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% l'heure où le communisme s'effondre, où le capitalisme tremble 

;ur ses fondations, la démocratie a du mouron à se faire. Un peu 

)artout, elle est foulée au pied, malmenée, et parfois on lui arrache 

es cheveux. 
'ourtant, dans ce monde à feu et à sang, il est un havre de paix où on 

a respecte encore: ici même, à Joystick. 
_es pro-micros eussent-ils été Serbes et les pro-consoles Croates, on 

wait une guerre fratricide sur les bras. 
`lais reprenons les faits. Au mois de juin, nous publiions un référen-

dum sur la place des consoles dans Joystick. II y avait deux partis en 

présence: celui qui voulait virer les consoles sans plus tergiverser, et 

celui qui voulait les garder, et même si possible augmenter leur impor-

tance. Dans ce référendum, nous vous demandions si vous vouliez ou 

non virer les consoles de Joy. 
Nos plans étaient parfaitement au point. 10% de "virez-les" et 90% de 

"gardez-les": on restait tel quel, avec la même pagination pour les 

micros et les consoles. L'inverse: on virait les consoles, point à la ligne. 

Oui, nos plans étaient parfaits. 
On n'avait juste pas prévu un truc: vous êtes 55% contre les consoles, 

44% pour, et 1% à écrire tellement mal qu'on n'a pas pu déchiffrer. 

Ah, nous sommes-nous dit. Et, une demi-heure plus tard, nous avons 

ajouté: cruel dilemme. Plus compliqué encore: les 44% de pro-

consoles ont un ordinateur PLUS une console; pratiquement aucun 

d'entre vous n'a qu'une console. 
Nous avons donc revu nos plans de bataille. Et voici ce que nous 

avons décidé. 
A partir du mois prochain (et du mois prochain seulement, puisque 

votre réaction étant un peu inattendue, on ne s'y attendait pas, forcé-

ment), on change tout: la maquette, la pagination, les rubriques, tout 

(on ne va pas changer par à-coups, en 7 ou 8 étapes successives, 

comme certains). 
D'abord, on reste à 25 francs. Bonne nouvelle, non? Ensuite, on réduit 

le nombre de pages dédiées aux consoles, afin que les consoleux 

continuent à être au courant de tout ce qui sort sur leurs machines 

mais sans trop développer les tests. Toutes les pages gagnées sont 

récupérées pour la micro, les tests seront plus longs, plus précis, et on 

rajoute des dossiers et des articles thématiques. 

Par ailleurs, notre choix est clair: nous ne donnerons pas de disquette 

avec le magazine. C'est pas la peine de vous faire payer 5 francs de 

plus pour un gadget. Les démos, ça va bien cinq minutes, mais on 

préfère mettre 76 pages d'infos plutôt qu'une disquette. Chacun son 

truc. La pagination générale augmente donc. 
Les notes, par contre, diminuent. On met fin à la fuite en avant, les 

notes au-dessus de 90% seront plus rares, nous nous étions laissés 

emporter, autant pour nous: Quant aux Megastar, ils ne seront plus 

systématiquement attribués aux jeux ayant obtenu plus de 95%, on les 

mettra quand on en aura envie. 
Pour fêter tout ça, Claude Lucas, qui était jusqu'à présent coordina-

teur technique, et Derek Dela Fuente, qui était reporter permanent 

en Grande-Bretagne, deviennent rédacteurs-en-chef adjoints. 

C'est Claude qui a eu l'idée des dossiers, et il est en train d'en prépa-

rer une tonne, tous plus alléchants les uns que les autres. Quant à 

Derek, vous le verrez dans ce numéro, il a déjà vu la quasi-totalité des 

jeux qui ne seront présentés officiellement qu'au Salon de Londres le 

mois Prochain. Résultat: tellement de previews que si on n'avait pas eu 

Claude, on n'aurait pas su où les mettre, mais Claude est magique: 

il rajoute des pages quand il n'y en a pas assez. Quelle technique, hein? 

Voilà, tout est dit. Et rendez-vous le mois prochain pour la nouvelle 

nouvelle formule. 
LA REDACTION 
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REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 

US GOLD a toujours été plus célèbre 

pour ses jeux d'arcade que 
pour des programmes "sérieux", 

mais les choses sont en train d'évoluer. 

Le marché des jeux devenant de plus en plus 

sophistiqué avec, sur les micros, des jeux 

et des simulations sérieux (sic !) et sur les 

consoles, des jeux immédiatement jouables, 

donc principalement de l'arcade / action, 

il semble que même US GOLD se plie 

à cette tendance. Un large pourcentage 

des jeux présentés par la firme est constitué 

de produits PC qui sont ensuite adaptés 

sur Amiga. Le ST est totalement délaissé. 

Presque tous ces jeux sont conçus 

par des développeurs ou des éditeurs 

distribués exclusivement par US GOLD. 

Enfin, la majorité des jeux 

appartiennent principalement au genre 

stratégie et jeux de roe.. 

U
S GOLD a.présenté dé 
nombreux jeux mais 
celui-ci a été spécia-
lement développé 
pour eux par Kevin 
Bulmer, qui a conçu 

de nombreux titres dont Corporation. 
US GOLD a donné carte blanche à. 
Kevin pour développer un pro-
gramme offrant tous les meilleurs as-

pects des jeux de SSI (Eye of the 
Beholder), New World Computing. 
(Might & Magic 3) et des jeux du 
style de Dungeon Master. A première 
vue, le jeu est vraiment remarquable. 

Bien que le concept et le scénario 
soient suffisamment bétons, c'est la 
présentation, inhabituelle, (ce se-
ront certainement les plus beaux 
graphismes que vous ayez vus) et la 
façon dont se révèlera l'intrigue, qui 
sont époustouflantes. Sur l'écran 

principal, rien d'exceptionnel: on re-

trouve la traditionnelle fenêtre pour 
l'action, ainsi € 	l habituel. éventail 

d'icônes et ddjateurs Vitalité, 



O; VALOUR THE DAWNING 

oui Lb, INIVdU u t1IIe1te, rieutes u!- 

: øhra subtilement vers un mode 

tramez dans les rues des villes, 
quand vous entrez dans une taverne 
pour trinquer avec les habitants ou 

—_— voulez, agir de la manière.., 
dont vous l'entendez. En bref, un 
monde virtuel ou vous créez votre 



SUMP DE LEGENDS OF VALOUR 

C'est 'à cause" de ce jeu que nous 
n'avons pas eu droit à une suite de 
Corporation : le développement de ce 
jeu a été prioritaire. Quand vous dé-
buterez le jeu, vous pourrez person-
naliser vos personnages; il existe éga-
lement un mode "débutant", même si, 
malgré la grande variété de person-
nages et de caractéristiques, la procé-
dure de création est des plus simples. 

Après avoir reçu une lettre d'un 
parent vous annonçant la mort de 
votre père et donc de votre héritage, 
vous partez pour la ville de Mitteldorf. 
Avec les poches remplies d'or et le sac-
à-dos chargé d'objets, vous espérez 
faire des affaires. Vous êtes préoc-
cupé par votre avenir : statut social, 
renommée et fortune. Votre person-
nage peut être originaire de 6 vil-
lages, selon le choix de la race. Cela 
détermine également le type de mar-
.chandise que vous pouvez commer-
cialiser. Au premier moment de repos 
et de tranquillité, vous repenserez à 
la note que vous avez reçue à propos 
de créatures maléfiques qui infestent  

la ville, son donjon et ses égoûts, et 
à ces histoires de fantômes, goblins 
et loups-garous qui rôderaient au-
tour du village. 

Les dernières techniques utili-
sant des procédures de CAO permet-
tent des écrans pixelisés parfaits. Des 
lieux très variés ajoutent une touche 
de réalisme. Les objets benéficient de 
zooms, selon votre déplacement par 
rapport à eux. Parce que l'environne-
ment est trop grand, un auto-mapping 
est disponible. Quand tout est tran-
quille, quelle meilleure façon de pas-
ser le temps que d'aller à l'auberge du 
coin pour boire un coup, discuter et 
prendre une chambre. Il y a de nom-
breuses auberges et tavernes à tester. 
Gare, quand l'obscurité tombe sur le 

pays (en temps réel, le jour et la nuit 
et les saisons sont respectés), la nuit 
appartient aux loups-garous alors 
attention, car ils chassent leurs 
proies même dans les ruelles de la 
ville. Manger, boire, dormir... ces 
tâches quotidiennes mais néanmoins 
nécessaires ne sont pourtant pas 
"gonflantes". Les nombreuses touches 
d'humour dédramatiseront votre dif-
ficile mission. Les personnages 

E1T 



PREVIEW SUR PC/AMIGA 

s'armeront devant vous pouyfrapper ._ ,également un rôle .prépondérant 
l'ennemi et répandre le sang.. Le corn- Vous pouvez vous réveiller dans une 
bat se loue soit en temps réèl soit en '- cellule de 'prison alors que vous, ne 
mode, automatique. Force et habi- - vous y attendiez pas. Le jeu estplein 
leté sont combinées avec les. attributs - à craquer de ces idées novatrices, 
de 'l'aune utilisée et la stratégie de ` laissant en même temps une totale.li- 
combat adoptée pour déterminer les • berté d'action au Toueur. 
résultats de l'attaque comme ceux de 
la défense. Comme toujours, le fac- rt 
teur hasard est utilisé pour régler le 
sort des combattants. La magie joue 

vous approcher de quelqu'un qui a 
l'air malade! Les effets visuels sont 
innombrables: buvez quelques verres 
et votre vue se troublera pendant; 
plusieurs heures. Le meilleur remède 
est encore le sommeil. Le jeu ex-
ploite tous les aspects des jeux de 
rôle à la Dungeon Master, et durant 
les séquences de combat, vos bras 

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1992/9 



GREAT NAVAL BSG 
REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 

A
vec la considérable multi-
plication des jeux de si-
mulation, on peut se de-
mander quel ingrédient 
pourrait apporter un as-

pect novateur à une simulation de 
guerre; GREAT NAVAL BATTLES offre 
au joueur la chance de commander 
quelques-uns des plus grands vais-
seaux de guerre ayant existé. 

Le contexte se situe pendant la 
Deuxième Guerre Mondiale en 

Atlantique Nord où se sont déroulées 
la plupart des batailles les plus ter-
ribles. Vous avez maintenant l'op-
portunité de plonger dans la tension 
d'un jeu du chat et de la souris im-
pliquant la Royal Navy et la flotte al-
lemande. Le script, entièrement fondé 
sur des faits historiques, comprend 
notamment l'une des plus célèbres 
épreuves: la chasse du Bismark. Plus 
de 100 vaisseaux de guerre allemands 
sont de la partie; tous les aspects du 
combat naval seront recréés et la pré-
cision historique sera respectée. Un 
manuel de plus de 120 pages vous dé-
taille tous les aspects que vous devez 
assimiler: types d'armement, de na-
vires, de missions, engagements et 
contextes historiques. 

A partir du pont, le capitaine  

pourra contrôler la vitesse, la direc-
tion, la priorité des cibles mais aussi 
choisir l'arme qui causera le plus de 
dégâts, entre l'artillerie et les tor-
pilles. Comme ce poste est très éprou-
vant par sa complexité, vous pourrez 
laisser l'ordinateur gérer certains pa-
ramètres pour vous concentrer sur 
ceux qui vous passionnent. Le jeu 
encourage le joueur à prendre des 
décisions rapides qui détermineront 
le destin des navires, 

Au poste du navigateur, vous de-
vrez manoeuvrer le navire pour prendre 
une position tactiquement avanta- 

geusesur l'adversaire, mais si vous de-
\venezla cible de vos ennemis, votre 
seule chance sera la retraite en espé-

rant réussir à échapper 
aux tirs des canons. 

En tant qu'officier ar-
tilleur, votre tâche est 
simple, mais vous ne de-
vrez pas agir avec précipi-
tation'et vous devrez sé-
lectionner [̀ arme la plus 
appropriée. En effet, les 
navires étant lourdement 
protégés, un tir direct ne 
causera que peu de dom-
mages et seules les at-
taques concertées seront 
efficaces. 

Tous les, aspects mé- 
téorolp ique 'et chrono-
logiques (}our/nuit et sai-
sons) influencent la 
simulation qui se déroule 
ou non en temps réel. 
Vous devrez aussi prendre 

en charge des avions de combat. Un 
"replay" instantané vous permettra 
de disséquer chaque séquence pour 



retrouver vos erreurs. louez bien, et 
vous progresserez dans la hiérarchie 
militaire (elle est pour qui la petite 
médaille, mhhh, elle est pour qui?). 
La présentation est très séduisante 
avec une large définition des objets, 
instruments et navires. Vous disposez 
d'un vaste éventail d'instruments 
(tous en état de marche) pour bien vi-
sualiser votre position : debout sur le 
pont extérieur, vues aériennes de l'ac-
tion (aussi bien en mode plan qu'en 
mode combat), ou simplement vue du 
navire ennemi à travers le viseur du 
canon. L'introduction au leu donne la 
température et l'ambiance de la pé-
riode grâce à des graphismes de qua-
lité proches de la digitalisation. 

PREVIEW SUR PC 



SPELUAMMER: 
PIRATES OF REALMSPAa 

REPORTA GE z DEREK DELA FUENTE 
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ealmspace (le Royaume de de difficulté, du Novice au Vétéran) ; 
l'Espace) contient tous les chaque séquence étant différente avec 
mondes d'AD&D tels que de nombreuses planètes et monstres 
Krynn ou les Royaumes à visiter, explorer et vaincre. Le jeu est 
Oubliés. Le jeu permet au à 100% géré à la souris. 

joueur de piloter son propre vaisseau 
magique Spelljammer pour explorer PREVIEW 
de nouveaux univers et combattre de 

SUR AMIGA ET PC fantastiques vaisseaux dirigés par des 
équipages de créatures exotiques. 
Certaines séquences du jeu tournent 
au tour du combat spatial, de la si- 
mulation de vol spatial (avec 3 niveaux 
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CRUSADERS OF THE DARK SAVANT 

256 couleurs, aussi bien 	-' 
sur Mac que sur PC, et 64- 
couleurs sur Amiga. 

Deux mois pour la 
conception de la palette, 	Na ss 	a 

trois mois pour la créa- .~.s 
tion du donjon et deux 
mois pour mise en forme 
des personnages et de la séquence 
d'introduction, plus une semaine 
pout chacune des 40 animations. 
ne sont pas de trop pour concevoir 
ce jeu. 

La souris est exploitée de ma-
nière intuitive et simple pour les  

à ses compagnons. Certains groupes 
vous aideront même peut-être dans 
votre quête, mais ils peuvent vous in-
duire en erreur... Les groupes gérés 
par l'ordinateur sont de vraies 
équipes avec des personnages défi-
nis par des caractéristiques, comme 

est gigantesque et complexe bien 
que la campagne se déroule aussi 
bien à l'intérieur qu'en extérieur. 
Tout est visible : eau, montagnes, 
routes, bâtisses etc. Quand vous 
voyagez d'un lieu vers un autre à la 
recherche d'indices et de trésors, 
votre chemin peut croiser celui 
d'autres équipes gérées par l'ordi-
nateur. Si vous vous arrêtez pour 
parler à un membre de l'une de ces 
équipes, il y a de grandes chances 
pour qu'il "raconte" votre rencontre 

Cecogrep1ite. Ces améliorations ren-
dent les personhiges plus réalistes 
et le nombre de compétences indi-
viduelles permet d'agir de manière 
réaliste dans toutes les situations. 
Avec la diversité qu'offre la phase de 
création des personnages, vous avez 
jusqu'à 100.000 millions de combi-
naisons pour votre équipe ! Le jeu 

les vôtres. Le scénario n'est pas en- 	est totalement ouvert: ni règles à 
core un de ces "tuer le méchant sor- respecter„ ni obligation de traverser 
Bier", lintrigueétarlt iglus cprrip1e e, 	un lieu oq un autre. Allez là au votre 

Le leu entempstéel nécesite le curia ité vop~s mène et démêlez 
repos et a irestauirat op de vos per- i 	G'rçrtrrgue. 
sonnai Vous d 	dr 
pfut aiirnenter vote xpétlèrnte,> 
La magie et le système de combat 
sont très développés. Les objets doi-
vent être trouvés et utilisés et ils sont 
animés de manière experte. Des 
monstres très variés menacent aussi 
bien en forêt qu'en ville, ainsi que 
dans d'autres lieux. 

Les Magiciens disposent d'en-
core plus de compétences qu'avant. 
Au registre actuel des actions pos-
sibles, Dark Savant ajoute de nom-
breuses nouveautés telles que 
Grimper, Nager, Diplomatie et 

des portes et des 

à évoluer dans le jeu.. 
lifié: par exemple, le 

PREVIEW 
SUR PC, 

MAC 
ET 

AMIGA 



DARK SUN (SHA 
REPORTA GE z DEREK DELA FUENTE 

s'adressaient principalement aux 
fans d'AD&D (le jeu de rôle). Peu de 
non- joueurs d'AD&D achetaient ces 
produits. SS] et TSR ont donc décidé 
de créer un jeu qui pourrait séduire 
un public plus large et le résultat fut 
la glorieuse série de Eye of the 

Beholder, Sur quels projets la com-
pagnie peut-elle maintenant tra-
vailler? Il y a 3 ans, TSR a amélioré 

srsal 

s~ 	 Yryi G n' 

A
D&D (Advanced Dungeons 
& Dragons) est l'un des 
premiers jeux de rôle de 
table (en fait, il est lui-
même issu de Dungeons & 

Dragons, créé par Gary Gygax), sinon 
LE Premier. Son éditeur, TSR, a dé-
cidé en 1987 de transposer ce sys- 
tème de jeu sur micro en i collabora-
tion avec SSI. Ces derniers ont utilisé 
leurs compétences acquises aupa- 
ravant lors de la création de simu-
lations de guerre, pour concevoir un 
programme qui pourrait produire 
des jeux tels que Pool of 
Radia nce/Darkness Secret of Silver 

Blades et beaucoup d'autres titres, 
dont la série de Krynn. 

le système de jeu d'AD&D (ce qui .:a 
donné AD&02 -sic l-) et en, 1991 Vis: 

.arrt lancé le j1 u abouti  et le mieux 
rèuss dé Leurs titres :Dark Sun 
(Soleil Noir). C'est donc un titre par-
fait pour une adaptation micro. 

Dark Sun est le résultat de quatre 
ans et de plus de 45.000 heures de 
conception et de développement. 
Le jeu offre l'accessibilité de Eye of 
the Beholder avec beaucoup de nou-
velles caractéristiques qui captive-
ront aussi bien les habitués que les 

Les jeux Pools ont engendré des 
romans qui sont tout de suite deve-
nus des best-sellers. Ces jeux 



PREVIEW 
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nouveaux venus pendant un mini-
mum de 50-100 heures. Situé dans 
le monde sauvage de Athas, le joueur 
doit s'émanciper de l'esclavage d'une 
arène de gladiateurs, puis joindre ses 
forces à d'autres esclaves afin de 
constituer une force rebelle assez 
puissante pour vaincre un (méchant) 
roi-sorcier maléfique. La réalisation, 
très visuelle, sert remarquablement 
l'ambiance du jeu. Des créatures 
grandes et parfaitement animées rô-
dent dans une vaste 
contrée. Vous aurez 
une vue de dessus 
de l'action lors des 
combats avec toutes 
les créatures. Fini les 
minuscules sprites 
et les animations 
sommaires ; de 
longues séquences 
animées contribuent 
aussi bien à renfor-
cer le plaisir qu'à 
narrer l'histoire. 
juste pour comparer  

avec Eye of the Beholder (histoire de 
vous faire baver...), Dark Sun néces-
sitera trois fois plus de place sur le 
disque dur ! Toutes les actions se dé-
roulent sur le même écran. Des 
menus déroulants sont utilisés pour 
faciliter tous les aspects du jeu. Les 
personnages et les monstres auront 
25 plans/phases d'animation contre 
les deux pauvres petits plans.pen-
dant les combats de Pools of 
Radiance. Des sorts personnalisés, 

un scrolling multi-directionnel, un 
scénario non linéaire avec de mul-
tiples solutions pour résoudre les 
énigmes, plus de races, de nouvelles 
créatures et une nouvelle termino-
logie... (ouf !). Les psioniques, ou 
pouvoirs de l'esprit, ajoutent une 
nouvelle facette au jeu. ll n'y aura pas 
de livret descriptif avec le jeu (le fa-
meux "Journal des Aventuriers"l mais 
tout s'écrira perdant que vous loue-
rez. Le jeu a spécialemrrt été écrït 
pour les: PPO en 256 couleurs avec Gies:  
graphismes GAO, et est géré par la 
souris, Des disquettes scénarios sup-
plémentaires seront développées 
plutôt que des séquelles. Enfin, ce 
sera également le premier jeu de 
SSI à être développé sur CD ROM. 



THE SUMMONING 
REPORTAGE z DEREK DELA FUENTE 

L
e joueur doit trou-
ver sa voie à travers 
le dédale retors de 
la Citadelle des 
Shadow Weavers 

(Tisseurs d'Om-bre). En dé-
couvrant un artifact ma-
gique et jetant le sort dE 
Summoning (Invocation), 
les joueurs empêcheront 
les Shadow Weavers 
d'étendre leur domination 
sur le monde. Vous pourrez 
vous aventurer à travers 
des donjons et même dans 
d'autres dimensions, pour 
accomplir votre destin. 
L'intrigue principale, très 
embrouillée, possède de 
nombreux sacs de noeuds 
et sous-quêtes assurant un 
maximum de variété. 
L'auto-mapping, et même 
une sortie imprimante, 
sont disponibles.. Le jeu en temps réel 
est simplifié grâce aux pointer/cli-
quer avec, entre autres, des icônes 
pour l'inventaire et la magie. La pré-
sentation en 3D isométrique avec de 
nombreux effects sonores et mu-
siques, renforce l'atmosphère et la 
tension. Le jeu a été créé pour pou- 

voir être joué de manière instinctive 
et simple, avec tout de même un mi-
nimum de 100 heures de jeu. 

UNIQUEMENT 
SUR PC VGA 
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APRES AVOIR ETE NO1 
AU JAPON ET AUX USA, 
A-TRAIN ARRIVE EN EUROPE 
LA VOIE ROYALE VERS LA FORTUNE! 
LES GRANDES MÉTROPOLES DU MONDE SONT 
POLUÉES ET ASPHYXIÉES PAR LA CIRCULATION. 
ELLES ONT UN BESOIN URGENT D'UN NOUVEAU 
MOYEN DE TRANSPORT EN COMMUN. LES MOYENS 
EXISTANTS SONT SURCHARGES ET LES 
GOUVERNEMENTS REFUSENT D'INVESTIR VERS DE 
NOUVELLES SOLUTIONS. 
"TROP COÛTEUX" DISENT—ILS! 
VOUS- POUVEZ ÊTRE LE REMÈDE AUX CAUCHEMARS 
DES GRANDES VILLES. PRENEZ LA TÊTE D'UNE 
COMPAGNIE DE TRANSPORT EN COMMUN. IL FAUDRA 
DÉVELOPPER ET ORGANISER LE RÉSEAU, CRÉER DE 
NOUVELLES LIGNES. SI VOUS RÉUSSISSEZ À FAIRE 
PROSPÉRER VOTRE COMPAGNIE, LA FORTUNE VOUS 
ATTEND. MAIS CE N'EST QU'UN DEBUT. VOUS 
POUVEZ ENSUITE VOUS ASSOCIER AVEC DES 
BANQUES POUR ACHETER DES TERRES, DES USINES, 
DES BUILDINGS DES CENTRES COMMERCIAUX, DES 
CLUBS DE VACANCES... 
VOTRE SOCIÉTÉ SERA MÊME CÔTE EN BOURSE. 
"AVEC A-TRAIN PRENEZ LA TÊTE D'UN EMPIRE 
FINANCIER" 

4 

AA 

Lb 

LA PRESSE EST UNANIME: 
GENERATION 4 GEN D'OR 96%: 
UN JEU TOUT SIMPLEMENT 

FABULEUX, EXTRAORDINAIRE 
QUI ECRABOUILLE TOUT...Il 
TILT HITS: 

"A—TRAIN EST UN SOFT QUI N'A 
PAS FINI DE VOUS PASSIONNER" 

- - - - - - - - - - - - - -I  

IBM PC & COMPATIBLES 	 I PUBLISHED BY 

APPLE MACINTOSH  
CBM AMIGA 

OCEAN SOFTWARE LTD 
25 BOULEVARD BERTHIER I--------------  I 
75017 PARIS  
TEL: (1)40539286 
FAX: (1)42279573 	 7\ 	[:INK_ 

TM & I) 1991 ARTOINK AND MAXIS. 
ALL RIGHTS RESERVED WORLDWIDE 
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CHALLENGE OF THE F 
REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 

C
réé par Paragon Software, ce 
jeu de rôle est unique. De 
l'introduction dont plus 
d'une minute est constituée 
de dialogues digitalisés, 

vous serez transporté dans un monde 
médiéval—fantastique. Si vous avez 
déjà joué à Mega Traveller de Paragon, 
vous savez que l'animation et la pré-

sentation sont aussi superbes que le 

scénario. Le thème magique de l'his-
toire est servi par de nombreuses sé-
quences animées avec des voix digi-
talisées, des écrans cinématiques de 
transition, et une interface entière-
ment gérée à la souris. De plus, les 
musiques s'accordent à I action. 
Challenge of the Five Realms pré-

sente un scénario à plusieurs facettes. 
Vous incarnez le rôle d'un jeune Prince 
qui part combattre un Empereur ma-
léfique pour sauver le monde de la do-
mination du Chaos. En tant que Prince 
d'Alonia, vous avez 100 jours pour 
accomplir cette lourde mission. Vous 
voyagerez dans des contrées magiques 
: dans des forêts enchantées, dans un 
monde souterrain, un royaume parmi 
les nuages... Vous pouvez aussi col-
lecter les indices et les objets ma-
giques nécessaires pour vaincre les 
sorts de Grimnoth. L'utilisation de la 
magie fait appel à votre stratégie lors 
des combats acharnés. Un système - 

spécial d'amélioration des compé-
tences est proposé, vous laissant le 
libre—choix dei quêtes à mener. Elfes, 
gnomes, sirènes ou créatures éthé-
rafes ont leur propre personnalité et 
des compétences spécifiques. Le jeu 
nécessite un écran VGA 256 couleurs, 
640 Ko Ram et toutes les cartes so-
naores sont acceptées. 

sins 10 .
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REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 

slands and Ice est le titre de ce 	Avec toutes ces améliorations, 
data—disk pour Gunship 2000. 	Microprose affirme que ce data—disk 
.jes 	tss*et 	oftnaau joueur des houe de':lè u 
fl tt 	i 	t Ltr ra1ist 
Phil pprnes1tf 

gouvernemti;  
en Antarctique après que des conflits 	PREVIEW SUR PC 
aient éclaté à cause des droits mi-
niers. Ce disk améliorera votre 
Gunship 2000 d'origine pour pas mal 
de raisons. Le driver de cartes so- 
nores est meilleur, le pilotage peut 	 - 
se faire avec deux joysticks, la mé- 
moire est moins sollicitée, des fi- 
chiers détaillés sur les cibles enfle-  
mies sont disponibles...  
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REX NEBULAR AN 
REPORTAGE: DEREK , DELA FUENTE 

icroprose nous pro-
pose également une 
aventure graphique 
bourrée d'humour. 
Sans trop dévoiler 
le scénario de ce 

jeu, sachez que Rex vient de s'écraser 
dans la mer d'une planète lointaine. 
L'explorateur stellaire lune sorte 

d'Indy tones du futur) doit retrouver 
un précieux vase. Les fans de Sierra 
et de Lucasfilm vont trouver ici chaus- 
sure â leurs pieds- Le jeu possède I'hu-. 
mour de Zac MacKracken avec des 
dessins fabuleux et une histoire très 
originale. Parce que ce jeu a été écrit 
et conçu aux Etats—Unis, certaines 
énigmes sont vraiment étranges. Le 
jeu débute quand Rex quitte son vais-

seau spatial immergé pour rejoindre 
la surface. Respirer sous l'eau ne pose 
aucun problème à un tel aventurier qui 
possède un système repiratoire spé-

cial pour découvrir les mystères sou-
terrains. L'interface du jeu est com-
plètement standard, géré à la souris. 
Le bas de l'écran est consacré aux 

verbes et objets qui aideront Rex. En 

construisant des phrases composées 
d'un seul verbe, et en les plaçant 

contre un objet, vous verrez quelques 
scènes humoristiques. Par exemple, 
alors qu'il est encore dans son vais-

seau, en utilisant Pick (prendre), il 
sélectionne un hamburger tout vieux 
et tout moisi pour l'ajouter à son in-
ventaire. Plus tard, dans l'eau, il sera 
confronté à un ver d'eau gigantesque. 
Donner le: hamburger au ver ne sau-

vera pas 1Rex, mais s'il bourrela gueule 

d'un poisson mort qui flottait autour 
avec le hamburger et qu'il donne ce 
poisson au ver, ce dernier mourra im-
médiatement. Le jeu comporte beau-
coup d'astuces de ce type qui sont très 
variées tout au long du jeu. Sur Terra 
Androgena, les femmes rôdent et les 
premières que vous rencontrerez se 
précipiteront sur vous pour vous tuer. 
Vous devez donc trouver un moyen 

pour les calmer. Comme le titre du jeu 
l'indique. Rex devra changer de sexe. 



THE COSMIC GENDER 

PREVIEW SUR PC 
SORTIE PREVUE 
EN OCTOBRE " 

Rex Nebular promet un scénario et un 
style de feu. plein de défis et d'hu-
mour. L'interaction avec créatures et 
personnages n'est pas limitée car, 
pendant les dialogues, un choix de 
questions/réponses vous sera pro-
posé. L'objectif principal est de res-
ter en vie. Trois niveaux de difficulté, 
avec des personnages plus ou moins 
intelligents, sont complétés par des 
dialogues digitalisés synchronisés et 
une interface intuitive, et surtout une 
histoire à laquelle vous aurez envie de 
prendre part: 

~•  blaCk Sct 
Yperdrezavous  votre âme ? 
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HARRIER 
REPORTAGE : DEREK DELA FUENTE 

vec autant de simulations 
de vol, il devient mainte-
nant compliqué de distin-
guer les différents jeux, et 
même s'ils.. ont tous des 

tablèaux de bord ch fésents (puisque 
suries avions _différents) les objectifs 
et surtout les commandes sont stric-
tement les mêmes. Même une nou-
velle génération d'ordinateurs ne 
pourrait arrêter le déluge car il s'agira 
toujours des mêmes jeux avec, en 
plus, de meilleurs graphismes. Les 
programmateurs de ce jeu affirment 
cependant que c'est la plus réaliste et 
la plus réussie de leurs réalisations, 
qui comprennent tout de même 
F1 5/F19. C'est la première simulation 
de vol britannique et après l'avoir vu 
tourner, elle semble vraiment excep-
tionnelle. Nous sommes maintenant 
complètement familiarisés avec la 
présentation 3D en graphismes poly-
gonaux et vectoriels, mais ce jeu 
constitue une véritable révolution 
puisqu'avec de nouvelles techniques, 
les angles acérés sont supprimés. Le 
nez de l'avion est maintenant com- 

plètement arrondi et l'effet est sai-
sissant de réalisme. Les placements 
de lumière projettent même l'ombre 
de votre avion sur les vallées, les 

plaines et la mer, quand vous volez à 
basse :altitude. Des éctatis fixes,, 
"peints; à le mein" .constituent les 
menus et les transitions.: Quand vous 
vous écrasez, vous voyez votre avion 

en flammes. L'une des plus impor-
tantes caractéristiques est que l'avion 
décolle et atterrit à la verticale. Le pi-
lotage se fait exclusivement au clavier, 

la souris n'est utilisée que pour ac-
céder aux menus. 

Tous les détails ontetééirespectés; 
etleprogrammea été testy a~.di s .e 
pilotes de la R'àyal Air Force qui of-` 



Ferment qu'il est bien meilleur que 
les simulations qu'ils utilisent ! 
Saviez—vous par exemple qu'à cause 
des frottements avec l'air lors du dé-
collage et de l'atterrissage, la car-
lingue de votre avion chauffait ? Si 
votre vitesse est trop faible pendant 
ces manoeuvres, votre avion peut ex-
ploser. Des indicateurs vous infor-
ment heureusement sur la tempéra-
ture. Au début du jeu, vous entrez 
dans une salle de briefing où vous sé-
lectionnez la situation de votre mis-
sion. Un récapitulatif complet de vos 
vols est également disponible. Le jeu 

comporte trois niveaux de difficulté et 
!es missions ont lieu aussi bien de jour 
que de nuit : bombardement, recon-
naissance, interception de missiles, 
combats air—air etc. Ces missions 
peuvent, bien entendu, faire partie 
d'une campagne, mais en tant que pi-
lote, vous serez seul et vos actions se-
ront jugées. Si vous réussissez, à vous 
honneurs et décorations ! La diffi- 
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Le 42` jeu Lynx, c'est le fantastique Batman Returns inspiré du nouveau film de  
Tim Burton (en français Batman, le (léfi). 	 h 
Retrouvez sur votre écran Lynx, le jour même de la sortie du film,l'action 
fantatisquc de ces personnages mythiques: Le Pingouin. Catwoman et bien sûr 

.--' 	. 	. 	Batman le protecteur de Gotham City... 

. . 	 ~ti 	 41 SUPER JEUX DISPONIBLES. EN COULEUR ET EN STEREO! 

	

~~ ti = 	 APB 	 AWESOME GOLF* 
(~ . 	 BILL AND TED'S* 	 BLOCK OUT 

l 
7 	 BLUE LIGHTNING 	 CALIFORNIA GAMES (4 jeux) 

~~ f 	 CHECKERED FLAG 	 CHIP'S CHALLENGE• 

f 	̀ 	 CRYSTAL MINES H* 	 ELECTROCOP 
,~ 	 GATES OF ZENDOCON 	 GAUNTLET 

HARD DRIVIN* 	 RAMPAGE 
ISHIDO* 	 KLAX 
MS. PAC MAN 	 NINJA GAIDEN 
PAC LAND 	 PAPER BOY 
ROAD BLASTERS 	 ROBO-SQUASH 
ROBOTRON 2084* 	 RYGAR 

s 	̀~' 	 SCRAPYARD DOG 	 SHANGAI 
 SLIME WORLD Y ~ 	 STUN RUNNER 

SUPER SKWEEK* 	 TOURNAMENT CYBERBALL* 

	

_ 	 ' v 	TURBO SUB 	 TOKI* 
CHESS CHALLENGE 	 VICKING CHILD 

	

J 	 S WARBIRDS 	 XENOPHOBE 
j 	 ' 	 XYBOTS* 	 ZARLOR MERCENARY 

	

>j 	 *Dernière sortie 	 jeux à partir de 250 F TTC
13 p , 	 ~~~I~~ 

	

:- f 	[ mec 	 BIENTOT SUR VOS ECRANS 

	

~~a %  o a, 	BASEBALL HEROES 	 BASKET BRAWL 

	

` 	 CABAL 	 CASINO 

	

= ;r ~J 	ti!'~ 	DIRTY LARRY RENEGADE 	 DRACULA 
GEO DUEL 	 HOCKEY 

	

/~ 	HYDRA 	 HYPERDROME 

	

i ,~ j .. 	LEMMINGS 	 NFL FOOTBALL 
PINBALL JAM 	 PIT FIGHTER 
RAIDEN 	 SHADOW OF THE BEAST 
SPACE WAR 	 STRIDER 

flr~ 	 y }i 	~r. VINDICATORS 	 VOLLEYBALL 
BATMAN RETURNS 	 DEAMON'SN GATE 

~~ 	 j I: 	 r NINJA GAIDEN 3 	 ROLLING THUNDER 
WORLD CLASS SOCCER 	 EYE OF THE BEHOLDER 

x % • Wâ t 	 '_s = 	 SUPER ASTEROIDS 	 DINO OLYMPICS 

	

f 	 xi 	BLOOD & GUTS 	 ROAD RIOT 4WD 
STEEL TALONS 	 720 
RAMPART 	 NINJA NERD 
KUNG FOOD 

DES ACCESSOIRES POUR BICHONNER VOTRE LYNX 
Câble Comlynx, pochette, attaché-case, adaptateur de voiture, pare-soleil, pack 

y 	 hatTCr1CS. 	
Prix généralement constatés au 01107/92. 

A l'occasion de la sortie de l'extraordinaire jeu Lynx 
BATMAN RETURNS 

votre revendeur Atari vous propose, à un prix tout à fait exceptionnel, 	3\ ~' 

le PACK BATMAN 
La console Lynx + la cartouche 

Batman + le cable Comlynx  
+ 6 piles + la pochette 

L'ENSEMBLE SEULEMENT 

0011F - 

 il W TTC 
A CE PRIX-LA, QUI VA ENCORE JOUER EN NOIR & BLANC? 

AL ATARI 
INFORMATIONS LYNX: 3615 ATARî 

ATARI FRANCE - 79, avenue Louis Roche - 92230 Gennevilliers 
Informations: 3615 ATARI  



PREVIEW 
SUR PC 
AVEC 
VERSION 
AMIGA Ï 
AVENIR 

SUITE 
HARRIER.. 
cuité de chaque facette du jeu peut 
être réglée : si vous avez du mal à at-
terrir par exemple, vous pouvez en di-
minuer le niveau de difficulté. Vous 
serez. confronte dans toutes' les mis-
sions à des troupes. terrestres., maisi 
cela n'est pas dofninànt. 

Etant dans le cockpit, vous avez 
évidemment une vue à l'avant de 
L'avion ; cependant, vous pouvez vi-
sualiser les ennemis ou les cibles à 
partir du missile que vous avez tiré. 
Réalisme et authenticité caractéri-
sent ce jeu. Vous devez choisir chaque 
élément de votre armement pour ac-
complir chaque mission, et même si 
vous pouvez revenirà la base vous ra-
vitailler, vous ne disposerez que des 
armes choisies dès le départ. Les pay-
sages en fractal sont impressionnants. 
Le jeu vous réserve encore beaucoup 
d'autres surprises. Les scénarii se dé-
roulent autour de Hong Kong, des 
Iles Falklands et de la Norvège. La sé-
quence du debriefing est peut—être la 
plus impressionnante puisque vous 
reverrez le déroulement des événe-
ments grâce à un film holographique 
en 3D sur une table... 

FORMULA 1 GRAND PRIX ;:n" 
près une brève attente, alors 
que les versions pour ST et 

miga récoltaient tous les 
éloges comme faisant partie des 
meilleures simulations de courses du 
marché, voici enfin la version PC. 

Programmé par Geoff Crammond, la 
qualité du jeu égale celle des autres 
versions. Le jeu comprend 16 circuits 
précis de la saison 1991 avec 16 voi-
tures contrôlées indépendamment. 
Vous disposez de quatre niveaux de 

difficulté et pour les débutants, d'un 
"tracé" sur la route où placer son bo-
lide. Un choix de boîte de vitesse, au-
tomatique ou manuelle, ainsi que la 
personnalisation de l'automobile 
avant la course, sont quelques-unes 

des options disponibles. 
Les essais avant la course 
proprement dite, deter-
mireront votre position 
sur la grille de départ, et 
Microprose a pris en 
compte tous les para-
mètres, comme dans la 
réalité. Vous devez 
constamment contrôler le 
carburant, les pnëuma-

tiqués, ajuster vos ailerons pour ob-
tenir "ùn meilleur aérodynamisme... 
mais le plus important, surveiller at-
tentivement votre rétroviseur pour 
voir la situation derrière vous. Le jeu 
prend en compte les nombreuses spé-
cifications du PC et les possesseurs de 

386 munis dune carte son seront 
comblés. Les graphismes 3D et la vue 
de face sont le mode défini par défaut 
; vous pouvez cependant diminuer la 
qualité des graphismes pour gagner 
de la.vitesse ou obtenir une vue à par-
tir de plusieurs points stratégiques,' 
grâce aux caméras que vous placez le 
long du circuit. 



IKICK OFF 2 

• FIGHTING SOCCER 

• GREAT COURTS 

• 3D GRAND PRIX 

$GRAND PRIX 500.2 

I Pour AMSTRAD 

Pour Tous Les Fous 
Du Foot 

S~> U 141----1 
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I :c 77 •KICK OFF 2 

• FIGHTING SOCCER 

1G REAT COURTS 

• 3D GRAND PRIX 

• GRAND PRIX 500.2 

Pour AMIGA, ATARI ST et PC 51/4 et 31/2 

Pour GAMEBOY et NINTENDO 
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	•KICK OFF 2 

	

Ell 	 •FIGHTING SOCCER 
K OFF 2 	 . . 

	 •WORLD CHAMPIONSHIP SOCCER 
HTING SOCCER 	

- 	 •MANCHESTER UNITED 
RLD CHAMPIONSHIP SOCCER 

4' b. 	 Pour AMSTRAD 
ICHESTER UNITED 

AMIGA, ATARI ST et PC 51I4et 31/2 

rnNFnRn~ra F 
Le pays où la vie est moins chère. 



A44NTIS : XF5700 L 
REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 
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ien que ce jeu ressemble 
beaucoup à Elite, son 
seul point commun avec 
ce grand hit est le thème 
de l'exploration spatiale. 

Mantis est davantage un jeu de rôle 

futuriste qu'un jeu de combat pur. 

Vous avez plus de I00 missions, de 
plus en plus difficiles, impliquant des 
ennemis dont l'intelligence, déjà 

très élevée au départ, s'améliore au 

cours du jeu Le jeu débute avec 

une introduction où vous voyez une 

présentatrice du journal télé lire les 
dernières nouvelles. Soudain, une 
créature ressemblant à une mante re-

ligieuse l'attaque... et arrête ainsi les 
actualités. Cette créature destruc-
trice â lancé l'offensive contre la 

race humaine. 
Elle se reproduit et se développe à 

l'intérieur des corps humains, les 
délaissant une fois sa croissance 
achevée (ça me rappelle curieuse-

ment une série de films dont le 3 

épisode est sorti il y a peu...). Le vais-

seau XF5700, surnommé Mantis, a 

été conçu par le gouvernement pour 

défendre la Terre, 
La destruction totale a été évitée 

de peu lors d'une attaque nucléaire 
des Sirons qui a fait plus de 3 millions 
de victimes. Les Sirons avaient ce-

pendant sous—estimé les ressources 

des Terriens et donc du FOE qui a en-

voyé le plus performant des vais-

seaux. Le FOE a trois objectifs, déve-

lopper un vaccin qui tuerait tous les  

oeufs existants et rendrait impossible 

cette gestation dans un corps hu-

main; employer une force militaire 

pour chasser l'ennemi; et, enfin, for-

mer un bouclier de protection autour 

de la planète pour parer à une éven-

tuelle attaque. Le jeu se déroule prin-

cipalement dans l'espace, à bord du 

Mantis. Vous devez d'abord vous fa-

miliariser avec le tableau de com-
mandes très perfectionné grâce à un 



1PERIMENTAL FIGHTER.  

mode Traïning L'équipement du vais:-
seau allant des missiles nucléaires aux 
instruments de collecte des données, 
nécessite également une totale maî-
trise. Plus vous progresserez et plus 

noces et musicaux contribue à`]'anï-
biance. Enfin, une version CD ROM, 
prévue pour la fin de l'année, propo-
sera encore plus de missions et de sé-
quences cinématiques. 

• '. A 	'I -.* A'!J 
• • 	

'-. pi ? 

les défis seront ardus, par exemple , 
quand les ennemis vous surpasseront 

• , en nombre. Vous aurez besoin de `• .6, 	• 	.. 
beaucoup de perspicacité pour dé- : 	,' 
masquer les aliens insaisissables , .i 	. ••• 
mais aussi pour piloter habilement. • ' 
Des réflexes rapides et une utilisation 
judicieuse des armes disponibles se- 

PREVIEW . ront les éléments clés de la victoire. 
______ r Des écrans intermédiaires(décoration SUR PC 

et remise des médailles, conversation ET AMIGA 
avec des amis etc.) vous permettent :•; 
de souffler un peu. Le jeu est en 3D 	• =`- VERSION 
avecplus de 5 Mo de voix et d'images 

y 
PC CD ROM,  digitalisées. Des séquences avec de 

'$LI. 
vrais acteurs ont été filmées puis re- - 	I ; 	I A 

llées. 	ne centaine d'effets so- . travai 	U VENIR 

1 



TASK FORCE 1942 
REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 

T
ask Force 1942 sera le pre-
mier épisode d'une série im-
pressiohnante de simula-
tions de guerre, consacrée à 
]a guerre du Pacifique pen-

dant la Seconde Guerre Mondiale et 
complètement fondée sur les faits 
historiques. Les recherches minu-
tieuses sur la Campagne de Salomon 
en 1942 vous font goûter aux frissons 
du commandement d'un détache-
ment spécial de destroyers, croiseurs 
et autres navires de guerre. Le jeu est 
un mélange de stratégie pure et d'ac-
tion. Une partie peut être joué sans 
qu'une seule torpille ne soit tirée, si 
vous placez votre flotte sur des po-
sitions assez fortes stratégiquement 
pour pousser les laponais à se rendre. 
En tant que commandant, vous vous 
trouvez sur le vaisseau amiral où 
vous donnez vos ordres. Vous pouvez 
cependant aller à bord d'un de vos 
navires et diriger les opérations à 
pârtir de là. Comme dans la réalité,  

la victoire est déclarée quand l'une 
des parites se rend, ou si vous dé-
truiseztoute la flotte ennemie, ou en-
core si vous êtes touché. Les combats 
ont lieu aussi bien de jour que de nuit 
et toute la technologie de l'époque 
est à votre disposition pour vaincre 
l'ennemi. Utiliser un radar et savoir 
éviter de mauvaises conditions cli-
matiques, font partie de votre travail. 
L'une des phases les plus excitantes 
est l'utilisation des torpilles. Comme 
dans Silent Service, vous devez 
prendre en compte les courants 
sous—marins et les mouvements des 
autres navires avant de lâcher une 
torpille. Les graphismes digitalisés, 
aussi bien que des scènes animées, 

donnent à ce jeu un impact visuel im-
portant. Vous pouvez avoir des vues 
aériennes de vos navires et de ceux 
de l'ennemi, avec une possibilité de 
zoom sur certaines cibles. 
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! 'J1!II '  3:J1J! 
PROPOS RECUEILLIS PAR DEREK DELA FIENTE 

Le leu est presque terminé, il ne reste qu'à 
ajouter de nouveaux graphismes et quelques 
effects sonores avant sa sortie prévue pour 
novembre. Bien qu'il ait l'air de n'être qu'une 
séquelle quelconque, Elite 2 ajoute véritablement 
une autre dimension au jeu original, aussi bien 
au niveau des graphismes et du jeu qu'au 
niveau de nouvelles idées. C'est le genre de jeu 
que vous n'apprécierez, qu'une fois bien plongé 
dans l'action. J'avais exprimé mes idées 
préconçues à David Braben quant à la possibilité 
qu'Elite 2 n'exploite en fait que le succès 
commercial du titre original, et rien ne pouvait 
être vraiment inédit pour améliorer l'intérêt déjà 
exceptionnel du jeu. 
Il n'en est rien et mon entretien avec David n'a 

David Broban 	 fait qu'amplifier mon impatience de le voit 

tourner. Bien sûr, les ingrédients du jeu restent les mêmes mais ils ont été combinés 
astucieusement, grâce à des techniques nouvelles, pour rendre le jeu vraiment unique, 
David Braban est un vétéran du métier et Elite est sans doute l'un des plus grands 

succès de jeux micros. Cela fait maintenant huit ans qu'Elite est sorti sur 8 bits el 
environ cinq ans sur 16 bits -qui n'a d'ailleurs pas été programmé par David !-, 
La dernière fois que je l'ai rencontré, c'est-à-dire il y a maintenant cinq ans, alors 
qu'il travaillait déjà sur Elite 2 (qui portera un autre nom à sa sortie), David a insisti 
sur le fait qu'Elite 2 ressemblerait bien sûr au premier épisode, mais que c'étail 
en môme temps complètement différent. 

IL SE PASSE PAS MAL DE TEMPS LA SORTIE D'ELITE 2 A MIS BEAU- 

ENTRE 	DEUX 	JEUX. 	QUE COUP DE TEMPS, Y A—T—IL UNE 
FAITES—VOUS PENDANT CES RAISON A CELA? 
PERIODES ? Comme je l'ai dit, la raison princi- 

On a commencé à travailler sur Elite pale est la technologie. Dans cette 

2 depuis 1984 avec lan Bell, mais le pro- version, je n'ai cédé à aucun corn- 

et a été abandonné en 1986 car à promis, ni sur les idées, ni sur la 

l'époque, les micros n'étaient pas assez technique. En effet, des éléments 

puissants pour atteindre les résultats tels qu'être secouru ou secourir 

que nous voulions. Depuis, lan a conti- d'autres vaisseaux, transforment ce 

nué seul sur le projet et en novembre jeu en une aventure épique, combi- 

vous verrez cinq ans de dur labeur. Ce naison de shoot—em—up, de simula- 

que vous verrez dans Elite 2 est en fait tion économique, stratégique, guer- 

ce que nous voulions faire dès le départ rière etc. 
pour Elite 1, mais que la technologie 
de l'époque ne permettait pas. LA GENERATION DES JOUEURS 

Quant à moi, l'ai travaillé sur Virus sur ACTUELS N'A PAS FORCEMENT 
16 bits et Zarch on the Arcemedies GOUTE A ELITE 1, CELA POR- 

dont j'ai presque terminé la version TERA—T—IL CONSEQUENCE A 

la Super—Nintendo. Elite sit > ,E.UTh 2? 
tdo Et également te mpt Non, 	pe r e que .ce st un jeta a (ait 

céla a pris un certain temps. entière. Il s'agit dut ênie corvicept . 
mars la réalisation 	at cdtftplète- 
ment différente. 

POUVEZ—VOUS ME DIRE POUR-
QUOI VOUS TRAVAILLEZ POUR 
KONAMI ? 
le suis allé les voir l'année dernière 
quand le jeu était presque achevé. le 
n'y allais que pour le leur présenter. 
L'un des problèmes, avec la plupart 
des éditeurs de softs Européens, est 
qu'ils n'en font pas plus aux 
Etats—Unis ou au lapon car ils se 
contentent d'accorder des licences. 
le me suis personnellement beau-
coup accroché avec les firmes pour 
lesquelles j'ai travaillé. J'avais en-
tendu dire qu'au sein même de 
grandes structures comme= 
Microprose, les différentes filiales 
se tapaient les unes'les autres à ba ' 
tons rompus ("oh non, encore uni 

pour une firme réellement 



tI : ELITE 2 PREVIEW SUR AMIGA 
1 

etcohérente sur le plan internatio-
nal. l'aurais bien sûr aimé travailler 
pc,urune firme européenne, mais au-
cune n'était prête à nie satisfaire fi-
naricièrement, A l'opposé, Konami 
détient un énorme réseau de distri-
hut inn aux Etats—Unis et au lapon, et 
possède de nombreux bureaux en 
Europe. De plus, l'année dernière, 
Konami était le premier éditeur de 
jeux en terme de chiffre d'affaires, 
plus que Microprose, qui est quand 
même très loin d'être au bord du 
gouffre... 

VOUS ETES DAND LE METIER DE-
PUIS LE DEBUT DES JEUX MI-
CROS QUEPENSEZ—VOUS, D'UNE 
PART DES STANDARDS DE JEUX 
ET DES PROGRAMMEURS ET 
D'AUTRE PART, DES MICROS DE 
PLUS EN PLUS PUISSANTS ? 
le pense qu'il y a une énorme diffé-
renceentre ce qu'on peut programmer 
et ce que l'on voit sur le marché. On 
inonde le marché avec un jeu, on dé-
cuuvre finalement que c'est le bide 
total ou que ce n'est pas succès au-
quel on s'attendait, on crée à la va—vite 
un deuxième jeu juste pour combler 
les déficits et ainsi de suite... Les pro-
grammeurs travaillent alors de plus en 
plus rapidement pour gagner des re- 

venus. le vise là, à la fois les éditeurs 
que les programmeurs. Beaucoup de 
jeux actuels se ressemblent énormê= 
ment. Tous les jeux 
sur Nintendo se 

ressemblent. le le 
dis et le redirai en- 
cure et encore, 

nais pourquoi pré-
tendre qu'un jeu 
comme Wing 
Commander ou 
qu'une quelconque 
simulation n'au- 
raient pas leur 

place sur consoles 
aussi bien que sur 
micros ? La raison 
qu'avancent les 
éditeurs pour expliquer cet état de fait, 
est que le public consoles ne veut 
pas de ce genre de softs. D'ailleurs, 
quand j'ai présenté Elite pour la pre-
mière fois, beaucoup de firmes l'ont 
"descendu" car il était trop différent 
des jeux dits populaires de l'époque. 
C'était trop sérieux et aurait néces-
sité de la part du joueur trop de 
temps pour s'y "imprégner". Ce fut le 
méme problème quand nous avons 
proposé Elite sur NES : ils disaient 
que c'était trop sophistiqué pour la 
cible. le dois dire que j'ai la ferme in-
tention de placer tous nos produits 
à Nintendo le les trouve très pro- 
!ctisil,nnOli. 	I ,+i 	,'tn;iu 	lire ..iue 
5 	.pit 	n tiqu 	_ qc  
Poils rr(_It_111 11H pic, ilteli1 sil 

est pr' iuc' fini. apru "'us 1:1.11 

tout ie temps enc urgé 

l'ai beaucoup cle respect pour les per-
sonnes qui, comme Archer Maclean, 

non seulement, consacrent énormé-
ment de temps .à ses jeux, maïs cher-
chent aussi à être vraiment créatives 
et innovatrices. Les jeux actuels se 
ressemblent vraiment trop. Même 
Lemrvfngs qui était bien, ne m'a pas 
réellement impressionné. Je l'ai essayé 
à partir d'une démo jouable et après 
6 niveaux, j'en avais assez. le suis 
d'ailleurs surpris et heureux de consta-
ter qu'il n'y ait aucun clône d'Elite. 

Le seul jeu que je trouve vraiment in-
novateur et que j'aime, est Pupulous. 
Depuis, plus rien. J'adore les simula-
tions de courses et j'attends de voir 
Formula 1 sur PC. Interceptor 
d' Electronic Attsest un autre jeu tue 

j'aime bien, ça ne vole franchement 
pas comme un véritable avion mais 
c'est marrant. 	- 

QUE PENSEZ—VOUS ET QUE 
SAVEZ—VOUS SUR LE FALCON 
D'ATARI ? 
l'entends pas mal de choses à propos 
des nouveaux développements chez 
Atari mais je dois admettre que je suis 
très cynique et sceptique. Ce qui achè-
vera (définitivement) l'Amiga et le ST. 
c'est un micro vraiment évolutif. Le PC 
est à l'heure actuelle très bien pour ça 
: vous pouvez améliorer votre confi-
guration et continuer à utiliser vos 
'•. eux eus . 	I.'s ;térrl' n es; I)15 

cuir>re;).. ri pit L';\ml„ t t Dien puer 
5~_`II 	~StC'nh-. t,Î ~}a i:~~lidi.lull et 5t.n 

';Iriuiiunl'nt iriu]t—t .f;cS_ Avec iss 

PC, cumene il va tellement de par-, 

mètres à c~_unti.;urer, cartes graphiques, 
écrans, cil— processeurs, souris etc et 

tant que tout ça ne sera pas réellement 
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SUITE ELITE I** 

Elite reste présent mais'' 
ne institue plus ide-
rent essentiel du jeu 
Par 	lie ,AoUSp LI1eZatterrirpall 
diaL.une dei prinkipales 	Iles qui 

sont très détaillées. S _vous visitez 

' Î ondes JvÔus:verez E ig Ben, à l?aris, 

vous; uerrk la Tour Eil ell., 
Actuellement, le ne surs pas ericaré 

fixé sur le'moyen que vous utiliserez 

pour voyager. probablement sur un aé-

rog>lisseur. Bien que vous puissiez 
user en hyper—espace en compri-

nlant le temps, vous pouvez, si vous 

le préférez, rester dans le même sys-
tème pendant tout le jeu. Vous pou-

vez acheter ou vendre des produits, pi-

rater: C'est une aventure continue 
dans laquelle, quand vous êtes à quai, 

vous pouvez lire les tableaux d'affi-
virage et devez User de votre jugement 

pour saisir une offre car elle pourrait 

>, 

 

ou s apporter un profit énorme. Dans 

le premier jeu, tuer quelqu'un n'en- 

(,.iliJI 11 il -•v 	\i'lh Jü.'\ e 	11'1 	Jif' I ,i 

c.iIi II .I vii 	til Li if  
ni 	1.51 	!1 .'j?I. 	'I.> :t ,,I;I cii il II 't rit; 

,L.GII illi 	L r 	Je 	'Illp.ilIlII.W vii 

de clInligurativn Et Lest rainlent 
éprouvant. 

AVEZ—VOUS OU ALLEZ—VOUS TRA-

VAILLER SUR CONSOLE? 
le suis,`com )lètement là—d.eda ris 

puisque vous verrez.b. ientôt Elite sur 

NES et actudltement,:je travaille sur 

deux autres jeux poilïr'la Super—NES. 

Comme la plupart des prpgrarn-

nieurs. 'écrirai tout le soft. puis le 

présenterai n Nint ildci pour ins 
pecti ,n et accord 

. N'ETES-VOUS PAS LIMITE EN TRA-

VAILLANT' R LA SUPER—NES" 

Mon, non et non ! Ç'-e i une machine 

•fabuleuse et je ne vois ;pas r e raison 
' de dire ou crl,itre qu'Efite 2 sera moins 

r„fli,l' U moins 1.ieau sur la 

Si Ii'I NË.H.jur cul Un .AIci iW lut 

tl.. L. L 	..Icli 	ie'l'r,lsi ce 0 _ UL- 

Lr'LiIL-1 a Un stile L'U ci Un genre dtjjeu 

• et sont hermétiques.. arux idées nou- 
tel les C est la que.sé set ue la limite 
cen:est surement pis â cause de la. 
'techno].og e'-Ouand vous verrez Elite 
' sur Super—NES vous admettrez 

mull point de vue 

ELITE 2 AURA—T—ILUUNE VERSION 

CD ROM ? 
Oui, on espère l'adapter sur tout, les 
standards et supports CD TV, CDI etc. 

TRAVAILLEZ-VOUS EN EQUIPE OU 

SEUL ACTUELLEMENT ? 

le réalise toute la programmation et 

je suis très `cirer de la fluidité de mes 

,;raphisnle> )D le tais la version 

Amiga et ST et un anti fera celle du PC. 

Sur Amigo, certains ecraiis comportent 

U tU''i 4000 c`lLlZHrh el id r ursin PC 

i J lei .lpi.i_'é' en SV CA. ai lait appi'I 

J lin oil 5W11,0U1f 11 iiClrlciplhiillec 

et le terme 3D des vaisseaux ont été 

définis pour moi. 

POURQUOI NE PAS AVOIR TROUVE 

UN AUTRE TITRE QUE "ELIT.É 2'? 

Il portera un aûtre nom qui est en 
cours'd'enregistrement. 

POUVEZ—VOUS DECRIRE ELITE 2? 

Le jeu est scientifiquement "correct'. 

Même si vous ne pouvez pas dépas-

ser la vitesse de la lumière, vous avez 

la possibilité d'accélérer le temps 11  
C est un jeu original mais fait de telle 
façon que toute une galaxie est si-

mulée dans le moindre détail. L'idée 

est que les Hommes se sont répandus 

sur up rayon de quelques millions 

d'années lumière et que le reste de la 

galaxie est encore inexploré. 

Au début du jeu, vous sortez d'une sta- 

tion spatiale gigan-
tesque Vous commen- 

cez dans un simple 
vaisseau et grace aux 
menus, vous pouvez ob-
tenir un assortiment de 
cartes extraités d'atlas=i 
astronomiques. Lerotér' 

Cr bait IUCLine I?lC dilic lion ici, votre 

acte cet eiireistie et les evc11c!Il'ents 
e CIeiu ! nt. ell c risequenCe. Vous  

{?tIV'z WsgLieruntci i5 voupircl Leet 

le détruire plais saris cille VOUS ne le 

sachiez, vous avez pu être vu par 

quelqu'un qui a prévenu la police ! 
Vous devez donc agir avec subtilité et 

ruse. C'est un jeu: beaucoup plus 

"intelligent". 	, 

Toutes les planètes principales ont été 
dessinées précisément avec de vraies 

tech niques astronomiques et j'ai réa-

lisé. cette.' art.ie en collaboration avec 
une importante université, l'ai étudié 

la façon dont pouvait évoluer 
l'Univers. Par exemple, grâce une rou-

tine spéciale dans le programme, les 
matières qui gravitent autour dune 
planète sont fragmentées selon' des 

lois scientifiques (massesi ;.les tem-

pératures d'une planète sont égale °T.. 

ment prises en-compte, ainsi que; 

1"effet gravitationnel et la présence _= 

//A 



des gaz. Tout ceci peut paraître bien 
technique mais quand vous écrivez un 
;eu spatial, pourquoi ne pas le faire de 
manière réaliste ! Avec toutes ces fa-
cettes et bien d'autres encore, vous 
pouvez estimer si la planète est vi-
able. N'importe quand dans le jeu, 

vous pouvez visualiser le système su-
iaLe et observer chaque étoile dune 
ccnstellaliun Ic'est décidément un 
;eu :rès éducatih Bien que ie jeu 
puisse paraître un peu li+uici vous 
pouvez jouer corn ment cela 1+)us plait 
Vous disposez également de plans de 
batailles où vous pouvez situer les 
vaisseaux dans une zone. Comme 
l'univers est si vaste qu'il vous faudrait 
plus d'un an pour en faire le tour, vi us 
pouvezaccélérer le temps. Or, comme 
tout se passe to temps réel, si o us 
accélérez ie tendis le; événements 
changeront . Tout est aléatoire et un 
événement m'aura jamais lieu deux 
Lis. Le jeu es[ beaucoup plus réaliste 
qu'Elite 1. Il y a beaucoup vie nlur- 
chandises. beaucoup plus que dans le 
premier, à acheter et vendre et dont 
la valeur varie suivant la planète. Rat 

exemple, vous êtes en train vie suivre 
un vaisseau et vous savez qu'il trans- 
porte une grosse cargaison de nour- 
riture ; aussitôt qu'il sera a quai, la va-
leur de la nourriture chutera, alors, si 
vous avez aussi de la nourriture à 
vendre, vous avez intérêt à atterrir 
avant luit Vous rencontrerez d'autres 
vaisseaux que vous pouvez ou non 
combatte Certaines marcharidi es 
st+nt interdites suive rtainés;;lnnètes 
si v i5 étus pris par la Police hpLale,  
elles vus seront saisies 1 Le leu est 
une vérit',f ici simulation île la vie An 
heu de vc mmnercer velus pouvez tri iU -

ver plus lucratif le transport des per-
sonnes. Gràce à une liaison satellite, 
vous recevrez et enverrez des nies-
sages et pi>urrez.iinsi apprendre q u'rni 
groupe de touristes cherche à visiter 
unti;,tèmé5IMairepsrticnlier cintre 
vine bonny rémunc'ruli n... 
Oui+nil vous vous serez bien établi 
vI us ;x ciriez acheter des vaisseaux 
pis grands em plus puissants mais en 
méme temps, vous devienclrez la cible 
ties pirates Lie l'espace. Comme les 
grands vaisseaux sont plus lents et 
qu'ils nécessitent beaucoup plus 

d'énergie, vous devrez 
établir un plan de vol 
pour que chaque 
voyage soit profitable, 
Pour gagner rapide-
ment de l'argent; vous 
pouvez rejoindre la 
Space Air Force pour 
accomplir des mis-
sions , vous obtien-
drez alors non seule-
ment de l'argent mais 
aussi des décorations, 
Vous pouvez même, 
employer des.merce-
naires et des pilotes 
qui vous protégeront 
des attaques.,, 
.Le jeu est entière-
ment géré à la souris 
et les menus vous 
permettent de sisua- 

liser les plans des galaxies, la valeur 
des marchandises etc. Piloter est re-
lativement simple mais attaquer un 
vaisseau l'est beaucoup moins. La 
célèbre séquence d'accostage n'est 
pas aussi difficile que dans Elite, mais 
est aussi efficace. 
II y a beaucoup d'objectifs. \"crus pou- 

vez ;iar exemnpli' visciulisem clans i_ine 
lenëtre Icy "o,ls qui ant été unnulés. 
Une ,ntn',ledu trafic cri qcn1cjoesuvLc' 
II peut alors être avantageux si vuu5 
arrivez à convaincre les voyageurs (le 
le faire sur votre vaisseau. Vous pou-
vez également avoir un contact direct 
avec les autres vaisseaux et informer 
leurs passagers sur votre destination 
pour qu'ils puissent éventuellement 
continuer leur voyage avec vous. 

Les dégâts causés lors des combats 
constituent une autre facette du )eu. 
Vous aurez besoin d'aller dans une sta-
tion spéciale pour réparer, contre de 
fortes sommes, et c'est également là 
que vous pourrez effectuer toutes les 
améliorations sur votre vaisseau. Vous 
pouvez soit acheter un plus grand 
vaisseau d'occasion, soit un vaisseau 
tout neuf mais vous devez prendre en 
comptele fait qu'un nouveau vaisseau 
ne tombera pas en panne avant'long-
temps mais qu'un vaisseau plus vieux, 
bien que moins cher, vous causera 
bien plus de problèmes. Si vous tom-
bez en panne dans l'espace, vous 
devez attendre qu'un autre vaisseau 
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SUITE ELITE I.. 

srgsm. Prl yint star 

vienne vous secourir, et espérer qu'il 
sera amical. Votre situation, dans une 
zone civilisée ou sauvage, joue éga-
lement beaucoup sur vos chances de 
survie. Plus vous voyagez et plus les 
zones traversées seront sauvages. 
Vous pouvez jouer tout le jeu dans une 
zone en sécurité en faisant des petits 
profits, mais les récompenses seront 
plus fortes si vous explorez les mys-
tères de l'espace; bien sûr, les risques 
sont également plus importants. 
Le vaisseau que vous contrôlez est "in-
telligent". il vous suffit de lui dire ce 
qu'il doit faire : l'ordinateur saura 
quand tirer un missile, et comment 
ajuster tous les paramètres Dans Îa 
vie réelle, vous ne pourriez pas voler 
dans un vaisseau que l'ordinateur 
contrôlerait ainsi. L'intelligence arti-
ficielle du programme est importante. 

QUELS ELEMENTS DU ]EU PRE-
FEREZ—VOUS? 
Comme je l'ai déjà dit, je pense que 
la vitesse à laquelle tourne le jeu est 
la plus rapide que nl'us a`'i ms jdlOOi• 
vue pur un ,Jil utilis iii Ile ef

phisrr'e biUna!; et v.ct trek 
cvérlement5rmt lieuo,rtiluulnOnt 
inelne si vous Ili lvifts rien. tiu ; rl 

vous passez assez près cl une sil i0 i~ 

spatiale, vous pou-
vez voir un vais- 
seau charger et 

décharger sa car-
gaison. Les événe-
ments se déroulent 

________________ 
dans des milliers 
de systèmes so- 
laires et modifient 
continuellement 
les données du jeu. 
Vous pouvez même 
atterrir à Londres 
et regarder le so- 
leil se coucher ou 
observer les lunes 

de Pluton ; tout cela est la reproduc-
tion exacte de la réalité, Toutes ces 
choses valent, je suis sûr, les re- 

cherches, le temps et les eflorts qui y 
i nt été consacrés Parce que nous nie 
sunIrne5!;as limités en matière de mé-
ra. ire, le jeu est interminable. it'lérne 
chaque personnage est dNini par ses 
prupres caractéristiques et bien que 

VOUS n"en rencontriez pas 
en face—à —face, vous pouvez 
discuter avec eux par l'in-
terrnédiaire des liaisons 
vidéo/audio Grâce à la 
routine que j'ai écrite, des 
millions de planètes/sys-
tèmes sont générées et 
sont complètement diffé- 
rentes les unes des autres. 

l'ai élaboré une palette d'immeubles 
.pour couvrir la surface des planètes, 
mais comme la génération de cette 
surface aléatoirement. il existe des_ 
milli('nsd('ci,lr'binaiSr ilsp seit,les 
fa ut .e nOUilie Lii ternIs réel et 

	

n , _I!n ,,1iilui 	j ;u l r 1,01 

r. l ' rel fj -r r t.ie u 	n ,: 11ui • I'i i)iuJt',t'l. 

du 	iii_il 	ir( , _,. Ue ,1 (la  

c~.it e les ori'bre5 des 111111x-uhles 	u 

des vaisseaux.  

Tout est à l'échelle. Si vous visitez une 
planète, vous ne voyez pas immédia-
tement un objet mais celui—ci devient 
de plus en plus grand. 
La façon dont les planètes ont été 
dessinées et représentées est im-
pressionnante. Saturne et ses an-
neaux et Mars et ses taches rouges 
peuvent être inspectées. 

Le jeu sera très facile à jouer. 
Les différentes versions, selon l'ordina-
teur, seront faibles bien que les possi-
bilités de chaque machine seront ex-
ploitées au maximum. Vous pourrez 
aussi diminuer la qualité des graphismes 
pour augmenter la vitesse d'exécution 
sur les micros les plus lents. 
Enfin, les multiples vaisseaux et 
les stations spatiales évitent la lassitude. 

Y A—T—IL. UNE PRO-
BABIIt T .itDE VOIR 
UN EitE`.3?. 
Non. M taekaDt'qtte 
j'ai créée programme 
pour générer rapide-
ment des graphismes, 
je voudrais arrêter et 

me consacrer à un jeu 
avec des monstres 
Mais uric série d'aven-

tures en data—disks reste envisageable. 
Cela ernpéchera le piratage car pour titi-
liver ces datas il faudrait le jeu ori i-
nal . ou alors il faudrait un jeu piraté 
pour pouvoir jouer aux data—disks pi-
ratés. Le système graphique que j'ai 
écrit est cç;mpletemerlt innovateur et 
je l'utiliserai beaucoup â l'avernir. Mais 
j'utiliserai toujours pour programmer 
ce que la technologie permettra de 
mlieux, bien quel Amiga ait encore une 
longue vie devant lui. Auparavant, je 
programmais sur ST, mais maintenant 
c'est l'Amiga ! 

ENFIN, UN MOT SUR LE PIRATAGE! 
II tue le marché des;; micros, c'est 
pourquoi tout le monde se tourne 
vers les consoles. l'ai entendu dire 
que le Danemark était le pire en ce 
lnln ire. Pour Elite 2, le manuel 

est 	riilni•Irl indieperlail e car les 
vn,rr;ctrc, (lu jeu sunt tle or nil.. 

'wr lr. L. ;lir,,I tr a,1 un' étai d 
lait lItS pfhlEtCln 	ALII tils>pe' Ilii 

servent  a rosir mals I al plus ( Lill 
tour dans mon sac !  
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AMERICAN TALE ...  

REPORTAGE : DEREK DELA. FllENTE- 

leu esP uneadapbtran titi 
film Fivel et le Nôuveau 
Monde. Ce programme, 
très visuel, avec des écrans 

. 

	

	 digitalisés tirés du film, est, - 
en fait, composé de plusieurs jeux et 
d'une intrigue interactive.. Fievel. 
\1ouseke~vitz est le personnage prin-
cipal, voyageant de lieu en lieu, dis- 

• t 	 cutant et jouant .avec d'autres per- 
sonnages. Comme c'est une souris,  --
très intelligente if sait jouer aux.: -: 
cartes, résoudre des énigmes... et 
s'c-4aded'unpiè e 	rats géant conçu 

ik 	 par des chats hors—la—loi, dans les 
ti 	 rues de New York. Les dessins sont si 

~:. 	 réussis que l'on dirait un vrai dessin 
--,- 	 animé. Les dialogues se.font à partir• 

d'une sélection de questions/ré-
ponses. Trouver des objets utiles est-
une des clefs de la progression mais -
d'abord, vous devrez résoudre une, 

■ énigme pour obtenir l'objet. Si vous -  
n 'avez pas vu le film, ne vous inquié- 



FarWVest : vous clevezaider;Fievel à re- 	. PKtvitvv 	 I 
trouver sa famille et à délouer les plans 	SUR AMIGA (1 MEGA)  
diaboliques des Mott Street Maulers 	ET.PC (SEPTEMBRE) 
Iles Miauleurs de Ia. Rue Mott"I et du 	 7  

gang de Cat R Waul. Revel doit chas  
ser les chats des rues de New York au 	 — 	 - 

~'~ 	.r 	
. 

üébuïdu5iècle puis, àlaiclecieson ami 	 ti 	:  

	

4 . .i 	's 	..; tire, Willie Burp, deluuer It  

piè 	,rets téant pour puuvuir 	ner 	 r 	± y! 	f, 	•~ 
chreune de li rce du Far West. 	 - 	 '' 	/■■i// 

JOYSTICK/SEPTEMBRE 1992 / 41 



DARK HALF 
REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 

A
dapté du filin et du roman 
de Stephen King, the Drak 
Half t"La Part des 
Ténèbres"I, raconte l'his-
toire du jumeau diabo-

lique, George Stark, de l'écrivain 

Thad Beaumont. Comme Thad, écri-
vain de romans d'horreur à succès, 

vous êtes plongé dans un mystère 

psychologique â cause de votre iu- 
meati maléfique qui commet des 

.meurtres et des crimes dont vous 
êtes accusé. Pour vaincre ses pou-
voirs, vous devez fùir la police, trou-
ver des indices et découvrir le secret 
de la Part des Ténèbres. C'est seu-
lement à ce prix que vous pourrez 
prouver votre innocence, sauver votre 

famille et réduire George à néant à 
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You qst out 
take a fsu 

fl- 

taxi, and no soorwr than you 
than a CIA Aosnt, you had been 

NO It@#S Of 
CIA, en 	fait cc~m- 

111t~eSt ~e 
manclité par un 
groupe de finan- 
ciers mégalos. Du- 
rant 24 heures. le 
jeu vous fera voya- 
ger de Wall Street à 

e jeu daventure, clans le l'Empire State Building, en passant 
Iglus pur stele des thrillers par les taudis des ruelles et des 

qu auraient pu écrire les docks de la ville. Vous (levez éviter la 

Maitres 	eux—mémes. CIA et resterloindelapolicepnurre - 
Ilitchcock el Le Carré, est trouver sept 	fichiers primordiaux 

le premier jeu entièrement digitalisé pour prouver votre innocence et qui 
pêrrrrettrônt en 25 ~. couleurs. Le jeu $e dér ulè: vois 	 par la niéme oc- 

New 1 grlc, ave,c plus de 350 in a es oasl 	de démasquer-les vrais 	m- 
dtgitlRs e :l 	v ritabl s lier anres:; ' tnanditarres du meurtre. Ute inter 
Iteux.et seènés.de combat ont é east :. lace très élaborée et so-phisti 	e, 
t(grés au programme. Le sc rra io avec * très nombreuses options; 
complexe vous plonge dabs un con- . void permettra de vraiment plonger` 
plot contre le gouvernemént améri- dan .ce jeu de mystère et d'intrigue. 
tain; ce jeu toùrnant autôutdedân- 
gereuses trahisons dans les hautes 
sphères politiques est totalement 
déconseillé aux âmes sensibles. Vous 
incarnez un citoyen ordinaire qui se 
retrouoe impliqué dan 	le meurtre 

No Itm i 
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CONSPIRACY 
REPORTA GE: DEREK DELA FUEN`TE 

• d'un agent de la 



COCONUT REPUBLIQUE 

•• 

• 13, bd Voltaire - 75011 PARIS 
Tél : (1) 43.55.b3.00 - M0 

Oberkampf 

/ COCONUT MONTPELLIER 
/ Avenue Jean Mermoz - imm. Atalante 

34000 MONTPELLIER 
Tél: 67.65.05.40 

COCONUT GRENOBLE 
8, cours Berriat - 38000 GRENOBLE 

TITRE AM ST PC 45 OUTRUN 445 
R,VE JAPO 4 PGA TOUR GOLF 449 

3D CONSTRUCTION KIT 395 MEGA CD ET JEUX 449 ROAD RASH 449 
ACES OF THE PACIFIC 395 TEURCAR 449 ROBOCOD 449 
AIRBUS A 320 VF 445 • - - BASKET 49 SHADOW OF THE BEAST 499 
ALIEN BREED N 4 SONIC 44g 
A.T.A.C. 4 SPEEDBALLIIJAR 490 
B17 FLYING FORTRESS 9 ALIENS3 t, 4  SPIDERMAN JAP 390 
BAT LE ISLE P95 ATOMIC RUNNER RY SPLATTERHOUSE II 490 
BATLE ISLE SCENARIO HULK ROCK RR STREETOFRAGE 449 
BLACKCRYPT 255 N CORPORATION 

ETACCtKEd 

OLO SUPER MONACO GP 449 
CABLENULLMODEM 99 9? DOUBLED 	0 RAN SUPER MONACO GP II 490 
CARL LEWIS CHALLENGE ZJ9 24 DRRT Df~S FU EUX D' C 
CVILIZATION 289 2g EUROEAN C 0 49 DCUPSOER 479 
COLONEL BEQUESTI HOLLYFIELD: 49 395 
COVER GIRL POCK 24 249 MINGS II 475 
CRAZY CARS III 209 299 URN D ARlO# I 
DARK SEEO 4 

9 

39 
TER I490 BO DUT 490 DELUXE PAI 

DELUXEPAIN 	AN 79r, 6a5 990 CE IV CKEYlEA HOCK 449 0 CRUD UDE BUSTER 449 
DEMO CONS 	CTI GU - 

LYMPIC GOLD 449 INTER C 445 
DUNE 
ELVIRA II 

209 289 389 

EPIC 
26S 
255 

289 
255 

NDUVEAUTESAPARTRE 
ARGNA  

640 
690 

OCKET 
USH'N B 

590 
640 

ESPANA G 	S 92 NC NG .s NIGHTMARE 690 ASH TV 6 0 
EUROPEA 	AMP. SOCCER 259 259 V 29 KROCK 690 L 8LADER 640 
EYE OF BE 	DER II 289 325 UEN FIGHTA DRAGOtII' 	LL Z NC FIGHTER II NC 
F117 A NI 	HAWK - - 350 MALL STARS S 690 E GUNNER STK 640 
F15 STRIE 	GLE II 289 289 345 ~OFTHUS WORLD T 640 R ADVENTURE IS 640 

i 	F15 STRIK 	GLE III - - 395 TOUR GOI 	. 690 SU 	R ALESTE 640 
FALCON III 	OS 5.0 OCOP â T 590 SUPER BATTLE TANK 590 
FALCON I II 	ION 1 pERP~1i~i! AUC X-MAN GO 	GHT 640 SUPER BOWLING 640 
FALCON III 	ON 2 NC VALION HAT 	HERO SUPER FORMATIO 	CER 640 
FASCINATION 5 269 ` TOM ET JERRY HOOK SUPER JOY C 250 
FIRE AND ICE 249 - TORTUES NINJAI JACK NICKLAUS GOLF 649 E 540 
FOOTBALL CHAMP 269 269 ULTIMATE FOOTBALL JOE ET MAC 649 590 

' 	FOOTBALL CRAZY 259 259 LAST FIGHTER TWIN 640 SUZ 	SUPER DRIVING 690 
F1 GRAND PRIX MICROPROS 310 310 395 • JEUX ET ACCESSOIRES • LEMMINGS 640 KRUS 	HOUSE 590 
FUN RADIO II 295 295 345 ACTRAISER 590 MAGIC SWORD 640 THUNDER 	S 590 
GIANTS OF EUROPE 149 149 - ADAPTATEUR CARTO 	US 240 PARODIUS 690 TOP RACER 640 
GLOBAL EFFECT 269 269 295 ADDAMS FAMILY 590 PIT FIGHTER 690 WORLD CHAMP 	IP BOXING 590 
GRAND PRIX UNLI - - 345 ASTRAL BOUT 690 PRINCE OF PERSIA 690 XARDION 640 
GUNSHIP 2000 - - 350 BATTLE BLAZE 640 R TYPE 590 YS III 640 
GUNSHIP 2000 	ARID - - NC 
HEIMDALL L 	INC 295 325 349 MATERIEL ET ACC 	IRES GHOST PILOT 790 HOOK 245 245 285 CONSOLE NEO-GE 2990 KING OF THE MONSTERS 790 HUMANS NC NC NEO-GED / UN JEU 3490 NINJA COMBAT 
INDIANA) 	S IV AVENTURE NC - 395 MANETTE NEO-GE 490 RIDING HERO 4 	ISHAR 279 279 295 MEMORY CARD 190 9 A NC JAGUAR 	20 259 NC - DRAG 	R 399 LEANDE 
LEGEND 

245 
325 

245 
325 379 

ANDRO DUNOS 90 399 
LES AV 	URES DE MOKTAR 

NOUVEAUTES NO 	CONSULTER EIGHT MAN 90 IC 390 269 269 269 FATAL FURY CKIE CHA 390 LINKS G 	F 
LURE 0 	HE TEMPRESS 

345 
309 309 

395 
349 

FOOTBALL FRENZ JEUX SUPER NC 

PMICRU 	SE GOLF 310 310 345 
2020 SUPER BA 	LL 690 ROBO ARMY 90 NEW ADVEN 	ISLAND 399 

MIGHT 	D MAGIC III 345 - 345 
r 	SO II/ALPHA MIS 	NII 690 SENGOKU 

TOP PLAYER GOL

»0CCESSQIRES 
90 NINJA GAIDE 399 

• PID MOR 	EMMINGS 245 245 245 
BLUE'S JOURNE 
CYBERLIP 

690 SOCCER BRAWL 90 NINJA SPIRIT 390 

ND 1109 	EMMINGS DATA 179 179 179 JOY JOY KID 
690 
690 BASEBALL STAR 90 

PARODIUS 
PCKID2 

549 
390 PACIFC I 	NO 

PERFECT 	ERAL 
289 
329 

289 
- 

339 
395 

LEAGUE BOWLI 690 CROSSED SWORD 90 POWER ELEVEN 390 

• PINBALL D 	MS 259 NC - 
MAGICIAN LOR 690 KING OF THE MON 90 POWER LEAGUE IV BASEBALL 390 

POOL OFD 	ESS 295 295 
NAM 75 690 LAST RESORT 90 RACING SPIR I T 

PREMIERE NC 
SUPER SPY 690 MUTATION NATIO 90 SOLDIER BLADE 

PROJECTX1 265 
NINJA COMMAND 90 SUPER WATER BOMB 

PUSHOVER 
BURNING FIGH 790 THRASH RAL Y 90 TWIN BEE 399 

OUADRUPLEU 	OYSTICK 
249 
95 

249 
95 

295 

RISKYWOODS 249 249 s• 
ROBOCOD 245 245 
SECRET OF MONKE 	NO2 345 SUPER NINTENDO 	E 
SECRET OF MONKEY 	0VF +MARIOIV+2 	ES 1290 
SECRET WEAPONS OF L 	A 95 
SENSIBLE SOCCER 9 2694, " N~ ~' 

~~ CEUX SILENT SERVICE II 295 2 	" 345 Q 	S DISPDNIBLES 

I 

STAR TREK 25TH NC 295 
STEEL EMPIRE 5 295 1 A 	FAMILY 

EV FAMIL 
NC  

-HE SIMPSONS 259 s' NC 
U'-TIMA IV-V-VI TRILOGY 395 
ULTIMAUNOERWDRLD - - 395 rs '.?- AL FIGHT NC 

- 395 AO[usIII NC U S 	II GOLD 
US GOLDTHE MANAGER 309 09 309 CITY NC 
VROOM 245 45 ''; , PER R TYPE 449 
VROOM DATA DISC 149 149 

-" 

 449 
PIING COMMANDER DELUXE ED. 459 

fi 

WING COMMANDER II 395 IESTLEMA 
pXRLOTENNISCHAMPIONSHIP NC 395 ° 

NOM 
ADRESSE 

e 
VILLE 

III ® A 	= 	 CODE POSTAL 
Tél 

' 	I 	Signature 	 Participation aux frais de port et d'emballage 

Précisez votre console 	 ........................................................................... 

DRIVE JAP ❑ MEGADRIVE FR ❑ 	Précisez les caractéristiques de votre micro 	 • TOTAL à payer: 

ICOM JAP ❑ SUPER NES US ❑ ST ❑ AMIGA ❑ PC 31/2 ❑ PC 51/4 ❑ 

ER NINTENDO FR ❑ NEO CEO ❑ 	512 K ❑ 640 K ❑ 1 MO ❑ + 1 MO ❑ 	Réglement : )e joins ❑ chèque bancaire ❑ CCP D Mandat -lettre 

TITRES 	 MACHINE 	PRIX 

+25F 



BILLARD AMEN 
REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 

jeu qui "suit" jimmy \\'bite's 

Snooker, lui ressemble comme 
deux gouttes d'eau. car il pos-

sède la même présentation et la 
même approche. Cependant, comme 
les règles sont différentes, il bénéfi-

cie de caractéristiques qui lui sont 
propres. 

La table et les boules sent plus 

grandes mais tout reste proportion-

nel: 8 boules anglaises et améri-

caines plus tt autres Iboules rayées 

classiques et boules colorées avec 
les numéros► . L'interface identique 
à limmv \\'bite's Snooker permet tine 
rotation de la table et un zoom sur 
l'endroit où se trouvent les boules. 
Le "trou" visé se met en surbrillance 
quand vous sélectionnez un coup, et 

la force du coup est facilement do-

sable. En fait, l'unique effort à faire 

est d'apprendre les règles propres au 
billard américain Vous devez rentrer 
les boules dans l'ordre croissant des 

nrmérc aet si vous êtes très fort et 

que vous:itentrez immédiatement la 

boule n°Q,'vous gagnez (mais, là. il 
faut être vraiment balaise ou avoir  

se jouer à deux et il va un mode pour 
ti e ntl'a ner I l'E:glag' des coups. mis 
en place des houles, ' replav' d rspo-

nible sauf au cours d'une partiel 
Un mode tournoi vous permettr 

ü'affronter jusqu'à 7 adversaires (di 

4 

une chance (ie débutant ! 
Vous pouvez mesurer votre ni-

veau en affrontant 2 joueurs ditto-

rents avec leurs propres caracléris-

tiques, soit en fait. 20 niveaux de jeu. 
Billard Américain peut également 

a- 

AM 
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MOTORHEAD 
REPORTAGE DEREK DELA FUENTE 

C
e jeu écrit par Richard 
Costello qui nous avait déjà 
.concocté Golden Axe, est un 
beat-em—up. sorte de 

' 	Double' Dragon contempo- 
rain. mettant en scène le célèbre groupe 
de hard—rock britannique Motorhead. 
'Les membres du groupe, donc, cant été 
enlevés INDC: ah! ah! 

Enlevés! Lopettes! I et placés dans 
des lieux divers et variés qu'ils doivent 
traverser : Karakekill Village, Western 
Scene, Cathedrale, Acid/Rave party, 
Scraprard. Rap City... qui sont bien sûr 
infestés de cens pas très gentils et 
mème parfois "carrément méchants, 
lamais contents ! Les combats se font 
principalement à mains nues, mais en 
fait, tous les moyens sont bons dans 
e genre on a pas d'armes mais on a des 

idées . frapper suer tout ce qui bouge 
avec des guitares, manger des oignons 
pouravoir une haleine fétide (c'est en-
core plus efficace que le Baygonl, uti- 

liser des bombes qui nettoient tout 	missiles i un peu comme dans Moktam 
l'écran d'Un seul coup, se servir de ca- 	A proposde boissons justement, et tant 
nettes ou de bouteilles vides comme 	pis pour lessobçes, boire de la bière ou 



YTS 	
... 

- 

PREVIEW SUR AMIGA 

du whisky est l'une des manières de 
vous régénérer. Beaucoup de 
s u jeux lion s agrérnentent f act ion 
entre. les niveaux s enfiler u1111 hiXi Il 1 Il 111 

le bière s. prendre dans ses bras des 
,roupies malgré leurs het its—amis, pi-
uerrle le nourriture dans un Liar, gi-

ilerun semeur.., mais le plus marrant 
de tous, saccager une vhamihre d1"bétel 
Tout cela se fait bi eh sûr en temps li-

mite nais peut vous rapporter gros. 
Bref. ce jeu, servi par un scrolling ho-
rizontal et une musique hard—rock ir-
réprochables, est bourré d'humour et 
il n'est pas rare de perdre à cause d'un 
fou rire en pleine action. 

r ,. 
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0  

LE N°2 EST SORT19 

UN REPORTrREPORT  

AUMISTES 

¶4 jJir1JjÀI. 

L'abus de modération est dangereux, à consommer avec alcool • Composition: Rire (naturel, garanti sans additi 

chimiques): 96% - Additifs chimiques: 1% (bon, ok, y en a un peu) - Additifs chimiques supplémentaires: 0,5% (o 

ok, y en a beaucoup) - Grand Gadget Gratuit, un Père Noël en plastique avec un élastique qu'on remonte et q 

fait paf-paf-paf en claquant des pieds par terre et en se dandinant de manière tordante: 0% - Rire pas trè 

naturel: 1% - Rire carrément malsain: 0,5% - Grossièretés (b..., m..., c..., d..., e..., etc): 0,8% - Politique (à ri 

jusqu'à l'os): 0,1% - Excipient q.s.p.: 16 pages grand format pliées tellement n'importe comment qu'on a carré 

ment honte de le lire en public, mais on ne peut pas s'en empêcher, tellement on rit jusqu'à la mort, la preuve: "J 

le lisais, et puis je arrgghhhh" (feu Mme Tabitakatsankilomètdeux, Tours). 



JIMMY WHITE'S SNOOKER 
nfin, La simulation de snoo- 
ker arrive sur PC après son 
succès sans précédent sur 
Amiga/ST (même si une ru- 
meur dit qu'Archer McLean, 

son programmeur, veut développer 
uneséquelle, on voit mal comment il 
pourrait améliorer ce jeu déjà excep- 
tionnel...). limmy Whites Snookër 
est,'en effet, véritablement une si-
mulation et non juste un jeu. De 
nombreuses caractéristiques comme 
une rotative, un éventail complet, 

voire exhaustif des coups/angles ou 
un déplacement de la balle exem-

plaire de précision et de réalisme, 
font de ce soft un must en la matière. 
On se croirait réellement dans une 
vraie salle... Et le réalisme est tel que 
c'est d'ailleurs un parfait outil pour 
observer un coup et s'entraîner pour 
une véritable partie. Même si vous 
n'êtes pas joueur de billard dans 
l'âme, la qualité de ce soft est si ex-
ceptionnelle que vous ne manque-
rez pas d'aller vérifier "en direct-live' 
sur une vraie table, si vous pouvez ré-
itérer ce fameux coup qui vous a 
permis de triompher de Snooker, et 
dont vous êtes si fier ! Mais ne pre- 

nez surtout pas ce jeu au sérieux 
car les boules se permettront parfois, 
de vous faire des grimaces ou dé 
vous narguer! 

. L'adaptation sur PC, très fluide 
et très rapide (Archer a d'ailleurs dû 
la ralentir!) n'a rien à envier aux ver-
sions Amiga/ST ; sur 286,,c'est même 
plus rapide que sur Amiga L lttllis.ant 
la palette de couleurs standard de' 
l'Amiga, limmy Whites Snooker ac-
cepte les principales cartes sons 
IAdlib & Sound Blaster) 

PREVIEW SUR PC 



BILL TOMATO 
REPORTAGE s DEREK DELA FUENTE 

B
illPullan qui a travaillé 
pendant deux ans chez 
Vector Graphics, sur des 
jeux tels que Empire 
Strikes Back et Bomber, et 

qui avait déjà conçu pour Psygnosis, 
Aquaventure. nous présente cette fois 
un jeu délirant. 

En bref, il s'agit d'un jeu de 
plates—formes mêlant puzzles et ar-
cade. Le scénario est, c'est le moins 
qu'on puisse dire, assez loufoque: Bill 
Tomato doit sauver sa petite amie 
Tracey des griffes de Squirrel Sam 
avant que celle—ci ne soit transformée 
en... sauce tomate. Remarquez, il n'y 
a rien d'étonnant à cela puisque Bill 
et Traces SONT des tomates ! Vous 
verrez d'ailleurs cet enlèvement lors 
de la présentation. 

Pour sauver votre moitié fde to-
mate t), vous devez passer une cen- 

taine de tableaux en réussissant à 
tra\'erser l'écran de la gauche vers la 
droite, sans dommage t.a diversité 

Iles tableaux garantit l'irtérê et le dé-
paysement : Egypte, Psv-chérlélique, 
lungle. Machines, Sous—marin, 

Préhistorique, Cimetière. Espace etc. 
Chaque tableau y iu réserve bien 
e11CIÈI1lI11r[5 ,n zI!"IE i,tneurs.!îir 

monstres Fn Egvpte loir exompte', 
vous tenterez de auter de 
plate—forme en plate—f, 'rm_o en évitant 

r I ' 	1.' 	.1" _ 	~. ti. gi, 	 i' • 



fensives, redoutables — vous coin- PREVIEW 
prendrez ce que je veux dire quand 

SUR AMIGA ET ST vous rencontrerez Dragon Géant et 

autre Samourai... 

Mais ce n'est pas un jeu de pla- 
teau  classique, toujours en mouve- 
ment_ En fait, au début de chaque ta- 

bleau, l'écran est en quelque sorte en  
"pause', vous permettant de placer les- 
• nombreux obj ts e outils dont vous 
disposez s ventilateur, plate—forme. 	'Bill Pullgn 
trampoline... pourç 3nstru.ire tttn the 
rin fiable lusqu'4 la sortie. C'est ici 

• .. q ue se situe le tâté puzzle dû-fe:u -a:u • . 
cas ou vous «auriez 	.suivi—. Un -- 
peut clic • '.0 t tCQr?'é 	O vous permet- - 
t 	de voir si vous avez placé ces ou-> 
t4Is fudio euseme t 	t mime si vous - 
avez trouvé 1 ut'rirsatio.0 :exacte de 

fehaque objet tl vous fauter, bea - 
~ i oup d'adtesse et de réflexe pour év+ 

-'`: ter les méchants car vous ne possé 
dez aucune faculté d'attaque (au 

pics, murs mouvants etc., dans les passage je vous rappelle que vous 
Vignes, des créatures bizarres comme êtes une tomate). Les dix vies accor- 
1k. cochons volants. La variété des dées pour chaque tableau ne sont 
monstres" est impressionnante, et vraiment pas de trop, D'autant plus 
diacund'euxpossèdesespropre.sca- qu'une fois le GO lancé, le temps 
racteristiques et des techniques of- jouera en votre défaveur... Trois types 
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SHADOW-  OF THE BEAST'111 
REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 

■ 

uoi de neuf dans ce troisième 
épisode de Shadow of the 
Beast ? justement, à part les 

graphismes et le scénario qui restent 

à peu près les mêmes, ce n'est plus un 
simple beat—em—up mais un véritable 
jeu d'aventure—action que nous pro-
pose Psygnosis. Ce troisième volet 
gomme les reproches qu'on a pu faire 
à propos de cette série car il est par-
semé d'énigmes, de puzzles et de 
défis 'intelligents" sur quatre niveaux, 
qui ne font qu'augmenter la profon-
deur du jeu. 

Quelques exemples simples pour 
vous le démontrer. 

Vous vous retrouvez, par exemple, 

devant un jeu de taquin géant formé 

trouvez devant un château dans lequel 
vous ne pouvez pas pénétrer sans re-
cevoir sur la tête une pluie de boules 
de feu. Il vous faut trouver un bélier 
àqui il manque une roué. Cherchez la 
roue. fixez—la. puis. en vous abritant. 
poussez le bélier contre la porte du 
chàteau. 

La qualité du graphisme n'a pas 
diminué, au contraire, puisque des 
sprites multiplex améliorent l'anima- 

tion et l'interaction avec les objets et 
des centaines de couleurs apparais-
sent simultanément à l'écran. Au pas-
sage, sachez que les graphismes font 
à eux seuls 2 No Cu,int à la i»u- 

sique, vous avez sept morceau.\ qui 
font 800 Ko. Bref le délire complet ! 

PREVIEW 
SUR AMIGA 

w. 

V1EW 
- 	 __ 	 .. 	,i  - 	-. 
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REPORTAGE: DEREK VELA FUEI 

CYTRON 

1 s:ag.d'un shoot-em—up avec 
un soupçon de stratégie que 
nous proposent deux pri~-  
uranlnleurs. pas très connus, 

du reste, puisque jusqu'à pré-
sent, ils n'ont écrit qu'un seul jeu 
pour Linel'Ne ocrone — un 

'of—cm—up ]UI est é dlllcill's passé 
compétemon: inaperçu 

Le icy se dér,owe dans nn corn-
piexe Ife recherche sc`entif que 
too—secret o,ù tout est désormais 
hors de co,ntréle. mais oh Ion dé-
tecte néanmoins quelques signes 
de vies humaines. 

Le gouvernement envoie donc 
un Robôtron bénéficiant des der-

- fières prouesses technologiques 
'.pour sauver ces scientifiques qui 

:ont réussi, on ne sait comment, à 
survivre. Votre mission —si vôus l'aç-

- ceptez, l i m.,.— sera, je vous le donne' 

en mille, de sauver ces pauvres mal-

' ?,heureuxInon c'est vrai ?) suries 3W-
- niveaux de ce complexe scientifique  

infesté 	Bio—Tech, Reactor & 
Holograph  , chaque niveau pos-
sédant un nombre défini d'1lumains 
;1 sauver 

Lé complexe contient en outre de 

nombreux niveaux secrets. 
Cetron le Rohit que vous dirigez. 

pest pit des c 11.1',''i'lkl lull t.' 	pour 

e moins surpr'Irin:is II pout ill 
ellet se dédoubler' partager ell cieux 
Petits Ci'o'ids I un C'+. Iron. tr,in Tron, 
deux petites marionnettes ...., bon 

j'arrete, l'heure est grêve ! 1, faculté 

très utile puisque parfois, les iras' 
sagess ont 1 rop étroite pour le Robot 

in itial. , 'll Ii Ri]lli' lus cour un utalerirs  

duI rt'r l 11 li lli'lll km ,uctivec par 

deux personnes IMP ell nlèille I omps 

Mais il y a un hic. coir 'Zi le Ro- 
P,10 utiliser un 

eh acne 
Heureusement. le maniement à 

la soyris permet quelques cent vingt- 



~l ~~dst a 	I~Ir - tÎl~ 

I 	 I 

i,i1J 

	

fi 	InMIllf1(I 1 i~ 

~~••••~~ 	 d R 

F 	 v.l 
s 	 ark 	a ^t 

ri 
TJ L 	(1 

S.~Y•fdA:2~!315:•yle•.vr7.FFlut ~;t5{:!!. 	tlfÎ '_. ~r.
>, '?:_ ~„t lii4f 

• I . 

çI 	l — l---- 	ems. 	e—' 	-  
II 	 _ 

ii 
IIt~! —t 3  

	

~~~~~~* • 	 = 	r tif 	 Î 

. 

f

-- 

Li 	.- 	_ .i 	 ... ...: 

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1992 / 57 



! I THE  IEDu 
REPORTAGE DEREK DELA FUENTE 

plaçant de nouveaux éléments 
l'écran et en agençant ceux qui sont 
déjà présents, vous devez vous dé- 
brouiller pour accomplir la mission 

qui vous est donnée en début de ta-

bleau. A droite de l'écran se trouve la 
boite à outils, voici ce que vous pou- 
vez en sortir là chaque niveau les ob-

jets disponibles changent): si vous 

ouvrez le petit coffre, vous trouverez 
trois tapis roulants, 3 cages contenant 

des souris et des éléments d'écha-

faudage. 

 

 La boite suivante contient la 

gomme qui vous permet d'effacer un 
objet. L'icone suivant permet de chan-
ger l'orientation des objets, par 

exemple, la balançoire avec le côté 

gauche vers le bas se retrouvera, après 
utilisation de cet objet, avec le côté 

droit vers le bas. Vous pouvez fixer les 

tapis roulants à des poulies et aux 
cages des souris qui se mettent à.t 

Les jeux devenant de plus en plus 
complexes, les présentations et 

les graphismes flirtant de plus en 

plus avec l'art. il est toujours très sur-

prenàni devoir des jeux tout simples 

comme Lemmings, débarquer comme 
its bombes sur le marché. 

Recemment, Ocean est arrivé avec 

une idée équivalente en simplicité 

qui nous a tous captivés, une fois de 

plus. C'est au tour de nos grands 

frères d'Amérique d'entrer dans la 

danse, eux qui passent souvent plus 

de temps sur le c~~té visuel d'un logi-

ciel, changent donc complètement 

de style et débarquent avec un soft aux 
graphismes simplistes, tellement dé-

pouillés, que vous aurez du mal à 

croire que c'est un jeu Sierra. Après les 

quelques minutes nécessaires à l'as-

similation du principe du jeu, vous 
tomberez accroc. comme tous les 

amateurs de jeux de réflexion du genre 

Lemmings-Push Over. 
Si vous vous êtes toujours senti 

l'âme d'un inventeur et que tout 

môme, vous passiez votre temps à dé-

monter le réveil et le grille-pain pour 
fabriquer un croisement des deux, 
vous allez être comblé avec les 100 

problèmes qui vous attendent. The 

Incredible Machine, TIM pour les in-
times, est un jeu de réflexion digne de 

l'Age des Ordinateurs où vous devez 
accomplir une tâche particulière à 
chaque tableau. Vous pouvez jouer 

contre la montre en mode un joueur 

ou deux joueurs. Dans le premier ni-

veau vous trouverez 3 tapis roulants, 

un grand mur, un ballon de basket et 

une balançoire Le but est de placer 

le ballon entre les deux murs. Le jeu 
est entièrement séquentiel, vous 
devez tout mettre en mouvement. En 



SLE MACHINE 
courir, faisant avancer les tapis dans 
l'autre sens. Un autre icône vous per-
met de changer la taille de certains ob-
jets, comme les murs ou les tapis. 
Vous avez ensuite un bouton de start 
qui déclenche votre processus, votre 
machine. 

Au niveau 1, vous devez, par 
exemple, agrandir les murs et placer 
trois cages à souris près des trois 
tapis. Puis placer les courroies sur 
les cages des souris et appuyer sur 
Start. Les 3 ballons vont alors com-
mencer à bouger et l'un d'eux tombera 
sur la cage de la souris, qui va se 
mettre à courir faisant tomber l'autre 
ballon sur l'autre cage, et ainsi de 
suite, jusqu'à ce que le ballon rouge 
tombe entre les murs. Au niveau 2, 
vous devez libérer le chat de la cage 
où il se trouve enfermé. A l'écran, 
vous voyez des ballons avec des 

cordes, des leviers et des tas d'autres 
objets mystérieux que vous devrez 
agencer pour passer au niveau suivant. 

La difficulté dans Incredible 
Machine monte graduellement, à 
chaque fois, vous vous retrouvez avec 
de davantage d'objets ainsi que de 
nouveaux. Certains niveaux semblent 
complètement impossibles à ré-
soudre, et comme d'habitude, c'est la 
solution la plus évidente qu'il faut uti-
liser pour réussir. The Incredible 
Machine fait tourner l'imagi.nation du 
joueur qui se met àpenser à des ma-
chines infernales pour réussir à pas-
ser les niveaux. 1l est très amusant  

d'assembler les balançoires, les roues, 
les personnages qui marchent, les 
balles qui tombent les ballons, et 
tout un tas d'autres mécanismes qui 
interagissent tous entre eux. Ce jeu est 
vraiment passionnant et vous fera 
brûler pas mal de matière grise 

PREVIEW 
SUR PC ET 
AMIGA 

PHOTOS 
SUR PC 



QUEST FOR GLORY 1 
REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 

PREVIEW SUR PC 

a première sortie de ce 

jeu avait eu lieu en 

1989 quand les possi- 
bilités des PC étaient 

encore peu dévelop-. 

pées, contrairement à mainte-

nant. Cette réédition améliorée 

devrait sortir dans les semaines 

à venir. Cette version VGA 
semble époustouflante et les 
dessins sont incroyablement 

mis en couleurs avec des personnages 

animés qui apportent de la vie au jeu. 

Les personnages sont même plus in-

teractifs que dans l'original. La combi-

naison adroite d'animations et d'images 

vidéo retouchées vous: coupera le 

souffle. Chaque personnage possède sa 

propre personnalité. L'interface est le 

nouveau système Sierra, entièrement 

géré à la souris. Quelques fans pour-

raient regretter le mode d'entrée des 

textes au clavier qui permettait, selon 

eux, des dialogues plus approfondis. Ii. 

n'en est rien car quand vous posez une 

question, vous définissez un dialogue-

en arborescence — une complexe série 

de questions qui feront appel à d'autres 

questions et réponses. Plus besoin de 

fouiller les lieux pour trouver les objets 

qui pourraient faire partie de votre in-

ventaire , il suffit de déplacer le curseur 

de personnages : voleur, magicien o 

guerrier. Le jeu combine à la fois u 

passionnantscénario et de l'action. 
même si vous avez déjà joué à la pr 
mière version, vous craquerez proba 
blement pour celle—ci. 

LL 

sur l'écran et une complète description 

vous sera communiquée. Dans le jeu 

intitulé "So You Want To Be A Hero" 

("Alors vous voulez devenir un héros" I, 
vous pénétrez dans un monde de com-

bat et pourrez choisir entre trois types 

n 



C'est une expérience que 
vous n'oublierez jamais 

Au printemps de l'année 1942, la huitième force de 

l'armée de l'air des Etats-Unis atterrit en Grande 
Bretagne. Elle était chargée d'organiser l'offensive 

aérienne au-dessus de l'Europe, alors occupée par les 

allemands. Les missions s'effectuaient en plein jour, à 

haute altitude, et visaient des cibles stratégiques bien 
déterminées. Le bombardier lourd affecté à cette tâche 

était le B- 17. La Forteresse Volante. 

MicroProse vous offre la possibilité d'être aux 

commandes de cet appareil de légende. Muni d'armes 
défensives et piloté par 10 membres d'équipage, votre 

B-17 pénétrera l'espace aérien européen, volant en 
formation de groupe, escorté par des chasseurs 

monoplace Thunderbolts P-47. Vous devrez vous 

frayer un chemin parmi les tirs mortels de D.C.A, 

riposter à la puissance de feu de la Luftwaffe, rester en 

formation de bombardement pour déverser vos 500 
tonnes de bombes sur les cibles. 

Participez à 25 missions de combat sur des sites 
historiques. Décollez et atterrissez en utilisant les 

instruments perfectionnés de votre cockpit. En tant 

que commandant, vous êtes responsable de vos 
membres d'équipage. Evaluez leurs forces et leurs 

compétences et soyez prêt à prendre la place du 
bombardier, du navigateur, de l'opérateur radio, de 

l'ingénieur, du copilote ou de l'artilleur. 

B-17 Flying Fortress de MicroProse. C'est une 

expérience de vol que vous n'oublierez jamais. 

LJ LL L  
~ 	D il 

o = -=~ 
o ~ 	- ~. 

SIMULATION - SOFTWARE 

B- 17 Flying Fortress. 
A paraître d'abord sur Compatibles IBM PC, suivis de 

Commodore Amiga et Atari ST. 

MicroProse Ltd. Unit I Hampton Road Industrial Estate, 
Tetbury, Glos. GL8 8LD. UK. Tel: 0666 504 326. 



REPORTAGE:  DEREK DELA FUENTE 

attletoads a été élu leu de 
l'Année sur NES en 19n1 
aux Etats—Unis et c'est un 
des jeux console les plus 

lapon. Rien vendus 	 ne pendus au I 	{ 
parait vraiment remarquable dans 

r. 
 

ce jeu 	mêlant beat—em—up et 
shoot—em—up mais la combinaison 

est si bien dosée que même sur 
Gameboy, 	vous 	serez 	frappé. 

,\lindscape Grande—Bretagne ira- 
\aille frénétiquement sur ce jeu i. 
Nintendo afin de l'adapter sur les mi- 

r 	P_ 	cros 16—bits pour la fin septembre. 

lames Morris a promis de grandes 

choses et ce sera une version très 

améliorée avec des graphismes 

époustouflants, des sprites des plus 
maniables et surtout presque_ le 
mêmedesign que.l'origin.al. La seule Y 

• 
chose qui différera se situe au niveau 	°. 
du déroulement des événements. Le 	j 



jeu débute avec trois jeunes 	̀ parallèle, celui des jeux vidéo pour 
testeurs de jeux essayant 	j l'occasion nommé Gamescape. Le 
justement un nouveau 	

— 
jeu peut être joué à deux, chacun des 

soft. Battletoads et qui joueurs incarnant Zitz ou Rash, les 
se retrouvent trans- .. 	 s Crapauds Guerriers. Votre 
formés en héros de - 	 mission (si vous l'acceptez, 
ce jeu - je veux dire Jim...) est 	de sauver la 
DANS le jeu qu'ils 	 belle 	Princesse 
sont en train detester, 	a Angelica 	et 	Toad 
l'arroseur arrosé, quoi! - Pfm,Ale (Pu ,tu)e dQ. 
des Battletoads llittéra 	\ .. Gri 	d`) t 	rtfffS à 
lement 	Crapauds 	de  ` DarkOueenetdesahorèfedé 
Combat!). Ce nouveau soft 	/' ' .. 	Méchants. Le Professeur 
contient en effet un mys- 	°' 
térieux virus 	loin qui, 

Bird vous donne des in 
formations 	l'intermé par 

decontaminer le jeu 	= 
lui"conta- 

. 	diaire d ecrans fixes pour 
-même, ,s * 	etee sit 

mine" 	leurs 	pro- i 	°)>, 	;t 	là. 
grammeurs/utilisateurs t 	Otte 	Ytt 
en les envoyant l 	n 	e d 	tui 
dans 	un 	_.,.~ monde surndtureldemagie 
un ive r s d'angoisse et de IÇ ntw ae 

LE GÉNÉRIQUE 

Crapauds 

Guerriers sont une 
nouvelle race de héros. Zitz mesure 
à peu près 1,80nî et c'est le plus cé-
rébral des Crapauds. Le problème est 
qu'il repose plus sur ses capacités ce- 
rébrales que sur ses pouvoirs phy-
siques. Rash, au contraire:'est plus 
cool, en permanence avec des lu-
nettes de soleil, habillé comme un 
Ninja. Il possède des pouvoirs spé-
ciaux qui de., qu il sent le donner trans 
form t4.ss n corpsetÈ rune urnontagnede, 

	

ntisdes j u, Gest 	rit Pt, co 

	

alk.f: i tpfe.n' t 	le plus 
gent de tous mais cestcerPa nernen le 

	

plug, grand et il fi 	-.1 	line rancle 
I,uif tees 'iii 
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BATTLETOADS 

puissance physkue. Malgré sa carrure 
de brute il peu: ètre doux comme un 
agneau avec ses antis Professeur 
Bird es.t affectueusement surnommé 
'Coadt' par le groupe de Crapauds 

. un nursul': nOCe tui tleteiiteflt 

rod et distant ma's qui cache une in-

crorahic inte:iigence et dus talents 

magiques Ses competences égalent 
ceiCs de la Reine du Chaos e: ses 

conseils sont donc géneralement 

très précieux Enfin, la Princesse 
Angelica dont la beauté irradie est 
dorée elle aussi de pouvoirs ma-
giques innés surprenants. C'est pour 

apprendre à se servir de ces pouvoirs 

qu elle ht un vo\age sur la Planète 

des Pouvoirs lors duquel elle tut 
capturée. Nos Crapauds Guerriers 
rester: son seul espoir! 

Le générique des Méchants est 
excessivement long et comprend 
bien sûr la Reine du Chaos avec ses 
propres pouvoirs magiques. Ses 
troupes sont tellement costauds 
qu'on croirait des participants à un 

tournoi de la \VWF 

Le jeu se déroule dans de nom-
breux lieux peuplés de Méchants  

hostiles. Si vous avez déjà: joué i 
Golden Axe alors vos réflexes sur 
désormais aiguises pour queiqur 

terribles combats à l a hache. Le 

gouffres et les marécages du Chac 

sont remplis de dangereux obstaclo 

Avant de trouver on méme de per 

ser à sauver ','os copans eus devr. 

d'abord affronter les bêtes sauvage 
qui infestent aussi bren la terre fern 

que les airs, trouver commer: 

s'échapper des pièges et simpL 

ment rester en vie. Par chance, ver' 
disposez d'un vaste éventail d'arn:e: 

et de mouvements Normalenter: 

des adversaires arrivent par deux e. 

trois alors soyez toujours prêts à L 

frapper, trancher. anéantir pour ne: 

toyer le passage. Avec des at 

rière—plans en 3D vous pouvez aile' 



dans ou hors des chemins pour ali-
gner vos coups et parer ceux des 
Méchants. Psyko Pig (Cochon 
Psychopathe) et General Slaughter 
(le général Boucher) ne sont pas les 
plus sympas des. adversaires et 
même s'ils paraissent lourds et pa-
tauds, leur rapidité vous surprendra 
très vite. Dès que vous aurez trouvé 
une hache, vous serez à même de 
mieux vous défendre. Vous devez 
très vite identifier et détruire des 
engins volants, cela nécessitera 
quelques sauts périlleux et une 
bonne précision. Aussi bien pour 
vous que pour vos adversaires, une 
combinaison de coups est néces-
saire. Un seul coup rie suffira pas. 
Regardez bien où vous mettez les 
pieds car le sol est jonché de co-
chonneries qui vous enlèveront pas 
mal de points de vie. 

Pour u uronner le tout, à la fin 
de chaque niveau, vous devrez en 
plus affronter les plus grands et les 
plus vils monstres. Décidément. c'est 
dur d'être un héros 

mais après la phase de 
beat—em—up, ce n'est pas fini: vous 
prendre. les commandes d'un jet et vo-
lerez vers la phase de shoot—em—up. 

Ce n'est pas encore R—Type mais 
c'est aussi intéressant et sollicitera 
de vous beaucoup de réflexes et de 
dextérité. Plein d'action et de défis 
remplissent tous les niveaux et 
même si vous avez l'impression 
d'être en terrain connu, il n'en sera 
rien. Si vous avez déjà :joué à 
Battletoads sur un autre standard, 
vous devez savoir ce que je veux 
dire, sinon, un peu de patience et 
vous serez agréablement surpris. 
Poussez—vous les Tortues Ninja, 
place aux Crapauds Guerriers! 

PREVIEW TOUS FORMATS 
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PREVIEW 
SUR PC 

OUTLANDER 
REPORTAGE DEREK DELA FIENTE 

IL 
e jeu mêle à ':a fois conduite de 

voiture et beat-ern-up Il s'agit, 
pour vOUS, Outlander, l un des 

mercenaires les plus efficaces, de 
retrouver d'importants ingénieurs 
génétiques kidnappés par les affreux 

criminels de Wastelands. Wastelands 
est une colonie pénale où sont en-

fermés les plus dangereux criminels, 
après que l'expérimentation d'une 
terrible arme bactériologique ait dé-

cimé près de la moitié de la pla-

nète. Ses habitants veulent mainte-
nant utiliser les otages qu'ils 

détiennent pour créer une arme afin 
de demander une très forte rançon 

au monde entier. En tant que terrible 
mercenaire, vous êtes persuadé que 
ces affreux jojos ne peuvent rien 
contre vous et partez pour 

Wastelands dans votre voiture. Tireur 
d'élite hors pair aussi rapide que 
l'éclair, vous partez, la fleur au fusil. 

détruire les infâmes vermines (fi. 
Attention ! vous risquez d'ètre for - 

torrent malmené ! La présentation 

change radicalement quand vous 

passez de la conduite, en visualisa-

tion subjective, aux combats à 
Wastelands. en scrolling horizorital. 
Les séquences de beat-em-up pré-

sentent de nombreux menus, scores, 

et niveaux d'énergie et de précision, 

de même que ceux de vos muni-

tions. 



Ç' 11114 11 
f1 

Ig.3.IL 4Th' 

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1992 /67 

R 

....-,-- JIT 	il  

L 



dinateur, vous sortez de votre profond 

sommeil, dans un monde très avana 
technologiquement. Mais vous ni 
souvenez plus de rien, ni de vote 
nom, ni où vous êtes, ni pourquoi voui 
y êtes. La seule chose qui vous in 
porte est de sortir de là. Vous trouve; 

à vos pieds un attaché—case qui ester 
fait une télécommande ultra—perfec 
tionnée, elle vous permet de dirige 

un vaisseau spatial et quatre droidi 
Vous disposez ainsi de deux robots cl 

de deux cyborgs, chacun ayant se 
propres caractéristiques (sagesse 
dextérité, vitalité, expérience etc.),e 

peut être dirigé indépendamment de 
autres. L'écran de jeu comporte o- 
nombreuses fenêtres vous permet 

tant de diriger vos robots 
Après avoir conduit votre vais 
seau sur la première plant 
de la galaxie où vous von 
trouvez, le jeu setransformee 
un véritable Dungeon Maste 
futuriste, dans un complen 
où pullulent des créatures 
Des marchands vous perme 
tront de vous équiper de m~ 
t del à faire frémir lames Borg 
lui—même: pack anti—gravita 

tionnel, lazer, pack sonique 

nfin le jeu de Tony Crowther, 
sorti il y a deux ans sur 

Amiga, va être adapté sur 
PC. Il s'agit d'une réécriture 
complète pour mieux profi- 

ter des spécificités des PC. 

Comme vous le savez sans doute, 
il s'agit d'un jeu de rôle—aventure 
avec beaucoup de combats. 

Vous êtes Trill, maintenu dans 
un état d'hibernation sur une station 

pénitentiaire orbitale, et ce depuis 

250 ans pour un crime que vous n'avez 
pas commis. Grâce à une panne d'or- 

CAPTPff. 
REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 
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caméras etè. Sur chaque planète, il 
vous faudra récupérer une sonde 
afin d'aller sur la suivante, et chaque 
base est beaucoup plus grande que 
léra néd'unetplanèt 

à l'autre. 
resUne 

 

di t-
étant d'une planète à l'autre. line 
lois le jeu fini, vous pouvez générer 
une galaxie complètement nouvelle 
pour recommencer. 

Le jeu sera sur PC en 256 couleurs 
profitant ainsi parfaitement d'une ma- 
chine FAITE pour ce genre de jeu. 	PREVIEW SUR PC 



HISTORY LINE P 
REPORTAGE: DEREK DELA FIENTE 

C
ette importante firme alle-
mande qui a déjà conçu une 
foule de jeux dont Pro 
Tennis, propose un jeu de 
stratégie très développé qui 

a l'air vraiment très excitant. 

Le 28 juin 1941, à Sarajevo (dans 

les balkans, pour les ignares...). le 
prétendant au trône de Donau-
mo-narchy, ]``Archiduc de Franz 

Ferdinand, et sa chère épouse, ont 
été assassinés. Cet attentat est le dé-
tonateur de la Première Guerre 

Mondiale. 
Le jeu vous permet de combattre 

avec de vieux avions. des dirigeables 

et des tanks historiques, que vous es-
sayez d'améliorer grâce à votre 

département Recherche & Dévelop-
pement. Ces unités récemment dé-

veloppées, vous aideront sur les 

champs de bataille en vous donnant 

en forêt, sur un lac, en pleine mer ou 	est à la pluie et au vent, le déplace- 

même près des villes et des voies fer- 	ment des troupes est plus difficile, et 

rées. Le jeu vous dévoilera toutes les 	leur moral peut en souffrir. En tout. 

facettes d'un scénario de guerre. 	vous disposez de 24 champs de ba- 
t .--t--_- 	_..-  

mais aussi psychologique sur vos 	variés, vous assurent un complet 	pour 2 joueurs, de 60 types d'unités 

adversaires. Le jeu comprend des 	contréle tactique sur ce que vous 	différentes et environ 250 terrains. 

scènes très réalistes, que vous so} iez 	aviez prévu d'une façon stratégique Le 	Visuellement, le jeu a différena 

soft tient également compte de l'in- 	styles, chacun évoquant sa propre 

fluence des saisons : quand le temps 	atmosphère. Ce n'est pas un wargame 



914-18 _ _ 
classique et ennuyeux-. Au contraire ,    
vec de nombreuses séquences ani- 	-. 

rnées fort étonnantes, les graphismes 
3Detbeaucoup d'autres points forts  
ce ieu est exceptionnel. 

P, FEW" Ift 14ir 
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1IBUZZ ALDRIN' 
REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 

lystes et psychologues vous comm 
muniqueront leurs compétences. 
Enfin, vous devez les affecter à des 
porgrammes spatiaux et les intégrer 
à des équipages. Cette affectation est 
importante car l'alchimie entre les 
membres d'une équipe doit être par-
faite et leur enthousiasme face à vos 
actions doit être intact. Ceux qui 
n'auront pas été affectés poursui-
vront leur entraînement lors de 
stages de perfectionnement. II existe 
58 types de missions, mais comme 
le matériel peut changer, vous en dis-
posez en fait de plus d'une centaine. 
L'accent est mis dans ces pro-
grammes sur la sécurité: le gouver-
nement ne supporte aucun gâchis de 

e programmeur de ce leu, Fritz 
Bonner, est un personnage 
vraiment étonnant: c'est un 
cteur qui a participé à de 

nombreuses séries télévisées 
dont Deux Flics à Miami et la Belle 
et la Bête et de non moins nombreux 
spots publicitaires. Fritz Bonner est 
un véritable passionné 
de la conquête spatiale 
puisqu'il a suivi des 
cours de l'US Air Force 
Academy pour devenir 	0 

astronaute Ce n'est que 
quand ce programme de  
formation a été arrêté 
pour cause de budget 
qu'il est devenu acteur. Il 
a conçu presque out 
seul ce soft grâce no- 
tamment à une docu- 

trtatton et .des re- 
ckrerches approfondies' " 	f 
auprès d'experts de la 
NASA et de la CIA. Le 
jeu peut se jouer comme 	+ 
une simulation "théo- 
rique" de la.  conquête .de 	,,; 
l'Espace ou comme une  
véritable simulation de 
cette conquête entre Américains et 
Soviétiques pendant la Guerre 

Baïkonov (URSS), avec des infra-
structures réduites à deux bâtiments 
et à un pas de tir. Peu à peu, vous ob-
tiendrez plus de budgets pour 
construire plus de bâtiments pour 
élaborer plus de programmes (ouf!). 
Mais l'aspect technologique n'est 
pas tout et vous devrez aussi vous 

manager des hommes. Vous contrô-
lez un total de 140 astronautes avec 
chacun ses prgpres compétences, 
qui suivent des programmes d'en-
traînement. De même, les nouvelles 
recrues effectuent un entraînement 
de 18 mois au terme duquel ana- 

11 

vie humaine. S'il arrive un accid 
quelconque, vous pourrez être sa 
tiontié• soit par des coupes bud 
taire$, ;soit par l'obltgatton de 
commencer 'le prcrgrammè 
question depuis le début, soit en 
tout simplement, votre renvoi. 



RACE INTO SPACE 
II 	PREVIEW SUR PC 

OUr4V"ON! 14 DAYS 

!hi CENfltAL D4 QLIW ONKMV MORTS .I. 
T! W.I T UNION WILL FM Œ A MINI JTTLE 
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jeu pose les problèmes de choix tac-
tiques et stratégiques: quels buts 
se fixer? Quel programme privilé-
gier? Quels développements pousser 
pour quel matériel? Vous pouvez 
soit respecter l'histoire, soit en chain-
gene cours. La présentation est très 
visuelle avec des graphismes prove-
nant de photos, films et court—mé-
trages vidéo retouchés de la Défense, 
de la NASA et de différentes agences 
de photo (décollage de Saturn V, 
marche dans l'Espace, alunissage, 
marche sur la Lune etc.), et des sons 
digitalisés. I! 



THE LOST FILE OI:  
REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 

lectronic Arts nous pro-
pose un des jeux les plus 
attendus des amateurs de 
Conan Doyle et autres 
Agatha Christie, intitulé 

The Case of the Serrated Scalpel 
(L'Affaire du Scalpel Dentelé), pre-

mier d'une 
série d'a-
ventures 
mettant en 
scène l'un 
des couples 
les plus cé-
lèbres, 
Holmes et 
le Docteur 
Watson. Il 
s'agit donc 
d'un beat—em—up... non, je plaisan-

tais, d'une aventure/enquête polï-
cière graphique qui fera.la joie des 
fans de LucasFilm ou de Sierra. Le 
scénario a, à ce propos, été écrit par 

un écrivain à la manière de Sir Arthur. 

Dans ce WHODUNIT ("qui l'a fait ?", 

concept qui consiste à n'apprendre 

.quà la fin qui et l'assassin, concept 

que par ai (leurs détestait Hitchcock, 
"mais cela ne nous regarde pas"!), 
une jeune actrice a été sauvagement 

sassthée a1or qi.felle sortait du 

théâtre où elle jouait. Les soupçons 
de Scotland Yard se portent immé - 

diatement vers Jack L'Eventreur. 
Comme dans les romans de Conan 
Doyle, Sherlock Holmes et son aco-
lyte, le Dr. Watson, se font une joie 

de coiffer au poteau ces bureau-
crates, en tentant de découvrir qui-se 
cache derrière un des premiers se- 

et ceci le 
plus rapider 
ment p.os-
sible pour 
évite d'aur  tr mç- 
tres. Lactfori 
se passe 
donc dans 
Londres de 
l'ère victo-

rienne, à la findu .J9?  siècle, et même 

si le jeu a été conçu aux Etats—Unis, 
Un soin minutieux a été apporté à la 
véracité historique et géographique 

(des acteurs anglais ont même été 

employés pour les voix digitalisées 

par souci de respect de l'accent). 1, 
Pendant votre enquête, vous ispù-

sea de deux outils principaux Le 
plus important est saris aucun doute 
le Journal tenu par Watson qui re-
transcrit toutes vos decouvertes in,  
dices, objets... et que vous pouvez - 
consulter à loisir grace à un système 

d'index de recherche. Deuxième 
outil, la sacro—sainte loupe qui vous 

permettra de fouiller le moindre re-
coin d'un lieu à la recherche de pré-

cieux indices qu'aurait laissé, par - - 

mégarde, le coupable. Vous pouvez 
également faire appel aux techniques 

les plus évoluées de criminologie: si - 

vous trouvez une rose avec d'infimes 
particules, vous pouvez, en prenant 

soin de ne pas la degrader, I integrel - 

à votre inventaire pour la confierà l e»  

pertise d'un laboratoire. Bien entendu, 
vous pourrez aussi parler aux gens/sus-

pects qui ont chacun leur propre per-
sonnalité, caractère et alibis, pour 

-'4011  1. nAL 



SNFRLOGK H0LNES 
apprendre par exemple, des :com-
mérages, et des rumeurs. Les dia-
logues sont en arborescence, comme 
dans Croisière Pour Un Cadavre. 
Chaque nouveau indice important 
vous "ouvre" les portes de nouveaux 
lieux à fouiller. En tout, le jeu per-
^ridevisiter plus de 50 endroits de 
Londres dont le London Zoo, Covent 
Garden, etc. L'interface est très fa-
milière aux fans de Lucasfil m et très 
simplù utiliser: en dessous de la fe-
nêtrede jeu, en bas de l'écran, vous 
disposez de plusieurs icônes vous 
permettant d'accomplir toutes les 
actions nécessaires: Regarder, 
Prendre, Aller vers, Parler, Ouvrir, 
Fermer , Inventaire, Donner, Journal, 
etc. Enfin, le jeu est "intelligent": si 
vous coincez, on vous aidera 
iElectronic Arts veulent que vous 
vous amusiez- avant tout, un peu 
comme l'expliquaient les gens de 
Lucasfiilm dans le manuel de 

(suite page suivante) 
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e data—disk contient 500 
nouveaux mondes et gra-
phismes de style Japonais. 
Des niveaux "tutorial" sont 
disponibles pour aider le 

joueur. La difficulté augmentera au fur 
et à mesure que vous avancerez. Au 
début, c'est relativement simple et le 
jeu sera limité dans le temps. Vous pou-
vez être attaqué et devez construire un 
mur ou nettoyer une partie du sol. Les 
principes restent les mêmes mais vous 
disposez ici de plus de défis avec de 
nouveaux élements! 

PREVIEW SUR AMIGA 

POPULOUS 2 
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AMIGA 

PC 
ment divertissant (pour eux, mais sû-
rement pas pour vous...). Vous devez 
en effet, pour pouvoir toucher le pac- 

AMIGA 

EYE of THE STORM 
REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 

C
e jeu a demandé plus d'un 
an de programmation à 
Jason Kinsley, l'auteur de 
Starglider 2. Il s'agit d'un 
leu spatial, où se mêlent ex-

ploration, aventure, stratégie, com-
merce, interaction.., un peu à la ma-
nière d'Elite. 
A propos d'élite justement vous en 
faites partie : vous êtes l'un de ces cou-
rageux pilotes qui, bravant l'inconnu 
et la peur, explorent les endroits les 
plus dangereux de l'univers et main-
tiennent l'ordre et le respect de la loi 
dans les mondes les plus reculés, gé-
néralement appelé La Frontière. Vous 
créez ici non seullement les person-
nages, mais aussi les vaisseaux eux-
mêmes. Des touristes richissimes, en 
ma( d'émotion et de frisson dans leur 

tole, accomplir les missions les plus 
périlleuses juste pour que ces fortu-
nés oisifs bénéficient du spectacle 

PC 

vaisseaux-palaces dorés équipés des 	(non seulement voyeurs, mais en plus, 

plus modernes armements, louent 	morbides). D'autres vaisseaux vous 

vos services dans un but complète-. 	suivront pour filmer vos exploits afin 

PC 

de revendre des droits audiovisuels 
sur votre éventuelle mort. Vous 
contrôlez en outre des pod drods (eo-- 
bref des mouchards) qui font office 
d'yeux et d'oreilles. Pendant le com-
bat, par exemple, un pod "viseur" se 
fixera sur I'un de vos adversaires 
pour vous donner continuellement 
sa position. .Les phases de con. 
merce vous permettront d'améliorer 
votre vaisseau, pour répondre ans 
goûts de plus en plus dangereux ei 
morbides de vos "employeurs". Une 
fois votre mission accomplie, et 



rage  et le lissage des différentes 
laces. Unetechnique spéciale a été 
d'ailleurs misé en oeuvre pour es-
tomper les arêtes et obtenir un ré-
sultat formidable de réalisme, sur les 
quelques 210 types d'objets. Le son 
nest, de plus, pas en reste avec de 
multiples effets étonnants. 

PC 

PC 

AMIGA PC 

PREVIEW 
SUR PC ET AMIGA 

après avoir touché vos gains, vous . 	ijî1.. 	~,', 
pouvez retourner tranquillement à la 
bse pour espionner les voisins en 
écoutant leurs transmissions radio 

- 
 

ou en les regardant grâce à votre ré ;,' 
seau de mouchards droïds L'action ~ ~' 	~~  
est cependant omniprésente. D"u 3 	- , 	r 	& 	 _ 	,. 
rot des .commandes,. toutes lés - 	 - 
tauëki ;du ~kavrer:4t1 tiffe fonction` : •:: 	•~• 
(non, non, faut pas vous affoler !). 
Techniquement, le jeu utilise la 3D - 	. AMIGA 
pleine, avec un gros travail sur l'éclai- . 	' 	. 



CAMPAIGN 
REPORTAGE r DEREK DELA FIENTE 

E
mpire nous prépare depuis plus 
de six mois un "jeu de guerre" 
des plus surprenants. J'emploie 

volontairement "jeu de guerre" et non 
"wargame" pour éviter tout malen 
tendu puisque ce jeu est très complet 
il vous permet non seulement de di-
rigerstratégiquement et tactiquement' 

vos troupes mais également de 
conduire les nombreux véhicules qui 

les composent. Le jeu se passe pen-
dant la Seconde Guerre Mondiale et 
chaque véhicule parmi une centaine 

est historiquement exact au niveau 

des spécifications techniques: chars 
d'assaut, camions, avions, des-
troyers..., de même que l'artillerie. 
Chaque véhicule peut donc être piloté 
individuellement, de l'intérieur, au 
coeur même de la bataille. Mais il n'y 
a pas de guerre sans stratégie et tac-

tique et vous devez donc en même 

construire des usines aux endroits 

les plus en sécurité pour assurer le ra-
vitaillement en nourriture, matériel, 

etc. de vos bataillons. De même, vous 

pouvez envoyer un avion espionner les 
infrastructures ennemies et localiser 
les points critiques. 

Le territoire où vous évoluez est 
en même temps très vaste et très dé-

taillé. Très vaste car il s'étend sur 
l'Europe entière et très détaillé car 
vous voyez sur votre carte le moindre 

relief. 
Chaque dimension de ce jeu, ac-

tion, simulation et stratégie, possède 
PREVIEW SUR 

TOUS STANDARDS 

ses propres menus entièrement géré. 

à la souris. Les graphismes en 3D -
vectoriels et le respect de l'échelle de 
chaque élément renforcent le réa-
lisme de ce jeu prévu pour septembre 
sur PC, Amiga et ST. 

ViEW
l  

temps diriger les mouvements de vos 

troupes, les inspecter, placer les 
meilleurs groupes d'hommes et de 
matériels aux endroits "chauds". La lo-
gistique est également l'une de vos 
préoccupations majeures: vous. devez 



M
e confondez surtout pas le 
nom de ce jeu avec celui 
de Robocop, :car il y a-un 
monde entre les deux: Ce 
jeu nous vient de'la my-

thique et bénie équipe Maxis (quoi ? 
comment ? vous ne connaissez pas 
Sim City ? quelle honte, courez vite 
l'acheter !) et est distribué en Europe 
par Océan. Ce leu est en fait un 
shoot-em-up très très spécial, avec 
unevue de dessus et une gestion à la 
souris communes à tous les jeux 
Maxis. Il s'agit d'une sorte de jeu de 
stratégie, combinant à la fois la di-
mension tactique des échecs et la 
puissance des armes de guérillas les 
plus dangereuses. Vous contrôlez une 
nmmno ria rnhntc manic do }inmiiac 

(marques de fabrique de Maxis) ja- 	ment très s 
lonnent l'écran pour vous permettre 	nécessitera bien plus 
de choisir votre tactique, placer les ro- 	certains jeux dits de 
bots, faire défiler le terrain, et ssi- 	ment ! Alors, les ,s 
railer des statistiques ti ès détaillées. 	Maxis vont-ils encor€ 
Cependant, ce qui ne gâte rien, les gra- 	ché des jeux en (ré)ttiventar t 
phismes sont superbes, le nombre 	nouvelle fois un nouveaù typed+ 
d'éléments affichés ne venant pas les 	comme avec Sim City? 

PREVIEW SUR AMIGA 

dégrader. Ce jeu de stratégie; de si-
mulation et d'action possède de si 
nombreuses caractéristiques qu'il 
vous faudra un certain temps, même 
en lisant le gros manuel,, avant d'en 
trevoirtoutes les facettes. Imaginez 
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BEASTA4MTER 
REPORTAGE DEREK DELA Fl!ENTE 

J
WS, qui écrivait principal 
ment pour Psygnosis, nous 
présente en avant—première 
un futur hit pour Thalamus. 
Il s'agit d'un jeu d'aven-

ture—rôle—arcade médiéval fantas-
tique, un peu dans le genre de 
Shadow of the 
Beast. Vous par-
tez à la quête de 
la Guiding Light 
cachée quelque 
part dans un 
monde hostile : 
forêt, temple etc. 
Les actions que vous pouvez effectuer 
et vos attributs sont innombrables 
marcher, courir, sauter, donner des 
coups de pied, prendre, abandonner,  

etc. Vous réussirez p 	'même 

à vous faire aider par divers ani-
maux, Votre tâche est vraiment rude 
car les nombreux monstres qui in-
festent le jeu ne vous laisseront pas 
tranquille pendant longtemps. 
Heureusement, en les tuant, vous 

trouverez de 
nombreux ob-
jets très utiles à 
la poursuite de 
votre quête. Des 
menus vous per-
mettront, en 
outre, de contrô-

ler votre état de santé que vous 
veillerez à améliorer en mangeant. 

La gestion de votre personnage 
se fait entièrement à la souris ou au  

joystick; .grâce à: un système d'icônes.. 
Le jeu se déroule en temps réel ac. 
céléré, de jour comme de nuit. Les 
écrans sont variés et vous ne bouge 
pas seulement horizontalement 
mais des effets 3D vous permettront 
"d'entrer dans" l'écran quand des 
portes ou des passages apparais 
sent. Un grand bravo à ce sujet i 
Peter Lyons qui nous a conçu des 
graphismes formidablement styli. 
sés avec 8 scrollings parallax. 

Lii o 
 

PREVIEW SUR AMIGA ET ST 
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PREVIEW 
SUR 

AMIGA 
ET ST 

GEOMETRY 
A

iEt,eien.de nouveau.... 
prtà gctevo èiu tnouveau 
jeu de réflexion digne de 
Tétris, développé en 
Yougoslavie. Le concept 

est très simple mais la .réalisation 
beaucoup moins: vous devez. ré-
soudre des puzzles. Chaque tableau 
est constitué de formes géomé-
triques simples composant le dessin 
d'un objet, que vous devez recons-
tituer après que les différentes pièces 
aient été mélangées. 

Le dessin est donc décomposé 
en plusieurs pièces, dans une grille 
qui comporte des pointeurs sur les 
bords haut et gauche. Cliquez deux 
fois sur le pointeur gauche pour sé-
lectionner la ligne, puis une autre 
lois pour placer une pièce, ainsi de 
suite jusqu'à ce qu'une ligne soit 
réalisée. 

Vous ferez de même avec les co-
lonnes (un peu comme des coor-
données dans une bataille navale). 
Compléter un dessin peut devenir 
très compliqué car il faut tenir 
compte aussi bien de la forme que 
du décor des pièces, et plus ça ira 
et plus ça deviendra ardu, sachant 
qu'il y a plus de 100 tableaux, et 
que bien sûr, le temps est compté. 
Heureusement, des mots de passe 
vous éviteront de criser, et de faire 
et refaire toujours les mêmes ta-
bleaux. 

L'avenir nous dira si ce jeu 
connaîtra un succès aussi phéno-
ménal auprès des amateurs de ré-
flexion que Tetris. 

ETRV 

georine trj 

„a 



/CE 
Reportage de Derk De/a Fuente 

Un nouveau nom arrive sur la scène mais derrière cette compagnie se 

cache rien de moins que Stewart Bell, ancien de Micro prose et 

d'Electronic Arts. Il y a environ trois mois, cette firme a connu le succès 

avec Abandoned Places, un superbe jeu de rôle. Cette nouvelle compa-

gnie possède un très impressionnant catalogue de jeux prévus pour 

teÉr oe à Noël et nous réserve déjà pas mal de surprises. 
pracy : programmeur et musicien 

Farm STROKES 
atal Strokes est un voyage 
dans le monde de l'Art et 
de - l'Imagination. Vous 
incarnez un peintre, Edwin, 

qui, un matin, se réveille très inspiré, 
la tête pleine à craquer d'idées. Jetant 
un oeil à votre palette de peinture, 
vous découvrez qu'il ne vous reste 
plus rien. Un petit saut dans votre 
hélicoptère et vous voilà déjà atterris-
sant sur un terrain qui vous est très 
familier, mais où surgit de nul part 

une Boutique d'Art. Intrigué, vous 
entrez dans cette boutique et vous. 

vous retrouvez entouré dé màtértel dë 
dessin ! Un vieil homme vous remet 
des pinceaux et une palette, très spé-
ciaux. Quand vous arrivez chez vous, 
vous créez à toute vitesse plusieurs chefs 
d'oeuvres. 

Auparavant, vous 
aviez reçu une lettre 
que vous n'ouvrez 
que maintenant: 
il s'agit d'une lettre 
du vieil homme 
de la Boutique vous 
confiant une mis-
sion d'importance. 
capitale. Le jeu-
est fondé sur sur 

trois peintures: (rendons à'César ce 
qui lui appartient : ces trois oeuvres 
sont de Bosch; Seurat 
et Poussin  qui devien- 
nent "vivantes" et qui 
proposent chacune 
des o sjectifs, des 
lieux et. des actions 

. différentes. Vous devez 
trouver une collection 
d'orbs magiques mais 
en entrant dans ces 	-`- 

peintures, vous vous confrontez,à de 
nombreux puzzles à résoudre. Armé 
de votre palette de peinture et.d'ün 
éventail d'armes, vous disposez de 
plusieurs manières pour vaincre vos 
opposants en dessinant notamment 
les objets dont vous avez besoin, 
L'interaction entre les différents per-
sonnages des tableaux jouera un rôle 
prédominant dans votre.  réussite. 
Bien que ce soft ait pour vocation 
première de divertir, i1 comporte des 
facteurs éducatifs non négligeables. 
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FIRE FORCE1 

4: 	 T=: 	 1 même changer de rang, nais le but 
: 	 J. 	• Ol t e~.coal du jeu reste le même . rester en vie 1 	-3 
_~'.4 	:+W►  ' 	► + ;~ 	- ~ 	„ 	contre toute attente et tuer des.. 

=~ 	 ennemis Laction se situe dans de 	 - 

	

. nombreux lieux'présentânt chacun 	 i 

	

leurs propres problèmes : jungle, 	~ •'~  
_____ 

'' 

M ai 'O _sS 

	

	désert, camps de prisonniers de 
guerre... Vous disposez d'icônes indi 	ueaniuu ■ 

quant la vie de vos personnages, qui 

	

'est un leu de combat 	diminue chaque 

	

arcade/action où vous 	fois que vous êtes 

	

contrôlez un grand groupe 	touché. Trouver 

	

de mercenaires. Vous 	des munitions et 
d'autres objets 

;e ., 1 	 utiles est alors  

	

indispensable. 	 •_ 
Les soldats que 

	

ont de nom? 	" . _ ~v,1~~ 

1 
	bilités de mouvements : ramper, 

grimper... tout cela au milieu des 

	

devezaccorrxplir 12 missions, de diffi- 	étourdissants tirs ennemis. Parfois, 

çu é pissante, qui writ dit 	e ` vous devrez placer des: détonateurs, 

	

tage. otages ai sabotage d'une 	puis.préndre vos jambes à votre cou.: 

	

cible, ?fous pouvez choisir parmi une 	avant leur explosion. Heureusement; 

	

sélection sophisti,quee d'armes et 	vous disposez d'une trousse de 

secours pour soigner les blessures 
légères. Bien que ce jeu repose sur 	 A 
une vague stratégie, c'est essentielle- 

ment un shoot-em-up. 	 [MMÉ_~À_I4Z 



La formule Konix 
est adaptée à 

toutes nos manettes : 
Predator Megablaster et la 

très populaire Speedking vous 
offrent la puissance 

recherchée et s'adaptent 
aux types d'ordinateur 

les plus connus. 

KO`lIX NA VIGATOR JOYSTICK 
ATA/CW(IW0'CPCS' 

BR~P~MPNG 

PULVERISEZ 

LA BARRIERE DES 

PERFORMANCES... 

Ce n'est pas par chance si Konix est 
devenu un des tous premiers 
constructeurs de manettes de jeux en 
Europe... C'est le fruit de beaucoup 
de travail. La Konix Speedking avec 

sa prise de main révolutionnaire 

a envahi le marché US avec 
l'impact d'un ouragan ! 

Nous avons appliqué 
la formule gagnante 
-une construction solide 
et un design 
performant — pour notre 
dernière manette : la 
Konix Navigator. 

• ■ 
COMPUTER PRODUCTS 

Alors pulvérisez la barrière des performances avec 

les manettes de jeux Konix et ne soyez plus limités 
comme par le passé quand vous jouez. 

PR~we~d Gt` v fie\ G ~~ Gey 3~ Zp NDN 



S
ystem 3 propose un leu mé-

langeant arcade, plate-
formes, puzzle et stratégie 
(ouf !) pour lequel il prévoit 
un impact aussi phénoménal 

que Lemmings. Les jeux "délirants" 

sont une race en voie de disparition 
sur les micros mais Silly Putty sera 
peut-être ce qui relancera la tendance. 

Ce jeu est en effet écrit avec un esprit 
console avec des idées indéniable-
ment novatrices et intell'igente's. 

Vous incarnez un blob. Putts. à :ra-

vers 6 mondes différents : Putty Doom. 
Dazzle Daze, Techno Fear, Nippon, 
Toyland et Twilight Zone, chacun com-

posé de 3 niveaux de 2 écrans en 

scrolling vertical. Chaque monde est 
caractérisé par des dessins et des 

sprites différents. Les caractéristiques 
de Putty vous permettent de réaliser 
des choses étonnantes : c'est une 
créature complètement élastique. 
Vous pouvez donc vous plier, vous éti-
rer, rebondir, vous infiltrer, absorber, 

mais le plus important de tout, imi-
ter d'autres créatures. L'objectif est de 

sauver des robots (un nombre défini 

par niveau) qui sont en train de vous 
construire une tour: Vous avez été 

chassé de votre pays natal, Putty 

Doom, parle méchant Dazzle Daze qui 

a transformé vos amis en en gommes 
gluantes l il ss en a vraiment qui n'ont 

rien à faire i Les robots que sous 

devez sal' cr car IIs sOft vOS se lily dl-

liés, sont les plus st Lipides qui pLL-
sent exister La duit, IIS sautent Leto 

baissée des tour,, : Vous coulez t rai-

ment rentrer chez vous, mais des 

Méchants vous en empêchent. Bien 
que cela ressemble beaucoup à un jeu 
de plateaux c'est un ieu Vraiment 
uri :in l_ Quand Fous étirez Puttv il 

s'allongera sur un pa-ezu, s!' collera 
puis. enfin. bougera_ Plus vous bcoo

gez et plus vite la tour principale sera 

SILLY PUTTY 
REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 



PREVIEW SUR AMIGA 

construite. Pour tuer les méchants, 
vvouspouvezgongler Puttycomme un 
ballon, pour les englober et les ab-
orber. Vous pouvez même prendre la 
orme d'une autre créature, comme 
par exemple, un ver luisant, vous 
cionnecterà un circuit électrique pour 
iaireexploserdes ampoules qui vous 
embêtent. En même temps, vous 
devez réfléchir au moyen de passer les 
obstacles en utilisant au mieux votre 
capacité d'élasticité. Des repères spé-
ciaux, avec dés flèches, ontdes effets 
de trampoline pour vous propulser 
mémeplus haut que l'écran. II faut re-
chercher, découvrir et utiliser au mieux 
les ressources de Putty. Si vous es-
sayez d'être trop téméraire, vous per-
drez de votre souplesse. 

Votre objectif, pour passer chaque 
tableau, est de trouver trois robots et 
;Ie les transporter vers un point de sor-
liede Iecran. Plus facile à dire qu'à 
bee car tout plein de mécha nts feront 

qu'ils peuvent pour vous gêner. 
heureusement, vous pouvez les tuer 
'e deux façons différentes : comme 
Iiario. vous pouvez leur sauter dessus 
pour les écraser, ou vous en appro- 

cher, les frapper et les écraser. Parce 
que Putty compte sur sa souplesse, 
vous devez vous assurer qu'il soit tou-
jours en forme pour accomplir tous les 
mouvements : en haut de l'écran, un 
indicateur de la souplesse de Putty 
permet de contrôler ce niveau d'élas-
ticité - c'est en fait, votre énergie vi-
tale. Si un personnage vous frappe, 
cette élasticité diminue. Pour en re-
gagner, vous devez absorber des élé- 

ments végétaux, animaux ou nine- 	: vous pouvez combiner les actions. 
raux. Mais attention, tout n'est pas 	Par exemple, vous vous transformez 
comestible, et certaines choses peu- 	en petit lapin. Un blob (méchant) ar- 
vent avoir des effets secondaires in- 	rive et comme le ragoût de lapin est 
désirables, comme par exemple les 	son mets préféré, il se précipitera sur 
haricots. Mais le meilleur reste à venir 	vous pour vous manger. Comme vous 



SUITE SIUY 
PUTFY... 

0.0 
avez été prévoyant, vous aviez aupa-
ravant collecté des bombes que vous 
pouvez maintenant utiliser, réduisant 
à néant cette vermine. Bien que tuer 
les créatures semblent être l'essentiel 
du jeu, il n'en est rien. Vous devez net-
toyer le passage pour réaliser votre 
première tâche : sauver les robots. 
Quand vous toucherez un robot, il 
"entrera" dans Putty et vous pourrez 
ainsi le transporter vers la sortie qui 
se trouve en général en haut de l'écran. 

Le problème est que si vous êtes tou-
ché par un méchant, le. robot meurt. 
Or, c'est un jeu contre la montre et 
même s'il reste. plusieurs robots à 
votre disposition, le temps lui, vous 
manquera généralement, et il vous 
faudra alors toute votre témérité et 
toute votre adresse pour éviter les 
saucisses géantes et autres horreurs. 

Ce jeu fait également appel à la 
stratégie puisque vous pouvez, après 
avoir bien avancé avec un robot, vous 
retrouver bloqué. Vous devez ainsi, 
pour chaque niveau, user de toute 
votre palette de tactiques. 

complet. Enfin, ce qui ne gâte rien, le 
jeu présente de nombreuses anima-
tions qu'on croirait tout droit sorties 
des films de Walt Disney. il ya fallu 

plus d'un an de travail pour créer ce 
jeu qui est promis à un brillant ave 
nir, et dont une version console es 
prévue. 

Les commandes sont très pré-
cises et faciles et les sauts s'effectuent 
simplement en tirant le joystisk. Ce jeu 
plaira certainement aussi bien aux 
amateurs d'arcade que de réflexion. 
C'est d'ailleurs étonnant. Vous croyez 
voir un simple jeu de plateformes et 
en fait, il s'agit d'un jeu beaucoup plus 



THE PROP14ECY 
"Sur le Royaume des Roches Bleues, s'étend l'ombre de Kraal" 

Un grand jeu d'aventure  
ensorcelant!„ 	 ws 

Des personnages animés en vidéo* et 
directement incrustes dans les décors. 

Un vampire vorace et malicieux  
pour une étrange alliance.  

Une ergonomie simple et riche. 
Sortie en octobre 1992: - Disponihle sur CD ROM - Sortie, en novembre 1992 	/~/~►~ 

UL Jeanne Jeanne Braconnier - 92366 MEUDON-LA-FORET - CEDEX 	 tO ! EL Jt »I 



REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 

ue peut faire Gremlin de 

plus dans ce troisième volet 
que nous n'ayions déjà eu 
dans les deux premiers ? 

Presque rien, sauf 

peut—être cinq nouveaux scénarios, 

une nouvelle voiture, un éditeur de 

parcours, beaucoup plus de musiques 
et d'effets sonores, 64 courses sur 13 

niveaux, pas grand chose en somme ! 

En plus des huit niveaux de Lotus 2 
(neige, forêt, désert, autoroute, 
brouillard, nuit, orage), il y a mainte-
nant cinq niveaux supplémentaires 

qui peuvent être joués avec le nouveau 
prototype Lotus M200. Les conditions 

de climat et du terrain joueront un rôle 

beaucoup plus prédominant dans le 
volet et certains sons comme le hur-
lement du vent avant une tempête, 
vous préviendront des dangers. De 
nombreux chauffards Suédois vous 
feront les pires vacheries mais, si vous 
le préférez, la route peut en être to-
talement dégagée. 

L'éditeur de parcours a l'air très 
intéressant. Les courses sont générées. 
en utilisant un code de dix chiffres : 
en tapant n'importe quoi, vous ob-

tiendrez ainsi presque toujours des 
parcours différents, le nombre de 

combinaisons étant infinitésimal. 
L'éventail des options paramétrables 

est également impressionnant: diffi-
culté, virages, netteté, collines, côtes, 
scénario, obstacles, longueur, les pa-
ramètres variant de 0 à 100%. Par 
exemple, pour avoir beaucoup de vi- 

rages, mettez 90%. II n'y a pas 
o I u s 

---~-~~-.  



simple, ni plus rapide r une course 
peut être générée en seulement 3 se-
condes, Le jeu peut être joué comme 
une véritable sim ulation ou comme du 
pur arcade. Les commandes étant 
semblables aux deux précédents épi-
sodes, vous avez juste "quelques op-
tions en plus, "quelques" courses en 
plus, "quelques" surprises en plus... 
Les voitures contrôlées par l'ordina-
teuront bien sûr un petit avantage, car 
non seulement, elles n'ont aucun pro-
blème à éviter les dangers, mais de 
plus, comme elles sont très intelli-
gentes, elles ne manqueront pas de 
vous faire entrer dans le décor ! C'est 
peut-être un des jeux les plus éprou-
ants et pour les nerfs et pour les ré-

lieues lie vous l'ai dit, "presque" rien 
de nouveau ! 

IIIi•III J PREVIEW SUR 
I"` :. 	AMIGA ET ST 

FINAL CHALLENGE 



REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 

S tephane Meceray, un nouveau 
venu parmi les progt mmeufs 
français, nous: propose Un ieu 

vraiment passionnant. Bien que les 
idées de base de ce soft ne soient pas 
très originales, leur combinaison eu 
fait un jeu très inhabituel. Le pro. 
gramme terminé possédera 45 ni-

veaux de difficulté croissante et déjà 
à partir de la démo sur PC, il semble 

très prometteur. Le concept de ce jeu 
repose sur un rayon laser et des mi• 
roirs. A partir d'une machine, un rayon 
laser est émis quand vous tapez In 

touche Entrée, et votre objectif est de 
toucher des diamants avec ce rayon 
L'action du jeu provient de la trajec-

toire du rayon que vous devez diriges 

à l'aide de miroirs. Au début, vousavez 
juste quelques miroirs et en utilisant 

le clavier, vous pouvez les déplacer lé-

gèrement soit vers la droite, soit vers 

la gauche, ainsi que former des angles 



SUR PC 
°ousavez besoin de former une corn-

raison correcte pour que le faisceau 
asertouche chaque miroir et atteigne 
=~entuellement la cible qui se trouve 
.rs un coin inaccessible directe-
'.n; Le problème est que vous jouez 
:::.re le temps et vous devez donc 

eirun très bon oeil pour réussir du 
remier coup. Dans les derniers ni-
.aux. le rayon est en plus dirigé par 
es flèches et comme il n'y a parfois 

,uun seul miroir, ça se complique 
:esucoup! De même, d'autres obs-
'etles peuvent apparaitre et gêneront 

smamuvres. Ce jeu est d'une joua-
' i iré et d'une intensité exemplaires. 
.eerine ole ses énigmes risquent de 

:er votre esprit même en plein 
;rm.eil, tout comme Lemmings 
rdissi, je te dis que j'ai trouvé corn-
en :faire!) Nous vous tiendrons au 

::urant d'ici sa sortie. 



REPORTAGE: DEREK DELA FUENTE 

Adiff Î,d 

vec les multiples simulations 
de golf sur le marché, Il devient 

le de faire.on choix, et ce 
n'est pas ce nouveau jeu, proposé 
par Ocean, qui nous facilitera la Oche; 
d'autant plus qu'il a l'air vraiment 
bien. Une option inédite vous permet 
de voir le jeu à partir de la balle! 
Quand vous frappez la balle, vous 
pourrez voir le green défiler au des-
sous de vous. La progression sur le 
parcours peut être visualisée soit à tra-
vers la trajectoire de la balle, soit 
grâce à des caméras placées à de 
nombreux endroits du fairway. Le gra-
phisme est hallucinant de beauté avec 
beaucoup de lacs, de bunkers et de 
bois créant un défi de plus haut ni-
veau, et l'animation du golfeur est 
très fluide et réaliste. Le jeu est géré 
par la souris et vous pouvez sélec-
tionner votre club parmi une large 
gamme, en cliquant sur votre sac PREVIEW SUR 
Avant chaque swing, jetez donc un veil AMIGA ET PC 
à un indicateur de vent pour en 
connaître la force et la direction, pour 
choisir votre coup. 

11 ........ 
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LEIRHÀ4L WEAPON 

e jeu est basé sur l'ensemble avec son arme. Lethal Weapon combine niveau sera divisé en plusieurs pe- 

des 3 films du mêmetitre, re- jeu de plates-formes, de combats et de tits niveaux. Au premier niveau, par 

prenant les séquences d'ac- tirs pour donner une dose d'action exemple, vous n'aurez pratiquement 

tion uniquement. Vous pou- non-stop. qu'à grimper aux cordes, à vous ba- 

vez diriger ou Danny Glover Vous devrez traverser cinq lieux lancer en évitant vos ennemis, pour 

kuMel Gibson, au choix, chacun ayant différents, que vous soyiez dans le atteindre la sortie. Dans les autres ni- 

uti particularités propres. L'un sera métro ou sur un chantier, il y a tau- veaux, vous devrez résoudre des 

meilleur pour le combat au corps-à- jours quelqu'un pour venir vous énigmes, mais de l'action pure et 

corps tandis que l'autre assurera plus chercher des embrouilles. Chaque dure vous sera demandée. 

~ ~ a PREVIEW SUR PC 
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MOONSTONE 
REPORTAGE :. DEREK DELA FUENTE:: 	_- 

— 	assez peu éleves 17e méme, votre équ 	.1"tonçontretrse 	é té''qur d i 

1~° 	 peinent est peu puissant, vous ne dis- 	bras tranché..- marquant le sol c 

L posez au départ que d'une épée (Note 	grandes flaques voire de mares d'h 

5 	, 	_, 	du Correcteur quia Klonké: ah ah! Une 	moglobine. Pour les âmes sensible 

` 	P ~ 	 épée, ah ah, lopette! I. Pour acquérirdes 	une option moins gore est disponibl 

	

donc, _ 	 moyen ef- 	De nombreuses le seul mo i~; 	objets ou del'argent, e 	y vecleL villes, do  

} 	. 	ficace mais ternblem 	p 	l '' 	 tavernes 	ouvez jouer aux d périlleux n o terriblement 	er ' u 	taverne 	p 
 bliez pas que vous êtes un preux che- 	pour gagner des sous, leurs temples 

3 	1 	: valier sans peur et sans reproche...) 	vous pouvez vous faire soigner, ler 

—: 	 est d'affronter lors de spectaculaires 	inorehoHdsehezquivouspouuezac1 
,, 	 combats en mode 2D, les multiples 	terarmures, armesetautres potions 

	

Ce leu, mêlant parfaitement aven- 	monstres errants qui rôdent : Chevalier 	objets magiques ou non. Outre la t 

	

ture—jeu de rôle et action, arrive 	Noir, Balok (sorte de singe musculeux, 	ditionnelle potion de soin, vous pc 

	

enfin sur PC. C'est une parfaite 	à mi—chemin entre l'Homme de 	vez acquérir, par exemple; un parc) 

	

initiation au jeu de rôle puisque c'est 	Néanderthal et Tarzan), Lanciers (re- 	min qui vous transforme en faut 

un jeu immédiatement jouable: pas 	doutables car grâce à leur lance, jus- 	pour voyager plus vite, une boule 

de composition d'un groupe, pas de be- 	tement, ils vous tiennent à distance, et 	cristal pour observer un point éloig 

soin ni de manger, ni de dormir... fa- 	il vous faudra pas mal de témérité et 	etc. Les superbes animations lors 

miliarisant ainsi les réfractaires à la ter- 	d'adresse pour les anéantir), Troggs 	combats, les arrière—plans et les sprl 

minologie rôliste. L'introduction vous 	(sorte d'orques) armés de hâche, de 	de top niveau, des grondements et, 

plonge immédiatement dans un univers 	marteau ou de pique, Dragon, Troll, 	rugissements irréprochables font 

médiéval—fantastique. Chaque millé- 	Gardien mi—Fantôme, mi—Gorgone, 	ce jeu un futur hit. Un peu de patiei 

naire, Danu, l'Esprit de la Lune, porte 	Homme—Rat, Bête Sauvage (espèce de 	il est prévu pour septembre... 

son attention sur la Terre: cette période 	Lion à cornes), Homme de boue etc. 	
PREVIEW SUR PC 

est 	lleurs appelée la Saison des 	Chacunedeces  rencontres asa pro pre 

Pierres dc Lune Liar les Druides du 	façon d'attaquer, certaines tellement 

Ccmcile de Stonehenge. Le Dieu s'ap- 	meurtrières que vous pouvez succour-  

prête en effet à récompenser d'un dom 	ber dès le premier coup. Ces nom 
conférant une puissance absolue, le 	breux combats constituent la partie 

plus grand guerrier qui devra aupara- 	action du jeu. Vous disposez d'un pa- 

vant prouver sa valeur. Vous incarnez 	noplie complète de coups : taillader, 

l'un des quatre chevaliers en lice pour 	pointer, estoquer etc. et tout cela à dif- 

ce suprême honneur. I'ordinateur 	férentes hauteurs et directions. 	 . ~-  

contrôlant les trois autres, avec une pos- 	Heureusement, des nombreuses villes 	 's 	'>  

sibilité de jouer jusqu à quatre joueurs, 	 + ` 	- 
Cestdonc,mêmesivousêtesseul,une ~ 
véritable compétition dont le but est de 	~•11►r 	 ' 	,.~, 

retrouverlesdifférentsmorceauxd'une 	s 	.`~ 	~ 	:' 	~' 	,• 
gemme brisée (la Pierre de Lune). Pour 	~. 	 '~ 	 .: 
cela, vous voyagerez à travers un vaste 
monde qui s'étend sur plusieurs écrans, 	 _ 	 ~sd~~ 
et dont chaque relief est représenté par 	 * 	;>, 	,rk 
une vue aérienne sur une bellecarte(à 
la Ultima ►. Votre personnage est défini 	u 

~l11 	 .sue 	 - 

. - 	(. 	'. 	. 

►. • 4 . 
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MICROMANIA 70 CHPS-ÉLYSÉ 
M' George V — RER Ch. de Gaulle-Étoile 
x45627618 

MICROMANIA FORUM DES HALLES 
5, rue Pirouette et 4, passage de la Réale 	 • 
Km.-2—Métro et RER Les Halles ( 45 08 15 78 	 = 

MICROMANIA CHAMPS-ÉLYSÉES • 	- 
Galerie des Champs (Galerie Basse) — 84, ay. des Champs-Elysées 
RER Ch. De Gaulle-Étoilé/M° George V Z,  42 56 04 13 

MICROMANIA ROSNY 2 
Centre C`°' Rosny 2 <d 48 54 73 07 

MICROMANIA VÉLIZY 2 
Centre C`' Vélizy 2 <J 34 65 32 91 

MICROMANIA LA DÉFENSE 
CerieC' des4 Temps—Niv.2—Robide des Mi oim 
RER La Défense ? 47 73 53 23 

MICROMANIA LES 3 MOULINS 
Centre C' Les 3 Moulins — Pont de Billancourt 
bsy-les-Moulineaux ® 45 29 09 90 

I 

M EGADRI VE 
Aliens 3 (Arcade) 
European Soccer (Foot.) 

Captain America (Action) 
Terminator (Action) 
Team USA Basket (Sim.) 

GAMEGEAR 
Batman Returns (Action) 
Terminator (Action) 
Out Run Europa (Auto) 
Wimbledon Tennis (Sim.) 

SUPER 
NINTENDO 
Ninja Turtles IV (Arcade) 
Bulls vs Blazers (Basketball) 
Prince of Persia (Plateforme) 
Spiderman & X Men (Action; 
Robocop 3 (Action) 

GAMEBOY 
Tom and Jerry (Plateforme) 
Joe and Mac (Plateforme) 
Parasol Star (Plateforme) 
Dr Franken (Arcade) 

MICROMANIA NICE 
Centre C" Nice-Etoile 
Niveau -1 
06000 V 93 62 01 14 

MICROMANIA LYON 
Centre C"" Lyon-La-Part-Dieu 
Niveau 1. Face sortie Métro 
69000 V 78 60 78 82 

BON DE COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA 
B.P. 009 - 06901 SOPHIA-ANIIPOYS ®DC 
Livraison garantie par Colissimo - 48h 

1 Nom - Prénom 
1 Adresse ......_---------------------------------------------------...-------........_._.... -..._..------------------------..... 
1 

	

--- 	--- ---- ---- ---- --- - 	- 	-- - ----------- ------- ..............__.._........ 

	

1 Code Postal 	___ _ Ville 	 Tél 

119 	TITRES CONSOLES PRIX 

Participation aux frais de port et d'emballage (Attention I. Consoles 60F) + 29F 
TOTAL À PAYER = F 

1 RÈGLEMENT: Je joins LJ Chèque bancaire 	a CCP 	LJ Mandat-Lettre 
1 	 a Je préfère payer au fadeur à récepton (en ajoutant 26F) pour frais de remboursement 

1 	PAYEZ PAR CARTE BLEUE —CARTE INTERBANCAIRE 	Nude membre  (facultatif) 
DATE D'EXPIRATION :...../..... 	SIGNATURE : 

-1 



Dragon's Fury 	A venir 

c 

` 	1 

Terminator 	 499F 

Tazmania 	 449F 

Splatter House 2 	499F 

*ii 

Chuck Rock 	 499F 

F Chu GRAT1 t 

Mo4lipt1ez vos vies, énergies, M 
Modifiez les ~carac9teristig  ses deJ 

f~ F i 

395F 
449F 
475F 
395E 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
475F 
395F 

éûr secfeâ`r.  

ENTREZ DANS L'UNIVERS MICROMANU  

C ID it 
+ SONIC 

+ 1 MANE lE DE JEUX 
~ 

9 9
F 

 
VERS(Q 	N SE ~iruct9 -  
Gnrnntie p  

MANETTE SANS FIL ET 
REMOTE CONTROLLER 

,249F 
La manette seule 	1451 
Contrd Pad Pro 2 	1251 
Control Pad Megadrive 1591 
Arcade Power Stil( 	4491 

Olympic Gold (Spat) 449E 
Kid Caane(eoa (Nloteforme) 395F 
Sonna Grand Prix (Course fI) 499F 
The Simpson's (Plateforme) 449F 
D.R Robinson Supreme (Basket) 449E 
Desert Strike (Arcade) 499F 
Wonderboy In Monter (Ph) 475F 
Street of Rap (Combat) 449F 
EA Hockey (Sim.) 4491 
84s VS Celtics (Basket) 4991 
Road Rush (Course Moto) 449E 
Jordon VS Birds (Basket) 399F 
Two Crudes Dales (Combat) 399F; 
Krasty`s Fun flouse (P$cseforme) 349F 
Galosh (Arcade) 449E 

Maria Leadeux Hodrey (Sim.) 
takers VS Casks (Basket) 

T T underfarce 3 (Accede) 
Super VaUeyean (Sim.) 
Contenue (Stratégie) 

P
John Madden N2 (Base Balli 
Fighting Masters (Combat) 
Pae Mania (Arcade) 
Marble Madness (A€orde) 
F22 Interceptor ($im. Aviso) 

Revenge of Shi+obi (Kung FuuI 

® Super Monaco 6P (Course 111) 
Sank Hedgehog (P(ateformei 
Pitfigrter (Cahn) 
Taki (Plateforme) 

• I 	
~E Ÿ~IDE 	F   99 

	

° 	MASTER  Alien 3 	A venir 	Out Run Europa 	A venir 	 s 	 11' 
F 	 E r ~y¢ i 	 (possibilité d UhlISer I adaptateur 	ADAPTATEUR CARTOUCHE s

U 	Y
F 

•— 	s .° 	. 	e 	Master System Gamegear en même temps) 	Srs GA can 

	

 li ~ 1i ttVi~, auuilu~l uwi 	 Weedxboy Drscfo`o Tr nF (Pioteiomiel 	2691 	Georges lama deuMg ISim.) 	3231 
1 	 + 1 	t 	Â` 	t -.-, 	Glynpk froid (Spas) 	 2691 	T 	tl e GaM(se (drcsde) 	 245f•

,:;. 	 ssa 	 5oper lük GH )Fmidl 	269F 	(loss HO Mc de) 	 2951 
Sonna Grand Prix 	Avenir 	Wimbledon Tennis 	A venir 	1 	( 	) 	2691 	 ussast.(hhea) 	 245F 	 S 

 *Persicven~ir"

&ystd Warriors lAesefvonol 	325F
M(kieF MosseiPkkfamel 	269F 	FoAtesy Ions (kmds) 	245E 
super Mateo GP (tasse üAo)' 	2491 foe Matsw (Foot tmk tain) 	245E 
Golds Axa (lue kdsr) 269E 	Gd RM ICaurse AjIel 	 241E 

245F 
G Loa iAflerboaar 2) 	 245E 	 DsrBsi I(ms4-Brique1 	 245F 

Prince of 	Spidermon 	A venir  

MlCROMANIA MICROMANIA MICROMA 
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SES caRtoâc~+~s p~~pwçpis~!~ 
~C i~ VOS E SRPER•R~R~~l~~~ 

DES NOUVELLES MANETTES AOTOFIRE ` 	3615 

SPÉCUILEMENT CONÇUES 	
MICROMANIA. 	r ' 

: 	t . 	 POOR SlUMI aKFER Z ! 	 DE1 

EJU 	 VIVEZ 

	

. _ 	PLUS LONGTEMPS, PLUS FORT!! 
ü¢ons 	A venir 	Roborop 3 	 A venir 	Multiplier vos vies, éaergies, uomeplay 	

At+~~ O 

tj 	
r;- •. 	

- -- 
 

Modifiez les caractéristiques des jeux. 

	

Permet aussi de foire loediouer 	~y 	 J 

j. 	
les cartaecbes import. 	R EPLAY  

499E PRO  
NnioNart 	Avenir 	Prince of Persia 	

Final Fight 	 499F 	 Final Fantasy 2 	 549F 

Castlevania 4 	 499F 	 Battle Tank 	 499F 

WWF Wrestlemanin 	499F 	 Super Off Road 	 479F 

	

' 	Rival Turf 	 499E 	 UN Squadron 	 499F 

V VV 	I 	 Joe And Mat 	 499E ® Arcarra 	 499F 

} 	 a 	 Mystical Ninja 	 499E 	 Penbble Beach Golf 	499E 

Addams Family 	 494E 	P Earth Defense 	 474E 

F Zéro 	 449F 	 Smash TV 	 499F 

.BOY 
is 
rs Stéréo

OF 

IICROMANIA 
IiTE if 

	

venir 	Tom and Jerry 

!Super Morzo(oad (Pletefarmo) 229E 	 Blades of Steel (ke Hockey) 	275F 

enir Parasol Star 	A venir 	Terminator 2 (Arcade) 	275F 	 NBA Challenge N2 (Basket) 	275F  

Hook (Plateforme) 	275F 	MW Double Dragon 2 (Arcade) 	269F 

The Simpsons (Arcade) 	269F 	 Bugs Bunny 2 (Arcade) 	275F  

Mickey Dangerous Chase (Pit) 275F o Hudson Hawk (Arcade) 	275F 	 • 

Adventure Island (Plateforme) 275F 	 Flogger Rabbit (Arcade) 	275F 	 f 

Addams family (Arcade) 	275F P Beetle juke (Arcade) 	275F 

Prince of Persia (Action) 	275F 	 Nintendo World Cup (Football) 229F 	 t, 

	

enir 	Ferrari Grand Prix 	A venir 	Battle Toads (Arcade) 	275F 	 Prophecy Va Child 	 275F 

• Football international (Sim.) 	249F 	 Pitfighter (Catch) 	275F 

Megensan 2 (Plateforme) 	275E 	 WWF Super Stars (Catch) 	269F 

Tennis (Sim. tennis) 	229F Batman Return of joker(Arcede) 275F 

Double Dribble (Basketball) 	275F O Pacman (Arcade) 	 249F 

Turtles Nkrjs 2 (Arcade) 	275F 	 Duck Tales (Plateforme) 	289F 	tip.+ 

Tiny Tones (Plateforme) 	275F 	 Batman (Plateforme) 	269F 

I.1Zi T..I [ I.JYii T VATtII t • !.1 
LIVEAUTES D'ABORD ! — LES NOUVEAUTES D'ABORD ! — LES NOUVEAUTES D'ABORD ! 
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JOYSTICK ARRIVE DIRECTEMENT CHEiBur 
VOUS ALORS QUE VOUS JOUEZ A WING ccas 
COMMANDER 2 SUR 486-« EN VW1 cor 
DAFFRANT DE FRIANDISES. 	 Cri DDE 

]nt un petit bout dE
Doi 

courrier. Il ya deuwFre 

re appeler Tonic G - 
ippeler Tonio vous Lor 
ue chose qu'il a ErSoi 
cuper d'un nouveNo 
ins une fois dans x Pou 

in Mutant pia Po 

!I (A "Po 

Le type en photo, là, à côté, il s'appelle Antonio. Ça fait main' 

 temps qu'il bosse chez Joy, où il s occupe des abonnements et 

choses qu'Antonio déteste par dessus tout: bosser et se 

j f 	 Naturellement, quand on a su ça tout le monde s'est mis à

tItI , 	 / 	 nous connaissez. Pour ce qui est du boulot, c'est vraiment qu 
horreur. Quand on l'entend ronchonner, c'est qu'il doit s 

abonné- Quand il grogne, c'est qu'il doit préparer l'envoi de jeux. Quand il hurle à la mort, il faut avoir entendu ça au 

vie, c'est qu'il doit porter les sacs postaux pleins de jeux jusqu'à l'ascenseur où un facteur vient les prendre. 

Pendant les vacances on a trouvé un moyen d'embêter davantage le pauvre Tonio: on change les  

jeux offerts avec l'abonnement, ça va lui faire encore plus de boulot, ça va être super rigolo. 

Procédons par ordre. 
Vous pouvez opter pour I'abonnement simple, au 	x'` I 

' prix de 220 francs au lieu de 280 (10 x 25 + 30), 	 J f~ K 

sort 60 francs d'économie, c'est toujours ça de pris.  
Vous ouvez choisir l'abonnement compliqué, 	 >as , F  
grâce auquel vous allez recevoir les 11 
prochains numéros et le jeu de votre choix 
parmi ceux que nous vous proposons. Et ça 	 ~  
vous coûtera seulement lerix normal (280 	 t4-.J  +..\ 
francs) plus les frais de port (25 francs), soit ' 	j 
305 francs, soit pas cher du tout. Autrement 	 r 	_ 

i 

dit, vous payez le même prix qu'en kiosque, et 	 ? 	! 	1  
vous recevez un jeu en cadeau. 	 ~ ~~ 	..~ ti ~, t ,  
Dans les deux cas, vous bénéficiez des avan 	 ~ .' F ti 	~ 	j  
toges accordés aux abonnés: 120 minutes de 	 - 	 Ii 	, 
connexion en 3614 sur le serveur, et vos petites 	 x 
annonces sont prioritaires. 	._ . 

--------- 

 

BULLETIN  
(À REMPLIR ET À RENVOYER AVEC VOTRE REGLEMENT A: JOYSTICK ABONNEMENT • 103 BD MAC DONALD • 75019 PARIS 	r 

❑ Je veux continuer de courir sous la pluie, mon "kiosquier" est un vrai clown, j'aime bien le voir régulièrement. Il me file des bonbons. 

❑ Mon petit Tonio, je veux juste un abonnement à 220F (350F pour l'Europe et 500F pour le reste du monde). Pour le 486-40 et les friandises. B 

je refuse, j'ai beaucoup mieux à la maison. Envoie-moi Joystick tous les mois, je ne demande rien de plus. 

❑ Je veux un abonnement et un jeu, j'envoie 305F (frais de port compris). J'aimerais bien aussi recevoir l'enregistrement vidéo de Tonio quant, 

portera les sacs postaux, arrangez-vous pour que je puisse reconnaître mon paquet. 	 C 

OFFRE VALABLE POUR LA FRANCE METROPOLITAINE EXCLUSIVEMENT et jusqu'à la prochaine offre. 	 Î 

JIM POWER LI AMIGA ❑ ST L] CPC DK 
TINY SKWEEKS ❑ AMIGA ❑ ST ❑ PC3' 1/2 ❑ PC 5' 1/4 ❑ CPC DK ❑ CPC K7 ❑ C64 DK ❑ C64 K7 	 F 

Je veux aussi les 120mn de crédit en 3614 sur le 3615 JOYSTICK et j'indique mon pseudo ..............................(qui doit déjà exister sur le serves 

Et puis, emporté par mon élan, je commande les anciens numéros (à propos, on peut les commander sans s'abonner!). J'envoie 25F par exempla 1 

sauf le 7, le 18 et le 29 qui sont à 30F. (Rajouter 5F pour l'Europe et 10F pour le reste du monde, par exemplaire commandé) 

❑ 1 ❑ 2 ❑ 3 ❑ 4 ❑ 5 ❑ 6 ❑,7 ❑ 8 ❑ 9 ❑ 10 ❑ li ❑ 12 ❑ 13 ❑ 14 ❑ 15 ❑ 16 ❑ 17 ❑ 18 ❑ 19 ❑ 20 ❑ 21 ❑ 22:
L 

23 ❑ 24 ❑ 25 ❑ 26 ❑ 27 ❑ 28 ❑ 29 

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

Ville:......................................................CP:........ _...........Tel: _............... _.....................Age:..................... 

Modèled'ordinateur :.................. 	.........................................Modèle de console:......................................................................... 

N'oubliez pas de joindre votre règlement! Délai d'envoi du cadeau: 4 semaines. 	 1 



NOUVEAUTÉS 

ST/AMIGA 

Support ND/259F 
tic Games 319/319F 
t(Action) 259/259F 
N(Aventure) ND/379F 
aus N2 Plus ND/379F 
Sport Challenge 299/299F 
d 259/259F 

AUTRES NOUVEAUTES 

ilium 299/299F 
D. (I ND/279F 

259f/ND 
hof Rings ND/259F 

ND/349F 
Greater Glory ND/349F 
;(Islands 299/299F 

2591259F 
loos Challenge data disk ND/149F 
hecy of Shadow ND/329F 

lone ND/259F 
' food (Sierra) ND/349F 

cl Engagement ND/259F 
is Twin Pack 349/349F 

ATARI ST a AMIGA ATARI ST - AMIGA 
ST/AMIGA ST/AMIGA 

The Games Espana 349/349F Crazy Cars 3 	299/299F 
Sensible Soccer 259/259F Fire and Ice 	259/259F 
Ishar 299/299F Grand Prix (Microprose} 349/349F 
Dune ND/309F Graham Taylor Challenge 299/299F 
EPIC 249/249F Jaguar 	 NDJ259F 
Hook 259/259F Eye of Beholder 2 	HD/359F 
Vroom Data disc 149/149F 2 Vroom 	 249/249F 
Civilization ND/349F Striker 	 259/259F 
Lure Of Tempress 309/309F O Monkey Island 2 	14D/379F 
Airbus 359/359F Global Effect 	349/299F 

ENSEMBLE DU CATALOGUE 
ST/AMIGA ST/AMIGA 

Battle Isle ND/299F Pinball Dreams ND/259F 
Birds of Prey ND/349F Plan 9 349/349F 
California Games 2 259/259F Pool of Darkness ND/329F 
Carl Lewis Challenge 259/259F Populous 2 299/299F 
Castles ND/299F Powermonger Data Disk 149F/ND 
Covert Action 349/349F Project X ND/259F 
Dark Queen Of Krynn ND/309F Push Over 259/259F 
Giants of Europe ND/79F Risky Woods ND/269F 
Harpoon ND/349F Robocop 3 259/259F 
John Barnes 259/259F Shuttle 309F/309F 
Links ND/359F Superski 2 299/299F 
Megafortress ND/309F Super Tetris 349/299F 
Megatraveller 2 ND/299F Steel Empire 299/299F 
Ork 259F/ND Ultima VI 309F/ND 

Tale Conts. Set 	ND/319F 
Bricks 229/229F 
i 279F/ND 
i data disk ND/319F 
Ist of Longbow ND/349F 
or of Dark Savant ND/459F 

DOUBLE BILL DOUBLE BILL 
F19 Stealth Fighter 3D Construction Kit 

+ + 
Mig 29M Fulcrum Deluxe Paint 3 

A/AMIGA ST/AMIGA 
399F/399F 39911/399F 

MANETTES DE JEU 
Manette SPEEDKING 	125F QUICKJOY VI JET FIGHTER 	129F 
Manette NAVIGATOR 	149F QUIUK JOY V SUPERBOARD 175F 
QUICKJOY 3 SUPERCHARGER 	99F QUI(KJOY TOPSTAR 	295F 

John Madden Football 
ST/AMIGA 

ND/.339F I 
ST/AMIGA 

ND/199F 
Black Crypt ND/369t 0 ND/225F 
Sim Ant ND/349F 0 ND/299F 
Lemmings .35972&9F 1 149/149F 
Lemmings Data disc .l.59y.1.59fr 1119/119F 
Croisiere pour 1 Cadavre .297.399F 1229/229F 
Master Goff ND/.349F I ND/199F 
California Games 2 ND/269!' I ND/199F 
Addams Family .251.7.39F 0 225/225F 
Parasol Stars ..37'.2&9F 1225/225F 
Battle Data Disk ND/499F I ND/99F 
Populous Editor ND/4.99F I ND/99F 
Sports Collection .1997.1.99F I 99/99F 
Vroom data disc ND/.14 F I ND/99F 
Another World .29?7299F 1 229/229F 

ENTREZ DANS L'UNIVERS MICROMANIA 

r. •IAI i 	i : 

F19 Stealth Fighter 3D Construction Kit 
+ Mig 29M Fulcrum + Deluxe Paint 3 

399E 399E 

NOUVEAUTÉS À NE PAS MANQUER! 
Iain 	 399F F15 Strike Eagle N3 	499F 
IJP( 	 449F Indy IV (Action) 	309F 
I1fortresse Volante 	449F Mantis 	 499F 
Ty Cars 3 	299F The Manager 	309F 

PC COMPATIBLES T 
Aces of the Padic 399F 
lure of Tempress 359F 
Dune 359F 
Indy IV (Aventure) 379F 
Hook 349F 
The Games Espana 92 399F 
Powermanger 349F 

err Et  
Eternam 

3 49F 
349E O 

Civilisation 399F 

Pt COMPATIBLES 
Global Conquest 449F 
Dark Queen of Kryna 329E 
Prophecy of Shadow 329F 
Ultima VII 399F 
Falcon 3.0 449F 
Epic 349F 
Heroes of the 357Th 349F 
Push Over 299F 
World Tennis Champ 349E 
Global Effect 349F 

Star Trek 349F 0 299F 
Lemmings 319E Ill 199F 
Midwinter 2 399F 0 199F 
Croisière 349F 0 229F 
Super Ski 2 .329F I 279F 
Corporation .399F Ill 149F 
Immortal 499F 0 99F 

MANETTES DE JEU 
)PSTAR SV227 	289F CARTE SV 202 	14' 
UICKIOY SV 202 175F QJOY SV 202+CUTE29! 



LTIAU VII 
En ce moment chez ORIGIN, à Austin, Texas, une équipe de programmeurs 

pas comme les autres, est en train de réaliser le rêve de beaucoup d'enfre 

nous: sonnez tambours, résonnez trompettes, Ultima VII va sortir en franc 

tais! Non seulement les textes à l'écran seront traduits mais mieux encas 

les voix digitalisées causeront comme chou nous! Vous imaginez fa, Ultirm 

VII en français ? Excusez-moi, si Le me répète mais que voulez-vous, sa fab 

un bien fou. Allez, encore une fois: ULTUMA VII EN FRANAIS ! Bon, on ne 

présente plus cette fabuleuse saga, la plus grande par le chiffre, et si voue 

me permettez, la plus grande tout court, aussi, autant vous parler des 

gens qui travaillent à ce grand oeuvre sous la direction de Lord British, 

créateur de la série: à la bidouille, Todd, parce que forcément, il faut trafiquer 

, 
le programme de synthèse sonore car les phonemes ne sont pas les mêmes (ou 

R 	~ , alors, les personnnges parlent 	 .. 

y • 	comme Oliver Hardy), au gra- 	"' — -- 
a 	i` t â, GsiIS!j 	phisme, Micuel et Bob, parce qu il 4 !  

s'agit de dessiner de superbes 	r 	 i 	 \ 
• caractères accentués (putains de 	 ., 

frenchis même pas foutu de 	E  
parler ANSI comme tout le 	, 
monde!) et au texte, j'ai garde le 	 ~: 	i 

y meilleur pour la fin, Jean Mary  
ze frenecheu translator. Mais Si,  
rappelez-vous, c'est à lui qu'on  	. 	M ~~, 	R 
doit les traductions de l'excel 	 1  
lente version française de Win gp 	 z' 

	

~' a-- r. $ 	?~ ÿCot k 
Commander IL Adoncques, pour ce qu'il appert que c'est sans  
pâtir qu'un truchement traduisit galamment cette étrange parla- 

dur dont on me dit 5u'elle provient d'un pays lointain, il est constant 	rt 

que cet Ultima septième du nom gui donne de la voix dans la langue 

de Montaigne nous accoisera tout à plein. De nos jours, on dirait qu'il 

n'y a pas a flipper, le résultat sera a la hauteur de nos espérances et 	 e 4 

l'ambiance moyenâgeuse bien rendue. Preview sur PC. 	 - - v 

Todd et Jean Marr portent €e projet a 
bout de bras. 

De gaudie à droite, Bob Fry (artiste), Jean Murs ( i s;ea. a ami-), ford British (Rig Ross) et 

Micael Priest (artiste). En fait, le pense que les gens d°Origin sont tous des artistes. 

Ga, se sont les Story Boards de Ra iili 
jeu, sréés par Raymond Berssr ...J 
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,I:1 !J[(à]A!É 'A 
Six ans après que se soient déroulés les événements 
racontés dans Wing Commander 1 et 11, de nouveaux 
problèmes attendent les personnages de ce fabuleux 
jeu spatial. Trade Commander, qui lance le début 
d'une nouvelle saga interstellaire, vous permettra de 
combattre des appareils de plus en plus sophistiqués 
mais surtout, de faire face à un ennemi peut-être plus 

retors que les Kilrathiens: les humains. Mélange 
d'action et d'aventure, ce jeu vous permettra de décou-
vrir, sur PC, des graphismes VGA plus rapides et 
comme dans Strike Commander, l'interaction entre 
scènes de pilotage et interécrans sera plus poussée. 
Bref, de quoi réjouir ceux qui trouvaient WC II trop 
arcade à leur goût. 

J7I2L 
Non non, il ne s'agit pas d'un poisson d'Avril mais de deux petits hod  
tris pratiques qui se connectent sur le port cartouche de l'Amig a 500. Le 
NDB+ de GYP regroupe en effet un disque dur Quantum SCSI (52, 120 ou 
240 Mo) à 11 miliseconde de temps d'accès (pour du SCSI ce n'est pas très 
rapide, fa) ainsi que 8 Mo de RAM rapide, acceptant l'adressage 32 Bits. 
l'autre, le A 530 Turbo, reprend les mêmes caractéristiques en ajoutant 
un accélérateur à base de 68030 cadencé à 40 Mhs, sur lequel il est pos-
sible de connecter un émulateur PC. Disponible en Angleterre pour le 
moment, la gomme coûte de 400 à 1200 livres et comme la Livre anglaise 
est à 10 balles... Comme dit JM Destroy qui est en train de lire sur mon 

:=,gaule, c'est cher mais ça speed. 

Ben oui, mauvaises nouvelles: Anco sort Kick Off 111, et puis après, plus rien 
sur micro. lis préfèrent se concentrer sur les consoles qui sont plus luira' 
lives. Zeppelin cesse de développer sur Amstrad (et incidemment sur 
Spectrum, mais c'est moins grave). Sierra, Origin et Lucasfilm ont décidé 
d'arrêter de développer sur Amiga pour se recentrer sur le PC. Mindscape 
et Domark arrêtent le ST; quelques produits en cours soient prévus pour le 
fin de l'année, après quoi ils arrêtent. Microprose avait décidé d'arrêter le 
Sr, mais un confrère britannique, ST format, a demandé à ses lecteurs 
d'envoyer une lettre à l'éditeur pour le supplier de continuer les jeux sur Sr,, 

résultat: 300 lettres relues, et Microprose accepte de sortir Civilisation 
sur ST et de repenser sa stratégie. Vous savez ce qui vous reste à faire? 
krrivez à tous les éditeurs en râlant, si possible en demandant aux copains 
d'en faire autant. Sinon, dans un an: plus de jeux! 

Comme Nintendo et son 
Mario, Sega envisage de 
vendre la licence de 
Sonic pour micro-ordi-
nateurs. Hélas, tout 
comme Mario, ce ne 
sera pas pour le jeu lui-
même, mais pour des 
éducatifs. Déclaration 
de Sega: "nous ne 
voulons pas surexploi-
terle personnage de 
Sonic, comme Nintendo 
l'a fait avec Mario. Nous 
nous contenterons d'un 
jeu de plateau chez 
Milton Bradley, de jeux 
éducatifs sur micro, 
d'un jeu de cartes chez 
Mattel, d'une série de 
livres, et d'une série de 
dessins animés". 
Effectivement, ça reste 
discret. La série de 
dessin animé, c'est pas 
une blague, ce sera 
diffusé l'an prochain. 
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DOS OU 
TOS 

Vous avez aimé les liaisons dange-
reuses ? Vous adorerez le nouveau 
produit de Branch Alway Software. 
En effet, cette boîte propose un 
émulateur ST, le Gemulator, tour- 
nant sur PC. Le but de la 
manoeuvre est de remplacer le 
DOS(pas trop buggé mais pas pra-
tique) par le TOS (un peu buggé et 
un peu pratique). Enfin, c'est plus 
compliqué que ça puisque la 
chose à besoin de Windows (à 
peine pratique et encore buggé) 
pour afficher des fenêtres. Trois 
systèmes d'exploitation, ça fait 
trois raisons de plus de planter et 
puis franchement, repasser du 
SVGA au ST, c'est généralement 
sans pitié pour les souvenirs. Faut 
voir. Si ça vous branche, contactez 
justement Branch Alway Software 
14150 NE 20th Street, suite 302, 
Bellevue, WA 98007, USA. 

UN AMIGA PEUT EN 
CACHER UN AUTRE 

Nous vous disions dans le dernier numéro que Commodore arrêtait la fabrication de ►'Amiga 500, en laissant 

entendre que fa allait peut-être inciter les editeurs à faire des jeux sur A600. visiblement, fa n'a pas plu à 

Commodore France, puisqu'ils ont décidé d'arrêter de~passer de la pub dans Joy. On pourrait se contenter, comme 

nos concurrents, desser docilement les communiques de presse, mais, c'est plus fort que nous, on aime bien les 

commenter ,y a pas marqué "pigeon" sur le visage de nos lecteurs. Et d'ailleurs, on continue. 
Car c'est aulovrd'hui au tour de l'A500+ de passer à la trappe, moins de 3 mois après l'A500 et moins d'un an 
après son lancement. Les acheteurs d'A500+ qui viendraient à se plaindre seraient de mauvaise foi: ils se plai-

gnaient des incompatibilités et des plantages de programmes sur A500+, voilà tous les problèmes résolus. S'il leur 

reste encore un peu d'argent, ils peuvent se tourner vers 1 A600, pour lequel Commodore a décidé une baisse de 

prix. 0k, tous les jeux ne tournent pas dessus, mais Commodore s'en lave les mains, c'est de la faute aux program 
meurs, voyez-vous. Bon, quelle machine s'acheter, alors? 
Le ST vit ses dernières heures, et on ne sait pas encore (c'est un euphémisme) si Atari sera vraiment capable de 

convaincre les éditeurs de bosser durablement sur Falcon. Le PC, c'est une valeur sûre mais il reste encore trop cher 

pour le commun des mortels. S il y a un Bon Dieu des PC, qu'il fasse baisser le prix d'encore 3 petits milliers de 
francs, purée. Dans les machines pas trop chères,l'A600 serait donc la référence. 
Seulement, il y a un hic Commodore travaille sur un nouveau modèle d'Amiga destiné à voir le jour dans le premier 
trimestre 1993. Il se placera probablement entre l'A600 et l'A 1500, et il semble qu'il soit une sorte de réponse au 

Falcon d'Afari, avec un 68030 et un DSP (processeur de signaux digitaux), et même avec 16 millions de couleurs. 

Ce sera sans doute une machine fabuleuse, et nous adorons les machines fabuleuses, mais voilà, les gens qui achè-

tent aujourd'hui un A600 se sentiront-ils aussi lésés quand ce nouveau modèle sortira que l'ont été les malheureux 

acheteurs d'A500+? D'autant qu'il semble que le pris soit sensiblement le même.» 
Décidément, dans cette grande période d'incertitude et de morosité, les constructeurs ne nous aident pas, et la poli- 

tique commerciale de Commodore en particulier est de plus en plus mystérieuse. 

jas 

DES TAPIS 
SOURIS GAIS 
ET JOYEUX 

Le petit monde qui entoure votre 
ordinateur est un monde mer-
veilleux. Cette table où vous avez 
installé votre chère bécane, 
recelle mille trésors scintillants, 
des centaines d'objets n'ayant 

rien à faire sur celle-ci. On y 
trouve des tasses de café 
enfouies sous les piles de papier; 
on y rencontre des canettes de 
bière, des restes de repas, des 

morceaux de gâteaux, des 
mégots, des tickets de métro 
usagés; et au milieu de toutes ces 
choses magnifiques, un triste et 
sinistre tapis souris. 
Avec Interdiscount, même votre 
tapis souris va devenir éclatant 
de lumière et d'originalité. Tapez 
3614 Interdiscount pour connaitre 
le point de vente Interdiscount le 
plus proche de chez vous. 

TELEX 
Road Rash, la course de motos sur 
Megadrive où les concurrents se 
doublent, tout en se filant des 
coups de poings et des coups de 
pieds, est en cours d'adaptation 
sur Amiga. 
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Wesson International vient de se 
faire offrir un contrat de plusieurs 
millions de dollars avec US Air. 
Force, afin de mettre en place une 
version Pro de son célèbre Tracon, 
la simulation de tour de contrôle, 
sur près de 400 bases aériennes 
militaires. C'est pas le jour pour 
arrêter la colle. 

FALCON 
DATA DISK 

Microprose, qui distribue Spectrum 
Holobyte, annonce la sortie immi-
nente d'un Data Disk pour le logiciel 
Falcon 3.0. Appelé Operation Fighting 

Tiger's, ce disque diposera de mis-
sions en Inde, au lapon et en Corée. 
Deux autres disques devraient suivre si 
celui-ci rencontre le succès escompté. 

AL41M 
I 

AT4P1 gar 
l.a société anglaise ICS met sur le 
marché un système de réception 
et de décodage des informations 
du satellite Met-2. Vous pourrez 
ainsi obtenir des images Meteosat 
sur votre Atari ST et vous prendre 
pour nos joyeux souriants dans 
l'entre deux pages de pubs. Le 
tout, interface et logiciel, revient 
environ à 9400 Frs. faut vraiment 
avoir envie de savoir s'il va pleu-
voir le lendemain. 
ICS, téléphone 19-44-903-731-101. 

LE COUSIN DE 
SONIC EST VERs 

Sonic the Hedgehog sur Megadrive a marqué les esprits. Certains pro-
grammeurs semblent même avoir du mal à s'en remettre. C'est le cas 
des programmeurs de Tearaway Thomas, soft qui sortira chez 
Soundware sur Amiga On y voit une bestiole verdâtre bondir partout, 
courir, se rouler en boule, monter aux échelles, éviter des monstres, 
tout en collectant le plus rapi- 
dement possible un nombre 
donné de diamants L'action 
est ultra-rapide, le person-
nage se déplace à une vitesse 
impressionnante, les scrol-
lings multi-directionnels sont 
d'une fluidité et d'une rapi-
dité exemplaires. Composé de 
50 niveaux dans 5 mondes 
différents, tous bourrés de 
pièces secrètes, de raccourcis, 
tearaway Thomas est déjà 
tout à fait intéressant; reste à 
voir la version finale qui 
devrait arriver tris bientôt. 

Bien que ce ne soit pas notre habitude, nous allons 
our une fois vous parler de Freeware ou logiciel du 

iomaine public. L'éditeur Apogee Software propose sur 
'C Wolfstein 3D, un superbe jeu d'aventure en 3D 
)énéficiant d'images VGA et aceptant les cartes sonores 
es plus courantes. Ce jeu assez proche de Ultima 
Inderworld, toutes proportions gardées, est gratuit. Où 

est l'arnaque? Il n'y en a pas, simplement Wolfstein 3D 
est le premier niveau d'un jeu que l'on peut se procurer 
par correspondance. L'idée, pas nouvelle, fait plaisir 1: 
lorsqu'on voit la qualité du produit. Bref, pour connaître 
la suite, contacter: Apogee Soft. P.O. Box 476389. 
GARLAND TX 75047. USA. On peut payer par Visa et 
Mastercard. Voilà des gens organisés. 
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ULTIMA AGAIN 
candis que la version française d'Uitima VII est sur le feu (voir mouse quelque 

part dans joy), Origin annonce deux produits liés à ce fabuleux jeux. D'une part, 

trorge of Virtue, data disque, qui permettra de résoudre de nouvelles quêtes et 

d'obtenir de nouveaux sorts et surtout, the Serpent Isle, un logiciel à part entière 

qui constitue la deuxième partie de cette saga. Au programme, voyages sur des 

sers inconues et combats magiques. Du coup, il est prevu que la suite (et probe - 

lement In fin d'Ultlma) porte le numéro IX. Fr 	'st ua peu tomme la 

_ 	10/36 	 iy 

6/36 

• CONSOLE 
APPLICATION 
L'éditeur Micro Application vient de signer un contrat 

avec son homologue californien Prima Publishing. Le 

fruit de cette union sera une flopée de livres sur 
Nintendo et Sega. Si les consoleux apprennent à lire, 

ça devrait partir comme des petits pains. 

THI OOLI UE Q 
Le prochain Spielberg, qui devrait sortir en 1993, s'appelle 
"Jurassic Park". C'est un parc dans lequel on fait des expe-
riences génétiques pour ressusciter des dinosaures, qui 

finissent par se prendre pour King-Kong (sinon, y a pas de 
film. On verrait rien que des savants qui feraient des mani-
pulations génétiques, ce serait un peu ennuyeux). C'est 
Ocean qui a acheté la licence (déjà!) et qui l'adaptera. 

CDTV 
Après un début difficile, l'univers du CDTV com-

mence à se mettre en marche. il est vrai que ., 

l'arrivée du CDI, concurrent direct de l'engin de 

Commodore a de quoi donner un coup de fouet. 

Sont prévues des flopées de logiciels. Au pro- 
gramme: Secret of Monkey island, Loom et Indiana 
(ones. Si Lucasfilm Games a retravaillé les jeux et 

rajouté sons et graphismes à la hauteur des préten- 

Ii tions de Commodore, ça devrait cartonner. Chez 

Virgin, on n'est pas en reste non plus, puisque 
North Polar Expedition, déjà testé sur CD ROM PC 

est, lui aussi, annoncé sur ce standard. La NASA, 

qui fête ses 25 ans, vient de produire un disque 
commémoratif utilisant le format CDXL. Ce format, 

qui permet d'afficher des images à la suite presque

comme un film (10 frames par seconde sur 114 

r, d'écran), vous permettra donc d'assister pendant 

50 minutes aux premiers pas de la conquête spa-

tiale: au menu Viking, la navette et même les 

russes. Enfin, et ça c'est une grande nouvelle, 

Commodore s'est décidé à sortir un lecteur de CD 

pour l'A 500 et l'A 600. Enfin, deux lecteurs, les 

machines n'étant pas véritablement compatibles. 
L'engin, 	qui 
devrait per-
mettre de lire 
les CD de 
rents forma

fé
ts, 

tel le CDTV, n'a 
pas encore de 
date de sortie 

- 	 mais ne vous en 
>: 	,`°„~~d_• 	 faites pas, on 

vous tiendra au 
courant. 
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Amstrad se lance dans le Notepad avec un modèle, le NC 100, qui devrait coûter un peu moins de 2000 francs outre-
Manche. Il comprend 64 Ko de mémoire, un traitement de textes, un agenda, un carnet d'adresses et un calendrier, 
pour un affichage LCD de 80 colonnes sur 8 lignes. Il fonctionne sur 4 piles dont la durée est donnée pour 40 heures 
(alors ça, pour les portables, le calcul est simple. Vous prenez la durée annoncée par le fabricant, vous la divisez par 
deux, vous abtenez la durée maximale réelle; vous la divisez par trois, et vous obtenez la durée probable de vos 
batteries. Comme les caméscopes) 

SPECTRUM 
HOLOBYTE 

L'éditeur Spectrum Holobyte vient de créer, au 
sein de ses nouveaux locaux, un département 
consacré à la réalité virtuelle, et virtuellement, 
c'est une bonne nouvelle, non ? En attendant que 
tout cela porte ses fruits, l'éditeur prévoit égale-
ment la sortie d'un logiciel Star Trek, The New 
Generation. 

ORIGIN 
SUR CD 
Deux compilations hyper luxueuses sont prévues sur 
CD ROM pour PC. Au menu, Wing Commander Il plus 
Ultima Underworld d'une part, et Wing Commander Il 
DELUXE Edition, d'autre part. Ce second CD, très 
intéressant pour les fanas de la série, proposera sur 
le même support le programme, le Speech Accessory 
et les Secret Operation l et 2. Eh bè. 

SOUNDBLASTER 
La nouvelle version de la Soundblaster Pro est désormais équipée d'une pute OPL3. Vous 
vous dites, là, et alors ? C'est que vous ignorez que la célèbre OPL3 est une puce de 
Yamaha disposant de 4 opérateurs. Avec deux opérateurs, elle peut jouer 15 voix de 
mélodie plus 5 voix de percussions et avec 4, 6 mélodies (mais alors là, le son décoiffe à 
mort). Compatible avec les versions précédentes, la Sounblaster V2 est plus courte 
aussi, certains possesseurs de portables pourront-il profiter du son. De plus, un pro-
gramme TSR livré avec la carte, SBSIM (Sound Blaster Standard Interface Module), 
permet de gérer les drivers de la carte, de façon automatisée, les appelant et les effa-
cant de la mémoire après utilisation. 

Disney Software annonce la création d'un nouveau label destiné à un public plus âgé. Pour 
l'occasion, Disney s'est associé avec Buena Vista Software. De cette union, devrait naître pro-
chainement Heaven and Hearth sur Mac et PC, jeu de réflexion programmé par l'équipe de 
Ishido et Shanghaï. Ensuite, sont prévus sur les mêmes machines The Pendulum (réflexion), The 
Illusion (puzzles) et Dog Eat Dog, logiciel non pas dédié à l'album de Lonnie Mitchel, mais au 
monde politique. N'empêche, ce sera quoi ce puzzle "pour un public plus âgé" ? Pas Minnie à 
poil, j'éspère. 

PALACE DISPAWT 
Palace Software n'est plus. Cette compagnie, rachetée par Titus l'an dernier, avait mal lu les petits caractères 
du contrat qui la liait encore avec son ancienne maison-mère, The Palate Group; du coup, changement de nom, 
ni vu ni connu, je ne dois plus rien à personne. Et fa s'appelle maintenant Titus UK. 

18 / 09 / 81 : Abolition de la peine de mort en France. C'est une escroquerie, 
les français continuent quand même de mourir. 
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JOURNAL SECRET CHEZ LES COMPILES 
29 aoû t2, 20 heur as. 
Diane, je suis caché dans la poubelle de M cuisine. J'ai 
déridé de sortir le grand jeu. Les choses bizarres qui se 
déroulent depuis maintenant des semaines dans cette 
maison n'auront bientôt plus de secret pour moi. Hier 
encore, 'ai entendu des voix dans ma tête, qui me par 
laient de grande Cabale et d'une maison au nom étrange. 
Dubiso Fteuh. Cela donnait à peu près ceci: 
Planète Aventure 2, Ubi Soft, pour Atari ST, Amiga, et PC. 
Avec Secret of Monkey island, Populous, Loom et Explore 3, 
Strategy Musters, Ubi Soft, pour Atari Si et Amiga. Avec 
Hunter, Deuteras, Populous, Chessplayer 2150 et Spirit of 
Excalibur. Version PC avec Populous, Spirit of Excalibur, 
Merchant Colony, Chessplayer 2150 et Cohort. 
Air Commander, Ubi Soft, pour PC, avec F 14, FIS, F 16, 
Fighter Bomber, Fighter Bomber Mission et Apache Strike• 

19' 	 30 août 1992, 7 heures. 

ornai dans la poutseiâe hier 	 u Ëfi ée ce garde. Ai été réveillé par maman qui m'a vidé les restes du 

soir sur la tete. Par inadvertance. Elle ne parut pas surprise de me voir dans cette poubelle. Je trouve sa louche, il 

re je la surveille, elle en sait peut-être plus sur cette affaire qu'elle n'en a l'air. Pendant qu'elle me préparait mes 

quotidiens qui me mettent en forme pour une bonne journée d'école, je l'entendis chanter une chanson bizarre. 

ires ce que cela donnait 	 its Boxing, 4D Sports Driving, 
?ange, Mindscape, sur PC, avec Wing Commander i, Ultima VI, D/Generation, 4D $po 	g, Spo 	g, 

Ares of the Great War et Das Boot. La version Amiga contient les quatre derniers titres. 

3 } août 1992, 12 heures 30. 
Madame Marload nous sert de la purée, tous les élèves présents à la cantine sont 

surexcités. Les camps se forment en douce et la bataille risque de faire rage. Je ne 

comprends pas pourquoi l'établissement s'acharne à nous servir de la purée alors 

que tout le monde sait qu'elle va finir sur les murs. Je viens d'avoir une vision 
etrange, Madame Marload s'est approchée d'une élève que j'ai déjà vue plusieurs 
fois dans la cour. Elle a sorti plusieurs boites rouges de la gamelle qui contient nor-
malement la purée et lui a donné en cachette. Tout est vraiment de plus en plus 

étrange: Voici ce qui était inscrit sur les boites rouges: 
Action Sixteen, softs à prix budgets: Opération Combat sur Amiga, Fakon Mission 
Disk Opération Counterstrike sur Amiga et Atari ST, Opération Firefight Fakon 
Mission Disk II sur Amiga et Si; Falcon Advanced Technology sur PC-Amiga et 
Atari ST. 

33 sa.wû f992, 13 heu. es. 
Je suis dans le bureau du proviseur. Comme prévu, la bataille de purée a éclaté. J'y ai participé 	 T  

p1us par habitude que par envie, rusqu'a ce que ie rate mon coup et que mon tir atterrisse sur 	______ 

la veste du proviseur qui venait d'entrer. Cela ne fait que 5 minutes que je suis là et je passe 

déjà  un mauvais quart d'heure. Quand le proviseur a ouvert son tiroir pour sortir un carnet neuf de bulletins de colle qu'il 

allait étrenner sur moi, j'ai pu apercevoir une pile de boites noires bien étranges. Voici ce qui était inscrit sur leurs tranches, le 

proviseur, lui aussi, semble être impliqué dans cette histoire: 
BBH, softs budget, Horror Zombies sur Atari ST, 855 June Seymour sur ST of Amiga, 
Team Suzuki sur Atari Si, NorcoPolice sur Atari ST et International 3D Tennis sur 
Atari ST et Amiga. 

31 août 1992, 
Je n'arrive pas à m'endormir, je ne cesse de penser à tous les évènements de res 

derniers jours. Je n'arrive pas à trouver le lien qui relie ma mère à la cantinière et 

au proviseur. Et pourtant, c'est certain, ils ont tous quelque chose à se reprocher. La 

nuit est extrêmement sombre ce soir, et la chaleur étouffante. Je décide d'ouvrir la 

fenêtre pour prendre un peu l'air. 
Quel Harr j'ai eu. Juste sous ma fenêtre ma mère en robe de chambre est en train de 

discuter avec le proviseur. Voici ce que j'ai pu entendre de la conversation: 
- Ecoute madeleine, ce ne peut plus durer, c'est au tour de Code Masters. 

• Arrête, tu me fais bien rire avec tes menaces, je les connais les budgets de Code 

Masters. 
• Mais moi aussi. Il y a Kwik Snex sur Amiga et Soccer Pinball sur Amiga aussi. 

• Pauvre tache, tu oublies Seymour goes to Hollywood sur Amiga. 

z ;o9f. 3 he '?e 30. 
En voulant me,encher un peu plus pour mieux entendre, j'ai fait un peu trop 

de bruit. Je suis repéré. Ma mere et le proviseur se sont engoufrés à l'intérsear 

de la maison. Ils montent maintenant les 
escaliers vers ma chambre, à toute vitesse. 
A peine le temps de fermer ma porte à clé 
qu'ils sont dé!a là, à tambouriner comme 
es fous. Ils ladsent des injures que je ne 

connais pas: 
Kixx, softs à prix budget, avec Rick 
Dangerous sur Atari ST, Turricun Il sur 
Atari ST et AQcroprose Soccer toujours sur 
Atari ST. 

33 ,oûî, â heures 15. 
Ils commencent à enfoncer la porte à la 

ache. Je suis tranquillement assis sur mon 
TT je ne bouj epas. Je garde le sourire et 
les attends. J'ai compris leur secret, je 
is heureux. 

1 
7
PI 
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UN NOUVEAU HEROS ' 
CHEZ CODEMASien 

Le troisième âge n'arrête pas tout le monde, loin de là. Prenez les 
protagonistes de Captain Dynamo, le prochain Codemasters, eh 
bien, ils ont tous une bonne platrée d'années dans l'assiette de 
leur vie, et ce n'est pas ça qui les décourage de courir partout et 
de se mettre sur la tronche. 
Le professeur fou Austen von Flyswatter est âgé de 72 ans, est-ce 
que c'est pour ça qu'il reste tranquille dans son coin? Non, il vient 
tout simplement de réaliser le plus grand vol de diamants de 
l'histoire et s'est réfugié sur la Lune. il n'y a bien que Captain 
Dynamo, 75 ans, pour aller se battre et récupérer les diamants de 
Lady Phillis Uppenhoofen (81 ans). Captain Dynamo sort donc de 
l'hospice où il se cache et vole vers sa dernière aventure, en cha-
rentaises, parce que voler comme ça dans l'espace, ça fout sacré-
ment froid aux pieds. 
Captain Dynamo, Codemasters, Spectrum, C64, CPC, Amiga et Atari ST 

1 SIMCD 
Maxis vient d'autoriser Interplay 
(auteur de CD-Rom Battlechess, 
disponible chez Euro-CD) à déve-
lopper des versions CD multimé-
dia de Sim City, Sim Earth et Sim i 
Ant. Sortie prochaine (en 1994) (je 
déconne pas, mille neuf-cent 
quatre-vingt quatorze, vous avez 
bien lu). 	 (1 

TORTUES 
IMPOSSIBLE 

Deux produits Konami sont tris bientôt prêts à sortir sur PC: 
Teenage Mutant Ninja lilinja Turtles 111, et Mission Impossible. 
Transformons-nous en tortues quelques instants pour constater 
que cette prochaine version est tout à fait excellente et n'a rien 
a envier à la version arcade. Les graphismes sont fins, colorés et 
bien animés. De nombreux niveaux attendent nos bestioles ram-
pontes, et chaque fois qu'elles sortiront victorieuses le bien  

lourd. i.., 

ii i 8rt1 11mpossible est un jeu d'aventure  
Au début, le joueur forme son équipe de 4 agents N pourra ensuite leur donner des 
ordres divers qu'ils accompagneront simultanément. Tout le jeu se contrôle à l'aide 	r~ 
d'icones à cliquer un peu partout. Cette Mission Impossible dispose, elle aussi, de gra-
phismes tout à fait agréables. 

UN NOUVEL AMTJUDISEGA 
Sega et Amstrad retentent un coup qui n'a pas bien marché au lapon, mais justement, c'est pas con, parce qu'en 
général les marchés européens et japonais sont assez différents: le Mega PC est une machine compatible PC et 
compatible Megadrive. Elle comprend donc deux processeurs (80286 pour la partie PC et 68000 pour la partie 
Megadrive) et pourra lire indifféremment les cartouches Sega et les disquettes PC. Prix prévu: dans les 9000 
balles, avec Sonic gratos, en Angleterre. Si ça marche, elle remplacera le Terra Drive, qui était quasiment la même 
chose mais fabriqué par IBM, donc trop cher. 
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covox 
Lorsqu'ils ne font pas de cartes sonores ni de modules de synthèse vocale, les gens de Covox développent des 

outils qui permettent de les exploiter encore mieux.Ainsi, deux produits viennent de sortir sur PC. Le 

Soundtracker, qui reprend la plupart des caractéristiques du Soundtracker Amiga, est un échantillonneur 4 voies. 
On trouve les fonctions classiques, telles vibrato, pitchbend, portamento, des filtres et quelques effets, genre écho 
et reverse. Fonctionnant en VGA, le produit, qui dispose d'une présentation soignée à l'écran et d'une interface 

souris, est compatible avec les cartes SoundBlaster (Creative Lab.) et SoundMaster (Covox).Plus professionnel, le 

logiciel Digiplayer est un échantillonneur 8 Bits permettant le sampling à 25 000 Hz avec la Soundmaster 2 et 12 000 

Hz avec la Soundblaster. Lui aussi en VGA, ce logiciel dispose d'outils intéressants comme les fonctions loop, 

analyse de spectre et la conversion d'échantillons Amiga/PC. 

DES GRENOUILLES 
N ET DES ASSASSINS 

Team 17,1'édlteur Anglais, a fait beaucoup parlé de lui ces derniers 
mois. La sortie de Project•X est loin d'être passée Inaperçue, et beaucoup 
de joueurs sont encore collés à leurs chaises. Les deux titres à venir n'en 
sont encore qu'à un stade peu avance, il est donc trop tôt pour porter un 
jugement quelconque. 
Commentons par entrer 

dans le monde des grenouilles, if tout particulièrement, 
dans celui de Superfrog, le titre du jeu, qui met en scène une 
super grenouille capable de choses extraordinaires. 
Superfrog n'est autre que l'équivalent de notre Superman, 
et notre grenouille volante est l'idole de tous les tétards du 
monde entier. La version finale de Superfrog devrait offrir 
des scrollings multidirectionnels, des voix digitalisées, tout 
au long de 24 zones séparées en 6 mondes de 4 zones 
chacun. Pour l'instant, nous n'avons vu que quelques pages 
écran, qui sont d'ailleurs très réussies, tout a fait dans le 
style dessin-animé. 
Assassin est un jeu d'arcade sur Amiga qui risque de nous 
proposer une dose d'action assez considérable. Le scénario 
met en place un terrible méchant, comme d'habitude, que 
vous devez aller assassiner. Les animations des personnages semblent avoir été particulièrement soignées, 
et les cinq zones du jeu offriront environ 1500 écrans 
de boston aux joueurs. 
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MICROSOFT 
JOUE LE JEU 

Pour l'année fiscale juillet 91 -juin 92, Amstrad a 
annoncé des pertes de 650 millions de francs. Il 
semble que la console GX4000 y soit pour une 
bonne part, ainsi que la chute des prix des compa-
tibles. Ce qui est dégueulasse, ce que ma banque 
refuse de m'accorder ne serait-ce que le dixième de 
cette somme en découvert. le vais essayer de négo-
cier le centième, je vous tiendrai au courant. 

Jusqu'à présent, on ne peut pas dire que Microsoft 
avait sorti beaucoup de jeux. Ils en avaient sorti un, 
en fait: Microsoft Flight Simulator, développé en fait 
par Sublogic. Mais ça va changer, parce que Bill 
Gates, le patron, vient de s'apercevoir que le jeu 
était un bon moyen de populariser Windows. Et donc 
est sorti ces temps-ci Microsoft Golf, une adaptation 
de Links pour Windows, et il semble qu'il y ait 
d'autres projets dans le tiroir. 

COIMODORE VA MIEUX 
Chaque mois depuis des années, Commodore France va mieux, à tout point de vue et de mieux en mieux. 
De ce fait, ils ont du temps à perdre pour le faire savoir au monde entier, lequel monde, qui ne croit pas à 
la méthode Coué, se dit que la firme ferait mieux de créer une gamme cohérente et non des engins absolu 
ment incompatibles entre eux. Mais Commodore se fout du monde. 
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4AU A® JANVIER ' Bonjour, le suis le réceptionniste chez 

	

r._ 	Joy. Navré de vous embêter, mais tous 
les types de la rédac sont partis au café 

	

_• 	- 	du coin, le vous donne une info qui me 
._: semble importante. 

L'info, c'est un agenda scolaire, avec 

	

°'` 	tout ce qu'il y a dans un agenda scolaire 
jjj = normal et tout en couleurs, mais en plus 

il est unique dans son genre puisque 
c'est le seul au monde à tourner autour 
des jeux vidéo. Oui, je sais bien,j'ai 
beau n'être que réceptionniste, le suis 
un peu au courant, faut pas me prendre 
pour un con, vous avez plein de 
machines différentes et celui-ci est axé 
sur les feux Sega. Mais, à mon avis - et 

il vaut ce qu'il vaut, je m'excuse , même si vous avez une 
Nintendo ou même un Amstrad, fa devrait vous brancher. 
!e vous fais une photocopie d'une des pages, vous pourrez 
juger, et, si vous avez envie de l'avoir pour la rentrée, vous 
envoyez un chèque de 40 francs à l'ordre de MEGAFORCE 
(100 avenue du Général Leclerc, 93100 PANTIN), avec vos 
loordonnées. Ils vous l'enverront super rapidement. Voilàr ciao. 
.k bi lis dong 8s ont des la roulis pas doguars, ki, s'wnmerdent pas. riens, je vms alter 
air re qu'ils oM dans I. frigo, je serais pas ronhe une petite bière. 

Wrr~ti....1,.Y Y 

?~+ 	h 	 ' 	cavernes l'utili- 
`Z` 	* 	soient pour gagner 
` ` ~' ~z 	leur vie, en tant 

J Ft's 	a 	 que Taxi. 
Play Byte en a fait un jeu, pour l'instant sur Amiga, avec des sprites 
tout mignons, tout fins, tout minuscules. Vous dirigez votre homme 
des cavernes enfermé dans son hélico artisanal, entièrement en 
bois et en feuilles, alors que des clients apparaissent sur des 
plates-formes, sortent des grottes, avec la ferme intention de se 
rendre dans d'autres grottes. Vous n'avez plus qu'à les cueillir pour 
les emmener à bon port. Attention aux pièges, attention de ne pas 
les foutre à l'eau, et dépêchez-vous pour ne pas rater ces nouveaux ~ 
clients qui viennent de sortir d'une grotte. 	 t' 

ETOILES ETOILES 
fi je vous dis The Ur-Quan Masters, vous me répondez ? Pft, 
r'est,pas difficile à deviner, c'est la suite de Star of Control, le 
logiael d'Accolade. Ce jeu d'arcade/rôles sur PC, proposera 
des graphismes générés par fractales en 256 couleurs, ainsi 
que des images 3D. Sortie septembre/octobre 92. 



flvec cette carte, 
Guillemot 

International 
propose 

l'acquisition 
vidéo au 

grand public 

S
'il était jusqu'à présent possible de transformer son PC en plate-
forme Multimédia de niveau I (traitement et interfaçage du son), 
l'acquisition vidéo nécessitait l'emploi de cartes fort coûteuses. 
Grâce à la Vidéoblaster, l'équivalent vidéo de la Sounblaster, il est 

désormais possible 
• d'interfacer sa machine 

avec une source vidéo. 
Certes, ce matériel 
n'est pas comparable 
aux engins profession-
nels qui digitalisent 

• des séquences en 
temps réel, puisqu'ici, 
seule l'acquisition 

® 	C 	~1• 	 image. par image est 

	

3 	~ possible. Cependant, 
la Vidéoblaster rendra 

• de nombreux services 

	

~`\\ 	 à ceux désirant tra- 
vailler l'image vidéo à 
moindre frais. 

{ Première surprise, 
l'engin affiche en temps réel les images qu'on lui envoie. Si vous le bran-
chez sur un tuner vidéo, par exemple, rien ne vous empêchera d'afficher 
la télévision dans une fenêtre, et ce sous DOS ou Windows. Mieux 
encore, réduite à la taille d'îcones, l'image sera toujours accessible. 
Remplacez le tuner par une caméra et vous avez là un système de Vidéo-
surveillance des plus performants. Naturellement, outre l'aspect anecdo-
tique, la Vidéoblaster permet surtout de capturer des images de bonne 
qualité afin de les retravailler par la suite. Les sauvegardes, qui peuvent 
être faites aux formats les plus courants, vous permettront ainsi de 
modifier les images, soit en utilisant les logiciels fournis avec la carte 
(Tempra Gif), soit à l'aide d'un autre produit plus performant, tel 
Photostyler par exemple. De plus, des drivers permettant d'interfacer la 
Vidéoblaster avec le nouveau système Kodak Photo CD devraient 
permettre prochainement de modifier ses propres photos. Enfin, grâce à 
la présence de Tempra Show, un autre logiciel de Mathematica Inc. 
fourni en standard avec la carte, il est possible de créer ses propres 
démos en interfacant son Soundblaster et images Vidéoblaster et pour-
quoi pas, séquences Autodesk ou dessins Coreldraw. Avec la 
Vidéoblaster, Guillemot met un outil performant à la portée de tous. 

MOULINEX 



Une simulation 
de vol stratégique- 

de MicroProse 
L'ENNEMI SECRET 

Les plantes de coca sont 
cultivées au coeur de la jungle 
colombienne et fournissent aux 
barons de la drogue les 

matières premières essentielles à la production 
de cocaïne; la drogue qui détruit peu à peu la 
base de la société dans nos villes. - 

LA GUERRE SECRETE 

Les barons de la drogue sont si 
riches qu'ils peuvent se 
permettre d'acheter les 
meilleurs avions et mercenaires 

afin de défendre leurs plantations, leurs 
laboratoires et les systèmes de transport de la 
drogue. Une campagne clandestine doit être 

, montée contre e x. 
LA FORCE SECRETE 

Il faut une force d'élite pour 
arrêter les puissants et riches 
barons de la drogue. Combattez 
le feu par le feu, frappez à la 
base de leur production et 

regardez leurs bénéfices partir en fumée. 

Ce.n'est pas un secret. ATAC est de 
retour! 

Déployez l'Advanced Tactical Air 
Command. Une simulation de vol 
stratégique de MicroProse. 

JI 	 TM 

__M. z— a 
---s ___ - 

---w—mow 
S L M U L A TICK' - SOFTWARE 

Spécialiste du ludiciel 

ATAC. Paru d'abord sur compatibles IBM PC, suivi de Commodore Amiga et Atari ST. 
MicroProse Ltd. Unit 1 Hampton Road Industrial Estate, Tetbury, Glos. GL8 8LD. R.U. Tel + 44 666 504326 

DISPONIBLE: LE 3615 MICROPROSE 
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preview sur 	Editeur : UBI SOFT 

Asciiware et Ubi Soft annoncent la sortie pour oc-
tobre/novembre d'un leu d'aventures/rôles intitulé 
Speilcraft. Si l'on ne présente plus Ubi Soft, il est peut 
être intéressant de vous parler de Asciiware, un édi-
teur japonais. Appartenant au groupe qui édite le ma-
gazine Login, Asciiware crée également des jeux et des 
accessoires pour. Nintendo et Sega. On leur doit no 
laminent Double Glutch, Spindizzy etWizardery). Quand 
vous saurez également que l'équipe ayant réalisé le jeu 
est composée de Joe Ybarra (Bard's Tales), Karl Buller 
(Hard Nova) et que la musique est de Robert "The 
Fatman" Sanger à qui l'on doit de nombreuses B.O. de 
jeux Electronic Arts ainsi qu'une poignée d'adaptations 
de morceaux du ST au PC, si ma mémoire est bonne, je 

°pourrai passer à la suite et en finir avec cette phrase 
d'une longueur propre à énerver les admirateurs de 
Marguerite Duras. 
Spellcraft vous propose de tenir le rôle de Robert, un 
brave We menant une vie sans histoire, ou presque, 
jusqu'à l'arrivée d'une missive de son oncle. Ce dernier 
lui ayant enjoint de se rendre à Stonehenge, Robert se 
retrouve soudain dans le monde Valeria, un monde de 
magie parallèle à la terre. Convié au conseil des mugi- 

tiens dont son oncle fait partie, Robert est bientôt obligé 
de combattre ces derniers. En effet, alors que son once 
est partisan de laisser ouverte la route magique reliant 
Valeria à Terra, les autres souhaitent la fermer à je 
mais. Réalisé en VGA 256 couleurs, ce logiciel dispose 
d'options de sorts particulièrement intéressantes, 0e 
doit en effet, comme dans Ultima par exemple, réunie 
différents ingrédients afin de les créer. Mieux enture, 
une fois qu'un sort à été fait Nà la main" parle joueur, 
un écran de gestion des sorts permet de les reproduis 
de façon automatisée. Quatre types de magies sont all 
lisebles: l'eau, la terre, l'air et le feu. Du reste, ces élé 
ments fondamentaux correspondent également un 
types de régions qu'il faudra explorer (on dol 
même en explorer une cinquième: le monde de; 
morts). Les déplacements, qui se font sui une cart 
vue de haut, disposent d'un stylisme rappelant •e 
pour cause- les jeux nippons. En cours de déplace 
ment, on rencontre de nombreux monstres et il es 
possible de ramasser des objets. 
Ubi Soft oblige, le jeu -qui dispose d'ores et déjà d'u 
manuel d'utilisation digne de ce nom et en français ses 
également en français à l'écran. 
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preview sur ST Editeur,: NANA 
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Une nouvelle société rejoint les rangs de l'édition de 
jeux en trance, elle porte le nom exotique d'Han. 
leb ïloteur n'est pas tout à fait nouveau dans le mi• 
h puisqu'il est dé jà l'auteur de Quadrel chez 
!uideL D'ailleurs, ce dernier titre indique très «lai-
resent l'orientation des softs à venir sous l'éti-
ge é:Hana: des jeux de réflexion uniquement, pas 
d iode, pas de rapidité ni d'adresse. 
Le scénario de Tchernobyl vous met aux commandes 
d'un robot qui entre dans la tristement connue «en-
traie Russe juste après la catastrophe. Celui-ci doit 
bétonner l'intérieur de la centrale pour qu'il n'y ait 
pas de fuite. On dirige alors le robot dans des salles 
quadrillées, à chaque déplacement d'une case vers 
l'autre, une porte se ferme derrière vous. Comme au 
jeu des petits carrés que tous ceux qui ont traîné dans 
fes fonds de classes collés au radiateurs connaissent 
bien, une case est bétonnée quand ses quatres côtés 
soai fermés. C'est là que le joueur doit réfléchir, car 
il est inepossible de traverser une case fermée, im-
possible de passer à travers une porte formée, il est 

donc très aisé de coincer son robot et donc de perdre. 
En mode un joueur, avant le début de la partie, on 
peut fermer quelques portes, c'est d'ailleurs le seul 
moyen de réussir, mais il faut parfaitement les choi-
sir pour réussir à bétonner toutes les cases du tableau. 
C'est dans le mode multi-joueurs que Tchernobyl de• 
vient réellement intéressant. Plusieurs robots sont pla-
cés dans le même tableau, mais là, le but change, il 
faut enfermer les autres et rester le dernier pour ga-
gner. ll est possible de jouer contre l'ordinateur, ou 
à deux, trois, ou quatre joueurs humains en même 
temps. Chaque joueur, joue à son tour, il n'y a donc 
pas besoin de rapidité ou d'adresse, uniquement de 
la réflexion pour coincer ses adversaires. 
Diverses options sont disponibles permettant de dé-
terminer le mode de contrôle, le nombre de joueurs 
ainsi que le niveau de l'ordinateur et la forme des 
cases du tableau qui peuvent âtre carrées ou hexa-
gonales. 
Tchernobyl, Hana, preview ST, sortie en septembre, 
puis fin octobre sur Amiga et PC. 
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O )JjAL 
preview sur 	Editeur : ORIGIN 

Qu'est-ce à dire ? Strike Commander s'apprêterait-il 
à atterrir prochainement ? A dire vrai, non, puisque 
la démo que nous avons reçue ne le prévoit qu'au 
printemps 93 mais qu'importe, l'attente devrait 
être récompensée. Bon, passons sur les images que 
vous êtes en mesure d'apprécier par vous-même et 
venons-en à ce qu'il nem est pas possible de parta-
ger avec vous aussi efficacement que je le voudrais: 
le son et l'animation. La bande son, qui peut utiliser 
deux cartes sonores simultanément, est superbe. 
En vol, les pilotes s'échangent des messages intelli-
gibles (et pour cause puisque la Blaster n'a que Sa à 
faire) cependant que l'autre carte, en l'occurrence, 
une MT 32, s'occupe des bruitages et de la musique. 
A l'écran1 ça bouge dans tous les sens et les scenes 
de transition, tris soignées, collent véritablement à 
l'action. Contrairement à WC2, dont la Storyline 

restait parallèle au jeu, sans In croiser ou pros 
les scènes dynamiques de Strike semblent parle 
ment intégrées à l'action. Naturellement, l'â 
tion est rapide et fluide mais un ralentissemd  
dans l'une des explosions, juste avant l'affidiaqf  
celle-ci, laisserait penser que le leu butera parfds 
tentant de se dépatouiller avec la mémoire, comfl  
c'est le cas dans WC2. Au fait, le eu utilisera•ti1~ 
mémoire EMS ou XMS ? En effet, alors que Ultim. 
préconise la mémoire étendue, Ultima VI est 
sont d utiliser celle-ci en la paginant. Quoi qo'' 
soit, espérons que le leu ne nécessitera pas de r 
guration trop muselée ou tout du moins que 
sieurs paliers de configuration permettront 
possesseurs de PC de course, comme à ceux di 
sont d'une machine moins onéreuse, de profiter'. 
ce qui s'annonce comme étant un évènement majel 
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Ce logiciel, complètement loufdingue; vous propose 
de retrouver d'affreux jojo assez proches de 
Skweek, le hit de bridal. Et pour cause, puisque ce 
sont les membres de Atreid qui l'avaient développé. 
Bref, nous voilà en pays de connaissance et le leu, 
qui consiste à faire passer les monstres dans des 

féléporteurs de plus en plus sophistiqués, corn 
des graphismes très fins (les inter•écrans 
superbes, non V. L'animation, rapide et rigolo of 

soutenue par des bruitages complètement craqua) 
Du grand art. Du Kalisto art, même (et for !1. 
qu'on le reçoit, on le teste, c'est promis. 

LulL  

Kalisto, un éditeur français qui produit habituelle-
ment des logiciels "pro,,  sous le nom de Atreid 
Concept, se lance avec passion dans l'univers du leu 
sur Mac et PC Windows. Outre The finies, dont nous 
vous parlons dans ce numéro (peut-être même sur 
cette page, sa dépend du Dieu de la Maquette), 
l'éditeur Bordelais propose Cogito, jeu de réflexion 
pas vraiment révolutionnaire mais d'un fini irrépro-
chable. 11 faut dire que l'équipe, à qui l'on doit 
notamment In conversion de Pick'n Pile sur Mac ainsi 
que divers hits pour des éditeurs français, développe 
ses propres outils de création. Cogito, basé sur le 

principe du pousser-tirer, comporte 42 niveaux I 
rance au Guide du Routard .Intergalactique 
Douglas Adams) dans le quels il n'est possible: 
faire avancer les pièces que par un pas d'in 
talion déterminé. Au début, après que le Alai 
mélangé les pièces, il faut reformer un carra 
poussant les rangées d'une case à la fois, mais 
on avance, plus ca se complique car le pas 
deux, trois, etc. En un mot comme en cent, t 
l'horreur pour les nerfs mais c'est beau. Prévu 
fonctionner sur tous les types de Macintosh 0k 
sept mots.  
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PRODUITS DISTRIBUÉS EN 

EXCLUSIVITÉ PAR INNELEC 

(Version Française) 

45, Rue Delizy 

~ELEC 93692 PANTIN CEDEX 

M computer flight p opM  

~bL0GlC® 
501 Kenyon Road 
Champaign, IL 61820 

NOUVEAU: DECOUVREZ AVEC LES SCENERY DISK COMPATIBLES AVEC ATP ET 
MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR DE NOUVEAUX ENVIRONNEMENTS DE VOL: SONT 
DISPONIBLES: GREAT BRITAIN SCENERY COLLECTION - INSTRUMENTPILOTS SCENERY 
(WEST US et EAST US) ET NEW FACILITIES LOCATOR CHEZ TOUS LES BONS REVENDEURS 
POUR IBM PC et TANDY. 
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1 
preview sur PC Editeur: INFOGRAMES 

Call of Chthulu, basé sur l'ouvre d'Howard Phillip 
Lovecraft, devrait d'ici peu ravir bon nombre d'ama-
teurs de jeux d'aventures/rôles sur PC. Programmé 
par Infogrames, ce logiciel architecturé autour du 
même moteur que le génial Eternam, dispose d'une 
mise en image tris soignée qui rend bien l'ambiance 
de la ville d'Insmounth où commence l'aventure. 
Mélange de digitalisation, de dessins et de 3D, Call 
of Chthulu, de par se présentation très personnelle, 
change du ronron habituel. Lors des déplacements, le 
personnage évolue dans. le décor. Il peut alors parler 
avec les gens de rencontre par système QCM 
(Questionnaire à Choix Multiple), utiliser des objets, 
etc., à condition de se trouver au bon endroit au 
moment. Dans Call en effet, quarante "personnes" se 
promenant, vivent et vaquent à leurs occupations. 
le temps géré permet d'admirer la ville de nuit. 
A noter que la nuit n'est Pas générée par thangement 
de palette mais redessinée, les ombres ayant été par- 

ticuliérement travaillées pour rendre l'amtin 
glauque de H.P. L Le plus étonnant concerne toute 
vos rapports avec le monde exterieur. Lorsque w 
rencontrerez, sur l'écran de leu normal, un pen 
nage qui par exemple va vous donner un objet, M 
verrez en premier plan l'oblat en question passe 
sa main à la vôtre tandis qu'au fond la scène i 
thora toujours vos deux personnages. C'est puss 
et simplement qénial car le fond étant en digital 
tion et le premier plan en dessins classique, ee 
style du graphisme, qui différencie les scenes toi 
on le fait habituellement à l'aide d'une fenêtre $ 
coup, le jeu gagne en dynamisme. Ajoutez à aloi 
les scènes en question sent généralement animé 
vous voyez ce que fa peut donner. En ce qui cone 
le son, les cartes seront gérées par le logit 
Bref, voilà de quoi faire la connaissance, d'eu N 
d'un univers de jeu très attachant. A noter q.' 
version CD ROM sera mise en chantier prochaineei 
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sur 
	GA Editeur : HUDSON SOFT 

El 

L'antenne européenne d'Hudson Soft n'est pas là pour 
rigoler, il est hors de question que leurs programmeurs 
passent du temps sur des softs dont le succès pour-
rait être douteux. Cette politique, Hudson Soft l'ap-
pliquait dès son premier titre micro avec l'adaptation 
de Bomber Man, alias Dyna Blaster. Leur prochain titre 
met en scène le héros qui, tout comme Sonic pour les 
consoles Sega, est le symbole des consoles NEC: BC Kid 
sera donc la version micro de PC Kid. 
Dans un monde préhistorique délirant, un jeune gar-
con à la tête grosse comme une citrouille et dure 
comme le roc part à l'aventure, lâchant coups de boule 
et bondissant sur tout ce qui bouge. Jeu de plates-
formes et d'arcade par excellence, BC Kid déverse un 
nombre assez vertigineux d'ennemis sur le joueur, 
des sprites en formes de dinosaures, d'oiseaux, de 
fleurs qui lâchent des bonus ou de grandes bestioles 
qui n'attendent que votre arrivée pour ouvrir la 

gueule et vous faire plonger dans leurs entrailles, 
Le héros est capable de prouesses intéressantes, don• 
mer des coups de tête, dont, sauter et retomber le 
tête la première sur ses ennemis, mais aussi grim-
per le long d'obstacles en s'accrochant avec les dents 
ou, tout bêtement, nager. 
Techniquement parlant, cette version amiga n'a rien 
à envier à son grand frère sur console Nec, l'action 
est fluide, rapide et les scrollings agréables. Le jeu 
est tout à fait identique à la version originale, même 
agencement de tableaux, même pièges, mêmes 
monstres de fin de niveaux, il n'y a guère que les cous 
leurs qui sont un peu moins nombreuses. Cette pré,  
version ne disponsant pas encore de son, et ne pro-
posant que deux niveaux sur les cinq prévus, nous 
attendrons le mois prochain pour entrer dans. le 
monde du test qui nous dira si BC Kid aura la même 
carrière fulgurante sur micros que sur consoles. 



THE BLACK GATE• 
CA PLUS IMPORTANTE SAGA DES JEUX DE RÔLE ET D'AVENTURE. DE TOUS 

LES TEMPS S'EMBARQUE DANS UNE TOUTE NOUVELLE. DIMENSION. 	. 
Ultima X11 fait un formidable bon en avant technologique.. Utilisant la puissance maximale de l'ultime 
génération des PC, le monde des Ultima —s'envole littéralement vers une .toute autre dimension, avec un 

environnement graphique VGA, plein écran, apportant une réalité de résolution insoupçonnable. 
Au lieu de :regarder cette fascinante histoire interactive au travers d'une, petite fenêtre, vous êtes 

désormais au coeur de B.ritama!  
Subissez la pression de cette atmosphère envoûtante, écoutez la voix des personnages, contrôlez la 

totalité de vos mouvements et ceux de vos compagnons à l'aide de votre souris. 

 
i on français 

J 

e ̀ français 
'ran 

Disponible sur: 
IBM PC et 100% compatibles 386 SX, 386 ou 486 

Disque dur, haute densité, 5, 25" ou 3.5" 
2MB de mémoire 

Moniteur couleur VGA/MCGA 
Clavier et/ou souris 	. 

Carte sonore* Adlib, Roland MT-32/LAPC-1, CMS Soundblaster 

1f11 
* nécessaire pour les voix digitalisées. 
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Tel: (1) 48576552 
Fax: (1) 48 57 07 41 

*1wsInowe1s en- français 

Distributed by 

MIN DSCÀPE 
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preview sur AMI GA Editeur : Origin 

Eh bien tout arrive à point à qui sait attendre. C'est quoi s'inquiéter pour certains combats opposant plu• 

d'autant plus vrai que, hélas, il faudra être patient sieurs engins et qui rament déjà notablement sur un 

pour louer à Wing Commander sur son Amiga. Certes, 386 cadencé à 33 Mhz (rappelons que l'Amiga est in 

il ne faut pas comparer deux machines aussi différentes 
qu'un PC et un Amiga, mais même sans tenir compte 

denté à 8 Mhz à peine). En revanche, les scènes ani-
mées sont quant à elles rapides et fluides. Bref, i 

de la version d'origine (1), ce logiciel est extrêmement 
lent. La version qui nous avons vue est extrêmement 

moins que la version finale ne soit optimisée, Wing 
Commander sur Amiga risque d'en décevoir plus 

saccadée dès qu'un vaisseau bouge, aussi y at-il de d'un. Résultat des courses d'ici un ou deux mois. 

______ . . I -awr 	a 

w 

wad to ses you usdaW book O n. aU. 
Bio !ems so get them! 
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ET DECOUVREZ LE MYSTERE 
DE L'ATLANTIDE... -... --.-- 

Un écrit perdu 
de Platon 

=. 	mentionnait 

l'existence 

d'une ville : 
l'Atlantide qui 

bénéficiait 

d'une richesse 

nommée -

Orichalcum. 
L'orichalcum 

peut servir à la • 

réalisation d'une 

arme fatale. 
` : Les Nazis ont 

trouvé cet écrit 

et souhaitent 

prendre 

possession de 
I'orichalcum. 

Sophia connait le 
mystère 

de l'Atlantide 

grâce à un collier 
découvert lors de 
recherches 

h'1 . arc eo ogiques. 
Indy dispose .~ 
d'une clé  

ancienne 

mais ne k` 	, 

connait  
pas le mystère 

de l'Atlantide... 

Wv ITL' TITLC 

IIYL J al' ~YfI 11 7?/7 

Bientôt disponible sur PC et AMIGA 

3615 (le\  

Indiana Jones and the Fate of Attends TM and th 
1991 WcriArtEnfertainmentCompagny.INDIANA 	 pw 	é ~Yrr UBI SOFT : 8 -10 Rue de 	Disponible dans les fnac et vos JONES ®: Registered trademark of Lucasfilm 11d. 	 r"~ 
Used order authonzalion. Ai' right teaeed 	 Valmy 93100 Montreuil-sous-Bois 	 meilleurs points de vente. 
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0 III 
preview sur AMI GA Editeur : MICROÏDS 

Voici un jeu qui arrive tranquillement, presque en 
douce, et qui pourtant, risque fort de devenir la 
référence en matière de jeu de plates-formes sur 
micros. En effet, la preview de Nicky Boom est déjà 
tout à fait excellente, à tous les niveaux: les gra-
phismes sont tris colorés, tris fins et travaillés, le 
jeu est rapide, maniable. Côté technique il n'y a rien 
à redire, les scrollings multi-directionnels sont par-
faitement fluides. Nicky Boom est aussi extrême-
ment riche, avec de tris nombreux monstres 
différents, souvent un bon tas à l'écran d'ailleurs. 
Les sprites sont de diverses tailles et prennent 
parfois une bonne partie de l'écran sans que les ani-
mations ne subissent le moindre ralentissement. 
En fait, Nicky Boom est quasiment parfait, même les 
musiques et les bruitages, avec les digitalisation 
vocales qui vous balancent des "Youpi", des "Yeah" 
et des "bop-là" dès que vous récoltez de gros bonus, 
oui, même les sons cartonnent comme il faut. 
Nicky propose huit niveaux, chaque groupe de deux 
niveaux se situant dans des décors différents. 
En fait, vous dirigez Nicky qui part délivrer son 
grand-père enlevé par le méchant sorcier qui vit au 

fond de la forêt. Vous devrez traverser des to 
d'écrans, ramasser des centaines d'objets, élin 
des monstres de toutes sortes, et surtout Ii 
contre les boss de fin de niveau pour avoir 
chance d'affronter le sorcier lui-même. 
Sur son chemin, Nicky peut ramasser toutes si 
de bonus qui lui donneront des points, mais i 
deux sortes de bombes et des clés. Les bot 
rouges se posent au sol et fracassent certains 
tacles qui se trouvent juste à côté, tandis qui 
bombes grises à pointes s'élèvent dans les ai 
massacrent tout ce qui est destructible et prés+ 
l'écran. Les niveaux sont truffés de salles cati 
de passages qui se dévoilent quand vous tin 
bon endroit d'une paroi, ceci combiné à la 
grande taille de chaque tableau laisse présage 
longues heures de jeu. 
Un jeu réellement excellent, sans originalité, 
qui utilise à la perfection tous les ingrédieei 
.genre. Les photos ont été prises sur Amiga, 
Nicky Boom sort aussi sur ST et PC. Les trois ver 
seront disponibles en même temps en octobre.-
Test le mois prochain. 
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CE 

e premier septembre, le Compact Disque 
Interactif de Philips arrive sur le marché français. 
Afin de fêter dignement l'événement, voici 
un tour d'horizon des produits liés à ce standard. 

prometteur. 
Après avoir été testé sur le marché américain, le CD-I dei 
Philips arrive en Europe. La déferlante, qui touchera lei 
côtes françaises le 1 er septembre, sera suivie, seize jours 
plus tard, d'une autre vague qui atteindra l'Allemagne, la 
Suisse et l'Autriche tandis que l'Italie et l'Espagne décou• 
vriront la machine le 1 er octobre. Destinée au marché 
grand public, lent à se mettre en marche, la machine sera 
également tournée vers le monde professionnel et l'édu, 
cation. Il est vrai que bien utilisé, un tel outil peut rendre 
de nombreux services en termes de pédagogie. 
En effet, les capacités techniques de la machine sont excel. 
lentes, tant en ce qui concerne l'audio que l'image, 
d'autant que la disponibilité imminente du module FMV 
(Full Motion Video) offre au CD-I l'image animée de 
qualité qui lui faisait défaut jusqu'alors. 

LE MATERIEL  
Pour l'instant, le matériel disponible en France est le modèle CD-I 205. L'appareil, au look si résolument familial qu'ill 

est quasi-impossible de le différencier d'un lecteur de CD audio de salon, bénéficie d'une finition noire du plus bel 

effet. En façade, outre l'interrupteur On/off, on trouve un bouton destiné à ouvrir le tiroir du CD, des touches Play. 

Forward, Reward, une pause, un stop et un potentiomètre pour la sortie casque. Naturellement, un afficheur digital 

donne l'heure et informe l'utilisateur sur le déroulement des opérations. En réalité, on n'utilisera que fort peu ces 
fonctions, car l'atout de la machine réside dans sa télécommande et les menus apparaissant en plein écran. 
On remarque avec plaisir que le chargement des disques se fait directement dans le tiroir et non dans un boîtier 
supplémentaire, comme c'est le cas avec les principaux lecteurs de 
CD ROM. 
La télécommande, noire elle aussi, est un modèle d'ergonomie. 
Que l'on soit gaucher ou droitier, la prise en main est excellente. 
On retrouve les mêmes boutons que sur la façade de l'appareil 	 - 
ainsi que 4 boutons d'action et surtout une manette, qui, du bout , 	 b ' ; 	G' 

du pouce, va permettre de diriger le curseur à l'écran. 	 j 
Même s'il est toujours hasardeux de se prononcer sur l'avenir 

d'une machine, aussi intéressante soit-elle, il faut retenir que de' 
nombreux constructeurs, et non des moindres, commencent à 's ,s 

annoncer des machines à la norme CD-I, et c'est plutôt bon signe. 
Citons Kyocera, Pioneer, Matsushita, Sanyo, JVC, Yamaha et  
Goldstar. Bref, le matériel est performant, reste aux éditeurs de 	I~ \  
proposer des logiciels attractifs et réellement novateurs propres à 	 ~~ 	- 	 ter` 
révolutionner le monde des médias interactifs. 



IFICHE TECHNIQUE 
DU CD-I 

JLe CD-I peut lire des CD de 8 ou de 12 cm simple face, 
-d'une capacité de 650 Mo, avec une vitesse de transfert 
de 170 Ko par seconde, soit près de deux fois plus qu'un  
lecteur de CD audio (à titre de comparaison, un disque 

!dur ESDI lit 500 Ko par seconde, et un SCSI moyen lit 
-de I à 3 Mo). Pour en revenir au 650 Mo, on peut tra-
duire cette capacité en pages dactylographiées (250 000), 
.n écrans (7000), en sons (I 9 heures de discours de De 
'Gaulle en mono). A propos de sons, il existe quatre qua-
tés de restitution correspondant à quatre formats 
(encodage occupant plus ou moins de place sur le CD: 
on laser de CD Audio (un disque peut en contenir 

 de 72 minutes en stéréo), son hifi (2 heures), , équivalent
son FM (4 heures), son AM ou discours (9 heures). 
Résolution: 384 x 280 (normale); 768 x 560 (haute). 

ENCODAGE COULEURS TAILLE APPLICATIONS 
DYUV 16 Millions 105 Ko Qualité photo 
RGB 555 32 768 210 Ko Dessins 
CLUT 8 256 (*) 105 Ko Dessins 
Run Length I28 variable Animations 

CD-I, DEJA DU NOUVEAU! 
Alors que la machine d'entrée de gamme est tout 
juste lancée, Philips annonce déjà des nouveautés. 
Dans le courant de l'année prochaine, devrait paraître 
le CD-I 360, version portable du CD de salon. 
Véritable bijou, ce lecteur disposera d'un écran 
couleur à cristaux liquides de 15 cm de diagonale. 
Il permettra, tout comme son grand frère, de lire les 
titres CD-I, les CD audio et les CD Photo. L'écran, 
d'une résolution de 756 x 556, sera du type matrice 
active. 
De plus, il sera naturellement possible de connecter le 
CD-I 360 à un téléviseur et une chaîne HiFi. Prix du 
rêve, un peu plus de 10000F! 

) Les 256 couleurs sont choisies parmi la palette de 16 
aillions. Il est possible d'afficher 1000 couleurs en utili-
:ant un mode entrelacé. 

i 	 Philips annonce déjà la com- 
' 	/  mercialisation d'une gamme 

s d'accessoires pour CD-I 
i grâce auxquels les habitués 

j des micros se sentiront 
f moins dépaysés, puisqu'il 

s'agit d'un Roller Controller 
(un Trackball au design qui 
séduira les plus jeunes), d'un 
Trackerball (un Trackball 

/ -, tout ce qu'il y a de plus clas- 

\ 
-- 	I sique), d'un joystick et d'une 

't  \\' ' souris. 	La 	sensibilité 	de 
chacun de ces accessoires 
peut être réglée par l'utilisa- 
teur, du gros pautaud zen au 
petit nerveux bourré de tics. 
On pourra aussi lui ajouter un 

1  ` clavier, un ou plusieurs lec- 
teurs de disquettes, un disque 
dur, des extentions mémoi- 
res, des coprocesseurs, une 
interface MIDI, une impri- 
mante, une interface réseau, 
un modem, etc. Mais ça n'est 
pas encore disponible. 

Le CD-I n'est pas ce qu'on peut appeler une machine 
fermée, ça sort et ça entre de tous les côtés: deux 
:ntrées pour périphériques, deux sorties vidéo (dont 
L ne S-VHS), une prise Péritel, une sortie casque, une 
sortie audio stéréo, une entrée pour télécommande à 
infra-rouge (histoire d'éviter les incompatibilités entre 
appareils domestiques à télécommande), rien que ça. Pas 
.l'entrée vidéo ou audio, le CD-I n'ayant pas pour fonc-
iion de traiter des informations venant de l'extérieur. 

Tenez, puisqu'on en parle, voici les prix. Le CD-I 205 
sera vendu pour moins de 6000 francs, et le prix moyen 
des jeux tournera autour de 250 francs. Si vous préférez, 
la gamme de prix des CD normaux (par opposition aux 
gros CD de luxe) s'échelonnera entre 150 et 350 francs. 
Voilà pour les prix, continuons. 

E CD Pr  
Philips et Kodak prévoient de 
commercialiser dès l'automne 
des lecteurs destinés à lire les 
CD Photo. Cette nouvelle tech-
nologie permettra de visionner 
sur son écran de télévision des 
photos prises avec un appareil 
24 x 36. Dans les mois à venir 
en effet, il sera possible pour 
tous de faire transcoder ses 
images préférées sur disque 
compact pour moins de 100 F 
par pellicule. Outre le côté pra-
tique mettant fin aux redou-
tables soirées diapos à l'envers, 
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ce système permettra 
également aux utilisa-
teurs de micros ordina-
teurs d'importer et de 
retoucher leurs images 
facilement. Plusieurs 
résolutions, allant de la 
pré-visualisation à l'image 
définitive, pourront être 
utilisées. Chaque Photo 
disque pourra stocker 

une centaine d'images de 6 millions de pixels chacune. 

restent relativement confidentiels ? De fait, en s'atta. 
quant d'abord à un public large, les éditeurs de titres 
CD-I devraient tirer de l'opération les moyens d'affiner 
leur production par la suite; globalement, l'univers du jeu 
dit "vidéo" devrait y gagner dans son ensemble. Cela dit. 
les grands classiques devraient eux aussi être adaptés, çs 
sera en tout le cas de Super Mario, Zelda et Donkey, 
Kong en ce qui concerne les productions de Nintendo 
Mieux encore, les deux constructeurs se sont mis 
d'accord pour développer le projet CD Rom XA, qo 
permettra à un même CD d'être lu sur CD-I comme sur. 
Super Famicom, pourvu que le lecteur approprié soi; 
connecté à ces machines! 

PHILIPS 

c1 
Q o DD o.E~ 

S EME 
Quand on allume le 
CD-I sans y insérer de 
disque, on accède à un 
écran de configuration 
et de gestion de la 
machine. Un premier 
menu propose de 
modifier la date et de 
paramétrer les diffé-
rents modes de lecture 
des disques. Un second 
menu affiche le contenu 
de la RAM non volatile, 
c'est là que sont sauve-
gardées les parties dans 
les jeux d'aventure ou 
de réflexion (ainsi que 
la config système, mais 
celle-ci n'est pas visible 
dans la liste). Il est alors 
possible de supprimer 
telle ou telle sauve-
garde, la RAM ne 
faisant "que" 8 Ko. 
Enfin, sur l'écran princi-
pal, il est possible de 
faire appel au syndicat 
d'initiative (logo "i") qui 
vous explique en plu-
sieurs langues l'utilisa-
tion de la machine. 

Battleship de Capitol P yér 
Disc Interactive: eh oui, 
il s'agit d'une bataille 
navale tout ce qu'il y a Bead 	_ 
de commun et pour-  
tant, là aussi, la magie 
de l'image et du son de 
qualité opère. Dans ce 	- 
jeu où il est possible de 
combattre la machine 	 I 	- - 
ou un joueur humain, 
chaque tir donne lieu à des séquences animées renfor. 
cées par des bruitages pour le moins convaincants. On 
voit des équipes d'artilleurs recharger des batteries, des 
torpilles foncer vers leur cible, et, fort logiquement, des 

navires sombrer 
ou de gigan•' 
tesques gerbes 
de flottes dans I,s 
cas d'un cous 
dans l'eau. Çs, 
reste une batailk. 
navale, mais c'es: 
réellement très 
beau. 

LES LOGICIELS 
Les premiers titres pour CD-I commencent à apparaître. 
Si les éducatifs et logiciels Multimédia sont,en général, de 
bonne facture, les jeux intéressants exploitant véritable-
ment les capacités de la machine ne sont pas légion. 
Toutefois, un produit comme The Palm Springs Open, 
produit par Fathom Pictures, laisse augurer du potentiel 
ludique de l'engin. Ce golf, composé de scènes filmées,  

est une merveille. Au programme, animations rapides,  

bruitages incroyables et surtout, qualité d'affichage jamais 
vue à ce jour ailleurs que sur CD ROM ou... télévision ! 
Certes, quelques progrès restent encore à faire en 
terme d'ergonomie et de Game Play, mais n'oublions pas 
que la machine s'adresse avant tout à un public qui n'a 
généralement jamais vu de jeux informatiques sur Mac, 
PC ou même Amiga. Si certains produits peuvent 
paraître sommaires à un joueur invétéré, monsieur tout 
le monde, cible privilégiée des mois à venir, sera proba-
blement époustouflé. Nous sommes d'accord, c'est un 
peu triste, mais à qui la faute si les jeux sur ordinateurs 

'T. 
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Le mythique Sargon a été porté sur CD-I et bénéficie c: 
ses formidables capacités graphiques. Plusieurs jeux do 
pièces sont disponibles, tout comme l'échiquier; quell.' 
joie de poser sa reine en métal sur un plateau er 
marbre, quel moment délicieux. En ce qui concerne Is 
partie elle-même, les options ne manquent pas: conseils. 
changement de joueurs, bibliothèque de rencontres, sau-
vegarde et chargement de partie, niveau de difficultés, 
apprentissage, etc. Très complet et d'excellente qualité i 
le jeu présente malheureusement le défaut d'offrir uns 



Your orders? 
Build Army 
Campaign 

Go Raiding 
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Rear] Map 
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Heureusement, de nombreux logiciels didactiques sont 
là pour nous rappeler que cet appareil est avant tout un 

média inter- 
- 

actif. Ainsi, 
1 t 	un disque 

/.'% 	 sur Van Gogh 
perme t 
d'admirer
l'oeuvre de 
l'artiste tout 

/ 

7 	~= 	 sa vie, et 
w' 	t. 	_ 	" -- 	balade 

à Florence 
- 	 sert de pré- 

w - 	- 	 i texte pour 
découvrir la 
Renaissance
Italienne. 

	

.. 	., 	Plus original 
encore, Time 

41 -  
Life propose 
35mm Photo- 

	

w,- 	------ 	-` - graphy, un 
disque qui permet d'apprendre la photo par l'exemple en 
simulant une prise de vue, le résultat apparaissant à l'écran. 
A noter que ces produits sont multilangues (Time Life 
devrait être traduit prochainement). 

maniabilité un peu 
faiblarde, les déplace-
ment des pièces 
causant parfois bien 
des énervements. 

Dans un genre moins 
maîtrisé, on retrouve 
hélas quelques jeux 
bien connus de nos 
services et qui, mal-
heureusement, n'ont 
subi d'autre modifi-
cation que l'ajout 
d'une bande son 
orchestre. Au choix, 
on retrouvera donc 
les versions Amiga 
de Defender of the 
Crown et Dark 
Castle, jeux de stra-
tégie et d'arcade 
médiévaux, célèbres 
en leur temps. 



INFOGRAMES 
Le département CD-I d'Infogrames, IWP (Interactive 
World Production) termine la réalisation, pour Philips, 

de 6 titres CD-I: Astérix, Pop Up, Marco Polo, Shaolin's, 
International Tennis 
Open et Le mystère 
de Kether, dont une 
préversion enregis-
trée sur disque 
WORM (Write 
Once Read Many) 
qu'il m'a été donné 
de voir laisse imagi-
ner aisément ce que 
sera le jeu terminé. 
La partie graphisme 
est en image de syn-

thèse, aussi IWP a-t-il fait appel à LBO, un studio de 

Bruxelles travaillant sur station Silicon Graphics avec le 

logiciel Explore ainsi que sur tablette Paint Box et en 3D. 

Le jeu, de type aventure/arcades, va vous entraîner 

dans un Space 
opéra spatial à 
la recherche 
de 5 pulsars 
dont la décou- 
verte permet-
tra de sauver 
une princesse. 
L'ambiance qui 
est un mélange 
allègre d'Alien, 
d'Aztèques et 
d'Egypte ancienne, est particulièrement grandiose. Après 

une intro animée, on se retrouve dans un jeu peu nova-
teur mais superbe, dans lequel scènes d'arcades et pro-

menades d'écran en écran, alternent, entrecoupées de 

séquences ou d'images fixes d'une finesse à couper le 

souffle. Il faut dire qu'avec le CD-1, tout ce que l'on sait 

des jeux doit être revu. Ainsi, la première version du jeu 

devait comporter des personnages générés en 3D. 

Bonne idée, me direz-vous, puisque la machine est 

capable de les afficher et pourtant, une autre solution a 

dû être envisagée, l'équipe de IWP s'étant aperçu que le 

mélange des deux était peu lisible. C'est cette version 

que vous voyez présentée ici mais le jeu final, lui, mélan-

gera personnages réels digitalisés et fonds calculés. Les 

animations sont assez rapides en ce qui concerne les 

déplacements du héros mais les scènes intermédiaires, 
souvent présentées en fondu enchaîné, cassent un peu le '. 

rythme. Ce problème, lié surtout à la machine, devrait 

être résolu dès l'avènement du Full Motion Video qui 
autorisera l'affichage de séquences filmées. En revanche, 

le grand changement concerne le son: ici, les bruitages 

sont réellement cinématographiques et la qualité CD se 

fait sentir, d'autant que les dialogues, dits par des 

acteurs, sont disponibles en Français et Anglais. Bref, 

voilà un logiciel qui fera date, et, comme on peut 

compter sur les bidouilleurs d'IWP, nul doute que les 

jeux à venir seront de plus en plus sidérants. 

D'une beauté rare, ces images prennent une dimension 

encore plus grandiose lorsqu'on les voit bouger. 



I

. Les phases aventures permettent, elles aussi, de voir de 
•nombreux écrans tous plus beaux les uns que les autres. 
L'interface, simple, consiste à déplacer le curseur sur 
(endroit où l'on désire se rendre. 

Le développement de logiciels CD-I nécessite une 
infrastructure assez lourde. Outre la machine princi-
pale, architecturée comme un super Macintosh, les 
développeurs utilisent un PC, le tout étant relié au 
gigantesque réseau informatique d'Infogrames, qui 
permet à chaque poste d'accéder aux routines 
maisons. 
Véritablement li 
multitâches, 
les program-
meurs 

 
 travail- 

lent sur 3 écrans 	- 	--.~~•--.- 	-  
simultanément, 	 - 

Ëi 
l'un affichant 	 `' 	 _-_;
le
Intern 

	

 — 	"= 
Tennis Open), 
l'autre le code _ 
et le troisième 
!es registres internes ainsi que le dump de la 

mémoire. Cette 
` 	solution a l'avan- 

t tage de permettre 
le débug en temps 
réel et le travail 
fractionné, la taille 
des jeux interdisant 
que les program-
meurs jonglent 
avec 500 et quel-
ques Mo en perma-
nence. 
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JEUX MEGADRIVE 
VERSION FRANÇAISE ET AMERICAINE 
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ARCADE POWER CLUTCH ...... ............................326 
POWER BASE CONVERTER .... ............................255 
PRO 1....... 	... 	1..111 _. _ ...................149 
PRO 2 .................................... ............................125 

ALISIA DRAGOON ......................345......260.....180 
ARCH RIVALS 	........ _..... 	.. ..345......240.....170 
BREACH....................................389.................. TEL 
BATMAN... 	.......... 339 .....170.... 120 
BUCK ROGERS 	...... 475 ...140 	...100 
BULLS VS CELTICS 	.... 	.....405 ..290.....200 
CADASH ....................................349.....260.....180 
CALIFORNIA GAMES....... .......335......190.....130 
CENTURION ...............................455 ......190.....130 
CHUCK ROCK ............................405......290.....200 
DAVID ROBINSON ......................379......270.....190 
DESERT STRIKE ............._..........349......270.....190 
DECAP ATTACK ..........................230......190.....130 

DEVILISH ...................................335......230.....160 
DRAGONS FURY ........................339......290.....200 
DUNGEONS AND DRAGONS ......469 .................TEL 
EL VIENTO ..................................455......230.....160 
EVANDER HOYFIELD BOXING.....345 .................. TEL 
EXILE . 	... 	........ 	............455 ....190.....130 
F22 INTERCEPTOR .....................335......240.....170 
FIGHTING MASTER .....................335......230.....160 
GAIARES .................................... 449.....220. _..150 
GHOULS N GHOSTS ...................230.....220.....150 
HARD BALL ................................375......160.....110 
IMMORTAL .................................405......240.....170 
JAMES BUSTER DOUGLAS......... 230...... 160..... 110 
JAMES POND 1I ........................345......230.....160 
JENNIFER CAPRIATI ................... 335.................. TEL 
JOE MONTANA 1/........................ 405...... 140..... 100 
JOHN MADDEN 92..................... 335...... 240..... /70 
JORDAN VS BIRD ......................305......190.....130 
KAGEKI ..1.1 	...... 	.........335....190.....130 
KID CHAMELEON .......................375......230.....160 
KING SALOMON ....... 	.. 	.......335 ....230.....160 
LOFT BOARD GOLF...................... 339..................TEL 
LEMMINGS ........... ....................375......290.....200 
MARBLE MADNESS ...................2 79......230.....160 
MARIO LEMIEUX HOCKEY..........365......170.....120 
MARVEL LAND ............. 	.......415.... 170.....120 
MASTER OF MONSTER ...............449......220.....750 
MERLS ......................................259......200.....740 
MIDNIGHT RESISTANCE .............335......160..... 710 
MS PAC MAN ............................269......140.....100 
MUSHA......................................335......220.....750 
MYSTIC DEFENDER . ................399......170.....120 
MYSTICAL FIGHTER ....................345......190.....130 
NHL HOCKEY 	.......1.1.1....1 345... .270....190 
OLYMPIC GOLD .........11 ..11.. 369... 290... 200 
OUTRUN ...................................335......190.....130 
PACMANIA .................................335......170.....120 
PGA GOLF ............. 	.......405..... 230 ....160 
PHANTASY STAR III .................... 489......230.....160 
POPULOUS ................................325......220.....150 
OUACKSHOT ..............................335......170.....120 
RAI D EN TRAD ............................ 359...... 220.....150 

(JIVES NESTS 	t/IS'IFS 

RAIL ROAD TYCOON ...................N.C..................TEL 
RAMPART..................................335..................TEL 
RBI3 .........................................335......110.....120 
RING OF POWER ........................465......230.....160 
ROAD RASH ...............................330......260.....180 
ROLLING THUNDER/I................. 415...... 240..... 170 
SHADOW DANCER .....................230......190.....130 
SHADOW OF THE BEAST............409......200.....140 
SHINING IN THE DARKNESS.......359......230.....160 
S IMPS D NS ................................ 345 ...... 230.....160 
SIMPSONS 11 .............................345......270.....190 
SMASHTV .................................349..................TEL 
SPLATTER HOUSE 11 ...................409......230.....160 
SPORTS TALK BASEBALL ...........435......220.....150 
STAR FLIGHT ............... _ ............279......170.....120 
STAR ODYSSEY ..........................469......170.....120 
STEEL EMPIRE ...........................345......190.. _.130 
STREET OF RAGE .......................365......160.....110 
STREET SMART... 	1111 	.......335......190.....130 
SUPER MONACO GP ..................230......160.....110 
SUPER MONACO 0 	.. 	......... 345 ...... ......TEL 
SUPER OFF ROAD .. 	....... 315......190.....130 
SUPER THUNDER BLADE...........279......170.....120 
SUPER VOLLEYBALL ..................230......170.....120 
SWORD OF VERMILLION............359......140.....100 
TAZMANIA .......... 	... 	.......349 . _..270.....190 
TECHNO COP .............................355......230.....160 
TERMINATOR ............................ 405...... 270..... 190 
TEST DRIVE 11 .............................369......190.....130 
THUNDER FORCE III ...................325......240.....170 
TOE JAM AND EARL ...................365......220.....150 
TOKI ..........................................349......230.....160 
TOMMY LASORBA BASEBALL.....230......190.....130 
TWO CRUDE DUDES ... .. ..335. .190.....130 
WARRIOR OF ROME 11 	.. .455 ..230.....160 
WARSONG .................................385 ...170.....120 
WINGS OF WOR ........................375......220.....150 
WINTER CHALLENGE 	...........375......220.....150 
WONDERBOY N ......................... 379......240.....170 
WORLD LEADERBOARD GOLF.... 339 ..................TEL 
WORLD SOCCER .......................269......190.....130 
Y S 1N .........................................455......190.....130 

JEUX SUPER NES 
RIN/GNUO CONTROL PAO 5. NFS 

nor/AM. FAM/IV __..........______..___.. 
AMIDST AI (-:L-1U/A/OR$. 

439. 	31n 
4515...... 	... 

ISaAN/A 	 ...............1111... 
Hn RT .ï NIr.N/N1ARE ................................ 

4(511...260 
41 	... S ... 

01/ IC . 	URO/l IC/ 	S 	........ 	.......... 
clnSrl FVnNIA JV 	.1111... 	1111. 

NC........ 
.. 	429 	220 

DUNJHAUr 	 _.__......._.. 1111.-. 
L-I— /STEH_....... _... 	 1111_..  

423.....290 
OUNC;F CIN, 

AND 
(FR 	.....NS .................... 

UN., ANO DRAGONS ................... 
400.... 250 
4091... 260 

TNT//
:F 

TNT//A INN/NGS ....................................
FANTASY / 

. 	409 
11 

r/Nnl 
	 11 411 	210 

/[ S'N 	C:HCJSr ................................. .115.... <I„1.. I /DEL
IOLL IN ONE GOLF ................................. 

HOOK... 	_ 	1111_ . ...__._._..__._...... _.__. 
415.... 	III 

_. 	409. 

JEST
NMAIS 	GOLF 	 ..... 

JOG LI MAIS 	 .......................... 
. - 	385.....2001 

4f19.....230. 
415.... 230... 

1 ... 
.IOHN MSDOL-N &2 .................................. 
K 	FUNHOUSE 5/MPSONS  419 	20

3
0 

435 	] 0 
 SOON 

 
/

>  	Ur TfyE WVSN C%i.. N/N/A 	.-... LT/TN
/S 

- 	429.....260. 
L[MMrN[. S 	................................ 

................................... 
409.....']0. 

NHAn L[ STAHSAL 415.....211 
-. 2)6 NCAAP 	(BALI 	1111 	 1111- 

0/IT OF NEA WORLD 	S 	 1111 
THIS 

NEA 	DOL! CLASSIC 
409. 
409.. 

.. 	>05.....2C6.. E'/ ATO 
P1/ 	VWIN COIF 	_..._.... _ ..........::..: 
P1 /NV w~NGS... 	 ........ 	...... 

3IS..... 21/ 
379 	...256.. 

RA
I-ULau 	1111.. 	1111._ 	_. 	.._... 

RAID[N.. 	1111. 	............................ 
445...210.. 
445... 200 

RU T ANC E 	3 KINGDOMS 4
95

.266  
frf1 

—C 
	
Tl 

 aog._ 230  
'111 	

SARI  RT `.IMI SUNti KAS 	 . 	........... 
sM.aTJ3nLC 	....................._.____...... 

419.....230 
4 )5..... 
409.._.196. 

5/' 	1/ 	l001pALL 	1111.. 	......... 409 1111 r/~, 
SPIOFRh~AN X MEN 	1111.. 	 -1111 4 r 5 

S UCES   	ISLAND  • //TSEDNA/ICE 
TANK 

UFYR DOUBLE DRAGON 
T
r-S9

1, 

~ 	HnwuNr,.._...._.._.... ....__.._.._. 

4)5 ...... 
 409 

.  415..

v
G 

'
ufeR an» 

- 	r O IrFFF dllnn 	1111.._ 	.1111... SUT 
S 

395 	i 
41.rî..... 19C S /JCLH 	'MAST/ . 	................................... 

SUVLR 	 __ 3tlJ  

	

'/!CSR 	..... 
S Uf r/' 	O('CFR 	 1111. 	 1111. 
suvLH G 	5 

399 	2I 
35 ..Iî0 

s( L 	e 	/ n A 4
/
9 	2,0 

 419.20.
.
. 
 

Tÿ/NJFRSNl.I/S 	. 
TINNY 	/OOHS 	............ 	..................... 495.......... 
TOO/FT 	lEROY .................................... 39v 	1111. 

T07î/ JCA NINJn IV 	-1111.. 	........ 439 	
...130. 

L r/. TRIMA N 	. 	............................... 
'f1AlnL9C . GOLF

OLE C 
C5.

A
î155/C.5 	.......... 

4ï 9....230. 
455.....220 
s~9 	. 

ZIPP-KID GAMES 
SP N55 

78960 VOISINS LE BRETONNEUX 
POUR LES FRAIS DENVO! AJOUTEZ A VOS COMMANDES, 

20F PAR JEU, 

NO. DE MEMBRE 
NOM 
ADRESSE 

CODE POSTAL VILLE 
TEL 

laindre un chèque par jeu commandé 
JEU 	 J CONSOLE 	PRIX 

ENVOI 
TOTAL 

CHEOUE BANCAIRE 	 IYIANIDAT LETTRE 
xa ~` 

(FBI PL:Jo^3C3F ûE ï'&.4!—$~—t~~~— I7L—iX~I --Y—___ __ 

CA-RRTE C€.1GOIT NO i . 	 1 _! 	 .._.LI 

DATE FxPaFaArrnN L 
BRAYVAIVFIE 

NINTENDO NES (USA) 
JEUX NES 

TITRES NEUFS OCCA TITRES NEUFS UCCA 

GAME KEY ........................................189 KRUSTY S FUN 
ADDAMS FAMILY ...................315._.TEL HOUSE-SIMPSONS................335.... TEL 

ADVENTURE ISLAND III..........315....TEL LEMMINGS ............................209....TEL 

ADVENTURE OF LOL0111......... 305....ILL LITTLE MERMAID .................... 345.... TEL 

MAERIC.IN GLADIATORS........299....TEL MAD MAB........._.........__......120...]EL 

ARCH RNALS ..............._.......295.._TEL MEGAMANN.................._..385_.. TEL 

ARKr.N01D 	............................369..,.TEL MICKEYS SAFARI....,............. 315.._ TEL 
BACK TO THE FUTURE............2951U1IEL MIGMANO MAGIC ................499....TEL 
BARRIE ..................................319.... TEL PRWERPUNCHII...................339....TEL 

BASEBALL STARS I .............._399....TEL PRINCE OF PERSIA................275... TEL 
BATTLE TANK .................._..... 265.... TEL RETURN OFTHEJOKER......_..365....TEL 
BATTLECHESS .......................189..., TEL ROBINHOOD.... _......,.......265....TEL 
RAIT ETOADS...._ ..................349.... TEL 8060COPAL................... 305.... TEL 

BEETLEJUICE .........................315.... TEL ROMANCE OF 
BLUES BROTHERS .................315.... TEL 3 KINGDOMS Il _....................505....TEL 

ER JACKSON BASEBAU........335....TEL SIMPSONS: BART 

R0MBERMRNM .....................270.._TEL VS THE WORLD...................... 349.... TEL 
CASTLEYAN!A O. ..................._ 189....TEL SPIDERMAN.................._.......335.._TEL 

DOUBLE DRAGON11.____...,..345....TEL TERMINATOR II ......................315....TEL 
DRAGONS fAIR .................... 199.... TEL TETRIS.........._.......................265 _..TEL 

ORAGONWARRIORN.......,....405....ILL TINYTOONS ...........................339....TEL 

FELIX LE CHAT _........._..........315....TEL TOP..._ ...............................299....TEL 

FINAL FANTASY ...................... 315.... TEL TOM ET JERRY.................... 315.... TEL 
GARGOLYESOUEST1/............305....ILL TORTES NiNJA ill .................350...TEL 

GEORGE FOREMAN BOXING .335 	ILL TOTAL RECALL ...189.... TEL 

GOLD MEDAL CHALLENGE..349....TEL ULDMA 111 ...... 	... ....399.... TEL 
GREG NORMAN GOLF._..... .345....TEL ULRMATE AIR CONTRAT ....345.... TEL 
HEROES OF THE LANCE..... 339....TEL ULTIMATE BASKET BALL] .....215.... TEL 
HOOK.... ....339 	TEL ULT/MATESOCCER................/70 TEL 
HUDSON HAWK ......315 	TEL WHEEL OF FORTUNE ..299..TEL 
[KARL WARRIORS 111.......255 TEL WINTER GAMES 	., ...265.. TEL 
IMMORTALS ..............330...TEL WIZ400SANO WARRIORS /0.249.. lEi 
JCEETMAC .......... ...275...TEL WWF. STEEL CAGE 	.......,335...TEL 
JACKNICKDAUS GO F . ..170.... TEL YOSHI......... 	....._..205....TEL 

KING QUEST V 	...............369....TEL YOUNG INDY.. 	.........._.,....315....TEL 

TARIF HESERVt AUi 
MEMBRES ZIPP-Kli 

Nouveau? 
pour en savoir plus: 

MINITEL 3615 ZIPP-KIt 

SEGA MASTER SYSTEM 

JEUX MASTERSYSTEM J 

ALEX KID .......................120...80 	MOON WALKER.....,....... 2/: 

ASTERIX ........................290.200 	OUTRUN EUROPA._._.. ". 

BACK TO THE FUTURE II 230.160 	PACMANIA ................... O: 
BATTLE OUT RUN...........120...80 	PHANTASY STAR __....,-1I 
BUBBLE BOBBLE........... 170.120 	RC GRAND PRIX._. _J=: 
CHASE HO......__..........140.100 	ROCKY......._........... 
DONALD DUCK .... ......290.200 	SHADOW DANCER .I 
DOUBLEDRAGON. ...140.100 	SHADOW OF THE BEAST S' 
DUCK TALES....... 	....200.140 	SONIC.... 	.. .: 
G 	N GHOSTS. ....230.160 	SPIDERMAN 
GOOLDENLDEN AXE WARRIOR.230. 160 	

STRIDER. 
HEAVY WEIGHT BOXING 170.120 

SUMMER GAMES 
HEROES OF THE LANCE 230.160 

SUPER KICK OTT  
IMPOSSIBLE MISSION ..230.160 SUPER MONACO 
INDIANA JONES ........230.160 	

TOM AND JERRY ........Y. LEADER BOARD GOLF... /40.100 	 ~ 
MERCS .........................290.200 	ULTIMA IV 	?`. 

MICKEY .........................260.180 	WONDERBOYHl1.11 	'- 



ATARI L YNX 
JEUX LYNX 

NEUFSUTILISES 	IT/RED NEUFS UTILISES 
VENTEACHAT VENTEACHAT 

,15..26.5 ..140...100 NFL FOOTBALL 265 140 ..100 
NÉROES.235 ..120... 	80 NLNJA GAIDEN .265.. 740 	.100  

265 _.140...100 PACLAND... 	......189....90 ....60 
iURNS..315....770...120 PAPERBOY........... /89 .90 .....66 

1 2600265 .,140 _700 PINBALL JAM 265... 140 	.100 
265 740...100 PIT FIGHTER ...315... 170 ..120 

4 GAMES295 740...100 RAMPART. . 	.235... 120 ....80 
.. 	'265 740 _.100 ROLLING 7NUNOER 265... 740 ..700 

S u 265 ..140 ...100 RYGAR... 235....120 .....80 
SCRAPY ARD DOG... 265.... 140... 100 
SHADOW 

140... 100 OF THE BEAST ..265...140...100 
0POGO"265._.140.. :100 SHANGAL.:. ...189....90.....60 

' __.........315_..170...120 STEEL TALONS........ 

-ZERDERCON/39 .. 80 ... 50 SUPERS WEEK......... 265..../40... /00 
1711 	....... 739 80... 	50 SWITCH BLADE Il ...265....140...100 
Is 	..... _ 315....170 ...120 TODD S ADV 

.........265.... 740...100 IN SLIME WORLD.... 189...... 90.....60 
......265....140 ...100 TOKI 	......... 	......265.... 740...100 

JG'AE_ ._....265 ...140...100 TOURNAMENT 
CYBERBALL............265....740..:700 

GOLF._. 265.... 140... 100 ULTIMATE 
+N+'. CHESS CHALLENGE 265.._ 140...100 
'LL 	._.265.. /40 	/09 VIKINGCHALLENGE..265. :.140:.100 

051 	/89 ....90 ..... 60 WORLD CUP SOCCER 189... 90 ....60 

IEO-GEO 
EUX NEO—GEO 

STARS..........._420.. 260 LAST RESORT .. 	..........630.. 660 
10SLSTARS E,.,.,.., 930.. 660 MAGICIAN LORD ............... 420.. 260 

/ 	f 	. 	...... 930 . 660 MUTATION NA77ON 	.. 630.. 660 
U FEE/Ill. ........ 930.. 660 NAM 75... 	 ....420.. 260 
d OTS 	... 650 	460 NINJA COMMANDO/I........ 930.. 660 

.420- 260 ROBOTARMY 	..... 930 	660 
'YCSIETT S .050.. 	'6p SOCCER BRJ. 7 020 	000 

(')Alffli,' 1)11,' Mll,Mlllll~, 
0 
	n 
	

r 

VINTENDO GAMEBOY 

:EUX GAMEBOY  
NEUFS UTILIS ES 

;^ 3TC .................... _..........................135 
ARRYALL. .....................................149 

:.'OGAME BOY ... .... 	............ 95 

:511/MILE....... .....225.....150 ..110 
RU0f 1SL7N0 220 140 .100 

AY 	.......... 159.... 90 60 
ELSE 	..... .205... 90 60 

.... 275.. 130...90 
......220...130...90 

0 JJS 	..... ... 205 	...100 .70 
liu Le . 	........ 	......215....130... 90 

JO D TED..... _ .................209.......90 .... 60 
S Of STEEL _ ...............215.....130....90 

;7R EIASTER BOY.......... 209..... 100....70 

TITRES 	 NEUFS UTILISES 
Y'NTE STMT 

BUGS BUNNY fl .....................215.....130....90 
CASTLEVANIA 11 .....................220.....120 ....80 
CHESSMASTER .....................209.....120 ....80 
DAYS OF THUNDER ...............205.......90....60 
DOUBLE DRIBBLE ..................209.....120....80 
DR MARIO ............................159..... 700 ....70 
DRAGONS LAIR .....................209.....130....90 
DUCK TALES ..........................209.....130 ....90 
F 1 RACE ..............................229.....120....80 
FACE BALL 2000 	........239 ..... 90 .... 60 
FIGHTING SIMULATOR..... .199 120 ...80 
FINAL FANTASYADV....... 230 ....140..100 
FINAL FANTASY LEG ... 245.....120....80 
FINAL FANTASY LEG If . 230 	...140. 100 
GEORGE FOREMAN BOXING ..225. ...TEL 
GOLF....... 	.... 	.. 759. 100 ... 70 
HIGH STAKES ........................ /99....... 90... 60 
HIT THE ICE ......... 	....220 ..........TEL 
HOOK .............. 	. ...215 ... 140 ..100 
HUDSON HAWK . 	......... 	....215.....130 ....90 
HUNT FOR RED OCTOBER...... 209..... 120....80 
JACK NICKLAUS GOLF...........205..... 140.. 100 
JEEP JAMBOREE ...................229.....100 .... 70 
JOE ET MAC ......................... 220 .............. TEL 
KID ICARUS.. _ .......................159.....130....90 
LITTLE MARMAI D . 	... ..229 .. ..... TEL 
MARBLE MADNESS . 	..........215 130 ....90 
MEGAMAN 11 	.. 	.... 	......... 215 ...130 .... 90 
METROID Il 	... 	.... 	.....159.. 130. 90 
MICKEY....... 	......215 130.90 
MISSILE COMMAND .......165 ....100.. 70 
NAIL N SCALE .. 	.......... 195 .... 90..60 
NAVY SEALS 	... 	..........195... 90...60 
NBA ......... 	..... 	.......... 195....100. .70 
NBA/I.................................... 2/5..... /40.100 
NFL FOOTBALL ...................... 175 .00... 60 
N/NJA GA1OEN SHADOW .......215.....120....80 
OPERATION C ........................209.....130.. 90 
PAC MAN ..............................195.....130 .. 90 

ETENES 	 NEUFS UiI.ISFS 

PAPERBOY I1 ..........................195....... 90 .... 60 
PRIaGHTER ...........................225.....130....90 
PRINCE OF PERSIA ................220.....140 ..100 
PROPHECY VIKINGCHILD......220._..140..100 
ROBOCOP 11 ..........................199.....140..100 
ROGER CLEMENS BASEBALL. 215 ..............TEL 
ROGER RABBIT ......................215.....140 ..100 
SIMPSONS ............................215.....140 ..100 
SIMPSONS fl... 	..... 220..... . TEL 
SKATE OR DIE Il . 	........ 205 730...90 
SNEAKY SNAKES 	....... 205 120....80 
SNOW BROTHERS..... ...205. 120 ....80 
SOCCER MANIA .....................199.....120....60 
SPIDERMANfI. 	......21S........ TEL 
SPY VS SPY /I. 	.... 	......219 ...... TEL 
SQUARE DEAL 	........ 205... 90 ...60 
STAR SAVER... 	... 	.... 175.....100..70 
STAR TREK...... 	.........209.....100 .. 70 
SUPER HUNCHBACK. 	.........199.....120 ... 80 
SUPER MARIO LAND .............159.....130....90 
SUPER OFF ROAD .................215 ..............TEL 
T M.N.T 11 ...............................249.....130....90 
TECMO BOWL .......................215.....100....70 
TERMINATORY ......................215.....140.100 
TINY T OONS .......... 	........... 215.....140 ..100 
TOM ET JERRY.. 	.... 	...... 205 .........TEL 
TOP GUN ........ 	............. ...209.....140..100 
TRACK AND FIELD ...... 	..... 210.....120 .80 
TRACK MEET.......................... /99..... /20.80 
TURN AND BURN................... /99..... /30.90 
TURRICAN ..... 	.......... 195....140..100 
ULTRA GOLF.. 	... 	...........209.....120 ....80 
WORLD CIRCUIT SERIES... .... 209.....130 ....90 
WORLD CUP SOCCER...........159.....100....70 
WWF SUPERSTARS ...............209.....120....80 
YOSHII ...................................159.....130 ... 90 

APRES VOTRE PREMIER ACHAT DE 250F 

AVEC LA CARTE Zi PiiKID 

50F SUR LES JEUX NEUFS 

i(11iIu1i 
20F SUR LES JEUX UTILISES 

SEGA GAMEGEAR 
 k) Cf 	' /  4^ "j ft 	zr~:. ~Y+ 	 II 	1 { 	7Î: 

é1 

JEUX GAMEGEAR 
TELEPHONEZ NOUS DES MNTENANT POUR LES PRIX TIE Sç IS SES UT 

a 
/LISES "^-, 

LOUPE GAME GEAR ............. ..... .. 99 ... â` ET LES DdSP4N151iJi'ES DU LUNDI AU SAMEDI DE 9 H A 191 
MASTER GEAR CONVERTER ... 	... .......... 795 

95 .~._ 
AfRIAL ASSAULT 	. ... 	... .....175 73

3

0 90  POURQUOI PAYER GR LE PRIX DU 
AXE BATTLER 209 .140. 

130. 
100 

90 NEUF POUR UN ANCIEN TITRE? 
CHESSMASTER.... 	.. ......219 130 ..... 90 M 
COLUMNS ... 	............. ...179. 120 ... 80 
CRYSTAL WARRIOR.... 	.... 
D fVIL1SH.... 	.......... 

....259. 
279 

120 
73 0 .__ 90 NOUS REPRENONS AUSSI VOS ANCIENS 

DRAGON 
CRYSTAL 

A 	
...............199 DRAGON CRYSTAL 130.....190 90 ''~'  TITRES SANS QBLI AT 	D7 

FANTASY ZONE 	..... _ .. 	...........179 .130 ........ 90 1 
GLOC......... 	. 	.....219...120 80 
GEORGE FOREMAN BOXING . .231/.. 140 100 ; 
HALLEY WARS 	........... 215. 90.. 60 y ; 
JOE MONTANA  219 100. 70 a•s!:;v, 
JUNCTION............ 	.. 	......230 90......60  
LEADERBOARD GOLF.... ....219 100 ... 70  
MICKEY 	 ............. ID .-..239- . 120 ........ 70 
NINJA GAIDEN 	........ 	....... ..239 	..720....... 80 ....,~..., ,_..., 
OLYMPIC GOLD .. 	..:._ 	........245 ..750.......110 
OUT RUN EUROPA . 	._. 	.....245 
PAC MAN..... 	 .. 
PAPERBOY... 	 .. 
PSYCHIC WORLD 

..230....130 
230... 

 185 

]40 

90. 
90.... 

....700 
...90 

60 
.60 

Lv 
.. 

`~- 

... 	 ._x~ 	-_ -- 	 rs  

-, 
REVENGE OF DRANCON 	...... 165 130.... 90 ~ . - . 	 -^t' 
SIMPSONS..... ... 	 ......260 150. I/O. s 	+-~ .:,. 
SLIDER 	...... 	.... 	...........230 100.........70  
SOLITAIRE POKER 	..... 
SONIC........... 	........... 
SPACEHARMER 

...199.. 
..239.. 

90 
740 

.....60 
....700 i 	 }p

u 
	

5!!14 	h 	[itY ii 	a 	l 	â+e Ni ~t 
SUR 	ON. 	 ... 	......... 
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Ca bouge, ai-je coutume de dire en commen-
çant. Non mais, cette fois-ci, ça bouge vrai-
ment, ai-je coutume de rajouter. Bref, c'est 
sur CD HUM 'COU Macintosh, c'est beau, rare et 
ça nécessite généralement une configuration 
de compétition. Bref, ne comptez pas sur moi 
pour les dates de sorties et ce ne sont pas les 
éditeurs qui nous aideront, eux ignorent même 
pour la plupart l'existence des produits dont je 
vous parle. 

Puisque le monde du PC CD continue à dormir en 
rêvant de poussière. à tout seigneur tout 
honneur, commençons par le Macintosh avec 
un logiciel japonais absolument extraordinaire 
dans le concept et la réalisation: Blice. Produit 
par Toshiba EMI. ce curieux CD propose une 
balade interractive dans un musée imaginaire 
dédié à Lewis Carroll. Comme dans Blice in 

Wonderland, la promenade est basée sur les 
changements de taille. les .["eux dé l'esprit et. 
de façon générale, sur le rapport formelfend. 
existant entre les choses. Comme dans un leu 
de miroir dont on ne saurait différencier 
l'image réelle de l'image virtuelle, les reflets 
d'Hli... Pardon ? Vous ne comprenez rien. 
Soit, tentons de décrire ce logiciel. Tandis que 
musiques et bruitages s'entremêlent, un 
musée apparaît à l'écran. On q pénètre et. 
bientôt, nous voici dans une piece un peu 
baroque, dont les murs sont couverts de 
tableaux, gravures et photographies. Ça et Iii, 
sont posés quelques meubles. ionchft de 
bibelots et objets divers. Ise "jeu" [en fait. 

- .c'est encore bien. 
mieux que cela] 
va consister à se 
promener dans ce 
fatras à l'aide 
de la souris. Je 
clique sur un 
tableau et hop, 
me voici dans 
le tableau, lequel 
remplace la fenë-
1 re. Je suis donc 
maintenant dans 
une pièce con- 



portant un buffet et naturellement, des 
tableaux aux murs. Cliquons sur le buffet. On q 
trouve deux bouteilles, un vase rempli de roses 
et une mappemonde. A tout moment, il est 
possible de reculer et de revoir la scène en.  
entier. Si le "tourne la tête", je vois l'autre pan du mur: une porte, des chaussons de danse 
que Magritte ne renierait pas et un bouquet 
séché. Apparemment, je peux cliquer sur le 
bouquet mais rien ne se passe. En fait, c'est 
en cliquant sur le vase de tout à l'heure que [e 
vais "trouver le lien" entre ces objets archi-
tecturé comme dans Hgperçard [le logiciel a 
été réalisé avec Macromind Director]: voici une 
rose en gros plan qui se dessèche è vue d'oeil. 
Lorsqu'elle tombe en poussière. [e reviens au 
bouquet séché. Bref, de scène en scène. on 
pénètre dans les tableaux, les pièces qu'ils 
représentent. etc. Je pourrais décrire'' ce que 
lai vu pendant des heures, vous parier de ce 
tourne-disque qui permet d'entendre, de la 
musique: de ces tableaux gelants .que l'on 
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observe .à la longue vue, de ces poissonss,npO 
sortent d'un. tiroir rempli d'eau et, de fçO1i  
générale, des tableaux de Haruhiho Shono et 
Nunigoshi Haneho superbement retravaillés en 
16 millions de couleurs, mais regardez plutôt 
et dites-vous bien qu'à l'écran, ça bouge. 

........e.......................... 
Dans un genre moins surréaliste mais tout. 
aussi efficace. Aefixion est un CD de Sqnergq 
qu`on pourrait qualifier de Vidéo Clip 
Informatique. Ru rqthme d'une musique CD et Mac. mixée de façon à ce que les accès disques 
ne - se fassent pas sentir, on se promène dans 
des images de sqnthèse animés superbes. 
Indéniablement, les plus beaux écrans sont 
ceux de Shangri-la [ville imaginaire thibétaine 
tirée du roman "les Illusions Perdues"]. 
Rccompagnée de musiques New Age, cette 
séquence est un vogage très coloré au pags 
décthampignons sacrée. Psqchédélique avec 
un."psq" -comme "psglosibine" et 16 millions 
de couleurs comme "16 millions de couleurs"_ 
On admirera au passage les textures des sols 
et plafonds. Au détour d'un couloir [qui fait 
office de menu], on peut trouver aussi "Funnq 
Robot", sorte de clip techno-house à la mise 
en page avant-gardiste qui plaira aux fanas de 
Hraftwerh. 

w 



r : Descendons d'un cran avec Mister X de Warner. 
BD japonaise en noir et blanc dans le stills de 
Chantale Montellier. Franchement, à part 
l'ambiance des bruitages. il n'rl if pas de quoi 

RAIjITY se vanter de faire ça sur Mac. 

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

f Si vous n'avez pas eu votre dose de sport. Gold 
de 	vos Rush de Warner vous permettra 	réviser 

connaissances sur les jeux olgmpiques d'hiver. 

v Le disque comporte des documents filmés 
accessibles en Quick Time. des archives 
sonores et compagnie. 

I 	.............................:...... 

Toujours chez Warner. Seven gags in BuQust 
r 

	

	 vous propose une banque de données lie à un 
Quizz portant sur les évènements chocs d'une 
semaine d'août très mouvementés- Non. il ne
s'aQit pas du bouclage de ce numéro de 
Jogstick mais d'archives du Time proposant 
des documents sur un certain mois d'août 1961 
et du mur de Berlin. Pour le moment. ce stgle 
de documents fait un peu désordre sur micro 
mais, d'ici quelques années, je pense que le 
support sera courant. Peut-être même qu'il 
existera des journaux sur CD 5011- 

Enfin. 	toujours 

s 	 et Time. Desert 
5 	 Storm est un C9 

t 	ment 
h" 	 amerloque, 	du 

erloqu 

• '-F parce qu'il fallait 
y a 	e le faire, on est 

Fer de nous et on 
va transformer ça 

~.> 	Je 	parle 	bien 
entendu 	de 	le ,i .L 	.. 	 guerre du Golfe. . 	

.. ..... 
., 	<. 	Voilà des tonnes 

d'archives sur le• 

r 	, _ 	• conflit avec cartes. discours 	digitalisés. 
" images au jour le jour. ieCppt présenté de 

façon très efficace au mogen d'un calendrier 

. 
qui sert de menu... sur Macintosh: 

______ 

Eh oui, figurez-vous que ce disque. pourtant 
lisible aux deux formats, ne propose sur PC que  

du texte. 

'I 

 . 
' 

 Passons au PC justement. avec Lost Treasure 
disque historique regroupant tous" 

k 	; 
Of infocom. 

 les jeux de cet éditeur. Des jeux texte bien 
les entendu. Certes,- ces logiciels sont 

• meilleurs du genre mais franchement. quel 

( 	
,, . 	•,. 

j 



iutvret de mettre 
ça sur CO d'autant 
que l'ensemùln,dO:it 
prendre 5 ou 6 Mo à 
tout casser ? Bref. t;; 

»pour ceux 	que ça 
intéresse. le disque 
contient 	20 	hits 
de la 	veine 	Zorh. 
Plauetefall et autres 
Sorcerers. Beaucoup 
plus impress"rinnan t, 
Hing 	Quest 	V 	de 

I
Sierra On line, est un_ 
CO proposant ura= 

,TIME Magazine Story  

HOW LONG CAN SADDAM SURVIVE? 	 x 

 

1r=11 	s,s` 

a 

ri 

 

  

• phisme 256 couleurs et sons  
CD. Les personnages par ent en 
anglais mais c'est superbe. 	= Y ' 
outre surprise, le jeu peut aussi 
tourner en mode Windows, avec 
pour effet un 4raplusme encore 
plustin: ; ~ 	. I: 

 ; I 
' 

x:. 

Chez virgin, 	Vengeance 	of 
Excalibur. suite de Spirit testé 

Conan The dans ce numéro et `. y 
Cimerran_ Uans les deux cas. on 
a droit â du son CO mais, hélas. 
le graphisme n'a été ni revu ni corrigé. Enfin. 
8ctivision annonce. outre l'excellent Leather 
Goddesses en CO. The Manhole, un petit leu 
d'aventure graphique dans le stgle dessin 

animé qui devrait sortir pour Noél. Et puis. 
chez Lucasfilm Games, la compilation SWOTL 
qui propose, outre secret Weapon, le Do 335 
P[eil [qui vient de sortir]. P-38. 0e-162 et 
P-00. Cela dit, rien de nouveau avec cette 
version si ce n'est un éditeur qui permet de 
consulter des 	 - 
documenta- 	- 
tions sur chs  
apparu+i ;~: 	 - 

te~>é  

moche et peu Tx 	 ?~ 
convivial 
naturelle- 
ment. 0u`UGF1 
_est long. I;. 
chemin... 

MOULINER 	„ , ;a 	n►  rs mmenrer! 



PUSH OVER 

Jeux crack 
Salut les jeunes, 

Les vacances se sont bien passées? 
J'espère que vous n'avez pas passé 

votre temps à mater les jolies filles en 

maillot de bain! Eh, oui, il parait qu'en 

regardant les filles on a envie de 

changer de joystick. Méfiez-vous! 

Pendant vos vacances, vous avez dû 

trouver des tonnes d'astuces? Vous nous 

les avez envoyé? NON! Vous déconnez 

les mecs. Ça sert à rien d'avoir des trucs, 

sans en faire profiter les copains! Alors 
activez-vous, mettez-les dans une enve-

loppe et envoyez-les nous. 

En ce qui nous concerne, les vacances se 

sont super bien passées. On s'est juste 

fait engueuler, pour être rentrés avec 3 

semaines de retard! 
Voilà pourquoi il n'y a pas de listings et 

de patchs ce mois-ci! Vous inquiétez pas, 

on se rattrapera le mois prochain. 

Pour nous faire pardonner, on vous refile 

une tonne de solutions géniales et de 

codes déments: 

Bargon Attack 
B.A.T. It 
Hook 
Lure of the Temptress 
Vengeance of Excalibur 
Populous ll 
Push Over 

Au fait, si vous avez des choses à redire 

sur la maquette, n'hésitez pas à nous en 
faire part. On en tiendra compte avec le 
changement général du mois prochain. 

Message Personnel: 
Bien le bonjour à toute l'équipe du res-

taurant qui vient d'ouvrir à côté de chez 

nous. Et surtout à Christelle la plus 

sympa des serveuses `pourvu que les 

autres serveuses ne nous lisent pas... 

arghh!). 
Danboss & Danboss  

Voici tous les codes de ce 
feu: 
Level 002 	= 01536 
Level 003 	= 01024 
Level 004 	= 03072 
Level 005 	= 03584 
Level 006 	= 02560. 
Level 007 = 	02048 
Level 008 = 	06144 
Level 009 = 	06656 
Level 010 = 	07680 
Level 011 = 	07168 
Level 012 = 	05122 
Level 013 = 	05634 
Level 014 = 	04610 
Level 015 = 	04098 
Level 016 = 	12290 
Level 017 = 	12802 
Level 018 = 	13826 
Level 019 = 	13314 
Level 020 = 	15362 
Level 021 = 	15878 
Level 022 = 	14854 
Level 023 = 	14342 
Level 024 = 	10246 
Level 025 = 	10758 
Level 026 = 	11782 
Level 027 = 	11270 
Level 028 = 	09222 
Level 029 = 	09734 
Level 030 = 	08718 
Level 031 = 	08206 
Level 032 = 	24590 
Level 033 = 	25102 
Level 034 = 	26126 
Level 035 = 	25614 
Level 036 = 	27662 
Level 037 = 	28174 
Level 038 = 	27150 
Level 039 = 	26638 
Level 040 = 	30734 
Level 041 = 	31246 
Level 042 = 	32270 
Level 043 = 	31758 
Level 044 = 	29726 
Level 045 = 	30238 
Level 046 = 	29214 
Level 047 = 	28702 
Level 048 = 	2051 C 
Level 049 = 	21022 
Level 050 = 	22046 

Level 051 	= 21531 
Level 052 	= 23582 
Level 053 	= 24091 
Level 054 	= 23070 
Level 055 	= 22558 
Level 056 	= 1849, 
Level 057 	= 19006 
Level 058 	= 200311 
Level 059 = 	19518 
Level 060 = 	17470 
Level 061 = 	17982 
Level 062 = 	16958 
Level 063 = 	16510 
Level 064 = 	16511 
Level 065 = 	17023 
Level 066 = 	18047 
Level 067 = 	17535 
Level 068 = 	19583 
Level 069 = 	20095 
Level 070 = 	19071 
Level 071 = 	18559 
Level 072 = 	22655 
Level 073 = 	23167 
Level 074 = 	24191 
Level 075 = 	23679 
Level 076 = 	21631 
Level 077 = 	22143 
Level 078 = 	21247 
Level 079 = 	20735 
Level 080 = 	28927 
Level .081 = 	29439 
Level 082 = 	30463 
Level 083 = 	29951 
Level 084 = 	31999 
Level 085 = 	32511 
Level 086 = 	31487 
Level 087 = 	30975 
Level 088 = 	26879 
Level 089 = 	27647 
Level 090 = 	28671 
Level 091 = 	28159 
Level 092 = 	26111 
Level 093 = 	26623 
Level 094 = 	25599 
Level 095 = 	25087 
Level 096 = 	08703 
Level 097 = 	09215 
Level 098 = 	10239 
Level 099 = 	09727 
Level 100 = 	44543 
(Didier CHAMBARD) 
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i 
VENGEANCE 

OF EXCALIBUR 
Devinette: 	 Partie 2: 

qu'Ail bourre? 

1 Partie 1: 

Une fois à Bayonne, 

parlez au marchand, ne 

suivez pas son conseil, 

entrez chez le marchand. 

Prenez la bouteille de vin 

et allez voir Roland. 

Recrutez ses hommes, 
parlez au messager et 

allez à Pamplona. Tuez le 

basque qui vous empêche 

de passer dans les 

Pyrénées. Ignorez les 

attaques, vous gagnerez à 

chaque fois. Sur la route 

vous trouverez un genre 

de moine. Acceptez sa 

proposition (après lui 

avoir parlé). Dans les 

cavernes tuez le nain, 

fouillez les grottes (il y a 

plein de trésors). 

Allez à Léon, recrutez les 

hommes de duc Lupo et 

allez à Santiago de 
Compostela. Entrez dans 

la porte de droite et atta-

quez Breuse. Une fois que 

Breuse est mort, prenez les 

gants du pouvoir et l'oi-

seau, qui n'est pas un 

oiseau pas comme les 

autres. Allez voir saint 

Bartholomé. 

Allez à Fatima parler à 

l'herboriste puis allez à 

Evora. Donnez de l'argent 

au lépreux (25 besants 

d'or). Allez à l'hospice, 

prenez la lampe. Allez à 

Valancia, Duc Lupo (en 

route) va vouloir partir. 

Rattrapez- le et tuez-le. 

Fouillez-le (il a de l'argent 

infini). Continuez votre 
route vers Valancia. 
Attendre longtemps car les 

basques qui vous recher-

chent sont obligés de 

passer par Alcazar de 

San Juan et comme ici il y 

a une arme neutre, celle-ci 

va les attaquer et les tuer. 

Utiliser la lampe et faire la 

magie (en cliquant sur 

l'icône). La première de la 

colonne de gauche et la 

miracle, l'oiseau se 

change en jeune fille, 

Nineve. Parlez-lui et allez 

à Calatray. Entrez dans 

l'église (c'est à Nineve de 

jouer). 

Magie, faire la vision de 

la vérité. La cloche appa-

raît. Allez à Santigo, 

négociez la cloche conre 

600 besonts d'or (au 

moine) et voilà. 
(Nicolas MARTINO) 

VOTRE JEU 
p a 	48 H CHRONO 

I_ 	 EN© 
• 70.46.20.48 

POUR TOUTE COMMANDE 

EN CADEAU UNE DEMO i 
LURE TEMPTRESS. CARL LEWlS, 	_ 

DYNA BIASTM . CRAZY CARS 3. INDY 4 

ST AM ST AM 

3D CONSTRUCTION klt 2 459 459 ISHAR. 	 ......... ••.. 269 269 
TITAN 	at... 	....... 	. 	99 
LOTUS TURBO 2... 	...lB9 

30 MA 	F GOLF............ 249 249 .... r. JIMMY 259 259 AVENTURIERS am....... 129 
ADDAMS FAMILY ............. 

S 
249 249 JIMMY WHITE'S snooker. WHITES 289 289 CRAZY CARS 2............ 09 

ADVANTAGE TENNIS .... 239 239 JIM POWER 	...... 	.. ND 269 STORMBALL . 	............ 	99 
AGE ........ 	....... 	..269 269 JAMES POUND 3 	. 	... 

QUEST V KING 	........... 	. 
289 29 
ND 	3669 THEME Dark myatery at 99 

AIR BUCKS 	........ 	.. 
AIRBUS A320 aminal of 

289 289 
369 369 KNIGHTS OF THE SKY 	.. 329 289 

BAD COMPANY at ....... 99 

AIR 	SUPPORT .................... 249 249 LAST NINJA 	3... 	............ 
LEANDER ............................249 

249 249 
249 HARD COPIEUR ST/AM 290 

ANOTHER WORLD............ 
ASHES OF EMPIRE............ 

239 239 
329 329 LEGEND ..... 	... 	...... 289 289 LECTEUR EXTERNE ST 	590 

AVENTURE DE MOKTAR.. 279 279 LEMMINGS ............ 	...189 189 Extension 512K STE /AM 299 
ULTIMATE RIPPER ST 	490 

B.A.T 	2 	........, 	.... 329 329 LURE of the TEMPTRESS i 289 289 

SARGON ATTACK........... 249 249 Ml TANK PLATOON vf.....280 
MAGIC POCKETS 	.... .....239 

280 yQ ODMPILATION! !TI AM 
239 QU BATTLE OF BRITAIN ....... 

BATTLE 	ISLE ........................ 
280 280 
289 289 MANCHESTER EUROPE.....249 249 NRJ 	4............................289 

BATTLE ISLE sc enarlo....... ND 199 MEGA LO MANIA N ...... 249 289 PRINCE OF PERSIA/ SWAP/ TENNIS 

BLACK CRYPT ................... ND 269 MIDWINTER 	2 ................... 289 289 BARBARIAN 2 1 hTAM SUZUKI 

BLACK 	SECT ...................... 289 289 MYTH.................................. ND 269 MAITRES aventure......... 329 

BOMBER 	MAN .................. 269 269 00K.................................... 249 249 MAUPIiI BLAND / LES VOYAGEURS 
TEMPS 	OPERATION SIEAIEE DU 	/ 
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Version 2 	 990F CARL LEWIS challenge 339 MIDWINTER 	2 	vf............ 369 

Version PRO 2 	169OF CIVILIZATION 	vl........... 
CONQUEST OF LONGBOW. 

349 
389 

MIGHT & MAGIC 3 vI ... 
NAPOLEON ................... 

339 
319 

LECTEUR CD ROM 	2690F COVER GIRL POKER..... 289 PACIFIC 	ISLANDS.......... 339 
CRISIS 	IN 	KREMLIN........ 389 PERFECT GENERAL VF... 369 

PLANETE AVENTURE 2... 349 CROISIERE CADAVRE.... 289 POLICE 	QUEST 	3........... 389 
339 

SOCCER 	STARS ............. 289 
345 

D-GENERATION............. 
DARKLANDS ................. 

349 
389 

POWERMONGER........... 
PROPHECY SHADOWS... 289 

10 MEGA HITS VOL 3 
AIR COMBAT 	ACES....... 329 DARK 	SEED 	vl .............. 389 PUSH 	OVER.................. 289 

QUEST 	& 	GLORY........... 
AVENTURES extroordinoireS 

329 
289 

DUNE 	vf ....................... 
DUNGEON MASTER vl... 

339 
339 

REALMS........................ 
RAMPART ..................... 

349 
289 

LES 	BATTANTS 	2 	........... 289 E TERNAM ..................... 
ELVIRA 2 VI ................. 

339 
349 

SECRET MONKEY ISLA G......
SECRET MONKEY ISLA 2 cl. 

289 
349 

VIRTUAL 	reality 1 ou 2..... 
CHAMPIONS ................ 

289 
289 EPIC ............................ 349 SECRET WEAPON lufto vl.... 389 

PLANETE 	AVENTURE....... 295 ESPANA 92 GAMES...... 329 SPACE 	QUEST 4 	vl........ 389 

AIR SEA SUPREMACY.... 299 EYE OF THE BEHOLDER 2.... 339 STAR 	TREK 	25th ............. 329 
339 

SIMCITY + POPULOUS... 289 
289 

FALCON 	3 	vf ................ 
GLOBAL 	EFFECT v1........389 

399 STEEL 	EMPIRE................ 
THEATRE OF 	WAR.......... 369 

PA PI N .......................... 
TOP 	LEAGUE ................. 289 GODS.......................... 329 THE 	MANAGER.............. 289 

369 
FUN 	RADIO 	2 ................ 289 

289 
GRAND PRIX loan uta 1. 389 
GRAND PRIX unlimited 289 

TWILIGHT 	2000.............. 
ULTIMA PACK 4.5 el 6. 389 

N,R.J 	1 	,2 	.3 	ou 	4....... 
DECLIC ......................... 289 GREAT COURTS 2 •l..... 249 ULTIMA 	VII.................... 389 

AIR LAND AND SEA...... 345 GUNSHIP 	2000 .............. 339 ULTIMA UNDERWORLD.. 
WILLIE 	BEAMISH 	vl ........349 

389 

INTELLIGENT STRATEGY.. 289 GUY 	SPY ...................... 389 
WING COMMANDER 2v1369 SKYROCK ...................... 289 HEIMDALL 	vl ................ 359 

OD CENTURY SOFT BP 454 NOM ......................................................................... .. 

ADRESSE .......................................................................... 
................................................. 

03004 MOULINS CEDEX 
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VILLE................................................................................. ......................................................................................... 

CODEPOSTAL 	........................................................ ......................................................................................... 

TELEPHONE............................................................... ........................................................Total 
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1 ère mission : 
banque Massiglia. 

Objet obligatoire : 

- restituteur vocal+bande 

- 2 ou 3 armes chargées à 

bloc 
(armurier) 

- 4 ou 5 champs de force ou 

autres protections 
(idem) 

B.A.T. II 
Je ne vais pas vous Restez dans la réception de vierge 

donner la manière de l'hôtel et demandez à bob - carte d'accès C.A.I. (Sylvia) 

commencer le jeu une implante de morpho et - carte A, TA, RX (agence de 

puisque tout vous est un d'hypercep. Dès qu'une voyage) 

donné dans le manuel. personne passe devant vous, 
Voici donc la suite de choisissez l'option 'acheter'. Déroulement: 

la solution : Vérifiez si elle dispose d'un Prendre le via express direc- 

sac et si tel est le cas, mettez tion terminus TB. Prendre un 

A cet instant, vous pouvez tous les objets à l'intérieur, taxi et vous rendre sur la tour 

commencer à voler, vendre, Choisissez l'option 'voler'. Minerva. Prendre connais- 

acheter car vous êtes en pos- Dans 90% des cas, cela mar- sance des actions achetées 

session d'une carte de crédit chera. Avec 	un 	peu de ainsi que de leurs proprié- 

de la banque Massiglia. En patience, 	vous 	pourrez taires (ordinateurs C.A.I.). 

ce qui concerne bob, pro- mettre dans 2 ou 3 sacoches Repartir de cette tour pour 
grammez-le de la manière l'équivalent de 4000 crédits aller sur la tour Carmenta. 
suivante : que vous pourrez 'vendre' et Demandez un rendez-vous 

voler tout de suite après. Au avec 	le 	big 	boss. 	(En 

A)  bout de 2 ou 3 heures de général, 16 ou 17 heures). 

analyse-moi leu, vous disposerez d'un Entrez dans son bureau et 
si faim, affiche faim, end montant de 100.000 crédits, questionnez-le, 	puis, 

sinon, sans oublier un maximum achetez-lui des titres. Comme 

si soif, affiche soif, end d'objets. vous n'aurez pas assez de 

sinon, Si, dans votre inventaire, crédits, repartez voir Sylvia 

si fatigue, affiche fatigue, vous disposez d'un 'Aureus' pour avoir un nouvel ordre 

end (40.000 crédits), 	il vous du jour. 
sinon, servira à enrôler quelqu'un 
end dans votre équipe, vous 2ème mission 

donnant ainsi la possibilité cambriolage de la 

B)  d'en apprendre un peu plus banque. 

analyse humain sur les divers sujets proposés, 
si Shedish, traduire bat ou de trouver à votre place, Objets obligatoires: 

sinon un 	objet 	important... 	(Il - 1 	restituteur vocal+bande 

si humain agressif, alarme faudra lui donner la pièce (qui ne sera plus vierge). 

sinon avant, et si vous lui avez - 1 flacon de ditroxyl 

affiche perception (pour donné un visiophone, vous (pharmacie) 

éviter de vous faire agresser serez toujours en contact - 1 axial à ventouses 

lors d'un vol) avec lui). Je vous laisse le (quincaillerie) 

- affiche l'heure soin d'acheter ou de voler la - 1 tablette mémorielle 

- end nourriture. N'oubliez pas de (bar péristyle) 5000 crédits! 

dialoguer avec les autres - 2 lentilles de contact codeur 

Bon, voilà une chose de faite. humains. (opticien) 1000 crédits !!! 

Avant de commencer vérita-

blement le leu,  il va vous 

falloir un max de crédit voici 

donc l'une des meilleures 

façons de procéder: 

Déroulement: 

Si vous n'avez pas 

d'axial, dirigez-vous au 

terminal TC. Vous pourrez 

acheter ou voler diverses 

choses . Si vous l'avez déjà 

en votre possession, partez 

dans le secteur nord, termi• 

nal TAI. Passez dire un petit 

bonjour chez l'armurier (côté 

droit en face de l'hôtel). Si 

vous passez à côté du phar-

macien, prenez du ditroxyl. 

Voici le plus important : au 

Péristyle, entrez dans In 

petite salle du fond. Une 

équipe de "trompe la mort' 

vous attend. Achetez la 

tablette et partez voir l'opti-

cien. Attention toutefois ... 

Avant de lui commander des 

verres, prenez la tablette et 

cliquez-la dans la figurine de 

bob (inventaire). Il vous' 

donnera la solution . 

L'opticien ne vous rendra pas 

la tablette. 

Quelques secondes plus tard, 

les deux ringards vous atta-

queront afin de vous voler 

cette tablette, donc soyez 

prêt à vous défendre. Note 

après chaque combat, vous 

pourrez récupérer les objets 

par terre en cliquant dans la 

loupe (inventaire). 

Partez au terminal TBI afin 

de prendre possession d'un 

Katatruck. Pour le vol de la 

banque et durant la nuit, il 

vous faudra atterrir sur la 

plus haute tour avec une 

vitesse de 1 pwr. Cliquez sur 

le mur et entrez. Passez les 

lasers. Pour récupérer les 

objets du coffre, procédez 

avec la loupe de l'inventaire. 
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a 

Retournez au terminal et 

reprenez des forces, vous en 

aurez besoin. 

3ème mission : 
contrats de la société 

Welco. 

Objets nécessaires: 
• armes 

•munitions 
.champs de force 

Déroulement : 
Prendre la direction du termi-
nal TC. à l'intérieur du 

secteur et dans une rue toute 

droite, vous trouverez un 

grand hangar avec des murs 

verts. Passez la porte et au 

ler étage vous trouverez le 

dirigeant de cette société, 

mort. Repartez dans la rue et 

attendez-vous à une attaque 

surprise des meurtriers. A la 

Fin du combat, que vous 

gagnerez j'en suis sûr, vous 

trouverez par terre les 25 

contrats. Repartez en direc-

6on du terminal TB. 

4ème mission : 
visite diverses 

1 Objets nécessaires : 
• journal Roma News 

Déroulement : 
' - Arrivé au terminal TB, 

prendre un taxi pour la tour 

Vertumnus. 
Entrez et dirigez-vous tout 

droit. 

Au bout du couloir, vous 

trouverez la secrétaire du 

huge. 
Prendre un rendez-vous 

j16/17 heures). Entrez dans 

son bureau pour lui acheter 

ses contrats. Etrange, il n'a 

rien à vendre !!!!. Pas de 
panique, vous avez autre 

chose à faire... 

- Prendre la direction du ter-

minal TA dans une grande 

rue, vous prendrez la direc-

tion de gauche, puis vous 

entrerez dans une maison 

(dont le proprio est mort, voir 

journal ). 

3 portes fermées sur votre 

droite vous paraîtront sus-

pectes... Effectivement, car 

sur la colonne de droite, un 

mécanisme ouvre la pre-

mière. Vous entrerez dans un 

laboratoire afin d'y prendre 

un livre qui sera automati-

quement traduit par bob, 

(inventaire/loupe), gardez-le 

pour Sylvia. Retournez donc 

lui raconter vos mésaventures 

-> ... Direction astroport. 

5ème mission : 
passe préteur. 

Objets obligatoire en 
début de mission: 
- fausse carte prêteur 

Déroulement : 
Prendre la direction du termi-

nal TB pour accéder à la tour 

Janus. Vérifier sur la plaque, 

qui se trouve en levée de 

séance puis, dirigez-vous au 

sauna. Passez en mode 

inventaire et cliquez dans la 

loupe. Il faudra prendre la 

carte d'un prêteur libre (en 

levée de séance) et y mettre 

la fausse carte à la place. 
Surtout, ne rien prendre 

d'autre). 

Repartir à l'astroport pour y 

prendre un vaisseau spatial. 

6ème mission : 
mines de ditroxyl. 

Objets obligatoires : 
- robe de préteur (magasin 

de Roma II) 
1 véritable carte de préteur 

aucune autre carte ne 

devra être en votre posses-

sion. (Sauf celles de l'agence 

de voyage) 

Déroulement : 
Louer un vaisseau pour 

accéder à la planète. Pour y 

entrer il faudra arriver à 

faible vitesse. Une fois à l'in-

térieur, présentez vos papiers 

au garde, puis, passez votre 

chemin. 	Attention 	III 

Beaucoup de versions sont 

bugées donc, ne pas dialo-

guer, ni combattre. Prendre 

la foreuse afin d'entrer dans 

les mines. Sur votre écran; 

vous verrez des cases un peu 

partout, celle qui est visée est 

à l'extrême droite ; la 

deuxième en partant du 

haut. A l'intérieur de celle-ci 

se trouvera un container bleu 

qu'il vous faudra traverser, 

un message vous préviendra, 

ainsi qu'un écran graphique. 

En aucun cas, ne se poser 

sur une dalle de couleur 

verte. Si tout s'est bien passé, 
vous pouvez reprendre le 

chemin du retour sur Roma Il 

note : la piste d'atterrissage 

est à plusieurs kilomètres de 
Roma ii. Sauvegardez votre 

jeu avant de partir !!!. 

7ème mission : 
la prison. 

Objet: 
- on vous prendra tout pour 

vous coller en taule! 

Déroulement : 
A votre arrivée, on 

vous accusera du meurtre 

de Sylvia et on vous mettra 

en taule. Génial non ? 

Sur votre écran, trois possibi-

lités vous sont offertes : 
gauche : restaurant!, Droite 

entraînement/combat gla-

diateur, en face ???. 

Pour être grâcié, vous devrez 

garder à manger et à boire 

pour troquer, ce qui vous 

donnera un objet important. 

Pour l'avoir il faudra prendre 

la défense d'un prisonnier 

lors d'un repas. Il s'agit 

d'une sonde de douleur. 

A ce moment, vous pourrez 

combattre le robot (facile) 

puis combattre dans l'arène. 

Surveillez le pouce du roi et 

suivez ses directives de fin de 
combat. Au bout de 3 
combats, vous serez gracié et 

vous découvrirez une chose 

surprenante... 

Dernière mission: 
Il faudra vous rendre sur la 

tour Koshan. Attendre minuit 

pour pouvoir passer la porte. 

Attention à la caméra, 

passez à droite pour couper 

le système d'alarme puis, 

repartir dans le couloir et 

prendre la direction du 

coffre. Appuyer sur les 

lampes de gauches et vous 

avez terminé le jeu. 

Bravo, vous avez 
réussi toutes vos mis-
sions, vous êtes un 
grand garçon! 
(Franck DAVAINE) 
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Voici une super solu-
tion valable pour 
toutes les machines. 

Tout d'abord voici un petit 
résumé de ce superbe jeu, 
voici les faits. Le capitaine 
James Hook a kidnappé vos 
enfants, vous, Peter Pan, 
devez les retrouver. 

Au début du jeu, vous êtes 
sur la place pirate où com-
mence l'histoire. Vous devez 
vous rendre en premier lieu à 
la digue shopping. Lorsque 
vous arrivez, vous cherche-
rez une corde qui se trouve 
sur le ponton à droite. Dès 
que vous la voyez, allez la 
prendre, elle vous servira 
plus tard. Ensuite rentrez 
dans le magasin d'appâts et 
d'équipement de pêche, là, 
vous devez prendre la chope 
qui se trouve sur la table du 
fond à côté du pécheur de ce 
lieu magique. Vous allez au 
bar des épées croisées, là, 
vous prenez la chope qui se 

trouve sur la table à droite en 

entrant, puis vous prendrez 
la seconde sur la table où il y 

a le pécheur à moitié bourré. 
Je récapitule les objets que 
vous devez avoir : 3 chopes 
et une corde. De là, vous 
vous dirigez vers la place 
pirate et vous allez directe-
ment sans boire un coup, 
derrière la place où vous 
prendrez le piquet pour 

décrocher le linge qui est à 
gauche lorsque vous arrivez, 
et vous prendrez, par la 
même occasion, l'ancre qui 
est tout à fait à gauche de la 
jetée. Je récapitule les objets 
que vous devez avoir : trois 
chopes, une corde, une 
ancre et un piquet à décro-
cher le linge. Là, vous allez 
utiliser la corde et l'ancre 

raison, un somprueux 
grappin qui va vous servir 
dans quelques instants.Vous 
allez retourner au magasin 
de pèche et vous allez 
monter au premier étage; 
vous êtes dans sur une ter-
rasse dont on se demande 
comment elle tient, vous allez 
utiliser le magnifique grappin 
que vous avez confectionné 
de vos propres mimines, sur 
l'horloge, et cela par trois 
fois et je dis bien par trois 
fois, c'est pour attraper le 
chapeau du marin qui 
n'arrête pas de naviguer sur 
la place (c'est drôle pour un 
marin, non!). Si vous le 
ratez, il ne vous restera plus 
qu'a recommencer la 
manoeuvre, jusqu'à ce que 
vous y arriveiz. Quand vous 
l'aurez, vous aurez en votre 
possession un tiers de votre 
déguisement de marin. Si 

vous êtes de l'autre côté 
quand vous aurez attrapé le 
chapeau, frappez à la porte 

et utilisez en cinquième 
vitesse le grappin sur 
l'horloge. De là, vous vous 
retrouverez sur la terrasse du 
magasin que vous descen-
drez, toujours en cinquième 
vitesse, pour aller derrière la 
place pirate prendre la veste 
bleue qui se trouve sur la 
corde à linge. Pour cela vous 
devrez utiliser le piquet pour 
la décrocher, et voilà, il ne 
vous reste plus que le panta-
lon à trouver, si vous regar-
dez bien dans la veste bleue, 
vous trouverez une pièce 
d'or. Ensuite vous vous 
déplacerez allées des agres-
seurs et vous irez chez le Dr. 
Chop à qui vous demande-
rez ceci: "Comment gagner 
de l'argent" quand il vous 

aura répondu vous lui répli-
querez: "Et voilà". Vous 
ferez cette opération deux 
fois de suite et il vous 
donnera deux pièces d'or. Je 
récapitule les objets que vous 
devez avoir: trois chopes, 
trois pièces d'or, une veste 
bleue, un chapeau, un 
grappin et un piquet. Ah, 
j'allais oublier que vous 
devez prendre le store jaune 
sur la fenêtre. Puis vous vous 
dirigerez au bar Roger le 
jovial à qui vous donnerez 
vos trois chopes et par la 
même occasion, vos trois 
pièces d'or. En échange il 
vous donnera trois chopes 
pleines d'hydromel que vous 
donnerez au marin au béret 
bleu. Après lui avoir remis la 
troisième chope, il s'écrou-
lera sur la table et vous lui 
prendrez son futal (pantalon 
pour les nazes qui n'auraient 
pas compris) et le voilà en 
caleçon notre marin. Il ne 
vous reste plus qu'à vous 
changer dans un lieu où il 
n'y a personne pour vous 
voir. Donc, allez derrière la 
place pirate une nouvelle fois 
et utilisez le store pris chez le 
Dr. Chop tout à l'heure, Et 
vous voilà en un superbe 
marin- Vous retournerez à 
l'allée des agresseurs et vous 
dirigerez vers la digue de la 
pleine forme (c'est à droite). 
Vous irez sur le bateau de 
Hook; lorsque vous serez sur 
le bâteau, vous irez à droite 
près de la grille et vous pren-
drez un pot. A ce moment 
vous aurez récupéré neuf 
pièces d'or. Après les avoir 
récupéré, vous vous dirigerez 
vers la place pirate; quand 
vous y serez, vous irez à 
droite, chez le tailleur pirate, 
lui demanderez s'il a des 
aimants et lui direz: "Et 

MW vous rerourne 

allées des agresse 
Vous irez vers Good bec 
Sur la plage vous trouve 
un "X" et sur cette lettre 

utiliserez l'aimant. Il 

sortira un réveil qui fait ne 
tac, tic-tac et vous retourne-
rez sur le bateau de Hook 
Cette fois, vous irez tout à 
fait à gauche vers le capi-
taine Hook. Attendez la fir 

de la scène et vous voilà 
dans l'eau. Vous utiliserez IE 

piquet sur le fil de la poulie' 
et vous irez sur le coquillage. 
Vous le regardez et vous 
trouverez un coquillage qui  
vous servira plus tard; 
ensuite vous actionnerez le 
coquillage qui montera à lo 
surface. Vous voilà dans la. 
forêt imaginaire. 

La forêt imaginaire: 

Allez à droite, puis allez au 
fond (dans l'orée), puis à~ 
droite, au fond (dans ('orée), 
puis à gauche, au fond (dans 
l'orée près des rochers), puis 
deux fois à droite pour vous 
trouver devant un gros el 

grand arbre que vous action-
nerez pour vous retrouver 
prisonnier. Clochette vous 
parlera, vous libérera et vous 
rentrerez dans l'arbre. Vous 
voilà dans la cachette des 
enfants perdus plus exacte-
ment dans le coin repas. 
Allez 	vers l'atelier des 
garçons perdus c'est l'esca-
lier à gauche puis allez vers 
la salle de sport pour vous 
dérouiller un peu, actionnez 
le vélo puis les altères. Vous 
irez, après ses terribles 
efforts, aux quatre saisons, 
où vous prendrez la branche 
morte (la grise), puis la 
grande fleur; vous irez 
devant la poule, actionnerez 
le coquillage et tout de suite 
après, vous prendrez les 
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GAMEBOY SUPER FAMICOM (Jap) 
ADAMS FAMILY 210 Correcteur de couleur intégré 
BARBIE 255 2 manettes, câble péritel, alim. 
MEGAMAN 2 245 PLUS 2 jeux : ACT RAISER & 
FERRARI GRAND PRIX 245 CASTLE VANIA 	 2390 
TORTUES NINJA II 245 ADAPTATEUR pour SUPER NES 
NINJA BOY II 240 (permet de faire tourner les cart. 

MAN Il XENON 255 US etJap.) 	 99 
XENON 240  
BATMAN II 245 ADAMS FAMILY 	 565 
HOOK 245 TORTUES NINJA IV 	650 
ALIEN 3 245 STREET FIGHTER II 	750 
BART VS JUGGERNATS 255 GRADIUS III 	 565 
DOUBLE DRAGON III 255 JOE & MAC 	 565 
BUGS BUNNY II 245 MARIO PAINT (et sa souns)750 
FOREMENA KO BOXING 255 PEBBLE BEACH 	565 
MOUSE TRAP HOTEL 245 SMARTBALL 	 565 
SPEEDBALL It 245 F1 DRIVING 	 690 
WWF II 255 Des masses de titres 
CRASH DUMMIES 255 SUPERNES USA... 
BEST OF BEST 255 Téléphonez! 

/17 
MEGADRIVE 

ALIEN 3 410 
KING SALOMON 395 
PREDATOR 2 410 
SUPER HIGH IMPACT 410 
CYBER COP 490 
THUNDERFORCE III 475 
STREETS OF RAGE 420 
RINGS OF POWER 475 
DRAGON FURY 395 
ALISIA DRAGON 450 
LENNINGS 490 
LAKERS V CELTICS 420 
SUPER MONACO II 410 
UNCHARTED WATERS 595 
HUMANS 650 
BLOCK OUT 225 
SUPER MONACO GP 390 
CALIFORNIA GAMES 420 
MARBLE MADNESS 420 
KID CHAMELEON 450 
DONALD DUCK 365 

ACCESSOIRES BEESHU (u.s.A.) 

GAMEBOY 	Manettes BEESHU le contrôle total de votre jeu! 
MAGNILIGHT 160 MEGADRIVE 
Loupe et éclairage. Le must STRIKER 	 145 
pour in confort, surtout dans Enfin une super manette avec prise en main facile - 3 tirs rapides indépendants - 
l'obscurité. 	 8 switches muflidirectionnels - Deux manches au choix - Jack écouteurs stéréo - Manette 

GAMEGEAR 	Socle antidérapant - Câble extra-long. 

MAGNIGEAR 130 GIZMO MEGA 	 450 
Loupe agrandisseur d'écran 	La centrale de commande du PRO : 3 commandes autofirn à vitesse variable - Ralenti 
GEARMASTER 140 réglable - Main gauche. main droite - Boutons turbo pour une puissance de tir maxi -
Permet l'utilisation des can. Jack écouteurs stéréo - Socle antidérapant - Càble extra-long. 

GAME CARE 55E Et plein d'autres manettes pour Kit d'entretien pour GAME 
BOY, NES, SEGA MEGA et  NINTENDO, SEGA, PC AMIGA... MASTER SYST., LYNX, etc. 	 7 

• • 	 de ANS 

PC AT 386 SX 20MHz PC AT 386 DX 33 MHz PC AT 486 DX 33 MHz 
1 MO de RAM, alimentation 2 MO de RAM, alimentation 2 MO de RAM, alimentation 
200 W, 1 lecteur (3.5" ou 5.25) 	200 W, 1 lecteur (3.5" ou 5.25) 	200 W, 1 lecteur (3.5" ou 5.25) 
DD 40 MO, 2 sorties série, 1 	DD 80 MO, 2 sorties série, 1 	DD 80 MO, 2 sorties série, 1 
sortie parallèle, 1 port joystick, 	sortie parallèle, 1 port joystick, 	sortie parallèle, 1 port joystick, 
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oeufs q 
rez au 
trouve dans l'atelier des 
garçons perdus. Il vous 
donnera à son tour un 
morceau d'élastique pour 
réparer le lance-pierres. 
Ensuite, vous irez chez le 
vengeur où vous trouverez un 
filet qu'il faudra examiner 
pour trouver un morceau de 
ficelle dont vous vous servi-
rez plus tard. Quand vous 
aurez fait tout ça. Retournez 

i vôtre, 
mbe et 

vous la prenez bien sûr! 
Excusez-moi j'ai oublié de 
vous faire prendrE  la flèche 
qui se trouve sur l'atelier 
avant de tirer, puis retournez 
à la mare ronde. Soit vous 
attendez, soit vous parlez à 
l'arbre. Je ne me souviens 
plus très bien et vous voilà 
sur l'île d'en face. 

Dans l'arbre: 
au coin repas pour vous 
diriger au lance-pierres que 
vous réparerez avec le 
morceau d'élastique; et voilà 
un lance pierre tout neuf. De 
Id, vous irez sur le flanc de la 
falaise. Vous vous actionnez 
pour sauter de la falaise; 
quand vous serez retombé, 
allez voir le petit garçon à 
côté de vous et demandez-lui 
ce qu'il en pense. Retournez 
(aire un saut dans le vide et 
redemandez-lui à nouveau 
ce qu'il en pense. Retournez 
faire un saut pour la troi-
sième fois et demandez-lui 
encore ce qu'il en pense. Il 
vous dira que vous pouvez 
essayer le lance-pierres, vous 
actionnez le lance-pierres, 
vous faites un saut superbe et 
vous demandez les pensées 
heureuses au gamin. Il vous 
donnera des "Tool's 
marbles". De là vous irez au 
coin repas puis vers la more 
ronde, là -bas, il y a une 
branche qui dépasse. Vous 
la prenez, vous l'actionnez 
avec le morceau de ficelle 
précédemment acquis et 
voilà un superbe et magni-
hque arc. Vous avez retrouvé 
la fée clochette et vous lui 
donnerez la fleur précédem-
ment coupée; elle vous 
donnera en échange un dé à 
coudre et un baiser. De là 
vous allez retourner à 
l'atelier des garçons perdus. 
et vous utiliserez l'arc sur la 

Vous devez parler à clo-
chette puis examiner tous les 
objets qu'il y a dans la 
grotte. Ceci fait, parlez à clo-
chette et sortez vos mou-
choirs, c'est émouvant car 
Peter retrouve la mémoire et 
se souvient de sa famille. 
Ainsi, vous devenez Peter 
Pan. Prenez le temps 
d'admirer la scène- 

Sur le bateau de Hook: 

Une fois dessus il va falloir 
trouver les bonnes phrases 
pour espérer voir la fin. 
1 ère phrase : 
"Rends moi mes enfants 
morue". 
2ème phrase : 
"Je croyais que tu étais 
beaucoup plus costeaud". 
3ème phrase : 
"Peter le vengeur". 
4ème phrase : 
"Bonne forme, James". 
5ème phrase : 
"TicTac TicTac..." 
La dernière phrase est: 
"Tu as enlevé mes enfants, tu 
as tué Furia..." 
Regardez la scène. Vous 
voilà sur la scène. Vous voilà 
sur la planche, et dites 
"Lève ton épée..." 
"Peter Pan le glandeur" 

Et voilà, cette aventure se 
termine. 
(Yannick COURTOIS) 
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1 
LE TRACT 

Ouvrez la poubelle à 

droite des toilettes, ramas-

sez la clé de la malle qui 

était dans le parapluie. 

Utilisez-la sur la malle. 

Sortez les chaussures puis 
la redingote sur laquelle 

vous prélevez un bouton. 

Utilisez celui-ci sur la tire-
lire du cagoulé qui vous 

donne le tract I. Notez son 

contenu et partez vers la 

droite par l'escalator. 

II 
LE CLUB MICRO 

Entrez dans le club et étei-

gnez tous les ordinateurs 

ramassez la pièce de un 

franc entre deux ordina-
teurs. Passez à l'étage et 

utilisez la pièce sur le 
télescope. Observez l'af-
fiche sur le centre 
Beaubourg, notez-la. Sur 

le même niveau allez à 

gauche et observez la 

grille au sol, puis descen-

dez et allez à la moto de 

Patrick. Ouvrez la selle et 

prenez 3 outils_ Retournez 
à la grille et utilisez le 

tournevis sur celle-ci. 

Attrapez le tiriciel ressor-

tez et fermez la porte avec 

la clé du club micro. 

Partez par la droite. 

Montez chez Nono, 
prenez la bombe anti-cre-
vaison, la clé de son 

scooter. Descendez, utili-

sez le marteau piqueur de 

droite sur le badge soudé 

au sol à l'emplacement du 

cadavre et ramassez-le. 

Prenez votre scooter, utili-

sez la clé sur celui de 

Nono, ainsi que la bombe 

et partez à droite. 

IV 
LE BAR 

Commandez un chocolat 

au patron et payez pour 

faire de la monnaie. 
Partez dans l'arrière salle. 
Prenez la queue de billard 

et faites une partie com-

plète. Ramassez la clé et 

utilisez la sur la vitrine des 

trophées. Prenez la coupe 

du haut à gauche. Utilisez 

la clé tordue sur la porte 
privée. Actionnez l'inter-
rupteur, en bas à droite 

dans ce local. Revenez 

dans la salle et allumez le 
ventilateur. Ramassez le 

tract 2, notez son contenu 

et retournez au bar. 

Ramassez le journal et 

sortez. 

Allez chez la boulangère 

et achetez un bâton de 

réglisse. Sortez. 

Devant le garage, utilisez  

serrure pour récupérer la 

clé du garage. 

V 
DANS LE GARAGE 

Allez derrière le pont de 

graissage et touchez la clé 

plate horizontale de 

gauche. 	Placez-vous 

devant la console de 
droite. Utilisez le badge 

sur 1 empreinte située à 

côté du bouton 'ON', cela 
ouvre l'armoire murale 
dans laquelle vous prenez 
la clé plate qui se place 
dans l'empreinte décou-
verte par la première clé 

plate. Revenez à la 

console et appuyez sur 

'OFF'. 

Prenez la télécommande 
sur la table en haut à 

gauche. Utilisez-la sur le 

coffre et prenez la 

cagoule. Refermez le 

coffre et ouvrez la porte 

arrière. Allez reposer la 

télécommande sur la 

table. Montez dans la 

voiture et cliquez sur la 

porte pour la fermer. 

VI 
SUR BARGON 

Dirigez-vous vers le sque-

lette, en allant vers la 

grotte en premier pour 
éviter les sables mouvants. 

Prenez l'ordibras 

et utilisez le tiriciel 
sur le garde de la pre-
mière plate-forme pour le 
tuer. Dirigez vous vers la 

tache orange située à 

gauche au niveau du 

dernier palier. Ramassez 
le muticiel très rapidement 

et partez vite vers la 

gauche pour échapper au 
gardien. Déplacez vous 
prés de la voiture et utili* 

sez le muticiel sur le sable 
qui vous sépare de la mer. 
Faites une SAUVEGARDE. 
Avancez dans la mer. 

VII 
ARCADE 

Vous devez tirer sur les 

animaux mobiles et en 

abattre le plus possible. 

Pour commencer, utilisez 

les pièces sur le score en 

haut à gauche. 

VIII 
LA FONTAINE 

Utilisez le muticiel sur la 

gueule des deux monstres, 
pour obtenir des jets d'eau 
verte, ainsi que sur la 

patte de celui de droite 

qui coince les gants . 

Utilisez le tiriciel sur lo 
patte relevée et attrapez 

les gants. Partez à droite. 

VIV 
CHEZ LE 

BOUQUINISTE 

Prenez le roman de 

Renard, Ouvrez-le et 
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'Jot/X cruck 
prenez le tradiciel partez 
à droite. Devant le pont, 
utilisez le muticiel sur les 
l' 3° 6° grotesques , 

d'après le texte du tract 2. 

La porte s'ouvre. Utilisez 
~ tradiciel sur le tag ozo 
et cliquez au centre du 

plus grand O de ce tag, 

pour ouvrir la grille de la 

porte. Empruntez le 

• X 
DANS LES EGOUTS 

lirez sur l'anneau, pour 
découvrir une fontaine. 
Placez-vous sur la droite 
du crâne et tirez-lui dessus 
avec le tiriciel. Prenez la 

fiole vide et partez à 
droite. Actionnez le 

second anneau, pour 
ouvrir une oubliette et 

sortez à droite. Jouez de 

la harpe et placez-vous 
devant le panneau déco-
ratif, utilisez le muticiel au 
niveau des points du 

panneau. Reproduisez les 

mêmes signes que ceux 
que vous avez observés 
au télescope du club. 
Actionnez les 2 boutons 
de gauche devant le 

panneau et revenez à la 

fontaine qui coule mainte-

nant. Quand la boule sau-

leuse est bloquée devant 
l'oubliette, actionnez 2 

lois l'anneau pour la faire 
tomber dans le trou. Allez 
remplir la fiole. Revenez 
au panneau décoratif et 

prenez le passage secret. 

XI 
LE SPHINX 

Utilisez la fiole sur les 
fleurs, allez devant le 
coffre de droite pour 

réveiller 	le 	sphinx. 

Répondez aux questions 
en vous plaçant sur la 

bonne dalle. Utilisez le 
muticiel sur son poignet 
pour valider. 

Les réponses sont en noir, 
blanc et rouge. Récupérez 
la disquette dans le coffre 
et allez devant la porte de 
droite. Positionnez-vous à 

nouveau devant le coffre 
pour réveiller le sphinx. 

Les réponses sont en 

jaune, bleu. Sortez de la 
pièce. 

XII 
ENTREPOT 

Appuyez sur l'oeil en 
saphir du cheval en 

pierre. Récupérez le jeton 
et utilisez le muticiel sur le 

volant bleu des canalisa-
tions de droite. Tapez sur 

le digicode le sigle qui 
figure sur le pilier de 

pierre de gauche. 

XIII 

LES COLONNES 

Sélectionnez à nouveau le 

digicode et composez une 
barre verticale au centre. 

Un mécanisme apparaît, 
appuyez sur son bouton. 
Marchez vers la colonne 
au tag. Utilisez le tradiciel 

sur le tag et le 
marque au s~. u yuu%_R1~ 
de cette colonne. Sortez 
par la droite. 
Utilisez la cagoule sur 
vous. 

XIV 
LA MAISON 

Utilisez le tiriciel sur les 
fleurs et cueillez la fleur 
restante. Montez à l'étage 
et utilisez la fleur sur la 

lumière à droite de la 

porte de droite conformé-
ment à ce que disait le 
tract 1 _ 

XV 
SUR BARGON 

Passez devant les trois 
bornes vertes et examinez-

les jusqu'à ce que la grille 

s'ouvre. Tuez le bargonien 

avec le tiriciel et allez 
rapidement dans le sas. 
Pour que le monstre vous 
suive. Utilisez le clavier 

pour l'emprisonner. 
Utilisez le muticiel sur la 
borne verte de droite et 

marchez sur les dalles 
mobiles en utilisant le 

muticiel sur elles pour en 

créer d'autres et atteindre 
la porte de l'autre côté du 

sable. Cliquez sur celle-ci 
et entrez dans l'alcôve. 

A votre sortie, avancez 
légèrement sur la gauche 

et tuez tous les gardiens 
avec votre tiriciel en com-
mençant par celui de 

gauche. Allez à droite uti- 

iel 

Jvi iu JlVlll. et 
avancez vers le devant de 
votre écran. Vous coulez 

mais un animal doit vous 
sauver et vous faire quitter 

les marais en restant sur 

lui. 
Dans la ville rapprochez 

vous de la borne et 
arrêtez-vous dès l'appari-
tion de votre reflet dans 
celle-ci. Utilisez le muticiel 

sur cette borne pour vous 
transformer en bargonien. 
Allez à droite sur la pas-

serelle, arrêtez-vous sur la 

partie la plus à droite des 

3. Utilisez le muticiel sur 
celle-ci. Après être des-
cendu d'un niveau, allez à 

droite et enclenchez le 
bouton rouge de droite. 
Revenez sur l'ascenseur et 

grâce au muticiel, il vous 

conduit à la salle de l'or-

dinateur central. 

XVI 
L ORDINATEUR 

Utilisez le tiriciel 2 fois sur 

le siège puis sur le bargo-
nien qui surgit à droite, 
avant de vous positionner 
devant l'ascenseur. Entrez-

y et attendez à l'étage, 
cliquez sur les boutons au 

centre de ce niveau pour 

faire monter le sol à votre 
approche. Insérez la dis-
quette dans le troisième 
lecteur et quittez cette salle 
par la droite. Le reste est 

en automatique. 
THE END. 
(Patrick BONNE) 
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Les portes 

ténèbres s'ouN 

entre y de bon coeur. 

3ème Partie: 

Et une super solution: 

1ère Partie: 
Le château 

Au début tu te trouves 

dans une prison: tire 

torche. Quand le Skrol 

entre, sort de la pièce. 

Une fois sortie, ferme la 

porte et verrouille-là. Parle 

à l'homme suspendue. Vas 

dans la pièce de droite: 

prend le couteau sur le 

tonneau (à gauche), prend 

la bouteille par terre (à 

droite). Utilise couteau sur 

sac (à droite). Examine 

tonneau. utilise bouteille 

sur robinet. Vas retrouver 

l'homme suspendu et 

donne-lui la bouteille. 

Quand Ratpouch arrive, 

dis-lui de pousser les 

briques. Et entre dans le 

passage. 

2ème Partie: 

Turnvale 

Avant de continuer, il faut 

que tu visites la ville entiè-

rement. Elle n'est pas bien 

grande mais il faut le 

faire. Questionnes tous le 

monde et fait l'option 

"regarder" dans chaque 

nouveau écran. Si t'es 

complètement largué dit à 

Ratpouch d'aller à 

Waregate (exemple) et 

suit-le. Bon, maintenant 

c'est partis, vas voir Mallin 

et parle-lui: il te donnera 

une barre de fer, vas la 

portez à Ewan (à la bou-

tique sur la place du 

Marché). En échange il te 

donnera des sous et un 

pendentif. Vas porter le 

pendentif à Nellie à l'au-

berge de la Pie. Elle te 

donnera en échange un 

(T armerais bien savoir ou 

elle est hein! Vas, elle est 

par terre à coté de 

Catrionna).Vas voir Gru et 

Parle lui. Vas à la place 

du marché et donne le 

crochet à Ratpouch. 

Examine porte de droite. 

Puis dis à Ratpouch: utilise 

crochet sur serrure et 

ouvre la porte. Tu fais une 

sauvegarde. Une fois 

ouverte éloigne toi et 

quand Ratpouch est près 

de toi dis-lui de la fermer 

(la porte, pas sa gueule). Il 

faut se débrouiller d'y 

entrer avant (t'énerve pas 

c'est pas dur, on est pas 

au cent mètre) une fois 

entré, examine l'alambic. 

Utilise poudrière sur 

brûleur. Attends 3 

secondes et utilise verre 

(vide puisque Luthern l'a 

bu: logiquement logique), 

sur robinet (à droite de 

l'alambic). Ressort illico 

presto. Vas un peut voir 

devant la Mairie, bois le 

verre plein .Une fois trans-

formé en Séléna, ouvre la 

porte et rentre. Parle 

ensuite au Skrol (Goewin 

se trouve libéré). Attends 

de te retransformer en toi-

même. Vas ensuite voir 

Mallin et parle lui. Une 

fois que tu as le livre, vas 

le porter au moine dans 

leur loge et parle leur (au 

deux). Vas ensuite voir 

Goewin à la boutique de 

l'apothicaire. Parle-y. Vas 

ensuite devant la forge de 

Luthern et prends du 

Cobane (dans le massif de 

fleur). Reviens chez l'apo-

thicaire et donne-lui le 

Cobane. Attends un peu et 

demande-lui la potion. 

Vas voir Ultar. Parle lui. 

Vas à Waregate et parle 

au gargouille. Vas parlez 

à Goewin chez elle (elle 

est apothicaire). Et reviens 

à Waregate. Quand 

Goewin est là: parle lui. 

Le dragon 

Tire crâne de droite. Pass 

dans la salle d'à coté e~ 

reviens. Mets toi à coté dE'' 

la porte et quand Goewir~ 

passe à coté de toi, dis-lui 

Pousse crâne de droite e1  

tire crâne de gauche el 

tire crâne de droite et va! 

grotte verte et tire crâne 

de droite (c'est seulemeo 

une histoire de crâne~l 

Pendant ce temps grouillr 

toi de foncer dès que le•l 

portes s'ouvre (là c'est un[] 

cent mètre). Une fois que[] 

tu as passé la grotte tout¢[] 

bleue.  

Fais une sauvegarde. 	[' 

Monte maintenant dan:: 

l'autre pièce. C'est l'heur. 

du combat tagada. Il e: 

simple tu n'as qu'uni 

chose à faire c'est d'avar 

cer un petit peu et dé. 

qu'il est près de toi mets 

pointeur de la souris sur': 

bide de Diermot et cliqu 

bouton gauche. Une foi; 

mis en cendre (c'est le nme! 

qui convient ) passe dari 

la pièce de gauche e 

utilise potion sur dragor 

Parle-y ensuite. Revier 

dans Turnvale (pot 

passer les grottes tire le 

crânes de gauche). 

sac. Vas à la pièce de verre de bière. Vas voir 

droite. Utilise couteau sur 	Luthern (à la forge) et 

lien. Revient dans la pièce donne-lui. Dans la forge 

de gauche, examine prend la poudrière• 
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4ème partie: 

Un bref retour à 

Turnvale 

Vas à la place du marché 

et quand un Skorl entre 

dans la boutique : 

regarde par la fenêtre. 

Une fois sortie, vas parler 

à Ewan. 

5ème partie: 

retour à notre 

regretté château 

lExamine fût (en bas à 

gauche, celui du dessus). 

Vas dans la pièce de 

droite. Prends les tenailles 

(au milieu de la pièce). 

Reviens voir notre très 

cher fût et utilise tenailles 

avec bouchon. Vas à la 

cuisine, à coté de la car-

casse il y a de la graisse, 

prends-la. Vas encore à 

droite. Attends le petit 

homme. Et parle lui: dit-lui 

que tu recherches Séléna. 

Parle-lui encore et dit-lui 

de dire à son maître qu'un 

tonneau est en train de 

fuir. Passe aussitôt dessous 

le porche en haut à 

gauche. Une fois que le 

Skrol est sortie: attends 10 

secondes et reviens dans 

la pièce précédente ressort 

par le porche en haut à 

droite. Continus à droite. 

Continus de nouveau à 

droite. Utilise graisse sur 

levier. Quand Minnow est 

arrivé, parle-lui. Dis-lui 

ensuite de tirer le levier. 

Pendant ce temps actionne 

le treuil. Reviens ensuite à 

gauche, puis à gauche . Et 

prends le porche en haut 

à gauche. Repart à droite 

et encore à droite. 

Fais une sauvegarde. 

V Monte mainte- 

nant. C'est un 

combat suis les règles vu 

précédemment. Une fois 

que tu l'a battu vas à 

gauche et admire la 

courte fin de ce jeux. 

Si les programmeurs du 

jeu veulent bien lire ce 

passage, il faut qu'il réflé-

chissent à un moyen de 

faire qu'ont ne change 

pas les disques 50 fois 

pour faire une sauve-

garde, merci. 

(Alain BARDE) 
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Orchid Prodesigner Il 128OFnc 

- Carte Vidéo Orchid 
Farenheit 1280° 2880" 

- Sound Blaster Il 1090 
- Sound Blaster Pro Il 1750F'0 

386 DX 33 MHz 
- 2 Mo Ram exten. à 32Mo sur carte mère 
- 128 ko de mémoire cache 
Configuration de base: 
- Alimentation 200 W - Boitier mini tower 	e; 
- Disque dur 45 Mo -1 lecteur HD au choix 

Carte contrôleur 2HD 2FD 
- 2 ports séries - 1 port parallèle 
1 port joystick - Carte controleur 2HD 2FD 

- Carte vidéo 512Ko et écran SVGA (1024 x 768)  
- Clavier 102 touches 

7680 FTTC 
(avec carte sonore  

Sound Blaster 8680F) 

X486 DX 50 MHzz 
2 Mo Ram exten. à 32Mo sur carte mère 

- 256 ko de mémoire cache- 2 Mo Ram + 

confi uration de base 	 + configuration de base 

10180 FTTC 	 12380 FTTC 
(avec carte sonore 	 (avec carte sonore 

Sound Blaster 11180F) 	 Sound Blaster 13380F) 

1386 SX 25 MHz 
2Mo Ram exten. à 8 Mo sur carte mère 

,Alimentation 200 W - Boitier mini tower 
Disque dur 45 Mo -1 lecteur HD au choix 
Carte contrôleur 2HD 2FD 
2 ports séries -1 port parallèle 
port joystick - Carte controleur 2HD 2FD 

Cade vidéo 512Ko et écran SVGA (1024 x 768) 
Clavier 102 touches 

6580 FTTC 

(avec carte sonore 
Sound Blaster 7580`) 

B6 DX 33 MH: 
Ram exten. à 32Mo sur carte mère 
ko de mémoire cache 
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Voici le nom 
du guerrier 
qui à vaincu 
tous 	le 
monde 
quelle 

bête]): 
ADKIWCIECNSPWIUN 

En atten-
dant. tous 
ces codes 
vous sont 
donnés par 
Laurent 
KERMEL. 

0 
	

DOE GAC 
AAWOAK 

2 
	

10NLAG 
3 
	

ACM LAB 
4 
	

OMJIAD 
5 
	

AKSUAF 
6 
	

ODAC 
7 
	

AGIIA( 
8 
	

OPUPAK 
9 
	

AMLYAG 
10 
	

OMHEAB 
11 
	

EMDOAD 
12 
	

UBTUAF 
13 
	

HEAK 
14 
	

UGSIAK 
15 
	

LEUMAK 
16 
	

QUDDAG 
17 
	

ETLEAB 
18 
	

TUMOAD 
19 
	

NENGAF 
20 
	

NGAF 
21 
	

ITTIA( 
22 
	

MNUNAK 
23 
	

SIGHAC 
24 
	

VEPEAB 
25 
	

TIHOAD 
26 
	

UXC(AF 
27 
	

IMAT 
28 
	

DDISAC 
29 
	

WIUPAK 
30 
	

GHTHAG 
31 
	

SUE RAB 
32 
	

LDOMAD 
33 
	

MOMNAF 
34 
	

ABAL 
35 
	

HOINAC 
36 
	

ABUHAK 
37 
	

OWAAAT 
38 
	

AFEGAB 
39 
	

W000AD 

40 ATNEAF 98 ABUNAC 156 DDINAT 

41 UXEM 99 HOLLAK 157 WIUHAB 

42 ALJIA( 100 ADPEAT 158 GHAAAK 

43 UNQUAK 101 OWLOAB 159 SOEGAG 
44 MEACAT 102 AFCCAD 160 1000 

45 UPITAB 103 WOAGAG 161 MONEAC 

46 FEOPAD 104 ATlS 162 ABMEAF 

47 UHUXAF 105 UXUBAC 163 HQJIAT 

48 PEHE 106 ALTHAK 164 ADSUAB 

49 SUSOAC 107 UNETAT 165 OWACAK 

50 ERTUAK 108 MEOMAB 166 AFIIAG 
51 TTADAT 109 UPMMAD 167 WOOP 
52 EGSIAB 110 FEAMAG 168 ATLYAC 

53 (CUXAD ill UHIM 169 UXHEAF 
54 IIDDAF 112 PEUGAC 170 ALDOAT 

55 MNFE 113 SULDAK 171 UNTUAB 
56 PIMOAC 114 ERNEAT 172 MEAKAK 

57 NETTAK 115 TTOWAB 173 UPSIAG 

58 ISOFAT 116 EGVEAD 174 FEUM 

59 LYPIAB 117 CCALAG 175 UHDDAC 

60 INUNAD 118 IIWI 176 PELEAF 
61 LLLLAF 119 MNUHA( 177 SUMOAT 

62 JIPE 120 PIABAF 178 ERNGAB 

63 THLOAC 121 NEEGAT 179 TTAFAK 
64 DOCCAK 122 ISWOAB 180 EGTIAG 
65 AAATAT 123 LYNEAD 181 CCUN 

66 LOISAB 124 INMEAG 182 IIGHAC 
67 ACUPAD 125 LUI 183 MNPEAF 

68 OMTHAF 126 JISUA( 184 PIHOAT 
69 AKER 127 THACAF 185 NECCAB 
70 000MAC 128 001141 186 ISATAK 

71 AGMNAK 129 AAUXAB 187 LYISAG 

72 OPAMAT 130 LOLYAD 188 INUP 
73 AMINAB 131 ACFEAG 189 LLTHAC 
74 UMUGAD 132 OMDO 190 JIERAF 

75 EMAAAG 133 AKTTAC 191 THOMAT 
76 UBNE 134 OOAKAF 192 DOMNAB 

77 HEOOAC 135 AGPIAT 193 AAA(AK 
78 UGVEAK 136 OPUMAB 194 LOINAG 
79 LEEMAT 137 AMLIAD 195 RCUH 
80 QUWIAB 138 UMLEAG 196 OMAAAD 

81 ETQUAD 139 EMLO 197 AKEGAF 
82 TUABAG 140 UBNGAC 198 OOOOAT 

83 NEIT 141 HEABAF 199 AGNEAB 

84 NGWOAC 142 OGTIAT 200 OPEMAK 

85 ITUXAK 143 LEUBAB 201 AMJIAG 
86 MMMEAT 144 QUGHAD 202 UMQU 
87 SISOAB 145 ETETAG 203 EMACAD 
88 VESUAD 146 TUHO 204 UBITAF 
89 TIADAG 147 NEMMAC 205 HEOPAT 

90 UXII 148 NGATAF 206 UGUXAB 

91 IMUXAC 149 ITIMAT 207 LEHEAK 
92 DDLYAK 150 MMUPAB 208 QUSDAG 
93 WIFEAT 151 SILDAD 209 EITU 
94 GHDOAB 152 VEERAG 210 TUADAD 

95 SO1TAD 153 TIOW 211 NESIAF 
96 LDAKAG 154 UXMNAC 212 NGUXAT 
97 MOPI 155 IMALAF 213 

219 IMUNAT 285 WISUAG 349 WIERAB 415 SOPI 
220 DDLLAB 286 GHACAB 350 GHOMAD 416 LDUMA( 
221 WIPEAK 287 501140 351 SONNAI 417 MOLLAK 
222 GHLOAG 288 LDOPAF 352 LOAM 	418 ABPEAT 

223 SOCC 	289 MOLYAT 353 MOINA( 419 HOLOAB 
224 IDAGAD 290 ABFEAC 354 ABUHAK 420 ADC(AD 
225 MOISAF 291 HODOAK 355 HOAAAT 421 OWAGAG 
226 ABUPAT 292 ADTTAG 356 ADEGAB 422 AFIS 
227 HOTHAB 293 OWAKAB 357 OWOOAD 423 WOUBA( 
228 AVERAK 294 AFPIAD 358 AFNEAF 424 ATIHAK 
229 OWOMAG 295 WOUNAF 359 WOEM 	425 UXETAT 

230 AFMN 	296 AILLAI 360 ATJIAC 	426 ALOMAB 
231 WOAMAD 297 UCLEAC 361 UXQUAK 427 UNMMAD 
232 ATINAF 298 ALLOAK 362 ALACAT 428 MEAMAG 
233 UXUGAT 299 UNNGAG 363 UNITAB 429 UPIM 
234 ALAAA( 300 MEAGAB 364 MEOPAD 430 FEULA( 
235 UNNEAK 301 UPTIAD 365 UPUXAF 431 UHLDAK 
236 NEOOAG 302 FEUBAF 366 FEHE 	432 PENEAT 

237 UPVE 	303 UHGHAT 367 UHSOAC 433 SUOWAB 
238 FEEDMAP 304 PESTA( 368 PETUAK 434 ERVEAD 
239 UHWIAF 305 SUHOAK 369 SUADAT 435 TTALAG 
240 PEQUAT 306 ERMMAG 370 ERSIAB 436 EGWI 
241 SUABAC 307 TTATAB 371 TTUXAD 437 CCUHA( 
242 ERITAK 308 EGIMAD 372 [GODAI 438 IIABAF 
243 TTWOAG 309 CCUPAF 373 (CFE 	439 MNEGAT 

244 EGUX 	310 IILDAT 	374 IIMOAC 440 PIWOAB 
245 CCMEAD 311 MNERAC 375 MNTTAK 441 NENEAD 
246 IISOAF 	312 PIOWAK 376 PIAFAT 442 ISMEAG 
247 MNSUAT 313 NEMNAG 377 NEPIAB 443 LYJI 
248 PIADAC 314 ISALAB 378 ISUNAD 444 INSUA( 
249 	NEIIAK 	315 	LYINAD 	379 	LYLLAF 	445 	LLACAF 
250 ISUXAG 316 INUHAF 380 INPE 	446 111141 

251 LYLY 	311 LL 	381 LLLOAC 447 THOPAB 
252 INFEAD 318 JIEGAC 	382 JICCAK 	448 SOLYAD 
253 LLDOAF 319 THOOAK 383 THAGAT 449 AAFFAG 
254 JITTAT 	320 DONEAG 384 DOISAB 450 L0D0 
255 THAKAC 321 AAMEAB 385 AAUPAD 451 ACMTA( 
256 DOPIAK 322 LOJIAD 386 LOTHAF 452 OMAKAF 
257 	MU NAG 	323 	ACSUAF 	387 	AGER 	453 	AKPIAT 

258 LOLL 	324 OMA( 	388 OMOMAC 454 000M48 
259 ACPEAD 325 AKIIAC 	389 AKMNAK 455 AGLAD 
260 OMLOAF 326 000PAK 390 OOAMAT 456 OPLEAG 
261 AKCCAT 327 AGLYAG 391 AGINAB 457 AMLO 
262 OOAGA( 328 OPHEAB 392 OPUGAD 458 UMNGA( 
263 AGISAK 329 AMDOAD 393 AMAAAG 459 EMAGAf 
264 OPUBAG 330 UMTUAF 394 UMNE 	460 UBTIAT 

265 AMTH 	331 EMAK 	395 EMOOAC 461 HEUBAD 
266 UMETAD 332 UBSIAC 396 URVEAK 462 UGGHAD 
267 EMOMAF 333 HEUMAK 397 HEEMAT 463 IEETAG 
268 UBMMAT 334 UGDDAG 398 UGWIAB 464 QUHO 
269 HEAMAC 335 LELEAB 399 LEQUAD 465 ETMMA( 
270 UGINAK 336 QUMOAD 400 QUABAG 466 TUATAF 
271 LEUGAG 337 ETNGAF 401 ETIT 	467 NEIMAT 

272 QUID 	338 TUAI 	402 TUWOAC 468 NGUPAB 
273 ETNEAD 339 NETIAC 403 NEUXAK 469 ITLDAD 
274 TUOWAF 340 NGUNAK 404 NGMEAT 470 MMERAG 
275 NEVEAT 341 ITGHAG 405 ITSOAB 471 SlOW 
276 NGALA( 342 MMPEAB 406 MMSUAD 472 VEMNA( 
277 ITWIAK 343 SIHOAD 407 SIADAG 473 TIALAF 
278 MMUHAG 344 VECCAF 408 VEII 	474 UXINAT 

279 SIABAB 345 TIAT 	409 TIUXAC 475 IMUHAB 
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r 	- .9 
• C .t3., ;?G,,ADF 	- CLOCK 3Gî L_ATir.L NE,PON 3 a; 	_ 169 I69 ,: 	ALEN STO ïJ.f 	........ 2!9 FSA .OUR GCLF  
3D CONSTRUCTION KIT ......... 279 349 349 À - LEMMINGS 	...... 	............... 189 189 279 "`. 	ALIENS 3 # 	.. 	........... 349 FITFIGHTER 	...... 	...... 349 
4D BOXING 	.. 	... 	... 	.... ......... 179 229 LEMMINGS CONSTRUCTION KIT # .... 189 189 ALISIA DRAGOON 	.... _ ...... 399 PREDATOR 2 * 	. _ ... 	. _ ... 349 
4D DIVIN 	................................. 179 229 LEMMINGS DATA DISK 	............. 149 149 BATMAN .................... 349 RAMBO 3 	................. ... 	299 
ADDAMS FAMILY 	.................. 189 189 189 LINKS 	..... 	_ 	_ 	............................ 279 349 BONANZA BROTHERS ..... _ _ .. 	249 REVENGE OF SHINOBI 	. 	. 	. . 	299 
AFTERBURNER 	......... . ........... 89 89 LOMBARD RALLY 	............ 89 89 BUCK ROGERS 	... 	............. 349 RINGS OF POWER 	.......... 399 
AIRBUS 	........ 	.........279 279 4'°" LORD OF THE RINGS 	..... _ ................. 229 279 CRACKDOWN 	.............. 349 ROBOCOD JAMES POND 2 ....... 349 
ALIEN 3 # 	....................... 229 229 Ml TANK PLATOON ................ 229 229 349 DE CAP ATTACK 	............... 349 ROLLING THUNDER 2 	........... 349 
ANOTHER WORLD .................. 229 229 MAGIC FLY 	....................... 99 99 DESERT STRIKE 	............... 349 SENNA SUPER MONACO . _ ..... 399 

' 	ARACHNOPHOBIA ................. 229 .9'v MAGIC POCKETS 	.................. IB9 189 DICK TRACY ....... _ .......... 349 SHADOW DANCER _ 	........... 299 
i 	RFN01D 2 	....... 	........ 69 89 Mi 34 UTD EUROPE 	............ _ 189 189 DJ BOY 	_ 	... _ 	........... 349 SHADOW OF THE BEAST ...... - 	. 	349  
A9LIOUE GE000N 	.............. _ .189 169 MEGA TWINS _ ...... _ ....... _ .. 	189 189 DONALD DUCE%9UACK SHOT .... 349 SIDE POCKET # 	..... _ 	... ... 	349 
AFSENAL PC. 	k 	. ..................189 169 MEGAFORTRESS 	......... _ 	..... _ .. 	279 E SWAT 	 .... 229 SMASH TV # 	....... . 349 

(i 	ÀS9E5 OF EMPIRE * 	............. 229 229 229 •' MEGASPORTS # ............... _ . 229 229 EA HOCKEY; NHL HOCKEY ... _ . 349 SONIC THE HEDGEHOG ........ 349  
317 FLYING FORTRESS # 	. _ _ ................279 349 MICROPROBE GOLF 	.. _ ........ _ .279 279 279 F22 INTERCEPTOR 	. _ 	......... 499 SPEEDBALL 2 * 349 
2ARJAN CAPED CRUSADER ......... 89 89 MICROPROS£ SOCCER 	............. 79 79 FANTASIA ...... _ ............. 349 SPIDERMAN ........... 	....... 349 

: -~ 	EATTSAN THE MOVIE 	............... 89 89 MIDWINTER 2 	..................... 279 279 279 FERRARI GRAND PRIX . 	......... 349 STREETS OF RAGE .............. 349 
E CTLETOADS # 	........ 	................... 229 -ÿ; MIG 29 SUPER FULCRUM ............ 279 279 349 GAIN GROUND 	.............. 299 STRIDER 	................... 399 
OAFS VOLLEY 	.... 	, .... _ ...... 89 89 ,, MIGHT AND MAGIC 3 	......... 	............ 329 GALAXY FORCE ...... 	......... 399 SUPER HANG ON .......... 299 
EIRDS OF PREY 	_ ..... _ 	.............. _ 	279 é'"- MOONSTONE 	.................. . 229 229 GHOULS AND GHOSTS ......... 249 SUPER MONACO GP 	.......... 299 

1 	2 L9CZ CRYPT 	........................... .. 229 MOONWALKER .................... 89 89 89 GOLDEN AXE .................. 299 SUPER OFF ROAD .............. 349 
LE BROTHERS 	...................189 189 189 MYTH 	.......................... 229 229 GRAND SLAM TENNIS # ......... 349 TEST DELVE 2 	.................. 399 

ECNANZA BROS # 	... _ ............ 189 !89 NEW ZEALAND STORY .............. 89 89 HARDBALL 	. _ ................. 349 THE IMMORTAL ................ 349 
ELBffi? BOBBLE .................... 89 89 NIGEL MANSELL WORLD CHAMP # ... 189 189 JOE MONTANA 2 ............... 349 TRJNCEBFOBCE 4 # ............ 399 

-~' 	FUDOKAN 	... 	... 	..................... 89 89 NIGHTBREED-ACTION 	..... _ ....... 79 79 JOHN MADDEN 92 	............ 349 TOE JAM AND EARL ........ 349 
C9.BAL 	_ _ 	.. 	.... _ ..... _ ... 89 89 NINJA COLLECTION 	. _ ............ 149 149 EA GE KAI 	. _ 	.............. 349 TOKI 	.................. 349 
CP.L[FORNIA GAMES 	- 	........ 89 89 B9 OPERATION WOLF _ ........ - _ .... 89 89 KRUSTYS FUN HOUSE 	... 	...... 349 TWO CRUDE DUDES 	_ .... _ 	. 	349 
CALIFORNIA GAMES 2 # _ ........ _ 189 189 189 OUTRUN EUROPA 	... 	......... .. 	189 189 MARIO LEMIEUX HOCKEY 	.... 349 TURBO OBTRIRJ 	..... _ 	.. _ _ 349 
CA"?COM COLLECTION 	...... - -. 279 279 PANG # 	.... _ 	.......... 79 79 MERCS 	....... 	. _ 	. _ 	.... 299 TURRICAN 	........ .... 	349 
CARI. LLWIS CHALLENGE # 	.... IB9 189 ; PAPERBOY 2 # 	... 	........ l89 189 MICKEY MOUSE 	............ 349 WOFEER CHALLENGE ...... _ 	.. 349 
CASTLES 	.-........ 	...... .. 	......229 229 J_ PARASOL STARS .. 	 .-.. ..... 189 189 MIDNIGHT RESISTANCE ......... 349 WONDERBOY 5 	............. 349 
CHABIPIONSHIP MANAGER (I MEG) . ........189 f PGA GOLF COURSES 	............. ... ... 	129 129 MOONWALKER 	. 	............ 299 WRESTLE WAR 	........... 349 
CHAOS ENGINE # 	........................... 189 '..,ï: PGA TOUR GOLF 	.... _ ... ......... _ 189 189 MS PACMAN 	.............. 349 ... 	3;9 
CHUCE ROCK 2 9 	............... 169 189 PINBALL DREAMS 229 ... 	.. OLYMPIC GOLD 	............ 349 

XENON 2 # 	.. 	
.. 	. 	. 	. ZANY GOLF 	........... 319 

CHUCK YEAGER COMBAT ... _ 	. ................... 279 PITFIGHTER .... 	_ _ 	... 	......... 189 189 
CMASATION 	_ ....... _ . _ ... . ............ 279 279 POOLS OF DARKNESS 	_ _ _ ................. 229 229 
CONTINENTAL CISCUS ............ 89 89 POPULOUS ........................ 99 99 99 
COOL CROC TWINS # 	...........189 189 POPULOUS 2 	..... 	.............. 229 229 229 AXE BATTLER 	... 	. 	....... 249 OLYMPIC GOLD 2 ' ;4 

R:CS3T (I MEG) 	... 	.. 	........ ......... 119 POPULOUS PROMISED LANDS ........ 59 59 59 CHASE H8 # 	..... 	....... 249 OUTRUN ..................... IC 
9 	OF THE AZURE BONDS ..... .... 	_ 	.... 229 229 POWERMONGER .. 	. _ ............ 229 229 DONALD DUCK _ . . 249 PUTTER GOLF ........ .. 	N 

CT3LRBALL 	_ 	... . 	... . 	........... 89 89 POWERMONGER DATA DISK I .. _ _ .. 	119 119 FACTORY 
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C.AL.Y THOMPSON .............. .. 89 89 PREMIERE (1 MEG) # ............... 229 229 FROGGDS 	

........... 	..... 219 SPACE BARRIER 	........ 
DF.:ü 
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IGHT S OF KRYNN (I MEG) ... 229 R TYPE 2 	........ 	................ 189 189 GEORGE FOREMAN # ........... 249 SONIC THE HEDGEHOG .. ;^ 

rrR 	nRGER 	.................... 229 229 229 RACE D RIVIN 	.... _ RACED ............... I89 189 
CE fOSGATE * 	....................279 279 RAILROAD TYCOON ................ 279 279 279 1 ranERBOARD 	... _ ........... 249 SUPER MONACO . ........... .. 	5~ 
AJ°LE DOUBLE BILL ........................ 279 RAINBOW COLLECTION 	............ 179 179 MICKEY MOUSE 	_ 	....... . _ . 	219 THE SIh7PSONS # . 	... 	... 	.... 2=:~ 
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EUFC SOCCER # 	................... 189 189 
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H: v1IKÆ EAGLE SCENARIO DISK .... .... 119 RUN THE GAUNTLET 	............... 89 89 BUBBLE BOBBLE 	... _ 	. _ .... _ 279 RAMIS GE 	............ _  
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T39 3 	_ 	.. _ ............. _ ... 449 SENSIBLE SOCCER 	.............. 189 189 CASINO GAMES 	............. 279 RC GRAND PRIX .... 	274 
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H§5 AND ICE # ....................189 189 SHINOBI ..... _ _ _ _ _ _ ........ 89 89 DRAGON CRYSTAL ... _ ........ 279 

E 	s 	...........................229 229 229 SILENT SERVICE 2 	................ 

SHADOW OF THE BEAST ........

F 279 279 349 DUCK TALES 	. 	. 	_ .... 279 SLAPP SHOT ............... _ .. 	279 

r :S-T OF THE INTRUDER ........... 179 179 179 -. SILLY PUTTY # 	.................... 189 189 FLU4TSTONES 	..... 	....... 279 SONIC THE HEDGEHOG ....... _ 2=9 

9 1 	PALL CRAZY ... 	............. 189 189 SIM ANT 	........ .......... 229 229 G LOC 	.. 	........ 279 SPEEDHALL 	 ....... î?v 

9:-.GOTTEN WORLDS .............. 89 89 SIM CITY - POPULOUS 	..... 	..... 229 229 279 GAUNTLET 	.. 	..... 	..... 279 SPIDERMAN 	..... 2 9 

9 -'JLA ONE GRAND PRIX - 	....... 279 279 279 51M EARTH 	........................................ 229 GOLDEN AXE WARRIOR 	....... 279 SUMMER GAMES ............... 2'. ti 
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.:.. 	..... 	... 189 189 SKI OR DIE 	- 	. 	. 	.. - 	...... ..... ...... 89 89 GOLFMANIA 	................ 299 SUPER KICK OFF 	......... 

229 SLEEPWALKER 	 .. 	... 189 189 HEROES OF THE LANCE ......... 279 SUPER MONACO ......... '9 31:. 	592 3 # 	 .....229 
-LET 3 	....... 	..... 

----- 
189 189 

SMASS 
SMASH TV 	.... 	 ...... 189 189 INDIANA JONES 	.......... 279 TENNIS ACE 	.. _ D7 ' 	J 	

THUSTERS 2 	.... 	..... 	..... 89 89 SPACE 1889 	... 	 ....... 229 229 229 JOE MONTANA 	............ 279 TURBO OUT RUN 	... _ .. 2 , 

°.4L EFFECT (I MEG) 	..... .......... 229 229 SPACE ACE 2 	....... 	..... 	..... 279 279 279
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189 189 SPECIAL FORCES (I MEG) 	..... _ _ 279 279 LIVE OF FUZE 	.. 	.......... 279 WIMBLEDON TENNIS 	.... u9  

9Œ2E9 AXE 	 ....180 189 229 SPH21T OF ERCALiGUR 	.... .. 229 229 229 MICKEY MOUSE 	~ 	~ ~ ~ ~ ~ 299 WONDERHOY 3 27. 

9935AM GOOCH WORLD CRICKET ... 229 229 STARFLIGHT 2 .......... 189 189 MOONWALKER 	........... 279 XENON 2 	.. 	... 	..... 2'19  

299391M TAYLOR 	.... 	. . 	.......... 189 189 STRIKEFLEET ..... 	........ 189 189 
315033IP 2000 349 STRIKER 	....................... _ . 189 189  

:iAaEQUW 	....................... 189 189 STRIP POKER 2 - DATA 	............. 79 79 
3GD OVER HEEIS 	.... _ ... _ ...... 89 89 SUPER SEGA 	............................... 229 ADDAMS FAMILY 	.............. 229 NEMESIS ...................... 229 
3Ef..!➢ALL 	_ 	.. 	................. 279 279 279 SUPER TETRIS # 	... _ .. _ .......... 189 189 BASEBALL ............. 	....... 229 NFL FOOTBALL 	....... 	........ 229 

C! 	9 	------------------------------ 189 SWITCHBLADE 2 	.................. 189 189 BATMAN 	.................... . 229 NINJA TURTLES H 	.............. 229 
90 	l ALONE 	................. _ ..........229 229 TEAM YANKEE 2 	... _ ... _ . 	.. .229 229 279 BATMAN 2 . 229 PAPERBOY 	.... 	..... 	.. _ _ 229 
992109 HAWK 	................... 189 189 TERMINATOR 	_ 	.................................... 279 BATTLETOADS 	................. 229 PRINCE OF PERSIIIA ............ 229 
9LI0 	15 	R 	....................... 189 189 TERMINATOR 2 .................... 189 189 BEETLEJUIC£ 	_ . _ ............. 229 R TYPE 	. 	_ _ _ 	_ ...... ... 	229 

92' ER 	....... 	_ 	................. 229 229 TEST DRIVE 2 COLLECTION ................. . 229 279 BILL AND TED 	_ ............... 229 P05000P _ 	........ _ _ . _ ... 	229 
L11; BOTHAM ...............................229 TEST DRIVE 	3 	....................................... 279 BILL ELLIOTT 	.,. 	.............. 229 ROBOCOP H 	.................. 229 

I.? 	- 	_ 	.. 	_ 	........... 	_ 	.. 89 89 THE SIMPSONS ........ _ .......... 189 189 BLADES OF STEEL ... _ ......... 229 ROGER RABBIT 	................ 229 
TIdOUTTAL 	...................... 89 89 89 THUNDERHAWK 	....... _ _ .. _ .... 229 229 279 BUBBLE BOBBLE ................ 229 SIDE POCKET .................. 229 
7201 JONES CRUSADE ACTION ....... 89 89 89 TIP OFF 	 ..... 189 189 BUGS BUNNY 	... 	............ 229 SIMPSONS 	.................... 229 
I`I: SFOBTS CHALLENGE # 	.......... 229 229 TRODDLERS # 	_ 	............... 189 189 CASTLEUANIA 2 _ _ _ . _ _ ..... 229 SNOW BROTHERS 	...... _ . _ .. 229 

8A2 	* 	.......................... 229 229 TURBO CHALLENGE ................ 89 89 CHESSMASTER .......... 	...... 229 SPIDERMAN .. - 	............... 229 
:9GL.4B 23225 ..................... 189 189 TURBO CHALLENGE 2 	.............. 189 189 DAYS OF THUNDER 	............. 229 SUPER HUNCHBACK 	.......... 229 
:i99 ¶9 WHITES SNOOKER . _ ...... _ 229 229 TURBO CHALLENGE 3 * ............. 189 189 DOUBLE DRAGON II ....... _ ... 229 SUPER KICK OFF 	............ .. 	229  
iCET BARNES (I MEG) # ............ 189 189 TURBO OUTRUN 	................... 89 89 ELEVATOR ACTION ............. 229 SUPER MARIO LAND ... _ ....... 229 
:CFT MADDEN 	.... 	......... _ . 	_ 	.... _ 	189 TV SPORTS BASEBALL # 	.......... _ 	....... _ 229 229 GREMLINS 2 ......... _ ........ 229 SUPER RC PRO AM 	..... 229 
EICEE OFF - EXTRA TIME ...... _ .... 89 89 ULTIMA 6 . 	_ 	...................... 229 229 229 HOME ALONE 	_ .............. 229 TECMOSOWL . _ 	... 	... 	. _ .. 	229 
!CE OFF 2 	...... 	_ 	1 	..............99 99 UNTOUCHABLES . 	............... 69 69 HOOK 	 .... _ . 	...... 229 TENNIS 	... 	_ 	... 	... _ . 229 

F:CK OFF 2 (I 	MEG) 	......................... 129 WILD WHEELS ................... , . 	189 189 HUDSON HAWK 	............. 229 TERMINATOR 2 	................ 229 
CCL OFF 2 FINAL WHISTLE 	.........89 89 WING COMMANDER (I MEG) # ............... 279 279 HUNT FOR RED OCTOBER 	....... 229 TINY TOON 	.................. 229 
:ICK OFF 2 RETURN TO EUROPE 	... 79 79 WOLFCHILD 	...................... 1B9 189 JORDAN V BIRD 	..... 	......... 229 TOM & JERRY .................. 229 
FILE OFF 2 WINNING TACTICS 	_ 	... 59 59 WORLD CLASS RUGBY 	... 	......... 189 189 KILLER TOMATOES . 	.... 	... _ . 229 TOXIC CRUSADER ........... 229 

F 	COHTMARE 	..... 	... 229 229 229 WORLD SERIES CRICKET 	............ 229 229 MEGA MAN 	 . . 229 TURRICAN 	............. 	...... 229 
199909 OF THE SKY 	- 279 279 279 WORLD WRESTLING FED 	. 	. 	- 	... IBR 189 229 MICEEYS DANGEROUS CHASE ... 229 WORLD CUP 	... 	- _ .229 f.- 

92 fiUUA 2 99 E9 ZOO; STATION 9 199 189 NA:, 	SEA' S 229 t+-J.'F 	.. 	- 229 

- 

Il 	tutu ecAUaanasI, veulnez envoyer 111E cneque flunealre Qu Je UUUS m awe VQüe Cc -- - e•,4 L cieQ1,i traçz& exl2L4IGI v i 
Carte B1eue,):en iniqu45flt 1 doté à eapirc ion 



Jouc: cuc \ ' 1 

••*• 	 r . : 	 ' 	, 
476 DDAAAK 542 GHAGAD 608 LDHEAC 614 ABEGAB 740 ADIS 	806 AFDOAT 	 872 936 ATAGAB 

477 WIEGAG 543 SOISAF 609 MODOAK 675 H000AD 741 OWUBAC 807 WOTUAB 	 937 UXTIAD 

478 GH00 	544 LDUBAT 610 ABTTAG 676 ADNEAF 742 AFIHAK 808 ATAKAK 	ATOOAG 938 ALUBAF 

479 SONEA( 545 MOTHAB 611 HOAKAB 677 OWEM 	743 WOETAT 809 UXSIAG 873 UXVE 	939 UNGHAT 

480 LDEMAF 546 ABERAK 612 ADPIAD 678 AFJIA( 	744 ATOMAB 810 ALUM 	874 ALEMAD 940 MEETA( 

481 MOJIAT 547 HOOMAG 613 OWUMAF 679 WOQUAK 745 UXMMAD 811 UNDDAC 875 UNWIAF 941 UPHOAK 
482 ABSUAB 548 ADMN 	614 AFLLAT 680 ATACAT 746 ALAMAG 812 MELEAF 876 MEQUAT 942 FEMMAG 
483 HOACAK 549 OWAMAD 615 WOLEAC 681 UXITAB 747 UNIM 	813 UPMOAT 877 UPABAC 943 UHATAB 

484 ADIIAG 550 AFINAF 616 ATLOAK 682 ALOPAD 748 NEUGAC 814 FENGAB 878 FEITAK 	944 PEIMAD 

485 OWOP 	551 WOUGAT 617 UXNGAG 683 UNUXAF 749 UPLDAK 815 UHAFAK 879 UHWOAG 945 SUUPAF 
486 AFLYAC 552 ATAAAC 618 ALAGAB 684 MEHE 	750 FENEAT 816 PETIAG 	880 PEUX 	946 ERLDAT 

487 WOHEAF 553 UXNEAK 619 UNTIAD 685 UPSOAC 751 UHOWAB 817 SUUN 	881 SUMEAD 947 TTERA( 

488 ATDOAT 554 ALOOAG 620 MEUBAF 686 PETUAK 752 PEVEAD 818 ERGHA( 882 ERSOAF 948 EGOWAK 

489 UXTUAB 555 UNVE 	621 UPGHAT 687 UHADAT 753 SUALAG 819 TTPEAF 	883 1TSUAT 949 C(MNAG 

490 ALAKAK 556 MEEMAD 622 FEETAC 688 PESIAB 754 ERWI 	820 EGHOAT 884 EGADAC 950 IIALAB 

491 UNSIAG 557 UPWIAF 623 UHHOAK 689 SUUXAD 755 TTUHAC 821 (C(CAB 885 ((IIAK 	951 PIUHAF 

492 MEUM 	558 PEQUAT 624 PEMMAG 690 ERDDAF 756 EGABAF B22 IIATAK 	8B6 IIUXAG 952 PIUHAF 

493 UPDDAC 559 UHABA( 625 SUATAB 691 TTFE 	757 CCEGAT 823 MNISAG 887 MNLY 	953 HE 

494 FELEAF 560 PEITAK 626 ERIMAD 692 EGMOAC 758 IIWOAB 824 PIUP 	888 PIFEAD 954 ISEGAC 

495 UHMOAT 561 SUWOAG 627 TTUPAF 693 CCTTAK 759 MNNEAD 825 NETHA( 889 NEDOAF 955 LYOOAK 

496 PENGAB 562 ERUX 	628 EGLDAT 694 IIAFAT 	760 PIMEAG 826 ISSRAF 890 ISTTAT 	956 INNEAG 

497 SUAFAK 563 TTMEAD 629 (CERA( 695 MNPIAB 761 NEJI 	827 LYOMAT 891 LYAKAC 957 LLEMAB 
498 ERTIAG 564 EGSOAF 630 IIOWAK 696 PIUNAD 762 ISSUAC B28 INMNAB 892 INPIAK 958 JIJIAD 

499 TTUN 	565 CCSUAT 631 MNMNAG 697 NELLAF 763 LYACAF 829 LLAMAK 893 LLUMAG 959 THQUAF 

500 EGGHAC 566 IIADA( 	632 PIALAB 	698 ISPE 	764 INIIAT 	830 JIINAG 	894 JILL 	960 DOA( 

501 CCPEAF 567 MNIIAK 633 NEINAD 699 LYLOAC 765 LLOPAB 831 THUG 	895 THLEAD 961 AAIIA( 

502 IIHOAT 568 PIUXAG 634 ISUHAF 700 INCCAK 766 JILYAD 	832 DOAAAD 896 DOLOAF 962 LOOPAK 

503 MNCCAB 569 NELY 	635 LY 	701 LLAGAT 767 THHEAG 833 AAEGAF 897 AACCAT 963 ACLYAG 

504 PIATAK 570 ISFEAD 	636 INEGAC 702 JIISAB 	768 DODO 	834 L000AT 898 LOAGAC 964 AMHEAB 
505 NEISAG 571 LYDOAF 637 LLOOAK 703 THUBAD 769 AATTAC 835 ACNEAB 899 ACISAK 965 AKDOAD 

506 ISUP 	572 INTTAT 	638 JINEAG 704 DOTHAF 770 LOAKAF 836 OMEMAK 900 OMUBAG 966 OOTUAf 

507 LYTHAC 573 LLAKA( 639 THEMAB 705 AAER 	771 ACPIAT 837 AKJIAG 901 AKTH 	967 AGAK 

508 INERAF 	574 JIPIAK 	640 DOJIAD 	706 LOOMAC 	772 OMUMAB 	838 00QU 	902 OOETAD 	968 OPSIAC • 

509 LLOMAT 575 THUMAG 641 AASUAF 707 ACMNAK 773 AKLLAD 839 AGACAD 903 AGOMAF 969 AMUMAK 

510 JIMNAB 576 DOLL 	642 LOA( 	708 OMAMAT 774 OOLEAG 840 OPITAF 904 OPMMAT 970 UMDDAG 

511 THAMAK 577 AAPEAD 643 ACIIA( 	709 AKINAB 775 AGIO 	841 AMOPAT 905 AMAMA( 971 EMLEAB 
512 DOINAG 578 LOLOAF 644 OMOPAK 710 OOUGAD 776 OPNGAC 842 UMUXAB 906 UMIMAK 972 UBMOAD 

513 AAUH 	579 ACCCAT 645 AKLYAG 711 AGAAAG 777 AMAGAF 843 EMHEAK 907 EMUGAG 973 HENGAE 
514 LOAAAD 580 OMAGAC 646 OOHEAB 712 OPNE 	778 UMTIAT 844 UBSOAG 908 UBLD 	974 UGAF 

515 A(EGAF 581 AKISAK 647 460040 713 AMOOAC 179 EMUBAB 845 HETU 	909 HENEAD 975 LETIA( 
516 OMOOAT 582 OOUBAG 648 OPTUAF 714 UMVEAK 780 UBGHAD 846 UGADAD 910 UGOWAF 976 QUUNAK 

517 AKNEAB 583 AGTH 	649 AMAK 	715 EMEMAT 781 HEETAG 847 LESIAF 	911 LEVEAT 977 ETGHAG 

518 OOEMAK 584 OPETAD 650 UMSIAC 716 UBWIAB 782 UGHO 	848 QUUXAT 912 QUALAC 978 TUPEAB 
519 AGJIAG 585 AMOMAF 651 EMUMAK 717 HEQUAD 783 LEMMA( 849 ETDDAB 913 ETWIAK 979 NEHOAD 

520 OPQU 	586 UMMMAT 652 UBDDAG 718 UGABAG 784 QUATAF 850 TUFEAK 914 TUUHAG 980 NGCCAF 
521 AMACAD 587 EMAMAC 653 HELEAB 719 LEI 	785 ETIMAT 851 NEMOAG 915 NEABAB 981 ITAT 
522 UMITAF 588 UBIMAK 654 UGMOAD 720 QUWOAC 786 TUUPAB 852 NGTT 	916 NGEGAD 982 MMISA( 

523 EMOPAT 	589 HEUGAG 	655 LENGAF 	721 ETUXAK 	787 NELDAD 	853 ITAFAD 	917 ITWOAF 	983 SIUPAK << 

524 UBUXAB 	590 UGLD 	656 QUAF 	722 TUMEAT 	788 NGERAG 	854 MMPIAF 	918 MMNEAT 	984 VETHAG <! 

525 HEHEAK 591 LENEAD 657 ITTIAC 	723 NESOAB 789 ITOW 	855 SIUNAT 919 SIMEAC 985 TIERAB 

526 UGSOAG 592 QUOWAF 658 TUUNAK 724 NGSUAD 790 MMMNAC 856 VELLAB 	920 VEJIAK 	986 UXOMAD 

527 LETU 	593 ETVEAT 659 NEGHAG 725 ITADAG 791 SIALAF 857 TIPEAK 921 TISUAG 987 IMMNAF 
528 QUADAD 594 TUALAC 660 NGPEAB 726 MMII 	792 VEINAI 	858 U(1OAG 922 UXACAB 988 DDAM 

529 ETSIAF 	595 NEWIAK 661 ITHOAD 727 SIUXAC 793 TIUHAB 859 IMC( 	923 IMIIAD 	989 WIINA( 

530 TUUXAT 596 NGUHAG 662 MM(CAF 728 VELYAK 794 UXAAAK 860 DDAGAD 924 DDOPAF 990 GHUGAK 
531 NEDDAB 597 ITABAB 663 STAT 	729 TIFEAT 	795 IMEGAG 861 WIISAF 925 WILYAT 991 SOAAAT 

532 NGFEAK 598 MMEGAD 664 VEISAC 730 UXDOAB 796 DD00 	862 GHUBAT 926 GHHEA( 992 LDNEA8 
533 ITMOAG 599 SIWOAF 665 TIUPAK 731 IMTTAD 797 WINEA( 863 SOTHAB 927 SODOAK 993 M000AD 

534 MMTF 	600 VENEAT 666 UXTHAG 732 DDAKAG 798 GHEMAF 864 LDETAK 928 LDTUAG 994 ABNEAF 
535 SIAFAD 601 TIMEA( 667 IMERAB 733 WIPI 	799 SOJIAT 	865 MOOMAG 929 MOAKAB 995 HOEM 

536 VEPIAF 	602 UXJIAK 668 DDOMAD 734 GHUMA( 800 LDQUAB 866 ABMN 	930 ABPIAD 996 ABJIAC 

537 TIUNAT 603 IMSUAG 669 WIMNAF 735 SOLLAK 801 MOACAK 867 HOAMAD 931 HOUMAF 997 OWQUAB 
538 UXLLAB 604 DDACAB 670 GHAM 	736 LDLEAT 802 ABI1AG 868 ADINAF 932 ADLLAT 998 AFACAT 

539 IMPEAK 605 WIIIAD 	671 SOINAC 737 M0L0A8 803 HOOP 	869 OWUGAT 933 OWLEAC 999 WOITAB 

540 	DDLOAG 	606 	GHOFAF 	672 	LDUGAK 	738 	ABCCAD 	804 	ADLYAC 	870 	AFAAAC 	934 	AFLOAK 	(Laurent KERMEI 

541 WI(C 	607 SOLYAT 673 MOAAAT 739 HOAGAG 805 OWHEAF 871 WONEAK 935 WONGAG 
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STE 

ROM 

IBM PC et 

100% compatibles 

COMMODORE 64 

CDTV 

Pour tous vos achats de logiciels, accessoires, interfaces, etc ... 

Le serveur est constamment remis à jour ! 
Les nouveautés sont enregistrées au moment de leur parution. 

Nous ne proposons jamais des articles qui n'existent pas encore! 
Une fonction de recherche vous fait trouver instantanément un article désiré! 

Spécialités de Wargames, jeux de réflexion, etc ... 

Si vous ne possédez pas de Minitel (ou s'il est cassé !), 
Téléphonez (en Français) au (+44) 291 625 780 du lundi au samedi, de 8h à 19h, ou 

écrivez-nous (en Français) pour recevoir un catalogue GRATUIT 

AMIGA ou ATARI STE ou COMMODORE 64 ou PC 100% compatibles. 
N'oubliez pas de préciser le modèle exact de votre ordinateur 

(S.V.P, un seul catalogue gratuit par demande et par personne) 
AMSTRAD CPC : énorme catalogue contre 20 FF en timbres poste 

CONSOLES, CD ROM et CDTV: pas de catalogue; Minitel uniquement. 

résidez en dehors de lEurope, S.V.P joignez 3 coupons-réponse internationaux pour couvrir nos frais d'envoi. Merci. 

Nous acceptons les règlements par : 
CHEQUES PERSONNELS BANCAIRES FRANÇAIS, MANDATS INTERNATIONAUX 

et cartes de crédit internationales VISA, EUROCARD, MASTERCARD 
Si vous possédez une carte de crédit internationale, vous pouvez téléphoner votre commande. 

Pour vous servir plus rapidement, certains articles peuvent parfois être expédiés directement par leurs fabricants. 
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PACK A 600 
r'MY FIRST AMIGA." 

A 600 + Super Word + RType 2 + Si + 
Championship Golf+ Capcom Collection + 
joystickKONIX AutoFire. 

3,390 Frs 

PACK A 600 
SUPER-ADVANTAGE 

A 600 + Info File + Fusion Paint '+ Fighter 
Bomber+ Shongai + Kick Off 2 + Cadaver 
Spindiay world + Coocom Collection 
+joystick KONIX AutoFire. 

3.390 Frs_ 

SUPER STA 
A 600 + Kindwords 2.0 + Fusic 
+Copcom Collection +F/A' 
+ Kick Off 2 + Indiana Jones 
+ joystick KONIX AutoFlre. 

3.390 Frs 

' 	.`~ 	AMIGA A500/A500+ 	 ~ 	1500/2000 6g~
â 

i 	 D'EXPLOITATION LA PLUS PUISSANTE AU MONDE! s. LA CARTOUCHE D 	0 

	

TOUT)NOUVEAU SYSTEME D'EXPLOITATION EN ROM DE 256K, OFFRANT ÙN£ MULTITUDE DE 	 COMPATIBILITE AMELIOREE DES RAMS D'EXPANSION. 	M 
NOUVELLES CARACTERISTIQUES. ... 	e très nombreuses RAM d 	 a 'expansion pourront fonctionner avec toutes les canna L 

AMIGA ACTION REPLAY SE CONNECTE SIMPLEMENT SUR LE PORT D'EXTENSION"ET VOUS 	dACTION REPLAY Ill. 	 L 
DONNE E POUVOIR DE GELER LA PLUPART DES PROGRAMMES EXISTANTS. 	,l 	- COMMANDES DOS. 

COUP D'OEIL SUR LES INCROYABLES CAPACITES DE LA MK III. 	 Vous pouvez utilisez toutes une série de commandes DOS disponibles en tout temp L 
SAUVEGARDE SUR DISQUE DE TOUS LES PROGRAMMES. 	

COPY, FORMAT, RENAME ETC... 	 F, 

	

Des techniques de compilotion permettent de loger jusqu'à trois programmes par disque. 	 INTERROGATION DES FICHIERS.  
/ 	Sauvegarde comme avec le DOS AMIGA et restauration indépendant de la cartouche, 	

n programme vous aidera à trouver les noms de fichiers. 
/  

	

 transfert sur dis ue dur. Fonctionne jusqu'à 2 asega et même avec un chip MEM de 1 mega 	- DISK COPY. 	 s 

/

(FATTERiAGNUS) 	 Copie de disque par simple pression d'une touche. 	 N 

/

MODE TRAINER HYPER-PUISSANT. 	 BOOT SELECTOR. 

/

e nouveau 	EEP TRAINER" , permet la suppressions des limitations de vies, de carburant, 	les lecteurs interne,ou externe peuvent être sélectionnés comme lecteur de dém :i 
/ 	eta ..Pprfait pours'entrainer.Utilisation facile. 	

,lorsque 1'on travaille d`'ec les disques AMIGA DOS. Très utile de pouvoir booterà partré. T 
/ 	- EDITEUR DE SPRITES AMELIORE + DETECTEUR DE VIhUS. 	 exténeur.  

L'éditeur complet de sprites permet de visionner/mlifier tout le jeu de sprites y compris les 	 COMMANDES DE DEBUGGING AMELIOREES.  
"attached sprites'. 	 - DISKCODER. 

~

Y(.I11~! 	BURST NIBBLER 	 y. 	 Avec cette nouvelle fonction, vous pouvez maintenant protéger vos disques avec un: F 

/

suoerlOgiCiei de copie inclusdansMK Ill. lmaginersimplersent une copiede disquette rapide 	d'accès secret. Très utile pour la sécurit 	 c 

/

et efficace en appuyant sur une seule touche. 	 Qj~ SET MAP. 	 T 
/ 	SAUVEGARDE SUR DISQUE D IMAGES ET DE MUSIQUE. 	\. 	 Permet de charger/sauvegarder/éditer/entreTwOe définition de cloutée 

	

Des échantillons de sons et d'images peuvent être sauvegarçiés sur disque. Les fichiers sont 	- PREFERENCES. 
sauvegardés au format IFF . 	 - 	 ACTION REPLAY III possède une option de choix de 	uleurs avec 	un menu de rés;; ti 

,j 1, 	'lam CHOIX DES MODES PAL OU NTSC. 	 Permet d'adapter vos images à votre choix. 

	

/ire^s"uTi epour supprimer les vilaines bordures lors de l'utilisation'de soft NTSC. (Fonctionne 	-DISK MONITOR.  

/

seulement avec les derniers 'agnus chips'). 	 Affiche les informations d'une compréhension très facil Options rnodification/sauvegc:é 
/ 	~ .11!I!'. 	BEAUCOUP PLUS DE COMMANDES CLI. 	 IMPRESSION AMELIOREE. 	 , 

Comme rename, relabel, copy. etc... 	 omman e compression des petits caractères. 	 L 
MODE MOUVEMENT LENT. 	 - DES CODES MACHINES ENCORE PLUS PUISSANTS!! 	 F 

Vous pouvez maintenant ralentir Faction ô votre rythme perso0 	9e fac edeDà2O% 	CARACTERISTIQUFS: ENTRE AUTRES L'AFFICHAGE EN 80 	COLONNES ET EFScKbhLI'NG:'2 
/ 	de Id pleine vitesse - Idéal pour contourner les passages semés d'embuches. 	 LES DEUX SENS. 

- REDEMARRAGE DES PROGRAMMES. 	 Assembleur/DésassembIeur M68000 'Edition plein écran 	Block save] F 
/ 	Urie simple pression sur une touche, recémarre le programme là où vous l'0~ ez laisse. 	Calculette'Ecriture chaine de mémoire' Sautà adresses spécifiq ues' Exécution d'écho^' F 

- POINT COMPLET DES PARAMETRES. 	 résidents Affichage de texte en RAM. Affichage d'images captées' Affichage et édfü« 1  
FAST NT COMPLET  RAM, RAM DISK, DRIVE STATUS, ETC..... 	

tous les registres et flags du CPU ' Moyens complets de recherche Ccmmande'  hep 

	

' 	': 	f 

- IRES PUISSANT EDITEUR D'IMAGES. 	
note' Manipulation dynamique de breakpoint'Editeur de circuits intégrés permettant c: 
et de modifier tous les registres des chips"Meme les régîstres 'write only 	Manipulsti  

unique en son genre, qui donne toutes les informat ions nécessaires pour travailler les,images. 	enhex,ascii,assembleur,deci.*Cooperassemble/désassemble(avec maintenant lessL'°F 
',44 	

Plus de 50 commandes pour éditerfimage avec enplus.en surimpression, unsta/utd'écran 	disques`Indicationdelapisteactuelle.delasynchro,dumodèle,etc....'Affichagederne•:; 

	

 Form—e}j^u{ijls^ationdu joystick àlaplace des touches claviecOn peut régler lacade pe de 	- RAPPELEZ VOUS QU'A TOUT MOMENT VOUS POUVEZ INTERROMPRE!' 
 UTILISATION DU JOYSTICK e AUTOFIRE 	

F 

/

tir de0à 100%. Imaginez la 	uissance dun tir continu .Les joysticks let 2 peuvent être réglés 	PROGRAMME EN L'ETAT, LE "GELER" AVEC TOUTE LA MEMOIRE ET LES 
/ 	n-WUSICSO nt surACKER. 	 REGISTRES INTACTS. INDISPENSABLE POUR LE DE-BUGGING OU LE / 	Permet SOUND TRAuer d. germet de reconstituer de la musique, démos, etc... et de lo sauvegarder sur dis Sue. Lb 	RENSEIGNEMENT!  

sauvegarde se fait au format standard de la plupart des logiciels de musique digitalisée. 	 ! 
■ ■'■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ -lm ■ .....  ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ uuI 

i 



sfc/ snes 
ADAPTATEUR UNIVERSEL 159 159 
ACTAISER ...................... .... 495 429 
B CAMBER BASKETBALL ...525 429 
CASTELVANIA IV ...............495 429 
CHESSMASTER ..................495 429 
D.FORCE ..............................495 429 
DARIUS TWIN ......................495 429 
DRAKKEN 	............................495 429 
E A HOCKEY ........................495 429 
EARTH DEFENSE FORCE .. 495 429 
F-ZERO 	._ .............._.............495 
Ft GRAND PRIX ..................495 

429 
429 

FINAL FANTAZY II ...............565 429 
FINAL FIGHT ...... 	............455 429 
GHOULS & GHOSTS ...........485 429 
GRADIUS 3 	..........................495 429 
HOLE IN HOLE 	....................495 429 
HOME ALONE ......................495 429 
HOOK 	..................................495 429 
HYPER ZONE 	......................485 429 
JACK NICKLAUS .................495 
JOE 	ET MAC 	........................ 

429 
495 429 

........... LAGOON 	............... 	....495 429 
LEMMINGS ...........................495 429 
PAPERBOY 11 	.......................495 429 
PILOT WINGS ... 	...............495 429 
POPULOS ............................. 495 429 

TER 	........................ 
SIM CITY 

495 429 
SIM CITY 	..............................495 429 
STREET FIGHTER 2 ...........695 495 
SUPER ADV 	ISLAND ..........495 429 
SUPER ALESTE .................495 
SUPER BASES LOADED .._ 

429 
495 429 

SUPER OFF ROAD ............- 495 429 
SUPER R-TYPE ...................495 429 
SUPERSCOPE + 6 JEUX .......... 595 
SUPER SOCCER CHAMP 495 429 
SUPER TENNIS ........__...._.495 429 
THE ADDAMS FAMILY ........495 429 
TOP GEAR 	........................._ 
T.M.N T IV (TORTUES IVI ...495 

495 429 
429 

ULTRA MAN 	........................495 429 
UN SQUADRON ................... 
W.W.F 	...:...............................495 

495 429 
429 

les suris — \- 
dansent" r OAL BUSTERS .. 342 392 342 

 :':lec - World champ.soccers 
92 THE GAMES 299 349 299 

B102 ...................309 	309 	309 
' ^eat conn 2+ Speedbatl 2 

'Ocra prix 500 ce 2 
E AVENTURE 2.349 349 349 
Or'.: - Pop:Ios + Loam + Explora 3 

OICCDLLECTION .259 299 259 
. Marian 2 + Colossus Chess + 
?; :n scccer 

îE DREAMS........... 342 	342 
3•ah 000e Madshon + Metal most 

TOCK ....................... 292 	342 	292 
-ox P.pulus+GP5O0 N`2 

:IXIKI ....._ .............. 342 	342 	342 
:'-Fp-htar 8omcer +R type 2 
<;TRiL 
;i6iLOGY .............._. 	392 

:7h1MANDER DE LUXE 449 
-:'order l + Mission disk 1 *2 

.. .........................259 	259 
INN - Speedbali 2 

1VINNEoh .......... peman 292 292  
- K:ck oh 2- Pipe mania . Populos 

.................. Prince 
 

292 292 292 
" an 2 +Prince of Persia 
y Finns cup 

NANA ...................292 	292 	292 
t-G..,shipe e.dangerous2+D.dragon2 

iTION'S BEST .....295 295 295 
-crtne+Disk+ADS .......... 
.ITIONTOP ........... 295 	295 295 
.: Pnnce de Perse + Targhan 

7R'ILLE 1992 .......329 	329 329 
:-'e: c4.!ion+Winter games+Suparski 
BALL ................... 295 	295 	295 
=:.ns + Sliders + Pinball Magic 

.;.R STARS ............. 299 	299 299 
r.;. Soccer é Gaina 2 + 

I-ireropros Soccer 
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E
ffectivement, comme déjà annoncé, 
c'est à Konami que l'on doit la conver-
sion des Tortues Ninja sur Super 
Faims. Plus qu'une simple conversion, 
ce titre est carrément complètement 

nouveau et ses liens de parenté ne sont que 
très faibles. Après le logo, désormais tra-
ditionnel de la société japonaise de Kobé, 
la page de présentation vous permet de 
choisir plusieurs types de jeux, selon que 
vous jouez seul ou avec un copain. Eh oui, 

la possibilité de jouer à deux simultanément 
et de bouffer des pizzas sur une table avec 
des chandelles et des violons est l'une des 

principales originalités de ce soft. Si vous 
êtes deux, vous pourrez également parti-
ciper à une petite partie en mode "Versus", 
il sera alors possible de bastonner son co-
pain à grands coups de nunchaku, de 

bâton, de sal (ou un truc du genre) ou 

d'épée à la lame tranchante. Si il est pos-
sible de jouer avec ces quatre person-
nages différents durant la partie en Versus 
Mode, il est également possible de béné-

ficier de ces armes en choisissant le per-
sonnage adéquat. A vous de savoir avec 
laquelle vous vous sentirez le plus à l'aise 
pour massacrer tous les gnomes et tous les 
nains qui vous sauteront à la gorge à la 
moindre occase. Et comme des occasions, 
ce n'est pas ce qui manque dans Turtles In 
Time (le sous-titre de TMNT IV), vous n'allez 
pas vous ennuyer. Remarquez, il ne man-
querait plus que cela. Tout seul, le choix est 

déjà un peu plus limité, et le plus intéres-
sant pour vous sera de vous mesurer à la 

dizaine de niveaux qui sont présents dans 
ce jeu. Dès les premières secondes de jeu, 

vous êtes de suite dans le bain. Et des di-

zaines de scolopendres merdiques viennent 
vous chatouiller les oreilles, enfin ce qui vous 
sert d'oreille. Avec les quelques coups qui 

,,S:UAa 
CŒUR 

sont à votre disposition (il yen a assez peu 
à mon goût) et le coup spécial -différent 
pour chaque tortue ninja- vous aurez vite 
fait de vous débarrasser de vos adver-

saires. Un petit coup de nun-
chaku, deux trois petites 
baffes et hop, on passe au sui-
vant. Super Faims oblige, du-
rant les combats et notam-
ment lorsque vous agrippez un 
adversaire, des effets spé-
ciaux assez spectaculaires se 
font voir. Certains plus éton-
nants que d'autres, d'une ma-
nière assez générale, ceux-ci 
sont très soignés. Outre ces ef-
fets spéciaux, la grande ri-
chesse de Teenage Mutant 
Ninja Turtles IV réside dans les 
animations qui sont toutes 
d'une précision et d'une fi-
nesse incroyables. Chacun 
des mouvements est super 
soft et, à bien des égards. on 

a l'impression d'être ré 
dessin animé. Si dans I, 
le jeu est un jeu de bas 
dans le sens horizon-
tal, certains niveaux 
vous permettront de 
traverser des égoûts 
(une sorte de menu 
bonus) sur des 
Hyperspeeds (c'est la 
planche à air dans 
Retour Vers le Futur), 01 

encore de participer 
une course folle un per 
la F-Zero où la bas 
règne bien évidemmen 
maîtresse. Un petit 9 
décevant on niveau d 
graphismes, on ne peg 
pas toujours tout avoir 
Teenage Mutant Ninje 
Turtles IV est doté d'ex-
cellents bruitages et le: 
musiques qui accompi 
gnent chacun des i 
veaux, un ravissemi 
constant. Un petit pE 

fastoche quand on joui 

à deux, il est préférable, dès le départ, de 
jouer à TMNT IV en mode hard, vous ver-
rez, l'éclate sera meilleure. Plutôt destiné 

aux plus jeunes d'entre vous, à cause de 
son manque de complexité au niveau des 
mouvements, ce gros titre de Konami reste 
un jeu à la hauteur de la marque. 

J'm DESTROY 

SUPER 
FAMICOM 

EDITEUR: KONAMI  
GRAPHISME: 16 2 -, 
MANIABILITE : 18 
SON : 18 
ANIMATION : 19 
VU ET DSPO CHEZ SHOOT AGAIN 
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In The Magic Kingdom 

f 

fallait que ça arrive. les jeux sans 

P, 	

aucun brin d'originalité, ça ne pouvait 
pas durer. Rien d'étonnant à ce que 

r 	Capcom et Disney soient derrière 
-tout ça. Mickey, Donald et Dingo 

(alias Goofy) ont un pépin des plus sérieux. 
En effet, le brave Dingo a perdu les clés du 
château magique d'où doit partir la grande 
parade venant, chaque jour, clore les fes-
tivités à Disney Land. Pour ouvrir la porte, 
il faut six clés d'argent. Ces clés ont été dis-
persées dans diverses attractions, et pour 
pouvoir les récupérer, il va falloir aller 
jusqu'au bout de celles-ci. Six épreuves dif-
férentes donc pour ce jeu, soit six jeux en 
un! Bien sûr, les jeux ne sont pas extrême-
ment longs ou difficiles mais ils ont pour eux 
la variété. Jugez plutôt: course de voitures, 
guidage de trains, parcours dans l'espace 
aux commandes d'un navette (le fameux 
Startour!), jeu de plates- 
formes face aux fantômes ou  
aux pirates et aussi, c'est là 
que culmine l'originalité du 
jeu, une série de questions en 
rapport avec l'univers de Walt 
Disney. Ces questions abor- r 
deront divers thèmes et se pré- 
senteront sous la forme d'une 
simple question avec trois pro- 
positions de réponses. Quelle  
est la date de naissance de 
Mickey, quel fut le premier nom 
de Goofy, lequel des sept nains 
ne parle jamais, quel fut le pre- 
mier dessin animé avec Mickey, 	-` 
quelles sont les deux créatures: 
espiègles avec lesquelles 
Donald a souvent fort à faire?... NINTENDi 
et ainsi de suite. Posées en an- 	— 4 , 

! EDITEUR : CAPCOM 
GRAPHISME : 15 
MANIABILITE : 16 
SON : 13 
ANIAMTION : 12  

glais, ces questions en apparence pas si 
simple que ça, sont en fait très faciles. En 
procédant par élimination, on trouve sou-
vent la bonne réponse. Un brin de culture 
TV sert aussi. c'est comme ça que l'on sait 
que Davy Crocket est né dans le Tenessee 
(cf le chanson qui accompagnait la série il 
y a quelques années). La seule véritable dif-
ficulté de ces questions est que les noms 
américains ne correspondent pas toujours 
aux noms français: Chip and Dale pour Tic 
et Tac par exemple. Mais là encore, la dif-
ficulté se surmonte facilement. L'important, 
c'est que l'épreuve fasse preuve d'origina-
lité. 
Les autres épreuves, dans le ton de Disney 
Land, sont. elles aussi, originales et plutôt 
bien réalisées. En règle générale, seule l'ani- 

mation n'est pas parfaite. Un scrolling brisé, 
c'est-à-dire bavant sur les côtés, où les ra. 
lentissements sont monnaies courantes. 
Pour ce qui est du son, la prestation est sa-
tisfaisante, voire bonne, mais on reste dans 
les limites de la Nintendo 8 bits, donc 
assez bas. Reste que, sur toutes les épreuves 
qui composent ce jeu, la maniabilité es 
idéale, ce qui permet de faire d'un jeu, déjié 
facile à l'origine, un soft d'une après-midi. 
Mais ce n'est pas pour autant la fin d~ 
monde. Ce Disney Adventures est, à mar 
humble avis, idéal pour les 8-10 ans, surtout 
ceux qui ont fait un tour à Euro Disney 
Disney Land ou Disney World. Et en plus 
c'est une façon plutôt sympa de parfaire ses 
bases en anglais! 

T.S.A. 



iI  
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uf! Ca y est, voilà le 
troisième épisode de 
Megaman! Lorsque 
l'on sait qu'outre 
Atlantique le quatre 
est depuis un certain 
temps déjà sur le 
marché (ce qui veut 

dire que les possesseurs de NES NTSC de-
vraient pouvoir se le trouver), on s'aperçoit 
du léger décalage qui existe encore entre 
e marché US et celui de l'Europe. 
il manque au docteur Light (une lumière en  

Man, le seul et l'unique! Huit étapes pour 
l'infatigable héros de Capcom : contre la 
Spark Man, le Hard Man (int -18ans), le 
Gemini Man (et moi j'ai Mickey!), le Snake 
Man, le Magnet Man, le Needle Man (roi de 
la couture), le Top Man (cousin germain de 

stances!) et au docteur Wily les ingrédients 
principaux pour leur dernière invention qui 
aboutira normalement à une paix mondiale 
utéternelle. Ces ingrédients sont en fait des 
cr,staux de pouvoir qui ne se trouvent qu'à 
jn seul et unique endroit: des mines, non 
as de Golconde, mais enfouies sous la sur-
'ace d'une planète perdue. L'inconvénient 
avec ces mines (qui n'appartiennent pas 
au GI US, donc pas de risque pour les 
'Tançais de marcher dessus), c'est 
,,u'elles sont peuplées de robots malinten- 

tionnés, pour ne pas dire com- 

Marc Toesca) et la Shadow Man (surnommé 
T.S.M. The Shadow Man). Ca en fait du 
monde tout ça, n'est-ce pas? A chaque en-
nemi, détenteur de cristaux, correspondra 
un univers bien spécifique. Ainsi, chez le 
Magnet Man, il y aura un peu partout des 
aimants qui vous enverront balader dans 
des gouffres sans fond. Ce genre de blague 
fait généralement toujours beaucoup rire 
le joueur! L'action ne se présente pas sous 
une forme unique mais sous dix mille... 
enfin environ. Jeu de plates-formes dé- 

tonnant, beath 
them upà cer- 

tains mo- 
mems du 
jeu, le tout 
agremen- 

té d'un brin de réflexion, pour trouver le 
moyen de passer certains pièges, Mega 
Man III est un excellentissime jeu dans le ton 
des précédents épisodes. Remarquez qu'il 
possède en outre des graphismes de 
meilleure qualité que ceux des épisodes 
précédents. 
Les fans seront heureux de retrouver 
l'exemplaire maniabilité du jeu. Le sprite 
de Mega Man se déplace avec aisance 
et rapidité, ce qui est indispensable lors 
des passes difficiles. Pour ce qui est du 
scrolling multidirectionnel, seuls de rares 
défauts d'animation sont à regretter, rien 
de grave, ou du moins, rien qui ne vienne 
entraver la parfaite et quasi légendaire 
jouabilité. Pour ce qui est de la gestion des 
sprites, il faut, objectivité oblige, bien 
préciser qu'il existe, à plusieurs moments, 
des ralentissements, la pauvre console 
ayant bien du mal à s'occuper de tout ce 
petit monde. Rien de tragique, nous 
sommes chez Capcom (les mêmes qui ont 
fait un certain Street Fighter II), pas chez 
Racine. En bref, si vous n'êtes pas déjà 
un initié de la Mega Mania, goûtez et 
devenez adepte. 

T.S.R. 

NINTENDO 
EDITEUR: CAPCOM 
GRAPHISME : 13 
MANIABIUTE : 18 
SON : 15 
ANIMATION: 12 
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i ma mé- 
moire de vieux 
croulant ne me 
trahit pas trop, il y 
a, grosso-modo, 
un an que les 
Simpsons fai- 

saient leur apparition dans le coin des mi-
cros et des consoles. Bart vs Space Mutants 
ayant même eu le privilège (certes discu-
table) de tourner sur la Nintendo. Bref, cela 
pour dire que nos braves Simpsons image 
d'une Amérique florissante, arrivée à son 
apogée intellectuelle, c'est-à-dire pas bien 
haut, font leur entrée en scène sur 
Megadrive. Boum!... Boum!... Boum! Que 
le rideau se lève! 
Bart, jeune américain taquin, habite la jolie 
et paisible ville de Springfield. Ah!... 
Qu'il fait bon vivre à Springfield, du 
moins lorsque la centrale nucléaire 
toute proche n'est pas la victime de 
quelques malfonctions. II faut le 
dire, une fissure ça peut vous 
gâcher la vie, surtout lorsqu'elle 	

RAi apparaît au niveau d'un gros ré-  
acteur plein de choses incon-
trôlables. Mais là n'est pas le pro-
blème. Les fissures ne 
préoccupent pas Bart, lui-même 	SPS  
étant assez fissuré, cérébralement 	

1 parlant, pour les ignorer. Par contre, 
ce qui inquiète Bart, ce sont les ex- 	No r 
traterrestres. Pour certains, le nain 
de jardin est plus dangereux, mais 
Bart n'est pas de cet avis, car lui les 
a vus. Bart, que nous appellerons mainte-
nant Bart-David-Vincent-Sait-Qu'ils-Sont-
Là (BDVSQSL) a pu, grâce à une paire de 
lunettes trouvée dans une poubelle (pour 
mieux comprendre, regardez le film They 
Live), les démasquer. En effet, les 
bougres d'extraterrestres ont pris 
apparence humaine pour abuser 
tout le monde. Tout le monde sauf 

BDVSQSL! La ma-
noeuvre des aliens 
est la suivante : 

9 	 mettre le tentacule 
sur les objets violets, 
afin de construire un 
arme qui leur permet-
tra de conquérir le 
monde haut la ven-
touse (c'est bien un 'b", 
et non pas un "t" qui 
ouvre le mot! On se 
calme Patrick Dupond!). 
Il ne reste donc plus qu'à 
Bart, face à un univers in-
crédule, à repeindre tous 
les objets violets en rouge, 
ou bien encore à les dis-
simuler. 

Se présentant sous l'aspect 
f 	 d'un jeu de plates-formes à 

l'animation d'une fluidité re- 
marquable, les Simpsons 
(dans ce premier épisode, 

un second, hormis Krusty, étant prêt à sor-
tir, si ce n'est pas déjà fait) est un jeu ap-
partenant à la catégorie des poids moyens. 
Tenant sur une cartouche de quatre mégas 
(pourquoi Megadrive alors que la Master 
System aurait amplement suffi?) le jeu a le 
mérite d'être divertissant. Tagger un peu tout 
n'importe comment, faire du skate board, 
jeter des fusées et esquiver les monstres, 
c'est plutôt amusant. Les graphismes ne 
versent pas dans le chef-d'oeuvre, mais ils 
restent dans le ton du dessin animé, c'est-
à-dire une sobriété qui cède le pas à l'hu- 

mour. De là, des looks de monstres délirants 
et des scènes originales et surtout bien 
drôles. N'allez pourtant pas croire que l'or 
en meurt de rire. Quand je dis drôle, cela 
veut dire que vos zigomatiques ne serons 
que très légèrement actionnés. Vous ne ris• 
quez pas de vous décrocher la mâchoire 
en jouant aux Simpsons. 
Difficile d'être véritablement enthousiaste face 
à ce jeu de plates-formes au scrolling hori• 
zontal. Pour ce qui est de l'action en elle-même, 
rien de transcendant. On retrouve les éternels 
monstres à éviter et les sauts périlleux à exé-
cuter avec adresse... bref, la définition même 
d'un jeu de plates-formes. Peut-être bien 
qu'une fois encore, tout est dans le titre 
Simpsons. Le dessin animé marchant bien, 
pourquoi pas le jeu? Sans la famille de 
Springfield, il n'y a pas àen douter un instant, 
ce jeu serait un navet. Alors, les Simpsons, une 
raison suffisante pour acheter? 

T.S.R. 

EDITEUR: FLYING EDGE 
GRAPHISME: 12 
MANIABILITE : 1:4 
SON: 13 
ANIMATION : 16 
MEGADRIVE FRANCAISE 
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LS 
rch Rival n'est pas tout à fait 
une simulation de basket. 
Effectivement, sur le terrain, il 
y a deux paniers, une balle 
qui ressemble comme deux 
gouttes d'eau à une vraie balle 
de basket, mais chacune des 
deux équipes n'est composée 

que de trois joueurs. Je vous rappelle que 
le basket se joue à cinq. De ce fait, les 
règles du vrai basket ont légèrement été 
modifiées et celles que vous connaissiez 
avant la lecture de ce test sont complète-
nent à réviser. En effet, dans Arch Rivals 
!n'y a aucune règle digne de ce nom. 
Ainsi, les touches sont devenues inexis-
lantes, les retours en zone complètement 
absents; c'est bien simple, dans Arch 
Rivals, il est pratiquement possible de tout 
taire. Tenez, par exemple pour "chourrer" 
la balle à l'adversaire qui fonce vers le pa-
nier, prêt à effectuer un smash mémo-
rable, il suffit de lui faire un croche-patte ou 
plus simplement encore de lui foutre une 
grosse mandale dans la gueule. C'est cer- 

oui, vous a..~ 
bien lu, Le fameux titre qui a déjà sévi 
sur la Master System ainsi que sur la 

',!égadrive, la Nes et la Game Boy, en at-
'andant la PC Engine, fait une entrée re-
narquée sur la portable ^b Sega. Bon 
rang, je viens de faire 
ne la publicité pour une 
année entière! Oh et 
nuis, ce n'est pas bien 
grave, après tout, ça 
sera toujours largemeno 
an dessous de ce qne 
on peut voir pendani 
es Jeux Olympiques 

~latélévision. Atel point 
quon avait l'impression 
ne voir des jeux publi-
osires entrecoupés de 
ressages olympiques! Bref, parlons d'autre 
chase. De Marble Madness par exemple. 
Jeme souviens qu'en Arcade, nous avions, 
ôjoie suprême, droit à ce que l'on nomme 

je 

manière archi-anglicisée, le track-ball. 
liant dire que c'était on ne peut plus pla-
que. On n'arrêtait pas de la bouger dans 

 les sens (la boule), pour essayer de 

26 / 09 / 39: 

tain, cela ne lui fera pas plaisir mais quand 
on veut gagner on ne compte pas ses ef-
forts. Si ceci est vrai pour arrêter un ad-
versaire, c'est également vrai lorsque vous 
êtes à l'attaque; alors ne jouez pas au con 
et faites votre possible pour éviter ces 
baffes retentissantes. 
Côté réalisation, Arch Rivals est plutôt sym-
pathique, les joueurs sur le terrain sont 
grands et se déplacent très rapidement. Six 

rester sur le parc 	idéal, afin d'arriver 
à bon port. Bien sur, le chemin est hyper-
chaotique, parsemé de méchantes bé-
bêtes visqueuses qui vous avaleront si 
vous faites un faux-pas, ou plutôt un faux 
roulement (boule oblige!). Il y aura égale-

ment des sortes d'as-
pirateurs géants qui 

joueurs 	 = 	 ~.. 

dix, sur le 	 '`~ 
terrain, c'est  
tout de même 	 • 
un peu plus simple  
à gérer par un 68000. 
Pas gigantesque en ce qui 
concerne le son, Arch Rivals est 
surtout très décevant quant à son intérêt. 
Durant les premières minutes (la décou-
verte), on s'amuse, pas de problème! Mais 
ensuite et même à deux, l'éclate n'est pas 
vraiment totale et, pour être tout à fait franc, 
on se prend même carrément la tête. 

J'm DESTROY 

EDITEUR : ACCLAIM 
GRAPHISME : 15 
MANIABILITE : 15 	MEGADRIVE 
SON : 15 
ANIMATION : 16 
VU ET DISPO CHEZ 	4, 
MICROMANIA 
MEGADRIVE AMERICAIN 

développé, et compte tenu des capacités de 
la Game Gear, je crois que l'on peut dire que 
l'on est en présence de la meilleure version. 
Rien que ça! Tout y est remarquablement exé-
cuté, que ce soit les sons, les graphismes ou 
la maniabilité. Je crois vraiment que vous pou-
vez y aller les yeux fermés. 

TRAZOM 
vous happeront d'un 
seul coup, pour ainsi 
vous faire perdre un 
maximum de temps. 
Car ii faut bien que je 
vous dise que votre 
véritable et principal 
adversaire, outre vos 
nerfs que vous devrez 
avoir solides, sera le 
temps. Ah, le temps! 

Quand le temps va, tout s'en va, dit le poète. 
Il ne croyait pas si bien dire. A chaque par-
cours un compte à rebours est entamé; à 
vous de faire en sorte de ne pas perdre trop 
de temps, pour bénéficier par la suite d'un 
rab' de temps supplémentaire. Autrement, 
je ne donne pas cher de votre peau. Par 
rapport aux autres machines où ce jeu est 

GAME GEAR 
EDITEUR : TENGEN 
GRAPHISME: 18 
MANIABIUTE : 18 	7 /' 
SON: 15 
ANIMATION : 18 
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U
Itra célèbre chez 
les possesseurs de PC 
Engine, ce jeu est 
encore à l'heure 
actuelle l'un des 

plus demandés et des plus pri-
sés sur cette machine. Pourquoi? 
Allez donc savoir, je vous en pose moi 
des questions! Toujours est-il que Splatter 
House Il est vraiment différent des autres 
Beat'Em All sur console. Non pas par sa réa-
lisation (quoique), mais surtout par le 
thème qu'il aborde et cela, tout au long 
de la demi-douzaine de niveaux qu'il 
comporte 

Vous aimez les films gores, où le sang et la 
gerbure s'étalent à grand renfort d'hémo-
globine. Vous aimez les tripes qui giclent, 
les estomacs qui volent dans tous les sens, 
les tête coupées et les atmosphères déca-
dentes? Alors, il n'y a plus à chercher de 
midi à quatorze heures, Splatter House Il est 
un jeu comme vous en raffolerez. 
Dans la peau d'un super héros, qui de loin 
ressemble à Jason masque de hockey sur 
la tête, vous allez devoir bousiller, décapiter, 
éliminer radicalement, saccager, massacrer 
toutes les daubes et toutes les horribles bes-
tioles assoiffées de sang qui se trimballeront 
devant vous. Ne vous inquiétez pas tant, vous 
n'êtes pas né de la dernière pluie et pour les 
combattre, vous pourrez non seulement vous 
servir de vos pieds et poings, mais également 
de certains objets que vous pourrez récu-
pérez au fur et à mesure de votre avancée 
dans les niveaux. C'est la zone, c'est la big 
zone. Dès les premiers mètres dans l'univers 
de Splatter House II, vous savez d'emblée à 
quoi vous en tenir. Ça grouille de partout, il 
ne vous faudra pas que du courage pour pé-
nétrer dans les lieux où vous emmènera ce 
titre. Entre les cimetières, les grottes souter-
raines malfamées, les caves et les forêts ré-
pugnantes, votre aptitude à manier le joypad 
devra bien souvent être plus que parfaite. 
Heureusement, sur ce coup-là on a plutôt de 
la chance car les commandes répondent par-
faitement, sauter, s'accroupir, faire volte-face 
lorsqu'on est à genoux, se retourner en un 

.. 
=>-~-- 	éclair: 

du ga 
teau. De- 

vant les monstres de 
t ' 	fin (horribles comme 

de bien entendu) qui 
conclueront chacun des 

niveaux de Splatter House Il, 
vous devrez également faire 

preuve de patience. Car si le pre-
mier déversant tout son dégueulis 

une fois vaincu, ne vous posera que peu 
de problèmes, ce n'est pas le cas des sui-

vants, qui eux, seront légèrement moins fa-
ciles à réduire en cendre. 
Techniquement parlant, Splatter House Il 
n'est pas le jeu du siècle. Le principal re-
proche que l'on peut lui faire concerne sa 
réalisation graphi-que. Bien que les scrollings 
différentiels soient clean, les trames sont par 
trop souvent apparentes pour donner, à ce 
niveau du moins, entière satisfaction. L'at-
mosphère gore est cependant bien rendu, et 
les effets de disparition des monstres 
lorsqu'on leur catapulte une latte de bois 
clouté en pleine tête, saisissants de réa-
lisme. J'ai essayé avec ma soeur, et effecti-
vement tout se passe comme dans Splatter 
House 1I, les boyaux, les tripes sortent en pre- 

mier et se collent contre les parois des mir 
pour glisser vers le plancher. Là, au moins. 
Splatter House Il est réaliste! 
Les sprites sont imposants, bien plus que 
dans la majeure partie des jeux d'arcade de 
ce style. Par rapport à la version PC Engine 
cette réalisation sur Megadrrve est plus com 
piète et suit bien plus profondément laver 
sion originale de Namco en arcade. Un bon 
jeu à ne pas mettre entre toutes les mains. 

J'm DESTROY 

MEGADRIVE 
JAPONAISE 	MEGADRIVE 
EDITEUR : NAMCO 
GRAPHISME:16 t, f/ 
MANIABIUTE: 18 
SON : 15 
ANIMATION: 17 
VU ET DISPO CHEZ MICROMANIA 

28 / 09 / 1909 : Naissance d'Al Capone. Eliott Ness fait la queule. 
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es cendres d'une guerre nucléaire 
qui a complètement ravagé la sur-
face de la terre, sont nés des ro-
bots métalliques, complètement 
fous, qui n'ont qu'une seule envie: 

bousiller toute la résistance humaine qui 
grouille encore dans les quelques régions ha-
itables de la terre, et. notamment, dans les 

souterrains. Aussi fors qu'ils puissent être, 
ces robots-tueurs ne sont encore pas arri- 
•'ésà leurs fins, car un homme, suivi par tout 
n peuple, résiste. Cet homme c'est john 
Connor. Trop rusé pour se faire prendre, trop 
îteIIigent pour se faire tuer, trop fort pour se 
'aire ratiboiser la gueule, John Connor est la 
source de tous les problèmes de cette gé-
éralion droidesque qui pèse sur le devenir 

de l'homme. Loin d'être des crétins, les ro-
bots ont tout de même mis au point un plan 
complètement machiavélique qui consiste à 
puer John avant même qu'il ne soit né. Pour 
gparvenir, un petit voyage dans le passé se-
'at le bienvenu. Le Terminator est ce robot 
d'une nouvelle génération qui devra des-
cendre coûte que coûte la mère de John, 
Sarah, avant que celui-ci ne soit mis au 
monde. Ayant eu vent de ce complot plus 
que sordide, John a dépêché l'un de ses 
meilleurs amis pour protéger sa mère (c'est 
in peu le bordel, je suis d'accord, mais 
.ela tient debout) et don,c pour remonter 
dans le temps à la recherche du Terminator. 

Voilà 
pour le scénario 

du film. Celui du jeu y 
ressemble de très  _.` près, mis à part que ~-~........,. 
pour le coup, vous  
devez vous- même pu 
trouver la machine à 
voyager dans le 
temps avant de pou- 
voir sauver la belle 
Sarah. Tout com ` ` " 
mence en 2029 (une 
année du genre), 
vous êtes sur le sol de 
la planète terre entiè-
rement ravagée. Des 
hélicoptères robo- 
tiques vous courent 
après et vous balancent des bombes in-
cendiaires, des robots surarmés vous ca-
nardent de tout leur feu, c'est l'embrouille. 
Avec vos petites bombes fabrication maison, 
vous devez pourtant leur tenir tête et atteindre 
votre but. Après maints exploits, vous pé-
nétrez dans les souterrains et continuez la 
lutte. Tout le jeu se déroule suivant un scrol-
ling horizontal de droite à gauche et de 
gauche à droite. Pour parer les attaques en-
nemies, vous aurez tout le loisir de vous ac-
croupir, de sauter ou de vous déplacer. 
Toutefois, il sera impossible de lancer des 
grenades et de sauter en même temps, ce 
que, pour ma part, je trouve assez regrettable. 
A part ce léger défaut de maniabilité, on ne 
peut guère reprocher grand-chose à cette 
réalisation de Virgin, c'est très bon. Bien que 

le nombre de niveaux puisse sembler peu 
nombreux, il n'y en a que quatre, ceux-ci sont 
longs et procurent au joueur joie et plaisir. 
Plus vous avancerez dans le jeu, plus vous 
découvrirez des choses nouvelles qui vous 
émerveilleront. Des armes vous assureront 
une meilleure défense devant les agres-
sions honteuses du Terminator et des robots 
géants qui guettent chacun de vos mouve-
ments. Très bien animé, The Terminator 
marque surtout par une bande sonore toni-
truante qui vous catapultera directement 
vers le septième ciel. Relativement original 
par rapport à bon nombre de Beat'Em Ups 
de ce style sur Megadrive, The Terminator 
est un très bon jeu qui pourra peut-être 
sembler aux meilleurs d'entre vous un peu 
facile, mais à part cela, c'est cool. The 
Terminator est un bon jeu que je ne saurais 
que trop vous recommander. 

J'm DESTROY 

MEGADRI 
EDITEUR : VIRGIN 
GRAPHISME: 17 	 0 
MANIABIUTE : 16 	 0 
SON : 19 
ANIMATION: 17 
VU ET DISPO CHEZ MICROMANIA 
MEGADRIVE FRANÇAISE 

22 / 09 / 93 : Steph réussit sa première photo d'écran pas sombre. 
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Pour retrouver les membres disparus, 
faudra sauter de plate-forme en plate-
forme, éviter tout un tas de monstres qui s'y 

trouvent, enfoncer des portes, appuyer sut 
des boutons. trouver des passages se-

crets, éviter les pièges mortels, etc. 
Chaque niveau est conclu par ur ~ 

e l'avis de tous, la famille 
Addams a vraiment un lour-
toque (NDLR: voir le mot 
"Mambro" ou "Glafugne", qui 
sont synonymes) dans la tête. 
Ni le proche voisinage, ni la 
crémière du village d'à-côté ne 

pourront le contredire. car c'est reconnu, la 
famille Addams est complètement frappée 
de la tête. Leur résidence est à la hauteur 
de leur réputation et pourrait à bien des 
égards être encore plus barge qu'eux-
mêmes. Mais laissez-moi vous présenter 
cette foutue famille, si vous ne la connais-
sez pas déjà. 
Gomez est le père de cette joyeuse tribu, 
pas vraiment net, et c'est le héros de cette 
aventure. Pugsley c'est le fils, il voue une 
sainte passion pour la cuisine et passe le 
plus clair de son temps dans cette dernière, 
toujours en quête d'un truc à bouf- 
fer dans le congélateur. La fille s'ap- 
pelle Wednesday, personne ne sait 
si elle est bel et bien née un mer- 
credi, mais une chose est certaine 
c'est que cette charmante jeune 
fille est complètement hallucinée. 
Toujours habillée de noir, elle ne 
parle pas, ne hoche jamais la tête 
et ne sourit pas plus. Bonjour l'am-
biance. Granny c'est la grand-mère 
de la bande. Vieille sorcière, son 
grand plaisir à elle c'est de mater ce 
qui se passe dans la rue. Lorsqu'il 
y a un accident, elle se lèche les ba- 	r  
bines en signe de délectation. Ah la 

bougresse, la grand-mère est 
une véritable peau de vache, 
toujours heureuse lorsqu'une 
personne est dans le mal-
heur ou dans le besoin. 
Morticia, la mère, ne vaut pas 
mieux que sa fille, elle aussi 
est toujours habillée en noir. 
Seule différence, il lui arrive 
de sourrire, ce qui n'est déjà 
pas si mal. Deux person-
nages primordiaux viennent 
encore se greffer dans tout ce 
fatras, Lurch le majordome et 
la Chose, une main solitaire 
qui fait_ office de chien de 
compagnie. C'est répugnant 
mais c'est marrant. Cette 
main sert d'ailleurs d'intro- 
duction au jeu. 

Pur jeu de plates-formes, The Addams 
Family est le concurrent le plus sérieux au 
célébrissime Mario, qu'on ne présente plus. 
Le joueur dirige Gomez, le père de famille 
qui se voit investi d'une mission de la plus 
haute importance: retrouver les siens. Eh 
oui, le pauvre Gomez est seul, tout seul 
dans un univers complètement klonké 
ou rien, mais alors rien du tout n'est nor- 
mal. La maison de la famille Addams et 
ses alentours renferment cinq mondes 
étranges remplis de monstres et de sales 
bestioles. Dans chacun de ces mondes est 
retenu un membre de la famille, à savoir: 
Morticia, Fester (le frère de Gomez), 
Pugsley, Wednesday, et Granny. 
Seul Lurch et la Chose ont été épar- 
gnés, la raison intime m'est encore 
inconnue, et attendent tranquille-
ment dans une pièce de la maison. 

abruti qui fait office de gardien 
- 	et il n'est pas vraiment facile e 
+ , I 	gratter, le bougre. 

j 	Gomez pourra au cours de se 
traversée héroïque bénéficie' 

J d'options, comme des baskets ~.., f qui le feront speeder plus vite m 
des boucliers qui le protège 
ront. 

Tout l'univers de The Addams 
Family est génial. Partout et 2 

chaque instant on trouve quelque 
chose à faire pour ne pas s'em- 

merder. Les graphismes sont plutôt 
du type mignon et contrairement am 

autres versions que j'ai pu voir de ce titre. 
les décors du fond sont colorés et ne res 
tent pas lamentablement noirs. Ce qui fern 
plaisir à Morticia, mais à nous pas tellement 
Riche dans l'aventure, le seul reproche 
que l'on peut faire à la famille Addams 
c'est que le jeu, s'il est assez difficile, reste 
un petit peu court. Cinq mondes, ça fait très 
short devant la centaine de Mario, même 
s'ils sont plus longs, je ne veux pas le sa-
voir. Soyez tranquille, The Addams Family 
est un excellent titre qui rivalise avec les 
meilleurs sur cette machine. 

J'm DESTROY 

SUPER 
NINTENDO ' 

EDITEUR : OCEAN 
GRAPHISME : 16 93 MANIABILITE: 19 
SON : 17 
ANIMATION : 17 

..v 

15 / 09 / 93 : Seb arrive en retard au boulot. 
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T.S.R. 

SUPER NES 

EDITEUR: HAI 
GRAPHISME: 14 
MANIABILITE : 19 
SON: 12 
ANIMATION : 14 

Usage de magie, défense, fuite, attaque su 
un adversaire spécifique, usage de cartes ma- 

_ 	: 	énorme labyrinthe, le tout en 3D (il existe aussi 	giques... tout y est. 

  des décors différents en extérieur, comme la Tout comme pour Shinning in the Darkness 

forêt). Une fois encore, c'est du Shinning in 	(la comparaison est totale) pour sauvegarder, 

w_ 	,~. 	 the Darkness tout craché. Au fur et à mesure 	il faut ressortir du labyrinthe et aller à l'auberge 

- 	 de l'exploration, la carte des lieux se com 	Si c'est facile au début, ce n'est pas très drôle 

" 	 `~ 	posera. Dommage qu'il ne 	 ,~ 	de devoir tout retra- 
f 1 	 verser 	r la suite! Sur- soit pas possible de la dépla "r 	 ~,g,~ ,,, , 

" 	cer et que l'on ne puisse lavoir ,i y 	tout qu il faut refaire 
1 	1 ii, M 	 ,. 	les combats! Appre _~f ~ 	 que partiellement. Cet incon 	t 	 f 

j 	 ; nez au passage qu'il' vénient rend la carte parfois in I 	'>  
I :. 	~ 	utilisable pour se repérer. Pour 	 y 	a trois sauvegardes 

- 	 ce qui est des rencontres, et 	r ':I -~ 	 = 	 Dès le début du jeu, 

	

u temps jadis, lorsque nous n'étions 	il y en a, elles se feront d'une a r 	 $ 	des armes suffisam• 
- 	, 	 , 

	

tous que des larves dont le monde 	manière aléatoire et sans pré 	 ment puissantes et di•  

	

entier ignorait encore l'existence, fly 	venir. Les monstres appa,) 	 ': vers objets, comme 

) 

	

avait un royaume (ohhhhh!). Ce 	raissent tout à coup devant ; 	 des soins, ou un an 

Y 	

-  

	

ro aume, ou plus exac tement cette vous. Particularité de ces ?~ 	 neau de retour direct 

île, était divisée, meurtrie par une guerre in- 	monstres, ils apparaissent dans des cartes 	au village, vous permettront de prendre un 

cessante (ahhhh! ). Cette guerre terrible était 	à jouer. C'est stupide, et en plus c'est laid. 	bon départ. Le jeu n'est absolument pas dit• 

le fruit de six seigneurs, possédant chacun 	Ils sont, en outre, animés un strict minimum 	ficile, mais il est long, mais long... Entre les 

une partie de Ile mais voulant agrandir son 	et ne font preuve d'aucune originalité. 	combats et les retours au village, on ne s'er. 

territoire (ouhhh!). Au milieu de ces guerres 	Dommage que les rencontres se fassent à 	sort plus! Techniquement, la réalisation es: 

intestines, il y eut, à Bizance, capitale du pays 	un tel rythme! On ne respire plus, les com- 	honnête. Le scrolling est saccadé, comme 

de Lexford, un meurtre. Le roi Wagnall fut tué, 	bats se succèdent sans fin! Heureusement 	toujours dans ce style de jeux (seul, à ma 

et très vite remplacé par Galneon un archi- 	 qu'ils sont aussi 	connaissance, Ultima Underword sur PCfa: 

mage peu scrupuleux. Au milieu de tous ces 	 simples que com- 	exception) et les monstres ne sont animé 

troubles, les deux filles du roi disparurent, elles 	 ,-"' plets dans 	qu'un strict minimum. Hormis les monstres 

aussi. Voilà dix ans que nul n'en a de nou- 	 --- 	leur ges- il n'y a presque rien, deux ou trois trésors im- 

velles... 	 t i o n . 	 mobiles ne venant pas changer les 

Voici donc la toile de fond de toute cette 	 choses. Au niveau son, bruitage 

affaire. Et vous voici, vous, au milieu de  et musique, il n'y a rien qui vailé 

tout cela. Qui êtes-vous? Un jeune 	̀' 	 la peine de se relever la nut. 

homme au passé triste et mysté 	
Et les graphismes? Attention, 

rieux. Vos parents étaient les der- 	 voilà le coup de grâce :tout juste 1 

niers dépositaires d'une puis- 	
moyens. Il y a même du franche 

sante magie dont vous avez hérité 	
' 	 ment mauvais; ainsi, la carte où les 

Vous seul possédez encore une carte personnages se déplacent d'une quête 

de magie. L'un de vos anciens amis 	 à l'autre est particulièrement laide. Pour 

vous contacte. Il vous demande de  ~ ' _ 	 conclure avec la comparaison de 

faire un tour au temple voisin et Ia f'r - ce jeu avec Shinning in the 

vous confie la garde d'une jeune ap- 	 Darkness (MD), il faut avouer que 

rentie sorcière. Vous le vo ez, tout 	 _ 	`° 	 A le second est bien meilleur que le - 
p 	 Y 	 r 	—  
cela est bien énigmatique Le temps 	 i premier. Dans ce duel MD vs SN, 

. 
d'acheter un minimum d'équipe- 	= r 	 _ 	 la Megadrive gagne. Arcana est 

f seulement ennuyeux. 
ment aux commerçants de votre j 	 ; 	. 	C 
cher et  d aoré villa 	cè ge (sne se pré- 	_ 	 t 	 } 
sentant pratiquement exactement r 	 Z =ï~ 
comme dans Shinning in the 
Darkness sur Megadrive). Pour di  
Tiger votre équipe, une série•dins- , 
trustions en bas de l'écran, appa (
raissan mple pression 
du bo à n'importe quel  
moment : regarder, équipement, 
couleur de l'écran, carte, ordre de ; 	 .. 	 i _-_ 
marche... autant de paramètres qu'il 	f 
vous sera possible de modifier ou 
consulter. Une fois les premiers' 
achats effectués, vous partez pour  

18 / 09 / 93 : Mic Dax manque de mourir dans son appartement, 

étouffé par ses centaines de flippers devenus fous. 
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le temple. Là, changement radical de vue, 
puisque vous voilà face aux couloirs de cet 



AMEN T G 

epuis le temps que des simu- 
: lations, ou jeux, de golf sortent 

sur console, il n'est plus né- 
cessaire d'expliquer quoi que 
se soit sur ce sport qui, en 

France tout du moins, est aussi peu prati-
qué dans la réalité, qu'il est adoré sur 
console. C'est aussi vrai que la Nes pos-
sède déjà la panoplie complète du petit gol-
feur avec des jeux d'inégale valeur, ces dits 
jeux n'ayant d'ailleurs jamais atteint des 
sommets. Alors, quoi de neuf avec le NES 
Open? 
Premier point de 
détail, la présence 
de Mario. Rien à 
voir avec le sport 
en lui-même, bien 
sûr, mais Mario 
quelque part, c'est 
obligatoirement un 
jeu réussi, du 
moins extrême-
ment, fanatique-
ment soigné. Nin-
tendo ne va tout 
de même pas massacrer sa mascotte. Et, 
une fois les trois parcours proposés par le 

0 jeu bouclés, il faut bien dire que l'impres-
sion de réussite se confirme. Tout d'abord, 
signalons la qualité (rare sur Nintendo) 
des graphismes. Il n'y a aucun jeu de golf 
sur cette console, mais aussi sur d'autres 
plus puissantes, qui puisse rivaliser. Une 

fois l'esthétique du jeu passée en revue, 
examinons un instant les entrailles de ce 
joujou. Premièrement les options de jeu sont 
complètes. On retrouve tous les classiques 
du genre, de la panoplie des clubs, en pas-
sant par le sens du vent ou la nature du ter-
rain, dont il faut tenir compte, au relief du 
green. Secondo (terme que j'emprunte à 
Moulinex, merci!), la prise en main du jeu 
est parfaite. Faire un coup exact et précis 
se révèle laborieux dans les premiers 
temps car il faut des réflexes d'enfer (on 
avait prévenu Françoise S. la coke, ça tue 
les réflexes!) mais on prend vite le pli 
comme un vieux jean sous une pile de dic-
tionnaires d'allemand. Troisièmement, ou 
tertio pour les latinistes, le jeu est accom-
pagné d'une foule de détails sympas ren-
dant la vie plus agréable (enfin.., faut pas 
s'emballer!). Vous pourrez changer les 
noms de tous les concurrents des tournois, 
aller déposer votre argent à la banque, sau-
vegarder vos plus beaux coups ou encore 
vous entraîner sur un parcours, voire un trou 
spécifique! Ce n'est peut-être pas grand-
chose, mais le fait de pouvoir individuali-
ser sa cartouche la rend très sympa. 

Le seul reproche 
que l'on puisse 
faire au Nes Open 
est en rapport avec 
ses bruitages et 
musiques. Mais 
par définition, le 
golf est un sport qui 
se joue dans le 
calme, alors, on 
peut aisément 
faire, sans bruits 
de fond sublimes. 
C'est vrai, des ap-

plaudissements délirants auraient été les 
bienvenus après un eagle ou un albatros, 
mais sachons de temps en temps rester 
simple... En somme le Nes Open est le 
meilleur jeu de golf sur Nintendo. Si vous 
ne devez en posséder qu'un. ce sera 
celui-là. 

T.S.R. 
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NINTENDO 

EDITEUR : NINTENDO 
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27 / 09 / 93 : Linos parvient à se faire offrir 6 cafés dans la journée. Record battu. 
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ême si certains 
d'entre vous... 
Stop, on recom- 
mence. Même si 	 J 
la plus grande 	,' 

majorité d'entre vous com- 
mence a en avoir plus que 
ras le cake des Shoot'Em Ups, 
je vous demande quelques se- 
condes, 

 
 non, quelques minutes 

d'attention pour lire ce court exposé 
sur Thunder Force IV, vraiment, ce jeu 
en vaut la peine. 
Déjà fasciné par la troisième partie de ce 
jeu de tir à scrolling horizontal (j'ouvre une 
parenthèse pour demander à l'un d'entre vous 
si il connaît Thunder Force tout court, et je 
ferme la parenthèse maintenant) qui fut l'une 
des plus grandes réussites sur Megadrive, 
les amateurs -et les autres aussi- n'ont qu'à 
bien se tenir car la suite vient tout juste de dé-
barquer. Et bordel de Zeus, quelle suite. 
C'est tout simplement brillant. Plus encore 
qu'avec n'importe quel autre titre, plus encore 
qu'avec n'importe quel autre Shoot'Em Up, 
Thunderforce IV pousse les capacités tech-
niques de la Megadrive dans ses derniers re-
tranchements et l'on sait que ceux-ci peu-
vent être importants. Je disais donc que 
Thunder Force IV, apparemment programmé 
par la même équipe que Thunder Force III 
est magistral sur la seize bits de Sega. 
Même si le scénario est, encore une fois, très 
largement à revoir, mais d'une façon géné-
rale tous les scénarii de jeux sont à revoir, 

lift 

cette production n'est pas un jeu parmi les 
autres c'est le jeu culte (ou cela va le deve-
nir) de cette machine. Quels que soient les 
niveaux, c'est grandiose. A propos de niveau, 
Thunder Force IV commence à peu près 
comme son prédécesseur. Après la page de 
présentation, un menu vous permet de choi-
sir la mission, parmi les quatre présentes, avec 
laquelle vous désirez commencer les échauf-
fourées. Entre la planète du gel, la planète des 
sables, et l'espace infini où les déchets des 
vaisseaux qui vous ont précédés dans l'aven-
ture s'entre déchirent à 
l'écran, vous 
n'aurez 

que l'embarras du choix pour vous faire tru-
cider la tête en deux temps trois mouvements. 
La principale critique que l'on peut faire sur 
la plupart des Shoot'Em Ups sur Megadrivre, 
c'est qu'ils sont, en règle générale, bien sou-
vent trop faciles. Avec Thunder Force III, on 
avait déjà connu l'enfer de la difficulté, ne vous 
affolez pas, Thunder Force IV est encore p!us 
dur et balaise. Autant vous dire, que vous 
n'allez, de ce côté-là en tout cas, pas regrettef 
cette acquisition. A tous les autres niveaux. 
de toute façon, vous ne pourrez aucunement 
regretter d'avoir cédé à la pression média-
tique (nous) car à part quelques ralentisse 
ments de temps en temps lorsqu'il y a vrai- 

ment beaucoup de sprites à l'écran -ce 
qui est très souvent le cas-, Thunder 
Force IV est parfait. Et lorsque je dis pa. 
fait, c'est vraiment parfait. A tel porc 
que l'on se croirait vraiment dans un 
jeu d'arcade, debout en face d'une 
borne. Les scrollings de chaque n- 
veau sont d'une beauté affligeante, 
les sons sont incroyablement beaux 
et pètent comme des fous à chacun 
de vos tirs et à chacune des ex 
plosions des adversaires que vous 
dilapidez avec une vigueur bien 
naturelle, Les décors du fond son: 
d'une finesse exemplaire et je ne 
vous parle même pas de la ma-
niabilité qui fera rougir de honte 
tous les autres programmeurs sur 
cette machine. Bien évidemment. 
au cours du jeu, vous pourrez ré-

cupérer des options de tir qui ne feront 
qu'accroitre un peu plus votre fantastique 
puissance de feu. En appuyant sur le bou-
ton C, vous pourrez utiliser chaque arme que 
vous avez gagnée à la sueur de votre front 
Cette possibilité est très intéressante car elle 
permet à votre vaisseau de ne plus être 
complètement statique et, en fonction de I en. 
nemi, vous modulerez votre tir. Incroya-
blement rapide, fantastiquement beau 
Thunder Force IV est, à mon sens, le Shoot Em 
Up de référence sur Megadrfve, un véritable 
petit joyau. 

J'm DESTROY 

MEGAD"n~: 
EDITEUR : TECHNOSOFT 
GRAPHISME : 19 
MANIABIUTE : 19 
SON : 19 
ANIMATION : 18 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 
MEGADRIVE JAPONAISE 

18 / 09 / 93: La solution de BAT passe dans Kilt. 
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ous voici de retour à 
la bonne vieille pré-
histoire. Après The 
Cavemen Ninja, 
c'est la célèbre fa-
mille Flinstone qui 
est à l'honneur avec 
un jeu de plates- 

formes de la plus pure des traditions. 
La famille Flinstone doit surmonter un 
drame, une tragédie! Ce n'est plus Fred 
Flinstone, mais un héros cornélien qui va 
devoir résoudre cette masse de pro-
blèmes. Alors que le brave Fred, son 
match de rockby fini, sortait Dino le 
Dinosaure, et Hoppy l'Hoppasaurus, sur-
oil de nulle part le Dr Turner. Ce brave doc-
cur voyage dans le temps pour y trouver 
des espèces animales rares qu'il revend 
ensuite, à des prix colossaux, aux zoos du 
XXXlllèm siècle, une fois reparti, le 
Docteur a, en outre, pris la peine de 
détruire la machine à remonter le 
temps qu'il devait laisser à la pré-
histoire. Il en a ensuite éparpillé les 
morceaux un peu partout, ren-
dant ainsi tout espoir de pour- 
suite complètement vain. Je 
l'ai toujours dit, il faut se  
méfier des docteurs, plus 
perfides, il n'y a pas! 	'` 
Inutile de faire une 
peinture rupestre 	I 
pour expliquer ce que  
vous allez devoir faire, la 
complexité du scénario  `,' 
étant du niveau intellectuel 
de l'époque en question. 	iL 
Sachons tout de même faire la 
part des choses, même si le scénario 

n'est, une fois 
encore, qu'un 
vil prétexte, il 
est là. A vous 

= 	— 	donc, dans la 
peau de Fred, 
de retrouver les 
pièces de la 
machine, pour 
aller au XXXIII 
siècle et retrou-
ver Dino et 
Hoppy. 

- 	 Comme je l'ai 
déjà dit plus 
haut, c'est un 
jeu de plates- 
formes   on ne 

9., 	 peut plus clas- 
= sique. Le but de 

la manoeuvre 
est simple : réussir deux ou trois sauts dé-
licats, abattre au passage une poignée 
d'insignifiants ennemis et collecter, ça et 
là, les quelques bonus qui viendront vous 
rendre la vie plus agréable. Même si, 
dans la mode des derniers jeux Nintendo, 
les graphismes sont assez réussis (encore 
mieux que les Cavemen Ninja) l'action, 
parce qu'elle est ultra diluée, perd en in-
térêt. Rien de soutenu, il ne s'agit que 
d'une succession plus ou moins lente 
d'embûches du genre homme caché vous 
tirant dessus, saut qu'il faut réussir au mil-
limètre... on se fait prendre peut-être une 
fois, mais certainement pas deux! 

Contrairement aux gra-
phismes très fins, la 

réalisation ne 
. 	laisse pas un sou- 

venir impéris-
sable. Ce n'est 

' Vz 

j_- 
} 

même pas exécrable, c'est tout juste in-
signifiant. Vous me direz que les bruits et 
les musiques ne suffisent pas à faire d'un 
jeu un navet de première. D'ailleurs, on doit 
bien reconnaître que l'animation et la ma-
niabilité rivalisent d'excellence et de pré-
cision. Mais pourtant, le jeu ne suscite au-
cune espèce d'intérêt. Même les parties 
de basket-ball, réalisées en one-on-one, 
et destinées à vous faire gagner des 
bonus, ne relèvent pas l'intérêt. C'est une 
goutte d'originalité perdue dans une mer 
de banalité. 
Bien sûr, si vous débarquez dans l'univers 
de la Nintendo, il y a de fortes chances 
pour que vous soyez emballés, sinon, 
laissez tomber. 

T.S.R. 
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05 / 09 / 93 : Les locaux d'Atari France brûlent. Décidément, ça devient une manie. 
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"JWTNTT1UT1  F Lti 
es amis, j'ai une mauvaise, 
très mauvaise nouvelle à 
vous annoncer: la guerre 
est déclarée. Non, pas la 
guerre comme vous pou-
vez la suivre on direct à la 
télé, non pas celle là. Je 

vous parle de la vraie guerre, celle au coeur 
de laquelle vous allez être plongé. 
Eh oui, faut bien qu'on se mouille de temps 
en temps, sinon à quoi cela servirait que des 
milliers de personnes bossent dans des en-
treprises d'armement. Votre job à vous 
c'est militaire de carrière. Non pas derrière 
un bureau (comme je le suis actuellement), 
mais bel est un bien dans la cabine de pi-
lote d'un char d'assaut, un M1A1 Abrams 
Battletank pour être précis. Autant vous 
dire que vous ne serez pas là pour cueillir 
des pâquerettes et pour goûter les joies des 
oasis. Ah oui, voilà, on y arrive enfin. Super 
Battletank est une retranscription de Gary 
Kitchen de ce qui c'est réellement passé il 
y a deux ans dans un certain pays coincé 
entre l'Arabie Saoudite et l'Iran. 
Après un briefing du commandant des 
forces alliées, votre mission vous est enfin 
dévoilée. Vous avez dix missions à effec-
tuer, la difficulté croissant, évidemment, à 
chaque nouvelle mission, Les deux ou trois 
premières seront pour un militaire comme 
vous, une véritable partie de plaisir. Ce n'est 
qu'après que les choses se corseront da-
vantage. A partir de la mission trois, tout de-
vient même très grave, car il ne faudra pas 
seulement vous contenter de détruire deux 
ou trois chars ennemis perdus dans le dé-
sert, mais carrément attaquer des usines en-
tières de produits chimiques (les irakiens 
sont les rois du chimique), des rampes de 
lancement de missiles Scuds, des hélico-
ptères de fabrication soviétique, bref la to-
tale. Tout seul dans votre petit char bien ri-
dicule, vous vous rendrez vite compte que 
tout cela ne sera pas finalement une partie 
de plaisir et que la résistance ennemie 
sera rude et intense. 
Pour vous 
aider à 
vous dé- 

..  

placer dans ce désert de merde, une carte 
pourra, à chaque instant, être inscrite à 
l'écran. Indiquant les emplacements de 
l'armée ennemie ainsi que vos propres 
bases, elle sera votre meilleure amie durant 
les quelques heures que vous passerez 
avec Super Battletank. Au niveau des armes, 
votre char assure plutôt bien. Quatre types 
d'armes sont en effet à votre disposition. 
Entre les mitraillettes 7,62 mm pour les 
courtes distances, les canons de 120 mm 
pour les ennemis situés un peu plus loin, les 
missiles du type Fire And Forget très re-
doutables, vous êtes prêt pour la guerre de 
votre vie. D'autant plus qu'Absolute a réel-
lement mis le paquet au niveau de l'envi-
ronnement ludique de ce titre. Les gra-
phismes, en général digitalisés, font 
réellement réel... ils font vrais quoi! Le tank 
que vous dirigez se déplace avec aisance 
et se contrôle parfaitement avec les boutons 
du joypad de la Super Nes. Un petit peu 

moins performant au niveau so- 
pore, -le bruit d'un tank ce n'est 
pas vraiment ce qu'il y a de 
plus mélodieux au monde-, 
Super Battletank a cepen- 
dant un gros défaut, un 

impossible 
 même. 

t mpoo
t 
 ssibllee de 

uver une partie. 
l 	 h ouais, c'est 

raiment un 

énorme 

 
truc que per-
sonnellement je 
n'arrive pas à 
comprendre. A 
quoi donc Gary 
Kitchen (Gary 

cuisine c'est rigolo) a pensé lorsqu'il a fait 
ce jeu? II devait être bourré, car vraiment 
je ne vois pas de réponse. Enfin, mis à part 
ce défaut de taille, Super Battletank reste 
tout de même un jeu d'une excellente 
qualité qui satisfera tous ceux qui en ont 
plus que marre "des boums prend ça 
dans la gueule". 

J'm DESTROY 

SUPER NES 

EDITEUR : ABSOLUTE 
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07 / 09 / 93 : Tonio demande à avoir moins de boulot. 
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d'options, Krusty est un excellent titre. L'ac-
tion est speed et hilarante. Un bon jeu ori-
ginal et tout, et tout... 

J'm DESTROY 

Lemmings, c'est que Super Krusty Fur 
House y ressemble dans le principe comme 
deux gouttes d'eau (Note Du Correcteur A 
Psygnosis: il s'agit juste d'une appréciation 
de l'auteur, qui ne constitue en aucun cas 
une preuve dans un éventuel procès à 
Acclaim). Moins complexe, certes, dans le 
nombre de mouvements et dans le nombre 

EDITEUR : ACCLAIM 	rrumwvn 

GRAPHISME : 17  
MANIABILITE : 18 	S 	f'` 
SON : 17 
ANIMATION : 17 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 

iens, Krusty Fun House! Cela ne vous 
dit pas quelque chose? Eh oui, vous avez 
vu juste, vous avez visé dans le mille, 

vous l'avez touché en pleine poitrine. Krusty 
Fun House est bien la conversion de Super 
Krusty Fun House de la Super Famicom. A 
ce propos, on dirait bien qu'Acclaim veuille 
mettre le paquet en sortant leurs titres sur 

deux formats différents en même 
® fl temps. C'est cool, c'est une bonne 

__ 	initiative, ce n'est pas moi qui m'en 
plaindrais. Cela dit, quelque part, 

y c'est tout de même assez galère, 
puisque du coup, je risque fort de 

. me répéter tant les deux versions 
(celle de la Super Famicom et celle 

.. de la Megadrive) sont proches. 
Prenons le risque. 

-- 	, t Krusty, c'est donc le bozo des 
_ _ _ ` ` "" 	Simpsons, 	sa passion 	à cet  

homme-là c'est la chasse aux rats. 
Et justement, cela tombe bien, la 

~— maison de Bart (Simpson) est in- 
Pestée de ces sales petites ver- 
mines qui prennent la tête à tout le 

monde. Armé que de votre intelligence et 
de quelques boules pour niquer les serpents 
et autres calamités du style, Krusty devra 
parfaitement manoeuvrer. Son but est de di-
riger les rats de sorte qu'ils aillent tout droit 
vers l'un des quatre membres de la famille, 
lesquels les attendront de pied ferme et sur-
tout aux commandes d'une zigouillatrice à 
rats qui les transformera une fois rentrés 
dans la machine en un véritable pâté de rat 
(que je vous déconseille fortement à 
l'usage). 
Tout comme la version Super Famicom, 
Krusty Fun House sur Megadrive est ex-
cellent. Le principe de déplacer des blocs 
de pierre pour faire changer son chemin au 
rat (s'il n'est pas nouveau, puisqu'inspiré par 
Lemmings) est parfaitement mis à propos 
dans cette production. Les sprites sont co-
lorés, tout bouge comme dans un rêve, 
j'exagère un petit peu, mais c'est pour vous 
dire que ça bouge bien. Graphiquement pas 
très très recherché, Krusty est dans une 
bonne moyenne. Très intéressant à jouer et 
surtout pas aussi facile que la grande ma-
jorité des jeux sur cette machine, Krusty est 
un jeu auquel vous pouvez penser. 

J'm DESTROY 

EDITEUR : ACCLAIM 
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SON : 17 	 Q 
ANIMATION : 17 
MEGADRIVE US 

oilà un titre qui a l'odeur 
d'un jeu de plates-
formes, qui a la forme 
d'un jeu de plates- 

formes, mais qui n'est pas un jeu 
de plates-formes. 
Krusty, c'est le nom du clown 
dans le dessin animé des 
Simpsons. Son boulot à lui, c'est 
l'élimination, l'extermination radi- 
cale des rats, des souris et de tous 
les rongeurs daubiques qui em- 
pestent d'une façon générale les 
maisons. Figurez-vous justement 
que la maison des Simpsons en est pleine, 
ce qui les met dans une rage folle. Dans la 
veau du clown pourfendeurs de cafards et 
autres détritus à pattes du genre, vous voilà 
'eady pour l'anéantissement complet de la 
'ace. Et des races comme celles-là, mieux 
'.'aut les exterminer tout de suite. 
Pour vous aider dans votre tâche, les quatre 
membres de la famille de la famille seront 
là. Votre job à vous consiste juste à com-
mander et à diriger les rats, jusqu'à la ma-
cnine qui les éclatera en mille morceaux 
;heureusement que la scène finale n'est pas 
tés détaillée, sinon on imaginera les hauts-
le-coeur des personnes sensibles). 
Le jeu en lui-même se déroule suivant un 
scrolling multi-directionnel. Pour guider les 
rais, le clown peut soulever des briques et 
es transporter aux endroits statégiques de 
amaison. Ah oui, je ne vous l'avais pas dit, 
mais dans l'âme le rat est un être con, 
borné et stupide. Alors que les Lemmings 
sont plutôt sympas, le rat, lui, est vil et car-
rément moche. Si je vous parle des 

08 / 09 / 25 : Naissance de Peter Sellers. 
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nfin, il était temps, Grand Slam est 
la première simulation de Tennis 
sur Megadrive. On serait en droit de 

se demander pourquoi cela a été si long, 
mais on ne se le demandera pas, puisque 
nous n'avons pas la réponse. Enfin, je ne 
l'ai pas. 
Avec un entraînement acharné, avec tous 
les plus grands professeurs du monde, 
vous voilà fin prêt pour affronter sur un 
court les joueurs les plus cotés de la pro-
fession. Des as de la raquette, des rois du 
lob, des vedettes du coup droit, tels se-
ront vos adversaires dans cette simulation. 
Déjà disponible sur NEC et sur Super 
Famicom, malheureusement pour les pos-
sesseurs de Megadrive, j'ai le triste devoir 
de leur annoncer que cette simulation est 
la moins bonne de toutes et de loin. 
Si les graphismes sont d'une qualité toute 
proche de celle des autres réalisations du 
même domaine, par contre la maniabilité 
est toute différente. 
Et nous le savons, la maniabilité dans un 
jeu de la sorte et primo Bale -n i quasi-
ment essentielle. Et 
pauvres de nous, mé-
gadriviens, la maniabi-
lité est déplorable. De 
rage bien souvent on 
jettera son joypad aga-
cés que l'on sera par le 
manque de vitesse du 
joueur. 
Même si avec l'habi-
tude et l'entraînement 
une certaine rapidité 
dans les déplacements 

s'acquiert, elle ne sera pas suffisante 
pour rattraper toutes les balles que pourra 
vous balancer votre adversaire. Sur terre 
battue, sur ciment, ou sur gazon, partout 
à travers le monde, on retrouvera le même 
problème. Si dans le change on peut 
choisir plus ou moins la trajectoire de la 
balle. celle-ci n'est pas aussi précise 
qu'un Final Match Tennis sur PC Engine 
par exemple. On regrettera aussi l'im-
possibilité de jouer en double, à quatre en 
même temps. Même si la Megadrive ne 
peut accepter à l'heure actuelle quatre joy-
pads. on s'en fout. Les auteurs auraient 
du uenscr à cette possibilité. Peut-être 

suis-je un peu mé-
chant avec Grand 
Slam, mais ma dé-
ception est grande; 
nous terminerons 
donc avec une note 
optimiste, car même 
avec ces défauts, 
lorsqu'on commence 
à jouer à Grand Slam, 
on n'a pas envie de 
s'arrêter de si tôt! 

J'm DESTROY 
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'• ous rappelez-vous de la daube du 
siècle sur Megadrive qui s'appelait 
Back to the future Ill? Eh bien, voici la 

même sur Master System! Dans le genre "on 
ne va pas trop se fouler, de toutes façons. le 
jeu est sûr de marcher vu qu'il traite de la série 
hyper connue des "Retour vers le futur", on 
ne fait pas mieux! Mais là je dis stop, il n'y 
pas de raison que les lecteurs de Joystick se 
fassent rouler dans la farine. J'avertis donc 
haut et fort tout le monde: n'achetez pas ce 
jeu avant d'y avoir bien joué pour être sûr de 
ne pas jeter la cartouche à la poubelle après 
une heure de jeu emmerdante, au possible! 
On retrouve, comme dans le film du même 
nom, Marty, Clara et Doc qui se trouvent cette 
fois au far-west des années 1855 aux Etats-
Unis. En fait, c'est une fois de plus à cause 
de doc que Marty doit retourner dans le 
passé pour aider celui-ci. Le jeu débute par 
une course poursuite entre Doc sur un che-
val et Clara dans une carriole dont l'attelage 
s'est emballé et qui fonce tout droit vers un 
ravin. Vous contrôlez Doc qui peut se bais-
ser pour éviter les haches d'indiens ou les 

rochers, fa 
sauter le chev 
au-dessus de: 
obstacles et 

comme le 
tout reste rul. 
ala nuit à cer-
ains détails 
ntéressan.: 
le ce gra 

	

rhisme jus:-. 	!' 
ent, et dec I 

	

Bimations q.. 	si 
;tent fluides. 

On aurait pu avoir un grand jeu éclectique 
avec tout plein de phases différentes. into-
ressantes et ludiques. On se retrouve en pre-
sence d'un petit jeu sous prétexte de 
convertir sur console un grand film. Désolé. 
ça ne peut pas marcher à tous les couac 
de pondre des merdes portant le nom d'un 
grand film, la licence n'est pas tout. Bon. 
je me calme et retourne jouer à Terminator 
sur Master System! 

3/4 avec des brigands qui vous canardent 	 J'm DESTROY 
sans vergogne. Après un petit 	1 1f 	 p z 
tour dans une baraque foraine de 
tir, Marty devra sauter de wagon 
en wagon sur un train lancé à 	* 	 MASTER pleine vitesse. Le but de cette 	 SYSTEM 
dernière scène est d'atteindre 	INIII
la locomotive afin d'accélérer le 	" 	 ' j 
lus ossible en vue de ousser I p p 	 p 	 ~ i ' 	wt 

la voiture à voyager dans le L  
temps de Doc qui se trouve 
poussée à l'avant de la loco. - 
Une musique niaise, des graphismes laids, 
une maniabilité à revoir lors de certaines 	5tSS EDITEUR : IMAGE WORKS 
scènes, un dosage raté de la difficulté, une 	GRAPHISME : 14 
durée de vie faible: que dire de plus! Je suis 	4 MANIABILITE : 11 
peut-être un peu sévère quant aux graphis- 	rtj SON : 13 
mes qui tiennent tout de même la route mais 	ANIMATION : 13 

ramasser 
des bonus, 
le tout en 
même temps. 
Cette sé- 
quence est 
véritablement difficile malgré le fait que les 
objets soient toujours placés aux mêmes 
endroits (on prend l'habitude) car il faut un 
bon timing et surtout une bonne coordination 
dans les différents gestes effectués. Cette pre-
mière séquence se déroule en scrolling ho-
rizontal et en vue de profil. Il faudra ensuite 
faire progresser Marty au beau milieu d'une 
bataille de rue à coups d'assiettes volantes! 
La scène est alors vue en 3D isométrique de 

10 / 09 / 1977: Dernière exécution capitale en France. Bavures mises à part. 
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ous ce nom quelque peu étrange se cache en fait un vé-
ritable petit jeu de tir, hyper sympa et très dynamique. Je 
me dispenserai de vous conter l'histoire, car d'une part 
toute la notice est en Japonais et d'autre part elle n'a 
qu'une importance très relative compte tenu de la nature 

du jeu. 
Dans Twinkle Tale vous dirigez donc une sorte de petite sorcière, 
avec un petit balai tout droit sorti dont ne sait quel conte de fée et 
qui doit sur son passage dilapider tous les vermisseaux de pa-
cotille et tous les affreux qui se présenteront à elle. La bougresse 
aura du taff car des asticots de toutes sortes et des pourritures 

malsaines viendront lui faire quelques politesses 
qu'elle ne sera pas prête d'oublier. Et encore, 

,4 	4f 	s'il n'y avait qu'eux pour planter la zone, ça se- 
': 	 rait encore cool, mais le décor qui défile, suivant 

un scrolling multi-directionnel, s'y met lui aussi. 
Dès les premiers hectomètres de votre course vers 

la victoire et vers la gloire, des dizaines de rochers 
1 1 1 1_~~" 	l 	se mettent en branle et foncent vers vous comme 

, 	dans les plus grands moment d'avalanche (le film). 
Pour vous débarrasser de toutes ces saloperies, vous 

_\.f/ F pourrez bien évidemment les esquiver, mais égale- 
.•TJ 	) ment leur tirer dessus à grand coups de rayons la- 

7r 1 	'.\ij' sers ou autre. Sur votre route, vous trouverez des op- 
tions qui vous permettront d'embellir votre armement 
en tirs spéciaux qui fuseront de toutes parts. 
Sans être un très grand jeu, Twinkle Tale est loin d'être 
mauvais. Certes, nous ne sommes pas là face à l'une 
des plus grosses super productions sur Megadrive, mais 
il n'en demeure pas moins que tout dans ce titre reste 
dans une moyenne que je qualifierai de moyenne éle-
vée. Les animations sont riches, les explosions sym-

pathiques et les musiques très agréables à entendre. Le 
fait de pouvoir se de 
placer dans toutes len 

cirections est également un avan 
age que l'on a pas vraiment 'ha-
bitude de voir dans les jeu de c 
calibre. Bien réalisé. Twinkle Tea-  
est un jeu sympa que ie vous r, 
commande, si les Shoot'Em Ups 
guerriers vous agacent et vous 
stressent.  

JmDESTROY 

REVENDEURS 

COMME NOUS 
~; D E V E N E Z 
LEADERS   

EN REJOIGNANT 
UNE ENSEIGNE 
NATIONALE 

Pas de droit d'entrée 

Pas de royalties 	Il 

Publicité nationale dans la presse spécialisée 

Liberté d'achat préservée 

Importation du monde entier 

Bénéficiez de produits exclusifs 

Vous pouvez garder votre enseigne 

Prix d'achat hyper concurrentiels j 

Cette offre est réservée aux professionnels désireux 
d'augmenter leur CA (développement ou naissance du 
secteur ludique) ou aux entreprises en cours de 
création (aide logistique). Notre enseigne a 8 ans et 
s'est imposée comme leader sur son marché, en 
boutique indépendante. 

Contactez-nous au  
EDITEUR : TOYO 

I GRAPHISME: 16 
MANIABIUTE:18 	 MEGADRIVE 	 16 (1) 43 55 72 77 
SON : 16 	 j  
ANIMATION: 16  
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN  
MEGADRIVE JAPONAISE 

19 / 09 / 93 : Il y a des embouteillages dans Paris. 
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S
ur chaque machine, il existe 
des titres qui marquent. 
Dans les Shoot'Em Up et sur 
Megadrive, des jeux comme 
Gynoug, Hellfire et Thunder 
Force III sont désormais pas-
sés à la postérité et servent 
de références. Gleylancer 

est la bonne surprise du mois. Même si son 
concept est loin, très loin serait même plus 
exact, d'être original ses qualités intrin-
sèques lui permettent de venir chatouiller 
les plus grands dans le domaine. 
Alors, alors, ça commence plutôt bien. 
Allons donc un peu plus loin, un peu plus 
profondément au coeur de ce qui nous 
intéresse vraiment, au coeur de ce qui 
nous passionne, là où ça fait du bien 
lorsque c'est béton. 
Vous le savez maintenant, Gleylancer est 
un jeu de tir à scrolling vertical sur plu-
sieurs niveaux qui agressent littéralement 
les yeux et les réflexes des joueurs, A 
chaque instant, un truc nouveau se pro-
duit à l'écran. Tout bouge, tout se déplace, 
tout fonce, tout carbure à mille à l'heure. 
Cette vitesse est accentuée par un scrol-
ling du tonnerre de Dieu le père, qui 

speede comme un fou tout au long du jeu. 
Votre vaisseau spatial se déplace avec ai-
sance et répond à la perfection aux di-
verses commandes que vous pouvez lui 
transmettre. S'il est vrai que les premiers 
niveaux sont assez simples à franchir, à 
partir du quatrième stage, je vous souhaite 
beaucoup de courage. 
Au cours de ce niveau, vous devrez zig-
zaguer comme une bête, non seulement 
entre les tirs ennemis qui grouillent de par-
tout, mais également entre des murs que 
le scrolling horizontal laissera apparaître. 
Pour parfaitement aborder ces différents 
niveaux, il faut avoir en sa possession 
l'arme adéquate. 
Dès le départ, vous avez le choix entre tout 
une tripotée de rayons laser et de bombes 
plasmiques à partition. Un petit conseil, 
à chaque nouvelle partie, je vous recom-
mande très vivement de choisir une nou-
velle arme au départ, histoire de sentir et 
savoir celle qui vous conviendra le mieux 
et avec laquelle vous serez le plus à 
l'aise. Assez original sous certains as- 

pects, le quatrième niveau, par exemple, 
est un modèle du genre en ce qui 
concerne l'intérêt. 
Engagé, on ne peut plus reculer, on ne 
peut plus céder, il faut vaincre pour en voir 
le bout, pour en découvrir la fin. Si au dé-
part, c'est la curiosité de découvrir de nou-
veaux ennemis et de nouveaux paysages 
qui anime votre passion. Après quelques 
niveaux, emporté que vous êtes par la 
rage de vaincre, vous ne vous intéressez 
plus qu'à une seule et unique chose, mas-
sacrer tout ce qui bouge et se déplace à 
l'écran. La principale force de Gleylancer 
c'est la puissance qu'il dégage. Une fois 
prisonnier d'une partie, on ne peut se dé-
gager, on ne peut retirer ses mains du joy-
pad, c'est beau, c'est fort, c'est grand. 
Programmé par NCS qui nous avait éga-
lement régalé avec Hellfire, un autre très 
grand jeu de tir sur Megadrive, Gleylancer 
captive le joueur. D'une réalisation splen-
dide, les scrollings sont beaux, les gra-
phismes des vaisseaux ennemis ainsi que 
celui de votre propre croiseur sont fins, ce 
Shoot'Em Up est un modèle du genre. 
Aussi, faudra-t-il attendre Thunder Force 
IV qui devrait également être testé dans 
ce numéro. Le combat risque d'être aussi 
difficile que celui d'un championnat de 
poids lourd en boxe. 

J'm DESTROY 

EDITEUR : NCS 
GRAPHISME: 16 
MANIABILITE : 17 
SON : 16 
ANIMATION : 17 
MEGADRIVE 
JAPONAISE 
VU ET DISPO CHEZ 
SHOOT AGAIN 

20 / 09 / 32 : Naissance de Sophia Loren. 
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sa dague magique. vous arpentez les vous émerveilleront, mais également vous 
contrées lointaines du Neverlands. Comme terroriseront. Ce n'est qu'à la fin de l'aven- 
vous êtes sur le territoire de l'ennemi, ne ture que vous lutterez contre le Capitaine 
vous attendez pas à hen anon de privi- et rendrez la liberté à vos enfants. 
lège et de respect 	 e E _ .4 	E 	out au long du jeu, on 

rs D'une façon générale. 	u 	25 L~ 	Fi 	'~ ~' 	Q ~= a~ 	remarquera une très 
toutes les créatures irande 	qualité gra- 
que vous rencontre - Thique des paysages 
rev seront néfastes à traversés. 	que cela 
votre épanouissement soit dans la forêt, dans 
et le meilleur moyen à  Ies cavernes, ou par- 

votre disposition sera l I.1ut 	ailleurs, 	un 	soin 
encore de les anéan- 	 f t tout 	particulier est 	à 

des tir. En 	parcourant la porter au crédit 
demi-douzaine de ni- programmeurs. Si les 

veaux, vous visiterez graphismes 	sont 
pas mal de lieux ma- bons. l'animation est, 

giques qui, d'une part elle aussi, 	loin d'être 

JORDAN 
V ,: 

eus qui avez tous suivi les JO de 
Barcelone, vous êtes maintenant 
au courant que les américains sont 

es rois du basket avec leur équipe com-
posée des meilleurs joueurs américains. 
le Dream Team. Et comme par hasard, un 
certain Michael Jordan et un autre Larry 
Bird évoluaient dans cette équipe améri-
caine de rêve. Nos deux héros bicolores 
(le premier est noir, l'autre blanc!) sont les 
personnages principaux de cette adap-
tation Game Boy du grand succès sur 
Megadrive d'Electronic Arts qu'est Jordan 
Vs Bird. Michael Jordan est plus apprécié 
par le public pour ses smashs destructeurs 
alors que Larry Bird est plutôt spécialisé 

56 	 -01 
800 - "t iF0J 
000l 

dans les tirs de loin. Ne vous trompez pas 
avec ce jeu: il ne s'agit pas d'une simula-
tion de vrai match à 5 contre 5 (five on five) 
mais plutôt d'un entraînement basé sur trois 
épreuves. Le One on One vous met l'un 
contre l'autre sur la raquette (partie placée 
sous le panier) jusqu'à ce que l'un des 
deux réussisse un panier. Vous choisissez 
l'entraînement, les matchs en quatre 
manches paramétrables ou encore les 
matchs non limités par le temps mais dont 
la victoire est donnée au premier qui at-
teint 11 ou 15 points. Après avoir choisi qui 
de Bird ou de Jordan vous contrôlerez, le 
One onOne commence. La vue est en 3D 
de trois quarts et les joueurs évoluent 

dans la zone située sous le panier. 
Mais Jordan Vs Bird propose aussi 

~----- le Slam Dunk de Jordan (une  
preuve de figures au panier avec 

smash) et le 3-points de Bird qui 
:este la faculté à réussir des tirs 

l 	O a trois points, c'est-à-dire des tirs  
hors de la raquette. Cette simu-
lation d'Electronic Arts m'a déçu 
pour deux raisons: primo, il ne 
s'agit, en fait, que d'entraînement 
(je n'aime pas les One on One!) 
et secundo, la réalisation n'est 
pas à la hauteur avec des pro- 

24 blêmes de maniabilité. Peut-être 

t 

ridicule. Dans ce domaine, un petit re-
proche cependant. l'ensemble du jeu est 
lent et du coup, on ne s'éclate pas vrai-
ment autant qu'on le devrait. Doté de 
bonnes musiques et d'excellents brui-
tages, Hook navrera le joueur de plates-
formes pur et dur qui. sur bien des points. 
trouvera ce jeu. une fois de plus, trop fa-
cile. Trois heures ont suffi pour le termi-
ner, ce qui n'est pas très agréable. Un bon 
jeu tout de même. 

J'm DESTROY 

EDITEUR : SONY 
GRAPHISME : 18 
MANIABILITE : 16 
SON : 17 
ANIMATION : 17 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 

RD i0 

est-ce dû à la Game Boy, toujours est-il que 
le plaisir ludique n'est pas toujours au 
rendez-vous. Un jeu moyen donc, surtout 
lorsqu'on le compare à All-star chal-
lenge 2, bien plus complet et ri- 
golo. 

Olivier  

GAME BOY 

,ŸQ,4 

EDITEUR: ELECTRONIC ARTS 
GRAPHISME : 14 
MANIABILITE : 13 
SON : 12 
ANIMATION : 14 

près de nombreux exploits, Peter 
Pan ne voulait plus entendre de 
violence et de haine. Tranquille, pé-

nard, presque accoudé au comptoir d'un 
café de la banlieue de son patelin, il étac 
à mille lieues de penser que l'un de ses 
ennemis le plus mortel. le Capitaine 
Crochet lui en voudrait encore. Et pourtant, 
telle est la triste réalité. Pour à nouveau 
affronter Peter Pan, le Capitaine Crochet 
amis au point un plan qui ferait littérale-
ment tomber, raide, mort, par terre, 
Machiavel én personne. En enlevant les 
enfants de Peter, qui lui, se la coulait 
douce, et en les emmenant dans le 
Neverlands, le pays de Crochet (Hook en 
Anglais), l'infâme capitaine savait ce qu'il 
faisait, obligeant ainsi Peter à "bouger" 
pour les récupérer. C'est ce qui arriva. 
Vous jouez le rôle de Peter Pan. Armé de 

SUPER 
FAMICOM 

03/09 / 1791 : Instauration très provisoire d'une monarchie constitutionnelle en France. 
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SUPER 

EDITEUR : NCS 	
FAMICOM 

GRAPHISME : 18 
MANIABIUTE : 19 
SON : 18 
ANIMATION : 19 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 

rince Of Persia est l'un des meilleurs 
titres de ces derniers mois sur 
console. Converti sur pratiquement 
toutes les machines, de la Gameboy 
à la Master System en passant par 

le CD Rom de la PC Engine, c'est l'un des 
jeux les plus en vogue du moment. 
Dans la peau d'un jeune et charmant aven-
turier, vous partez à la reconquête du coeur 
de votre jeune fiancée, emportée et empri-
sonnée par un ignoble tyran, sultan de sur-
croft. Ce salopard, il n'y a pas d'autres mots 
pour qualifier cet enfoiré notoire, maintient 
donc captive la seconde moitié de votre 
coeur. Cloîtrée dans une pièce de 
deux mètres carrés, la femme 
de vos rêves,  

n'attend 
' 	 plus qu'une seule 

chose; votre venue et sa libération. 
Enfin, seulement, vous pourrez vivre d'amour 
et d'eau fraîche, penser à une vie de couple 
et aux prénoms des enfants à venir. 
Jeté en prison par le sultan, 
vous n'êtes pas non plus 
dans une situation très 
agréable. Torturé, fouetté 
par vos geôliers, l'intro- 
duction du jeu en forme de 
petit dessin animé vous 
place parfaitement dans  
l'ambiance de souffrance 
dans laquelle vous conduit 
Prince Of Persia.  
Après vous être échappé des  
griffes de vos ennemis, vous 
n'aurez plus que deux heures 
pour venir au secours de la 
belle enfant. 
La version Super Faims de Prince  

Of Persia est, dans son contenu en tout cas, 
semblable à celle que l'on connaît sur les 
autres machines. On y retrouve ainsi tous les 
pièges et tous les dangers qui ont fait de 
ce jeu la célébrité qu'il est de- 
venu. Entre les passerelles qui 
crouleront sous l'effet de votre 	~; -": 
poids, les grilles qui se re- 	'- 
fermeront sur votre pas-  
sage, les passages 	e' 	4 
secrets et les 	f" s ; _- 
gouffres gigan-  
tesques qui vous 	 f1 'f 
serviront de 
tombe si vous y' ( t 
tombez, votre job 	i r 
ne sera pas de tout repos. 	t 
Avant toute chose et surtout 	' '. • 
avant de libérer l'amour de 
votre vie (du moins c'est ce 	, 
que vous croyez), il fau-
dra découvrir l'endroit 
où se cache le sabre. `J '/ 
Avec lui, vous pourrez 
combattre les ennemis 	 L 
qui se dresseront sur 
votre route. En les 	/ ! 	," 
menaçant, en les pro- 	/ 
voquant en duel et en  
les massacrant de toute (~ '  
votre rage, vous 	v̀  
pourrez progresser 
encore un peu plus 
et découvrir 	 - 

des passages per- 	 F ~t 
mettant d'atteindre 	, r y 
votre but plus rapi- 
dement. 
Bien que Prince Of A 
Persia n'utilise en au- 
cune façon les capacités extraordinaires de 
la Super Faims en matière de rotation et de 
zoom, cette réalisation de NCS est une véri-
table petite merveille qui aurait pu être la sep-
tième du monde, si elle n'existait pas déjà. 
Les graphismes sont effectivement d'une 
beauté étonnante. Je vous conseille parti-
culièrement de jeter un regard sur le niveau 
des grottes, là où se trouve l'épée qu'il vous 
faudra obtenir. C'est sidérant. Par rapport aux 

autres versions, Prince Of Persia est égale-
ment plus riche car le nombre de niveaux e; 
la qualité de ceux-ci ont très largement été 

augmentés (vingt pour cette version). La 
musique, particulièrement soignée et 

Ç' 	bien adaptée au style du jeu, change 
F~ 	tous les trois niveaux pour notre plus 

grande satisfaction. Et puis, gardons le 
meilleur pour la fin. Le meilleur c'est l'ani-

mation. En effet, que ce soit pour 
les adversaires ou pour le per-

sonnage principal que vous dF 
rigez, elle est d'un degré de 
réalisme poussé à l'ex- 

t ' 	trême. En exagérant un tout 
petit poil, mais vraiment à 
peine, on a franchement l'in 

pression d'être devant un 
petit film. Vous vous dépla-

cez avec une aisance remar-
quable. Lorsque vous sautez, vous 

	

- 	vous accroupissez, lorsque vous 
tombez et vous rattrapez, c'est 

} 	 l'extase la plus complète. Etonnant 
à tout point de vue, Prince Of 

Persia est un jeu riche, très 

	

-~ 	1 ' 	riche qui vous fera passer la 

	

. ,, 	rentrée avec un peu plus de 

	

~~~
4 ~,` 	joie qu'à l'habitude. 

J'm DESTROY 

17/09/93: Une bombe explose en Corse. 
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POUR 
NOSTALIQUES 

GAME BO 
POLE LES AUTRES 

EDITEUR : ACCOLADE 
GRAPHISME: 12 
MANIABIUTE : 15 
SON: 13 
ANIMATION : 11 

e jeu voit ses origines lointaines (1981) 
remonter jusqu'aux machines d'ar- 

cade qui possédaient ce fabuleux petit 
outil qu'était le track-ball. Mais de quoi 
s'agit-il donc? D'une petite boule coincée  
dans une cavité qui lui permettait de tour- 
ner sur elle-même et de guider un vaisseau, 

• 
______ 	 I 

in ersonna e des tirs ou autre à l'écran  
Ce gadget remplaçait la manette de di- 
rection. Missile command est l'un des pre- 
miers jeux à avoir utilisé le track-ball. Le but  
de ce jeu de, tir est de protéger une série 
de 16 bases situées dans des villes 
connues. Chaque niveau est donc consti- empêcher cela (c'est votre mission, vous 
tué d'une vue de profil de l'action qui nous n'avez pas vraiment à discuter), vous dis- 
montre la base à défendre située en bas de posez de trois tourelles protégeant la ville 
l'écran et la pluie de missiles ennemis tom- qui peuvent envoyer des missiles d'inter- 
bant sur celle-ci. Chaque missile est prétexte ception. Vous déplacez alors un viseur à 
à une ligne droite qui traverse l'écran pour l'écran grâce aux curseurs et tirez les mis- 
toucher la ville attaquée. Si vous voulez siles en appuyant sur le bouton. Attention!, 

il faut anticiper sur le dé- 
placement des missiles en- 
nemis si vous voulez avoir 

•.ir une chance de toucher 
j 	 1 ceux-ci (c'est votre mis- 

sion, et blabla, et blabla). 
e c, Un jeu qui ne tue pas vrai- 

I 	 ment par son graphisme et 
I ses animations, ceci étant 
` dû au fait qu'il s'agit de la 

', conversion d'un jeu ap- 
I ~~~ 	à la préhistoire partenant 
1 i. 	 des jeux vidéos. Mais un 

petit charme se détache 
-- . malgré tout sans pour au- 

tant  tant suffire à acheter la car- 
t 	 > 	. -} touche les yeux fermés. 

— 	 --- 	— -_------- 	 Olivier 

POUR 	GAME BO 
N OSTAUQU ES 	POUR LES AUTRES 

0 

EDITEUR : ACCOLADE 
GRAPHISME: 13 
MANIABILJTE : 14 
SON : 14 
ANIMATION: 12 

Le jeu se déroule en vue de dessus et ~~~~ 
votre petit vaisseau triangulaire se trouve 

	

au milieu de l'écran au début du jeu. 	eeo 4 
Plongé au beau milieu d'un champ d'as-
téroïdes de grandes tailles qui traversent 

l'écran aléatoire-
ment, le vaisseau 

Le principe du 	• 	„ 3S000 	 peut tourner sur 
jeu est hyper 
simple et son i 23x0 4 

style dépouillé 
rappelle 
l'époque hé-
roïque où l'on 
glissait une toute 
petite pièce d'un 
franc dans les 
grosses ma-
chines pour jouer 
à un jeu aux gra-
phismes "fil de 
fer" et aux couleurs monochromes. Certes, 
le jeu était ressorti il y a quelques années 
dans une version remaniée avec des cou-
leurs (cela s'appelait Blastéroids) mais 
c'est à la version antique qu'on a droit sur 
Game Boy. 
Le principe consiste à éviter de se prendre 
un astéroïde sur le coin de la tronche en 
bougeant et en tirant des coups de laser 
un peu partout autour de soi! 

08 / 09 / 44 : Libération de Beaune. Les autobus recommencent à circuler. 
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ccolade nous la joue oldies but 
goodies en sortant cette anti- 
quité du jeu vidéo. Je parle d'an-

tiquité car le jeu original sur bornes d'ar-
cade date de 1979, eh oui! On en prend 
un coup au moral pour les plus vieux 
d'entre nous! 

lui-même en tirant 
ainsi dans toutes 
les directions. Il 
est aussi capable 

' 	d'avancer en 
ligne droite ce 
qui, en combi-
nant ceci et la 
rotation, permet 

f 	 d'aller dans 
toutes les direc-

tions. On peut 
enfin faire disparaître le vaisseau pendant 
quelques secondes en hyper-espace. 
Mais attention! Il réapparaîtra n'importe où! 
Ne vous attendez pas à de beaux gra-
phismes, au contraire. Ceux-ci sont à 
l'image de la version originale: dépouillés 
à mort! 
Le reste tient la route mais ne constitue 
vraiment pas un jeu génial. A ne conseiller 
qu'à ceux qui connaissent. 

Olivier 

rp7 



ÉDITEUR : SEGA 
GRAPHISME : 15 

MEGADRIVE MANIABILITE :15 
SON: 14 
ANIMATION : 15 
MEGADRIVE 
FRANCAISE 

iens, cela 	' 
faisait un bon bout de 
temps que l'on n'avait 
pas vu sur Megadrive 
une simulation de boxe 
américaine, avec les 
dentiers qui fusent de 
partout et le sang qui 

gicle au moindre coup un peu violent. 
Heureusement, Sega est là pour nous faire 
redécouvrir les joies de ce sport violent, où, 
en général, les plus forts sont les vain-
queurs. Avant de vous coucher, ce soir, je 
ne saurais que trop vous recommander de 
méditer cette phrase horriblement vraie et 
de disserter longuement sur les vérités 
aussi dramatiques que celle-ci! 
Plusieurs fois champion du monde des 
poids lourds, Evander Holyfield n'est pas 
vraiment ce qu'on appelle communément 
un enfant de choeur, c'est même carrément 
une brute épaisse qui met dans chacun de 
ses coups tout le poids de son corps, ce 
qui lui permet d'avoir l'un des punchs le plus 
puissant et le plus redouté du monde en-
tier. Avec cette simulation, c'est cette sen-
sation de violence qui a été recherchée par 
les programmeurs. Y sont-ils parvenus? 
C'est ce que nous allons voir au cours de 
ces quelques lignes. 
Comme toutes les simulations de basket, de 
baseball, de tennis, de golf, de football, j'en 
passe et des meilleures, Real Deal Boxing 
vous propose, avant le combat proprement 
dit, une série d'options qui vous permettra 
de choisir votre combattant. En choisis-
sant la couleur de son short, de sa peau, 
sa coupe de cheveux, bref son allure gé-
nérale, vous pourrez également déterminer 
ses points forts (qui seront assurément des 
poings forts) grâce à de petites jauges que 
vous pourrez déplacer à volonté. Ainsi, 
votre boxeur sera ca- 
ractérisé par quatre jffTTpp facteurs différents: la
puissance, la vi
tesse, sa capacité 
de résistance aux 
coups adverses et 
son agilité. Au dé-
part, ces différents 
points sont bien évi- _ -
demment au plus
bas dans la hiérar-  
chie, mais au fur et à 
mesure des com- 
bats, vous pourrez  
redistribuer ceux ga- 
gnés comme bon 
vous semblera.  
Une fois tout ceci of __ 
fectué, le "Dong" de 
l'arbitre accompa- 

gné du traditionnel Fight digitalisé annon-
cera le début du combat, 
A l'écran, le terrain est perçu d'une manière 
assez peu usuelle, comme si une caméra 
placée au centre du ring suivait les boxeurs 
qui tournent autour (en restant à l'intérieur 
bien sûr), l'effet de rotation qui s'en suit est 
assez intéressant, sur Megadrive nous 
n'avions pas vraiment été habitués à ce 
genre de vue jusqu'à présent. 
Durant le combat, l'action n'est pourtant pas 
très intense; pour dire vrai, on s'ennuie 
même assez fréquemment. C'est lent et l'in-
térêt n'est que très limité. Taper et esqui-
ver les coups qui pleuvent, ce n'est pas 
d'une motivation gigantesque. A chacun des 

coups reçus par l'un ou l'autre des boxeurs, 
de petites gouttes de sueur giclent sur le 
ring; plus tard, lorsque les adversaires se-
ront plus fatigués, ces gouttes de sueur se 
transformeront en gouttes de sang. Sous 
l'impact des coups, vous verrez également 
les visages des boxeurs se défigurer, 
c'est rigolo, mais cela s'est déjà vu dans 
les simulations de catch sur cette bécane. 
Ce n'est donc pas une première. 
Graphiquement très correct, Evander 
Holyfield "Real Deal" Boxing est une bonne 
simulation mais qui souffre d'une trop 
grande lenteur d'action pour vraiment fas-
ciner le joueur. 

J'm DESTROY 

14 / 09/1849: Naissance de Pav - hili!- de Pav - hili! - de Pavlov. 
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e que l'on appelle le star sys-
tem fait encore parler de lui! De 
nouvelles vedettes débarquent 
sur votre Master System, à 
peine remise de l'arrivée fra-
cassante d'Astérix il y a quelque 
temps, C'est, cette fois, le des-
sin animé avec Tom et Jerry qui 

est représenté, avec brio, je vous le dis 
tout de suite (non, ce n'est pas Tom, Jerry 
et Brio, ça c'est autre chose!) sur votre 
console, décidément capable de miracles, 
ou du moins, de prouesses. 

L I  

L- 

pètent un peu trop souvent, sauront mettre 
vos réflexes à rude épreuve. 
Même si le scrolling horizontal est par mo-
ments désagréable, em- 
pêchant une 

pas toujours si facile qu'il y paraît. Malgré 
ce défaut côté manipulation, on se régale 
des décors... Schrumf! T'en veux un bout? 
IIs offrent suffisamment de variété pour sur-
prendre le joueur -surprendre étant un bien 
grand mot- jusqu'à la dernière minute. 
Reste enfin la musique qui, bien loin d'être 
un morceau d'anthologie, est tout de 
même bien sympa et sait donner l'am-
biance gentillette qui convient à ce genre 
de jeu. Attention, ambiance gentillette 
n'est pas synonyme de jeu facile! Tom et 
Jerry, sans être d'une difficulté insur-
montable (on en vient à bout) saura sa-
tisfaire pendant de longues heures tous 
ceux qui ne sont pas nés avec un joypad 
dans la main. Car, comme tout le monde 
le sait, "avoir un joypad dans la main" si-
gnifie être doué aux jeux vidéos, tout 
comme "avoir un poil dans la main" veut 
dire être doué en peinture! 

Qui n'a pas doué un jour ou l'autre au fa-
meux et fort intellectuel, "chat et à la sou-
ris"? Si vous n'avez pas encore goûté les 
joies d'un tel jeu, Tom et Jerry vont vous 
initier, en mêlant à tout cela un aspect jeu 
de plates-formes plutôt corsé côté diffi-
culté. Il faut, en effet, que Tom parvienne 
âmettre la main, ou la griffe, sur cette sa-
lavée petite souris qu'est Jerry. Au départ, 
Jerry s'enfuit, il vous faut alors, incarnant 
Tom, piquer des sprints, grimper au-des-
sus d'obstacles comme des pieux, ou 
des mines posées par Jerry (innocente? 
â d'autres!)... 
°our compliquer le tout, il faudra faire 
vite, car, comme dans certains passages 
d'Astérix, le scrolling sera continu et se 
faire rattraper par le bord de l'écran sera 
un bien mauvais coup... Si, en bout de ta-
bleau, vous n avez pas rattrapé Jerry, 
out sera perdu pour vous, il faudra alors 
mettre à contribution les trois continues 
que le jeu propose... Lors de chaque ni-
veau, vous aurez droit à des décors va-
'iés qui dépendront du lieu de chasse. la 
chambre, le jardin, la cuisine, le désert... 
autant de lieux où les pièges, qui se ré- 

parfaite "jouabilité", il faut bien recon-
naître que les sprites n'ont, quant à eux, 
aucun problème d'animation. Ce n'est 
pas pour autant que Tom répond au doigt 
et à l'oeil. Combiner saut et course ne sera 

EDITEUR : SEGA 
GRAPHISME : 16 
MANIABIUTE : 12 
SON 12 
ANIMATION : 14 

28 / 09 / 93 : Pour la 31 ème fois depuis le début de l'année, Danboss flingue son disque dur. 
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liez les p'tits gars, va falloir y aller 
fort! Ça va shooter de l'alien à 
n'en plus pouvoir! Je préfère com- 
 mencer cet article par un ton mili-
taire, comme pour un vrai briefing, 

afin de bien vous mettre dans l'ambiance 
de ce jeu. La présentation du jeu, très de-
sign, se passe d'ailleurs à la manière d'un 
briefing envoyé via un écran d'ordinateur de 
la Terre à un vaisseau spatial d'interception 
de la flotte terrestre. C'est le centre spatial 
central des Maverick qui envoie le message 
et le Maverick 6 qui en est le destinataire. 
Le message est daté de 02 juin 2073 et son 
statut est top secret, of course! 
La teneur de celui-ci est simple et sans 
appel: vous êtes le dernier vaisseau pou-
vant intervenir dans une zone de l'espace 
infestée d'aliens préparant une invasion 
de la Terre. Vous êtes la dernière chance! 
Quelques documents vous sont donnés en 
ce qui concerne les spécificités techniques 
des vaisseaux incriminés. Alors que votre 
vaisseau a une propulsion nucléaire et des 
lasers, vous apprenez que les vaisseaux en-
nemis sont protégés par des boucliers en 
kevlar et des lasers verticaux. Tous les 
autres renseignements sont inconnus, à 
vous de les découvrir! Tout cela pour vous 

dire que vous êtes dans la panouille totale. 
Il va falloir passer entre les tirs ennemis et 
tirer le plus de bastos possibles. Les vais-
seaux ennemis apparaissent lors des 12 
stages en formations diverses au-dessus de 
votre vaisseau. Les tirs vous pleuvent des-
sus alors que vous pouvez vous mouvoir uni-
quement sur une ligne horizontale de 
gauche à droite. Le but est de faire dispa-
raître tous les aliens pour passer au niveau 
suivant. Des soucoupes passent de temps 
à autre en traversant horizontalement l'écran 
au-dessus de la formation extra-terrestre; Si 
vous arrivez à l'intercepter d'une balle pré- 

cise à travers la formation alien, vous ga-
gnez un item qui tombe et qu'il faut attra-
per. Vous aurez alors le droit à une super-
arme. La formation ennemie descend 
imperturbablement vers vous de plus en 
plus rapidement au fur et à mesure que les 
aliens disparaissent. Lorsqu'il n'en reste 
plus qu'un, vous avez intérêt à vous ac-
crocher à votre pinceau pour vous le payer 
tellement sa vitesse est grande. Il faudra un 
max de dextérité pour pouvoir l'accrocher 
en trophée au-dessus de votre cheminée! 
Il est possible de jouer à deux vaisseaux 
côte à côte, cela rendant le jeu bien plus 
rigolo. Cette conversion Master System re-
prend le jeu de Taito du même nom qui était 
une version améliorée du jeu original et pré-
historique répondant au doux nom de Space 
Invader. Je vous rappelle que ce jeu ap-
partient à la première génération des jeux 
vidéos qui se comptaient sur les doigts de 
la main au tout début. Un bon vieux jeu qui 
va rappeler des souvenirs aux plus vieux 
d'entre vous, s'il en reste! Le principe du jeu, 
révolutionnaire lors de sa sortie, est à l'ori-
gine de la plupart des shoot-them-up du mo-
ment. C'est le premier jeu de tir sur alien 
dans l'espace qui est apparu. La nouvelle 

version sortie en salle 
d'arcade plusieurs an- 

`. 	nées plus tard ne propo• f; sait qu'une amélioration 
1 	 des graphismes et 
! 	 f quelques originalités. 
I 	 Cela ne suffisait pas pour 

redonner un véritable se-
'= cond souffle au genre 

mais avait au moins le 
Q 	 , _ mérite de faire de nou- 

a = veaux adeptes et d'amu- 
- 	f 	ser les fanas de la pre- 

mière heure. La version 
Master System reprenant 

cette deuxième version, on ne peut s'at-
tendre à du super prenant, ni des prouesses 
techniques. Les vaisseaux sont, bien sûr, 
beaucoup plus réalistes et colorés que lors 
de la première version aux graphismes 
"gros pâtés"! Les vagues sont originales 
avec des déformations dans tous les sens, 
des scrollings du décor de fond, des for-
mations qui tournoient sur elles-mêmes, 
etc... I l y a même un bonus-stage assez mar-
rant qui vous met en devoir de protéger un 
champ de pâturage dans lequel se trouvent 
quelques vaches paisibles devenues cibles 
malheureuses des aliens qui tentent de les 
attraper pour les emmener avec eux! Je ne 
savais pas que les extra-terrestres man-
quaient de produits laitiers! Même si ces 
quelques originalités donnent une nouvelle 
fraîcheur au jeu original, le tout reste bien trop 
monotone et indigne d'une Master System qui 
voit en ce moment arriver de superbes jeux. 
Les sprites sont minuscules, les bruitages in-
fâmes et l'action répétitive. Bref, un jeu plu-
tôt à éviter sauf pour les dingues de Space 
Invader. Moi, je m'en passe! 

OLIVIER 

MASTER 
SYSTEM 

EDITEUR: DOMARK 
GRAPHISME: 10 
MANIABILITE : 14 
SON : 08 
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28 / 09 / 93 : II sort un nouveau titre pour le CDTV de Commodore. Pour apprendre le danois en images: 
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ing Of The Monsters est un jeu tiré 
d'une série de cinéma, qui fait fureur . 	 kN_rrmt: . • :J/e 
au Japon répondant au patronyme 	 ~r ...

'. 

. 
____%_.de Godzilfa. Godzil1a est une espèce de 	 '' ! 

monstre qui lutte r 
corps et âme contre 	 1 
des dizaines d'ad 	 V 	 Pte. 
ve rsaires, tous plus 	 ! 	̂ 	~, 	 M; 
effrayants les uns 
que les autres et ___\ 41 	a 
que Godzilla lui- 
même. Le but de King Of The Monsters I I ' 
n'est pas d'une difficulté polytechnicienne 	i4 
à comprendre. Tout comme dans le premier 	% 	

_ 	~l 0 u Ïllli 
épisode, il suffit de taper, de frapper fort et 	 !IIIIIIII1111111  	I 
de niquer tout ce qui se trouve alentour. A 	 = 	 - 
chaque impact, un immeuble, une centrale 	k 	 2 	; ; '„ 
électrique ou un monument se casse la;!,, ~;;:', 	t ' ; `'~ `> , 
gueule, 	g 	Ç 	p c est ri olo et a délassepar les 	 ~~ 	i  

' 	 - 	„fis 	" i `~i,.~ 	 _ c. - +  
temps qui courent. En face de vous, et cela 	 - . t ,  
à chaque niveau, un adversaire principal et 	 3 ` , 	. 
ses sbires viennent vous prendre me 	 , 
chamment la tête. Vous êtes dans la moise 	- 	'Y° * 	 H̀. 
et pour vous défendre, vos poings seront 	̀' 	 , 	= `, .r 	-.é ks i 
les bienvenus. Comme tout monstres qui se 	~  
respecte, vous avez des coups spéciaux, 	 - - 	- 	 ,r ;  
qui, une fois utilisés, mettront sérieusement 	minutes suivantes. L'action est répéütive et 	 i~~ !  
à mal le monstre d'en face. En ramassant 	même si l'on s'emballe littéralement pour les 	s_ - 	x,~i > ~ . ` 
des capsules magiques, vous récupérerez 	musiques, les graphismes, l'animation et le 	 `;w'` 
un peu d'énergie, perdue auparavant au 	reste, on ne peut résister bien longtemps à  
coeur de la bataille. Comme tous les jeux 	l'envie qui guette de laisser tomber son joys- 
sur cette bécane, vous pouvez bien sûr jouer 	tick à terre. Assez rapidement terminé, 	 NEO GEO 
à deux. Et là, on se fend la pêche. On frappe 	King Of The Monsters Il est, une fois de plus, 	EDITEUR : SNK 
comme un fou, on s'éclate comme une un jeu typique de la Neo Geo. On s'éclate 	GRAPHISME : 17 	~O 
bête. Délirant aux cours des premières mi- 	une heure ou deux, puis on le range sous 	MANIABILITE : 17 	 O 
nutes de je, King Of The Monsters Il reste 	la table. 	 SON : 18 
en deça de ce qu'on en espérait dans les 	 J'm DESTROY 	ANIMATION : 16 

une épreuve d'ultra-précision. Pour par- 
fairevotre style, vous passerez ensuite au 
jeter à trois points, le Three-Point Shootout 
(25 paniers de loin en dehors de la raquette) 
ou encore à l'Accuracy Shootout. Cette 
dernière épreuve met en valeur votre rapi- 
dité et votre précision en vous indiquant à 
un rythme d'enfer l'endroit d'où vous devez 
réussir un panier grâce à une petite croix 
qui apparaît au sol. Pour les plus frimeurs 
d'entre vous, vous vous lancerez dans 
l'épreuve d'exhibition du Slam Dunk qui 
consiste en smash violents et complètement 
fous au panier. Une superbe simulation de 
basket hyper complète, bien qu'il ne 
s'agisse pas de matchs à plusieurs joueurs, 
cinq par exemple! 

OLIVIER 

iétrer 
Du au 
(trois 

niveaux) , la durée, etc... La vue du jeu est 
classique, c'est-à-dire en 3D et en vue de 
3/4 avec des sprites de joueurs assez 
grands, réalistes et beaux! Si vous tablez 
sur le véritable entraînement, alors vous 
choisirez l'épreuve le Free Trhow qui 
consiste en un lancer franc `~~cn < u, panier, SHOT 

es 

console avec la suit de All star challenge 
sur Game Boy. Bien plus qu'un simple One 
on One (encore!!!), cette simulation propose 
six types d'épreuves bien différentes. Seul 
ou à deux joueurs (ce qui n'est pas le cas 
de Jordan Vs Bird testé dans ce même nu- 
méro), vous pourrez vous lancer dans un 
terrible One on One qui consiste en un 
match à un contre un pour marquer un pa- 
nier. Il faut choisir un joueur connu parmi 
les 27 présentés avec photos di- 
gitalisées et 
mensura 
tions. On re- 	~# p 
trouve ainsi 	~~qH 	°1 
les stars vues 	 , ,;_ ,  
dans le Dream 	-;%•,. +' ✓ 
Team aux JO 
de Barcelone 
mais aussi les 
principaux 
joueurs stars 
de la NBA: 
Malone, Jordan. 
Bird, Ewing, Mr 	 ____ 

.-!ORORH NCQR~ 

,pue 

by - 

EDITEUR : UN 
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GAME BOY 

87% 
16/09/93 : Il pleut en Bretagne. 
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riveront de toute part. Il faudra en per- 
manence être sur vos gardes, il faudra sa- 
voir récupérer les bonnes options au bon 
moment pour obtenir l'arme 
dévastatrice qui vous 
permettra d'arriver à 
vos fins. En  survo- 
lant des terri- 
toires très di- 
vers, vos 
yeux en 

, 

de l'incroyable rapidité des scrollings dif- 
férentiels, de l'extrême maniabilité du 
vaisseau, etc... Si l'on retrouvait dans les 
deux autres épisodes ces diverses qua- 
lités, par contre, l'effet de surprise avait 
plus ou moins disparu. En partant de ce 
principe, on ne sera donc pas surpris de 
constater que Soldier Blade est dans la 
plus pure tradition de Super Star Soldier 
et de Final Soldier; on retrouve dans ce 
quatrième épisode tous les ingrédients qui 
nous avaient enchantés, mais rien de 
plus, rien de nouveau, rien d'étonnant et 
d'éblouissant, rien qui pourrait nous faire 
frissonner et nous faire chavirer comme 
l'avait fait Gunhed à son époque. Par 
contre, je vois mal comment l'on 
pourrait reprocher le moindre 
truc aux programmeurs de 
Hudson, qui, une fois de plus,  
ont réalisé merveilles et 
prouesses. Mais était-ce 
réellement très diffi- 
cile. Pour ma part, je 
ne le crois pas car 
toutes les rou- 
tines de Soldier 
Blade avaient déjà 
été utilisées au cours des épisodes 
précédents. Alors c'est certain, le résul- 
tat est merveilleux, mais ni mieux ni moins 
bien que ce que l'on connaissait déjà. Les 
ennemis de fin, toujours de plus en plus 
difficiles à réduire en bouillie, en pâtée 
pour chien, sont d'une bonne qualité, 
mais ils leur manque cette petite touche, 
cette petite note, ce petit plus qui pour- 
raient les transcender et donc nous trans- 
cender littéralement dans un univers de 
joie et de senteur pomme verte (laissez 
tomber, j'avais envie). Tout au long du jeu, 
les ennemis, les vaisseaux adverses ar- 

Y >• 

trd: 

 Ÿ• 

la seule annonce du titre 
de ce jeu, je sens déjà 

: _! 	 les coeurs vibrer, les cer- 
veaux bouillonner, les 
pupilles se dilater et les 
mains trembler comme 
au cours des plus 

grands et des plus intenses moments de 
l'humanité, genre le premier pas de 
l'homme sur la lune. Ah ben tiens, à pro- 
pos de lune, parlons en des lunes. Soldier 
Blade, comme ses trois prédécesseurs, 
Gunhed, Super Star Soldier et Final 
Soldier, est un Shoot'Em Up haut en cou- 
leur qui satisfera toutes les espérances 
des plus exigeants d'entre vous. On le sait 
depuis longtemps, dans ce domaine pré- 
cis des jeux de tir à scrolling vertical, la 
PC Engine est passée reine. 
Comme on le constate en général dans les 
salles de cinéma, les suites de films sont 
souvent d'une qualité plus médiocre que 
le premier film. C'est également vrai pour 
les jeux vidéo et plus précisément pour les 
Shoot'Em Up sur PC Engine. 
Tous ceux qui se souviennent de Gunhed 
ont encore en mémoire le formidable effet 
des bulles au cours du septième niveau, 

prendront pour leur grade et bien souvent 
vous serez obligé de les fermer pour les 
laisser reposer. J'exagère un peu, mais 
bon il est parfois agréable de se laisser 
griser et emporter par un excès de senti- 
ments. Avec des musiques toujours aussi 
splendides et agréables, avec des brui- 
tages à la hauteur de la réputation de la 
marque, Soldier Blade est l'un des 
meilleurs jeux de tir sur PC Engine, moins 
captivant que Gunhed (mais il est archi dif- 
ficile de faire plus fort) certes, mais tout 
aussi intéressant que Super Star Soldier 
et que Final Soldier. 

J'm DESTROYER 

PC ENGINE 
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_ 
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A 

S fPaN/N1FNDlI/F~Nl1e0hl 
ACTION PRO REPLAY 490 PAPERBOY 2 	590 ALIEN 3 	 NC PHANTASY STAR 3 	590 

ADAPT. FR/USJAP 	190 PARODIUS 	590 AQUABATICS 	NC PGA TOUR GOLF 	470 

ADAPTATEUR US/JAP 90 PGA TOUR GOLF 	590 ALISIA DRAGOON 	545 POPULOUS 	440 

ADAMS FAMILY 	490 PHALANX 	 NC ALIEN STORM 	390 POWER ATHLETE 	NC 

ACTRAISER 	590 PILOTS WINGS FR 	590 ATOMIC RUNNER 	NC PREDATOR 2 	NC 

ARTHUR QUEST 	590 POWER ATHLETE 	NC BUSTER DOUGLAS BOXE 490 TOE JAM AND EARL 420 

BLAZEON 	 590 PRINCE OF PERSIA 	590 CAPRIATTI TENNIS 	NC ABI BASEBALL 4 	NC 

CASTLEVANIA 4 FR 590 RAIDEN TRAD 	549 CHUCK ROCK 	490 ROBOCOD 	420 

CHESSMASTER 	NC RAMNA1/2 	690 DAVID ROBINSON BASKET NC ROLLING THUNDER 260 HZ 430 ' 

CONTRA SPIRIT 	590 REIURNOFDOUBLEDRAGON 590 DEATH DUEL 	NC SHADOW DANCER 	470 

CYBER FORMULA 	NC ROBOCOP 3 	NC DECAP ATTACK 	420 SHADOW OF THE BEAST 440 

DRAGON BALL Z 	NC ROCKETEER 	490 DESERT STRIKE 	490 SHINING AND DARKNESS440 

DYNA WARS 	590 RUSHING BEAT 	590 DEVIL CRUSH 	440 SIDE POCKET 	NC 1 

F1 GRAND PRIX 	590 RPM RACING 	590 DRAGON FURY 	NC SPLATTERHOUSE 2 490 

F1 EXHAUST HEAT 	590 SIMPSONS 	NC DUNGEONS AND DRAGONS NC STRIDER 	 470 

FLYING HERO 	NC SKY MISSION 	NC ESWAT 	 390 STREET OF RAGE 	390 

F ZERO FR 	449 SONIC BLASTMAN 	NC EA HOCKEY 	440 SONIC 	 390 

FINAL FIGHT FR 	549 SOUL BLADER 	590 FANTASIA 	390 SPEEDBALL 2 	440 

FINAL FIGHT GUY 	NC SPIDERMAN 	NC FEARY TALE 	470 STAR ODYSSEY 	NC 

GEORGE FORMAN BOXING NC STREET FIGHTER 2 	690 FIGHTING MASTERS 420 STREET SMART 	440 i 

GOEMON FIGHT 	549 MANETTE STREET TAITO NC F22 INTERCEPTOR 	440 SUPER MONACO GP 390 

GOLDEN FIGHTER 	NC STRIKE GUNNER 	490 GEMFIRE 	 NC SUPER MONACO GP 2 499 

GPX FORMULA 	NC SUPER BOWLING 	570 GOLDEN AXE 2 	430 SHINOBI 	 390 1 

GUN FORCE 	NC SUPER MARIO WORLD490 	
L SC HOOL' G STSC ER470 TECMUSABA 

BASKETBALL 
 CUP 490  

HOOK 	 590 SUPER OFF ROADD 
	

480 	
O HAT TRICK HERO 	590 SUPER R TYPE 	449 HIGH  

HOLYFIELD BOXING 	NC TENNIS GRAN SLAM 490 

HYPER ZONE 	590 SUPER PRO WRESTLING 590 JOHN MADDEN 92 	420 TERMINATOR 	440
MONTANA 2 	490 THUNDERFORCE 3 	440 

JOENDN 	590 SUPER CHINESE 	590 
QUACK HOT DONALD 380 THUNDERFORCE 4 	569 JOE AND MAC 

	
590 SUPER TENNIS 	640 

KING OF THE MONSTERS NC SUPER FORMATIONSDCCER640 LAKERS VS CELTICS 440 TOKI 	 440 

LEMMINGS 	590 SUPER VALIS 	590 LEMMINGS 	NC TWO CRUDES DUDES 490 
NBA ALL STAR CHALLENGE NC SUZUKI F1 SPEED 	590 MARBLE MADNESS 440 WINGS OF WAWGYNOUG 440 
NCAA BASKETBALL 	NC TAITO FOOTBALL 	640 MICKEY 	 390 WONDERBOY 3 	390 

NOSFERATU 	NC TORTUES NINJA4 	590 MERCS 	 440 WONDERBOY5 	440 

MAGIC SWORD 	590 ULTIMATE FOOTBALL 599 MOONWALKER 	390 WORLD CUP 	390 

METAL JACK 	590 WING TWO ACES HIGH NC OLYMPIC GOLD 	449 
OUT OF THIS WORLD NC WRESTLEMANIA 	590 OUTRUN 	 440 

Ç74, 1B 0 1I /1/ t 0 - Ç EO 
BATMAN 	 245 KUNG FU MASTER 	245 NEO-GEO 	2990 KING OF THE MONSTER 2 
BOULDER DASH 	245 MOTOCROSS MANIAC 245 NEO-GEO + 1 JEU 	3490 LEAGUE BOWLING 
BUBBLE BUBBLE 	245 NEMESIS 	 245 MEMORY CARD 	190 MAGICIAN LORD 
BUGS BUNNY 	245 PAPERBOY 	245 JOYPAD 	 390 MUTATION NATION 

CASTLEVANIA 	245 R TYPE 	 245 ANDRO DUNOS 	NAM 75 

CHASE HO 	245 RC PRO AM 	245 ALPHA MISSION 2 	NINJA COMBAT 
CHOPLIFTER 2 	245 ROBOCOP 	245 BLUE JOURNEY 	ROBOT ARMY 

DOUBLE DRAGON 	245 SIMPSONS 	245 BURNING FIGHT 	SENGOKU 

DR MARIO 	245 SPIDERMAN 	245 CYBER LIP 	 SOCCER BROWL 
DUCK TALES 	245 SKATE OR DIE 	245 CROSSED SWORD 	SUPER SPY 
F1 RACE 	 245 SNOOPY 	 245 EIGHT MAN 	 SUPER BASEBALL 2020 
GARGOYLES QUEST 245 SUPER MARIOLAND 195 FATAL FURY 	 TRASH RALLY 

GAUNTLET 2 	245 TENNIS 	 195 FOOTBALL FRENZY 	WORLD HERO 

GHOSTBUSTERS 2 	245 TORTUES NINJA 2 	245 JOY AND KID 
GREMLINS 2 	245 WIZARD AND WARRIOR 245 KING OF THE LONSTER 

NOM 	 TITRES 	CONSOLE PRIX 
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VILLE 

CODE POSTAL 
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I
our ceux qui connaissent Boxxle 1, je ne vous apprends rien 
en vous disant que je viens de me prendre la tête pendant 
des heures pour terminer les douze premiers niveaux de ce 
je viens de foutre la cartouche à la poubelle! Non, ce genre 
'est pas pour moi, je suis trop speed! Vous pensez, dépla- 
 caisses dans un entrepôt d'un endroit à un autre alors qu'il 
'une seule possibilité! Les faux pas sont légion, on se coince 
 coin, on ne peut plus bouger, etc... J'arrête de me plaindre 
xle Il est à l'image de son prédécesseur: un sublime jeu de 
n et de prise de choux! Cette fois, le petit Willy, héros du pre-
sode, a donné rendez-vous à sa copine Wanda le soir au petit 
 bois sur lequel ils avaient jadis échangé leur premier baiser, 
udain, un individu louche se jette sur Wanda et l'emmène de 
rès avoir assommé Willy. Une soucoupe volante traverse la 

.,tvers l'espace et le silence redevient maître. Willy se retrouve seul 
: iécide d'aller s'acheter un lance-roquettes pour attaquer 

extra-terrestres lui ayant enlevé la femme qu'il aime. 
is pour cela, ii va devoir retourner dans l'en- 

.pôt dans lequel il avait décidé de ne ja- 
is retourner. Il va pousser des caisses 	~1 
ns 120 niveaux tous plus Compli-
és  
's que 
autres, 	---^--`~'J 

rL Vrai 	,. 	\:~~~~— —/~~r . 

tte nou-  
IIe 	ver w 	—_ 

le nous 
pose  
iade de nou 
us tableaux et surtout des 
ts gadgets bien sympas - 
me la possibilité de choi-  
en les visualisant les ni-~ 

- V 

l 

ux (douzaine par dou 
ne), la présence de mots  
passe, les deux vues pos- 
es du jeu, l'annulation du 
nier mouvement et j'en passe. Un mode Edit dément vous 
ige à acheter ce jeu génial qui comblera les amateurs de casse- 
e. Pour les autres, heu!... 

OLIVIER 

Noiji —02 
0000 

~_  

GAMEBOY 
EDITEUR : FCI 
GRAPHISME : 11  
MANIABILITE : 16 	 t- 
SON : 14 
ANIMATION : 12 

VU ET DISPO CHEZ MICROMANIA 



y avait le Terminator chez les méchants, 
c'est alors qu'est apparu Robocop, le jus-
ticier "sans peur et sans reproche", lui 
aussi mi-homme, mi-machine. Robocop, 
première édition, ayant, à juste titre, ob- 

tenu un franc succès (surtout de l'autre côté 
de l'Atlantique), il fallait faire une séquelle, 
ce fut fait avec le pitoyable Robocop Il. Dur 
de faire une suite potable par les temps qui 	cherche qu'à vous remplacer et les dealers 	ment difficiles pour que l'on s'y accroche, 
courent! Malgré sa médiocrité et le manque 	que vous devrez affronter, vous n'aurez pas 	Aimant jetant le robot dans le vide, tapis 
évident de talent du réalisateur Irvin 	le temps de vous ennuyer! Gardez tout de 	roulants, plates-formes aériennes à diriger 
Kershner venu allégrement massacrer le tra- 	même une batterie ou deux pour la fin, car 	au milieu d'engrenages mortels au contact... 
vail de Paul Verhoeven, Robocop Il eutr 	vous devrez démonter votre rival, le 	Le tout ne se passe pas en un clin d'oeil, 
son public, les lobotomisés ayant 	 Robocop II. 	 surtout lorsque l'on sait que l'erreur vous ra- 
été de la fête. Tout cela pour dire 	:.sM4j Sous quels aspects se présente donc 	mène loin en arrière, très loin! Une fois de 
qu'après le film, voici le jeu. Verdict 	►+' le jeu? En voilà une question qu'elle 
: il semble que le jeu s'en tire nette- 	 est bonne! Beat them up à 
ment mieux que le film et qu'Ocean 	 scrolling horizontal, le jeu 
ait su faire un travail de qualité. 	 vous propose, dans le corps z ; 
C'est à Détroit que sévit Robocop., 	 métallique de Robocop, t"- 
Flic  incorruptible, insubmer- 	 % d'abattre tout ce qui bouge 
sible, intelligent et incorri- 	 " 	 de casser du Nuke à tout-' 

c
ible, Robocop doit 	 va et de libérer des ota es 

	

ette fois, faire face, 	 ; Dans ces missions, vous de- r 
non pas à une 	 / vrez, entre autres, mettre la ôq .- - 
simple bande 	 main au collet de cibles spé  
détraqués ment 	, 	 cifiques. Pas question de les 
(on en profitera 	' 	 descendre froidement, il faut 
4 	 a les arrêter! En fin de mission 

vous obtiendrez un pourcentage 
ji { Ç`. 	 i i 	de réussite. Si, première hypo- T 

-~ 	t 	thèse, le pourcentage est suffi- 
f~ sant, vous passerez à la mission 

= r _+ 	 suivante. Si, seconde hypothèse, 
« s' 	€.- 	 F 	le pourcentage est insuffisant, vous 

~s 	f , 	1 	~~ - 	passerez en phase de "recall- 	r 

4r 	
s i r 	z 	~~ 	trn,:_ 	tirage", c'est-à-dire de révision. 

;; 	 __. 	 L'O.C.P. guette sournoisement 	f 

f~
r 

	

	 votre moindre défaillance. Lors de 
_ 	 L i 	r ï ces phases, vous serez mis en 

Fj 	r }fi' x 	 ` face d'un bâtiment tenant sur deux 
J$€ 	=-f 	écrans (ceci à l'horizontal). Aux fe- 

~ac; `; .# 	t 	nêtres du dit bâtiment, ainsi que 
saluer la quasi totalité de paysages poli-
tiques français), mais à une méga-société 
qui n'a rien à envier aux corporations d'un 
Cyberpunk. L'O.C.P, nom de cette immense 
société, a la main mise sur tout Détroit. Rien, 
ou presque, ne lui échappe. D'un autre côté, 
des dealers, menés par un certain Caïn (le 
voilà ressucité! ça faisait longtemps que l'on 
ne nous avait pas gratifié d'un petit miracle! 
A quand Abel?) gorgent la ville d'une nou-
velle drogue: le Nuke. Entre l'O.C.P. qui ne 

devant et sur ses abords, apparaîtront des 
cibles de carton. En gros, il y aura deux mo- 	E 
dèles, le gangster et la victime innocente. 	t 
Vous l'avez deviné, vous devrez, en dé-
plaçant un viseur avec le pad, faire mouche 
sur les bonnes cibles. Attention, temps et 
munitions sont limités, et le quota de cibles 	1 
à abattre peut parfois être très élevé. Une 	c 
fois passé avec succès, retour aux missions. 
Les situations en face desquelles se re-
trouve Robocop sont variées et suffisam- 

plus, Ocean soigne son jeu et les gra-
phismes, malgré la palette de couleurs 
horribles de la console, s'en tirent avec tous 
es honneurs. Si l'animation, autant scrolling 
que gestion des sprites, ne peut guère 
subir de reproche, la maniabilité, elle, me-

i te que l'on en dise un mot. Sans doute les 
programmeurs ont-ils voulu insister sur le 
ait que Robocop est essentiellement une 
machine et que, par conséquent, ses sauts 
et ses déplacements doivent être gros-
siers et maladroits. Si tel était leur but, di-
sons le bien haut, ils n'ont pas échoué. Le 
peu de précision dans les sauts n'a d'égal 
lue la difficulté à les réaliser correctement. 
-n conclusion, Robocop II, le jeu, ne s'en 
ire vraiment pas mal. Si l'originalité des ni-
eaux n'est pas au rendez-vous, la difficulté 
le ces mêmes niveaux supplée largement 
i cette lacune et fait de Robocop 11 un chal-
enge de taille (bien que surmontable avec 
in peu d'acharnement). 

12/09 / 93 : Pour la 8ème fois depuis le début de l'année, le PC portable de JM Destroy grille, 
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GAME BOY 

PLfVER 	lÿ_219 

à 	oila un éditeur qui ne profite pas 
abusivement des JO récents de 
Barcelone en annonçant un titre à 

T. 	la Olympic Truc Bidule! Il est vrai 
que sa sortie tombe opportuné-

ment, mais l'humour et la dérision qui se dé-
gagent de ce jeu prouvent que les auteurs 
ont davantage voulu s'amuser, et par la 
rnême, nous amuser aussi. En effet, même 
si les épreuves présentes sont toutes sé-
rieuses et olympiques, lorsque votre per-
sonnage se vautre dans une haie ou qu'il 
sefait larguer dans un 100m, c'est l'humour 
qui prime! Ainsi Track Meet nous propose 
six épreuves sportives éprouvantes parmi 
le 100m, le 110m haies, le lancer du jave-
lot, le saut à la perche, le lancer du disque 
etenfin l'haltérophilie. Dans une ambiance 

RICK? 
  R 	iî 11_099 

se  

de fête (le public est hilare), vous choi-
sissez de reprendre une partie sauvegar-
dée auparavant, d'en débuter une nouvelle 
ou de vous entraîner dans l'épreuve de 
votre choix. Dans le cas du jeu à un joueur, 
vous rencontrez divers champions tous 
plus pittoresques les uns que les autres. 
Je peux vous citer pour exemple Ricky the 
Barbarian, le champion du 100m qui aime 
les cookies; je peux aussi vous citer Kenichi 
Katana Ninja le roi du lancer; je peux enfin, 
parce que je suis en forme olympique, 
vous citer balnéaire! Pour une pre- 
mière simulation d'athlétisme 
sur Game Boy, on peut 
parler d'une vraie réus- 
site. Les graphismes 
sont rigolos et bons, l'ani- 
mation parfaite et surtout, 
la maniabilité exemplaire 
avec des gestes très pré- 
cis, 

 
 bien décrits dans la doc.  

On se marre, on essaye de 
battre les records et, à 
deux, le plaisir est en- 
core meilleur lors des 
courses. Achetez  
Track Meet, vous ne  
le regretterez pas !  

OLIVIER  
ANIMATION : 17  

nnoncé depuis pas mal de 
temps par l'équipe de déve- 

 Iloppementt de chez Nintendo, 	 T 	, 	 f .,. 
Wave Race arrive enfin pour 
les fanas 	vitesse, les dingues 	 j 	 • 

de sports mécaniques, ues, les fous de l'eau 
t enfin, les maniaques du jeu à quatre sur 

Game Boy; ça fait un max de monde sus- 
,epible d'acheter la cartouche ça! Bref!, 	 c• 	 mais cette fois-ci, en vue de dessus et en 
°Dus voilà aux Bahamas pour des com 	- 	 scooter des mers; merci Nintendo 
jéïitions de scooters des mers: les 	 - 	 OLIVIER 
lational Series de PWC (Personal Water 	 t 41 
,raft). Les meilleurs coureurs des Etats 	= 	"4 " 	EDITEUR : NINTENDO 
Jns sont n resents avec leurs engins  p 	 g 	- 	GRAPHISME : 13 
,rombissants, dans l'espoir d'écrabouiller 	 ' ............J 	MANIABILITE: 17 
es autres à grands coups de gerbes 	 SON : 12 
.eau. Vous connaissez, je pense, le scoo- 	= 	 ANIMATION : 16 	 ï' 
.erdes mers, un espèce de machin avec , 	 — f T --_ 	 A 
;n guidon et qui flotte, sur lequel on se tient 	

r 
=  

f  

seboutou autre. Un coup d'accélérateur 	~,   
..I le scooter démarre dans des gerbes 	 r 	b 
seau impressionnantes. Le Bouton B fait 
ancer le scooter alors que le A en- 

-lenche le turbo qui est limité: attention, 
s vous lancez le turbo alors que la jauge 
est vide. c'est l'arrêt du scooter pendant 

06 / 09 / 93 : Comme tous les vendredi, Mitterrand invite Michel à déjeuner 
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quelques instants. Deux genres de 
courses sont proposés: une course nor-
male et du slalom à un, deux, trois ou 
quatre joueurs avec le multi-link. La course 
est vue de dessus et le décor scrolle 
multi-directionnellement. IL y a des tonnes 
de courses différentes et des obstacles de 
tout poil à éviter. 
La réalisation est à l'image de la mania-
bilité: excellente. Pas de graphismes dé-
mentiels mais une animation parfaite et une 
"jouabilité" exemplaire. 
On s'éclate à mort avec ce nouveau style 
d'engin aquatique. Moi qui adorait 
Motocross Maniacs (motos de profil) et F1-
Race (voitures en 3D), me voici comblé 
avec des courses aussi passionnantes, 



r 

SUPER FAMICOM 

• Console Superfamicom +2 manettes + Prise. Péritel ±Alimentation + Jeu Soulblader 16901 

•''Console Superfamicom + 2 manettes + Prise Péritel + Alimentation ;+ Jeu Street Fighter II 2 250 

• Street Fighter II 190 F • Soulblader 390E • (altelvania IV 499 

• Magic Sword 590 F • • Adaptateur SNES 190 F • Adaptateur Universel 390 

• Mario IV 499 F - • Shangai 	•- 590: F • Turtles IV 590 

• F-Zero 390 F • Super Ghouls'n Ghost 499 F • Contra 5901 

• Rushing Beat 590 F • The Simpsons 590 F • Smart Ball (U.S.) 449F 

• Mario Kart 590 F • Blazeôô 590 F • SVlvalian 5901 

• Hook 590 F • Adam's Family (U.S.) 549 F t• Wrestle Mania 590 f 

• Parodias 590 F • Prince of Persia. 590E • Dino War i 	 . 5901 

• Golden Fighter 690 F • Fl Super Driving 59.0 F • Capltmin 	u ,590: 

• Metal Jack 590 F • King of Monster 590 F • Ultimate Football 5901 

• Phalanx 590, F 

449 F 
449 F 
395 F 
449 F 
299E 
449F 
449F 
449'F: 

• Thunder Force IV 
• Simpson vs Space Mutant 
• Olympic Gold 
• SplatteHouse ll -

10  Sonic 
'•' David-Robinson's 
• Arch Rival 
• Krusty's.Fun.:House 

M EGADRI VE 

«Airmention.secteur 150 F 
• Wonder Mega . 4 990 F 
• Adaptateur Jeux Jap 99F 
• Console MD Jap 	- 949 F 	- 

• Donald Duck 345 F 
• Chuck Rock 449 F 
• Monaco G.P. II 449 F 
• Gr dancer 449. F 
• Twinkle Tale:. 449`F' 
• Badomen . 395F 
•. Bulls vs.Lakers 449 F 
• The Simpsons, 449 F 
• Grand Slam Tennis 449,E 

I F7»1V 

r 

NEO GEO 

• Console N. Geo .+Alimentation + Joystick 	2 450 F 

• Fatal Fury 1090F . • Eight-Man  1090 F 

• Mutation Ration 1090 F • Roba Army - 990 F 

• .Sengoku 990`F • Alpha Mission II 990 F 

• It`agoy 890 F • Trash Rally 1090F 

• Ridinq Hero 890 F • Cyber Lip 890 F 

• Soccer Brawl 1090F • Ninja Commando 1090;F 

• Baseball Star 11 1 090 F 	= • Andro,Dunos ` 1090F 

• Burning _Fight 990 F • The Super Spy 890 F 

• Crossed Sword 890 F • King of the Monster 990 F 

• King of the Monster II 1390F • Ghost Pilot 890 F 

à paraître: Word Hero - Art Fighting 
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GAME BOY 
• Console G. Boy +Jeux 	590 F 

Hoak 24SF 
Arrack of the Killer Tomatoes 245 F - 
Balman: 195`F 
•Shangui. 245F: 
• Super Hûnchhaé 	' ` 245 E 
•SuperMario Lane 195E 

Or Mariio 195 F 
Super Chinese Ward-2 245 F 
the Tower of Druaga 245 F 
Adventure Island 11 245 F 
Megammi;2 	245 F H. W01ci'Circu'd 5ories; . 245 F 
Monkçj .Giro 	45.F. ' Chase Ht 195' F 
Allewo} 	1-95F • 6odzillq 	. 19S F.; 
Germs 	245 F 7onnrs i,95 F'  
Twin Bee 	245 f • (hoplrhèr 11 195:F 
Elevator Action 	195 F • rôgtra  245 F 
Nemesis 	195 F • World Cup Soccer 1.95 F 
Pro Wrestling 	-245 F • Hatris 	°, 19S F 
Aero Star . 	195 F e,.Casteatall 	;=245 F 
(razy Cor 	245 F • F1 é8ird 	:245 F 
Mkkey II 	245 F • :Megaman ll 245 F 
Hong On " 	245.F • Terminator Il 245 F 
Sagaie . _ 	245 F • Tortues II 245 F 
• the Simpsons 	245 F 

GAME GEAR 
• Console G. Gear + Jeu 	990 F 
• Alimentation secteur 	150 F 

Pengo 	195 F • Space Harrier 250 F 
Sona, 	250F • Griffin`' 	, 195F 
01ymp1<;.Gold 	2501: 	. •.1)evilish 	_ 195' F 
Factory Ppnu 	1951 • toc 	A 	' 215 F 
Poker.._ 	195'F • S_Vpei,Golf 215-F 
• kdiel j 	25G F • Eternal Legend 250 F 
• AmoIAt 	l 	250 F • Qat Ron 245 F 

Wondp 	Z15 F •: Manco G.P. 215 F 
Oanbld 	250F • .Buster Ball 250 F 
HTctcey`Mouse. 	250 F • Alleywar 250 F 
Monster World II 25D F !> The Simpsons 250 F 
Terminator  



oum, paf, schtar, schlouff, bang dans 
la tête. Voilà en deux trois honoma- 

°. topées ce que l'on peut dire de Panza 
Kick Boxing. Programmé à l'origine par 
une boîte française, Loriciel pour ne pas la 
citer, cette simulation de Kick Boxing met 
en scène l'une des plus grosses vedettes 
sportives françaises, Alex Panza. Sur le 
ring, deux adversaires se font face Après 
le dong de l'arbitre, le com-
bat commence. Dès les 
premiers mouvements de 
pieds, on est tout de suite 
dans le bain. On manie 
l'ensemble avec célérité. 
On avance, recule, on 
pare les coups de l'ad-
versaire comme jamais. 
Au bout de deux minutes, 

- I . 

vous vous rendez compte que le poids, vous 
ne le faites pas et très vite vous êtes à terre. 
L'arbitre compte, à sept vous vous relevez, 
mais l'énergie vous manque et après une 
coup de pied sauté de votre adversaire qui 
vous arrive en plein dans la gueule, vous 
tombez raide, net, écroulé parterre telle une 
larve gluante. C'est alors que le jeu revient 
à sa page première, celle de présentation, 
vous vous apercevez qu'une option entraî-
nement est accessible. Comme Panza est 

loin d'être complètement con, 
il l'essaye et s'aperçoit qu'au 
bout du compte ses coups 
gagnent en puissance et en vi-
tesse. Avec cette option dans 
le rôle de Panza, vous pour-
rez également augmenter vos 
réflexes et donc votre dé-
fense. Mis à part la musique 
qui, à mon goût, est plus 
que décevante pour un jeu 

I y a 40 ans, les pionniers des rallyes 
d'aujourd'hui tracèrent le premier par-
cours allant de Georgetown (Californie) 

au lac Tahoe (Nevada). Cette piste est au-
jourd'hui appelée la Rubicon trail et consti-
tue sans doute le plus populaire des 22 ral-
lyes mondiaux annuels qui se courent en 
jeep. Les pionniers conduisaient déjà des 
Jeep Jamboree et les bichonnaient comme 
c'est pas permis. Il faut dire qu'au volant 
d'une de ces Jeep, c'est autre chose que 
dans ma Lada (qui n'est même pas quatre-
quatre!): on fonce à plus de 130 km/h sur 
les pistes en faisant fuser des gerbes de 

poussière et de sable. Cette si-
mulation de course de 

Jeep vous propose 
plusieurs parcours, 
tels que l'Arch 
Canyon, les Main 
Mountains ou en-
core le Cajun 

, 	 Jamboree, parmi 
tant d'autres. II est  
possible de jouer ' L 	seul ou à deux 
avec le link. Vous 
pouvez jouer en 
mode Practice, en 

qui tourne sur CD Rom, tout dans cette réa-
lisation est quasiment parfait. Les brui-
tages au moment des impacts des coups 
sont digitalisés et correspondent à la réa-
lité . L'animation des divers protagonistes 
est tout simplement prodigieuse. Les mou-
vements sont cools, mais alors cools, si 
cools et si coulés qu'à bien des égards on 
n'a pas l'impression d'être devant un jeu 
vidéo. 

J'm DESTROY 

ÉDITEUR : 	 SUPER 
MICRO WORLD 	CD-ROM 
GRAPHISME : 16 j;  
MANIABILITE : 16 	IL: 
SON : 15 
ANIMATION : 19 

petite ou longue saison de championnat. 
Cette course est une petite révolution sur 
Game Boy puisqu'elle constitue, à mon 
sens, la première simulation de course en 
3D réussie sur la portable de Nintendo. 
Après les catastrophiques Rascar Rally et 
Day of Thunder, je n'y croyais plus. Mais 
c'est arrivé! Sans être démentiels (du style 
F-Zero sur SFC), les graphismes sont réa-
listes avec un sprite de jeep énorme et fourni 
en ce qui concerne le décor. Comme l'ani-
mation ne ralentit pas d'un poil et qu'on as-
siste à une véritable course en 3D, je peux 
vous dire qu'on est heureux: ça décoiffe. Le 
challenge est un peu facile à mon goût car 
les dérapages et sorties de routes sont mal 
gérés, pas assez réalistes; on ne peut pas 
tout avoir, la simulation, la 3D, l'arcade! Si 
vous voulez vous frotter à des pilotes tels 
que Aton Sendup ou Derek Werk (je cite le 
jeu); achetez le jeu, mort de rire! Une super 
course sur Game Boy! 

F-LEC-1 i 
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auvres petits dinosaures! Pauvres petites bestioles! Elles 
qui n'avaient rien demandé à personne, les voilà en voie 
de disparition. Une larme, s'il vous plaît, pour ces 
charmantes créatures terrestres. Bien au courant du 
sujet, Irem s'est mis dans la tête que vous alliez pou- 

ii les sauver d'une mort certaine. 
,us incarnez au choix un charmant petit garçon ou bien un pe- 
'elite. Pour se déplacer dans l'univers qui leur sera proposé, 
:auront le moyen le plus cool du monde, c'est-à-dire à dos de 

1~ -osaure! En fonction du personnage que vous aurez sélectionné, 
:.ax types de coups seront disponibles. Si vous prenez le mec, 
:tinosaure pourra refiler des coups de poings, si c'est la nana 
._coups de queue (quoi de plus normal!) seront distillés à qui 
'eux-mieux. L'univers de Dinosaurs est assez étrange et les sept 
.eaux que vous traverserez vous feront vivre moultes péripé-
:. Une des originalités de ce jeu d'Irem est la possibilité à chaque 
s'ant de dissocier le personnage monté sur le dos du dinosaure 
,d'nosaure lui-même, chaque être devenant ainsi indépendant 
_Iûutre. Bien sûr, c'est à vous de déterminer quand la disso-
Blion devra être effectuée pour être la plus efficace possible. 
règle générale, si vous n'arrivez pas à passer un tableau sur 
dos de la bête, essayez seul: bien souvent, ça marchera 
;nme sur des roulettes. Comme sur des roulettes est une ex-
ession qui pourrait d'ailleurs très bien convenir à Dinosaurs, 
(aventure est globalement assez simple. Si vous êtes un 

:01oc des jeux de plates-formes à la Wonderboy, en deux temps 
rsmouvements vous aurez fait une bouchée de ce titre. C'est 
.n regrettable que ce jeu soit aussi facile parce que, très fran-
-ement. sa réalisation était super. les couleurs merveilleuse-
en! choisies et les graphismes très agréables. Bourré de 
ones idées. Dinosaurs aurait pu être béton s'il avait été plus 
icile, mais il ne l'est pas. 

J'm DESTROY 
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ment (contrairement à Super Monaco GP sur 
Megadrive) et de derrière. Les différents cir-
cuits défilent relativement vite et l'impres-
sion de vitesse est bien rendue. Dans les 
virages, au départ, on a un petit peu de mal 
à s'adapter au maniement de la voiture, mais 
très vite, on arrive à en faire à peu près ce 
qu'on en veut. Les chicanes, les virages à 
quatre-vingt dix degrés, ne vous feront 
bientôt plus vraiment peur. Graphiquement, 
Aguri Suzuki Fi Super Driving est une réus-
site. Les décors de fond sont variés et 
d'une finesse tout à fait acceptable. 
Egalement excellent sur le plan sonore, Fi 
Super Driving comporte, entre autres, la 
possibilité de jouer à deux simultanément 
sur le même circuit; l'écran sera alors divisé 
en deux pour des courses complètement 
délirantes. Un grand jeu, qui est presque 
aussi dément seul qu'à deux. 

J'm DESTROY 
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ADEUX centièmes de secondes qui pour-
ront vous faire gagner la course 
de votre vie. Si vous ne parvenez 
pas à bien régler votre "caisse", 
la course ne se déroulera pas pour 
vous dans des conditions optimums 
et adieu les espoirs de podiums, de 
richesse et de gloire. Tiens, puisqu'on 
y est, parlons-en de courses. En tout, 
cette simulation comporte seize circuits, 
tous ceux du championnat du monde. Si vous 
êtes une pauvre petite âme solitaire dont per-
sonne ne veut, vous pouvez concourir 
pour le titre de champion du monde. 
Phase de qualification, meilleur tour 
de piste pour le classement sur la li-
gne de départ sont les quelques 
épreuves qu'il faudra passer pour 
commencer chacune des courses, 
comme dans la réalité. 
A la manière des courses automo-
biles des salles de jeux vidéo, Fi 
Super Driving se déroule entiè-
rement en trois di- 
mensions. A l'écran. - 
votre voiture est vue 
entière- 

[UJLRU 	1 Jjft 

Tarri 
[ .aJ `J __ 	

liez, une petite devinette pour 
commencer. Qui est Aguri 
Suzuki? Un japonais. C'est 
une première bonne ré-
ponse, vous avez déjà un 
point. Deuxième question. 
Que fait Aguri Suzuki? Si 
vous pensez à un pilote de 

Formule Un, bravo, vous avez gagné le droit 
de passer en seconde semaine. Avouez que 
pour nous, Français, ce brave garçon n'est 
pas une vedette ultra célèbre comme Ayrton 
Senna ou Nigel Mansell. Mais bon, tout 
ceci était dit en passant car après tout, on 
s'en bat un peu les castagnettes. 
Seconde course automobile sur Super 
Faims, Aguri Suzuki Fi Super Driving n'en 
est pas la moins intéressante et pour tout 

dire, elle arrive pratiquement au niveau de 
Fi Exhaust Heat, la première simulation de 
course de Fi qui reprenait plus ou moins 
le principe du très célèbre F-Zero. 
Mélange entre ce dernier et la version ar-
cade de Final Lap, Fi Super Driving est une 
simulation qui promet beaucoup. 
Avant l'entrée en matière proprement dite, 
avant que vous ne fassiez crisser les pneus 
sur la piste, avant que la sueur coule de 
votre front et que le bolide 
survire à chaque virage, 
vous devrez passer par 
une phase de configura 	_- 
tion de votre véhicule 
Surtout, ne mésestimez 
pas cette partie du jeu 
elle est super importante et 	 .- g 
détermine votre réussite fu-
ture. En choisissant votre 
châssis, en déterminant le 
type de pneus, en vérifiant 	_- 
les suspensions, en étudiant 
avec précision l'aérodyna-
misme des ailerons, vous  
pourrez obtenir les quelques 

04 / 09 / 1530: Naissance d'Ivan Le Terrible. 
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a Terre, une fois n'est pas coutume, 
est une nouvelle fois l'objet de convoi- 
tises diverses. Tout le monde veut 

devenir le maître du Monde, car tous es-
pèrent profiter d'un chaos démentiel qui 
règne depuis que la guerre nucléaire vient 
c être déclarée. Mais tout le monde ne sait 
pas qu'un groupe de militaires hyper-puis-
sants est venu apporter son grain de sel à 
un moment où les hommes n'en avaient pas 
vraiment besoin. Ces hommes revendi-
quent tout bonnement le fait qu'ils sont 
maintenant les seuls garants de la sécurité, 
et de ce fait, instaurent le couvre-feu un peu 
partout et d'une manière très abusive. C'est 
ainsi que l'on peut assister, impuissants, à 
des exécutions sommaires qui ont lieu dans 
tous les endroits du globe. Fort heureuse-
ment, et comme toujours dans des cas ex-
trêmes comme celui-là, il reste effectivement 
des irréductibles (pas forcément des gau-
Ice!) pour essayer de faire déjouer des  

plans malsains à trois francs. Ils ne sont 
certes, qu'une petite centaine, mais ils en 
ont largement assez dans la tête pour pou-
voir s'en sortir aisément. La preuve? C'est 
simple, ils ont tout simplement réussi à 
construire un prototype d'avion de chasse 
le plus sophistiqué qui soit. Tout est géré 
par la pensée, un peu à la manière de Fire 
Fox. Vous seul êtes capable de piloter cet 
appareil de la nouvelle génération, car, de 

toutes façons, vous êtes la seule et 
dernière recrue possible. C'est main-
tenant à vous de jouer! Good luck! 
Avant de nous dire définitivement au 
revoir, je vais quand même vous 
parler du côté technique de la chose. 
Pour ce qui est des sons, c'est assez 
potable, avec des musiques qui 
changent à chaque nouvelle action. 
Déjà un bon point. Mais après, cela 
se dégrade, avec des graphismes et 
des sprites très moyennement des-
sinés, même s'il est vrai que l'ani-
mation est très correcte. Par contre, 
le point vraiment très noir de ce jeu, 
c'est incontestablement sa trop  

grande facilité. Les monstres de fin de ni-
veau sont vraiment les plus faciles que j'ai 
jamais vus. C'est certainement à cause de 
cela que vous n'irez pas vous procurer ce 
jeu, qui reste quand même très moyen. 

TRAZOM 

THE VIKING CHILD  
Chronique de la vie d'un enfant viking! 

Brian, un petit viking sympa et n'ayant 
peur de rien, vit dans le pays de 

Northland (les terres du Nord). Tout y est 
paisible et doux, les saisons se suivant en 
alternant les longs jours chauds 
aux neiges cristallines de l'hiver 
(ouch!, c'est beau!). N'ou- 
blions pas que Brian est le 	r 
héros d'un jeu vidéo sur 	, 6, 

Game Boy, il doit donc à 
un moment ou à un autre 	t 
se trouver dans la merde, 
c'est logique! Eh bien, fi-
gurez-vous qu'Odin est 

depuis longtemps: Odin le tyran, fils 
 sombre Lord Loki, a des vues sur 

Northland. Fervent utilisateur de 
magie noire, Odin plonge le 

\du 
royaume dans la terreur. Brian 

'l (vous!) décide de prendre la si-
tuation en main en allant corn-
battre les sombres créatures 

. f) ,J 	servant Odin le maléfique. Un 
vaste jeu de plates-formes s'an- 

i!I 	nonce! Les huit niveaux et leur 
boss vont occuper Brian pendant 

pas mal de temps: le village et la gre-
nouille géante, le puits et son rat boxeur, 
le château et son chevalier, la forêt et son 
homme-champignon géant, le champ de 
lave et son monstre des laves, le fond de 
l'océan et son serpent, le pont et son ogre 
et enfin la montagne et Derek le dragon. 
N'oublions pas la confrontation finale avec 
Odin! D'une bonne réalisation, ce jeu de 
plates-formes classique comporte des 

graphismes pas assez fouillés et ne bé-
néficie pas non plus d'une maniabilité par-
faite, surtout lors des combats. On re-
trouve de bonnes choses mais, 
globalement, ça reste décevant. L'action 
se résume trop souvent à donner un coup 
d'épée sur les trois pauvres ennemis qui 
se trouvent là par hasard! C'est 
bien dommage car j'attendais 
beaucoup de ce jeu qui 
était déjà sorti sur micros. GAME BOY 

Olivier 

EDITEUR: GAMETECK 
GRAPHISME : 13 
MANIABILITE : 12 
SON : 13 
ANIMATION : 15 

justement là pour veiller à ce qu'un peu de 
problèmes surviennent au sein du royaume 
de Northland, juste ce qu'il faut pour oc-
cuper Brian et vous-même puisque vous 
contrôlez ce petit viking fantasque. L'oracle 

du pays l'avait malheureusement prévu 
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e sais que cela n'est pas sur la même 
machine, mais passionnés comme vous 
l'êtes, vous devez très certainement 

connaître les stages de bonus de Sonic The 
Hedgehog. Si je vous parle de ces stages, 
c'est qu'ils sont à la base même du 
concept de Camel Try. A l'écran, 
vous dirigez une boule, le but du 
jeu est de trouver la sortie du la-
byrinthe dans lequel vous êtes 
enfermé en un minimum de 
temps. On le sait, le temps, c'est 
de l'argent. Plus vous irez vite, 
plus vous gagnerez de points. 

A) 

Complément destiné à la Super Famicom, le 
principe de Camel Try est d'une simplicité 
exemplaire. Si le jeu est simple, il est égale-
ment assez efficace (du moins dans les pre-

miers temps). En rebondissant sur les 
parois, en évitant les flèches qui 

vous entraînent inlassablement 

tion et à parfaitement maîtriser 
la balle. Heureusement, la ma-

niabillité de Camel Try est excel-
lente. On peut faire de la balle -ou 

plutôt du labyrinthe, car c'est lui que 
vous devez faire tourner autour de la balle-
à peu près ce que l'on veut. Tout tourne à la 
perfection et au moment où vous le voulez, 
ce qui est un bon point. Graphiquement, on 
n'a pas vraiment de quoi être subjugué par 
ce que l'on a en face, les couleurs sont 
assez nombreuses, mais les différents décors 
assez grossiers. Ce qui n'est pas pour séduire 
une masse de personnes. Alors, disons le net-
tement, Camel Try ne nous satisfait guère. Si, 

au départ, ce titre semble plus ou moins it 
téressant, du moins il est original voire très 
original, très rapidement, on s'aperçoit qui 
n'a pas grand-chose dans le ventre et qu'or 
s'en lasse en moins de temps qu'il n'en tau 
pour le dire. 

J'm DESTROY 

SUPER 

EDITEUR : TAITO 	FAMICOM 

GRAPHISME : 12 
MANIABILITE : 16 
SON : 14 
ANIMATION : 17 

vers les nébuleuses obscures 
de la défaite. Sur votre par- 
cours, vous découvrirez éga- 
lement des pièges qui, tou- - - 

z  jours assez mal placés, vous 
obligeront à faire super atten- 

_ 	vous pourrez encore détermi- 
ner le type de jeu. Si votre 
choix se porte sur le mode 
Turkey, la partie sera tradi-
tionnelle, les quilles dans 

= 	l'ordre classique et le sys- 
tème de points normal. Si 
vous choisissez le mode Golf, 
alors le casse-tête devient 

plus important, car la console déterminera 
e 	elle-même la position des quilles. Si quel- 
a 	quefois, la configuration est facile et le 

strike évident, d'autres fois par contre, vous 

i la Megadrive vient de recueillir so 
première simulation de Tennis, le 
Super Famicom, elle, accueille une si 

mulation de Bowling. Sur ce coup-là, par 
contre, la comparaison sera dure et difficile 
puisque la seule et unique simulation deco 
sport pour buveurs de bière est disponible 
sur Neo Geo. Vous imaginez bien que dans 
de pareilles conditions, il sera difficile do 
trouver des arguments en faveur de le 
Super Famicom. Toutefois, ne soyons par 
méchant dès le départ, car après tou 
Super Bowling n'est 
pas aussi grave que 	-'' 
cela, c'est une simu- 
lation de Bowling et  
une bonne.  
Avant le jeu propre- 
ment 

 
 dit, vous avez la 

possibilité de jouer 
avec un homme ou une 
femme, de choisir le 
poids des boules - plus 	 ' ; 
elles sont lourdes ;  
moins vous pourrez mettre de l'effet -, d 
déterminer le nombre de joueurs sur 
même piste, de un à quatre. Après ceci 

aurez beau essayer tous les angles, touter 
les puissances et tous les effets possible 
vous n'arriverez à rien. 
D'une réalisation relativement bonne, on est 
quand même assez loin des explosions de 
joie que nous procurait le Bowling de la 
Megadrive, Super Bowling présente des ani-
mations très colorées et qui donnent In 
pêche, d'autant que les musiques son: 
elles aussi tout à fait correctes 
Malheureusement, et même si sa réalisation 
avait été la meilleure du monde, Super 
Bowling reste un jeu de bowling 
et sa durée de vie n'est donc 
pas extraordinairement gi- SUPER 
gantesque, genre pas FAMICOM 
beaucoup, quoi. 

J'm DESTROY 
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28 / 09 / 58 : Les Français approuvent par référendum la Ve République présentée par De Gaulle. 
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éjà élue meilleure simu-
lation de golf sur 
Megadrive par moi-même 

(ce n'est pas une référence, 
mais c'est déjà ça!), PGA Tour 
Golf est maintenant également 
disponible sur Super Faims. 
Parfaitement réalisé sur la
console seize bits de Sega, 

- 	on s'attendait sur Super Faims 
a un petit chef- d'oeuvre qui aurait fait pâlir de 

'ante Michel Ange et Leonard de Vinci (je "cause" de ces deux ar-

listes, car TMNT IV est également testé dans ce numéro, et lui, il ar-
rive un max). Que nenni, ce n'est absolument pas, carrément pas 
du tout le cas. Si cette version conserve une très grande richesse 
au niveau des options jeu, on peut pratiquement tout faire, sa réali-
sation est loin d'attirer les regards et les bienveillances de ses futurs 
acquéreurs. Si l'on parle de simulation de golf sur Super Faims, on 
attend évidemment une profusion d'effets spéciaux, avec la balle qui 
zoome" sur le trou lorsqu'elle est en l'air, avec des rotations dans 
;nus les sens pour avoir une vue de tous les angles, etc... Si ces ef-
fets sont effectivement présents dans ce titre d'Imagineer pro-
grammé par Electronic Arts, ils sont, bien tristement d'ailleurs, assez 
catastrophiques. En effet, tout est horriblement lent et horriblement 
moche. Tenez par exemple, les graphismes des trous et du parcours 
en général, sont tellement moches que l'on n'a vraiment pas l'im-
oression d'être en face d'une machine du calibre de la Super Faims, 
'es dégradés de couleurs sont pratiquement inexistants et les dé-

tors de fond d'une horreur à faire sauter de douleur n'importe quel 
dessinateur amateur. Du coté de la simulation elle-même, on retrouve 
car contre tous les atouts du jeu de golf, qui connaît au Japon un 
boum sans précédent. Au moment de la frappe après avoir sélec-
iionné son club, vous devrez faire très attention à la direction et à la 
force du vent qui gênera énormément la trajectoire de la 	- 
balle. Sur le green, la précision 
aside mise, une vision 	 - 
en hauteur du terrain  
vous permettra de sen- 
fret de percevoir toutes  
ses difficultés, les 
pentes et les aspérités. 
assez proche de la réa- 
té, PGA Tour Golf est 
:ependant bien trop  
^roche pour satisfaire les 	 =: j 
caprices des plus exi- 
geants d'entre vous. Et
Is auront raison!  

J'm DESTROY 
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Ouvert tous les jours de 10h30 à 19h30 
Fermé le dimanche et le lundi matin 

Pour commander par telephone avec votre carte banquaire 
vous renseigner sur les frais de port,les disponibilités : 

Envois Colissimo express: 24/48 Heures 

Super N.E.S AMERICAINE 
Plein ecran , Plus rapide !'. 	1 	690 

	f 	
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2 manettes + MARIO 4 	1 	l 

Tous les softs imports 	STREERT FIGHTER II 690f 
les accessoires, 	 ZELDA III usa 	495f 
Aux meilleurs 	~, 	TEEN . TURTLES IV 	495f 
PRIX! Ÿ 	AMAZING TENNIS 	495f 

BARTS Nightmare 	495f 

ADAPT.Universel Fr./Usa/Jap. : 	190 f. 
1• 	t 	 111o1R  

Terminator,Thunder force IV,Simpsons II,S.Monaco GP II 
Chuck Rock, Tazmania, Magical guy, Cadash, etc ... 

Toutes les NEWS, Des PROMOS, Des OCCASIONS.... 
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JEUX NEO-GEO : NOUVEAUX PRIX U! 

AMIGA Compatibles PC ! 
SOUND BLASTER: 990 f 
S. BLASTER PRO: 1590 f A600 : 2 990 f 
Lecteur CD.ROM 	: 2490 f 
S.BPRO + CD + jeu 	: 4190 f 

Kit ROMS 1.3/2.0: 650F 
Lecteur externe 880 :590 F Ext. Simm 1 Mo 	: 320 f 

Lect.+ hard copieur: 720 F 
Disks 3.5 H.D par 100: 590 f 

Sampler T. Sound : 490 F Tous les SOFTS! 
Disquettesparl00 : 390F Tous les ACCESSOIRES 
Disquettes par SO 	: 210 F De la souris à la carte mère... ,/ 

EXT. 1 Mo A600 : 650 F 
Power MOUSE 	199F 

ATARI ST/E L 	scannersetc.-- 
 TOUS LES SOFTS! Softs et Accessoires 
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a h l'amour! L'amour nous fait 

faire des choses complète-
ment folles! Regardez par 
exemple la majorité des jeux 

 vidéos: il s'agit le plus sou-
vent de chercher partout sa dulcinée qui a 
été kidnappée par un pas beau avec un gros 
pif! Et comme, en général, ce grossier per-
sonnage est hyper protégé, la chose n'est pas 
des plus simples. Dans l'espace, dans les ca-
tacombes, dans le passé, l'avenir, à n'importe 
quelle époque, le héros doit se démerder pour 
retrouver la femme de sa vie et surtout res-
ter en vie! Et tout ça en vertu de quel prin-
cipe? L'amour bien sûr! Prince of Persia ne 
fait pas l'exception puisqu'il vous met en 
scène dans un royaume de Perse à une 
époque lointaine, en quête d'une femme qui 
vous fait un effet terrible! Bon, il ne s'agit pas 
vraiment de n'importe qui, puisque cette 
femme est la princesse du royaume! Comme 
vous n'êtes qu'un soldat de la garde royale, 
vous ne pouvez pour l'instant que rêver d'une 
rencontre illusoire. Mais cela va changer 
grâce (disons à cause) à un certain grand vizir 
cupide et fourbe. Le roi du royaume de Perse 
ayant décidé de partir en guerre dans de loin-
taines campagnes, le royaume est laissé à 
la charge du grand vizir qui ala lourde tâche 
de régner sur les terres en attendant le re-
tour du Roi, si tant est qu'il revienne un jour! 
Le côté simple de l'histoire est que le grand 
vizir est follement amoureux de la princesse, 
ah l'amour! En fait, on ne sait pas vraiment 
s'il est davantage amoureux de la princesse 
que du pouvoir que pourrait lui rapporter cette 
union, on doute! Toujours est-il que prenant 
son courage à deux mains, il va conter fleu-
rette à la jolie princesse. Ça ne rate pas, le 
vizir étant gros et moche, la jeune fille le ren-
voie vite fait ailleurs voir si elle y est! Fou de 
rage, l'homme blessé dans son coeur, fait en-
lever la princesse et la jette dans son palais. 
Retenue prisonnière, elle est obligée de subir 
à nouveau les avances, toujours plus pres-
santes, du vizir. Se ramassant toujours plus 
de vestes, ce dernier lance un ultimatum: la  

princesse a une heure pour décider si, oui 
ou non, elle veut bien l'épouser. Si la réponse 
est toujours négative, il la menace de lui cou-
per la tête, ce qui n'avancera pas plus les 
choses mais qui a le mérite au moins de faire 
réfléchir la princesse! Pendant ce temps 
(c'est Dallas!), vous apprenez que votre prin-
cesse est retenue prisonnière au palais du 
grand vizir. Il faut intervenir! Vous foncez vers 
le palais, la tête 
pleine de plans et les 
mains 	pleines 
d'épées! Malheu-
reusement, les gar-
des espions du vizir 
vous attrapent et 
vous jettent au plus 
profond du donjon 
se trouvant sous le 
palais du traître. 
Désarmé, fatigué, 
vous avez une heure exactement pour trou-
ver la sortie du donjon, foncer au palais, li-
bérer la princesse et buter le grand vizir! 
Facile? Bof, pas trop!, car une douzaine de 
niveaux vous sépare de la princesse. Présenté 
en vue de profil, ce jeu mêle action et aven-
ture. La progression est toujours basée sur 
le même principe, quels que soient les ni-
veaux: il faut sauter au-dessus des précipices 

et pièges munis de pics, fouler les dalles mo- T 
biles ouvrant les passages, ne pas se perdre 
dans les dédales de couloirs, combattre 
contre les soldats du vizir, etc... Par exemple, 
au début, vous devez absolument retrouver 
votre épée pour pouvoir passer ce niveau en 
combattant un garde invulnérable sans épée. 
Vous trouverez des fioles régénérescentes et 
autres items magiques. Ce jeu déjà réussi sur 

tous les autres for-
mats aussi bien 
consoles que mi-
cros, est une réus-
site sur Master 
System. L'animation 
du personnage re-
prend celles des 
autres versions: ses 
mouvements sont 
d'un 	réalisme 
époustouflant, on 

s'y croirai;. Lorsqu'il faut freiner de justesse 
devant un précipice, je vous garantis que 
l'effet est terrible! Le scrolling est aussi sympa 
que l'animation du personnage, c'est vous 
dire! La maniabilité demande un petit temps 
d'adaptation lors des passages difficiles 
mais c'est le jeu qui demande cette dexté-
rité et cette adresse qui ont fait son succès. 
Un achat que je ne peux que vous conseiller 
tant la durée de vie, le plaisir ludique et la ma-
niabilité sont bons. Super! 

Olivier 

~MASTER 

EDITEUR : DOMARK 
GRAPHISME : 16 
MANIABILITE : 17 
SON :16 
ANIMATION : 18 
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onami, synonyme 
de qualité. Ouh que oui, 
c'est vraiment un sy-
nonyme de qualité 

sur Super Faims. Après des 
débuts, il est vrai un petit peu tu- 
multueux, avec la sortie de 
Gradius III sur Super Faims, la so- 
ciété japonaise de Kobe s'est ma- ' 
gnifiquement rattrapée avec des titres aussi 
connus, célèbres et réputés que le sont 
maintenant Goemon Fight(Mystical Ninja , 
en version américaine) et Contra Spirit 
(Contra III en version américaine), 	fi. fi 
Si vous êtes depuis longtemps un 	1 -- 
passionné  de jeux japonais, vous 
devez sans aucun doute avoir déjà 
vu Parodius sur X68000 (l'ordinateur 
de jeu par excellence au Japon) ou 
sur PC Engine (dont la conversion 
était déjà proche de la perfection). 
C'est désormais sur Super Faims 
que vous allez pouvoir revivre les ex-
traordinaires exploits de l'un des 
quatre vaisseaux qui vous seront pro-
posés en guise d'entrée en matière. 
Pengarou, le héros de Penguin aventure  `.j 
sera le premier. Si vous n'aimez pas celui-
ci, ce n'est pas un problème, vous pourrez 
alors parfaitement choisir entre l'un des trois 
autres vaisseaux disponibles, celui de Twin 
Bee, de Nemesis, ou bien choisir une pieuvre. 
Dans son concept, il est bien évident que l'on 
ne peut pas vraiment dire que Parodius soit 
génial et qu'il dépasse toutes les bornes de 
l'imagination débordante des plus cinglés des 
programmeurs japonais, puisqu'il s'agit tout 
bonnement d'un vulgaire jeu de tir à scrolling 

horizontal. Donc, il n'y a vraiment pas de quoi 
soulever des montagnes dans ce domaine. 
Pourtant, Parodius est génial. Il est génial 
d'une part parce qu'il est beau, que les scrol 
lings sont spectaculaires, que l'action ne ra-
lentit pas d'un yota même lorsqu'il y a deux 
millions de milliards de sprites (etencore c'est 
vraiment un minimum!) à l'écran, et aussi 
parce que les graphismes ne sont pas sim-
plement des amas de pixels les uns sur les 
autres. Les ennemis que vous affronterez ici 
sont tous hyper variés, on passe allé- _;~ 
grement de poissons-chats, à 
des perroquets énormes et les 
couleurs débordent de partout. r 	,, , 
C'est beau, c'est brillant et c'est 	Y 
fort, très fort. Pour corser un petit 
peu le tout et surtout pour agre- 	Y `N" 
menter encore un peu plus l'action 

de ce Shoot'Em Up, vous aurez la pos-
sibilité, en fonction des options que 
vous pourrez récupérer, d'augmen-
ter la puissance de vos armes et les 
effets de celles-ci. Certains effets 

1 	sont radicaux et piqueront absolu- 
ment tout ce qui pourrait encore 

0' 	bouger à l'écran. Très proche dans 
sa conception aux autres titres de 

Konami, Paredius dépasse pourtant 
de très loin toutes les autres produc-

tions. Incomparable au niveau de l'ani-
mation, sur Super Faims on notera éga-

lement une qualité sonore des explosions, 
et surtout des musiques proches de la per-

fection; bien que celle-ci ne soit pas de ce 
monde, comme dirait l'autre, on ne peut 
s'empêcher lorsqu'on joue à Parodius de pen-
ser à cette qualité. Pétant de couleurs cha• 
toyantes, arrogant d'explosion et de sprites 
canoniques qui fusent dans tous les sens, 
Parodius est le Shoot'Em Up que l'on atten• 
daft sur super Faims. Après presque deux ans 
d'existence, il était temps! Deux mots encore, 
deux petits mots: Merci Konami. C'était pas 
long et cela faisait bien deux mots. Bonsoir 
et à la prochaine! 

J'm DESTROY 

SUPER 
EDITEUR : KONAMI 	FAMICOM 
GRAPHISME: 18 
SON: 19 
ANIMATION : 18 
MANIABIUTE : 18 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 

=_ 	 E' 	— 	- BPI_ 	ç 	 '; 
16 / 09 / 90: Exilé en Argentine, le maire de Nice Jacques Médecin annonce sa démission. 

On le regrette à mort. 
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'
a y est, c'est lejourj, le jour 	 pour retrouver l'amour de votre vie, 

r 	 heureux t 	de votre vie. Ce moment vous avez plutôt l'air assez 
c'est celui de votre ma- 	- et le paysage que vous traverserez 

— 'nage. Dans les bras de 	~` traduira bien cet état d'esprit. Dans 
. votre fiancée, Wonderboy 1 	la forêt, vous commencez à aper- 

(vous) êtes aux anges. Plus rien .1, 	'? cevoir des fruits. Une petite pres- 
ne vous tracasse, plus rien ne 	 "- f sion sur le bouton de saut et hop, 
peut vous toucher, vous êtes L 	vous voilà catapulté vers le haut 
amoureux et pour l'instant, 	 , prêt à prendre tous les bonus 
seul l'amour que vous avez qui s'y trouvent. Si les fruits 
pour votre femme vous in- 	Y , 	que vous rencontrez sont 
téresse. Pourtant très vite  indispensables pour aug- 
tout bascule, en un rien de 	'' menter sensiblement votre 
temps, en un quart de se- 	L capital point, il le sont encore 
conde votre vie chavire vers le plus pour votre énergie. En effet, 
néant. En effet, un brigand, ., 	ces fruits ont la propriété de 
que dis-je, un salopard. 	J I \ vous requinquer un petit poil et 
un enfoiré de luxe, un 	 — surtout de remettre à flot la jauge 
parfait enfoiré, s'est emparé de femme alors qui permet de connaître votre état de santé. 
que le curé local, s'apprêtait à lui poser la Si vous connaissez Adventure Island tout 
question fatidique. Pour vous, c'est le point court, laissez tomber vos a priori, il n'ont rien 
de départ d'une terrible aventure qui vous à voir dans Adventure Island II, les deux titres 
conduira vers les bas fonds des paysages étant complètement différents. Si le premier 
les plus pittoresques de Wonderland, mais était basé autour d'un jeu d'action/aventure, 
également les plus dangereux. Au départ du celui-ci ne com  
périple que vous avez entrepris de dé- s - 
buter  

porte que de l'action pure et dure à la ma-
nière du plus parfait jeu de plates-formes que 
l'on trouve dans les salles de jeu. 
Ressemblant comme deux gouttes d'eau à 
l'Adventure Island que l'on connaît sur Super 
Famicom, cette version n'a d'ailleurs pas 
grand- chose à lui envier. Au niveau des op-
tions, on retrouve toutes celles qui nous 
avait bottées à l'origine. Pour accélérer et 
ainsi éviter certains obstacles, Wonderboy 
pourra emprunter un skate-board. Pour 
contrecarrer les asticots qui viendront sur son 
chemin, au départ, il sera en possession 
d'une hache, puis d'un boomerang qui s'avè-
rera bien plus utile et bien plus pratique à 
utiliser. Tout comme la version Super 
Famicom Adventure, Island II sur PC Engine 
est un très bon jeu de plates-formes. A 
l'écran, tout est presque parfait, les sprites 
sont rigolos et colorés, les graphismes, bien 
qu'un peu enfantins se laissent regarder. En 
fait, ce qui ressort de Adventure Island, 
c'est la bonne humeur et la diversité des pay-
sages traversés. Toujours agréable, la réa-
lisation de Hudson est excellente. Bien que 
l'on puisse trouver que le jeu est un petit peu 
facile, on ne peut s'empêcher d'enchaîner 
les parties à la suite. Quoiqu'il en soit, avec 
Adventure Island, vous pouvez dormir sur vos 
deux oreilles, voilà un jeu cool, sympa et 
agréable. 	 J'm DESTROY 

ÉDITEUR : 	PC ENGINE 
HUDSON SOFT 
GRAPHISME : 17 ¢, 
MANIABILITE : 16 	s, 	ÿ 
SON : 16 
ANIMATION : 16 

23/09 / 43 : Naissance de Julio Iglesias. 
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auj 

= 4  1 y avait déjà bien des années 
que le fief du Duc Hector Barrick 

• s'enlisait dans une guerre meur-
trière contre les armées gobe-
lines. Le jour arriva où les gobe- 

lins lancèrent l'ultme attaque. L'armée du Duc 
ne parvint pas à contenir tant de haine et de 
violence et dut, à grande honte, se réfugier 
dans le château des Barrick. Là, ils pensaient 
pouvoir soutenir un siège pendant de longs 
mois. Ni vivres, ni eau, rien ne leur manque-
rait, et les gobelins s'épuiseraient sous les 
remparts de cette forteresse inexpugnable. 
Mais tout cela est sans compter l'inattendu! 
Alors que les gobelins installaient balistes et 
mangoneaux, le ciel s'ouvrit, engloutissant 
l'armée adverse d'un seul souffle. Dans la se-
conde qui suivit ce miracle, le château du Duc 
et tous ses hommes, furent avalés aussi par 
le gouffre béant. Tout le monde sombra dans 

un sommeil, sans rêve, ni cauchemar. A leur 
réveil, les hommes (et les femmes) se re-
trouvèrent au milieu d'un cirque de falaises, 
le tout éclairé par un soleil d'une vigueur peu 
commune. Le duc ordonna alors à quatre de 
ses hommes de partir en mission d'éclaireur. 
Vous voilà de la partie! 
Première étape de ce jeu : la composition de 
vos personnages. Tout est fonction de l'un i-
vers D&D (pas AD&D hélas!). Vous aurez 
donc la possibilité de choisir entre le nain (ou 
naine), l'elfe, le mago, le ha!fling, le clerc et 
le guerrier. Tirez au sort leurs caractéris-
tiques et c'est parti! N'oubliez pas que le bi-
classage est impossible, c'est D&D! Le 
nombre de personnages possible est donc 
particulièrement restreint, contrairement à 
un Eye of the Beholder sur PC (et bientôt sur 
Mega CD) par exemple. Ensuite, le jeu se di-
vise en deux phases. Tout d'abord, une 
phase d'enquête très générale, se présen-
tant sous la forme d'un Phantasy Star Ill. Vous, 

personnage évoluant dans un univers en 
3D, au milieu de villages ou à l'intérieur du 
château. Dans cette partie du jeu, les com-
bats sont assez similaires à Buck Rogers (on 
s'éloigne sur ce point de PSII I). C'est-à-dire, 
lors des combats en extérieur, vous dépla-
cez vos hommes autour des ennemis, vous 
choisissez leur façon d'attaquer ou vous leur 
faites effectuer une retraite. La vue est alors 
la même que pour les déplacements. La se-
conde partie du jeu est, en fait, l'exploration 
bit, F  '.7r j f i proprement dite, Là, on se 

rapproche de Shinning in 
the Darkness, puisque 
tout est en 3D, et que 
vous évoluez dans d'obs- 
curs 	couloirs. 
Contrairement à Shinning 
in the Darkness, vous 
n'êtes pas surpris par les 
monstres, mais vous les 
voyez évoluer devant 
vous, ce qui vous permet 

- 	 de pouvoir fuir facilement. 
Au fur et à mesure de 
votre avancée, la carte se 
réalisera, mais sitôt sorti 

• du niveau en cours, tout 
â 	' • sera à refaire. Pour ce qui 

est des rencontres, c'est 
 - 	= 	tout le bestiaire D&D : 

wraith, troll, wight, spectre, squelette, ghoul, 
giant... De plus, les règles sont reprises avec 
exactitude. Par exemple, les wraiths ou les 
spectres se feront une joie de vous pomper 
vos niveaux! On regrettera par contre que les 
personnages soient très vite limités en niveau. 
Autour du jeu, existe une tonne d'options al-
lant des barres de points de vie, à l'invinci-
bilité pure et simple (pratique pour avancer!) 
ou "boostage" de vos persos (c'est-à-dire leur  

montée en niveaux, automatique). Conclusion, 
Warriors of te Eternal Sun est un jeu complet 
cumulant plusieurs mérites : scénario Qe 
vous le dis d'ores et déjà, il paraîtrait que cel 
endroit soit un zoo!), complexité et variété, La 
réalisation, sans être particulièrement su-
perbe, est d'un bon niveau. Côté son, ona 
vite fait de couper les musiques qui tapent 
très vite sur les nerfs. L'animation dans les 
couloirs 3D est saccadée au possible, mais 

rend ainsi parfaitement compte des mouve-
ments, ce n'est donc pas gênant. En clair, 
WOTES est un jeu qui devrait tenir en haleine 
les passionnés du jeu d'aventure, ou ceux du 
jeu de rôle, du vrai, qui pratiquent encore le 
vénérable D&D. 

T.S.R. 

MEGADRIVE 
EDITEUR : SEGA  
GRAPHISME : 14 
MANIABILITE : 15 
SON : 12 
ANIMATION : 14 
MEGADRIVE FRANÇAISE 

JOYSTICK • CONSOLE NEWS / SEPTEMBRE 1992 / 202 



n connaissait 
'des jeux débiles 
(dans le bon 
sens du terme), 
mais avec 
Chuck Rock 

on est vraiment très 
gâtés (toujours dans le 
bon sens du terme). 
Allez, je vous place dans 
le contexte. Vous êtes 
Chuck, un homme de la pré- 
histoire qui n'a malheureuse- 
ment pas été gâté par la na- 
ture. Vous êtes moche, laid, 	 < 
horrible, affreux et bien sûr 
toutes les néanderthaliennes du 
coin ne veulent pas vous voir, 
vous être trop moche. Pourtant, 	 , 
votre coeur qui n'est pas de pierre 	 +' . _ ' 
bien que nous en soyons dans l'âge, 
a trouvé chaussure à son pied. Cette 
chaussure se nomme Ophélia et, assez in- 
compréhensiblement, cette femme est fol- 
lement amoureuse de vous. Remarquez, 
cela tombe plutôt bien, car vous aussi, êtes 
assez en verve avec cette personne. De 
plus, Ophélia est belle, et comme vous 	 `` 	 j 
êtes moche comme un poux, vous êtes 	 e 	t 
plutôt sacrément fier de ce qui vous 	( 	 y 
arrive. Ainsi, dans le village néander- 	 ~' 
thalien, vous pavoisez fièrement au bras 
de votre compagne, comme un dindon qui 
fait le beau. Cette situation attise la jalou-
sie de l'un de vos voisins, qui, amoureux 
également de la belle Ophélia, décide de se 	 ~~~~`Y``~`~ `` 
l'approprier. C'est pas bien ça, on le sait, mais 
l'amour a ses raisons que la raison ignore. 
Complètement désemparé par cet enlève- 	 '" 
ment soudain, Chuck, pendant de longues 
semaines, évacue son chagrin par de longs 
sanglots. Un jour pourtant, ayant sans doute 
marre d'être tout seul à pleurer, vous déci- 
dez de partir sur les traces de Gary Glitter 	 y '` 
(votre voisin, source de votre problème sen- 	 .. i -~' 

	

I timental) à la recherche de votre chaus 	 -_ 
sure, euh pardon, de votre bien-aimée. 	 - 	_ 	_ 
N'étant pas un héros de nature, tout ce que 
vous rencontrez sur votre route vous fait 	_. . 	_ - 	 -  

` 	'. 	 carrément peur, et du 
courage, il vous en fau-
dra pour passer les 

animaux 	plus 
qu'étranges qui se pré-

senteront sous vos yeux. 
Au cours du périple qui 
vous attend, vous traver-
serez des régions peu-
plées de véritables dan-
gers sur pattes, des 

ptérodactyles hélico-
ptères pourront vous tom-

ber dessus, des crocodiles 
affamés vous courseront, 
etc... Si Chuck est moche, 
il n'est par contre pas trop 
bête et très vite, il com- 

~-~ 	prendra qu'en utilisant les 
animaux de la brousse (si 

l'on peut appeler ça 
`` 	"'r 	 une brousse) il facili- 

f 	tera sa marche. Ainsi, 
les ptérodactyles héli-
coptères pourront vous 
servir de moyen de Io-
comotion très efficace 
pour survoler certains 

	

~!' 	 pièges mortels, les cro- 
t 	' 	 t '' 	codiles, eux, pourront 

~x >. vous aider à sauter sur 
'a~ des plates-formes si-

tuées plus en amont. Bref, avec un peu de 
réflexion, Chuck arrivera à surmonter tous les 
dangers qui se présenteront. L'univers dans 
lequel évoluera notre homme préhistorique 
est complètement barge et c'est sans doute 
en cela que Chuck Rock est drôle. Non 
content d'être comique, ce jeu de Virgin est 
également très intéressant car il demande 

_ - au joueur de posséder peu d'astuce et pas 
seulement des réflexes d'acier. Bien sûr, sur 
votre route, vous trouverez des asticots mal- 
faisants ou des plantes vénéneuses, mais 

	

_ 	vous vous apercevrez bien vite qu'en utili- 
sant les objets et notamment les pierres qui 
se trouveront sur votre parcours, vous les 
abattrez sans trop de difficulté. D'une réali-
sations superbe, ce jeu au scrolling multi-di-
rectionnel sur plusieurs plans est génial, 
même si, parfois, on peut être exaspéré par 
un maniement au pixel près de Chuck. Un 
titre que je vous recommande vraiment. 

J'm DESTROY 

V~ 	EDITEUR : VIRGIN 
<' 	MACHINE: 

MEGADRIVE MEGADRIVE 
j FRANCAISE 

1~ =`j GRAPHISME 18 
' .. 	' ANIMATION 18 

SON 17 
MANIABILITE 16 
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d'Omis dans is police! 

JN ci: 
C'est un.•lticheur! li ufihise des 
raccourcis que lui seul donnait. 

-=-------'--- 

I 	l'asphalte des autoroutes Americai 

	

es dans le• rnonde infernal. des .•ourses 	'la melileure course de voiture du genre avec 

ord de votre Lamborhini Diablo 	une gronde maniabilité et un plaisir de leu con- 
Les amateurs de ce genre de jeux ne 

	

yore maitrise au voJant  a travers 60 	peuvent pas passer a cote de Crazy Cars Ill" 

àses différentes,  
ez-vcus un chemin dans un 

:oes que vous appréndrez à 	. 	et Ô 	'Superbe et bien réalisé... Avec un intérêt et une 
- 	- 	 de 	jouabilité très élevé, Crazy Cors Ill s'avère être 

le plus rapide et le mieux animé des jeux de ce 
À 	 nez. . tpa rindant la course ultra prenante." 

	

ux 	19% 
(Nouvelle notatIon) 

y Cars Ill est une réussite totale... 
Cars Ill a pris une exellente option pour le 

• meilleure course de voiture." 

nuiso 	r...   

oluce aggressive et des  
cur 

	

	redoutables qui vous mène- 
le dure. 

nombreuses options: un super-tr: -.. 
1 undétecteur de radars, une 

1

.,.--... 

nocturne et plein d'au,..  
ets performants. 

uatre divisions de concurr 
système de pari très rent 	 . 	.,••••....•.• 	... . 	.- - 

A, AT 
— 	 C&COMPATI 
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au feu d'artifice, bien que le lien 
soit plus discret à ce sujet. 

Au menu, huit sorts et six mots 
de pouvoir. En terme de jeu, rien de 
bien nouveau: on se déplace sur or 
immense territoire qui scrolle et les 
combats sont toujours gérés par l'or-
dinateur, d'après les points de vie des 
adversaires mis en présence, le 
joueur n'ayant que le choix des né-
placements, de la cible et de l'arrn 

t. 

; 
aaliI  t tc< 	t nm 

t. 	It• n, 	tt, 	CC' 	't Pt 	, r 	rtt" t 
nt 	5titto t t 	- ut urniit 	tc tnc. 
'r' t'cit." jcu d,C'u;:, uhit 
t 	ted 4o the Fcrr , Pill ;p s:~tce. 
tcit .,ou. 

La présentation générale diffère peu du volume 1 

A peine si l'on sent que le jeu 
est un tout petit peu plus rapide 
dons les déplacements des personnages. 
A peine. 

our ceux qui auraient 
manqué le début, rappe-
Ions que The Two Towers 
est l'adaptation en jeu de 

rôle du second volet de 

Lord of the Rings, livre culte de I.R.R. 
Tolkien. Une fois de plus, j'insisterai 
lourdement sur le fait qu'il n'est pas 
nécessaire de lire cette oeuvre pour 
terminer le jeu mais qu'il est en re-
vanche indispensable de la lire pour 
le plaisir et si vos profs vous propo-
sent parfois des bouquins moisis, 
n'en concluez pas que le fait de lire 
est toujours chiant. 

Bon, je pourrais passer des 

heures à essayer de vous convaincre 
de cela mais qu'importe, on retien-
dra pour le moment que Le seigneur 
des Anneaux est un bouquin fasci-
nant à lire de toute urgence. 

Lorsque le jeu commence, diffé-
rentes péripéties ont déjà eu lieu: 
après l'attaque des orcs et la mort de 
Boromir, tué par ceux-ci alors qu'il 
tentait de dérober l'anneau, Frodo, 
bientôt rejoint par Sam, a décidé de 

partir seul vers son destin et la mon-
tagne du même nom mais la com-
munauté de l'anneau s'est dissoute. 

Pendant ce temps, Merry et Pipin, 
enlevés par les orcs de Saroumane, 
opposés par maîtres interposées à 

ceux commandés par Sauron, ont 
réussi à s'échapper avant d'être ame-
nés en Isengard et s'apprêtent à pé-
nétrer dans la forêt de Fangorn. 

Le troisième groupe, enfin, com-
posé de Aragorn, Legolas et Gimli, est 
sur les traces du groupe précédent et  

erre près de Rohan. Comme dans le 
livre, ce second épisode passe d'un 
groupe à l'autre et ce qui est perdu 
en facilité se gagne en profondeur de 
jeu, l'adaptation étant parfaite. 

Comme dans le premier épisode, 
mais multiplié par 3, chaque équipe 
va pouvoir se renforcer au fil des 
rencontres : 

Frodo et Sam vont, pour un 
temps, cheminer avec Golum (le pre-
mier propriétaire de l'anneau, et qui 
entend bien le récupérer), Aragorn et 
compagnie vont avoir le plaisir de re-
trouver Gandalf, désormais chef de 
son ordre depuis la traîtrise de 
Saroumane tandis que Merry et Pipin 
rencontreront Fangorn, le maître de 
la forêt, encore connu sous le nom 
de Silvebarbe. 

Houm! pas de précipitation, vous 
découvrirez vous-même d'autres per-
sonnages. 

Alors que le volume 1 ne faisait 
presque pas intervenir la magie, Les 
Deux Tours, du fait de l'opposition 
Gandalf/Saroumane, tourne très vite 

Gronde 
trouvaille et 
revanche, ii 

est possible, 
ou sein d'ue 

menu, ée 
passer d'un 

personnage (~ 
l'autre en 

cliquant su 
nom situé 

haut d= 
fenêtre. C's:  

très pratiq e, 
lorsqu'on c '' 

donner 
objet n a 

autre memh 
du grau!; : 

Suite très attendue des fans de Tolkien et de Interplay. 

Le mélange des deux est à la hauteur de nos espérances. 



,̀::but de partie, 
. -résentofion résume 
"i!s. Bien que la 

:mentation ne soif pas 
:cire à ce sujet,  

ossible d'importer 
ouvegarde  ~' 

noriie précéder. ee. 

seules  - 

sucfééstiques 

couvées, puisqu'ofin 
-specter ce qui 

t. 	sse dans le livre, 
s.:ersonnuges 

_Lets folkloriques 
ous trimballiez 
éliminés tandis 

cue certains objets 

it ésoensobles 

_: n? rajoutés. 

Nouveauté cependant, il est pos-
sible de fuir ou de se cacher, comme 
dans Bard's Tales. 

En revanche, la nouveauté 

concerne la gestion des personnages 
et objets, puisqu'il est désormais 
possible de passer d'un membre à un 
autre sans repasser par le menu gé-
néral. Enfin, citons un Automapping 
très pratique mais ne marchant qu'en 
extérieur. 

 .1. 	

? ''\ 

I~ 
K 

~. JJ 
+~1 y i 	 e veu5 ~O
TI I~NM 	+sc,nne. J 

-- 

bu 

	en pe 

utintaire de parin~io vo re 
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 hint slmncailh nui I n personnage de renrartre ou délivre; L 

Très proche du livre, le découpage de l'histoire 
vous obligera à prendre des notes fréquentes, se rappeler d'une quête du groupe de Frodo, 

pur exemple, n'étant pas evident lo squ'o  
d 	t" 	 lCir antre pieute. 

Comme dans le volume 1, le jeu donne parfois lice 
tobleeu vous enjoignant de consulter un chapitre nun 
du mode d'emnlo+ r esrune paon fion intel,gento etch 
lesdits chap 	 ; de entra 

li a. 

• 

'- ? 	' 	= r 	J __ 	~ i 	r:r~i 1 	f 	 "~.•{.~~- 	 r 

t rit 	E7 	LIt 	t 	1Z 	toILC 	Of 	t 	e  
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+iv. 	i.t 	freez¢s, 	tit 	 EGv¢s 	I 
tw~.sted 	vt. 	curse 	tk.eM! 	We 	swear 	we 
w[•G 	ft¢ 	good 	Swears 	tit 	i 	t.h.e 

,Ptec;.o+is.' 	'aoa 	accept 	h.vs 	prornti.ç¢. 
and 	o[Gant 	1oi,nv.s 	Yoar 	FeGGowsk~.p, 

Le graphisme, comme dans le volume I, est mi-
gnon sans excès. L'animation, qui semble plus rapide, 
reste cependant lente pour les possesseurs de 286. 
Côté son, c'est beaucoup mieux. Les musiques, par-
fois superbes, disposent de plus de voies, et des di-
gits plus nombreuses et de meilleure qualité qu'avant, 
renforcent la section bruitage. Les commandes, qui se 
font à la souris et au clavier, sont simples en raison de 
la gestion des deux boutons. Bonne nouvelle enfin, il 
semblerait, après quelques heures de jeu, que le lo-
giciel n'ait pas buggé ou tout du moins, qu'il ne plante 
pas de façon intempestive. Cela me fait penser jus-
tement que le manuel, en français, est lui aussi, très 
bien réalisé et qu'apparemment il n'y manque pas de  

chapitre (je les ai comptés à la main; s'il en manque, 
c'est après le 211'm ). Enfin, terminons-en avec une récri-
mination en forme de boutade: horreur! l'emballage n'est 
pas du même format que celui du volume 1. Vous savez 
comme on est, nous les Tolkienophiles (on est 
Tolkienopathes, justement): on aime bien le côté "oeuvre 
complète" et là; des boîtes de différentes tailles vont faire 
désordre dans la logithèque. 

Mis à part ce détail, voilà un jeu très attendu qui, 
s'il ne bouleverse pas le monde du PC, va boulever-
ser tous les amis de Frodo qui, de par le monde, ne 
peuvent se promener dans la nature sans rêvasser au 
pied des sorbiers et pour qui le moindre des tumuli 
évoque les Galgals. 

11 / 09 / 80 : L'UFC appelle à boycotter la viande de veau. PPDA fait la gueule. 
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Iyy1 in 
[AI kAS 
Avec ce second volet 

des opérations 
spéciales, Origin 
enrichit le Dallas 

de l'espace de 
nouveaux appareils 

et personnages. 

L
e jeu commence peu après la 
défaite du traître Jazz. Lors de 
la première mission, qui 
consistait à convoyer le vais-
seau-prison Bastille, Jazz par-

vint à s'échapper. Parallèlement à 
cela, un nouveau type d'appareil arrive 
sur la base. Il s'agit du Morningstar, un 
engin puissant mais quelque peu ver-
satile. On voit aussi apparaître les 
missiles nucléaires Mace, très pra-
tiques pour bousiller 4 Gorthaki d'un 
coup mais également fort utiles pour 

le vaisseau 
secret de 

Paladin est 
incon testa bl 

ement le 
plus bel 

écran du 

SPECIAL OPERATIONS 11 
nettoyer un champ de 
mines. Au milieu du jeu, 
qui comporte 20 missions 
.réparties en 5 phases, un 
prototype du Morningstar 
est dérobé par l'un de vos 
co-pilotes, un agent des 
Mandarins, Terriens réné-
gats. Vos missions princi-
pales vont donc consister 
à retrouver jazz et aussi le 
prototype, aidé en cela de 
vieilles connaissances: 
Paladin, Maniac et natu-
rellement la belle Angel. 

Don,~mag, 
le scénario, un peu moins Isaletani 

que les précédents, reprend', 

quelques poncifs de In série: Ie 
traître, la bombe qui explose. 

sur le pont, etc. 

Le Mornigstor, très maniable, bénéficie d'un graphisme 
l'une beauté rare. Décidément, les engins de guerre 
Tui ne tuent que rtes octets sont mes préférés. 

C'est naturellement très proche de SOI et de Wing 
Commander 2; cependant, on sent que les graphistes 
s'en sont donnés à coeur joie. Certes, il est regretable 
que quelques scènes clefs soient reprises des fichiers 
de WC2 mais il faut toutefois féliciter les concepteurs 
de certains objets 3D inédits et absolument superbes. 
Autre nouveauté, certains fonds étoilés bénéficient de 
couleurs du plus bel effet. La musique est identique 
— mis à part un morceau — et les bruitages et am-
biances sonores, à peine modifiés (un Wouuuuu en  

plus) sont toujours aussi étranges: impossible de sa-
voir si l'on se trouve en présence de la première 
bande son inspirée par les travaux de Xenakis ou si la 
Soundblaster déconne à plein tube. En revanche, 
quelques voix digitalisées (intro, combats) sont les 
bienvenues. Pour le reste, rien de nouveau, mais quel 
pied quand même, d'autant que le générique de fin 
— et quelle fin ! — annonce "La suite dans Wing 
Commander III". Lequel promet puisque les Kilrathis 
ont décidé de s'en prendre à la planète Terre ! 

21 / 09 / 34: Naissance du chanteur Léonard Cohen. 
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fi !..l. 	I: fir\'1 
Microprose nous fait tous décoller, une fois encore, 

nous allons bondir de nuage en nuage. 

vec B17, vous avez la pos-

sibilité d'entrer dans la lé-
gende, celle des pilotes de 
la seconde guerre mondiale 
qui ont réalisé des 

prouesses à bord de ces véritables 

forteresses volantes. Cette simulation 
ne se contente pas de vous laisser le 
manche à balai de l'avion, mais c'est 
bien l'équipage tout entier que vous 
allez contrôler, les dix hommes qui 
sont embarqués dans ce bombardier 
B 17G. Chaque membre de l'équipage 

à un nom, une personnalité, et tout au 
long de vos missions, si par chance 
vous rentrez vivant, vos hommes pro-
gresseront chacun dans leur domaine. 
Passons justement en revue l'équipage 
avec qui vous allez faire corps. 

Le pilote et le co-pilote doivent se 
partager toutes les commandes de 
pilotage pur, bien sûr, mais aussi de 
décollage et d'atterrissage. Il convient 
de faire travailler les deux et non pas 
de développer uniquement l'un d'entre 
eux au cours des missions, les consé-
quences pourraient être catastro-
phiques si votre meilleur pilote était 
blessé en mission. Le second pilote ne 
s'en sortirait pas. Le navigateur s'oc-

cupe des cartes, c'est lui qui vous in-
diquera la position exacte de l'avion, 
ou la plus exacte possible, à tout mo-
ment de la mission. Le bombardier a, 
bien évidemment, un rôle énorme dans 
le déroulement d'une mission. Il doit 
apprendre à manipuler tous les appa-
reils de bor ibardement à la perfection. 

L'opérateur radio s'occupe bien sûr 
des transmissions, mais il peut vous 
servir à remplacer un blessé dans une 
autre partie de l'avion. Suivent alors 

les 5 tireurs qui sont positionnés di 
tous les côtés de l'avion: en haut, en 
dessous, sur les côtés et à l'arrière. 

Au début du jeu, vous pouvez per-
sonnaliser votre B17, avant de partir 
en mission. Lui donner un nom, et 
même choisir le dessin qui ornera 
son nez. Vient alors le briefing où 
vous allez apprendre tout de la mis-
sion qui vous attend. Une carte est ai 

fichée avec le tracé de votre retour. Les 

points de bombardements sont indi-
qués et vous pouvez même regarder 
deux petits films en noir et blanc mon• 
trant précisément vos objectifs. Vous 
avez, en effet, un objectif principal el 
un objectif secondaire, l'idéal étant 

d'effectuer les deux dans le même 
vol. Une fois la mission sélectionnée 
vous vous retrouvez dans l'avion, avec 
tou l'équipage à son poste. 

11 

'l';

111
111 

You bo'..." k all d :'uf o•:— rr~Ra t. — itr ry, but 
m~7ria3,ûd to crr1toct th.2 R'7,sl5tatkc, Thçir IT1ad~.1rs 
~•_~r 	±,_, c,lnd 	u Fac'R,.i.. sc. that 4.,iu _ar, c.~rr~ 

r to U- 	 tclr WG11:1 _s Of f Tiding in 
terris and runr~ir froRn dar~9clr '-Tou Rnai_.2 it back 
to England and thy squadron. 

Notre excellent confrère 

Derek Dela Fuente 
lève le nez au ciel 

et découvre un B17 
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B 17 affiche bien sûr des images en 

3D faces pleines. Vous pouvez régler le 
niveau de détail des graphismes et le 
baisser si vous ne disposez que d'un 
286 par exemple. Le sol est assez dé-
taillée, et quand vous vous approchez 
de votre cible, vous pouvez admirer les 
différents bâtiments que vous allez 
tenter d'écrabouiller. Vos objectifs 
vont du bombardement d'un dépôt 
d'armes à la destruction d'une usine 
de fabrication de tanks ou d'une base 
de sous-marins. Toutes ces missions 
vous feront traverser l'Europe occupée. 

Le contrôle de votre avion peut se 
faire au joystick ou au clavier, tandis que 
vous utiliserez la souris pourtout ce qui 
est menu. Une fois que vous avez dé-
collé, votre avion suit la route définie 
parvotre mission. Vous pouvez tout lais-
ser en automatique ou prendre les 
commandes cas par cas. D'autres bom-
bardiers vous rejoignent, vous partez en 
formation, accompagné par des P-47. 

Quand un de vos hommes repère 
des avions ennemis, son visage ap-
paraît avec un texte indiquant la po-
sition de la cible. Vous n'avez plus 
qu'à vous rendre dans la partie de  

l'avion appropriée grâce 
aux touches de fonction, et 
à prendre les commandes 
du tireur. Les phases de tir 
sont particulièrement 
réussies dans BI 7, vos mi-
trailleuses crachent les 
flammes et les balles s'en-
volent vers vos cibles. 
Quand vous touchez un 
ennemi, son avion commence à piquer 
vers le sol, une grosse fumée noire 
s'échappant de sa carlingue, tandis 
qu'un parachute apparaît dans les airs. 

Quand une alerte est donnée, vous 
n'avez plus une seconde à perdre, vous 
devez passer d'un poste à l'autre à 
toute vitesse, vos ennemis vous tour-
nent autour et attaquent votre forma-
tion. Si l'un de vos hommes est touché, 
vous êtes prévenu par un message 
d'alerte. Vous pouvez alors dépêcher un 
autre membre de l'équipage pour le soi-
gner ou le remplacer, selon la priorité 
des positions dans l'avion. 

Tout une série de vues extérieures 
est disponible dans B17, ainsi qu'une 
vue où vous voyez les bombes tomber 
sur votre cible. En vue extérieure, vous 

pouvez tourner autour de l'avion, zoo-
mer arrière, avant, vous pouvez aussi 
passer d'un avion de votre formation à 
l'autre, mais vous ne pouvez contrôler 
un autre avion. 

A la fin d'une mission, des mé-
dailles éventuelles sont remises à vos 
hommes. Les hommes blessés sont 
envoyés à l'hôpital et d'autres viennent 
les remplacer pour que vous puissiez 
repartir pour une autre mission. Et une 
autre... encore... 

Comme toujours avec Microprose, ce simulateur 
est d'une exactitude et d'une précision historique quasi 
maniaques. Le manuel qui accompagne le logiciel est 
très bien fait, et surtout intéressant grâce à ses photos 
d'époque et ses nombreux chapitres historiques et tech-
niques. 

Côté graphismes, on peut séparer B17 en deux 
parties. Les graphismes 3D qui illustrent ce que vous 
voyez à travers le cockpit ou en vue extérieure, et tous 
les dessins qui accompagnent les briefings ou qui 
montrent l'intérieur de l'avion quand vous contrôlez di-
rectement un membre de l'équipage. Les graphismes  

3D sont réussis, s'affichent rapidement, mais sans grande 
nouveauté au niveau du nombre de couleurs ou de la 
finesse des éléments. Par contre, tout graphisme autre 
que 3D est tout simplement superbe et très coloré. 

B17 est un bon soft, mais risque de ne pas conve-
nir aux passionnés purs et durs des simulateurs. On ne 
pilote pas vraiment dans B 17, on peut le faire, bien sûr, 
mais même là, les commandes sont très simples. L'ac-
cent est en fait porté sur tout ce qui est combat. On re-
grettera aussi une trop grande automatisation. Il est vrai 
qu'il était difficile de faire autrement avec 10 hommes 
à diriger. 
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O
n retrouve donc la même 
interface utilisateur simple 
et maniable, les même 
zones d'options, les su-
perbes graphismes et, par 

dessus tout, les excellentes anima-
tions agrémentées de bruitages et de 
musiques. Les seules choses qui chan-
gent dans ce jeu sont donc les lieux 
où se déroulent l'aventure, et le scé-
nario, bien sûr. 

Avant que le jeu ne débute réel-
lement, vous pouvez admirer une in-
troduction de 5 minutes qui pré-
sente l'aventure. Cette intro vous 
donnera des informations sur Laura, 
ainsi que sur les éléments de départ 
de l'intrigue. 

Vous dirigez Laura Bow, tout fraî-
chement sortie de l'université et tra-
vaillant déjà pour un très grand jour-
nal. Vous avez été envoyé pour 
enquêter sur le vol du poignard 
d'Amon Ra, objet sans prix trouvé  

dans le temple Egyptien d'Amon Ra. 
Le poignard a été dérobé au musée de 
Leyendecker et c'est à vous de réunir 
les indices qui vous permettront d'ar-
river au bout de cette enquête. De 
nombreuses personnes sont sucep-
tibles d'avoir dérobé l'objet, et plus 
tard, vous découvrirez encore d'autres 
suspects qui ont peut-être tué pour ré-
cupérer le poignard, apparemment 
extrêmement convoité. 

Le jeu est divisé 
en plusieurs actes, les 
séquences se suivent 
alors découpées par 
rapport aux lieux et à 
l'action. Dans l'acte 
1, vous êtes invité à 
un diner organisé par 
le Dr Archibald Car- 
rington 111 pour la pré-
sentation de l'expo- 
sition du musée, le 
directeur espère bien 
que vous écrirez un papier sur son éta-
blissement. Profitez-en pour ques-
tionner le plus de personnes possible, 
afin de récupérer des informations 
qui vous seront précieuses parla suite. 
L'acte 2 vous place dans le musée, face 

à de nombreux suspects. Interrogez-
les afin d'avoir leur avis sur le coupable 
et sur les motivations de ce vol. Vous 
avez un carnet à votre disposition, 
pour noter vos découvertes, celui-ci est 
divisé en plusieurs parties, pour noter 
les noms des gens que vous rencon-
trez, les lieux que vous explorez, les ob-
jets que vous ramassez ainsi qu'une 
partie pour les informations diverses. 
Dans la première partie, sont inscrits 

tous  les noms des gens que vois 
connaissez, ainsi que la liste des sus-
pects. Quand vous interrogez 
quelqu'un à propos d'une autre per-
sonne, votre carnet s'ouvre automati-
quement, vous devez alors cliquez sur 

• 

Sierra est de retour avec un jeu 

reprenant la formule connue et efficace utilisée 

pour ses derniers titres. 

27 / 09 / 28 : Naissance de Jacques Chazot. 
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l'un des noms de la liste et la per-
sonne interrogée vous dira ce qu'elle 
sait de l'individu. Pour questionner à 
propos d'un lieu donné, vous devez 
suivre la même démarche. L'icone 
Objets concerne tout ce que vous pos-
sédez sur vous, et ce que vous allez ra-
masser tout au long.  de l'aventure. La 
quatrième partie regroupe tout ce que 
vous apprenez sur le poignard disparu. 

L'organisation de l'écran de jeu 
est extrêmement simple: en haut de 
l'écran, se trouve la barre d'icones qui 
vous permet de sélectionner les diffé-
rentes actions à votre disposition. Par 
exemple, pour faire avancer Laura d'un 
lieu à un autre, il suffit de choisir l'icone 
Marcher. Le personnage évoluera à 
l'écran, tout seul, en évitant les objets  

qui se trouvent sur son chemin. Avec 
l'icone Regarder, vous pouvez exami-
ner un objet particulier, mais aussi 
avoir une vue d'ensemble sur un lieu, 
par exemple. S'il y a quelque chose de 
particulier dans cette pièce, un message 
texte s'affiche alors à l'écran pour vous 
décrire l'objet ou la particularité en 
question. L'icone Action permet de 
manipuler un objet. Dans cette barre 

d'icones, vous disposez aussi de deux 
commandes Parler, une pour poser 
des questions, l'autre pour obtenir des 
compte-rendus. L'icone de votre in-
ventaire est représentée par un sac ou 
un porte-monnaie, à l'intérieur de la fe-
nêtre de votre inventaire, vous pouvez 
déclencher diverses options qui vont 
de l'utilisation de l'objet à l'obtention 
de sa description. 

La particularité de Laura Bow par rapport aux autres 
produits Sierra, vient du scénario et des énigmes à ré-
soudre qui sont beaucoup moins intuitives, plus difficiles 
et tordues. Pour trouver la solution, ou les solutions, vous 
devrez revenir plusieurs fois dans les mêmes lieux pour 
ne rien laisser passer, pas le moindre indice ne doit être 
manqué. 

L'ambiance de Laura Bow est très années trente, les 
graphismes de fond sont superbes, les animations sont 
soignées, comme dans ce night-club où vous entrez, une  

musique de plus de 3 minutes vous accompagne alors 
que des couples dancent sur la piste. Les scènes de ce 
genre sont nombreuses, et l'on se surprend alors à ne plus 
jouer mais à regarder et admirer. il y a plus de 64 lieux à 
visiter, et vous serez impliqué dans une intrigue où le 
meurtre tient une place très importante, heureusement, 
des personnages vous aideront dans votre tâche. Les 
amoureux des jeux Sierra seront comblés, mais les joueurs 
débutants trouveront sûrement Laura Bow difficile et cette 
enquête deviendra rapidement obsédante. 

GAGNEZ UN VOYAGE 
EN EGYPTE GRACE À SIERRA. 

Répondez correctement aux trois questions qui suivent, inscrivez les réponses sur une carte postale 
avec vos noms et adresse et envoyez la à: Sierra-on-Line, Concours Laura Bow, Service Clientèle, 
Unit 2, Technology Centre, Station Road, Theatle, Berks, RG7 4AA, United Kingdom. 

1: Qui a perdu sa tête au musée? 
2: Qui vous a aidé à déplacer la table de pierre? 

3: Qu'arrive-t-il à Laura à la fin du jeu? Est-ce qu'elle réussit ou est-ce qu'elle échoue? 
Votre carte doit arriver avant le 31 décembre 1992, Sierra tirera une carte au sort parmi les bonnes 
réponses, et l'heureux gagnant pourra partir au pays des pyramides avec la personne de son choix. 
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inks, le jeu de golf par excel-
lence, s'est vendu à plus de 
200 000 exemplaires, et avec la 

ortie récente de la version 
Amiga, les chiffres vont encore 

monter. Le fait que la version Amiga 
n'était utilisable qu'avec un disque dur 

a permis de tester 
l'extension du logi-

,r` ciel, avec plus de dé-
tails et de variété 

dans ce programme 
déjà excellent. 

Links 386 Pro est 
vraiment ce que son 
;Litre laisse supposer, 
une version profes- 

oy;,;i, 	sionnelle et amélio- 
rée du jeu original 

avec, pour machine de base, un PC 386 
avec carte SVGA qui donne alors une 
résolution de 640x400 ou même 
640x480. En plus du driver graphique 
exceptionnel, normalement fourni 
avec votre système mais heureuse-

ment fourni avec le jeu, vous devrez 
disposer de 13 Megas de libre sur 
votre disque dur et de 2 Megas de ram 
au minimum. Avec cette puissance, les 
graphismes frisent l'art graphique, et 
quand on se penche sur le son, la 
présentation du jeu, on peut facile-
ment comparer Links 386 Pro aux 
meilleures productions CD Rom ac-
tuelle. Pour un jeu qui, lui, n'est pas  

femme avec possibilité de changer 
leurs vêtements, sable, eau, etc... Une 
sacrée liste, en fait. 

Avec un simple click de la souris 
vous pouvez décider de frapper la 
balle par en dessous, vous pouvez la 
brosser, mettre de l'effet, vous pouvez 
placer les pieds du joueur exactement 
où vous le souhaitez, à l'aide d'une vue 
aérienne. En fait, Links 386 Pro n'offre 
rien de réellement nouveau en matière 
d'innovation au niveau du principe 
de jeu, mais il apporte la puissance du 
microprocesseur 386 avec sa rapidité 
et donc, des mouvements très fluides. 

Grâce à toutes ces spécifications, et 
aussi grâce à la résolution SVGA, tout 
semble beaucoup plus beau que ce qui 
nous a été donné de voir dans le do-
maine. 

Pour reproduire une telle exacti-
tude et une telle précision, les déve-
loppeurs ont tout d'abord filmé levé-
ritables circuits de golf à l'aide d'une 
caméra montée sur un hélicoptère. Ils 
ont alors utilisé des techniques to-
pographiques pour réaliser les cartes 
du terrain puis les ont passées au tra-
vers d'un éditeur pour les rendre le 
plus réaliste possible. L'une des 
grandes fiertés d'Access, l'équipe de 
programmation qui a développé le 

Les fans de petits trous surmontés 

de drapeaux façon US Gold/ Access vont prendre 

une sacrée baffe avec ce soft. 
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sur CD c'est une performance. 
Les nouvelles spécifications in-

tégrées sont les suivantes: neuf fe-
nêtres de visualisation avec 345 com-

binaisons différentes, plus de choix au 
niveau des clubs, des vues panora-
miques plus larges qui donnent un 
meilleur aperçu du circuit où vous 
évoluez, enregistrement des statis-
tiques pour chaque joueur avec pos-
sibilité de les imprimer, sauvegarde et 
revisualisation des coups dont vous 
êtes particulièrement fier, vues de 
profil qui se placent au niveau de la 
balle ou plus haut au niveau du dra-
peau,'sprite du personnage homme ou 
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jeu pour US Gold, vient du fait que la 
balle répond exactement aux lois de 
la physique, elle stoppe net suivant le 
terrain, elle peut revenir en arrière 
dans une pente, etc... 

S'il devait y avoir une chose à re-
tenir pour être soufflé en voyant Links 
386 Pro, ce serait les animations et le 
look des personnages. Ils sont bien pro-
portionnés et leur façon de manier le 
club de golf est tout à fait admirable. 
Si vous pouviez vous éloigner un peu 
de votre écran tout en éliminant les élé-
ments du décor du jeu trop cleans et 
colorés, vous auriez -vraiment l'im-
pression de regarder un golfeur à la té-
lévision. 

il est très difficile de trouver des dé-
fauts à un jeu de ce type, pour vous en 
persuader, voici d'autres spécifications. 
Vous pouvez visualiser des parties 
jouées par vos adversaires, vous pou-
vez renverser l'écran pour obtenir une 
vue à l'envers de votre coup. Très ra-
pidement, le joueur clique sur tous 
les menus pour voir un peu jusqu'où 
les programmeurs ont été pour rajou- 

ter des options et des idées novatrices. 
L'interface du jeu est parfaite-

ment simple et maniable, grâce à la 
souris, un double click sur la barre de 
swing et hop, le personnage exécute 
votre tir. Même l'ombre du golfeur est 
évoluée et change selon les condi-
tions atmosphériques. Seul incon-
vénient de Links 386 Pro, la place 
qu'il prend sur disquette et les.pro-
blèmes que l'on peut rencontrer à 
l'installation. Les bruitages, c'est 
vrai, n'ont pas une part réellement 
importante dans le jeu, allez, tiens, 
un voilà un autre de défaut, puisqu'il 
faut toujours en trouver un. 

HLÇ 
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Nous avions déjà d'impressionnants jeux de Golf, 
comme jack Nicklaus, mais Links écrase tout grâce à 
son côté visuel impressionnant Si vous n'avez pas 8 
megas de mémoire, le rafraichissement de l'écran 
sera très lent avec 2 megas, 4 megas est vraiment un 
minimum, contrairement à ce qui est indiqué sur la 
boite. Même un microprocesseur à 20 Mhz rame un  

peu, si vous disposez de 33 Mhz et de toute la dose 
de mémoire, vous n'aurez pas à attendre 20 secondes 
que l'écran se réaffiche après chaque coup. Autre 
possibilité intéressante parmi tant d'autres, vous pou-
vez redéfinir la fenêtre de jeu pour obtenir des infor-
mations tout autour du terrain, ou afficher une zone 
de jeu énorme sur tout l'écran. 
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Attention les yeux, Electronic Arts, 

le spécialiste du JdR et de la simulation, se met 

à l'heure de la stratégie. Essai réussi. 

ejoignez une obsession 
'eille de 3 siècles, nous pro- 

pose ce logiciel de Mahjong. 
Il est vrai que ce jeu, s'il fait 
ici figure de casse-tête exo-

tique es, en asie, son pays d'origine, une 
véritable institution. A l'origine issu de 
Chine, ce jeu envoûtant a su conquérir 
au fil des siècles un public de plus en 
plus large. De nos jours, le Mahjong est 
pratiqué dans le monde entier et si les 

règles diffèrent d'un 
pays à l'autre sur cer- 
tains points de détail, 
on retrouve cependant 

	

t' 	
dans chacune de ses 

variantes, les mêmes 

	

— ! 	règles de base. 
Justement, parlons en, 
de ces règles. Un peu si-
milaire au Gin Rami, le 
Mahjong utilise, en lieu 
et place des cartes à 

jouer, des pièces rectangulaires ornées 
de dessins et d'idéogrammes repre-
nant la symbolique asiatique. Pour faire 
une comparaison rapide mais efficace, 
disons que ces pièces sont aux do-
mino ce que le tarot est aux cartes à 
jouer traditionnelles. La partie se joue 

à quatre et l'on dispose de 144 pièces. 

En début de partie, chacun des 4 
joueurs reçoit 13 pièces et le restant, qui 
constitue la réserve où chacun ira pio-
cher à chaque tour, est mis de côté. Le 
but du jeu est d'assembler une "main", 
constituée de 4 pièces liées entre elles 
ainsi que d'une paire. Le jeu se joue en 
plusieurs sets de quatre tours repré-
sentant chacun une direction d'où 
souffle le vent (nord, sud, est, ouest). 
Chaque joueur se voit attribuer l'une de 

ces directions en début de partie. Ben 
oui, comme tout ce qui est oriental, c'est 
symbolique à mort. Dans Hong Kong 
Mahjong, le choix de la place qu'occupe 

le joueur est déterminé aléatoirement 
après que celui-ci ait rentré son nom. 
Ensuite, rendez-vous sur l'écran prin-
cipal, beau mais un peu confus. C'est 
là qu'on plonge totalement dans l'uni-
vers fascinant du Mahjong car naturel-
lement, le jeu est diablement plus com-
pliqué qu'il n'en a l'air. En effet, les 
pièces, de même que nos cartes, per-
mettent des assemblages logiques 
(Valet, Dames, Rois, ou les Rois, les 

Dames, les Valets ensemble, etc.) doi-
vent être regroupées. Hélas, il faudra 
passer par une période d'apprentis. 
sage pour bien mémoriser toutes les fa-
milles de figurines. Ce sont les idée.- 
grammes, les bâtons, les cercles, les 
vents, les dragons et les fleurs. Toutes 
ces pièces sont numérotées. Si vous 
jouez déjà à Shanghaï, vous ne serez pas 
dépaysé par ces étranges symboles. 
Ensuite, il faut assembler les pièces par 

trois pour reproduire une combinai-
son: le Chow, le Pong ou le Kong. Le 
Chow est en fait une suite de pièces de 

la même famille. Ce peut être des 
cercles (par exemple, un, deux, troisi. 

En pratique, si votre adversaire de 
gauche dépose une pièce, vous pour-
rez poser deux des vôtres afin de com-
pléter la combinaison. Le Pong, lui, es 
un triplet. Si n'importe quel adversaire 
dépose une pièce, vous pouvez com-
pléter le triplet si vous possédez les deux 
autres. Enfin, le Kong, est comme le 
Pong, mais avec un K à la place du P. 
Excusez-moi j'ai un peu craqué là. Ca 
va vous ? Les vacances se sont bien pas 
sées ? Et les enfants, ça pousse? Eh oui,. 

on ne les voit pas grandir. Ah oui. Donc, 
le Kong permet de poser une pièce 
lorsque 4 pièces identiques ont déjaété 
posées. Après, il y a des règles spéciales 
des subtilités et des trucs chinois. Brel 
ce jeu est compliqué mais beau. A 
l'écran, ça se passe tour à tour, l ord 
nateur gérant vos trois adversaires. En 
début de partie, on peut choisir ces der• 

niers dans une bibliothèque assez vaste. 
De plus, niveau de difficulté et vitesse 
des joueurs peuvent être configurés. 

u.untie Loo 

!racle Chen 

,..~ CheunS 

.ng Ho HingpLhr i$to 

A l'écran, c'est très beau et qui plus est, certaines 

scènes animées rajoutent à la beauté del'ensemble 

(lorsqu'un joueur géré par la machine gagne, on le voit 

faire "Yep! Yep!" à l'écran, comme les gagnants de Fort 

Boyard (le jeu pour jeunes loups stu/cupides. II faut dire 

que 256 couleurs ne sont pas de trop pour profiter du 

graphisme. Du reste, on se rend bien compte de la qua-

lité de celui-ci lorsqu'on accède au "tutorial" du jeu, seu-

lement en 16 couleurs. La différence est très nette. Enfin  

non elle est floue. Enfin non, ce que je veux vous dire, 

c'est que justement, c'est moins net en 16 couleurs. Des ~ 

commandes, pas grand-chose à dire si ce n'est que la 

souris est obligatoire et que les deux boutons sont gérés. 

Et la musique ? Justement, je gardais le meilleur pour 

la fin. Celle-ci en effet est très sympa et surtout, de nom. 

breuses voix digitalisées donnent l'impression qu'on dis• 
pute une partie avec de vrais joueurs. Défaut majeur, 

ça cause anglais. 

s 

20 / 09 / 93 : Street Fighter 2 sort sur Mac Quadra + CD Rom + carte 16 millions de couleurs. 
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Et hop! un jeu Disney tiré d'un film Disney avec une bande son. Disney. 

culper le suspect. Hélas, les scènes 
d'actions qui ponctuent l'enquête ne 
sont vraiment pas assez bien réalisées, 
comme nous allons le voir de suite. 

Une fois sur pince on dint interroger les suspects 

C'est ou cOmmiSsll li UJe CUfilvien:e le prenhiè;e enquît e. 	:e  

qu'un forfait vient de se commettre à tel ou tel endroit. 

L
orsque commence le leu, la 
ville est la proie d'une bande 
de gangsters qui la met sens 
dessus dessous. Très vite, Dick 
s'aperçoit que les malfrats qui 

commettent ces exactions ne sont 
que du menu fretin. Connus des ser-
vices de police pour leur bêtise, ils ne 
sont que des marionnettes. Qui tire les 
ficelles? Les soupçons se portent sur  

un gros bonnet. Le but du jeu va être, 
en suivant plusieurs affaires les unes 
après les autres, de lui mettre la main 
dessus. Un bon point, ce jeu est assez 
dynamique: en effet, l'ordre dans le-
quel les missions sont à résoudre 
semble être aléatoire. De plus, la ges-
tion des interrogatoires est amusante: 
on doit rassembler des preuves et, 
lorsqu'on juge le dossier accablant, in- 

._,,.~_ ._.u:. 

se rendre suries lieux du trine. U'esi Îà que les choses 
commencent à se gâter: en effet, il n'est pas évident 
de se retrouver dans ce dédale de rues, même si celles• 
ci sont agencées comme partout aux états unis (genre 
carré, ce qui arrange bien les éditeurs de jeux). 

Autant Rocketeer était beau mais inutile, autant ce 
jeu n'est ni beau ni laid et guère plus intéressant. Le gra-
phisme, efficace lors des écrans présenté en style BD, est 
assez moyen dès qu'on accède aux scènes animées. 

Tenez, ça rappelle les pires jeux Touchstone et justement, 
c'est avec cette boîte que Disney a sous-traité la création 
du jeu. Cela dit, soyons patients, Disney dispose d'un fort 
potentiel au vu des films produits et il faut que jeunesse 
se passe. Si je me souviens bien, le premier logiciel de 
LucasFilm, un éducatif bizarroïde sur C64 (cassette!) 
m'avait laissé pour le moins dubitatif et depuis, on sait 
ce qu'est capable de faire l'éditeur. Bref, en attendant ces 
temps bénis ou Disney Software réalisera des chefs 
d'oeuvre (s'il vous plaît, faites nous Tron), revenons en à 
un présent moins glorieux. Les sprites clignotent, les ob-
jets accélèrent bizarrement et, suivant le sens du dépla-
cement (horizontal ou vertical), la vitesse n'est pas la 

même. Lorsqu'un message s'affiche à l'écran, pas moyen 
de faire, par exemple, escape lorsqu'on en a terminé la 
lecture; il faut attendre patiemment que la routine d'ef-
facement dudit message ait fini de boucler. Autre pro-
blème, les commandes sont, elles aussi, longues à la dé-
tente, bien qu'étant entièrement gérées au clavier: même 
pas l'excuse du driver de souris pour le ralentissement! 
Au joystick, c'est aussi lent. Enfin, et là j'aborde un pro-
blème beaucoup plus énervant, le son n'est accessible 
qu'en mode Sound Source (la carte sonore maison). A une 
époque où l'avènement du PC et du Mac dans le monde 
du jeu donne une chance au marché ludique - jusqu'alors 
sclérosé par un manque de réels standards- de s'étendre 
à un public plus large, c'est carrément intolérable. Enfin, 
et là on a aussi de quoi râler, le jeu, bien que disposant 
d'un manuel fort bien traduit, est en anglais à l'écran. 
Fantomiald au secours! Mickey fait rien que m'embêter! 

03 / 09 / 55 : Naissance de Laurent et Pierre Malet. 
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. Norton oeaktup 
Il Le début de porter 

leu au célèbre flub 
House. C'est ici que 
'on peut accéder 
ouz options de jeu 
mois Windows 
oblige, il est en 
réalité possible de 
changer d'avis en 
cours de jeu. 
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i 11.L±I 'iLL1Li 
C'est PGA de Electronic Arts tout on étant autre chose. 

Bref, c'est sous Windows 

lens, je me demande com-
bien de jeux de golf j'ai pu tes-
ter et dans combien d'articles 
que je leur consacrais ai-je 
parlé de mes vacances en 

Ecosse. Qu'importe, j'irai aujourd'hui 
droit au but puisque revenant de 
Bretagne. Remarquez, il y a des golfs 
aussi par là. Pas loin de chez moi, il y a 
celui de La Forêt Fouesnant, assez pres-
tigieux paraît-il. En tout cas, suffisam-
ment pour que le voisin aille y perdre 
3 bons kilos de balles chaque week-end. 
En fait, on a eu beaucoup de chance à 
Rosbras (chez moi). Figurez-vous que 
des promoteurs avaient décidé de faire 
un golf entre Pen Kerneo et Questeland. 
On sait ce que c'est, ces gens arrivent 
avec un golf, ils construisent ensuite un 
hôtel, puis deux, et en moins de temps 

Les te -r 	j',,. 	r:- u 	j.O coul?orsy 
Fenétres ? Pus vraiment puisqu'il n'est pus 
possible d'agrandir ni de rapetisser celles-ci. 

qu'il n'en faut pour le dire, paf! on se re-
trouve en ville. Mais ne noyons pas le 
poisson plus longtemps et revenons 
en à PGA Tour Golf. Ce jeu, qui permet 
de retrouver les frissons du golf à 1, 2, 
3 ou 4 joueurs est, dans cette version 
tournant sous Windows, l'adaptation de 
PGA. On y retrouve les même options, 
permettant de changer de club, de s'en-
traîner (au Swing ou au Putter), de dis-
puter des tournois et toutes ces sortes 
de choses. En fait, c'est comme PGA, lui-
même comme 12 millions d'autres jeux 
de golf. Pourquoi le cacher plus long-
temps, c'est surtout la fiche technique 
qui va me permettre de vous donner une 
idée précise de ce jeu. 

En même temps que paraît ce lo-
giciel, sort dans le commerce le P6.i 
Tour Golf Tournament Disk, toujours 
sous Windows. Entièrement multi-
langue (manuel et écran), ce disque 
de parcours supplémentaire permet 
de jouer dans des sites vectorisés 
d'après les plans d'origine. Au pro-
gramme, Honda Classic (Eagle Trace), 
Phoenix Open ( Scottdale) et St Jude 

(Southwind). On retrouve également 
le commentaire du pro avant chaque 
passage difficile mais pour le reste, 
rien de neuf: même graphisme mi-
gnon et toujours aussi lent. 

Première déception, c'est sous Windows mais il n'est 
pas possible d'ouvrir plusieurs fenêtres ni même de 
changer la taille de l'unique écran. Enfin unique, c'est une 
façon de parler; il y a plusieurs écrans mais hélas, un seul 
à la fois. Dommage, il eut été agréable de pouvoir affi-
cher par exemple la carte dans un coin et la fenêtre de 
jeu à côté. Remarquez, et nous abordons là le second point 
noir, c'est suffisamment lent comme ça en 256 couleurs 
(et guère mieux en 16). Certes, il est probable que 
Windows 3.1 y est pour beaucoup mais qu'importe: le ré-
sultat, c'est que ça rame. Pendant le jeu, rien à redire, le 
personnage envoie sa balle avec un bel entrain. Là ou ça 
se gâte, c'est lorsqu'il s'agit d'afficher l'écran suivant. 
Caramba! quelle misère! autant il est aisé de pardonner 
à Links la lenteur de l'affichage, tant il est splendide, au-
tant ici, il n'y a pas d'excuse. Remarquez, et nous abor- 

dons là le troisième point noir (mais où ai-je vu une phrase 
similaire ?), le graphisme n'est pas époustouflant. Oh, rien 
de catastrophique, mais là aussi on regrette Links. Tenez, 
ce parallèle me fait même penser à un autre défaut, le son. 
Pendant le jeu, on entend des oiseaux. Franchement, au 
lieu de se documenter sur les plans TPC des parcours, les 
concepteurs auraient gagné à se rencarder sur le chant 
des oiseaux. Si vous entendez un jour un oiseau siffler mé-
talliquement comme celui de ce logiciel, faites- moi 
signe. Même si vous résidez non loin d'une centrale nu-
cléaire, je ferai le déplacement. Bref, reste l'unique qua-
lité de ce logiciel: c'est en français à l'écran. Ouf! les édi-
teurs commencent à s'y mettre sérieusement. Dommage, 
j'eus préféré fêter dans la joie l'arrivée de ce golf franco-
phone mais hélas, la technique ne suit pas. Tiens, je me 
demande si un jour il existera des logiciels en Breton ? 



JPO335PFEIL 
Avec ce 

supplément pour 

SWOTL, Lucas Film 

continue à 

amortir les frais 

de son service 

documentation. 

t hop, encore un machin tordu 
qui volait ou qui aurait dû voler: 
le Do 335 Pfeil, ou "Arrow", sorti 

fin 42 des chantiers Dornier. Issu des 

recherches du professeur du même 
nom, cet appareil révolutionnaire dis-
posait d'un moteur Daimler Benz à hé-
lice à l'avant et à l'arrière. La sortie du 
Messerschmitt Me 262 mit un frein 
momentané à la carrière de l'appareil 
et ce n'est qu'à la fin de la guerre que 
dautres engins (Do 335 VI et V2) 
ségaillèrent joyeusement à la sortie 

des chantiers de Oberpfaffenhofen 
Que viennent faire ces belles histoires 
de l'oncle Hans, alors que je ne vous  

ai pas encore parlé du logiciel, me 
direz-vous ? J'allais y venir. Le temps 
de noyer un ou deux poissons et j'ar-
rive. Ah les sales bestioles, elles se dé-
fendent bien. Or donc, le logiciel ra-
joute quelques missions à SWOTL, 
variées et assez difficiles. Certaines 

d'entres elles permettent d'admirer 
un nombre impressionnant d'appareils 
volants simultanément, avec, pour 
effet, de ralentir pas mal les choses 
comme on va le voir dans la fiche 
technique. 

Pour effet de ralentir pas mal les choses. Vous avez 
vu ! A l'installation, j'ai eu la surprise de me voir pro-
poser, avec un 486 33, le mode d'affichage moyen. Il faut 
une machine Elsa pour jouer maintenant ? En réalité, il 
est possible d'augmenter la finesse des détails mais il 
est vrai que dans certains cas, ça rame un maximum ou 
plutôt, c'est rapide mais ça saccade. Voir l'horizon tres- 

sauter par pas ae i uegres d chaque v„agc c~a c1 CL 

énervant. Il est vrai que la configuration particulière du 
moteur autorise les virages serrés, mais pour ce qui est 
de l'absence.de vibrations, c'est un peu raté. En ce qui 
concerne les sons, c'est le ronron habituel et le graphisme 
du tableau de bord, un peu moche, rivalise d'aliasing 
avec le décor en escalier. L'ai-je bien descendu ? 

UIL 	!I4t1fiLiIi  
U MS, ultime simulateur militaire 

était une réussite sur ST. La 
version 2, sortie sur ST et PC 

était ratée. Afin de rattraper le coup, 
voici le Planet Editor qui propose, 
outre VMS Il, un outil permettant de 
créer vos combats. J'ai souvent criti-
qué les éditeurs qui mettent dans le 
commerce les outils de programma-
tions qu'ils avaient développées pour 
leurcompte, lorsqu'ils commencent à 
être dépassés mais là, c'est la totale: 

enon: nue agtt êêf TTl+ 

	

C terpx!r L a Runm's 	Passvordl 

;I2ti40Pty.• 	(MAP) 

ons.., 	(post) 

Stutir~ bate: 6 	Jan 	Jan 	Year: 0 	G P,D, G f.. 

îndios fate: 6 	Jzn 	Jan 	Year: P 	s AL. 0 s.f,. 

	

prkd forces ratio for victory; 	. 
siofiOA ratio for eiaton: o-1~ 

dans le genre pas pratique, on atteint 
des sommets. D'une part, c'est tech-
niquement étrange mais surtout ab-
solument infernal à utiliser. Pour créer 
vos combats, vous devrez charger et 
sauvegarder différents modules. Les 
fanatiques du genre seront heureux 
d'apprendre que ce logiciel permet 
de créer les cartes, le relief, d'y dépo-
ser des armées et de saupoudrer le 
tout de conditions météo plus ou 
moins clémentes. 

Le graphisme, EGA ou CGA, est moche. 
Curieusement, un module qui permet de créer ses 
icones tourne, lui, en VGA mais si vous arrivez à vous 
servir de cet engin, plus proche de l'éditeur de fontes 
que de l'utilitaire bien pensé, ce sera un miracle. Les  

fichiers, nombreux et affublés de noms barbares pour-
ront être échangés avec d'autres format (ST et Amiga). 
Pour le reste, citons un manuel en anglais fort documenté 
et deux nouveaux scénarios stratégiquement intéres-
sants: guerre du pacifique 42/45 et Asie du Sud Est 56/75. 
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LES! 
Electronic Ar!= 

Utilisez votre pouvoir OU© 
aider votre peuple a se déve-
lopper et lutter contre ses 
ennemis. 

_ j 
(7 Ian Bird - Activ sor . 

Colonisez le système solaire 
en développant votre popula-
tion et vos bases spatiales. 

Q VirnH. 

Aventures et batailles dans ns 
l'Angleterre médiévale. 

© Oxford Softv'orks.  
Le 'programme d'échecs le 
plus puissant, avec des 
tableaux graphiques sophisti- 
qués... 

rJ U 11.C. s 

AMIGA is a trademark of Commodore-Amiga, Inc. ATARI ST is a trademark of Atari Corporation. IBM ut 

registered trademark of International Business Machines. Amstrad is a registered trademark of AmsN, 

Consumer Electronics Plc. 

Aux commandes des 
appareils les plus 

sophistiqués. 
Disponible sur: PC 

-;At -5 ' 

-.. 	 5 	T~ s..t_. 

Disponible sur: ST - 
AG - PC, en CPC D: 
Kick Off 2 - Grand 
prix 500 2 - Great 
Courts - Fighting 

Soccer et 3D Grand 
r ~r. 
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Disponible sur: ST - 
AG - PC et en CPC: 

Off 2 - Fighting 
occer - World 

pionship Soccer 
'.iek Off 1 

r r. . r' r, r, 	rJ• r 	
J 

~r i ( f' 
r L L 	1flJ,,  

\ LJ1j rT r i 
,, 	r,  

© Lucas it mitd. 

Entertaihment Software 
8/10 rue de Valmy 93100 Montreuii-sous-'' 

TAI 48 57 65 52 

3615 uax 

'; 

 

Disponible sur : ST et 
AG 

Compilations dispo-
nibles dans les Fnac et 
les meilleurs points de 
vente. 

Devenez un pirate dans une 
aventure parsemée d'em-
bûches que seule votre -pers-
picacité vous permettra de 
surmonter. 

Dernier survivant de la guil-
de des tisserands, vous com-
battrez les forces du mal 
pour préserver l'harmonie 
de l'univers. 

DJ ii JUS 
© E c!ronic Arts- 

©e pouvoir absolu est entre 
vos mains ! En incarnant un 
dieu, vous orientez les desti-
nées de vos fidèles 'pour 
conquérir le monde.` 

E_ J_ 
Infomédia. 

'Vous allez vous retrouver 
plongé dans une aventure 
inquiétante, au coeur d'une 
enquête sur la secte du ser-
pent. . 



C'est en couleur et 4a parle! 

Un mystérieux météore atterrit dons la petite ville 
de Atom City. En réalité, il s'agit d'un vaisseau 

Les temps changent chez Infocom. 

t 	T ~ 

1 y a un bon paquet d'années, 
Infocom représentait le nec 
plus ultra en matière de jeux 
d'aventures textes. On se sou- 
vient, avec un serrement au 

coeur, de Zork, Hitchhiker's Guide to 
the Galaxy (Le Guide du Routard 
Intergalactique, à lire) et naturelle-
ment de Leather Goddesses of 
Phobos. Ah... ces boîtes bleutées 

Les dép'aceraents, qui se font de tableou 
en tableau par changement d'image 

(pas par scrolling), sont parfois un peu fastidieux, 
le logiciel ne laissant pas toujours 

remplies de gadgets idiots (lunettes 
3D, cartes en odorama, etc.), syno-
nymes d'heures de supplice et de 
bonheur. Avec Leather Goddesses... 
il, nous retrouvons nos déesses vê-
tues de chevreau _ ^° 
glacé et surtout les Ø) // - 
scénarii totalement 
klonkés de Steve 	'~ 
Meretzky, apparem- 
ment encore plus '',  
givré qu'avant. Non  
sans avoir rappelé 	̀.  
qu'on lui doit outre EA`"H  
les jeux précédemment cités, 
quelques merveilles du genre 
Planetfall, Sorcerer et Spellcasting, 
venons-en à l'argument de LGOP Il. 

Dans les années 50, un vaisseau 
spatial s'écrase dans la ville de Atom 
City. Son occupant, natif de la pla-
nète X qui répond au nom de 
"Barthgub el Nikki-Nikki fils de 
Jelgobar el Zayda-Zayda", mais que  

nous appellerons Barth, doit trouver 
le moyen de repartir. Non loin de là, 
ZekZarmen tient une station service 
entouré de ses employées, de su-
perbes jeunes femmes spécialistes 
VM, u~,u 	„•, de la pompe et du 

\, (' j J dégraissage. Il y a 
20 ans, Zek a sauvé 

w 	' la Terre d'une inva- 
,t 	 sion des Déesses de 

1 	Cuir, habitantes de 
la planète Phobos. 

(i Naturellement, per- 
sonne en l'a cru. 

Zek est plus ou moins amoureux de 
Lydia, fille du professeur Sandler. 
En fait, Zek est plus ou moins amou-
reux des filles en général. Comme par 

Pour se retrouver 
dons la ville, le mieux est 

-encore de disposer d'une carte. 
Celle-ci vous attend nu bureau du sherd. 

A noter que le logiciel est fourni, en plus de In 
carte, avec deux utilitaires du domaine publique 
spécialement conçus pour fonctionner avec elle. 
Il s'agit des fichiers PLAY.COM et MP.COM qui 
permettent respectivement de jouer et d'éditer 
des sons digitalisés issus d'autres cartes, pour l'un, 
et d'un utilitaire qui autorise la restitution stéréo 
sur PC de samples Amiga 4 voix au formai 
".DOC". Franchement, un jeu de cette qualité livré 
avec carte et outils, mérite de remporter un vil 
succès. Je ne me fais pas trop de soucis. 

:n début de partie, vous pouvez choisir lequel 
de ces trois protagonistes vous incarnerez. 
Dons l'aventure, chacun de ces personnages 
se rencontreront un moment ou un autre 
mois naturellement, ils n'auront ni le même but, 
ni les mêmes missions à accomplir. 
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informe de leurs pensées. Ainsi, les commentaires de l'extra terrestre sont généralement très amusants. 

ij 44i ._f a 	:i•Jj  
un fait exprès, le professeur Sandler 
est un spécialiste des étoiles, per-
suadé de l'existence d'une dixième 
planète dans le système solaire: la 
planète X. Dans le jeu, vous pourrez 
incarner au choix Zek, Lydia ou Barth 
et de fait, vivre 3 aventures diffé-
rentes. Au début, vous devrez vous 
promener en ville mais très rapide-
ment, le jeu va prendre une tournure 
complètement folle et vous ne tar-
derez pas à rencontrer les fameuses 
Déesses de Cuir, revenues pour as-
servir la Terre en utilisant les com-
pétences techniques des habitants 
de X. Sale affaire... 

Inutile de le cacher plus longtemps, beaucoup de 
choses tournent autour du sexe dons ce jeu. Beaucoup 
moins coincé que Lorry, par exemple, ce jeu permet 
de rencontrer une majorité de filles superbes (et de 
-rî..rs entreprenants si vous incarnez Lydia). 

Il est possible d'embrasser tout ce qui bouge et 
parfois, de... comment dire. Bon utilisons des mots 
simples: de boiser ou moyen de l'icone en forme 
de vis. Une vis ? non, je ne vois pas le rapport. 

Comme dc 	j  
de parler le plus possible et surtout de ramasser toui 
ce qui traîne. Ensuite, vous pourrez essayer de 
découvrir à quoi vont servir ces objets. Attention, ne 
cherchez pas systématiquement In solution la plus 
logique car le concepteur du jeu est un malade. 

Comme dans les films des années 50, les ébats 
amoureux sont symbolisés par des images en noir 
et blanc à hurler de rire (des fusées décollent, des 
zeppelins trouent les cieux, etc.). 	, 

Ce qui frappe le plus, c'est la qualité du son: d'une 
part, tous les dialogues sont en voix digitalisées, mais de 
plus, en français (voix et textes). Pour réussir ce tour de 
force, Infocom et Activision, qui distribue le logiciel en 
France, a fait appel à une douzaine d'acteurs et actrices 
qui prêtent leurs voix à plus d'une quarantaine de per-
sonnages. Vous me direz, quel est l'intérêt si l'on ne dis-
pose pas de carte sonore ? Je réponds du tac au tac: im-
mense puisque l'éditeur a pensé à tout. Dans la boîte du 
logiciel, on trouve une sorte de "dongle" muni d'une sor-
tie audio. Il s'agit d'une véritable carte sonore se branchant  

sur le port imprimante de la machine. L'engin, appelé 
Lifesize Sound Enhancer, est compatible Covox et il per-
met de restituer les sons digitalisés avec une qualité assez 
impressionnante. A dire vrai, je l'utilise même en lieu et 
place de la Soundblaster (qui se charge, elle, des sons FM 
de la musique) car elle ne ralentit pas du tout le logiciel. 
Cela dit, si vous le souhaitez, vous pourrez aussi profiter 
des sons sur le haut parleur du PC ou même amortir ainsi 
votre Disney Sound Source. Pour le reste, les cartes ha-
bituelles sont prises en compte (Adlib, Pro Audio Spectrum 
et compagnie. 



Suppression de l'émission "Droit de réponse". 
Polac a un plan pour revenir très vite, confie-t-il à ses amis. 
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A ce niveau, sachez tirer le meilleur parti des 
téléporteurs. Il fout parfois passer plusieurs fois sur 
le même téléparteur pour parvenir à ses fins! 
Autant dire qu'il faudra penser vite, très vite! Mettez un Skweeks dans votre machine avec Loriciel ! 

u'est-ce que "mettre un 
Skweeks", ou plus précisé- 
ment, car en science, il 
convient d'être précis, 
qu'est-ce qu'un Skweeks? 

Est-ce un jeu NES, Skweeks (on en a une 
énorme envie!)? Pardonnez le jeu de 
mot et redevenons sérieux, l'espace 
d'un instant. Bien sûr, le seul nom de 
Skweeks n'est pas sans évoquer, chez 

le joueur normal, un petit héros dou-
çâtrement sympathique. 

Eh bien, le Tiny Skweeks, c'est pré-
cisément l'inverse! Oh! On retrouve le 
petit monstre poilu à la dentition par-
ticulièrement développée, on retrouve 
cet air gentillement pataud, on retrouve 
ses clés sous son paillasson (ça ar-
rive!), on retrouve cette démarche un 
peu gauche qui nous amusait tant... 
mais pourtant, ces Tiny Skweeks sont 
différents! Ils sont sournois! Les voici  

débarquant sur terre pour conquérir, en-
vahir ou périr! Mais comme vous n'êtes 
pas d'humeur, rentrée oblige, vous allez 
surtout les faire dormir! 

Chaque niveau de ce leu tient sur 
un écran unique. Le but est de parve-
nir, en un temps bougrement limité, à 
installer chaque Tiny Skweeks (que 
nous appellerons maintenant T.S. - 
vous l'aviez devinez, T.S.R. est un Tiny 

Skweeks Retardé!-) sur une petite base 
sur laquelle il s'endormira comme un 
gros bébé, fichant ainsi la paix à tout le 
monde. L'astuce, c'est que, d'une part 
il faut que chaque T.S. soit installé sur 
la base correspondant à sa propre cou-
leur, et que d'autre part, les T.S. ne peu-
vent être que partiellement guidés. 
Qu'est-ce donc? Vous ne pouvez, en 
effet, que donner une direction au T.S, 
qui ne s'arrêtera qu'en rentrant en 
contact avec un mur, une plante... ou 
un autre T.S. Lorsque l'on sait qu'il 
existe des flèches de sens obligatoire 
ou des téléporteurs et qu'il faut parfois 
faire passer les T.S. dans un ordre bien 
spécifique, et non pas au gré du seul ha-
sard, vous vous doutez qu'il va falloirac-
tiver la machinerie cérébrale. Car, et 
c'est un scoop, le cerveau humain, mal-
gré ce que l'on avait pu croire, n'est pas 
un ornement ou un simple contrepoids, 
mais il sert bel et bien! Vous voilà donc 
parti pendant des heures entières à 
jouer d'adresse et d'astuces sur les 
quelques cent niveaux desquels il fau-
dra bouter (ou plus exactement en-
dormir) les T.S! 

Al JJf EL "ir [. l u . 	i. .••  

dons son état le plus souuagc. 

ATREID CONCEPT 
Ce nom ne vous dit peut-être rien pour le moment, mais il y a fort à parier 
que cette boîte, qui développe des jeux micros (dont le présent Tiny Skweeks), 

mais aussi consoles, fasse bientôt parler d'elle. Si jamais vous croisez Nicolas 
Gaume (président d'Atreid), demandez lui la liste de ses projets en cours, vous 

risquez d'être étonné. Sachez, avant que nous vous en disions un peu plus 
ultérieurement, qu'Atreid exploite à fond le marché Macintosh, et que les 
présents Tiny Skweeks ne devraient pas tarder à atterrir sur cette machine, 

Ces derniers temps, Loriciel fait dans le jeu de ré-
flexion avec, il faut l'avouer, plus ou moins de réussite. 
Tiny Skweeks est de ces jeux qui, à l'usage, se révèlent 
passionnants. Le jeu ne brille pas par ses graphismes qui 
sont pourtant soignés, et qui ont aussi le mérite d'affi-
cher divers détails amusants au fil des niveaux. Pour ac-
compagner le jeu, vous pourrez choisir entre SFX ou mu-
sique. Alors que la première option est bien amusante,  

la seconde vous propose une musique d'ambiance ne 
tapant pas sur les nerfs, comme c'est bien souvent le cas, 
et étant même plutôt agréable. Si les dix premiers ni-
veaux sont franchement faciles, les choses se compliquent 
dès le vingtième, la difficulté étant (progressivement) 
croissante. En bref, Tiny Skweeks est un jeu qui ne mé-
nagera pas vos neurones, mais une fois lancé dedans, il 
y a de fortes chances que vous en redemandiez. 
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diquez en réalité que le type de 
construction (terrain à bâtir, indus-
trie, commerce, etc.). C'est en cours 
de jeu que les personnages de votre 
ville vont la faire évoluer, du moins 
s'ils sont heureux. Vous devrez gérer 

~M~eti **m* 
ce bonheur en ne les accablant pas 
de taxes et en veillant à leur bien-
être. Jeu fascinant s'il en est, Simcity 
ne gagne, hélas, pas grand-chose 
avec cette nouvelle version. Bref, si 
vous possédez déjà la version DOS, 
vous pourrez vous abstenir de l'achat 
de celle-ci. 

Retour d'un grand hit de Maxis en version 

Windows, pour le meilleur et le pire. 
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our les trois personnes 
qui n'ont jamais entendu 

parler de Simcity, rappe-
lons qu'il s'agit d'une si-
mulation vous mettant 

tout à la fois dans la peau d'un maire 
et d'un urbaniste devant gérer une 
ville. En début de partie, après avoir 
choisi un terrain ou laissé le soin à 
l'ordinateur de le générer aléatoire-
ment, vous commencez à installer 
votre population : il s'agit de 
construire une centrale électrique, 
puis des usines, afin de procurer un 
emploi aux futurs administrés. Ceux-
ci doivent être logés, aussi devez-
vous penser aux maisons. Vous n'in- 

Commençons par une explication concernant le son. 
On voit avec surprise un zéro pointé en lieu et place du 
tiret habituel indiquant une absence de bruitage. Eh oui, 
le leu comporte, hélas, du son, mais d'une telle nullité 
qu'on a peine à croire cela possible de la part d'un édi-
teur aussi prestigieux (pas de cartes sonores gérées et "bip" 
du PC!). Remarquez, en y repensant, on ne peut pas dire 
que le son de qualité soit leur truc, chez Maxis. A part 
Simant qui tire son épingle du jeu, Simcity "tout court" 
et Simearth n'ont jamais été des foudres de guerre à ce  

niveau. Pour le reste, il y a à boire et à manger dans ce 
Simcity relooké. Bon point en ce qui concerne les écrans 
de contrôle (criminalité, prix du terrain, etc.), très pratique 
puisque commandé au moyen d'icones. En revanche, l'im-
possibilité d'afficher plusieurs fenêtres et de sauvegarder 
sa présentation (comme c'est le cas dans Simearth) 
gâche un peu le plaisir. Le graphisme, ni beau ni laid, n'at-
tire aucun commentaire. Bref, on s'interroge un peu sur 
la légitimité de cette version Windows, moins réussie que 
sur Macintosh, et qui plus, assez lente. 

08 / 09 / 61 : De Gaulle échappe à un attentat à Pont Sur Seine. 
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Core Design saute à pieds joints dans le monde du cinéma. 
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Voici deux des 6 ennemis ou 
épreuves que vous devrez 

affronter à la fin des niveaux. 
Les décors changent, In 

musique, et l'action aussi par 
la même occasion. 

ue ce jeu commence par une in- 
troduction de présentation n'a 
rien de surprenant, c'est même 

plutot courant. Par bonheur, celle-ci est 
très bien faite, entièrement sonore et 
animée de graphismes plein écran. On 
y voit celui qui va devenir le héros du 
jeu, endormi sur une visionneuse-mon-
teuse de cinéma. Cette présentation a 
bien sûr pour but de donner des infor-
mations sur le scénario du jeu, scéna-
rio que voici. 

Clutch Gable, monteur cinéma 
pour les productions Core Pictures, 
vient de passer trois jours et trois nuits 
au boulot pour le montage final de la 
future réalisation de la société. Un film 
très important qui verra sa première 
dans quelques heures. Au petit matin, 
Clutch Gable est réveillé par le télé-
phone, c'est son patron qui lui de-
mande de se dépêcher de ramener les 
bobines du film. Clutch, très sûr de lui, 
déclare qu'il n'y a aucun problème, 
qu'il a assuré, que le film est bien fini 
et que d'ailleurs les bobines sont là 
sous ses yeux... Ou plutôt qu'elles 
étaient là, car notre ami est bien obligé 
de constater qu'on lui a dérobé pendant  

qu'il était endormi. Il n'est pas bien dif-
ficile de deviner qui a fait le coup, c'est 
un membre de Grumbling Picture 
(Note: grumbling signifie ronchon en 
anglais), la société concurrente de Core 
Pictures. Clutch Gable n'hésite pas et 
fonce en direction des studios 
Grumbling pour récupérer les 6 bo-
bines qu'on lui a piquées. 

C'est bien sûr là que le jeu com-
mence réellement, le joueur prenant le 
contrôle de Clutch. Vous devrez explo-
rer 6 niveaux complets, avec des sec- 

tions de fin indépendantes et origi-
nales. Chaque niveau se déroule dans 
des décors de studio différents, avec des 
thèmes très variés. Cela va du Western 
au film d'horreur en passant parla S.F. 
ou le dessin-animé. 

Premiere est un jeu de plates-
formes, il faut donc de l'adresse pour 
négocier les sauts, les montées aux 
échelles, les passages périlleux truf-
fés de pièges, mais aussi des réflexes 
pour éviter les tirs des ennemis, pour 
sauter par dessus ceux qui vous fou- 

Voilà le genre de situations 
Tout à fait agréables que vous 
allez rencontrer : tomber sur 
one plate-forme qui vous 

donne de l'énergie sous la 
forme d'un paquet de pop-
corn, et deux leviers qui vont 
ouvrir deux accès ailleurs dons 
ie niveau. 



cent dessus ou encore pour leur tirer 
dessus. Clutch peut ramasser des mu-
nitions disséminées un peu partout 
dans chaque tableau, un compteur 
en bas de l'écran se met alors à jour. 
Le personnage peut donc sauter, se 
baisser, mais aussi passer d'un plan 
à un autre, le jeu ayant en effet deux 
niveaux de profondeur, ce qui fait que 

d'une partie sur l'autre; les niveaux 
sont remplis de bonus, ceux qui don-
nent des points, mais surtout ceux qui 
redonnent de l'énergie comme les 
hamburgers ou les paquets de Pop-
Corn; et enfin, Clutch Gable devra lut-
ter dans une séquence de fin de niveau 
pour passer au niveau suivant. 

Ces fins sont d'ailleurs très origi- 

A chaque vie perdue, Clutch re-
commence au début ou, s'il trouve un 
clap dans le niveau, à l'endroit où il a 
trouvé cet objet. Les carrés d'énergie 
disparaissent un à un à chaque contact 
avec un ennemi, mais c'est une vie 
complète que Clutch verra disparaître 
s'il tombe dans un trou. 6 niveaux, 6 
mondes cinglés vous attendent. 

ban; [e monde ou dessin Jil..uU sous évoluez dons 
les décors très Tom & Jerry. Votre personnage, 
d'ailleurs, est minuscule et passe dans les trous de 
souris, soute sur les étagères, sur tous les objets 
que l'on peut trouver dons une maison. 

vous pouvez croiser des ennemis ou 
leur passer derrière. 

Respectant les définitions de ca-
tégories définies par le Dieu du leu 
Video, Premiere a tout ce qu'on peut 
attendre dans un jeu de plates-formes 
classique: les ennemis ne sont pas in-
telligents, ils se déplacent toujours de 
la même façon, le joueur peut donc ap-
prendre à les éviter ou à les éliminer  

nales, et présentent de véritable pe-
tits jeux dans le jeu. Au lieu de placer 
bêtement un ennemi sur lequel il faut 
taper un certain nombre de fois pour 
qu'il s'écroule, les programmeurs de 
Core Designe ont changé l'action selon 
chaque ennemi de fin. Vous devrez 
donc affronter un cow-boy en duel, 
foncer sur des rails de chemin de fer 
avec une locomotive à vos trousses, 
bondir dans l'espace en passant entre 
des fusées ou encore lutter contre 
des monstres bizarres dans des décors 
d'halluciné. 

Les niveaux proposent de petites 
énigmes, toujours basées sur des leviers 
à un endroit qui ouvre des passages à 
d'autres endroits. Ainsi faut-il tout ex-
plorer, mémoriser le tableau dans son 
ensemble pour avoir une chance de 
voir la fin d'un monde. Clutch Gable évo-
luant dans des décors de cinéma, il peut 
donc passer du devant de la scène aux 
coulisses en empruntant certaines 
portes, certains passages. Les niveaux 
sont deux fois plus grands qu'il n'y pa-
rait puisque le joueur passe sans cesse 
d'un côté à l'autre. 
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Les graphismes du niveau en 
noir et blanc sont 
particulièrement superbes. Les 
secrets des pyramides ne vont 
pas tarder è agresser Clutch 
Gable de toutes part, même les 
hiéroglyphes géants peints sur 
les murs peuvent l'attaquer. 

Le scénario de Premiere est plutôt amusant, cette 

idée du personnage qui vient évoluer dans des décors 
de cinema permet de justifier les changements de 
mondes et d'ennemis. Graphiquement, Premiere est très 

agréable, l'intro, tout d'abord, est très réussie, puis le 
jeu en lui-même avec ses grands sprites colorés et ses 

décors très riches et même carrément magnifiques dans 
certains niveaux. La maniabilité est bonne, et le joueur 

maitrise très rapidement les déplacements du person-

nage, surtout les changements de profondeur qui de-
mandent quelques minutes pour s'habituer. 

Côté technique pure, il n'y a rien d'extraordinaire,  

l'intro toute entière sans le moindre chargement, mais 
il est vrai que Premiere ne fonctionne que sur un Amiga 
disposant d' 1 Mo de mémoire minimum. Par contre, les 
scrollings multi-directionnels ne sont pas parfaitement 
fluides; on pardonnera la chose en admirant la grande 
taille de la fenêtre de jeu. 

Pour ce qui est de la musique, le côté sonore pur 
est réussi, comme souvent sur amiga, et certaines com-
positions qui accompagnent les tableaux, une différente 
à chaque fois, sont carrément géniales. 

En conclusion, un bon jeu, très amusant, avec des 
tableaux qui deviennent de plus en plus difficiles au fur 

08 / 09 / 86 : Attentat à l'Hotel de Ville (1 mort). 
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Chez Europress, les karatekas se bourrent 

de Yin et de Yang pour mieux combattre le mal. 

L
es habitants du pays de 
Banzaari vivaient dans la paix et 
la bonne humeur depuis des 
siècles et des siècles. Paysans 
dans leur grande majorité, ils se 

contentaient pleinement de ce que leur 
apportait la nature. Vivant au rythme des 
moissons, des cueillettes et entrecou-
pant leurs journées de travail par des 
balades en forêt, ils étaient tout sim-
plement heureux. 

Malheureusement, cette joie de 
vivre ne plait pas du tout à Valrog, roi 
de l'Ordre Sinistre des Enfers et ma-
gicien puissant au coeur noir, et, 
comme il s'ennuyait à mourir dans son 
sombre château, Valrog décida d'en-
vahir Banzaari et de faire régner le 
désespoir et la douleur sur cette région 
autrefois si tranquille. 

Les paysans essayèrent de lutter, 
mais ils ne purent rien faire contre les  

milliers de créatures maléfiques en-
voyées par Valrog; débordés, ils se fi-
rent massacrer, emprisonner, et les 
hommes de Valrog pillèrent et volèrent 
tout ce qui passa sous leurs doigts cro-
chus. Les sages de Banzaari organi-
sèrent alors un concours d'arts mar-
tiaux où le gagnant aurait le privilège 
immense de partir combattre les 
hordes noires de Valrog pour rétablir 
la paix sur Banzaari. 

Le gagnant de ce concours, c'est 
vous, mais il faut tout de même avouer 
qu'il n'était pas trop difficile de sortir 
vainqueur, les prétendants au titre 
étaient peu nombreux, tous se sont 
défilés devant la difficulté de la tâche 
qui attendait le gagnant. Le Karateka 
courageux que vous êtes va devoir 
utiliser ses poings et ses pieds à tra-
vers 5 régions toutes composées de 
4 cantons. Chaque canton vous pla-
cera dans des décors différents, de-
vant des énigmes et des ennemis 
changeants. A la fin de chaque can-
ton vous devrez affronter l'un des 
lieutenants de Valrog. 

Bondissant sur les plates-formes, 
frappant sur vos ennemis à la re-
cherche du chemin qui mène au boss 
de fin de niveau, vous devrez ramas-
ser de nombreux objets qui vous ai-
deront dans votre quête. Les sym-
boles du Yin et du Yang, par exemple, 
qui sont libérés à chaque fois que 
vous frappez un adversaire: ramas-
sez-les pour faire avancer votre comp- 

Leur de Super Punch qui vous rendra 
quasiment invincible pendant plusieurs 
secondes. En de nombreux endroits, 
vous trouverez aussi des pots qui sor-
tent de terre, brisez-les pour faire ap-
paraître des objets bonus qui pourront 
vous redonner de l'énergie, faire ap-
paraître une carte du niveau où vous 
vous trouvez, ou simplement vous faire 
encaisser des points. Certains pots 
contiennent aussi des symboles I-
Ching, vous devez en récolter un maxi-
mum et, ainsi, atteindre la «vérité in-
térieure» nécessaire pour avoir une 
chance d'éliminer Valrog dans un com-
bat final dans son château. 

Les ennemis sont très nombreux, 
ils apparaissent sans arrêt et certains 
d'entre eux vous lancent des projec-
tiles qui ont la fâcheuse tendance à 
vous pousser dans le vide. Si les en-
nemis se contentent de faire baisser 
votre énergie, certains pièges, par 
contre, vous font perdre une vie di-
rectement, comme les brasiers, les 
mares infestées de poissons carni-
vores ou les cuvettes de lave bouillon-
nante. Mieux vaut, alors resterconcen-
tré et bien négocier les sauts 
vertigineux que vous devez effectuer 
de temps en temps. 

La formule de Dojo Dan est des plus classiques: des 
plates-formes, des monstres qui vous foncent dessus, des 
objets à ramasser et des boss de fin à éliminer. Malgré 
tout, le jeu a quelques atouts, comme le grand nombre 
de niveaux (il y en a 20) tous différents et de taille irré-
gulière mais pouvant atteindre un nombre d'écrans très 
conséquent. Les graphismes n'ont rien d'extraordinaire, 
mais certains niveaux sont tout de même très agréables 
avec de beaux dégradés de couleurs dans le fond de l'écran. 

Plus énervant: la maniabilité du personnage, qui  

laisse parfois à désirer, surtout dans les passages diffi-
ciles et qui vous fera manger votre joystick plus d'une fois. 
De plus, le jeu est un peu ardu, surtout qu'à chaque perte 
de vie, vous recommencez en arrière dans le niveau. 
Heureusement, à la fin de chaque région, tous les 4 ni-
veaux donc, vous pouvez sauvegarder la partie. Côté son, 
vous avez le choix entre les bruitages ou la musique, im-
possible d'avoir les deux simultanément. Un bon exercice 
de style, que de reprendre toutes les difficultés et tous les 
pièges du genre, mais sans grande originalité. 

12/ 09 / 86 : Attentat à la Défense (4 morts). 
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ous connaissez sûrement la 
série de jeux Dragon's Lair, il 
y a quelques années ce jeu 

était sorti en bornes d'arcade avec 
disque laser. A l'époque, nombreux 
étaient ceux qui s'agglutinaient pour 
admirer les graphismes, les anima-
tions, et pour entendre le son in- 

croyable qui sortait de ce jeu. 
ReadySoft s'est chargé de son adap-
tation sur micros, puis ils ont créé 
des suites. Très controversés, ces lo-
giciels avaient le mérite de présen- 

ter des graphismes réellement su-
perbes. 

Guy Spy reprend exactement la 
même structure que son ancêtre 
Dragon's Lair, des graphismes de type 
dessin animé, en plein écran, animés, 
et des personnages font presque tout 
tout seuls, le joueur ne devant indi- 

quer que de vagues direc- 
tions et quelques tirs au 
bon moment. 

Guy Spy est divisé en 
13 tableaux différents. 
Chaque niveau propose 
des graphismes complè-
tement différents, ainsi 
que leur propre mode 
d'opération, leur propre 
but à accomplir pour pas-
ser à la suite. Tout au long 
de ces 13 tableaux vous di-
rigez Guy, un espion à la 
poursuite du Baron von 

Max, le dernier niveau n'étant autre 
que le combat final contre le Baron. 

Tout commence dans la gare de 
Berlin. Guy attend son train sur le 
quai, tranquillement, quand les 
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hommes du Baron apparaissent sur 
le quai d'en face. Armés de mi-
traillettes, ils sont là pour faire un 
carton, Heureusement vous êtes 
armé aussi, mais malheureusement 
vos munitions sont limitées. 

Le train vous emmène aux pieds 
du téléphérique emprunté parle Baron. 
Vous vous retrouvez dans une cabine, 
mais celle d'en face est occupée par les 
hommes de von Max, encore eux. Vous 
devrez donc leur tirer dessus, charger 
votre pistolet régulièrement, le tout 
très rapidement pour ne pas laisser vos 
ennemis envoyer des dynamites dans 
votre cabine. 

Voilà, les scènes se suivent jusqu'à 
la fin, à chaque fois vous avez quelques 
actions à effectuer, déplacer Guy, tirer, 
sauter. Votre aventure vous emmènera 
en Egypte dans une pyramide, au 
Pérou dans un temple pour enfin ar-
river face au Baron. Si vous perdez 
dans un niveau vous reprenez auto-
matiquement au début de ce niveau. 

ReadySoft nous 

l'avait caché, 

mais le héros 

de Dragon's 

Lair a eu un 

enfant, sans 

doute avec la 

princesse qu'il 

a délivrée, il 

s'appelle Guy 

spy. 

Guy Spy est assez insupportable et manque pro-
fondément d'intérêt. Bien sûr les graphismes sont plu-
tôt agréables, les sprites énormes quoi que très peu fins, 
mais le jeu n'est pas maniable et hyper-répétitif. On reste 
tout d'abord bloqué sur un niveau, on s'énerve, on 
pique une ou deux petites crises de nerfs, on balance 
quelques coups de pieds dans l'ordinateur, puis on com-
prend comment passer le niveau, et ainsi de suite. Guy 
Spy a donc une durée de vie très limitée, et je ne vois 
pas l'intérêt de rejouer une partie quand on est arrivé 
à la fin une fois, il n'y a ni score ni temps, aucun autre 
défi que de trouver comment passer les tableaux. 

Dragon's Lair était déjà très limite au niveau de l'in- 

règle dans cette série. Des jeux assez beaux, mais sans 
la moindre idée, les tableaux manient les clichés et le 
déjà-vu à la pelle: labyrinthe dans une pyramide égyp-
tienne, momie qui vous attaque, slalom en skis, etc... 

Côté technique pure, les animations sont plutôt 
lentes, le temps de réaction du personnage assez im-
portant. Il n'y a pas de scrolling, mais la séquence de 
descente en skis est potable sans être impression-
nante avec des obstacles d'assez bonne taille. De nom-
breuses erreurs de perspective et de plans traînent par-
tout dans le jeu, des sprites ont les jambes qui passent 
devant un personnage alors qu'ils sont derrière, des 
choses dans le genre. Par contre le son est d'assez 

14 / 09 / 86 : Attentat au Pub Renault des Champs-Elysées (2 morts). 
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Est-ce un jeu mineur 

réussi ou une idée 

géniale non aboutie? 

En tout cas, 

c'est un Electronic Arts. 

M
élange de jeu de cons-
truction, de stratégie et 
d'arcade, ce logiciel est 
le type même du produit 
qui va plaire à une cer-

taine catégorie tandis qu'une autre va 
le détester. Puisque je me dois d'être 
impartial, je me situe entre ces deux ex- 

trémités. Le but du jeu est simple, il faut 
détruire l'adversaire au moyen d'un 
canon puis, après les combats, re-
construire son château si possible en 
augmentant sa taille. Pas de guerre 
sans expansion. C'est là que le jeu de-
vient amusant puisque le temps est li-
mité et surtout, on n'a pas le choix des 
pièces de construction qui arrivent 
au petit bonheur la chance. On sent 
que les concepteurs ont aimé Tetris. 
Résultat, il faut poser ses bouts de mur 
à toute vitesse et faire bien attention 
à fermer les murs, sans quoi le terri-
toire n'est pas pris en compte à la fin 
et on perd. Heureusement, il est pos-
sible d'orienter les pièces mais comme 
la forme n'est jamais tout à fait idéale, 
les murs prennent une drôle de dé- 

II s'agit ensuite de choisir son territoire. II est toujours 
important de prendre une zone dégagée de toute 
constructions pouvant gêner l'expansion de vos 
rumpn...euh, remparts. Fout trouver le bon créneau, quoi. 

gaine. Naturellement, plus l'on 
s'étend, et plus il est difficile de re-
construire un château cohérent après 
le pilonnage de l'adversaire. Bref, voilà 
un jeu stressant à souhait et original 
comme tout. De fait, il plaira aux ama-
teurs de jeux stressants et laissera 
les autres sur les rotules. 

Lorsque le lieu est déterminé, on passe Oie mise en 
place des canons. Pas de grande stratégie à ce niveau 
si ce n'est qu'il faut se dépêcher: toutes ces actions 
sont en temps lim;té 

En mode un joueur, on combat contre des bateaux 
'ingés par l'ordinateur. Problème, ces bêtes là bougent. 

L 

) 

Là, c'est irréprochable d'un point de vue technique bien 
que certaines concessions à la mode console soient énervantes 
(le jeu existe sur NES). En effet, pour rentrer le nom dans le 
tableau des hight Scores, il faut faire défiler les lettres de l'al-
phabet. Dommage que les concepteurs aient oublié que les 
ordinateurs sont dotés d'un accessoire très pratique appelé 
clavier. Pour le reste, le graphisme est assez agréable bien que 
simplet et surtout, le son est particulièrement soigné. Outre 
une musique amusante, des voix digitalisées mettent de 
l'ambiance dans les parties. Les cartes sonores et même le  

panachage est possible: on peut, par exemple, utiliser une 
Roland en même temps qu'une Sblaster Pro et la Proaudio 
Spectrum (version 8 et 16 bits, cette dernière n'étant pas en-
core sortie) est gérée. L'interface utilisateur est bien pensée. 
Ca, c'est un plus que les consoles peuvent apporter aux jeux 
micros, parfois plus ésotériques qu'il ne serait nécessaire. Ainsi, 
le mode trois joueurs (clavier, souris et joystick, avec possi-
bilité à deux joueurs d'utiliser le même clavier) est très 
agréable. Enfin, le manuel en français est trop succinct, mais 
relativement bien traduit. Les progrès sont lents. 

• 

15 / 09 / 86 : Attentat à la Préfecture de Police (1 mort). 
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Atlantis réussit ü 

transformer un guerrier 

viking en pauvre victime 

qui doit se défendre. 

rik ne correspond pas tellement 
à l'image que l'on peut avoir du 
Viking, il ne court pas dans tous 

les sens pour attaquer tout ce qui 
bouge, il ne découpe pas des têtes 
toute la journée pour boire du sang 
dans le crâne de ses victimes. Erik est 
en fait le plus sympathique et le plus 
amical des vikings que l'on puisse 
imaginer. Il menait une vie bien tran-
quille, au calme, jusqu'à ce que le 
diabolique Loki arrive et renverse tout 
en quelques secondes. Loki sait très 
bien que Erik est voué à mener, plus 
tard, quand il sera plus actif et qu'il 
comprendra les choses du monde,  

une vie exceptionnelle, prêt à semer 
et récolter le bien et le bonheur par-
tout autour de lui. Loki préfère donc 
lui mettre des bâtons dans les roues 
tout de suite et envoie notre héros 
dans un autre monde, tout droit tiré 
de son imagination terrifiante. Erik 
devra alors lutter en permanence pour 
garder la vie sauve. Chacun des 4 
mondes qu'Erik devra traverser est 
divisé en 7 niveaux, le dernier mettant 
notre héros face à un boss de fin qui 
garde la porte qui mène au monde sui-
vant. Chaque monde est truffé de 
monstres, de bonus, de pièges et d'ar-
gent. Cet argent permettra à Erik 
d'acheter des armes supplémentaires, 
des boucliers ou même des vies. Dans 
chaque niveau, vous devez trouver 
une clé qui vous permettra d'ouvrir la 
porte qui mène à la section suivante, 
cette clé est donc votre objectif prin-
cipal. Erik est un jeu de plates-formes 
et de tir tout simple, l'action étant por-
tée sur votre adresse à négocier les 
mouvements difficiles, et votre habi- 

leté à descendre les ennemis. On peut 
facilement comparer Erikà toute une 
série de jeux particulièrement nom-
breux sur commodore 64, avec un so-
lide intérêt de jeu mais sans grande 
originalité dans le concept. Les ani-
mations des sprites sont très limi-
tées, et souvent vous penserez être 
coincé à cause d'un objet ou parce que 
le joystick ne veut pas vous laisser aller 
à l'endroit désiré. En fait, vous dé-
couvrirez un autre chemin plus tard, 
si vous persévérez. 

Le principe de ce jeu est simple, le joueur avance, 
tire, évite des ennemis, saute, ramasse des objets, 
bref, le trip classique dans ce genre de jeux. L'intérêt 
principal d'Erik est qu'on rentre immédiatement dans 
l'action, chose un peu dommage, par exemple, les gra-
phismes des niveaux s'améliorent au fur et à mesure que 
le joueur avance, les premiers niveaux étant plus laids, 
bon nombre de joueurs risquent d'être découragés. Dans  

la même catégorie que Fire & Ice, Erik est bien loin 
d'avoir la classe de ce dernier, mais en tant que bud-
get, ce dernier ne devrait coûter qu'environ 20 francs, 
et pour ce prix, il vous donnera pas mal de plaisir. Les 
niveaux plus élevés offriront des monstres et des défis 
beaucoup plus intéressants, et il n'y a bien que le pre-
mier niveau qui soit galère à passer. Ce petit jeu sans 
prétention apporte beaucoup de plaisir. 

17 / 09 / 86 : Attentat rue de Rennes (7 morts). 
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(oJI ! r:i:t iït :i 
Toujours aussi drôle, voici le hit de Lucasfilm 

Games adapté de main de maître sur CD ROM. 

sard puisque Threeepwood G. est 
l'un des héros de l'écrivain anglais 
Woodhouse. je vous conseille au 
passage de lire la série des Jeeves qui 
est l'une des choses les plus drôles 
qui existe dans le genre humour an-
glais. Bref, revenons-en au jeu qui 
nous intéresse. Basé sur le principe 
de l'aventure interactive, ce jeu per-
met de se ballader dans de nom-
breux écrans et d'y accomplir des 
actions aussi diverses que variées 
(et catastrophiques, aussi). Au moyen 
d'un menu de commandes (un peu 
gros) situé en bas de l'écran, on 
clique sur l'ordre à accomplir 
(prendre, utiliser ouvrir, pousser et 
compagnie) en l'associant à un dé-
tail de l'écran. Par exemple, en cli-
quant sur une porte et sur ouvrir, on 
ouvre la porte. Forcément. En début 
de partie, Guybrush se rend dans un 
café où il rencontre 3 pirates. Ces der-
niers, vu son insistance pour devenir 
pirate, lui conseille d'accomplir 3 
épreuves: il devra apprendre à se 

battre au sabre, à voler et surtout à 
cracher. Parallèlement à ces quêtes 
de la plus haute importance. 
Guybrush Tripoux, euh... Threepwood 
ne va pas tarder à faire la connais-
sance de LeChuck, un pirate fantôme 
particulièrement désagréable. Au 
terme de l'aventure, LeChuck devra 
être éliminé au moyen d'un produit 
magique et ça ne marchera pas 
comme cela aurait dû. Mais ça, c'est 
une autre histoire que vous appren-
drez dans Monkey Island 11. 

nom stupicie n est pas ie rruir au na- 

Gloria Hossana et toutes ces sortes de choses, la 
page de présentation propose, avec force logo repré-
sentant un CD qui étincelle de tous ses feux, de choi-
sir la langue dans laquelle on désire jouer. Au pro-
gramme, Français, Anglais, Allemand, Espagnol et Italien. 
Pour Lucas, l'Europe n'est pas un vain mot. Cela dit, ce 
n'est pas encore du 100 pour 100 multimédia puisque 
seuls les textes à l'écran s'affichent dans la langue choi-
sie. Les voix digitalisées elles, sont toujours en Anglais. 

Graphiquement, c'est comme sur disquette PC, c'est à 
dire que c'est beau en 256 couleurs. Hélas, et je crois 
que je n'ai pas fini d'écrire une phrase similaire, ca rame 
un peu. Assez curieusement, d'ailleurs, ce n'est pas tant 
le chargement, assez bien optimisé, que le déroulement 
du jeu lui-même qui ralentit l'ensemble. Cela dit, le jeu 
reste vraiment jouable et puis, le héros est tellement 
attachant que l'on est prêt à faire quelques sacrifices pour 
profiter de ses aventures inénarrables. 

 

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1992 / 232 



C'est n'importe 

quoi ce produit 

de On Line. 

on, vous vous retrouvez dans 
une ville de western et devez 
zoner de tableau en tableau. 

C'est totalement sans imagination, 
moche, peu pratique et déjà vu 12 
000 fois, mais il y a longtemps. 
Tenez, ça me rappelle le premier 
jeu de Sierra On Line (aucun rapport 
avec ce On Line ci). C'était un peu 
le même genre... sur Apple il y a 7 
ou 8 ans. La technologie CD est dé-
cidément pleine de ressources. 

C'est techniquement étrange et pour cause. 
Lorsqu'on accède au "Tutorial" du programme, on a la 
surprise de voir l'écran du PC afficher une télécommande 
3D tandis qu'un texte explique qu'il faut appuyer sur le 
bouton A ou B de son CDTV Commodore ! Partant de 
là, il n'est pas utile de s'étonner du graphisme bizarroïde, 
mélange de photos digitalisées en 16 couleurs et de 3D, 
rapide certes, mais dont les marches d'escalier me 
donnent envie de prendre l'ascenseur. Le son, qui re-
connait tant bien que mal les cartes sonores (et plutôt 
mal), ne rajoute rien à l'ensemble. Surtout, c'est l'interface 
qui fait hurler. Il m'est arrivé de parler des boîtes qui 
réinventent l'eau chaude. En voici un bon exemple 
puisque l'interactivité consiste à cliquer sur un menu ap-
paraissant sur la page écran du genre "Désirezvous  

aller à droite, ou à gauche ?". C'est vrai qu'avec deux bou-
tons, le CDTV est un peu léger, mais personne n'a 
obligé Commodore à le faire et surtout, pourquoi punir 
au passage les possesseurs de PC ? Bref, voilà un jeu 
que personne n'oserait sortir sur disquette mais qui, par 
je ne sais quelle synergie liée au support CD, se retrouve 
sur le marché. Le pire est que des commerciaux encra-
vatés méconnaissant (et méprisant) les jeux sur micro 
essayeront de convaincre la presse grand public avec 
ce genre de produits et qu'il se pourrait bien qu'ils réus-
sissent tant les éditeurs de jeux, les vrais, restent dans 
leur coin. On imagine déjà la scène: "Oui, vous voyez, 
c'est de la réalité virtuelle interactive et très ergonomique 
en terme d'interface utilisateur; on pose le pointeur sur 
Allez à gauche et on se retrouve à gauche". Formidable. 

Avec ce data 

disk, Lankhor 

met la touche 

finale à 

Vroom. 

Ce Data Disk de Vroom apporte 
plusieurs choses intéressantes. 
Tout d'abord, vous pourrez jouer 

sur 6 nouveaux circuits; si vous 
connaissez les anciens par coeur, s'ils 
n'ont plus le moindre secret pour 
vous, voilà qui est intéressant. Ces cir-
cuits sont toujours directement liés 
à de véritables circuits existants: cir-
cuit Hockenheim en Allemagne, cir-
cuit Rodriguez au Mexique, circuit 
Estoril au Portugal, circuit Monza en 
Italie, circuit de Montréal et enfin 
circuit de Sao Paulo. Cette nouveauté 
est valable pour les deux versions, 

Atari ST et Amiga. De plus, les ad-
versaires sont beaucoup plus diffi-
ciles à battre. 

Avec le Data Disk, il est maintenant 
possible de jouer au joystick en mode 

entrainement et 
compétition. A 
noter aussi que 
la maniabilité et 
le temps de ré-
ponse ont en-
core été amélio-
rés, sur les deux 
versions. En par-
ticulier en mode 
compétition, où 
la voiture devient 
réellement très 

nerveuse, ce qui permet de plus 
grandes folies quand on zigzague 
entre ses adversaires. 

	

11 est rare de voir des Datas Disks pour ce genre de jeu, 	plus à un jeu qui était déjà exceptionnel. Lankhor signe là un 

	

et pourtant Vroom Data Disk n'est pas du tout un gadget. Les 	soft qui n'en est pas vraiment un, mais qui est tout à fait digne 

	

nouveaux circuits sont vraiment intéressants, et les deux amé- 	d'intérêt. Les fans de Vroom qui sont arrivés au bout des cir- 

	

liorations (plus grande nervosité du véhicule, et possibilité 	cuits que comportait la version originale vont sûrement re- 

	

de jouer au joystick en compétition sur ST) apportent un réel 	prendre du plaisir avec ce complément. 

16/09/86: Pasqua promet un million de francs à qui permettra l'arrestation des poseurs de bombes. 
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Un pays magique se meurt mais Lucasfilm 

Games compte sur vous pour le sauver. 

ans le royaume des tisserants 
de Loom, rien ne va plus. Les 
uns après les autres, les habi-

tants, frappés par un terrible malé-
fice, se transforment en cygnes et dis-
paraissent. 11 faut dire que depuis 
quelques jours un étrange cyclone se 
promène près des côtes. Avant de 
disparaître, votre mère vous de-
mande de sauver le royaume. Vous 
incarnez dans ce jeu le personnage 
de Bobbin, un type pas très malin et 
complètement dépassé par les évé-
nements. 

Naturellement, comme c'est vous 
qui l'incarnez, justement eh!, tout est 
fait dans le scénario pour que vous 
soyez vous aussi complètement lar- 

gué. Au début, on ne connait pas trop 
le but de l'histoire ni surtout la façon 
de s'en sortir, Heureusement, on 
trouve très vite un bâton magique et, 
à partir de là, euh... tout devient très 
compliqué mais on sait au moins 
pourquoi. 

En effet, en cliquant sur certains 
objets de l'écran, on fait apparaître 
une partition et des événements se 
produisent tandis que résonne une  

musique. Les notes qu'il faut repro-
duire sont des sorts magiques. Dans 
certains cas, il faut même jouer la 
mélodie à l'envers, comme avec le 
sort d'invisibilité qui, pour être an-
nulé, doit être inversé, ce qui est 
particulièrement logique. 

Au début, on ne dispose que de 
4 notes mais, au fur et à mesure que 
la partie progresse, la partition de-
vient de plus en plus complexe. 
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PAGES DE GAUCHE : 
PHOTOS PRISES SUR PC. 
C'-DESSUS ET CI-CONTRE, 

OTOS PRISES SUR MAC 

Ah! enfin une bonne surprise dans l'univers impi-
toyable du CD ROM. Cette version, entièrement retra-
vaillée, est une superbe réussite. Voilà enfin un leu re-
fait pour l'occasion. Le graphisme en 256 couleurs, qui 

n'a rien à envier à celui des jeux Sierra est une merveille 
du genre. Côté son, car n'oublions pas que tout le jeu 
est basé là-dessus, il n'y a pas de quoi se plaindre: outre  

des musiques CD, d'excellente qualité, on a la surprise 
d'entendre des dialogues en Anglais (on ne peut pas tout 
avoir) lu par un grand nombre d'acteurs. L'interface, qui 
utilise naturellement la souris est très pratique et même 

si les premiers pas sont un peu perturbants, on se fait 
très vite à ce type d'interface qui ne propose aucun 
menu. 

	

Beuh, dommage qu'un jeu aussi mignon n'ait pas 	ploité, ce qui est dommage en l'occurence. Pour le 

	

bénéficié d'un meilleur graphisme. En effet, cette ver- 	reste, rien à signaler puisque prévu dès sa sortie sur 

	

sion Mac paraît bien tristounette avec ses 16 couleurs. 	d'autres standards pour utiliser la souris, Loom est ici 

	

Quel intérêt de jouer sur Mac dans ce cas ? Le son, 	en terrain de connaissance. 

agréable sans plus, n'est pas lui non plus très bien ex- 

05 / 09/87: Pasqua interdit la vente aux mineurs aes magazines ivewluulc et rCI lu Iuuoe. 
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Dan Bunten, le créateur de Command H.Q., est de retour avec Microplay 

pour la plus grande joie des amateurs de wargames. 

terres avec pour but d'envahir le maxi-
mum de territoire et de détruire les 
autres. Ces quatre peuples, quatre 
joueurs en fait, peuvent être pilotés 
par un joueur humain, par l'ordinateur 
ou par un autre joueur humain connecté 
par modem ou câble null-modem. C'est 
là un des gros points forts de Global 
Conquest, quatre joueurs peuvent par-
ticiper et s'affronter en même temps 
avec un maximum de deux ordinateurs 
connectés. 

Au début de la partie le joueur se 
retrouve avec une ville en sa posses- 

sion, au coin de la carte et, 
selon le scénario, de 1 à 5 autres 
villes choisies au hasard ailleurs 
sur le terrain. Le joueur dis- 
pose aussi d'une unité Espion, 
d'un Avion et d'une unité 
Comcen (Command Center, 

'L. 	 Centre de Commandement). 
Cette dernier est un peu l'équi-
valent du roi aux échecs, si vous 
vous la faites prendre la partie 
est terminée, il convient donc 

I___]

de bien la défendre. Les autres 
unités existantes que vous 

• pourrez acquérir rapidement, 
nous verrons comment un peu 
plus loin, vont de l'infanterie 
aux blindés en passant par les 
sous-marins, les unités navales 

ou les porte-avions. 
L'économie a une importance pri-

mordiale dans le jeu. Les villes, selon 
la taille de leur agglomération (vil-
lage, ville, cité, metropole), rappor-
tent plus ou moins d'argent. Cet argent 
sert en prioriété à soutenir vos unités, 
il faut en effet en dépenser pour leur 
fournir des armes, du fuel, de la nour-
riture et des Gameboy pour qu'ils ne 
s'ennuient pas dans les tranchées. Cet 
argent sert aussi à construire d'autres 
unités, c'est comme ça que vous faites 
grossir votre armée, pour pouvoir at-
taquer les villes de l'adversaire qui 
vous rapporteront alors de l'argent 
que vous utiliserez pour encore gros-
sir et ainsi de suite. Le joueur doit donc 

Quand vous cliquez sur une unité aérienne ces 
cercles apparaissent et vous indiquent les distances 
que vous pouvez parcourir. Les unités qui se 
trouvent à l'intérieur de cette zone peuvent être 
bombardées, par exemple, mais vous pouvez aussi 
parachuter des hommes sur un lieu stratégique. 

gérer ses unités, son argent pour veiller 
à ce que toutes ses unités soient sou-
tenues, et que ses villes produisent des 
armées dont il a besoin, vous contrô-
lez la production, c'est vous qui déci-
dez de faire fabriquer une unité d'avia-
tion ou une unité d'infanterie. 

Au début du jeu la carte globale 
n'est composée que d'un grand rec-
tangle bleu: de l'eau. Vous ne connais-
sez pas encore la topographie du monde 
dans lequel vous évoluez, l'ordinateur 
ne vous affiche en effet que ce que vos 
unités voient réellement, le terrain ap-
paraît donc au fur et à mesure que 
vous avancez. Vous pouvez par exemple 
envoyer des avions en reconnaissance, 
pour cela il suffit de cliquer sur un 
avion, des cercles concentriques appa-
raissent alors à l'écran indiquant 
jusqu'où vous pouvez faire décoller 
votre unité. La zone parcourue par 
l'unité est alors apparente, et vous dé-
couvrez les côtes, les villes et surtout les 
unités adverses. 

Pour déplacer une unité, rien de 
plus simple, il suffit de cliquer dessus, 
puis de déplacer le curseur. Des poin-
tillés sont tracés entre l'unité et l'endroit 
où vous vous placez, votre unité suivra 
ce parcours. ll est possible d'indiquer 
des chemins complexes en cliquant 
plusieurs fois pour faire tourner les 
unités ou pour les faire patrouiller. A 
tout moment vous pouvez obtenir l'af-
fichage de toutes les lignes de dépla- 

T
ester un wargame ou un jeu 
de stratégie sur ordinateur 
est souvent un cauchemar 
sans nom. En général, les 
programmeurs semblent vou-

loir participer au grand concours de 
l'anti-convivialité, de l'absence de gra-
phismes et de la prise de tête totale. 
Global Conquest n'est pas de ceux-là, 
on peut même dire qu'il est tout le 
contraire: graphismes fins et clairs, ma-
nipulations extrêmement simples à la 
souris, bruitages, bref, tout ce qu'on 
peut attendre d'un leu sur odinateur. 

Contrairement à bon nombre de ses 

614 

permet de déplacer les unités, la plus grande, où vous 
pouvez observer ce qui vous arrive en face, et une 
outre plus petite niais qui trace lo code foute entière. 

confrères, Global Conquest ne retrace 
pas de guerre ou de bataille célèbre, il 
ne se déroule même pas sur notre pla-
nète avec un scénario d'anticipation 
mais sur des terres imaginaires. A 
chaque début de partie l'ordinateur 
crée un monde, des terres, des îles au 
milieu d'un océan. ll place des forêts, 
des montagnes, des marais et surtout 
des villes. Dans ces villes vivent les 
Modulians, des êtres qui n'ont jamais 
connu la guerre ni les conflits. C'est là 
que le jeu débute, puisque quatre nou-
veaux peuples débarquent dans ces 

04 / 09 / 87 : 4 ans de travail pour Mathias Rust, accusé d'avoir posé son avion sur la Place Rouge. 
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cement de vos unités, ce qui permet de 
contrôler vos stratégies globales pour 
attaquer une ville, par exemple, avec 
plusieurs unités. 

Global Conquest, comme tout bon 
wargame qui se respecte, est divisé en 
tours de leu. Quand vous avez fini de 
déplacer toutes vos unités, quand vous 
avez terminé d'indiquer les produc-
tions futures de vos villes, quand vous 
en avez fini avec les manipulations d'ar-
gent, vous n'avez plus qu'à cliquer sur 
Execute pour indiquer la fin de votre 
tourde jeu. L'ordinateur réfléchit alors 
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que vous pouvez obtenir à tout moment. Vous pouvez 

voir d'un coup les revenus et les dépenses de chacun 

é enieiIcment. o;rei Hour un transfert de fond. 

pour faire jouer les unités qu'il contrôle, 
puis tout le monde avance pas à pas, 
en même temps. Si des unités entrent 
en contact, un combat s'engage et des 
explosions apparaissent sur les armées 
concernées. L'ordinateur résoud tout 
seul les combats en tenant compte de 
tout un tas de paramètres, comme le 
lieu (montagne, ville, etc...) où se trou-
vent les différentes unités, et surtout 
l'état de chaque unité. Au départ une 
unité nouvellement fabriquée dispose 
de 100% de points de vie, ce nombre 
descend pendant les combats, juste-
ment, quand il arrive à zéro l'unité dis-
paraît. En ramenant une unité dans 
une ville amie, et en la laissant sur 
place pendant quelques tours, celle-ci 
revient aux 100% initiaux et peut repartir 
au combat. 

Voilà, en gros, pour ce qui est des 
déplacements et des combats. Global 
Conquest est beaucoup trop riche pour 
que l'on puisse tout aborder en détail. 
Sachez tout de même que vous pouvez 
donner des ordres complexes à vos 
unités: les avions peuvent aller bom- 

barder des villes, les espions peuvent 
saboter des villes, les unités peuvent 
poursuivre d'autres unités, elles peuvent 
exploiter des minerais pour rapporter 
de l'argent à la ville la plus proche, 
bref, les possibilités sont extrêmement 
nombreuses. 

Au début du jeu il est possible de 
tout configurer. «Tout», dans Global 
Conquest, c'est vraiment tout, du coût 
d'une unité à supporter en passant par 
le niveau des différents joueurs, le type 
de topographie (taille des îles, etc...), la 
taille de la carte, et beaucoup plus, 
uniquement en cliquant sur des icones. 
Différent scénarios sont disponibles, 
vous pouvez donc créer le vôtre, et bien 
sûr sauvegarder vos parties. 

Ceci est un aperçu des possibili-
tés de Global Conquest, un test doit 
savoir s'arrêter et ne pas se transfor-
mer en mode d'emploi. Sachez en-
core qu'il est possible de faire des 
traités et des alliances avec un ou plu-
sieurs des autres joueurs, pactes de 
non-agression ou autre, pour finale-
ment, et avec le sourire, les rompre et 
envahir le territoire de l'ancien allié. 
Des calamités peuvent aussi tomber 
tous les cinq tours de jeu, allant de 
l'inondation aux unités d'infanterie 
qui avancent plus vite ou même aux ba-
teaux immobilisés par les mers gelées. 

En cliquant sur "Destinofion" dans la barre du haut de 
l'écran vous fuites apparaître tous les déplacements 

de vos unités. Aucun déplacement n'est définitif, vous 
pouvez changer d'avis à tout moment. 
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Global Conquest est un grand jeu, un très grand jeu. 
Après de nombreuses parties de plusieurs heures je n'ai 
débusqué qu'un seul petit défaut un peu compliqué à ex-

pliquer ici puisqu'il touche à une partie avancée du jeu, mais 
disons que des informations ne s'effacent pas en tant voulu 
ce qui donne des indications en mode deux joueurs sur le 
même ordinateur. Cela dit, c'est un détail infime dans le 

jeu, ce qui prouve que tout le reste est quasiment parfait. 
Ce qui est particulièrement étonnant, c'est qu'avec une 

telle richesse, Global Conquest reste monstrueusement 
simple à utiliser, et la plupart des actions se font en deux 
ou trois clics maximum. 

Les amateurs de wargames ou de jeu de stratégie 
ne peuvent passer à côté de ce soft, ceux qui ne connais-
sent pas encore pourraient bien entrer dans ce monde 

grâce à Global Conquest qui devient sûrement l'une des 

références en la matière. 
Le mode Link, avec deux ordinateurs connectés par 

modem ou par câble vient juste pour conforter la su-
perbe impression que l'on a du jeu, il est vraiment très 
agréable de jouer à deux avec chacun son écran et sa 
souris. 

Global Conquest est tout simplement devenu mon jeu 
préféré. 

• 7 z' 

27 / 09 / 87 : Coulée de boue en Colombie, 500 morts, dont une petite fille en direct à la télé. 

JOYSTICK / SEPTEMBRE 1992 / 237 



V LLLLL~C&- CLILL, 
Mirage choppe les cornes avec Viking Child. 
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C
e jeu a tout d'abord été 

réalisé sur Amiga il y a 3 
ans, c'était alors l'une des 
premières réalisations 
d'Electronic Zoo. Le jeu a 

maintenant été ré-écrit, surAmiga à 
nouveau, ainsi que sur PC. Viking 
Child a été développé par l'une des 
équipes la plus active des Royaumes-
Unis: Imagitec, et sera édité par 
Mirage, une compagnie en pleine 
expansion. Si tout ces noms de com-
pagnies vous embrouillent un peu, 
passons au jeu qui, lui, n'embrouille 
personne. Viking Child est un jeu 
d'aventure/ plates-formes avec des 
bonnes doses de baston où vous 
prenez le rôle de Brian le Héros (les 

anciens se souviennent peut-être de 
ce très vieux jeu, Brian Bloodaxe). La 
famille de Brian a été enlevée par 
Loki, qui décidément, est très présent 
dans les jeux ces derniers mois 
(Heimdall, Erik, et maintenant Viking 
Child). Loki a lâchement profité d'un 
moment d'inattention de Brian, qui 
cueillait tran-
quillement 
des fleurs 
dans les bois, 
pour embar-
quer tout le 
monde. Seu-
lement armé 
d'une petite 
épée et, heu-
reusement, de 
beaucoup de 
courage, vous entrez alors réelle-
ment dans le jeu, dans l'action. Les 
mélanges subtils d'énigmes à ré-
soudre, de sauts précis à effectuer, de 
déplacements, de combats contre 
des chauve-souris, contre les fleurs 
qui crachent du feu et des actions 

plus originales comme le fait de ram-
per, permettent au joueur de ne pas 
s'ennuyer. Vous vous apercevrez ra-
pidement que vous avez absolument 
besoin d'armes plus efficaces pour 
avoir une chance de continuer à avan-
cer dans le leu. 
Le premier problème qui vous sera 

posé, et qui ne 
vous lâchera 
pas de si tôt, 
consiste à 
trouver le bon 
chemin parmi 
toutes les rou-
tes qui s'of-
frent devant 
vous. En pro-
cédant par éli-
mination, en 

les empruntant toutes, vous finirez 
bien par trouver la bonne. Si vous en 
profitez pour taper et tuer tout ce qui 
bouge, vous gagnerez alors de l'ar-
gent que vous pourrez dépenser dans 
les magasins disséminés au hasard 
dans les niveaux. 
Vous pourrez y acheter des options 
réellement intéressantes, comme 
des bombes, des casse-têtes, des 
boules de feu, des bottes spéciales 
qui permettent d'avancer deux fois 
plus vite, plus tout un tas d'options 
qui vous rendront la vie plus facile. 
Malheureusement, toutes ces su-
perbes options ont une durée de vie 
limitée, vous devrez donc les utiliser 
avec parcimonie. 
Par l'intermédiaire d'une touche du 
clavier, vous pourrez choisir et utili-
ser l'arme qu'il vous faut au bon mo-
ment, à condition de la posséder, 
bien sûr. 
Votre énergie est symbolisée par 10 
coeurs affichés à l'écran, l'énergie 
baisse à chaque coup que vous prenez. 

Viking Child ne présente rien de nouveau ou d'ori-
ginal, un simple jeu de plates-formes où il faut pousser 
ou tuer les ennemis, et rester constamment en eveil pour 
faire face à tous les dangers. Viking Child propose 
quand même de très bonnes animations, notamment 
quand le personnage tombe du bord d'une plate-forme,  

avec toutes ces étoiles autour de la tête quise mettent 
à danser. Le jeu n'est pas compatible Soundblaster, n'ac-
cepte pas la souris, mais vous laisse le clavier ou le joys. 
tick. Avec un principe archi-simple, Viking Child propose 
un défi intéressant à relever, sans sombrer dans le 
génie total. 

09 / 09 / 87 : "Au revoir les enfants", de Louis Malle, obtient le Lion d'Or du Festival de Venise. 
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DESIGNATION CATEGORIE EDITEUR MACHINE 
3D POOL SIMULATION MIRRORSOFT AMIGA 
ADRENALYNN ARCADES EXPONENTIA AMIGA 
CARRIER COMMAND AVENT/ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
CONFLICT EUROPE SIMULATION MIRRORSOFT AMIGA 
DEFENDER OF THE CROWN AVENT/ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
LES COULEURS EDUCATIF EDUCATIF AMIGA 
F.O.F.T SIMULATION MIRRORSOFT AMIGA 
GOLD RUSH COLLECTION COMPILATION SFMI 
HORROR  ZOMBIES AVENT/ARCADE  ADE 

AMIGA 
 US-GOLD AMIGA 

JAMES BOND COLLECTION COMPILATION DOMARK AMIGA 
JAMES POND 2 • ROBOCOD 	ARCADES US-GOLD AMIGA 
LEMMINGS ARCADES PSYGNOSIS AMIGA 
LES STARS COMPILATION LORICIEL AMIGA 
LOGICAL REFLEXION RAINBOW ARTS AMIGA 
METAL MUTANT AVENT/ARCADE SILMARILS AMIGA 
MONTY PYTHON. AVENT/ARCADE VIRGIN AMIGA 
PASSING SHOT AVENT/ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
PRINCE OF PERSIA AVENTURES BRODERBUND AMIGA 
ROCKET RANGER AVENT/ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
SI UFFLEPUCK-CAFE ARCADES BRODERBUND AMIGA 
SINBAD AVENTURES MIRRORSOFT AMIGA 
SKYCHASE SIMULATION MIRRORSOFT AMIGA 
SPEEDBALL AVENT/ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
SPELL BOUND AVENT/ARCADE PSYGNOSIS AMIGA 
STRIKE FORCE HARRIER AVENT/ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
SUPAPLEX ARCADES 	DIGITAL INTEGRATION AMIGA 
THE THREE STOOGES AVENT/ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
THUNDERBURNER ARCADES LORICIEL AMIGA 
TOP 3 COMPILATION LORICIEL AMIGA 
TV SPORT FOOTBALL SIMULATION MIRRORSOFT AMIGA 
TYPHON AVENT/ARCADE BRODERBUND AMIGA 
WATERLOO 
WHITE SHARKS AVENT/AR CADE DEMONWA E AMIGA 
WINGS OF FURY SIMULATION BRODERBUND AMIGA 
XENON 2 AVENT/ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
3D POOL SIMULATION MIRRORSOFT ATARI ST 
ADRENALYNN ARCADES EXPONENTIA ATARI ST 
ARCADE HITS COMPILATION LORICIEL ATARI ST 
BOOLY REFLEXION LORICIEL ATARI ST 
CARRIER COMMAND AVENT/ARCADE MIRRORSOFT ATARI ST 
CONFLICT EUROPE SIMULATION MIRRORSOFT ATARI ST 
LES FORMES EDUCATIF EDUCATIF ATARI ST 
DISC SIMULATION LORICIEL ATARI ST 
F.O.F.T SIMULATION MIRRORSOFT ATARI ST 
GUARDIANS ARCADES LORICIEL ATARI ST 
HORROR ZOMBIES AVENT/ARCADE US-GOLD ATARI ST 
JAMES POND 2 - ROBOCOD 	ARCADES US-GOLD ATARI ST 
KING OF CHICAGO SIMULATION MIRRORSOFT ATARI ST 
LES STARS COMPILATION LORICIEL ATARI ST 
LODE RUNNER AVENT/ARCADE BRODERBUND ATARI ST 
LOGICAL REFLEXION RAINBOW ARTS ATARI ST 
MEGA HIT COMPILATION LORICIEL ATARI ST 
MONTY PYTHON AVENT/ARCADE VIRGIN ATARI ST 
MOONBLASTER AVENT/ARCADE LORICIEL ATARI ST 
MOONSHINE RACERS AVENT/ARCADE US-GOLD ATARI ST 
NO BUDDIE'S LAND ARCADES 	EXPOSE SOFTWARE ATARI ST 

PASSING SHOT DATAVENT/ARCADE 
PSYGNOSIS 

 MIRRORSOFT T ATARI ST 
PRINCE OF PERSIA AVENTURES BRODERBUND ATARI ST 
ROCKET RANGER AVENT/ARCADE MIRRORSOFT ATARI ST 
S.T.U.N RUNNER AVENT/ARCADE DOMARK ATARI ST 
SHUFFLEPUCK-CAFE ARCADES BRODERBUND ATARI ST 
SIMULATION HIT COMPILATION LORICIEL ATARI ST 
SKYCHASE SIMULATION MIRRORSOFT ATARI ST 
SPEEDBALL AVENT/ARCADE MIRRORSOFT ATARI ST 
SPELL BOUND AVENT/ARCADE PSYGNOSIS ATARI ST 
STORMBALL AVENT/ARCADE US-GOLD ATARI ST 
STRIKE FORCE HARRIER AVENT/ARCADE MIRRORSOFT ATARI ST 
SUCCESS STORY COMPILATION LORICIEL ATARI ST 
SUPER SKWEEK AVENT/ARCADE LORICIEL ATARI ST 
SUPER SPACE INVADERS AVENTURES DOMARK ATARI ST 
SWITCHBLADE ARCADES GREMLIN ATARI ST 
GOLD OF THE AZTECS AVENT/ARCADE US-GOLD ATARI ST 
THUNDERBURNER ARCADES LORICIEL ATARI ST 
TILT D'OR COMPILATION LORICIEL ATARI ST 
TOP 3 COMPILATION LORICIEL ATARI ST 
TRIO COMPILATION LORICIEL ATARI ST 
TURRICAN 2 SIMULATION RAINBOW ARTS ATARI ST 
TV SPORT FOOTBALL SIMULATION MIRRORSOFT ATARI ST 
TYPHON AVENT/ARCADE BRODERBUND ATARI ST 
WATERLOO AVENT/ARCADE MIRRORSOFT ATARI ST 
XENON 2 AVENT/ARCADE MIRRORSOFT ATARI ST 
10 JEUX SPECTACULAIRES COMPILATION GREMLIN CPC DISK 
BOOLY REFLEXION LORICIEL CPC DISK 
BRODERBUND CLASSICS COMPILATION LORICIEL CPC DISK 



~a 

DESIGNATION CATEGORIE EDITEUR MACHINE DESIGNATION CATEGORIE EDITEUR MACHINE 
DARKMAN AVENTURES OCEAN CPC DISK SWITCHBLADE AVENT/ARCADE GREMLIN CPC K7 
GUARDIANS ARCADES LORICIEL CPC DISK THUNDER JAWS AVENT/ARCADE DOMARK CPC K7 
JAMES BOND COLLECTION COMPILATION DOMARK CPC DISK THUNDERBURNER ARCADES LORICIEL CPC K7 
LA COMPIL COMPILATION LORICIEL CPC DISK TOP 3 COMPILATION LORICIEL CPC K7 
LES CHEVAUERS SIMULATION • US-GOLD CPC DISK TORTUES NINJA 2 ARCADES MIRRORSOFT CPC K7 
LES STARS COMPILATION LORICIEL CPC DISK WWF SIMULATION OCEAN CPC K7 
LODE RUNNER AVENT/ARCADE BRODERBUND CPC DISK WHEELS OF FIRE AVENT/ARCADE DOMARK CPC K7 
MONTY PYTHON AVENT/ARCADE VIRGIN CPC DISK WINGS OF FURY ARCADES BRODERBUND CPC K7 
NRJ 2 COMPILATION INFOGRAMES CPC DISK 3D POOL SIMULATION MIRRORSOFT PC 3.1/2 
NRJ 3 COMPILATION INFOGRAMES CPC DISK ART DE LA GUERRE SIMULATION BRODERBUND PC 3.1/2 
PRINCE OF PERSIA AVENTURES BRODERBUND CPC DISK BRODERBUND CLASSICS COMPILATION LORICIEL PC 3.1/2 
SECRET AGENT AVENT/ARCADE OCEAN CPC DISK CARRIER COMMAND AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 3.1/2 
SHUFFLEPUCK-CAFE ARCADES BRODERBUND CPC DISK CASTLES DATA DISK 1 AVENT/ARCADE ELECTRONIC ARTS PC 3.1/2 
SWITCHBLADE AVENT/ARCADE GREMLIN CPC DISK CONFLICT EUROPE SIMULATION MIRRORSOFT PC 3.1/2 
THUNDERBURNER ARCADES LORICIEL CPC DISK DEFENDER OF THE CROWN AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 3.1/2 
TOP 3 COMPILATION LORICIEL CPC DISK GUARDIANS ARCADES LORICIEL PC 3.1/2 
TORTUES NINJA 2 ARCADES MIRRORSOFT CPC DISK LODE RUNNER AVENT/ARCADE BRODERBUND PC 3.1/2 
WWF SIMULATION OCEAN CPC DISK PRINCE OF PERSIA AVENTURES BRODERBUND PC 3.1/2 
WINGS OF FURY ARCADES BRODERBUND CPC DISK ROCKET RANGER AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 3.1/2 
10 JEUX SPECTACULAIRES COMPILATION GREMLIN CPC K7 SHUFFLEPUCK-CAFE ARCADES BRODERBUND PC 3.1/2 
ARCADE HITS COMPILATION LORICIEL CPC K7 SIMULATION HIT COMPILATION LORICIEL PC 3.1/2 
BADLANDS AVENT/ARCADE DOMARK CPC K7 SPEEDBALL AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 3.1/2 
BOOLY REFLEXION LORICIEL CPC K7 STRIKE FORCE HARRIER AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 3.1/2 
BRODERBUND CLASSICS COMPILATION LORICIEL CPC K7 SUCCESS STORY COMPILATION LORICIEL PC 3.1/2 
BUILDERLAND AVENT/ARCADE LORICIEL CPC K7 THE THREE STOOGES AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 3.1/2 
CAPCOM COLLECTION COMPILATION US-GOLD CPC K7 TILT D'OR COMPILATION LORICIEL PC 3.1 /2 	W 
CHIP CHALLENGE SIMULATION US-GOLD CPC K7 TOP 3 COMPILATION LORICIEL PC 3.1/2 
COLLECTORS COMPILATION GREMLIN CPC K7 TV SPORT FOOTBALL SIMULATION MIRRORSOFT PC 3.1 /2 	m 
COMPIL EXTRAORDINAIRE COMPILATION LORICIEL CPC K7 WATERLOO AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 3.1/2 	- 
COMPIL' INTEGRALE COMPILATION GREMLIN CPC K7 WINGS OF FURY SIMULATION BRODERBUND PC 3.1/2 	Z 
DARKMAN AVENTURES OCEAN CPC K7 XENON 2 AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 3.1/2 	o 
GUARDIANS ARCADES LORICIEL CPC K7 3D POOL SIMULATION MIRRORSOFT PC 5.1/4 	. 
JAMES BOND COLLECTION COMPILATION DOMARK CPC K7 ARCADE HITS COMPILATION LORICIEL PC 5.1/4 	n 
JUSTICIERS 3 COMPILATION OCEAN CPC K7 ART DE LA GUERRE SIMULATION BRODERBUND PC 5.1/4 	- 
KARATEKA SIMULATION BRODERBUND CPC K7 BRODERBUND CLASSICS COMPILATION LORICIEL PC 5.1/4 
LA COMPIL COMPILATION LORICIEL CPC K7 CARRIER COMMAND AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1/4 
LES CHEVALIERS AVENTURES US-GOLD CPC K7 CASTLES DATA DISK 1 AVENT/ARCADE ELECTRONIC ARTS PC 5.1/4 
LES GUERRIERS NINJA COMPILATION VIRGIN CPC K7 CONFLICT EUROPE SIMULATION MIRRORSOFT PC 5.1/4 
LES STARS COMPILATION LORICIEL CPC K7 DARK HEART OF UUKRULL AVENTURES BRODERBUND PC 5.1/4 
LES TILT D'OR COMPILATION LORICIEL CPC K7 DEFENDER OF THE CROWN AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1/4 
LODE RUNNER AVENT/ARCADE BRODERBUND CPC K7 GUARDIANS ARCADES LORICIEL PC 5.1/4 
MAX COMPILATION US-GOLD CPC K7 KARATEKA AVENT/ARCADE BRODERBUND PC 5.1/4 
MEGA HIT COMPILATION LORICIEL CPC K7 LODE RUNNER AVENT/ARCADE BRODERBUND PC 5.1/4 
MEGA MIX COMPILATION OCEAN CPC K7 PRINCE OF PERSIA AVENTURES BRODERBUND PC 5.1/4 	N 
MEGA PACK COMPILATION LORICIEL CPC K7 ROCKET RANGER AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1/4  
MEGAPACK 2 COMPILATION LORICIEL CPC K7 SHUFFLEPUCK-CAFE ARCADES BRODERBUND PC 5.1/4 
MONTY PYTHON AVENT/ARCADE VIRGIN CPC K7 SIMULATION HIT COMPILATION LORICIEL PC 5.1/4 
PITFIGHTER SIMULATION DOMARK CPC K7 SINBAD AVENTURES MIRRORSOFT PC 5.1/4 	W 
PRINCE OF PERSIA AVENTURES BRODERBUND CPC K7 SPEEDBALL AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1/4 
SECRET AGENT AVENT/ARCADE OCEAN CPC K7 STRIKE FORCE HARRIER AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1/4 
SEGA ARCADES TURBO AVENT/ARCADE US-GOLD CPC K7 SUCCESS STORY COMPILATION LORICIEL PC 5.1/4 	°C 
SHERMAN M4 SIMULATION LORICIEL CPC K7 THE THREE STOOGES AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1/4 
SHOOT IT COMPILATION LORICIEL CPC K7 TILT D'OR COMPILATION LORICIEL PC 5.1/4 	'^ 
SHUFFLEPUCK-CAFE ARCADES BRODERBUND CPC K7 TOP 3 COMPILATION LORICIEL PC 5.1/4 
SMASH TV ARCADES OCEAN CPC K7 TRIO COMPILATION LORICIEL PC 5.1/4 
STUN RUNNER AVENT/ARCADE DOMARK CPC K7 TV SPORT FOOTBALL SIMULATION MIRRORSOFT PC 5.1/4 
SUCCESS STORY COMPILATION LORICIEL CPC K7 WATERLOO AVENT /ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1/4 	'n 

SUPER ACTION PACK COMPILATION GREMLIN CPC K7 WINGS OF FURY SIMULATION BRODERBUND PC 5.1/4 
SUPER SKWEEK AVENT/ARCADE LORICIEL CPC K7 XENON 2 AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1/4 	o 
SUPER SPACE INVADERS AVENTURES DOMARK CPC K7 DISC SIMULATION LORICIEL PC 5.1/4 
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Téléphone........................................................................... . 
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est tombée d'ailleurs: les armées du 

Baron Tor Dol Kraal sont là. Ce dernier 
est entré en visio-contact avec le gou-
verneur pour lui demander d'aban-
donner les 7 planètes du système 
Dominium. Le refus se devait d'être la 
réponse, le Baron attaque maintenant, 
c'est -à vous d'organiser la défense. 

Chaque planète du système de 
Dominium cache une forteresse ou-
bliée qui contient un générateur sur-
puissant jadis utilisé pour créer les at-
mosphères de ces planètes. Le Baron 
veut absolument s'en emparer, la maî-
trise de ces forteresses donnerait une 
puissance hallucinante à leur détenteur, 
vous devez donc les trouver avant le 
Baron. Chaque camp va alors se battre 
pour trouver les forteresses avant l'autre, 
puis les protéger pour les conserver  

pour enfin passer sur une autre planète 
à la recherche d'une autre forteresse. 
Malheureusement, vous ne savez rien 
de la topographie des planètes, il vous 
faudra donc les explorer avant toute 
chose. 

Au début du jeu vous n'avez qu'une 
unité, une usine qui utilise les sources 
énergétiques et aurifères de Dominium. 
Une usine pompe les ressources de 
l'endroit où elle se trouve et peut pro-
duire d'autres unités de votre choix. 
Passons en revue ce qui vous est pro-
posé. 

Les jeeps sont idéales pour se dé-
placer sur la surface d'une planète et 
ainsi repérer les minerais et les gise-
ments énergétiques. Elles ne combat-
tent que très difficilement. Les véhicules 

Micro) ds s'engage corps et âme dans les conflits 

galactiques. Surtout âme, d'ailleurs. Non, j'dis 

ça... parce que le corps, quand même... 

SUF RLflITAP 	 $ 	- 

usmcwi ____ __ 
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13 / 09/87: Le Pen sort son "point de détail". Ah ah, quel clown, impayable, ce Jean-Marie! 
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heures de jeu, vous pouvez voir appa- 

blindés sont par contre tout à fait étu-
diés pour les combats terrestres. Les 
transporteurs amphibies sont particu-
lièrement importants, ils permettent 
de déplacer d'autres unités d'un point 

à l'autre, notamment des usines qui ne 
peuvent se déplacer. Particulièrement 
utiles quand vous arrivez au bout des 
ressources du sol où vous vous trouvez. 
Les chasseurs spatiaux peuvent se dé-
placer dans l'espace, se rendre d'une 
planète à l'autre. Les frégates sont des 

équivalents des chasseurs en plus puis- 

sant. Les croiseurs stellaires sont quasi-
indestructibles, les terreurs de l'espace. 
Les transporteurs galactiques ont la 
même fonction que les transporteurs 
amphibies mais peuvent se déplacer 
dans l'espace et se rendre d'une planète 
à l'autre. 

Chacune de ces unités est entière-
ment modulable, c'est  à partir de là que 

Dominium commence à devenir parti-
culièrement riche et passionnant. Pour 

chaque unité à construire, vous pouvez 
spécifier le niveau de huit spécifications: 
vitesse, puissance de feu, distance de 
feu, bouclier, réservoirs, puissance du 
radar, équipage et capacité de charge-
ment. Construire une unité coûte de 

l'argent, et plus vous montez les capa-
cités plus il vous en coûtera, le joueur 
doit donc tenir un équilibre entre ses 
possibilités financières et ses envies 

d'armement. 
En plus de l'énergie et de l'argent, 

vous avez besoin d'hommes pour faire 

toumervos usines, pour pilotervos uni- 

Deplacer une unite est extreme-
ment simple, il suffit de cliquer sur 

l'unité, sur l'icône déplacement et d'in-
diquer le chemin que vous voulez que 
l'unité parcours. Ce chemin n'est pas 

obligatoirement droit devant, vous pou-
vez faire tourner les unités, leur donner 
des directions complexes. Au fur et à 
mesure que vos unités avancent, vous 
découvrez le terrain de la planète: Si une 
unité entre en contact avec une unité 
ennemie, un combat s'engage. C'est 
l'ordinateur qui se charge de résoudre 
le combat, en tenant compte des spé-
cifications de chaque unité ainsi que de 

la nature des cases sur lesquelles elles 
se trouvent. Des unités touchées peu-
vent être réparées. 

Mais le leu ne se contente pas 
d'exécuter vos ordres, ceux du Baron 

(qui joue en même temps que vous), 
de façon linéaire, déplacement, 
construction, combat. Non, de temps 
en temps, des événements imprévus 
peuvent surgir, un nouveau peuple 
peut apparaître et s'allier à vous, ou au 

Baron. Ainsi, même après plusieurs 

an p 
chaque camp se développe de son côté, 
puis il faut partir en exploration dans 
l'espace pour trouver d'autres planètes 
et d'autres forteresses. C'est là que les 

choses se corsent réellement, car les 

combats commencent, l'adversaire vous 
repère, et peut décider de venir attaquer 
vos usines, ce qui peut bloquer toute 
votre évolution ou du moins la ralen-
tir. Le joueur de Dominium doit valser 
avec de très nombreuses données, et il 
doit faire vite. 

tés. Vous devrez donc en recruter dans 	raître de nouveaux personnages sur 

—__ 	les différentes villes quise trouvent sur 	votre visiophone. D'ailleurs, le Baron y 

les planètes de Dominium. Là encore, 	apparaît souvent, et il vous y lâche des 

il faut de l'argent. 	 messages cherchant à vous intimider. 
D s la remière partie du  

Dominium est un jeu passionnant. Il faut faire 

quelques efforts pour bien y entrer, pour saisir tous les 

tenants et les aboutissants du jeu, il faut un peu d'en-

trainement pour vraiment réussir à se développer, mais, 

au bout de quelque temps, on prend vraiment énor-
mément de plaisir à jouer. Malgré son côté wargame in-

contestable, Dominium a le look d'un jeu video coloré 

et plaisant, bien loin de l'habituelle rigueur des jeux de 

cette catégorie. Les manipulations s'effectuent entiè-

rement à la souris, et il faut un maximum de deux clicks 

pour se rendre d'une fonction à une autre. 
Il est possible de jouer à Dominium à deux joueurs  

ordinateurs connectés par modem ou par cable. 

Performance intéressante, un possesseur de PC pourra 

jouer avec un possesseur de ST ou d'Amiga, ces deux 

versions sortiront d'ailleurs en même temps que la ver-

sion PC. De nombreuses petites animations accompa-

gnent le jeu: mouvements de l'eau, décollage et atte-

rissage des vaisseaux, explosions. 
Un système de code permet d'obtenir un monde dif-

férent d'une partie à l'autre si le joueur le désire, mais, 

en entrant le même code, on reprend la partie avec exac-

tement la même configuration de terrain pour toutes les 

planètes. ll est bien sûr possible de sauvegarder et de 

Le métro français est inauguré en Egypte. En échange, ils nous filent la Pyramide du Louvre 
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es J.O. de Barcelone sont terminés, 
les organisateurs ont replié leurs 
etits drapeaux, le public est re-

tourné à ses émissions de télé habi-
tuelles, les sportifs médaillés paradent 
chez l'épicier du coin avec leur ré-
compense autour du cou et les non-
médaillés sont enfermés dans leurs 
caves. Bref, de par le monde la vie 
continue, et on oublie peu à peu la 
plus grande fête du sport, on oublie 
Barcelone, ceux qui ont vu leurs mai-
sons détruites pour laisser les pro-
moteurs construire des stades et qui 
sont maintenant relogés dans des ap-
parts pourris au bord d'un autoroute 
en oublient même de vivre. Psygnosis 
a décidé que vous alliez refaire un 
petit tour en Espagne, avec votre sac 

Psygnosis vous fait 

chausser des baskets 

prestigieuses, celles de 

Carl Lewis. 

de sport et vos rêves de records plein 
la tête. 

Dans cette simulation, vous ne 
vous contentez pas de diriger un spor-
tif à travers une ou deux épreuves, mais 
c'est toute une équipe que vous prenez 
en main. Au début du jeu, il est possible 
de choisir son pays, par l'intermédiaire 
des drapeaux, mais aussi de détermi-
ner le nombre de joueurs humains qui 
participeront à la compétition. De 1 à 
4 joueurs, chacun avec son pays. 

Cinq épreuves vous attendent, 
cinq épreuves parmi les plus presti-
gieuses du monde de l'athlétisme: le 
100 mètres, le 110 mètres haies, le lan-
cer de javelot, le saut en hauteur, et 
le saut en longueur. Avant de partici-
per réellement à la compétition, votre 
équipe dispose de 5 semaines d'en-
trainement, vous prenez alors le rôle 
de l'entraineur. Une liste des 10 
meilleurs athlètes du pays s'affiche de-
vant vous, chacun avec des chiffres ac-
compagnant 4 de ses caractéristiques 
principales: l'agilité, la puissance, la 

vitesse et l'endurance. Il est possible 
d'obtenir divers graphiques sur les 
performances globales de l'équipe ou 
sur un athlète en particulier. Vous 
disposez alors de dix méthodes d'en-
trainement que vous pouvez faire pra-
tiquer à chaque membre de votre 
équipe. Pour chaque entrainement, 
vous déterminez le nombre de fois 
qu'il pratiquera cet entrainement par 
semaine, avec quelle intensité il le pra-
tiquera ainsi que le temps qu'il pas-
sera sur les exercices. Les entraine-
ments portent des noms très savants 
(mots qu'on entend très souvent au 
bar Des Athlètes:«L'aut' jour j'faisais 
mes isotoniques avec ma femme 
quand Roger il arrive et m'dit qu'un 
bon Fartlek Running me profiterait 

plus, surtout après un Hollow 
Running...Ah! Ah! Ah! On a bien rigolé 
avec ma femme... Il est couillon ce 
Roger... Un Fartlek...N'importe quoi)>). 

L1 

',l a) 
.L) 

I rj- ECARL LEYWSCHA 

25 / 09 / 93 : Atari baisse le prix au Falcon à 1500 francs. II ne s'en vend que 5000 en un an. 
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VENGE 
Heureusement le manuel explique à 
quoi elles correspondent. Au bout 
des cinq semaines d'entrainement, 
vous devez déterminer qui participera 
à chaque épreuve, vous devez donc 
examiner les performances de cha-
cun pour choisir l'athlète le mieux 
adapté à tel ou tel type d'épreuve. 
Puis on entre dans la compétition, 
mais, avant cela, vous avez la possi-
bilité de sauvegarder une équipe qui 
vous semble particulièrement perfor-
mante. 

Pour chaque épreuve, vous devez 
effectuer des commandes quelque 
peu différentes, mais cela suit toujours 
le même principe: prise d'élan, dé-
clenchement de saut, choix d'angle de 
saut, et hop. Trois modes de contrôle 

vous sont proposés pour l'ensemble 
du jeu: un mode qui demande au 
joueur d'appuyer le plus rapidement 
possible sur les directions gauche et 
droite, un autre qui demande du 
rythme et où le joueur suit les oscil-
lations d'un indicateur en pressant 
alternativement les directions gauche 
et droites, et un dernier qui demande 
d'appuyer toujours au bon moment 
suivant des marques. 

Les joueurs sont tous dans des 
poules différentes, ils doivent donc par-
ticiper aux épreuves à tour de rôle en 
étant toujours en dessous du temps de 
qualification ou au dessus de la distance 
de qualification, selon l'épreuve. Après 
chaque joueur, des écrans s'affichent où 
l'on voit le résultat de la performance 
ainsi que les points obtenus, un ralenti 
est même déclenché. Une fois que tous 
les joueurs ont participé, un classe-
ment est affiché, puis on passe à 
l'épreuve suivante. Au moment de la fi-
nale les joueurs qualifiés vont alors 
s'affronter directement. Au 100 mètres, 
par exemple, l'ordinateur enregistre la 
course du premier joueur. Si vous pas-
sez après lui, vous voyez le premier 
joueur sur la ligne de départ, et toute 
la course qu'il va effectuer correspond 
exactement aux commandes du joueur. 
Autant dire que la course devient par-
ticulièrement motivante, et c'est dans 
ce genre de cas que les ralentis de-
viennent particulièrement délicieux. 

.jjop Yll 

Ce personnage de dessin animé ultra 

célèbre, traîne parmi nous depuis plus 

de 60 ans, Alternative tente de le 

remettre au goût du jour. 

ans ce jeu de plates-formes sans fioriture aucune, vous 
devez guider Popeye à travers de nombreux objets 
tombant du ciel dans des lieux aussi divers que sur un 

immeuble en chantier, sur le pont d'un bateau ou en pleine 
jungle, pour n'en citer que quelques-uns. Olive Oyl a été kid-
nappée, une fois de plus, par Brutus, mais heureusement 
l'amour de sa vie, Popeye, est là, il va intervenir et tenter de 
la délivrer par votre intermédiaire. Vous ne devez pas vous 
contenter de regarder où vous mettez les pieds, tout en évi-
tant de vous prendre des objets sur la tête, bien sûr, mais il 
vous faudra faire attention à Sweet Pea (le môme) qui a ten-
dance à foncer dans le vide..Garder aussi un oeil sur Wimpy, 
et essayer de récupérer le maximum de hamburgers pour conti-
nuer à s'empiffrer dans la joie. Popeye ne serait rien sans les 
boites d'épinards, ces dernières sont là pour vous aider si vous 
avez besoin d'un peu plus d'énergie, histoire d'en filer un bon 
coup. Tous les personnages qui apparaissent dans les dessins 
animés originaux de Popeye, débarquent à un moment ou un 
autre dans le jeu. 

Ce jeu ne demande rien d'autre que de l'adresse, 
Popeye doit sauter par dessus des barils bondissants pour 
aller désamorcer une bombe, tout en gardant un oeil sur 
les projectiles qu'on lui lance, ainsi que sur ses amis un 
peu trop insouciants. Ce jeu de plates-formes n'offre pas 
beaucoup de possibilité au joueur, Popeye ne peut exé-
cuter qu'un nombre limité de mouvements. En fait, vu son 
très grand âge, notre héros à la pipe peut être pardonné, 
et un soft budget peut se permettre de nous offrir si peu 

Graphiquement, The Carl Lewis Challenge est très évolué. Les sprites 
des personnages sont de grande taille et ils sont superbement animés. 
Les mouvements des sprites ont d'ailleurs été réalisés, comme c'est sou-
vent le cas depuis quelques années, à l'aide de digitalisations video. Carl 
Lewis est présent dans l'équipe des USA, et quand le sprite apparaît à 
l'écran, et qu'il s'élance, on reconnait vraiment les mouvements du véri-
table champion. Au niveau maniabilité, il n'y a rien à redire, même si les 
personnages sont un peu difficiles à contrôler, tout le jeu est basé là-des-
sus. S'il n'est pas aisé d'obtenir exactement le mouvement désiré, ce n'est 
pas à cause d'un mauvais fonctionnement du programme, mais c'est 
parce qu'il faut être très précis. La phase d'entrainement est réellement 
intéressante dans la mesure où l'on a hâte de voir ce que peuvent don-
ner les athlètes que l'on a préparé. Il existe d'ailleurs trois modes de jeu 
différents: entrainement uniquement, arcade uniquement, ou les deux cou-
plés. Dans le mode entrainement uniquement, vous préparez les joueurs 
puis c'est l'ordinateur qui les pilote pour vous montrer de quoi ils sont 
capables. Un bon jeu, pas un titre exceptionnel et renversant, mais un soft 
très agréable surtout quand on joue à plusieurs. On regrettera d'ailleurs 
l'absence de possibilité de faire évoluer deux joueurs en même temps à 
l'écran, mais le jeu était orienté complètement différemment, c'est vrai. 

28 / 09 / 93: Un taïwanais commercialise un clône du Falcon pour 6000 francs. Il s'en vend 250 000. 
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05 / 09 / 93 : Wing Commander 5 sort sur PC. 

_1;U 

5  ooty et Sweep sont deux ma-
rionnettes très célèbres en 
Grande-Bretagne, de véritables 

héros pour des milliers d'enfants qui 
ne ratent pas la moindre émission 
télé qui les met en scène. Même s'ils 
ne sont pas connus en France, le jeu 
devrait satisfaire les plus jeunes des 
joueurs que vous êtes. Le but du jeu 
est de ramasser des os et des tas de 
bonus éparpillés un peu partout dans 
la maison où vivent nos deux bes-
tioles. Pour passer d'une pièce de la 
maison à l'autre, vous devez avoir 
nettoyé la première entièrement, il ne 
doit plus trainer le moindre os nulle 
part, et, bien sûr, le temps est limité 
pour que la difficulté puisse pointer 
le bout de son groin. L'objet premier 

Ce jeu d'Alternative 

Software ouvre les 

portes du softs pour les 

enfants à prix Budget. 

du jeu, quand on arrive dans un nou-
veau tableau, est de repérer tous les 
os à récupérer, puis il faudra alors 
trouver le parcours idéal pour tous les 
ramasser sans trop d'encombres. 
Sooty & Sweep est, en fait, la défini-
tion même du jeu de plates-formes; 
souvenez-vous, il y a de cela quelques 
années, les jeux de ce type tombaient 
entre nos mains par kilos entiers. Si 
le principe peut maintenant paraître 
très simple, il ne faut pas oublier 
que Sooty & Sweep est essentielle-
ment destiné aux enfants. 
Evidemment, les tableaux sont 
bourrés de 
monstres, 
d'araignées, 
qui tentent de 
vous bloquer 
et qui font 
tout pour 
vous mener la 
vie dure. Les 
tableaux vous 

réservent aussi d'autres surprises, 
tout un tas de pièges tordus qui vous 
feront perdre du temps ou des vies. 
Vous devez éviter tout contact avec les 
ennemis. Heureusement, Sooty dis-
pose d'une baguette magique, e. 
Sweep peut se servir de son jouet pré-
féré: un pistolet à eau pour repous-
ser les sales bestioles qui leur foncen` 
dessus. Chaque niveau propose un 
grand nombre de bonus à ramasser 
et de monstres à éliminer, vous de-
vrez jongler avec les clés pour ouvrir 
les portes, avec les flacons d'eau qui 
rechargent le pistolet de Sweep, ainsi 
qu'avec les sucettes qui redonnent de 
l'énergie aux personnages. Energie 
symbolisée, comme souvent, par une 
barre sur le côté de l'écran. Avec ses 
scrollings latéraux, Sooty & Sweep de-
vient réellement amusant en mode 
deux joueurs. Ce jeu Budget est, de 
plus, très complet puisqu'il propose 

même de 
changer le ni-
veau de diffi-
culté pour 
s'adapter au 
niveau de 
l'enfant s'il 
trouve l'ac-
tion trop diffi-
cile. 

En aucun cas Sooty & Sweep n'est là pour prouver 
quoi que ce soit.dans le monde des graphismes sur 
ordinateur, ou pour nous balancer un nouveau concept 
de jeu dans la tête. Le soft se contente d'être efficace  

et adapté aux enfants. Amusant, clair, sans prétention, 
simple à manier à la souris ou au clavier, Sooty & Sweep 
est un soft tout à fait agréable. 
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:':i.'  I'J .:f. 
Three-Sixty et Electronic Arts entrent dans le monde du chess-wargame. 

':,tom;• 	 = 

u 

V
ous vous souvenez peut-
être de la preview de ce lo-
giciel, les photos du jeu 
étaient déjà tout à fait 
époustouflantes. Theatre 

of War est maintenant terminé, et il n'a 
pas perdu de sa superbe, avec ses 
graphismes en Super-VGA, ses effets 
de reflets et de transparence. 

Le jeu est une sorte de mixage 
entre les échecs et un wargame sim-
plifié. Il est vrai que les échecs sont 
déjà une sorte de wargame. Deux 
camps s'affrontent sur un plateau qua-
drillé, le but de chacun étant de tuer 
l'empereur d'en face. Les pièces sont 
alignées bien sagement au début de 
la partie et le joueur peut leur de-
mander d'effectuer diverses actions: se 
déplacer, se reposer, se protéger, tirer, 
patrouiller, lancer, et tout un tas 
d'autres choses. 

Les unités sont de plusieurs type, 
il y a l'empereur, les pions, les com-
battants à l'épée, les archers, les chars  

et les catapultes. Tout cela pour un cer-
tain type de pions que vous détermi-
nez avant de commencer la partie. Il 
y a des catégories différentes, l'en-
semble médiéval que nous venons de 
voir, l'ensemble Grande Guerre avec 
des soldats, des tanks et des canons, 
et l'ensemble contemporain avec les 
radars, les chasseurs, les lance-mis-
siles, les tanks et les bombardiers. 

Quand une unité entre sur la case 
d'une autre unité, un combat s'engage. 
Les pions se transforment alors,s'ani-
ment et se tapent réellement dessus. 

D'autres notions sont importantes 
dans le jeu, comme les lignes d'appro-
visionnement qui doivent relier l'em-
pereur à une pièce blessée pour qu'elle 
récupère toute son énergie. Les cases 
ont aussi beaucoup d'importance, elles 
peuvent influer sur les déplacements  

des personnages et ralentir leur avan-
cée. Vous pouvez donc construire ou dé-
truire sur une case pour modifier le coup 
en déplacement qu'elle demande pour 
être franchie. 

Theatre of War se pilote entière-
ment à la souris, et cela de façon tout 
à fait simple et rapide. Ce qui est plus 
complexe, c'est l'apprentissage des 
différentes actions offertes aux di-
verses unités. En effet, une unité dif-
férente d'une autre ne peut effectuer 
les mêmes actions.  

Bien sûr, Theatre of War est très impressionnant au 
niveau graphique. Nos petits yeux d'hallucinés n'ont pas 
encore l'habitude de voir des graphismes Super-VGA un 
peu partout à l'écran. Avec Theatre of War, cela commence 
fort, et la présentation nous met tout de suite dans le bain. 
Les pièces du jeu sont magnifiques, entièrement en 3D 
surfacées, avec de superbes effets de lumière. Même le 
plateau est ondulé et très beau. 

Par contre, le jeu n'est, à mon goût, pas du tout in-
téressant. Les concepteurs ont apparemment voulu créer  

des Echecs modernes, et le résultat donne un jeu où les 
pièces peuvent faire tout un tas de choses, à tout moment, 
ce qui limite complètement les possibilités de calcul à 
l'avance des actions de l'adversaire, ce qui est la base de 
la stratégie. On ne peut donc élaborer de véritables straté-
gies, et il est plus tentant de jouer au coup par coup, ce qui 
retire toute la richesse d'un jeu. Dommage, car tout sem-
blait avoir été prévu et des vues 2D ou 3D vous étaient 
offertes ainsi que la possibilité de jouer à deux sur le même 
ordinateur, ou avec deux ordinateurs reliés par câble.] 

18 / 09 / 93 : Wing Commander 2 sort sur Amiga. 
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En général, lorsque l'envie vous 
prend de jouer aux Echecs, 
vous pouvez contacter un ami. 

En cas de force majeure (15 août, île 
déserte, guerre totale dont vous êtes 
le seul survivant,etc.), vous pouvez 
également vous tourner vers le seul 
ami fidèle (qui toujours m'accom-
pagne et jamais ne m'a trahi), 
champa... Oups! votre PC. Histoire de 
vous donner encore plus de choix, ce 
logiciel qui. tourne sous Windows 
combine les solutions précédentes 
puisqu'il permet de jouer à deux en 
réseau, par Modem ou par nul 
Modem. Franchement, si l'option 
Modem peut éventuellement vous 
dépanner (à condition que vous 
jouiez vite et pendant les heures 
creuses because tarification 

Telecom)), les autres semblent un 
peu superflues. Franchement, qui 
aurait idée d'installer deux bécanes, 
avec tous les problèmes de connec-
tiques que cela suppose, alors qu'un 
bon jeu en bois marche sans élec-
tricité ? Vous me direz, il reste éga-
lement la solution consistant à jouer 
contre l'ordinateur, tout simplement, 
puisque ce logiciel le permet. Oui, 
mais pourquoi le choisir puisque 

des tonnes de jeux d'Echecs -et beau-
coup mieux réalisées- permettent de 
le faire ? Autant 
de questions 
auxquelles je 	': 
vais me faire le `_e 
devoir, sinon le  
plaisir de vous  
répondre dans 
la fiche tech- $ ® M $ 
nique. 	 tu ut 

CHESSNET 
Les Echecs sont moins cuisants à plusieurs pense 

Masque Publishing, spécialiste du réseau. 

■ 

Comme beaucoup de logiciel soi-disant sous Windows, 
le logiciel n'exploite que le minimum des capacités du pro-
gramme de Microsoft. En effet, si la présentation reprend 
le système des fenêtres (ben forcément), celles-ci ne sont 
pas proportionnelles et toute tentative de changement  

de taille masque d'autant l'échiquier (d'où le nom de l'édi-
teur ?). Pour le reste, citons la possibilité de changer les 
couleurs, un mode "aide" et "replay" et restons-en là, 
puisque le logiciel joue honorablement, mais beaucoup 
moins bien que Chessmaster 2000 par exemple. 

.TDA  

SPIRff of MMIBUR 
La technologie Virgin se met au service de la légende arthurienne. 

Dans ce jeu, vous devez aider 
Arthur à unifier le royaume et, 
pour cela, vous allez vous pro-

mener dans de nombreux tableaux évo-
quant l'Angleterre médiévale. A la fois 
stratégie et rôle, ce jeu permet de dis-
puter des combats entre personnages 
ou entre armées. Merlin n'étant pas 
loin, la magie est présente dans le jeu. 
Très fortement inspiré du film Excalibur, 
Spirit of... est un logiciel qui ravira les 
passionnés de légendes. 

Ce qui est remarquable dans ce jeu, c'est la bande 
son, lue directement sur CD. Outre quelques voix, qui 
donnent l'impression qu'on assiste à une pièce de 
Shakespeare en VO, des musiques, pour la plupart is-
sues du film Excalibur de John Borman, renforcent l'am-
biance (Carl Orff, Wagner). Côté images, c'est joli mais 

identique à la version disquette. u'auleurs, ie leu n oc-
cupe que (sic) 2.5 Mo, le restant du disque servant à stoc-
ker une trentaine de plages musicales. Les charge-
ments, assez longs, cassent un peu l'ambiance, alors que 
sur une configuration correcte, le logiciel pourrait se char- 
ger une fois pour toutes. 	 J 
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niveau du background, le Saint-Empire- ville ou alors vous avez une telle mal- d'Expérience) que vous investissez pour 

Germanique du 15e siècle, scrupuleuse- chance qu'il vaut mieux laisser tomber... améliorer vos caractéristiques, pendant 

ment reconstitué, mais surtout parce Votre ultime et unique but est d'acquérir l'Enfance. Ensuite, à partir de l'âge de 15 

qu'ENFIN, vous y incarnez de VRAIS gloire et renommée. Votre histoire sera ans, en choisissant votre "occupation' 
donc composée de multiples sous- (de Noble à Bandit, en passant par 
tâches qui vous permettront peut-être de Colporteur, Etudiant ou Moine...) jusqu'à 

y` r  faire partie de la Légende. On est bien 20 ans (et ainsi de suite, de 5 ans en 5 
loin des scénario à la Dungeon Master ans), vous obtiendrez de la même façon 

"manipuler des leviers pour ouvrir une d'autres EPs pour améliorer, cette fois-ci, 

trappe menant au dernier niveau d'un vos compétences (qui vont du manie- 
I, 	, 	r donjon pour vaincre le Très-Méchant- ment des différentes armes au Soin, en 

Vilain-Sorcier": la durée de vie de DARK- passant par Chevaucher, Lire & Ecrire, Se 
LANDS semble être quasiment illimitée. cacher...). Trois compétences retiennent 

L'autre point remarquable de DARK- surtout l'attention puisque combinées, 

LANDS est la création des personnages, elles remplacent le système de Magie 

l'une des plus complètes et des plus réa- habituelle: Alchimie pour fabriquer des 
listes qu'il m'ait été donné de voir sur un potions et Religion et Virtue pour invo- 

c taverne où vous pouvez grenure une chew 	DIe, jeu de rôle micro (Sandy Petersen, l'un quer les Saints (par exemple, pour invo- 

boue un verre, discuter... des concepteurs du jeu, n'y est sûrement quer 	l'aide 	de 	Sainte-Agnès qui 

ROLES et plus seulement des person- pas étranger, puisque c'est lui qui a améliorera votre sens de l'orientation et 

nages pré-définis, immuables, obligés de adapté l'univers de Lovecraft dans le votre charisme, il ne vous suffira que 

résoudre des mystères de manière linéaire, célébrissime jeu de rôle de table L'Appel d'une Virtue de 19, tandis que si vous 

Il s'agit d'un jeu totalement ouvert, du Cthulhu). Le niveau initial des carac- voulez améliorer certaines de vos com- 

puisqu'il n'y a pas de scénario à propre- téristiques 	habituelles 	(Force, pétences de combats par l'invocation de 

ment parler ("Quoi ? Pas de scénario Endurance, Intelligence etc.) n'est pas Saint-Moses-Le-Noir, vous devez avoir 

dans un jeu de rôle ?"...): à chaque nou- tiré aléatoirement, mais déterminé selon un niveau de 66 en Virtue). Comme dans 

velle partie, vous débutez dans une nou- votre Sexe. Vous choisissez ensuite votre la réalité, plus vous vieillissez et plus 

velle ville parmi les 92 cités de la Grande Origine Familiale (de l'Aristocratie à la vous êtes expérimenté, mais vous 

Allemagne, peu de risque donc de simple Plèbe Rurale) qui vous attribuera pouvez arrêter la création du personnage 

tomber trois fois de suite sur la même un certain nombre de EPs (Points à l'âge que vous voulez pour partir  

17 / 09 / 78 : Accords de Camp David: l'Egypte et Israël font la paix. 
Le Club Med applaudit, Brejnev rouspète. 
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u lieu de n'être qu'une Pierre 

A
de plus dans l'avalanche des 
jeux de rôle, Darklands spos-
sède au contraire tous les 
atouts pour en devenir la 

clef de voûte. 
DARKLANDS est un jeu de rôle sur 

micro exceptionnel non seulement au 

tou1 ,, pol- 
lulion 	Le peut personnage r présentum votre 
équipe n'est pus très commode : si vous mettez un 
certain temps à lui dire où oiler, il croise les brus et 
tapote le sol du pied, d'un air impatient ! 

La fiche du personnage vous montre le 
niveau des caractéristiques et des com-
pétences ainsi que votre équipement. 
Le personnage porte ici tous ses vête-
ments et armures, mois si vous 
n'aviez eu que des jambières pour le 
vêtir, vous n'ourlez vu qu'elles sur le 
dessin. 

Alléluia ! Le premier jeu de 
rôle de Microprose arrive et 

se situe, d'emblée, parmi 
les meilleurs du genre! 



~~„ss:ic »'caca: uz: r•~.lci t,.~+'.- ;' .. c.L:s.. 	_, 	- 
dcide tc•. _  

Une bien belle image comme c: crie L. 
plus souvent... 

» 
~ V 

content ! 

l'aventure (je vous déconseille quand 
même de le faire à 15 ans !) L'âge est un 
facteur important puisqu'il influence vos 
caractéristiques: un vieillard de 65 ans 
n'a certainement pas la même 
Endurance qu'un homme de 25 ans. Au 
cours du jeu, ni point d expérience à 
acquérir, ni niveau à atteindre, mais 
chaque fois qu'une compétence mise à 
l'épreuve réussit, elle s'améliore automa-
tiquement. Les personnages que vous 
créez ne sont donc pas de vulgaires 
Mage ou autres Clerc/Voleur, limités par 
leur classe à certaines compétences, 
mais véritablement des personnes qui 
tirent leur savoir-faire des expériences 
passées, quelle qu'en soit l'origine. Mais 
attention, ce système a ses revers: si 
vous échouez dans l'utilisation d'une 
compétence, son niveau diminuera, le 
personnage appréhendant en quelque 
sorte un nouvel échec... 
DARKLANDS se joue en trois modes 
écrans différents. Vous voyagez à travers 
l'immense Saint-Empire Germanique (il 
comprenait, en plus de l'Allemagne, la 
France, la Hollande, La Suisse, l'Autriche, 
la Pologne et la Tchécoslovaquie) avec 
donc tout plein de villes, villages, châ-
teaux et autres lieux à visiter, grâce à un 
mode "Carte" où sont détaillées forêts, 
montagnes, rivières... 
Quand vous arrivez dans une ville ou un 
village, on passe en mode "Narration": de 
superbes illustrations avec des textes 
vous décrivent la situation et vous propo-
sent un choix d'actions à accomplir (aller 
sur la Grande Place, aller chez l'Armurier, 
sortir de la ville, écouter les rumeurs...). 
Chaque ville comprend un vaste éventail 
d'échoppes et boutiques qui vous per-
mettront de vous équiper ou de vous 
soigner, des églises et des cathédrales, 
des guildes, et bien sûr, la traditionnelle 
auberge/taverne où vous pourrez vous 

remettre de vos terribles combats. 
justement, les combats, tout comme les 
phases d'exploration d'un château, sont 
présentés en 3D isométrique où vous 
voyez vos personnages et leurs adver-
saires sous forme de sprites animés (un 
peu comme dans les jeux SSI mais vrai-
ment sans aucune comparaison graphi-
quement...). Comme dans tous les jeux 
de rôle, vous vous confronterez à de 
nombreux ennemis, des bêtes sauvages, 
des monstres (loups, ours, sangliers, 
araignées géantes, loups-garous...), des 
fanatiques créatures de sciences occultes 
(démons, gargouilles, morts-vivants, sor-
cières, Templiers...). Les combats se 
déroulent à la fois en temps réel et en 
"tour" (sic !). Je m'explique: tous les 
combats débutent en mode "Pause" où 
vous pouvez donner des ordres à vos 
personnages (déplacements, types d 
attaque ou de défense...). Dès que tout 
est paré, par une simple frappe de la 
Barre Espace, vous passez en temps réel, 
les fracas des épées contre les armures 
vous feront alors frémir. Un personnage 
est en danger ? De nouveau, une frappe 
sur la Barre Espace pour se remettre en 
Pause et redonner des ordres. 
Simplissime et vraiment prenant. Vous 
disposez bien sûr d'un vaste choix 
d'armes, toutes authentiques, ainsi que 
les habituels armures et boucliers. 
Dernier détail, mais non le moindre, sur 
les combats dans DARKLANDS; ils ne 
mènent pas forcément à la mort. En 
effet, votre vitalité est déterminée à la 
fois par votre Endurance et votre Force. 
Si votre Endurance est nulle, vous vous 
évanouissez, perdez le combat (et en 
général tous vos objets !), mais non la 
vie ! Par contre, si votre Force est nulle, 
là, la mort est irrémédiable et définitive: 
la résurrection n'existe pas dans le 
monde de DARKLANDS. 

Bon je vais peut-être m'arrêter là car, en 
fait, je pourrais vous en parler pendant 
des heures et des heures... Pour vous 
convaincre, je me contenterai de vous 
dire que le background de DARKLANDS 
est tellement génial et change vraiment 
des univers-clônes de celui du Seigneur 
des Anneaux, qu'il mériterait largement 
qu'on lui consacre un VRAI jeu de rôle de 
table ! Un petit hic cependant, DARK-
LANDS est malheureusement réservé 
aux seuls Anglophiles, en espérant une 
version française. 

Modérons nos ardeurs, car en ce qui concerne la réali-
sation, DARKLANDS est simplement très honnête. Ce 
n'est pas une révolution comme Ultima VII, mais ses gra-
phismes sont réussis - surtout les images fixes du mode 
"narration", ses animations sympathiques et ses 
musiques et effets sonores envoûtants. 

L'interface est gérée à la fois à la souris et au clavier, 
mais rien de très compliqué, ne vous inquiétez pas, avec 
des menus simplifiés dont les options s'activent ou se  

désactivent selon la situation. La fiche de personnage est 
concise, sans fioritures, efficace. 

Sachez enfin que DARKLANDS a été conçu comme un 
VERITABLE jeu de rôle et que s'il se déroule dans le 
Saint-Empire-Germanique, des des data-discs porront 
être réalisés pour d'autres régions, il sera alors possible 
de passer d'une région à l'autre (d'un jeu à l'autre) avec 
les mêmes personnages. C'est le concept exact d'une 
campagne composée de modules... 

• 
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I
l s'agit donc du troisième et 
dernier épisode (il était 
temps...) de la Saga Dragon-
lance sur micro qui vous 
permet d'explorer le mysté-

rieux continent de Taladas, demeure 
de la Reine des Ténèbres, elle—même. 
Vous débutez, comme dans tous les 
jeux SSI, soit par la création de vos 
personnages —pour les nouveaux 
venus—, soit par le transfert des per- 

sonnages du précédent épisode 
Death Knights of Krynn. Pour les 
"débutants", vous commencez tout 
de même au niveau I 1 et vos proues-
ses vous permettront peut—être 
d'atteindre le niveau 40. Les sorts 
sont donc terriblement destructeurs 
et un combat ne dure en général 
jamais très longtemps. 
Le scénario, très linéaire, est le reflet 
de tous les scénarii (un scénario, des 
scénarii ; c'était la minute éducative) 
d'AD&D et donc de SSI : donjons, 
monstres, trésors, massacres... Bref, 
les grosbills vont se faire une joie de 
nous nettoyer tout ça ! (Sachez 
Messieurs, que dans le 
genre "('veux casser du 
Nain", il existe d'excellents 
beat—em—up). A peine 
après la défaite de Lord 
Soth et Kitiara, le Général 
Lauralanthalasa (à vos 
souhaits !) vous appelle de 
nouveau à l'aide (il faut 
croire que vous êtes les 
seuls aventuriers dans tout 

La nouvelle quête 
perdu de SSI, inutile 

et dépassé. 
l'univers ; en tout cas, vous êtes sûre-
ment les seuls pigeons à accepter ce 
genre de quête d'une banalité affli-
geante !). Les hordes de Draconiens 
et de Dragons ont (encore) envahi le 
pays. D'ailleurs, dès la deuxième 
ville, vous rencontrerez quelques 
"petits" Dragons plus puissants que 
jamais, qui risquent de décimer votre 
valeureuse équipe en moins de 
temps qu'il n'en faut pour le dire... 
Ce volet innove malgré tout, puisque 
vous évoluerez dans un monde 
sous—marin où je vous laisse imagi-
ner l'inefficacité de certains sorts 
comme Fireball. 

Bon, je sens que je vais me faire des ennemis dès 
mon premier test dans joystick. Pourtantn ce n'est pas de 
la mauvaise volontén au contraire, j'adore les jeux de rôle 
et AD&D mérite, par son âge ancestral, le respect. "Ce 
n'est pas un mauvais jeu" mais vraiment, Messieurs de 
SSI, vous ne pourriez pas changer cette foutue #@!#!#@# 
d'interface ? Quand on voit ce qui se fait en matière de 
jeux de rôle micro (j'entends par là Ultima Vil, loué soit 
Origin !), on peut se demander si à ce rythme, vous n'êtes 
pas en train de creuser volontairement votre propre 
tombe... (un peu dur non ?). Les séquences de combats 
seraient d'une tristesse s'il n'y avait pas ces quelques ani-
mations pour les sorts. Même si vous n'êtes pas capable 
de faire aussi bien qu'Origin ou même ce qu'il y avait 
dans les Beholder, rendez—nous donc les jolis petits 
sprites qu'il y avait dans Shadow Sorcerers ou, plus  

récemment, Prophecy of theShadow... Il est vrai que les 
dessins dans la fenêtre de jeu se sont améliorés (atten-
tion, ils sont "maintenant" en 256 couleurs ( tu parles 
d'une révolution...) mais de là à sauter au plafond comme 
certains de mes confrères, faudrait pas exagérer ! L'envi-
ronnement sonore, quant à lui, est d'une pauvreté affli-
geante à part quelques mélodies. Oui, Dark Queen est un 
jeu honnête... mais il arrive un peu trop tard quand on 
voit les excellentes réalisations actuelles sur le marché. 
Les jeux de rôle micro pullulent et comme ils ne sont pas 
donnés, il faut bien faire un choix : un conseil, courez 
acheter Ultima VII ! 

Lasse, je vois malgré tout, poindre à l'horizon ce qui 
sauvera peut—être SSI de la débâcle : Dark Sun, qui, je 
n'ose y croire, va peut—être nous changer de tout ça... 

16 / 09 / 82 : Massacres dans les camps palestiniens de Sabra et de Chatila au Liban. 
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EDITEUR: VIRGIN 
TESTE PAR MOULINEX SUR AMIGA 
DEJA TESTE DANS JOY N° 26 
DISPONIBLE SUR PC, AMIGA 

L'univers de Franck Herbert est 
magistralement mis en octets par 
l'équipe de Cryo/Virgin. 

Quelle superbe version que voilà. 
La musique, sublime, est aussi réussie 
dans ses mélodies que dans son rendu 
sur la machine. Le graphisme, un peu 
trop pâlot lorsqu'on se trouve dans le 
désert, reste de toute façon une réfé-
rence. Enfin, les commandes, acces-
sibles à la souris, sont claires et rapi-
dement maitrisables. Le jeu, qui 
consiste à vaincre les Harkonens est — 
dois je vous le rappe-
ler ? — unmélanged'a-
venture et de stratégie 
surtout. Les animations, 
assez rares, sont un peu 
saccadées mais, que vou-
lez-vous, n'est pas 386 
qui veut. En début de par-
tie, vous devrez surtout 
veiller à l'envoi d'Epice  

(la monnaie locale pour résumer) mais 
très vite, il faudra gérer à la fois cet as-
pect économique et la répartition des 
différentes troupes de soldats. 
Pénétrer dans ce jeu revient à mettre 
le pied dans un monde complète-
ment fascinant et qui vous occupera 
une bonne cinquantaine d'heures. 

GRAPHISME: 18 ANIMATION: 16 
SON: 20 	DIFFICULTE: 16 
VERDICT: Y 

MEGAFORTRESS 
EDITEUR:MINDSCAPE 
TESTE P R MOULINEX SUR AMIGA 
DEJA TESTE DANS JOY N° 21 
DISPONIBLE SUR PC, AMIGA 

Elle s'envole lourdement la 
forteresse de Mindscape. 

Et même une fois en l'air, elle 
a du mal à tenir. Pourtant on ne 
peut pas dire que ce soit la vitesse 
qui rende l'engin compliqué à pi-
loter. Rien que le malheureux es-
suie-glace qui équipe le devant du 
cockpit (genre 10 pixels de haut) fait 
pitié. Autre problème, les accès 
disques, forts nombreux, ralentis-
sent d'autant le jeu. Il faut dire que 
ça tombe très mal car ce logiciel, in-
téressant au demeurant, vous pro-
pose de piloter une forteresse vo-
lante. Comme vous êtes seul à le 
faire, il est donc nécessaire de pas-
ser d'un poste de commande à 
l'autre (cabine de pilotage, salle des 
machines, radio, etc.) et comme 
chaque passage ou presque se tra-
duit non seulement par un accès 
disque mais par un changement de 
disquette, les combats s'en trou-
vent un peu hachés. Certes, il est 
possible d'installer le tout sur 
disque dur mais ça n'accélère pas 
le graphisme, bien lent quand 
même. Le son, plutôt réussi et les 
commandes à la souris relative-
ment rapides ne font hélas pas ou-
blier les défauts précédemment 
cités. 

ma timidité de violette le réprouve) 
de maîtriser des logiciels ludiques ou 
pro réputé difficiles. Rajoutez à cela 
que le son est d'une pauvreté rare et 
il reste un logiciel dont seules 
quelques missions sont jouables. A 
demi réussite, demi note, donc. 

La simulation la plus prise de tête 
de Virgin s'écrase sur ST. 

d'une navette est un véri- 
table casse-tête deman- 
dant de nombreuses an- 
nées d'études aux pilotes. 
En ayant voulu faire la si- 
mulation de navette la 
plus réaliste possible, 
Vector Graphics signe là 
un "jeu" absolument im- 
possible à utiliser, d'au- 
tant nue cette version ST 
est (à cause de la machine, pas pré-
vue pour ça) d'une redoutable len-
teur. Chaque scroll du fameux ta-
bleau de bord aux centaines de 
touches se solde par un accès disque 
et, pire encore, il est impossible 
d'installer la chose sur disque dur, ce 
qui eut pourtant limité les dégâts. 
Qu'on soit bien clair, si je qualifie ce 
logiciel d'injouable, ce n'est pas par 
paresse mentale mais par expérience 
puisque je puis me vanter (bien que 

12 / 09 / 77 : En Afrique du Sud, Steven Biko, célèbre militant anti-apartheid, meurt en prison. 
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1!, 
as 	I 	EDITEUR:VIRGIN 

(ESTE PAR MOULINEX SUR ST 
DEJA TESTE DANS JOY 1°22 
DISPONIBLE SUR PC, ST 

GRAPHISME: 14 ANIMATION: 12 
SON: 10 	MANIABILITE:0 
VER~,c,r 	

GRAPHISME: 14 ANfNAY10H:l0 

	

le l'ai souvent dit: s'il est amu 	 o 	SON:14 	DIFFICULTE: 16 

	

sant de piloter un avion, la conduite 	 ®(T 60 



EDITEUR: VIRGIN 
TESTE PAR MOULINEX SUR PC 
DISPONIBLE SUR PC, AMIGA, ST 
Un bon Jeu de Rôles Virgin en 
français et voilà que tout va bien. 

Dans. ce jeu, vous incarnez 
Diermot, un aventurier pour qui les 
choses commencent très mal. En 
début de partie, vous êtes en effet re-
tenu prisonnier, sans trop savoir pour-
quoi ni comment vous vous êtes re-
trouvé dans un tel pétrin. Il faut dire 
que les Skorls, sortes de Trolls pa rti-
culièrement dangereux, semblent 
contrôler la région. Le but du jeu sera 

EDITEUR:FTL 
TESTE PAR MOULINEX SUR PC 
DISPONIBLE SUR PC, AMIGA, Si 
II arrive enfin le bit de FTL, mais 
au moins deux ans trop tard. 

Comme à l'époque, le sigle FTL s'af-
fiche à l'écran dès la première seconde 
de boot. Surprise, le début est agré-
menté de musique, mais hélas, à part 
ça rien n'a changé. Ce qui représentait 
le nec plus ultra du jeu de rôle à sa sor-
tie (87) n'est plus qu'un ersatz attachant 
pour celui qui sait. Il m'avait fait aban-
donner Ultima 111; de nos jours, c'est 
Ultima Underworld qui l'enfonce. Bref, 
si vous êtes nostalgiques, vous re-
trouverez avec plaisir tout ce qui, à la 
sortie du jeu, était révolutionnaire: le 
déplacement en temps réel dans des 
couloirs 3D presque plein écran, une 
gestion des objets exemplaire (à tel 
point qu'on peut ainsi jouer les petits 
poucets pour ne pas se perdre dans les 
13 niveaux), des sorts puissants et 
amusants à utiliser (au moyen de sym-
boles), des monstres animés, des 
portes bien pratiques pour les écra-
bouiller et des bruitages digits pour re- 

20/09/79:  

de découvrir qui, quoi, comment, 
pourquoi, et surtout de pénétrer dans 
le temple situé dans la ville de 
Turnvale. Premier d'une série appar-
tenant à la collection Théatre Virtuel, 
un nom qui se vend bien depuis que 
"3D" est passé de mode, ce jeu dispose 
d'atouts particulièrement fascinants. 
En effet, outre un graphisme réelle-
ment superbe et un texte en français 
à l'écran bien traduit, l'interface de 
commande est simple mais puissante. 
A l'aide de la souris, vous pouvez faire 
apparaître un menu dans une petite 
fenêtre. Outre les commandes habi-
tuelles permettant de regarder et uti-
liser les objets, vous pouvez discuter 
très précisémement avec de nom-
breux interlocuteurs et surtout, don-
ner des ordres complexes au person-
nage . Seul défaut, les bruitages en 
cours de jeu sont un peu discrets, ce 
qui est d'autant plus frustrant que la 
musique moyenâgeuse du début du 
jeu est particulièrement évocatrice, 
tout comme, d'ailleurs, la présentation 
animée. 

GRAPHISME VGA 256:16 
SON SBLASTER PRO: 14 
ANIMATION: 14 - DIFFICULTE: 15 
NOTICE VF: 19 

`',DICT: 97% 

hausser le tout, agrémentés de dépla-
cements rapides et d'une interface sou-
ris/clavier particulièrement réussie. But 
de ce jeu historique: retrouver le 
Firestaff et vaincre Lord Chaos. 
Rendons à César ce qui lui appartient, 
tout ce que vous verrez dans ce jeu a 
permis aux Bloodwich et autres Eyes 
of Beholder, de voir le jour: couloirs de 
pierres, bruit et système de trappes ont 
été allègrement copiés. Bref, si l'envie 
vous prend de vous plonger dans cet 
univers, n'hésitez pas, mais surtout 
n'allez pas dire "ça ressemble à Machin 
of the Bidule" en moins bien; si Machin 
of the Bidule est ce qu'il est, c'est grâce 
à FTL. Tiens, je referais bien une par-
tie de Sundog... 

GRAPHISME VGA:14 - SON: 14 
ANIMATION: 13 - DIFFICULTE: 17 
NOTICE VF: 14 
VERDICT: 70 

EDITEUR:OCEAN 
TESTE PAR MOULINER SUR PC 
TESTE' AS JOY Il"29 
DISPONIBLE SUR PC, AMIGA, Si 
Une fois de plus, Ocean signe 
une addaption de film. Oui, 
mais là ('est beau. 

Tiré du film Hook, lui-même ins-
piré du célèbre conte Peter Pan, 
Hook le jeu, vous met dans la peau 
de Peter. Au moment où commence 
le jeu, une superbe présentation 
animée, belle comme un souvenir 
d'enfance, vous fait replonger dans 
l'univers magique. Alors qu'il vit de-
puis bien longtemps hors de son 
pays merveilleux, Peter trouve un 
jour sa maison vide et un mot poi-
gnardé sur la porte, qui lui informe 
que ses enfants ont été enlevés par 
le Capitaine Crochet. La fée clo-
chette vient bientôt le chercher afin 
qu'il puisse retrouver ses enfants. Le 
jeu, de type Aventu re/arcade, va vous 
permettre de diriger ce dernier dans 
des décors sublimes au graphisme 
particulièrement travaillé. Les pro-
grammeurs n'ont pas été avares et, 
en permanence, les tableaux sont 
animés (la fée clochette tournoie 
autour de Peter, des éléments de dé-
cors bougent, etc.). Le jeu, qui se 
commande au moyen d'icones, est 
agréable et très intuitif (regarder, 
prendre, utiliser, parler). A noter que 
la musique, superbe 
tant en ce qui 
concerne les mélo- y - 
dies que les sons, dé- '`,.1 
marre dès l'installa- 
tion du jeu sur 
disque dur, laquelle 
est un modèle du - 
genre. genre. Hélas, une tra- 
duction des textes en 
français faite à la va- 
vite vient tout gâcher. 
toutes les lettres ac- 
centuées apparaissent à l'écran 
comme d'autres caractères. Ca 
donne des phrases du genre "1l dort 
comme un bgbgb" (comme un bébé), 
ce qui est particulièrement éner-
vant. De plus, la syntaxe étrange de 
certaines phrases rajoute au ma-
laise: "II ressemble à un pirate mau-
vais". Dommage, ça s'annonçait 
comme un jeu bon. 

GRAPHISME VGA: 18 - SON: 16 
ANIMATION: 17 - DIFFICUL TE: 15 
NOTICE VF: 16 

I I T: 0©~ 

Bokassa 1 er est chassé de Centrafrique, Giscard n'aime plus les empereurs. 
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PUSH OVER 
EDITEUR: OCEAN 
TESTE SUR PC PAR SEB, 
DÉJÀ TESTÉ SUR AMIGA 
DANS JOYSTICK N 28 

Une fourmi, des plates-formes, des 
échelles, des dominos, une porte d'en-
trée et une autre de sortie: voilà tous les 

ingrédients pour un excellent jeu 
de réflexion, pour des casse-têtes 

J qui vont hantervos nuits blanches. 
' 

	

	Le joueur dirige une fourmi qui 
peut se déplacer, monter aux 

t• 	échelles et sauter d'une plate- 
forme sans problème si la chute 
n'est pas trop grande. Des domi- 
nos sont disposés un peu partout, 

chacun pouvant avoir une figure diffé-
rente, parmi 10, sur ses côtés, chaque 
figure correspondant à une fonction 
différente. Cela va du domino tout 
simple qui se contente de basculer, au 
domino qui avance tout droit jusqu'à ce 
qu'il frappe un autre domino, en pas-
sant par l'ascenseur qui s'envole et qui 
marche sur le dessous des plates-
formes, le domino qui explose, celui qui 
disparaît, etc. Chaque domino com-
porte un domino spécial, unique, qui 
doit tomber obligatoirement en dernier, 
et que vous ne pouvez déplacer. Votre 
but est simple, vous devez manipuler  

la fourmi afin de prendre, déplacer les 
dominos comme vous voulez, de 
pousser l'un d'entre eux pour dé-
clencher le mécanisme, et de vous dé-
brouiller pour que tous les dominos 
(sauf les rouges qui ne peuvent tom-
ber et qui servent de mur à rebonds) 
soient tombés. Ensuite, il ne reste plus 
qu'à atteindre la porte de sortie pour 
passer au niveau suivant. Les énigmes 
à résoudre sont très intéressantes, 
parfois très difficiles, mais toujours 
agencées de façon intelligente. Le 
temps est très important dans Push 
Over, et un chrono se déclenche dès 
que vous faites un pas dans un ta-
bleau. Les programmeurs n'ont rien 
négligé, les graphismes sont 
agréables, les animations de la fourmi 
amusantes et bien réalisées, les 
énigmes intéressantes, et toutes les 
options qui permettent de reprendre 
un tableau au début, ou de com-
mencer à un problème donné grâce 
aux mots de passe, sont prévues. 

Graphismes EGA, VGA ou MCGA. 
Son Adlib, Roland ou Soundblaster. 
Mémoire 640 Ko minimum. Clavier ou 
joystick. 

GRAPHISMES: 15 ANIMATION: 16 
INTERET: 17 	SON:14 

VERDICT: 90%% 

pouvez diriger comme les pièces, les 
faire descendre et les déplacer sur les 
côtés. D'autres options vous sont pro-
posées, vous pouvez par exemple jouer 
à deux simultanément, sur le même ta-
bleau, en coopération. Il existe encore 
un autre mode de jeu, le mode face-
à-face. Là, vous devez disposer de 
deux ordinateurs reliés par modem ou 
par câble null-modem; il faut aussi 
deux versions originales de Super 
Tetris. Chaque joueur place ses pièces 
dans son propre puits et peut envoyer 
des lignes supplémentaires à son ad-
versaire, pour lui faire perdre du 
temps, en créant des lignes. Malgré un 
principe très amusant et de plus en 
plus prenant au fur et à mesure des 
parties, Super Tetris sur Amiga n'arrive 
pas à devenir un jeu complètement gé-
nial. On regrettera le niveau très 
moyen des graphismes, la maniabilité 
légère quand les choses s'accélèrent, 
et l'absence d'un mode face-à-face 
avec un seul ordinateur ainsi que 
l'obligation d'avoir deux exemplaires 
de Super Tetris pour jouer avec deux 
ordinateurs (surtout qu'on ne peut 
connecter que deux Amiga). 

FIRST SAMURAI 
EDITEUR: VIVID IMAGE/ UBI SOIT 
TESTE SUR PC PAR SEB. 
DÉJÀ TESTÉ SUR AMIGA 
DANS JOYSTICK N°21 ET SUR Si 
DANS JOYSTICK N°24. 

Le puissant Demon King vient 
de tuer votre maître, celui qui était 
responsable de votre éducation de 
samouraï. Grâce à ce meurtre, le 
Demon King récupère la magie et la 
puissance qui lui manquaient pour 
régner sur la planète et il se réfugie 
dans le futur, dans le japon de l'an 
2323. Vous seul êtes capable de faire 
pencher la balance du bien et du mal 
du bon côté, et l'esprit de votre 
maître qui se promène maintenant 
sans enveloppe chamelle est là pour 
vous aider. Vous obtenez alors une 
épée magique, et vous voilà projeté 
dans le futur, à la poursuite du 
Demon King. 

First Samurai est composé de 10 
niveaux, dans 5 mondes, 5 décors dif-
férents avec chacun leurs ennemis et 
leurs pièges. Ce jeu d'arcade-aven-
ture est extrêmement riche, d'une 
part parce que les niveaux sont de 
très grandes tailles, avec énormé-
ment d'ennemis à combattre et de 
pièges à déjouer, et d'autre part 
parce que le joueur doit manipuler 
de nombreux objets, trouver des tas 
de passages secrets et d'astuces 
pour continuer à avancer. Les gra-
phismes de First Samurai sont très 
réussis, les animations du person-
nage sont réalistes et bien faites et 
le guerrier est parfaitement maniable 
(clavier ou joystick). De très nom-
breux bruitages accompagnent le 
jeu, et, eux aussi, sont de très 
bonne qualité. Le PC excelle déjà 
depuis plusieurs mois dans le do- 
maine des simulations et des jeux 
d'aventure, voilà maintenant qu'il 
en impose dans le monde de l'ar-
cade: First Samurai est le meilleur 
jeu du genre sur cette machine, un 
jeu qui dispose d'un intérêt et d'une 
durée de vie très élevés. 

GRAPHISMES: 16 ANIMATION: 15 
MANIABILITÉ: IS 	SON: 14 

E d T. 

ÉDITEUR: 
SPECTRUM HOLOBYTE 

LTE SUR AMIGA PAR SEB 
DEJÀ TESTÉ SUR PC 
DANS JOYSTICK No 16 

Avec le succès mondial 
uULelId par Tetris il fallait s'attendre, 
un jour ou l'autre, à voir sortir un 
«Tetris 2» : cette suite s'appelle 
Super Tetris et la version Amiga vient 
d'arriver. 

Utilisant le même principe de 
base, avec des pièces qui tombent et 
que l'on doit agencer pour former des 
lignes, Super Tetris propose de nou-
velles options. La colonne de jeu est 
divisée en deux parties, celle du bas 
s'appelle le puits; chaque fois que 
vous créez une ligne horizontale dans 
cette zone, elle disparait faisant re-
monter l'ensemble des pièces du puits 
d'un cran, en laissant apparaître un 
dessin, Le but est de faire disparaître 
toutes les pièces qui se trouvent dans 
le puits. Mais la réelle nouveauté de 
Super Tetris vient de la présence de 	GRAPHISMES: 12 ANIMATION: - 
bombes, en effet, chaque fois que 	MANIABILITE: 13 INTERET: 17 
vous détruisez une ligne, vous faites GLOBAL: 82% apparaître deux om es que vous 

26 / 09 / 83 : Tino Rossi meurt. 38 faux petits Papa Noël réclament l'héritage. 
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EDITEUR:VIRGIN 
TESTE PAR MOULINEX SUR AMIGA 
DISPONIBLE SUR AMIGA, ST, PC 
Superbe jeu en français que nous 
propose Virgin. 

Dans ce logiciel d'aventures/rôles, 
vous incarnez Diermot, un person-
nage qui commence mal sa journée 
puisque le jeu débute dans une geôle 
où il est retenu prisonnier. Il va falloir 
le tirer d'affaire mais surtout, continuer 
l'aventure et c'est là que les choses 
vont commencer à devenir compli-
quées. Heureusement, l'interface du 
jeu, en bon français à l'écran, est un 
modèle du genre: il est possible, uti-
lisant la souris, de faire apparaître 
une petite fenêtre de menu dans la-
quelle sont inscrits les ordres. Ceux-
ci, très nombreux, ont la particularité 
de pouvoir être chaînés entre eux au 
moyen de liaisons logiques (et, et 
puis, etc.). On peut ainsi demander à 

Editeur: RAGE SOFTWARE 
Testé sur ST par Seb 
Déjà testé sur Amiga dans 
Joystick n°29 

Striker offre tout ce qu'on peut de-
mander à un jeu de football, 64 
équipes internationales sont intégrées 
dans le jeu, et vous pouvez organiser 
des tournois, des matchs amicaux, en 
jouant à plusieurs ou en faisant par-
ticiper l'ordinateur. Pour chaque 
équipe entrant sur le terrain, il est pos-
sible d'effectuer divers réglages, 
comme le placement des joueurs, la 
formation, et la tactique offensive ou 
défensive à adopter pendant le match. 

Un radar est affiché sur le terrain, 
en transparence pendant le match en 
lui même, Le personnage, dirigé par 
le joueur, est celui qui est le plus 
proche du ballon, et il est symbolisé 
par un rond qui se place sous lui. 
Striker est parfaite- 
ment maniable, ra-
pide et fluide. Les 
sprites sont agréables 
et bien animés. Les 
coups francs sont par-
ticulièrement réussis, 
avec la possibilité de 
réellement choisir la 
courbe de son tir 
grâce à des pointillés 
qui s'affichent et que 
l'on peut déplacer. 

un personnage de prendre un objet 
puis d'aller dans telle pièce, puis de 
le donner à Machin, puis de lui de-
mander de revenir. C'est très utile car 
dès les premières minutes de la par-
tie, vous serez accompagné de 
Rastpouch, un fidèle serviteur. La mu-
sique et les bruitages, superbes mais 
trop discrets, rajoutent à la qualité de 
l'ensemble. Seuls défauts: les char-
gements et les accès disques entre les 
scènes sont un peu pénibles mais ça, 
c'est l'Amiga. 

GRAPHISME: 16 - ANIMATION: 13 
SON: 14 - DIFFICUL TE: 15 
VERDICT 

Ce qui est tout de même un peu 
dommage, c'est que les joueurs diri-
gés par l'ordinateur, les vôtres aussi 
puisque vous ne contrôlez qu'un 
joueur à la fois, n'ont pas du tout de 
déplacement tactique, il n'essaient 
pas de se placer pour créer des situa-
tions dangereuses. Résultat, quand 
un but est marqué, c'est toujours 
grâce à une opportunité qui s'est pré-
sentée au dernier moment, il n'y a pas 
de construction d'action vraiment pos-
sible. C'est par exemple beaucoup 
plus le cas dans Sensible Soccer, où 
les actions de jeu font vraiment pen-
ser à de véritables matchs de football. 

Côté son, Striker est extrême-
ment léger, mais il a le mérite de ne 
pas nous casser les oreilles comme 
c'est parfois le cas. 

GRAPHISMES: 15 - ANIMATION: 16 
MANIABILITE: 16 - SON: 12 
VERDICT: 83% 

EDITEUR:UBI SOFT 
'éS é ..tl.iî 	c._PJf°X SUR PC 

DEJA TESTE DANS JOY N° 22 
DISPONIBLE SUR PC, Amiga, ST 
II est enfin là, le BAT 11 sur PC, 
et c'est une réussite totale. 
Faut dire qu'Ubi Soft aura mis 
le temps. 

16 calendes après la sortie sur 
ST, il semblerait (car la version tes-
tée est une béta version) que BAT 
Il sur PC soit quasiment prêt à sor-
tir. Ce jeu, sorte de Blade Runner 
informatique se passant dans une 
ville néo-classique en mauvais état 
est une merveille de complexité. 
Complexe en raison des enquêtes 
que vous devrez y mener, complexe 
en raison de la richesse du logiciel. 
En effet, si le noyau de la chose est 
un jeu d'aventure/rôles, on passe 
parfois par des séquences d'arcade 
et même par de la simulation de 
vol. Plusieurs engins peuvent ainsi 
être pilotés en cours de partie et at-
tention, c'est vraiment de la vraie 
simulation en 3D et tout et tout. Le 
jeu de rôles, qui se passe en dé-
placant le personnage de tableaux 
en tableaux permet d'interroger 
des gens et également de s'amuser 
avec Bob, l'ordinateur portable du 
personnage que vous incarnez. Cet 
ordinateur, très pratique, peut-être 
presque considéré comme un qua-
trième jeu dans le jeu tant ses com-
mandes peuvent être complexes. 
Techniquement, c'est irréprochable: 
la musique et surtout les bruitages 
sont très bien gérés et le graphisme 
est extraordinaire. 

GRAPHISME VGA 256:17 
ANIMATION:15 - SON:17 
DIFFICULTE:17 - TAILLE: 14 Mo 
VE/CT:  9 l 

9 

23 / 09 / 84 : Giscard est élu député du Puy-de-Dôme. Gaffe, il revient, et il n'est pas content! 
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UTOPIA 
DATA DISK 

EDITEUR: GREMLIN 
TESTE PAR MOULINEX SUR AMIGA 
DEJA TESTE DANS JOY N°19 
DISPONIBLE SUR ST, AMIGA, PC 
Avec ces nouveaux mondes, 
Gremlins relance l'intérêt pour 
l'utopie. 

Utopia, jeu intéressant s'il en est, 
commençait à arriver en bout de 
course. Heureusement, voici un disque 
de données qui va relancer l'intérêt. 
Intitulé les "Nouveaux Mondes", 
ce disque propose une dizaine de scé-
narii pour le jeu. Euh... en fait, c'est 
précisément 
10 mondes 
que voilà. Du 
coup, on se 
retrouve avec 
dix nouvelles 
races d'aliens 
et, comme ces 
gens-là ont 
eux aussi évo-
lué, avec dix 
chances de 
plus de ren-
contrer des 

UTOPIA 
EDITEUR: GREMLIN 
TESTE PAR CALOR SUR PC 
DEJA TESTE DANS JOY N° 19 
DISPONIBLE SUR AMIGA, Si, PC 
Enfin, un digne successeur de Sim 
City sur PC 

Vous avez pour lourde tâche de 
créer une colonie futuriste, fiable et 
protégée, sur une planète qui, loin 
d'être déserte, est déjà peuplée par des 
extra—terrestres. 

Vos talents de bâtisseur sont me-
surés par le taux de la qualité de vie de 
vos colons, le but étant d'atteindre un 
taux de 80, voire 90%. Mais voilà, ce taux 
est influencé par un million de fac-
teurs. Vous devez donc contrôler TOUS 
les aspects : économique (commerce et 
industrie), humain (recrutement des 
techniciens), technologique (re-
cherches civiles ou militaires), 
militaire (espionnage, puis-
sance offensive et défensive), 
bref TOUT! Heureusement, six 
conseillers vous aideront dans 
votre tâche, statistiques à 
l'appui. 

La nouveauté par rapport, 
par exemple à SimTruc, est l'as-
pect Défense d'Utopia (ne faites 
pas semblant de ne pas avoir lu  

armées équipées d'engins de morts bi-
zarres mais nouveaux. Le graphisme, 
un peu amélioré, ne constitue pas 
l'intérêt principal de la chose. En fait, 
c'est surtout la stratégie qui a subi une 
refonte, aussi trouverez-vous des ad-
versaires très agressifs. En ce qui 
concerne l'espionnage, vous pourrez 
vous attendre à apprendre des nou-
velles absolument ébouriffantes. 
Hélas, le son est toujours aussi indi-
gent. Bref, voilà qui relance le jeu 
sans pour autant le modifier fonda-
mentalement. 

GRAPHISME: 14 - ANIMATION : 13 
DIFFICULTE : 15 - SON: - 
VERDICT: 77% 

qu'il y avait des extra—terrestres...). Vous 
pouvez envoyer des espions pour re-
pérer l'ennemi (c'est un postulat: "tout 
ce qui n'est pas nous, est l'ennemi", pos-
tulat.qui a, par ailleurs, engendré pas 
mal de génocides...), mettre en place 
lances—missiles et autres tourelles lazer, 
construire tanks et vaisseaux spatiaux 
de combats... 

Vous pouvez exercer vos dons de 
gestionnaire et de chef militaire sur 
dix mondes plus hostiles les uns que 
les autres, ayant chacun leurs propres 
graphismes et sprites. Et si cela ne 
vous suffit, pas sachez qu'un data—disk 
sort actuellement surAmiga/ST et donc 
bientôt sur nos PC chéris. 

GRAPHISME: 16 - ANIMATION: 14 
SON: 12 - DIFFICULTE : 17 
VFRWCT: 85 

CIVILIZATION 
EDITEUR:MICROPROSE 
TESTE PAR MOULINEX SUR 

DEJA TESTE DANS JOY N°22 
DISPONIBLE SUR AMIGA, PC 
Après la simulation d'avions, 
Microprose nous entraîne dans 
la simulation de mondes. 

Logiciel historique s'il en est, 
Civilization propose au joueur de 
présider au destin d'un monde. 
Après avoir choisi de jouer sur 
une planète Terre tout ce qu'il y a 
de plus banale ou bien de laisser 
le choix à la machine de générer 
un nouveau monde, vous devez 
commencer à établir votre peuple. 
Conçu par Sid Meier, à qui l'on 
doit déjà le célèbrissime Railroad 
Tycoon, Civilization propose au 
joueur de continuer à pousser la 
roue du temps, c'est-à-dire de 
faire progresser sa civilisation. 
Ainsi, il faut découvrir sans cesse 
de nouveaux territoires, aider la 
technologie à se développer 
afin de disposer d'armes perfor-
mantes et surtout, progresser 
dans divers domaines qui per-
mettent de différencier l'homme 
du caillou: culture, arts, etc. 
Lorsque le jeu commence, plu-
sieurs autres "embryons de civili-
sation" démarrent en même temps 

et, très vite, on doit résister à des 
invasions, se battre ou pactiser 
avec l'ennemi. Graphiquement, 
c'est assez beau mais l'interface, 
plus pratique que Tycoon, utilise 
cependant encore trop le mélange 
touches plus souris. Le son, sans 
intérêt, ne retranche ni n'ajoute 
rien au plaisir du jeu. 

Arriverez-vous à être la civili-
sation la plus côtée au top 7 des 
merveilles du monde (les jardins 
suspendus de Babylone, la porte 
d'Ishtar, etc.) ? 

GRAPHISME: 14 - ANIMATION:-
SON: 12 - DIFFICULTE:17 

b l i0 78% 

30 / 09 / 84 : Simone Signoret meurt. Montand songe à faire un gosse. 
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TERRE. IL FAUT SAAR LÀ 
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Bientôt disponible sur Amstrad, Atari ST, Amiga et PC. 
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LueasArts VV Distribué par 	 Disponible dans les 
UBI SOFT 8/10 rue de Valmy 	fnac et vos meilleurs 

93100 Montreuil-sous-Bois 	points de vente. 

' Un jeu d'arcade vraiment génial. 
Indiana Jones is a registered trademark of Lucasfilm Limited. Lucasfilm Games is a trademark of LucasArts Entertainment Company. 1pdiana Jones 
and the Fate of Atlantis -x:1992 LucasArts Entertainment Company. . 
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THE SLUG 
EDITEUR: CODEMASTERS 

_ 	 TESTE SUR AMIGA PAR SEB. 

Les jeux sur ordinateurs, 
tout comme les livres ou les 
films, permettent de s'éva-
der, de rêver; le spectateur, 
qui est aussi un peu acteur 
dans le monde du jeu video, 
peut alors se prendre pour 
des personnages qui n'ont 

rien à voir avec sa personnalité. Ah, 
mon Dieu, les délices de Rocky IV où 
l'on s'imagine les gants aux poings et 
les bras gros et musclés. Un petit 
lames Bond, et hop on devient le sé-
ducteur infernal qui a les plus belles 
femmes du monde à ses pieds. Oui, 
c'est vraiment bon de se prendre pour 
le héros du film que l'on regarde, du 
livre qu'on lit, du jeu auquel on joue. 

Dans Steg the Slug le héros est 
une limace. Dans Steg the Slug vous 
êtes le héros, et vous bavez de partout, 
c'est l'horreur, tout le monde en a ras-
le-bol de passer derrière vous avec la 
serpillère, c'est peut-être pour ça que 
vous êtes puni, obligé de traverser des 
tableaux diaboliques bourrés de pièges. 

TENNIS CUP II 
EDITEUR: LORICIEL 
TESTE SUR AMIGA PAR SEB. 
DÉJÀ TESTÉ SUR PC 
DANS JOYSTICK N'23 

La version PC de Tennis Cup Il est 
sortie en début d'année, et c'est seule-

ment maintenant que les autres ver-
sions arrivent, à commencer par la ver-
sion Amiga. Beaucoup d'expériences 
ont été tentées en 	______ 
matière de simula-
tion sportive, notam-
ment de simulations 
de tennis. Derniè-
rement, on a même 
eu droit à des matchs 
entièrement en 3D. 

Au début du jeu, votre sportif se 
tient dans un hall qui mène aux diverses 
options du jeu. Cette façon d'aborder 
le menu est tout à fait originale et réus-
sie; au lieu de déplacer un curseur et de 
cliquer sur l'icône Entrainement, par 
exemple, on déplace le personnage 
qui se rend de lui-même sur le terrain 
d'entrainement. Tout de suite, on se 
rend compte que les graphismes de 
Tennis Cup Il sont superbes. Très co-
lorés, fins et réalistes, les lumières 
jouent avec les ombres et une certaine 

En plus d'être une limace vous 
voilà père de famille, et vos enfants 
hurlent de faim dans leur nid. Vous 
devez donc récupérer des chenilles 

pour les nourrir, comme vous n'avez 
pas de bras, le seul moyen que vous 
avez trouvé consiste à souffler des 
bulles de bave, à enfermer les chenilles 
qui s'envolent alors, et à vous dé-

brouiller pour qu'elles retombent dans 
le nid de vos mômes. 

Le joueur dirige donc Steg, souffle 
en appuyant sur feu, récupère des op-
tions, et court sur les murs pour souf-
fler encore et diriger les bulles vers ses 
enfants. Des tas de pièges sont là 
pour vous mener la vie dure, des sys-
tèmes de soufflerie qui dévient les 
bulles, des pics, des ennemis qui cas-
sent tout. 

Les jeux Codemasters ne sont ja-
mais renversants, mais souvent ils 

sont tout de même amusants. Steg the 
Slug est énervant et n'a rien de pas-
sionnant. les graphismes ne sont pas 
terribles, le jeu peu maniable, difficile 
et extrêmement répétitif. Le soft idéal 
pour piquer des crises de nerfs. 

GRAPHISMES: 8 ANIMATION: 10 
MANIABILITE: 10 	SON: 10 

GLOBAL: 40% 

chaleur se dégage des écrans. 

Le menu des réglages permet d'accé-
der à pratiquement toutes les options. 
C'est ici qu'on détermine la texture du 
terrain, le nombre de joueurs, ceux 
contrôlés par l'ordinateur, l'entrée dans 
un tournoi, ainsi que les nationalités et 

les noms des tennismen. 
Les joueurs dans Tennis Cup Il exé-

cutent de nouveaux coups, ils peuvent 
par exemple plonger pour rattraper une 
balle éloignée, ce qui donne des coups 

assez spectaculaires. 
Autre nouveauté, la 
possibilité de jouer 
avec un écran divisé 
en deux, ou non, tout 
cela étant réglable à 
partir de ce fameux 

Les graphismes de très bonne qua-
lité ne suffisent pas pour transformer 
Tennis Cup Il en excellent logiciel. Les 
animations sont trop lentes, les scrol-
lings latéraux qui font apparaître les 
côtés du terrain sont très loin d'être 
fluides, et les joueurs ne réagissent pas 
au quart de tour. 

GRAPHISMES: 17 ANIMATION: 15 
MANIABILITE: 13 	SON: 15 

GLOBAL : 76'' 

TOYOTA CELICA 
LILLY 

EDITEUR: GREMLIN 
PC PAk, S. 

DÉJÀ TESTÉ SUR ST DANS 
JOYSTICK Nil 

Dans Toyota Celica GT Rally, 
vous allez participer à une compéti-
tion qui vous mènera de Grande-
Bretagne au Mexique puis en 
Finlande. Dans chacune d'entre elles, 
vous devrez participer à 10 courses 
sur des routes différentes et avec des 
conditions météo changeantes. A 
l'aide du clavier ou d'un joystick, 
vous dirigerez votre véhicule sur la 
gauche, sur la droite, en avant pour 
accélérer et en arrière pour ralentir. 
Normal. La boite de vitesse peut 

être automatique ou non, vous le dé-
cidez avant le départ. 

Bon. L'originalité de cette course 

de voitures réside dans le fait qu'il 
y a un co-pilote dans le véhicule. Il 
vous prévient quelques mètres avant 
quand il va y avoir un virage, en pré-
cisant l'intensité du virage. 

Les décors sont composés d'élé-
ments en 3D et d'autres en bitmap, 
comme les arbres, les buissons... 
Très colorés, ces décors ne sont pas 
réalistes mais agréables. Sachant 
que le temps est votre seul adver-
saire, c'est très dur. Vous ne ren-
contrez jamais d'autres véhicules, 
chaque concurrent pilote seul dans 
son coin. Ala fin de la course, les dif-
férents temps sont affichés. 

Quatre joueurs peuvent s'af-
fronter dans la même compétition, 
mais cette option n'a pas beaucoup 
d'intérêt. 

Toyota Celica est plutôt bien 
réalisé, l'ensemble bouge bien, mais 
le principe du jeu est ennuyeux, 
même les chutes de neiges ou de 
pluies n'arriveront pas à vous diver-
tir suffisamment. 

GRAPHISMES: 13 ANIMATION: 14 
MANIABILITE: 14 	SON: 15 
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- L'Histoire 
Jadis, dans le Monde de Britannia, lors du quatrième âge, un étranger venu d'un autre monde, 

autrement dit votre humble personne, à la demande du Roi de Britannia réalisa le test 
des 8 vertus et devint l'Avatar. 

Bien plus tard, sur Vile de l'Avatar, au sud-est de Britannia, Sir Cabirus projeta de coloniser 
les Abysses Ténébreuses que renfermait le donjon principal de l'île. Après ces efforts de 

construction, il fut terrassé par une mort, que l'on dit naturelle. Peu de temps après son décès, 
tes Abysses en parties colonisées furent envahies par le mal, et toutes les races mythiques 

s'y installèrent, transformant la place en une véritable antre démoniaque et guerrière. 
Puis une véritable guerre civile éclata entre les différentes ethnies, dont le but avoué fut de 

se venger du Baron Almric, envoyé de Cabirus. 
Le baron Almric, en dernier recours, fut contraint de faire appel aux mages afin de sceller 
à jamais les portes de cet enfer. Ils devaient tous rester enfermés dans l'obscurité à jamais, 

mais les mages avaient, eux, le pouvoir d'aller et venir à leur guise. Au vu des trésors 
magiques qu'offraient les Abysses, ils  établirent demeure. Les deux derniers mages ayant 
survécu erraient Tyball et CCaramon. Leur puissance leur permit de vivre dans les derniers 

niveaux. Leurs études portèrent sur le pouvoir de se déplacer à travers les frontières 
des mondes. Lorsqu'ils percèrent le secret des frontières de dimensions, une erreur de 

manipulation fit apparaître le plus terrible des monstres . Il profita de cette erreur des mages 
et de leur pouvoir pour investir Britannia. Les mages, conscients de leur faute, purent le contrer, 

mais réalisant qu'ils ne pouvaient le renvoyer dans son monde maléfique entamèrent de 
nouvelles recherches. 

Le monstre, de plus en plus puissant, s'en prit au monde de Britannia. Tyball et Qaramon 
établirent un plan selon lequel ils devaient construire une prison appelée la chambre des vertus, 

et attirer le monstre pour le garder à jamais emprisonné. mais Qaramon périt, et Tyball 
envoûté par le Mal enleva la fille vertueuse du Baron. 

Le but de votre aventure : retrouver les 8 talismans, détruire Tyball et renvoyer le monstre 
dans sa dimension. 

Les Conseils 
Le fait de vous proposer fièrement une solute détaillée de chaque niveau de ce superbe soft, 

sans y ajouter quelques lignes à propos de conseils de jeu aussi minimes soient-ils, équivaudrait 
à faire une tarte tatin sans crème fraîche. 

Tout d'abord, tous les personnages que vous allez rencontrer, notamment sont qui sont 
référencés sur les légendes de cartes, vous donneront des indices, et mieux, vous indiqueront 
peut-être l'emplacement de quelques-uns des talismans de Cabirus. Ils pourront aussi vous 

proposer une quête qui n'entravera pas la vôtre, mais la complètera. Essayez toujours, même 
si votre interlocuteur vous fait face avec une mine on ne peut plus patibulaire, d'entamer 

une conversation plutôt qu'une bagarre. Des deals avantageux peuvent ainsi vous être offerts. 
Une fois les informations glanées, libre à vous de le combattre, dans la mesure où il n'attend 

pas de vous une action à venir. 
Tous les recoins sur les cartes jointes sont à explorer. Vous devez fouiner dans tous les couloirs, 

regarder souvent sur le sol. Au bout de quelques minutes d'exploration dans ces abysses, 
vous comprendrez que nous n'avons pas pu vous indiquer l'emplacement de chaque torche, 
de chaque bouteille d'eau ou bien de chaque arme. Nous avons donc référencé tout ce qu'il 

y a de plus important, mais libre à vous d'aborder cette aventure d'une autre manière. 
Même en consultant ces notes en vous excitant devant votre écran, il vous restera de 

nombreux chemins pleins de bonnes et mauvaises surprises. 
De nombreux ennemis, tels les araignées ou bien les vers sont particulièrement dangeureux 

par leur poison, même si ils sont peu résistants à votre fougue chevaleresque. 
Si vous n'avez pas encore les runes nécessaires à déclencher votre pouvoir anti-poison, 

il faut, avant de vous reposer, que votre fiole de vie, verte pour l'occasion, soit pleine de la 
moitié de son contenu initial au minimum. Sinon, vous irez rejoindre illico les ossements 

qui croupissent déja dans l'obscurité puante du donjon. 
Au cas où votre niveau de vie se trouverait au plus bas, soit en dessous de la moitié, 

je souhaite vivement que vous ayez pensé à sauvegarder bien avant. Ceci dit, ne sauvegardez 
jamais lorsque vous êtes empoisonné... 

On le sait tous, parcourir en courant tous ces couloirs fatigue son homme. C'est pour cela 
que vous trouverez, pratiquement dès le départ, un sac de couchage que vous ne devrez 

jamais jeter... Pour que votre repos soit le plus efficace possible, mangez un bout et 
buvez avant de vous endormir. 

Je vous souhaite vivement de prendre autant de plaisir à jouer que j'en ai eu à vous concocter 
les pages qui suivent. 

Légendes 

PONT 	LAVE 	EAU 	CHUTE D'EAU 	PORTE 	HERSE 	ESCALIER 	ESCALIER 
MONTANT DESCENDANT 

J 
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POSITION DES 
RUNES DE MAQIE 

A.- LEVEL 4 :17, 25, 27. 
B: LEVEL 1 :21, LEVEL 3 : 6. 
C: LEVEL 4:24, 
D. LEVE 3:18 
E: LEVEL ô: 23 
F: LEVEL 6 (DR OWL) :1,26 
Cl: LEVEL 3 :19, LEVEL 4 :14, 24. 
H : LEVEL 2: 20, LEVEL 3 : 6. 
I: LEVEL 1 : 21, LEVEL 4 : 24, LEVEL 
5:14, LEVEL 8:2.  
J : LEVEL 1 :23, LEVEL 4 :17, 26, 
LEVEL 5:14. 
K: LEVEL 0:24 
L: 

 
LEVEL 1 : 21. 

M : LEVEL 1 : 25, LEVEL 2 : 20, LEVEL 
4: 26_ 
N : LEVEL 5:14, LEVEL 6 : 26. 
O : LEVEL 1 : 23, LEVEL 3:15. 
P: LEVEL 2:21,  LEVEL 3:15. 
a: LEVEL 4:25. 
R : LEVEL 3 :16, LEVEL 5:13, LEVEL 
1:21, LEVEL 3 : 6, LEVEL 4:27, 
LEVEL 8; 2_ 
S : LEVEL 1 : 21, LEVEL 3 : 6, LEVEL 4 

27, LEVEL 8: 2. 
T : LEVEL 5:13, LEVEL 8:2.  
U: LEVEL 4:18. 
V:LEVEL6:20,9(QRALWART), 
LSI 8: 2. 
W; LEVEL 3 : 5 ( ISFITASS ). 
Y : LEVEL 1 : 25, LEVEL 2 : 21, LEVEL 
3:19. 

VOICI LA LISTE DES INCANTATIONS, 
PRIERES, MANTRAS QUE VOUS POURREZ 

PRONONCER AUX DIFFÉRENTS 
SANCTUAIRES 

FAL : LEVEL 3, DANS LE LIVRE AU POINT 11. 
HUNN : LEVEL 2, SUR LE PARCHEMIN AV POINT 22. 
RA: LEVEL Q, SUR LE PARCHEMIN AU POINT 23. 
SUMM RA: LEVEL 1, SUR LA PLAQUE MURALE AU 

POINT 17. 
CAR: LEVEL 4, VOIR KYLE AU POINT 4. 
SOL: LEVEL 6, SUR LE LIVRE DANS LA BIBLIOTHEQUE AU 
POINT 18. 
UN : LEVEL Q, SUR LE PARCHEMIN AU POINT 24. 
INSAHN : LEVEL 6, CHEMIN DE L'AVATAR. 
ANRA : LEVEL 3, SUR LA PLAQUE MURALE AV 
POINT 20. 
FANLO: LA CLÉ TRI-PARTIES, CHEMIN DE L'AVATAR. 
LAHN,: LEVEL 5, SUR LE PARCHEMIN AU POINT 15. 
KOH : LEVEL 4, VOIR CECIL AU POINT 2. 
MU AHM : LEVEL 1, SUR LA PLAQUE MURALE AV 
POINT 17. 
IMU : LEVEL 6, SUR LE PARCHEMIN, AU POINT 25. 
OM CAH : LEVEL 1, SUR LA PLAQUE MURALE AU 
POINT 17. 
FAHM : LEVEL 4, VOIR MEREDITH AU POINT 2. 
AAM : LEVEL 5, SUR LE PARCHEMIN AU POINT 10. 
LON : LEVEL 2, VOIR SHAK AU POINT 10. 
LU: LEVEL 2, SUR LE PARCHEMIN AU POINT 25. 
MUL : LEVEL 5, SUR LE PARCHEMIN AU POINT 17. 
ONO : LEVEL3, SUR LE PARCHEMIN AV POINT 4. 
AMO : LEVEL 4, VOIR DORIS AU POINT 3. 
SAHF : LEVEL 3, SUR LE LIVRE AU POINT 15. 
ROMM : LEVEL 5, SUR LE PARCHEMIN AU POINT 14. 
ORA: LEVEL 3, SUR LA PLAQUE MURALE AU POINT 14. 

li W ont tges,  
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■ Bonjour, je suis avec fidélité la pro-

gression de Joystick. Si l'info sur micro se limite 
aux jeux, alors ce n'est plus la peine de continuer 
les tests. les possesseurs de micros ont un avan-
tage énorme sur les possesseurs de consoles: la 
possibilité de créer. C'est pourquoi je propose la 
création d'une rubrique programmation dans 
laquelle seront proposés des programmes simples 
avec des explications sur les nouvelles instruc-
tions utilisées. Le seul magazine qui a compris, 
c'est "Tilt", ce serait idiot de vous faire dépasser 
par un confrère quia moins de talent. 

Guillaume Nichols (Caen) 

Chez Joy, nous sommes pas mal à programmer de 
temps en temps, par nécessité au par plaisir. On 
pourrait donc assurer nue telle rubrique, mais ça 
ne nous intéresse pas du tout, tout simplement 
parce que Joystick est-un canard dédié aux jeux 
vidéo, et qu'il 11 a déjà largement de quoi faire 
rien qu'avec ces jeux. C'est vrai, on peut program-
mer sur m: ordinateur, et tu aimerais bien qu'on 
en parle. Mais on peut aussi faire de la musique, 
dessiner, taper des textes, faire de la compta, et 
encore tout plein de trucs qui font certainement 
envie à d'autres lecteurs mais qui ne te branche-
ront pas forcément. Réciproquement, les fêlés de 
nusique MIDI ne seront pas intéressés par tes 
listings de programmation. La solution, c'est de 
vous inviter à consulter des magazines spéciali-
sés, il en existe plein. Nous, on continue les jeux, 
et c'est peut-être pour ça que tu trouves que nos 
confrères ont moins de talents: nous ne nous 
éparpillons pas, nous nous concentrons sur les 
jeux, avec en moyenne plus de 250 pages qui leur 
sont consacrées. 

Honte à Mr Commodore! Honte à lui 
de ne plus s'intéresser à l'A500. C'est de la trahi-
don et de la lâcheté: après avoir vendu un million 
d'A500 en Angleterre, voilà que Mr Commodore 
décide de liquider notre fidèle et extraordinaire 
A7,00. Quelle honte! Quant à vous, messieurs les 
éditeurs, ne nous laissez pas tomber! L'A600 est 
en minorité alors que l'A500 est déjà bien 
implanté. 

Augustin Dupleanier (Valenciennes) 

Je bosserais citez Commodore, je te dirais qu'il ne 
faut pas refuser le progrès et qu'il faut savoir 
tourner la page, que l'A600 est plus joli et plus 
performant. Seulement, ici, c'est Joy, et il est vrai 
qu'il est un peu surprenant de remplacer une 
machine qui a fait ses preuves par une nouvelle 
qui n'apporte rien de vraiment spectaculaire et 
lui d'un autre côté ne supporte même pas tous les 
jeux destinés à son prédécesseur (à qui la faute? 
Que ce soit à Commodore on aux programmeurs, 
on s'en moque un peu, le résultat est le même et 
c'est dommage). Quant aux éditeurs, ceux qui 
développeront pour A600 s'arrangeront forcément 
pour que leurs jeux tournent aussi sans problème 
sur 4500, rassure-toi. 

Que] jeu me conseillez-vous entre 
Legend, Space Crusade et Pacific Islands sur ST? 
Quelle est leur durée de vie à chacun? Est-ce que 
l'adaptation de Street Fighter 2 est prévue sur ST? 
Est -ce qu'un CD Rom est prévu sur cette 
machine? 

Richard Renaud (Douai) 

Tit vas rie trouver vague, mais, franchement, c'est 
une question de goûts personnels, je ne sais pas ce 
que tu préfères par ailleurs. Cela dit, ce sont trois 

excellents jeux, et ils ont toits les trois une très 
grande durée de vie, pourvu que tu aimes ce genre 
de jeux, forcément. Je veux dire, si tu ne supportes 
pas les jeux de stratégie, laisse tomber, trouve-toi 
d'autres titres. 
Street Fighter 2 ne sera pas adapté sur ST, non. A 
moins que le boss de Capcom ne tombe sur la tête 
ou que des gens d'Atari ne kidnappent ses 
enfants. 
Quant au CD-Rom, il est probable qu'il en sorte 
un, niais sur Falcon uniquement. A vrai dire, 
repasse le mois prochain, nous aurons plus 
d'informations. Seb est en ce moment à l'Atari 
Messe de Düsseldorf où le Falcon est présenté 
officiellement, il y rencontre tous les gens impor-
tants et déniche de sacrés scoops. Sacré Seb. 

On nous parle de nombreuses sorties 
de jeux sur CD-Rom PC, mais on ne voit pas le 
bout de leur joli nez. Alors pour quand cette sor-
tie? Pourriez-vous me dire la place que prendra 
Strike Commander sur mon disque dur? Est-il si 
bien que ça? Mon PC 386-33 suffira-t-il pour ins-
taller un CD-Rom (au fait j'ai  4Mo de RAM). Pour 
finir, j'ai effacé mon jeu Star Trek sur mon disque 
dur, mais je n'arrive pas à le réinstaller, pourtant 
j'ai bien la place suffisante. Comment dois-je 
faire? 

Ronnrald Mandrau 

Pour ce qui est des jeux CD sur PC, lis notre 
rubrique CD-News, elle devrait te plaire. Nous ne 
savons pas encore la taille de Strike Commander, 
mais la version de démonstration que nous avons 
eue faisait plus de 3 Mo. La version finale, pas 
encore prête du tout, devrait tourner autour des 
20 Mo, comme Wing Con:umander. Pour savoir s'il 
est vraiment bien, reporte-toi à la Preview que 
nous avons faite. On vous fera un test dès que le 
jeu sera vraiment fini. Un 386 supporte très bien 
un lecteur CD, oui, il n'y n vraiment aucun pro-
blènte. Je te soupçonne même d'avoir voulu frimer 
avec ton beau matériel, auquel cas tu vas être 
servi: EH LES COPAINS, ROMUALD A UN 386-
33 AVEC 4 MO DE RAM ET IL VA S'ACHETER 
LIN LECTEUR CD-ROM. Quant à ton problème, 
vérifie bien que tir ne bootes pas avec de pro-
grammes trop gourmands en mémoire, il se peut 
que ça vienne de là. Sinon, adresse-toi à Euro-
Maintenance. 

Sur quels ordinateurs sont program-
més les jeux pour consoles? Pourriez-vous 
publier les photos des versions EGA & CGA des 
jeux PC? J'hésite entre m'acheter EPIC et WING 
COMMANDER 2. 

Zoulou Fighter 

Quand un éditeur souhaite commercialiser des 
jeux pour consoles, il achète une licence auprès du 
constructeur (Nintendo, Sega...) qui lui fournit — 
et lui seul peut le faire — une machine de déve-
loppement, ainsi que les programmes et la docu-
mentation technique nécessaires. Il muons est quasi 
impossible de publier ces photos CGA & EGA: 
nous essayons de vous proposer un beau maga-
zine, mais il y a tout de même des limites, que ce 
soit à cause de la place qu'elles prendraient ou du 
temps mis à les faire, à les développer puis à les 
placer dans le camard. Attention, hein, ce ne sont 
pas des limites que nous nous imposons par prin-
cipe, il faut juste que nous sortions le canard tous 
les mois sans trop de retard. Si ça ne tenait qu'à 
nous, il y aurait 4 fois plus de photos, par 

exemple. Entre Epic et Wing Commander 2, choi-
sis WC2, il a un plus grand intérêt, tu y joueras 
plus longtemps. 

■ Votre canard est génial mais je 
m'étonne d'y trouver beaucoup de fautes d'ortho-
graphe dans certains tests micro, je vise particu-
lièrement Seb et Moulinex: ont-ils suivi des cours 
à l'école? Autre chose, que signifie VGA? 

Florent Hoffmeyer (Suisse) 

Chier Florent, j'ai Ie plaisir (tu peux l'imaginer) de 
te dire que tu as fait une faute dans le reste de ta 
lettre. "Apprendre", à la 1ère personne du singu-
lier et au présent de l'indicatif, c'est "j'apprends", 
pas "j'apprend". Et toc. Quant à Seb et Moulinex, 
on peut leur trouver bien des excuses, et particar-
lièrement la masse d'articles qu'ils ont à écrire en 
très peu de temps, généralement en pleine nuit, il 
n'est pas rare qu'ils fassent deux nuits blanches 
d'affilée en période de bouclage. Cela dit, ter as 
raison, nous ne sommes pas fiers de laisser des 
fautes dans le canard, veuillez nous pardonner et 
ne pas faire comme nous. VGA, ça veut dire Video 
Graphic Adapta tor, ça s'apprend dans les cours 
de micro à l'école. Et re-toc. 

® TACOTAC ST: 
Quand sortira le CDTV sur ST? 
Jamais, CTDV = Commodore, pas Atari. 
Dune sortira-t-il sur ST? 
Aucune version n'est annoncée pour le moment. 
Wing Commander 1 et 2 sur ST? 
Pas prévus. 
A quand Sim Ant sur ST? 
Pas prévu. 
A quand Monkey Island 2 sur ST? 
Jamais, hélas. 

■ TACOTAC DIVERS: 
Le CD-I pourra-t-il lire des CD Audio? 
Oui. Lin dossier dans ce numéro. 
A quand Street Fighter 2 sur Super Nintendo? 
Fin octobre, et il y aura même nu package Super 
Nintendo + SF2. C'est ce qui s'appelle une info 
ultra-importante ultra-cachée. Citez Joy, on en a 
marre de toujours filer les news les premiers, 
nous sommes blasés. 
Quelles différences entre SF2 arcade et SF2 sur 
Super Famicom? 
Aucune, c'est kif kif bourricot, tant qu'on ne parle 
pas de SF2' (jeu avec 4 derniers boss). 

■ TACOTAC COMMODORE: 
Existe-t-il deux CD Rom pour Amiga? 
Oui, un pour A500/A500+ et un pour A600. 
Les jeux CDTV sont-ils compatibles avec le CD 
Rom Amiga? 
Oui. Il y a juste net petit commutateur à bouger. 
A quand Doralice sur Amiga? 
La suite d'Infestation a été reportée au ler tri- 
mestre 93, même chose pour la version ST. 
A quand Monkey Island 2 version française sur 
Amiga? 
Fin septembre. 
A quand Indy 4 sur Amiga? 
Courant septembre. 
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TITUS 
Cherche programmeurs, gra- 

phistes et musiciens. 
Contacter Florent Moreau au: 

(1) 43 32 10 92 

VIDEO 11 
à Neuilly Sur seine recherche 

vendeur (se) 25 ans maximum, 
passionné ( e ) de jeux vidéo. 

Téléphonez pour Rendez-vous, au 

47.47.10.74 

recrute 
Pour ses prochaines 
ouvertures sur Paris et 
Grandes Villes de Province 

. Responsables 
de magasin 

le Vendeurs 
Si vous êtes jeune et 
passionné par les jeux 
informatiques et vidéo 

V2 

 envoyez votre CV + Photo 
+ lettre manuscrite à 
MICROMANIA 
BP 009 

	

06901 	~l 
Sophia 
Antipolis 

	

Cédex 	~) 

reUII 
ANNONCESI  

103 Boulevard Ma 
75019 PAR 

Amiga 

Achat 

Deponement 3S 
Acl+ lnoir Amiga or SI. Contacter Flua et 
Ballu, 1 mc champ du nroulia 35910 Ccnoot 
Se, ignc. 

Dép:utement 14 
Ach Euh \d= ne : t uldico soi .\iniga 
a het pns- Lnolau r horton Regi., au I hi 
rue Je Charente, 4î8Q0 St Herl>lain. 

Dépanc hent 85 
Ach- Culttntol Critiquent pour •\60u pro a 
di:' mc \ds'. oionneur Cp: mono 2101 Frs, 

is originaux : 90 Fn ll'Oit)phnnei an lv lbi 
51 0 03 75. 

Dépanemem 9' 
Ach. Sensible Soccer sur 0500 et nulles jr 
de foot. Télfpbnner dl 91725 In Réunion. 

Contact 

Département Il 
Cherche 	tau sur .5900) et (ag( Comtes( 
Gudlun Raphael a Ire de k 	xlk: I1J() 
Villenarne la Coml ud, nu au (16) (i+3 23 05 
99. 

Dep stenion 13 
Cherche contrit nor 0500. \'d. (t+litres 
on AW++ SIE Coao,cer km•. 5_> la Cioxtliue 
13(151 Slarscil(e, ou au (16191 54 3- 27 

Cherche nmtact sur Al ou Pc débutant. 
.ympaaa et dur+bk. C<>ntane Lauren Santa, 
Ren Ie Fouquet. Bt Fl, 13127 Vitrailen 

Dcpanement 14 
Cherche contact sencvx .nor .45(10+ et 0h18.). 
Cumacter Pagmnr N vL,o, 16 rue des crabk . 
11610 Anguernp. 

Dépnnenrem 22 
Débutant xsimri h 00X0 rxv stint apfmrxlnt 
curl Anupt Act min  R plie. Corrc+clt r \nias 
aptes 20h ,m (16) 9(3 83 (i0. 

Cherche contacta Amiga. Cont:NCr laquai 
d'urneet. I8 nie Cbrunvre, t'MM) SP\. Btipfqmiev 

Département 26 
A500 cherche concret rnrrqmus. Ash. I icr  
Cpt'' 61?8:300 Prs maxi Cuncn11, la revs 
Fernand, 30 Rtc sic Charea soli; le 9 nron 
2, 15200 Plontelimar, titi au 1161 75 01 91 
16 HR 

Oépsrtxnenr 33 
Rch. js, demos. ulil sur 0500. enrouer liste, 
repense ansutee•. Gnndcoing Sléphuoc, 9 
rue curnilla Pelctan. 33150 Ccnnn. 

Ddopattcmont 3a 
Cherche cDn1acr sur 500 et 600. Conner 
Iki✓u llerve. 2 Ate rh fteuton. 317u)G)F airm. 
ou art tl 6) 677863 88. 

Dépaknicnt 44 
cherche coulas lwur échange et t'ente de 
js'. f'.mcluer Chiutèm Sore. 19 meek• 1eumhtel. 
54210 Pornic ou au (16) 40 82 41 76. 

Département 51 
Cherche croneer pour échange dc ix 111m 
Potter. Leander.. ). Cnstecter Michael. an 
(161 26 87 611 25. 

Département 54 

Cerehco eonClrrs super cut l ci teneur pour 
A500. Contacter 1.tcclt)nr Pierre, 4 nuc du 
8 }lai. 5î190 1iercelcl- 

Ddpananent 57 
Cherche enncaa sedetr et sympa .sur A500, 
illisn"xis 

 
fleur . Conatler Fi+rcmleI. au (16) 

t'• 05 bei 25. 

Département 59 
Clxrdis c'on or sri w et dunlnle sur Anuygr 
510. Ctncmaor DucaiJ lame. tri me Nanan, 

59200 Tourcoing. 

Groupe de déalo pixel cherche nomvaux 
n bees : culer, (1 h.. apfuos ( mulet 
Luuecs1v au (16) _ ) T ai 26. 

Ud'p.tticnmot 611 
Cherche contact .sur Ait111 pl mr échange 
de netts ou oldies. Gitemuer Esrjnradmtl  
Fr ncois. Ortie St Georges, (d9f00 Crap' en 
Yulois, ou au (161 i•1 S91 'r1. 

Département (at 
chrnuc ctaoa.n mr 09103. réponse a.vririr. 
Conta'r r Christophe Beckneh, 43 me Juan 
Martin. 6820)1 HIlhnuæ 

D p n nt nt 72 
Oxtttx nnotuur mur Vs4p (sninxu Cualxnti 
Seine, to Ile A Citizen, 722(0) Ct floche, 
ou le AVE seulement au 116) 4334561.).  

Département 73 
Gordon exvTxn axil au A5(S). Echo T, cc,oxr, 
+nils. Contacte, Icanraf(David, SIt'ntaillcur, 
73,6)) Fru ntenex 

U I t >rot 7s 
('herb, cotmrtmct pts rittnya et autre nest, 
oïmsete moly. Lamaeir Gr sunt Frail. 9h7 
as du Croner. 7ri9S(1 Scinnzier. 

Dépancment 79 
l!ch. O ds_ ACh. is Amiga à bas prix. ash. 
inrori,name + 2e+ne ketene 3" à his pos. 

tint it te+ listent. au 1161 16 38 11 65 

)i)nln n'nt 'ho - 
_henl teint ntaa luau tue hange pa ed 
\brc fe Cun.luna rim' Qum6 n I _ ti 	- 
Je la .Doue d eu. 70293 Eu, ou au 116135 
S0 93 5"i. 

DX•pancment 77 
Dehucml sur A500 d>erche comae (k4,uuru 

iolnn5rs de Èn or isba+. Crmlacter GahrirS 
Herniques. .1 his me A Hodler, T330 Oznir 
('cndeur s absn nu. 

Depanement 7711 
;;herche conuci A500 poséde \Un mas. 
Fais. Ann Populos n Fra 50 Frs. Comutcr 
Ay,re Slcxlx 39 rue vus .Opts, 77LABI taken, 
'tu au 116) 75 5i 33 39, 

Ech. notes Amiga conurels ekebuiantc mien 
venu. Contacter Slit heel Menu, ?Rhin ytlai 
tics rennets, 78700 Comtes Ste lionrirt , 
ou an (16) 39728055. 

5W+ I henStcet ntati seneux p>ur erhange 
dc sens et oldies. Concreto H:+n+clin Franck, 
IN one veuve Fleuret, 79131) Les bturr:mz. 

Cherche contact+ rapides et réneux pour 
.change de sucs. Cortecone Peso) Philippe 
I6 rue St Vincent, '85101 del sur Akr. 

I)rptmemenr 92 
Qxr i 	Lots sur lrtùl;a e[ un Club wper 
\ea Contacter PaquaF D.+men, I8 rue 
Geronucrt. a900 SPS Belgique. 

Département 93 
6hcr he comice os 	pas pour édttmgc tit 
mmcrrseruldtmr.S'ds Sill r 10jt en SBF. 
Contacter Shore. npres 1St. ito (I1 'h 55 lh 

Dépanunent 9i 
Cherche driver Itint Oki 29-I (imprimame 
coimdeimm 132 atmuicurl. tifs une lBA1 Poli. 
jx. utl . does... Ctomacter Uuluduat. 81 
bis rue I lawns, 95870 Bezons. 

Vente 

Département 10 
Vtls. nets. nit A500 t 51K1+. Vds. \1xr ricus 
ix At ri 5n l'rs. Centime, Hand. au (161 
25 39 9i 2.t. 

Di•palrOcmlent 11 
Sols . Mint itrt,uuai et je Voit, mitts 500r Amity+ 
et51 Vdn. Ill tll roiS+)x,hme licteur -
nunerte et rotins '300tFms ou ventre Amiga 
TèIépbm1otr au (16)68 45 36 --. 

Département 13 
Vd. A500 + it,, + souris + lecteur + I Slit 
+ moniteur + Nions js, ami canne Pc 386-33 
Slhz. Téléphoner après 18h. au 116, 4205 
12 -13- 

S ds. 5500. I MILL + manette + Nbn disks 
+ bettes de rangement : 2990 Err Cunextcr 
Cedric, nu) 1349053321i. 

Département ? 
\'ds..A500. làt I manne, tuun(eur couleur, 
acons. is et lugkiets..mus garantie : 50000 
Ems . Contacter Sekcst)en, après 18h, an 1161 
86 166901. 

Dépariernent 22 
Vds. jx onginaus A500 *notices no boites 

Olesdur, Ralxxoop 9, état neuf : 1501 e 
Ixc• Cone(, Gleams J n tle Gnu• I<xmlt , 
22170 Ploueuse ou au (161 96 22 "459 

Site I Mtig+. perutitk aussi Lcmaemvn Reruns 
au (16) 962+) 3187. 

Dépcsswnl 27 
Vds. jn Amiga ntmgis:ms' entre Il0 et 150 
Frs Indy Ade. Operation Stcalt. Sion Cio'. 
51' Dragon._ Ctinuaer Stéphnse. après I Sit, 
au (16) 32 33 22-i- 

Sols _ jxsum ASPM. rnpctnre rapide. Csnt;+cte 
Emrrctmtci Dul>uc, 19 a,. Emile farde, 27380 
Fleury sur Andcllc. 

Depascrvcnt 29 
Vd+. p05002 Stints Iras prix. Conucstt Pibael 
Ji•r++mc, rue du Penkec Keranhur, 29120 
Pont I Able 

Di•p.rw Tnent 30 
02+. A500 + Ext I M. + lecteur externe + 
1\' couleur + D Paint 3e Morn s'. 5000 Fn. 
e('phoncr après 19h, au (16) 66 83 'u7 35. 

Depan' ment 37 
cd . 	h n 	sur :Sntigz t S risible Soccer 

20(1 Pri Gr at Gitans 2 160 Frs Rctutn 
tu Et cup Gant of E >(- 110 Fn. Caouurer 
Lotte. Ott n6)1 	i6, u, 

Dépansen nt 48 
\'dt Is 1tg. 	Otcgaltoomtanit.Banis Sale 
3, I upulou.- 2 150 Fn E.}'e of Bemolder, 
M Island, Hook, B Cnpl, Moonstone : 200 
Fut ou le tool : 1300 Prs. Téléphoner au 
l lh l 76 -I-I.,) 47. 

I)parrntnt+ 
S'ds l' itrt5mitans a mcn' ils 150 Firs mcc.  
Contacter  V jt s Phttolmppe. 19 Ace de 
Rahumticr. s210n Sr 1 t ran.,. 

Département 55 
Vdv. 1500 + I Ala + joy + tapis + 2 js + .10 
dtSSO slerya> - 3114009w. S'dO pack CIA (lase 
+ GI'A ;wm)olclr + .00npi1atch : 50)) Fri. 

Contacter D:rcid, au 11(0) 38 63 82 i3 

Départent nt i6 

Ouf AMI" tu) + +OI 	jt n In t- de rnr 
gene nt le tout . 4000 Fns 4 dc natcre. ou 
eunec Vuv6en + il. C ontaurer Fn+nomuel, 
au 11616534 ib Il, 

Déoanrmem 47 
Vds. is Amiga. Teiephoner le vendredi dc 
20 5 211,30. au (16) 96 71 25 34. 

D)'p:irtemcnt 58 
S'rkv sens et skier.+' sur A500. Fait. rhuts diTxtr-
tentent S8 et b9. linttacmr MIotionx Jacques, 
Le Bourg. 588011 Her) 

Depanement i9 
Vols. kn CDTV neuf. I.r r auris. Oct u 
3" noir . (5.10 Fn, saleur 1400 Frs. Iol épherter 
après 19h. ami 1161 27 a2 27 94. 

Ode fa cram: IU') et 19) Fn + curie f("axidérc 
pour un cadavre, 11 Island, F Samourai_.1. 
Gmtartcr So)uciak Fabrice. 19 roc Cornlx'na, 
59180, Sl auherr, ou au i l61 21 37 2a 3h, 

Vrls, is Amiga (originaux) entre 50 et 2011 
Fes (Rulxxccxl, Picau. Pinie+ll_.L Contacter 
Lauren, au t 16) 20 39 -1+ 98. 

Uépanenest 60 
Yds. A2001) 5 Gln + 2éme lecteur+ DD 52 
MO s it man 10835 + carte dccel A2630 2 
S10 24 Sill, )> t \hn prugraut'n't 15000 
Fr, a del stir. Contacter Bruno au (16) 11 
49 13 66- 

D2pancmert 1,2 
Oils. Ai10i + Est 512 An - 	'st moniteur 
couleur t often IRsks 	Rtes de ran 
gem, nt : 39110 Ion, tente séparés possihle. 
'l'éléphoner au t 16 21 28 a8 92 

Depüncn+cm 72 
Suis CDl\'complet + hind Run + Omdimnp 
+ Murix falSe nmmmoutiu IItrin I(SOas : 5350 Fn, 
9 niton de IC'.) 1 lit) Fn Coon t acr Amaud. 
au (161 58 28 92 (8 

Vds. on 1 Aga Epic \t n6 	Com oe 
Piron Fr d. Ib) lid tu petitt 1 ssr' 22(1(1 
La Flechr, of e'a (16) f3 91 26 85. 

Dénm nt nt 75 
Vds. 4500 F :: A nuga + Ext 1 Mo + Sème 
I estemom.liroso s hbn jt + moniteur Philips 
GD. l eléphoaer, au (1) 56 .18 07 08. 

\ds tdoeo t ongitnus . lam 5. Polite Quant 
3 Age. Sp 'e Quen[ i.. LionOtutter Olnler 
hstard}. au II)-i3 43 10 51. 

t'As. Ail + Cot + lemme Irxteur + 'Shits disks 
+ Aile. berges . 210X1 Fn. G,rilntt Annaud. 
au 1) 42 41 23)5. 

Uolpouoenes1 7(i 
Vils. 521)00 + itruginaux + DPI S' + s'armer 
+imprimante + mumteur couleur + fs»re 
cle r,+nh mtertt :9î0U Fis. 'IcIephoner au i 1Si 
3507"n 19. 

S'dr. is Amiga IBlark Crypt. Batmsn, Indy' 

3. Ghusbu reel . 350 F,- Téléphoner optés 
15h, au (161 35 78 50 72. 

Dépanemcnt 77 
Vd . jt' s(tn ,Urriy++ : Nigh Shilo : 100 Fil li rra 
or Chau Sin Fn. Qtetact, Lote. apr5 186, 
au 116) km 2367. 04. 

Di'1mneerrunni B 
1'44 Fcit p Al (Anc+)xr. Sunlnav L1tun 
5. J eeun: lift et I'll Sr..ttnm Baal' • ('renp. 

350 Fn. GanuaeaAlais. après 191. au (I6) 
19Th+873. 

Vds. AiIXI, chott (3011B 'f + 2 jay + to t)!>. 
+ jx )ongitcnin. unis) : 3000 Fes i edhattoe. 
Contacter Pierre, nptès 19hv au 1161 3+) 5 
8( il. 

Ids. A500 + moniteur tOR35 + Fst 'dl Ko 
+ r+v +.YMIRS + N'orna aies : I((S) (':r. Lmooeis1d 
Alain. au (16)39 1659 9f. 

Di:p,otcnimt 88 
Vd. A500- 111u r \itrnmtinits+ 2 loo s
3(100 Fn. Cemmoamteo Cédric .+pris l pt,:w 
116) 29 24 82 I8. 

Dépar eurent 89 
Vds. 'pu' Amiga : 250 Frs 13D Cunetn:alun 
flit), 200 Ftc 1 Aqluscnfnre. HoinitiLllt lOtI 
Fa (KibWg G+mcs Shns'u'. Armour Gccldon t, 
150 Ers Q't'eon•lk, Elfl- ToIi•phoner au (16) 
RG 65 5468 

\'ds. ti.nièees ness. échange pDsabdc, 
rctiotoslx ds lharxrn 1\ pour Cpc t+ rcxti1eur 

1083S Contacter Philippe, an l l6) 8555 
49 40 

Département Si 
1502 r mmxotoiieio ctwlcur + p + 2 pctm anon. 
+'IIs et meuble n00 Err a d h,m+c. 
Téléphoner au (I Sf 69 09 6380. 

501(000. garantie 8 mots + moniteur 19805 
]In 1.r(gramnr 	> 1 es inteemnet 
nmoginouus n ituites u jot n 1(KI remues + 
c hl 	91100 Fn. i - I p h ner apnit 7116, 

au 116169 i8 9h18 

Amiga 20008 gaanti. 8 mois + ni-oiueur 
111199- if pn99amsxs + 2 Drilen intens. 
+ originals - NI>rc nova + mcublc - unite 
Passu + joy. le out en 'l 'BE : 9000 Fr. 
'I élépfonersu 1 l6) 69 48 95 t 8. 

)Spariemarn -N_ 
ds- original.. puur Amiga . lames Pond 

! Sloktar, D Drug 	3. Iludson H:avk 
lolwcnn.I Samoun+ S'iott1tx ,++s . 150 Fn 
toe. lélépho 	m ~er 	t 1119 11I3?6 

.0\90i - moniteur euuleur 110)64', + Ell 
I Mu + solos + 3 joys + Vbra ja : 18)1:0 

i
titillat. Conrdacr Dldter, an (1) 96 6i n.i 

ills. is ,Ln ga pri.¢ int ires,ant . P toI fini,.  
1no;htr uxld, SI lslmJ I cl > Contacter 
;a...). as 11t ii 76 an 49. 

JC•pTurremeot 93 
'cis. p+mr Arraign. cane Atonec 8 Mhz 5001 

in. Is vi au6' a his Ins, Irrite a nuns: Sbmix 
R:S? : N00 Fn (.muance liana.: ,t I I t IS 

1'ds.Sbeoe n:+ùn .s+n34i 5040: 910( Fu ('ixwttur 
Rachid, au S  1 48 54 80 95. 

)°ds. is à has prix . ,I, hmiga, mec ler:he j1 
\ title nub. Vds. Cantcbenou 2 sur GB : 120 
Fns. Contacter Lu0ntme, aptés 19h .:m 11) 
43068557. 

Vds. 050(1 fol SI12 K. « souris + piste) 
Into t k angement r ,) n hints it utl-

rkntrn en 111h : 28110 Ers Cnmacur Fal>(en 
au l l l 'il 20 501 25. 

Vds. in Smog., a Iran pris (e , t'l a ties).  
CnntatcrBlulas taut 	.Ate tics' i h 

cuilies 93)20 Gags tote' au ( I) -5386(19 
01. 

Vds. js sur Ami)~+. )''oousttet Cncynr:m t. 
6t ne du rowan R Keller.  93160 hoist It 
Grund, ou au 11) -u303") 12. 

Département 9t 
VtLs. (D17 	Lrrnr dr 	ed + F:k 
5000 FT,. nlwr , ''IX)0 Fm. I - lcphnn r at 
(1)59590i19- 

Vd, A5(5l+ moniteur 105.10 + Ext 512 ho 
+ dmi u iccxur+ 2 jury - n (nile ole 1 ".matt 
5uliths . LOW Fn .'I eu.puonr.0 ll bio S_ 

Déaaoeo+em 95 
)'ds. Lecteur .verne . 350 Frs, cmc repaly 
015131 - 	15111 10Eou o 150 Ses 'Otis y, runs. 
Cosmsct 1, nn, moo 1150 3h 196t) 10 

Vds. A5)8)+ mDn)+eooe este l,ur - Mors doles 
+ putt n nunns U pi+itel + boite dc r,mgL•ntcnt 
+nmantoeis. titus yavmnAc e mugavine 5IX10 
Ers. Cos1aaier Hare :mrr t16)3(137 3931_ 

l'As. to Amiga. neon ,t has prix. Cnntoucrer 
Laurent, an 01513995 i7 63. 

Atari 

Achat 

O)parioncnt 31 
Ath. Tipt>ff aur SIL ou curare .Slags Pocket, 
Dragon's Llir Ann Robocup 3. Cnotmarm 
lionne Gmeuer. 6 meules nesnuden, 31210 
St Jeun. 

Dépanmen( 67 
Cherche Wings of Fur' sur STE, échange 
u>nbc Ccnxm. Rt7. eu Nord s Saut ex aciers 
à has pris. Conraeter Julien, an 06)88 (A) 
4l 35. 

Déparcoecm 81 
1040 SIF mt.o'hoerhe cmle Nommrmo lcemnn et 
Vices Coot.oatee Philippe Dslroommrtc, 23 at 
dc \'aldcrics. 814;0 Lc Gzrdc, ou au (16) 
633692 00 

Contact 

Dépa ra c t 
F h 1 	

7 
' 	l I 	n 	-' lurllatas tl_lx 1i 

o lc. tsita migt' criss, on I }oser sl( Cool 
Cavml R c ha,d S ole Ch.+mp:dixen n tx 
Aubenas. 

Dépancmcm 22 
Cbercim contact .sur 7.lii, pnsséde Epic. 
C1nx#nx k,'I ïp OR. \kdt+r-. C>ntaacr Cac&ry 
Sv,,,Tknv I. Iris dits (teate~ '.1 Obi' la (hall, 

I)t'pu1.mmtcm 2e 
Chenhc nnr.+n s5o+ia0c uwr Sly, p . iduc+OL. 
utoL. répons' mpooh' a lice. Qmc+at+c(uevcn 
Alain. 2 punt .o trn,ur+. latolud I, 2)15(0 lino'. 

IIép.mr Ironic nl tt 

herche c ml +rr metieuts et i P+ putt cur 'T 
++r \antes. Conc+cnr.Nfcharl. apri's 18h. 

au 116) 40177 2 42 

Depnnemeot 5; 
51E. SnoD,.t. Pc, (change¢• mc. wiuyehu. mils. 
Concato IF fkrthetu. I rua des H)asodsv 
î120 Fleurs'. ou au (16) 8752 Si (t 

Dcpan. - nt 59 
Church ecoonrrotc peton I g 	L, Shdi.. sum 
1th0 S"IF Comm roter F+nnunuel D11berguc. 

i'l li me Nair 591111 Rouhain. 

D21nutem<nl 62 
I otootuFmoon Eric. i o toetorrpiet 	t pr'nito rut -

omot rt000ttncoo. dore si moi l: turne annonce 
Oc léphonc mnuuuoo 101o) lrpaud 2 lue dei 
ylxlhclinz. 02810 Fleurbma. 

Di'ps0cmm'sr 65 
Elft. \I ren 	:.ur CF Eli Addm.: 
Fnahl _ (' e' nr \rn'ana.) mc I) Unita 
IüOnu Lnbcs. 

lie) ti n 	t (>9 
tl moto I.e coostteto.) SI tc'thongc osiblel. 
'.peualt te dr jx coon, 	Dungeon )I:+,tro. 
Caput 	Itt,, mutlet Clot cc au , 16) Th 52 
58 Sr .  

Depart. 	t I 
mitard oeeo.ou motets .scri tn.>r Sl' po..-- de 

\'Soon. 51>6t+... Contacta, Julien Ilrigooen, 
5 rue 15l~senet, 71670 Le Breuil. 

Dep.+nc•nn nt '6 
Chenue comm SII 'enoun rt7>I 	rem 
(:omno,oe,sr \morn 4,0100(0e le boot Iva lA 
Appt 91 Bat 1 -6+10 St 4uhin les EIhuJ- 

Depanu ne I 53 
Chnrhe uofitac m.u.s.'sir -I potion io)normgon-
de is Contacter Sabrina. an l I  48 31 88 
Ott 

Vente 

Di'p,r ttement (i 
l'As. 5 20 Il(- is + lanis + 3 joys + souris 
- hotte dc r.+ngeroent : 2500 Fri. Looatt'ter 
.\o.oien. au 11618306402 

Of'partemcnt 11 
VaL . 521) SFE 1 I 01o) + souris + joy + 25 )5 
originaux 28100 Fra. Yalléphone au (161 
68 n16993. 

Sais . lecteur cssremgi pole oStan : 50(1 111 
i+ Jéhntte. Lemac(a Aætea Sébastien II 

:Svc dc la prnn:ensde. 11120 YDln un. ou 
not t 16) 6891554'. 

Dép:+nement I9 
Ids. in iu ounea ftlullIp+avec prise pi'ntel 
: 800 Fn IJéphoneraur16)31R3+i66- 

(i5partomont 31 
\J, ~netr-uO nT t.c 6i . ISO Ire., obi GP. 

Elaupiti, F29... ) Gmcatter Namh:d. F aruroe. 
32 Ch des pin. 316(10 Saul,ens, on entre 

15e1 18h. au(161 61 560703 

D.pme tool 19 
N'i: 20 ïff 	18E+IIII\irxjs - 

- fx nnl mzgeeort « 2 So 	de soot' roy 

:+0ge+nent + Aigu...... t ietg> et mnninur 
mono : 2(100 Prs. 1 é1(:plunet an (16) -15" 
01 03 

Urpanement+2 
\ds Is 'nor Atm a lus pote OSLo Ssnau Exp 

' ISO) Fa. Lant;I7ter Stolle Lvtwrde Mario' 
Hilinrr, Rtx E Quoin,( o00012,429011 Romne. 

DépJnoni .1ll 11 
Its h' 000)0.)5,i 05 11' u11l1E u loriots et stbty 

Ohm.Shu ;+lotion, Skdax (<rl9rle. Cantors 
4op)ule.:w (16) 40 86 (O6 99. 

Vils. is : lheulaeltury Anie 2 - Seen toy Stock 
Off 2 Challenge Golf Vra,m : lit) Frt it N111 
Is origine 	. 100 F. Contacter Xavier. at 
(16)40935'_59. 

DepartirmeIt as 
Sods. 520 S1' + :\hn jx r durs + tes les 
Fra iu>rn : 165.51 Fr, F1'h nea'.c et oldies sun 
Si deh-ut kin t'nu C nutcr P Speth, 
51 Fg St han. 55000 0rl(ans 

Depanement 5a 
Vis. 109191 + inrprürsv+te 5510l Kit + nx>rt 
rcur SC 1;2 'She ducks n %h-n urd 
* tunable of 	InuG k ssoottrms . 0IIDO 
Fr> Telephoner toot (1(I Si 25 I5 6, 

Dépuncment 59 
%,I, SIE 2 11n + 2 joys + sours + Nions I. 

290(1 Ems à déhattre. hüéphoner an (16) 
20733111. 

S ds. Alan 21110 + I2 jx + manette 5101 Fe. 
(,mlacte, Sebastian, su (1(6) 20 37 7118+. 

Depanemcm 63 
\ds 520 hO' n sntoris + joy - 6 is (Rick (tit. 
Ride 12+ h- x s...) . M10 Fn CnIstiuler Rdxtt. 
tua I 1(1 59(320(00.  

l)('1ro itter,oett 67 
Vois ung naos nor ST Vmum. Data, Epic. 
Fl GP Am Frs, twa>nlmjx .Aamna. (aunts 
lourent. le soir, au (16188 62 2- 66. 

Upun me tt 69 
ScSv 5010 .11' swum+ ln} 	N1 - p ivm 
122a : 1000 Ens Con tac inn Billant Cedric, 
3 toc de la cumin., 6939(1 Vuudc.- 

\ In 520 s I F - 2 inox + j, +.nuns + brette 
de oasgcmesl + tapis souris 2300 Err S 
drh:mre Conceder Jol motta u (16)'2 51 35 

Depanemcm 70 
V'th. Sh) SIF • sourt' + joy + Abrx fC J Pnnl 
2. Gal., Rd>in IIood.. I : 2000 Fn. Cnmasr 
Cuda(').. all (.16) 84 a9 22 85. 

Dépanemenl 75 
\ds. ix 5f à ils prix. Ac(1. S)nchro Csprsst 
Amiga et Acle. Contacter Joulin Pascal 15 
rue do Soleil, 75(121) Paris. 

Déportement 76 
Vds. 520 SIT.MF+xouri<+I T,- Il s tcS 
il itl + sstgs + Degu Fite . 2410 En 01 +01,000 
Nicolas. an I 15 35 60 19 23. 

Dépanemem 77 
V'<L•. 5?OSIL'• 2)nssnnantuutapbct 1x1irc 
dr e+nynamrt + ]bra p : 350(5 Frs a 1051uc 
Contacter Vincent an (16) 6+ Oi 6.103. 

Ucyoo+senoem 78 
S'd3. Atari 21/x) + 2 maruucs + puma' pètuel 
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+ adaptateur+ 9 jx : 150 Ft.+, nu contre 3 
js GB. Contacter Emnunuel. après 17h. in 
(16) 30 51 0899. 

Vd. \nrx It star 611 Contacter Mart,  Duuguel. 
_5 mc k rmx,hn de la pallcae. 781911 frappe',-. 

Vds. , Place Euro-Disney pour Atari STE 
: 180 Frs ou contre jeu original. Contacter 
Olivier, :m (16) 39 16 (6 62. 

Ida. pour 51*: Epic, Captive : 160 Frs pee. 
X Out. Black Tiger : III Ers pee, tous tacs 
/stir r et colitta. Cuntaaer Bonnet Oltgia. 
24 reel laures, 78100 St Gemrain en icaye. 
ou nu(11") 34517969. 

fois. The ShnpNma Ban is Space Mutants 
: I50 Fri. Contacter Bache Francais, S mc 
As Nice. 78220 Virona). ou an (161 30 24 
1., 10 

lepnemcat 8-f 
\'ds 9211 611  étendu a 1 Sto + \ixx jx+ 
2 joys + ahuris, le stoles 773E : 2200 Frs. 
Contacter Seba.tien, au (16) 90 R9 1069 

Dépanement 91 
Vois. I Sa)) .S'IT + unit, n cuoleur SC1224 
+ imprinunle Sear LCIO couleur + Pea 2:ï.111 

+ nilly 8+ Nlxx dodus (p a udiss) - ctritalhge 
d'origine•. '000 Frs. valeur : 0000 Frs. 
Téléphoner au )16)60-a131 71 

Yds. ongeraux our SI' : Goblins. Rolxxnp 
3.:\1idainlca 2 Hark, S Fons. FJt. F wrvamo. 
Power Monger, Lemmings : 100 Fra pee, 
Strider 2. S' Zrrior : i0 Fn Ixe. Contacter 
.Vad,jeu. après 19h. eu ('11 b4 99 52 61. 

Dépanemen1 92 
vd+. sur SIH Ml'Fxnk Play os "f Cola, 
Opnation StcrLh. Cmirui°re pour un cads, re, 
FS 2: 150 Frs pee. Cnrnacrer \larku, at (I) 
-a62465 rI. 

(d.. Ech. 320509- Est 1020 1 80 disk + 
joystick + souris + boite de cartganéar... 
contre 1n couleur ou 7  js MD. Contacter 
Xavier, an (1147 47  783-s 

Di'p:tnentcat 91 
Vals CD :Van Llé{râie 30. 1106 Frs + Sumo 

oraar Bands Panna - 800 Fn. Contacter 
Philippe. au (1) a3 8a 32 06. 

Vois. 520 STT + moniteur couleur SCI22ti 
+ 	+ isimc (a: 3315 Frs. Cornacs, Slnr;uxm'. 
au (1) 43088785. 

\'d,. SIT DF I Mu Ram nerve + nramteor 
couleur et mono SC1425 + tapis sourie 
p : Rohccop 3.. : 350 Ii',. Contacter Maaes u. 
aall)-18680189. 

Dept rtement 94 
Voit lecuur ecteme. aliniauuoon par prise 
o5 r1:,k + Blitz Turbo - 300 Frs, Contacter 
Paaal, au 1148 81 3-a 27- 

UFptromenl95 
Vds. 520 STE + 520 K. + moniteur couleur 

souris et joystick + Xbr,, jx : 3000 Frs. 
Contacter Sfophuec at 1161 39 60 68 02. 

Autres 

Achat 

Département 37 
Ach. Lynx + 1 jeu :t has prix i- a0U Fis). 
Contacter Thomas, au lut) 9' 26 I 169. 

Depnemen[ 68 
Adv (s \tir rrro à axa prix Cornatrcr CIl e 
'art 116)89 06 1042 

Départemen[ 75 
Recherche 9)50 2. I IB 500 ou 110 ?00 tau 
118'îC it I'a.s prix Contacter S){uutrc entre 
9 ci ISh. au (11 48 .a3 ()991. 

Contact 

Département 36 
Feb. Vc»1,an -1)s  I Mtt',tdQn Nation, .Aso 
2. Magidan lord), contre Fanucom - jx  l' 
mini ). Contractor I Franchie, au 1161 0 1  22 
691)8. 

0c1s.trt enrcrt 60 
Venu, rejoindre le seul a rai club Nco-Çeo 
Ici t panons ailleurs. Contacter C.,bc Club 
David, 29 Bd Branly. 60180 Nogent. 

Vente 

Depsnemest1 
1'ds. \wafer,+2 js (Rague, 2020 Baselrtll 
+ eonm cW :27101 FR. G,ruarter Riciunl, 
au(16169 8694 79. 

Départemen11h 
udc. Fanzine "0c-û' a0  pages. avec des jx 
videos cl 6 pages de BE toutes machines 

10 Erse - rra de pan. Ti'aèphQnerutt (16) 
1i 84 08 17. 

Uép:rrtemcnt-26 
Vd>. CO + sonic. Alickec, Dvould, Column. 
: 10110 Prs. au lieu de 1850 Fa. Contacter 
.Mathieu au (161 75 03 1 5 01. 

Dàparremoor 31) 
Vals. It Lynx . SIS Pacman. Xenophobe . 
150 Fn pee. nu 250 Fa les L C aéra Briane, 
nu (16)66236300 

Département 34 
Vois. DX4GtaI n 4  jx I Batnun. Nun7...I pris 
a déb+me. Téléphoner au (161 (17 47 -15 Sa. 

Dcpartemeo[ ?b 
Vd,. p Pc Enla e : If SLIn. ,ulti[wn : Piper 
aaDeméc. 151k ll:cx a peal pris Concilier 
1 Louis, au l'7 i0 08 20. 

Dèpanacool 57 
Val: sur GG, G buta mec: 510) frs à dii nttm 
Contacter Gerald re (16) 87 64 1023 

Dép.trrenrnrnt 59 
Vais 1ktteJd yr GG (rrcvf) : 291 Fns Cntstrtv 
Dean aul 16)2)12381 59. 

Ocpanemem 60 
Vois. Lynx en IBI - ctdtpr.nmetrr secteur et 
enitars' +- jx . sac de voyage 1000 Ers 
:I débattre. Téléphoner au 11(>) i 60 58 35. 

Clépanemcnt 62 
GG + Cnlunms - Mickey - Shinuhi + 
Fltryeltioodd + Slider  + adaptateur secteur 
I sacoche  + loupe - cordon : 1500 Frs. 
Cunlacler Frcdcric. au (16, 21 451" 25 

l'd,. Nbnt mag, de 10 a 20 Frs relue le osons 
CI elan Iovstick loypad. C+....  Contacter 
laversin'll,ierry, 61 me de quiets 62490 
Vitry en .Artois. ou au 1101121 136149. 

\'ds. sur Ven tpr : 'lagicrr. Loti 450 Fit, 
Riding Hero : 650 Ers. Baseball 2020: Sî(1 
Fra Cantate, Decid, au U61 21 48S369 

DFpattecoertl 69 
Vals . 1115 Thomson arec lecteur de disks 
irngrr + hon js : 900 Pct. Contacter OrnaI. 
apr'c., 18h. au (161'8 94 03 32. 

Déparemenl 75 
\'J.. %ISX Turx> r + jx + attrsorires : 3.3011 
Fn. sultan 5000 Fns. Vds. imprncortle SCIr 
LC10 couleur: I-i(NI Frs. Cunlacter Gilles, 
lesuir. au 145 4( 37 17. 

1'ds. GG + ' jx : '50 Frs. Ida. Redac 3 sur 
51' : 300 Fns. Téléphoner au (1) -0'700 
SR. 

VAs. imprimante Tandy DMP Issu ace 
'00 Eta débattre. Contacter Clément, au 
(11-13+14920. 

Depanrnnenn 93 
Vois canoulhu de js Klax pmr console 
AnoUad GX41510 : 150 Ers, Centaures Fraodc, 
au (1)43836966. 

Département 94 
SA;. GAG -1p  +adaptateur SLC + alhsentumra 

100)1 Frs. Contacter Olivier, au 11)4860 
4060 

llip.noentest 95 
\'dt, isrptirnuWccoudystr Imebt vriler 2 pour 
Mac ul, Apple 2: 2 1 Fra. échange  DP pour 
Pc Contacter Daniel, le soy. au (1) 39 37  
07 12. 

Achat 

Dépaeemcnt 31 
Ach- Rebats Ses de Firebird en cassette  ou 
disk. Contacter Vincent. à partir de 181. 
m(16)61354536. 

s1iparsécom1 il 
Ach. hsemhel C:I, 2R : 2000 Frs. Cane F0 
.250) Frs. Clushe demos sur tape Contacta, 
ISerrrlJohan. 24 place LI Itni.  51'9.301548. 

Dcp,tvome0t 95 
Ach. Lut, Cp.: roDitye éditeur aie semeur 
en 111F, pris à débattre. Conuaer Dec. au 
(16)34703%37. 

Contact 

Dépanareus 6 
C3xtt'he croneut ta•metra, rapide  su mil', 
nec, s Fire and Ice. push Orcr... Con 
Ptinick. au (lot 93 571o;;. 

Dépa rtement 32 
Ach. Ech compila news. Vds. K7 464 entre 
60 et 140 Fr. Contacter Yannick, au (161 
62 64 82 51. 

Vente 

Dipar[en,ent 13 
Vds, Imprimante DMP 2160 - 2 tsgtrnls. 
Vois. consolc C:BS + Turbo + Acari 2600 + 
91, 1000 Frs. Vois, Scanner Amiga Vois. 
4 jx hall 700 Prs. Téléphoner as) 161 91 
63 43 -'. 

Département I-i 
Prix . C1u 464 + Nines jx + ju'nsck + rerva-
+ boite de rangement d'une calcar total 
de 5000 Fra. Contacter Nivelas, uu (16) 31 
8021 10 

Departement 25 
Vois. pour 6128: B Brothers: 100 Fc, Aigle 
d'or 2 : 150 Ers ._ Contacter Garcia Se)sasuon. 
16 nae Léona d de 151cC 25299 Bnthoner>u:t. 

Département 33 
Vois. Cpt 6128+, rouleur + Ohms js : 3010 
Frs. Contacter Laurer. après 18h. aa (16) 
9067 0382 

Département 39 
\'ds. Cpc 6128+ io,prinsaate DSII' 3160 + 
joy - Nbn jx + copitar + manuels : 3500 
Fry. Téléphoner au 116184 33 43 -i6 118. 

Département ai 
ads. Cpc 6128 - moniteur couleur + Vbrx 
jx - boites de r,ngtmcnl + 1 joy + revues 
+ culs + copleucc  + éducatif.: 30011 Era 
Contacter Eric. au 116) i0 78 57 62. 

Déparlrmenl 17 
Vois. :l ovidé pd.s nuga>irc poor Am-cruI. 
eutigire Frukr.tilalraqu,, liste oeykaitaodi. 
Cumacter Hourdin Gerard. S rue Iules 
Ladnuonegues, 17240 Eot)orltc 

Départent- i6 
\'cis jx ronin Cp: 6135 75 Frs ,i. Csmra¢er 
Bmno Chc,t'toiur. 36 me de Ikll-ue, 56061 
Plouhincc. 

Dé1nunimneon 59 
Vc1u. jx pour Cpt 6128: Sinn Ciry, SE -eek... 
80 Frs pct. Contacter Michel Pmain, 17 rue 
de la Plaine, 59280 Bois Grenier. 

1'Js. Cpc 6120 e iL rIs disks :3000 F. 
Contacter Fabien. au 116) 20 15 01 66. 

Département (i0 
Yds. 0: Cr, 6125. originaux : F15, Sim Cinq, 
Puma Kick (losing_ 50 Frs pee ou s00Ic 
tout (les 10).,totac1er Martin ou Philippe; 
au 116) -ta 5(1 79 48. 

Dcpancment 62 
Yds. pour 6128 B lo, SD-artier, T \'inja, 
Corsp:lal:un. Vu:mct + Rampage  + Gnzor 
+G Saar • (00 Fru pee ou.350 Fn le tout. 
Téléphoner tau (16) 21 95 83 03. 

Département 67 
6 ds. Cps 6128 moniteur cuuIctrr. clavier 
AZERT1' + I j.,id,k + revues  + Non je 
1200 Frs. I'éléphnner, au (16108756674 

Vdc. tape aria couleur s lecteur disks t 
Icy, + crayon o )sa,que+ doulrbcttr de joy 
- Nlurx jx + na rres  + manuels : 2500 Fns. 
Curtacler Sylvain, au 06) 88 96 27 73. 

Vois odgtuaux pour Cpc 461 et 6128 de 50 
:. 70 Prs. Contacter J Marr Talenon, 40 we 
Olulkenbronn, 67380 Llrgolshei. 

r'ds. Cpc 6128 + moniteur coal yr + Mir 
h,ur -09)951(01  + pys + pivnkr + 2 (tarons 
+ is, utile, lasses : 5500 Ers, vente séparée 
pesible. Contacter Erhard, au 1165851x1 
n1 07.69 

I )i'pa ncmert '0 
Yds o128+ ac' l5 jc amis et 3 jvnyaaicku 
, 3000 En. Ctrriacter julien, apréc 19h3O, 
es 0610492 '25-l. 

Nine titres à voue dia n sli'ror sur Cpt 6128 
dc 10 a 100 Fra + NRI 3 our IHM Pc & 
ionlpadble. tamrctee f) 'bnnchc,, lkmiel. 
dartre Lafctysiié. 70000 Vesoul. 

Départnmcmt 75 
`ds. Cpe 6138 couleur + 2 line drive 5'.  
'luirais - yx + radio re •til Amm'ad + Ilacker 
V 7.0 : 3500 Frs- Cocoacicr Kuy Gm, au (1) 
42(130274. 

Yds. jx oAaaato K7 entre 20 et 90 Fn. disk, 
entre 50 et 70 Frs, radin 'réa cil : 200 Frs. 
Contacter Sirsraier. 33 me laoiat, 75018 Paris, 
ou au (i) 1252.1547. 

DFptn.mén17h 
Stir. Cpc 6128 . joy - lors jx + eopim + 
unis - rntnuei 2500 Frs. Comaxer Boris, 
III (16) 33 808868. 

Département 78 
Vois. huilier 41102 adaptanrur Cpo"IV : 300 
Frs. Contacter Stephen. au 1161395-o 40 
i3. 

Depattemont 80 
Vds. Cpt 61225 + Ntmux jx + ctcutuo,rt : 2510 
Fn, talcum - 10000 Frs. Cusercter Lecomte 
Patrick, a me du Fort, 80250 Halliv,lliea, 
ou au (16) 22 09 45 94. 

Vds. Cpc 6128 plus ante moniteur couleur 
60 (a, lay et livre:: 251X1 Frs à drame, nrn,r 
hreurc,,  option, échange pmible. Contacter 
Suitor au (16) 22 92 66 03. 

Département 85 
Vals. Sha is sur Cpc 6128, poix à débattre. 
Contacter David. après 18h, au (16) 51 42 
22 35. 

Département 9! 
Vois. Cpc -464 couleur+ Nim jx + joystick 

1000 Fn. Contacta Mathieu Tans. 8 me 
de la Jaquemardc'rie, 91460 Marcoussis. 

\'du. imprimante Dd1P 2160 + Iraitemem 
dc leste : 900 Frs. Contacter Michael. au 
(16) 60 83 96 26. 

Dept nement 93 
5h15. Cpt 6128 + nrwmnetrr couleur + joystick 
+ 33 i"a + kit de glécIeugcoxm : 2000 Frs. 
In)èphonee au 11) 49 I 1 094! 

Dcpanemenl 94 
Fois. Cpc 6120+ oukvr + xaAllc + maooctne 
+ cartoud,e basic et its + manuel : 2000 Frs. 
Gds. +0  cons kit + Sprites Alive+ Equinox 
+ Nbn jx (tous originaux). Telephoner au 
(16).69061 57, 

Nec 

Achat 

Dcp:utcmcnt 78 
Adt Pc Engine Gr+Ij t+xchifuwrtise'se 

1505) Frs. Telephoner -all (16) 39 13 4 a7. 

Vente 

Départenænt 27 
Vois. Necu' joy + Fbf'r, Chase HQ : 790 
Frs. \'ds. Sonic sur 9112 : 230 Frs. Edt, jx 
SFC toc R :Slay. 1951E. Acuaiser, contre 
Ramna. FT Guy, T,adc .C.nmattcT Jennie. 
au (16) 75 i' 43 96. 

UOpamnanerl 33 
Vois. GT + sac + adaptateur auto + 10 it : 
2800 Ems. Vois. séparèmnor : 200 Frs : Pc 
Kidd 2, F Soccer. Raiden. FI Circus 91. F 
Soldier, Shinobi, A I.sl:md Conatser Cedric. 
au (161 56 20 02 58. 

Uépanemmt 75 
Vois. GT + Tev. Ree + A Island : 17(10 Fn, 
mattock oses latcuroe I art Cato ten Splasdo, 
entre 9 et 15h. au (1) 48 43 09 91. 

Ech. jx 0es Cadsc)t Bloody abli et Parasol 
Stars cl nta• 2 jx (Out Run, Spluter Bouse 
el Va(kyre's Ads). VAs. CGX eluimupItur 

2 is : 600 Fos, Contacter Rene. au (I) 46 
3500 G5. 

Vois. Ech. Ach. jx Nec à partir An 80 Frs. 
V'I,. Ach. Ech. in 5 Nes Jap. US et F. Sais. 
S \es Fra et jx neufs à 6 %de réduction. 
'l'alcpiwncr de l8h30 à 20h. au (1) 43102 
6389 

Département 77  
\'ds. CGX + I leu. Telephoner au (I6) 64 
07 60 30. 

Ida. Nec. CGX. Pc Engine + 7 js (J (han. 
WC Tennis, Fl Circus 91...1 + magazines 
+ cables + Aces: 1000 Frs, en '11311 Cavacler 
Vincent, it (16) 60 68 "491 

Vois. GT + 3 jx (ENT, J  Chan. N Gaiden) : 
300 Fn ou conne 5160 + (a. Çuao taw /taAictn. 
au H6) 60 05 37 19. 

Département 78 
Vois. JO 'sec : 0,55. Pe Kid 2.. Hero'Pecrtnaa, 
A Island.  Populous et Paranoia poor 180 
Frs  pee. Contacter Romain, au (16) 30 41 
09 36. 

Oipctrsemcnr 87 
Vds. Oct CGS + 1 jeu + I manette, sous 
garantie : 700 Fis. Contacter Nicolas. au 
(16) 47 53 77 79. 

Département 93 
Vola,  CD Rom Nec : 1500 Fes. GB + Rolxxnp 
2. Ca>relvania 2, ylegam;in 2 : 1000 Fro. 
Contacter Guillaume, eu (1) 48373750. 

Département 94 
Vr1a. Pc 608 fir GO + 10 jx + transfo : 2608) 
Fns. ou contre 5ev Gen + jx + 2 tcuncaen. 
Contuttcr Pmnck. au (U 45 90 55 29. 

\'d,. CGX + cables + 6 (a.  1291 re, so cmbc 
SEC aver ou suns jx. Contacter Florent, au 
(1)46782427 

Nintendo 

Achat 

Departemeot 30 
Ach. GB en tres bon état :X100 Fn maxi. 
Contacter Samuel. au 116) 66 53 i9 18. 

Dépèmtenr 38 
Ach. Is  SFC : de 310i 4(0 Fn l'ds. S Algie, 
Cont. Spirt. Contacter Seb• au (16) 76 27 
3721. 

Département 64 
Ath. GB. Ixm itat + ceatrteur stertn + tabac 
21456602(s mOno  YJ)  Frs nad. Consacrer 
Pierm, au 116) 59 31 57 24. 

Contact 

Département l3 
01511m GB Marioland et T Ninja contre 
autre., jx. ContavterJulieor, au (I(î191 73 
68 13. 

Dép-ar Ocrrnn' en 27 
Vois. Sec Duo + CD Rout 2 + 6 jx CD et 2 
cane . 3000 Prs, ou contrü S Famicom + 6 
is or N-Gro. Contacter St rphane, au (16) 
35 87 16 53. 

Département 69 
Fair 1)-ms's + adaptaneur secteur + 3 pi move 
GB + 5 Iu 6 jn, nu V<I, : 1080 Fn. Contacter 
Philippe, au 116) 78 27 78 00. 

Depanemeul 83 
Ech (a  sur GB. p:ndrk W rw's, Sic, Prxkcl, 
I(c Pro. Contacter Cachet Lionel, 19 Lan la 
Hucaîere. 83400 Hyeres. 

Vente 

Depancment 
Vds. 2 GB + S Mane, Duck l'ales, T9)51', 
prix à débanne Cula ter Laurent. au (16) 
78063057. 

Di:perlemcnl 2 
Wis. GB + 7 jx : 1210 i dailuEre. Cunclocm 
Laurent, au (16) 23 57 55 12. 

DC•partemcm 3 
VAs Nes + l0 (a I(08B 1, 2 . 3,  link,;  B:wnrn...) 
. 19W Fe., valeur : 4000 Fes. Contacter  Orb, 
au(16)70 31 8098 

Dépanement9 
Vds Nato - 48183, 'IMHE rcaWnd. Curuact n 
Yann,  all (16) 98 67 53 59. 

Dépancmeet 13 
Vas  Nintendo r 4 p aver n1îî + tadut la(m 
dofigne t 002 les del no : 22510 Frs Télepbuner 
aplel 20h. au (16) 42 '732(01. 

Dipanemcnt bi 
Vois. Yes + 7 jx  (S \tari. 1 à 3. Zelda I cl 
2..:) - 2 nnncacs t  1500 Fes, Conculer \kola, 
après 18h, au 116) 31 39 13 18. 

Depanemenl 17 
VAs G8+5 (a  11t1afu. I) latin..) +a 	ires 

1200 Fn, vcdeur : 2000 Frs. Téléphoner 
all(16) 46271295. 

Uépanement 3l 
Gds. jx SEC : 400 Frs. Tétéphsno au (I6) 
01 89 08 87. 

Déencmcnt 33 
Vois. jx SFC : Soulblader et Rushing Beur 

500 Pct pee. Telephony au (16) 5647 39 
92. 

Dépanentctrtt 51 
Vois-. Dec + 2 marelles + pistolet + ro1wt 
+ 5 or : 1600 Fn, valeur : 3000 Fn l'C9A'FInsner 
après 18h, an 116126617290 

Vds- 0es a 7 j, état neuf : 2506 Ers 151a80 
3, Pr ,  dxe •rl >r lita J. TeléphQoér au (16) 
?6600180. 

Département 56 
VA,. Nor  2 narxm'+6 p: alis 51 Tac, Munn 
2 t 3...1: 13(8) FIs ou moue S Ne, + Mario 
i. Contacter Anthony. au I 16 97 05 23 65. 

DépnrOntéa1 59 
Vis. Nus + Days of'Ilnmder. Tennis. \fixld 
Cop. ü+cesdeaunia 1200 Prs a debacttre. 
Contacter Fabien.  into (16) 20 04 20 42. 

Vdc. S Nintendo + 2 jx (Mark, 4 i S Sorrer), 
In lout sous garantie . 1.195 l'rs. Cantader 
Gregory. au (16) 27 47 1661. 

Vds. F Fight sur SFC : 400 Frs et Goémon 
Fight : 350 Frs. Vd., 520 516. Téléphoner 
après 17h, au (16) 20 31_ 66 45. 

Vois. je prior S Famicum de 300 à 400 Fos, 
in pour SID, Neo-Geo, el 3 CD Nec + Pe 
Kid 2 : 500 Frx. Com:r Ter Hugues, au (16) 
2(I 52 43 09. 

Vois. Nintendo + enssepe de 190 in : 2590 
Prs. Téléphoner aprés 17h, au (I6) 20 7i 
91 71. 

Vois. Nes + 2 js  + pistolet 750 Frs el Nbrx 
aulne} jx marc 2151 el 300 Fn (BL ck \Llnu,. 
BMyuu BIO', Butle of Olympus...). 'léE(soxrom 
au (16) 20721569. 

Déparre'oienI 60 
Vds. GB + 5 jx + cable + écouteur, TBI[ 
5110 Fer chenlx nmutx, sur Amiel. (<mamr 
Thu-vu 08î0n1. blercîcces aux lois. 600X10 
Ir c ro;.c SI ouco, trit au 116) 4a 41 27 95 

Depctrtcnnerm 65 
15k GB +.r (e (Col(. Ca(gtryics Qucv, 'l'rnmc. 
Pn,gw, bannis)oa s utéeo n( Iris à tkOuun'. 
Jr,mctet Anthony, après 20h. au (16) 62 
379756. 

Dipancn enl 72 
Ida. is sur GB. Téléphoner après 17h, au 
161-01810288 . 

DiptA..ént 7.0 
Vois. \es + 2 manettes + SIarto .390 Frs. 
Ids. 5 cttrtrtW jx [mat à moil o, prix. CDrtutlrr 
Seb. au 116) 50 27 23 67. 

❑ Votre Département (à remplir oligatoirement)  
7BRI UE :❑ ACHAT ❑ VENTE ❑ CONTACT 	1  Q 	 `.r 

AMIGA ❑ ATARI ❑ CPC ❑ PC ❑ AUTRES 

MASTER SYSTEM ❑ MEGADRIVE ❑ NEC ❑ NINTENDO 

UYSÏIGK PA., 103 Bd Mac Donald, 75019 PARIS i 
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Dep ""wiMenl "9 
V1 0213 	I1 prO 9 df0uirre 	o1u Cr 
Slcpl mr. ,lu 11)43102 I)092- 

Depanemc•nt "T 
I'd., 	ih\I Di) 2. :111 I. Duck liuu1) 

	

2 pp;.r 	, 110u Pm il <Idrno< On1Wa<r 
.11 <e. of ri, l'h, ou 16160119111>09 

I)i'pxncnlem 91 
1' 	(ti 	1I,Il)Nl Ilc \I:Id, ...)- 
Cn< or' id,pul r rile, - 1 i1 1e ries 
uslnr<, 200 Fr, e510plIner )pre, INTI 
a. 16)hI 791699. 

VO7. s (;ü (Ilam....., lie Pro All T Niujq 
pl no fermis_.) 1511 Ir, pe. cu tN)l'rs 
le lu( Cnntatter Nicola,. ou, 16) 69 Ks oy 
S(1. 

DOpornmmI 92 
60e \ 	(Olin r picoler + 2 Nn'l k. )111 
Ers. ou 11101e i•m Marti). P< pour 11 i 1;.1. 
C. I ICr51Ioalo. nu f i l-96 30 11 36. 

Department 93 
huh V,+"ia (i Noria 0, Punch I,,!.') 
\bCl 1 15W Pn ou ren- IF( 	S \es 
+ I eu Colada Juhnm•. ou (11 18 5' P 
36 

Dep,neelent 31 l eI, Lkmakl .u, 6G contre Plume \lbrld 

I I, Il 11e ?" 	UInm,l - ra..lp1et 	25(, Fn. ) 	u (:11,11410,  u 11î.6e}. 	Oe,,uml, 	IprZ 

l 	,nm<ter ltidiel 1111`., 1011 	au 	16>01 	II 1">1411. 7,, 116) LU 91 h(15 
11 61. 

Dc...,).lemr..t'3 
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15000 nf de jeux vidéo 
2`"` SUPERSHOW INTERNATIONAL 
DES JEUX VIDÉO ET ÉLECTRONIQUES 
CONSOLES -x-mrsom- CDI -mrv- IMAGES VIRTUELLES - SIMULATEURS 

DU 4 AU 8 NOVEMBRE 1992 
AU CNIT - PARIS - LA DEFENSE 
EN RER: LIGNE A - LA DEFENSE, EN METRO: LIGNE N°1 - LA DEFENSE 

Pour toute information écrire â: 
SUPERGAMES . SAP- EUREXPECT - 181 AV. JEAN LOLIVE - 93500 PANTIN 
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PHOTOS DECRAN PAR: 

MS - MASTER SYSTEM 
GG - GAME GEAR 	 - - 

MD - MEGA DRIVE 

Les photos d'écran sont destinées 
à illustrer le jeu et non pas les 
graphismes, qui peuvent varier 
considérablement en quolitée et 
en apparence selon le format et r 	dépendent des spécifications de 

la console.  
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