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LE DUO DE 0,999 EST DE 
RETOUR SUR 1/OS àfltigg$mfwf  
Plongez dans les bas fonds de Los Angeles à la poursuite de dangereux criminels. 
Grace à ce jeu fantastique, vous allez jouer le rôle des deux flics les plus célèbres 
de l'histoire du cinéma: 
* Le Sergent Murtaugh (alias Danny Glover) 
* Martin Riggs (Mel Gibson), dit "L'ARME FATALE" 
Ils torments l'équipe la plus efficace de la police de Los Angeles. 

Le jeu s'inspire du scénario des 3 films et reprend scènes et les ennemis les plus 
spectaculaires des 3 films. C'est un mélange de jeu de plate forme et de tir. 
Plusieurs missions vous sont proposées: 

Vous devez démanteler des réseaux de traficants de drogues, de blanchiment 
d'argent sale, et des traficants d'armes. Il faudra arrêter un tueur de flics, et sauver 
une fille qui a été.  kidnapée. Chaque mission se déroule sur plusieurs tableaux. 

Vous pouvez jouer soit avec le Sergent 
Murtaugh, soit avec Riggs. Chacun 
possède ses qualités et ses faiblesses. 
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LETHAL WEAPON. LETHAL WEAPON 2 , and LETHAL WEAPON 3 names. 
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 Voilà, c'est fait: le Joystick nouveau est arrivé. 
Suite à vos réactions lors du récent sondage que 
nous avons effectué, nous avons tout changé. 
D'abord, il y a la mise en page. Vous allez avoir du 
mal à vous y faire, parce qu'on a toujours du mal à 
encaisser les gros changements. Prenez le temps. 
Surtout pour les vignettes qui accompagnent 
chaque test et qui donnent tous les renseigne-
ments utiles: franchement, comparez avec 
l'ancienne formule. Est-ce que c'est-y pas mieux 
comme ça, hmmm? 
Ensuite, il y a la pagination. Moins de pages sont 
consacrées aux consoles; on continue à parler de 
tout ce qui sort, mais sans en faire des tartines. 
Considérez la partie Consoles comme un aide-
mémoire pour ceux qui ont à la fois un micro et 
une console. Du coup, toute la partie gagnée 
revient aux micros, et on en profite pour faire des 
dossiers spéciaux. 
Il y a deux nouveaux venus dans l'équipe: Calor (pour 
compléter la trilogie des ustensiles électro-ména-
gers, vous l'aurez compris) et Jérôme, deux bêtes. 
Ça fait beaucoup d'un coup, et nombre d'entre 

vous vont râler: "oh, je préférais l'ancienne 
formule, on était habitué, c'était mieux". À ceux-
là, nous disons: eh, les mecs, commencez pas à 
jouer les vieux. Ne jugez pas le changement, jugez 
s'il est positif ou négatif. Si vous ne retrouvez plus 
vos rubriques à l'emplacement habituel, ce n'est 
pas un point négatif: vous y serez déjà habitué au 
prochain numéro. Quoiqu'il en soit, prenez le 
temps de nous écrire pour nous dire ce que vous 
en pensez. C'est important. Merci d'avance. 
Par ailleurs, on vous signale qu'on fait une émis-
sion radio sur RTL, tous les mardis de 19h30 à 20h, 
qui s'appelle Vidéo Game News. Et on a des 
projets télé en cours, aussi (oui, ok, on vous l'a 
déjà dit il y a un an, mais on ne veut pas faire 
n'importe quoi). 
Rendez-vous le mois prochain au Super Games Show 
à Paris. Toute l'équipe sera là au complet pour vous 
accueillir, y compris Destroy qui a fini son armée. 
Pour conclure, un message codé destiné à un 
lecteur qui se reconnaîtra sûrement: "oxuxix, 
Jxoxyxsxtxixcxkx cx'exsxtx mxixexuxxxx". 
A dans un mois. 

JOYSTICK 
NOUVELLE FORMULE 

Holà! Attendez un petit peu avant de foncer dans les pages de tests, il 
faut que l'on vous prévienne, que l'on vous prépare psychologique-
ment, sinon le choc risque de vous allonger au sol. Voila, nous l'avions 
annoncé depuis quelques mois et c'est maintenant chose faite, nous 
avons entièrement revu la formule des tests. Pas seulement au niveau 
de la maquette d'ailleurs, c'est une révision totale et en profondeur. 
Mais procédons par ordre. 
La notation est plus dure, nous devenons plus exigeants, depuis 
quelques mois la qualité des softs a grandement augmenté et les notes 
s emballent. De ce fait, l'utilisateur près de ses sous que vous êtes, ne 
s'y retrouvait plus avec tous ces Megastar et ces notes qui tapent au 
Plafond. Ainsi, le Megastar ne récompensera plus systématiquement les 
jeux parfaitement réalisés techniquement, mais il sera collé sur les softs 
qui nous ont réellement fait craquer pour leur intérêt ou pour le plaisir 
de jeu que l'on y prend. 
Quand un soft en vaudra vraiment la peine, nous le testerons en 3 ou 4 
pages, avec, le plus souvent possible, des encadrés, des compléments 
sur ce qui tourne autour du thème abordé par le jeu. Par exemple, 
dans ce numéro vous trouverez une biographie de Conan Doyle dans 
le test de Sherlock Holmes, ou encore, un historique des châteaux 
forts dans le test de Siege. 
Pour ce qui est des notes, elles sont toutes regroupées dans un 
nouveau bloc beaucoup plus agréable et rapide à consulter. Des icones 
vous permettent d'avoir toutes les informations au premier coup d'oeil. 
De nouvelles catégories de notes ont fait leur apparition: une note de 
bruitage en plus de la note de musique et une note d'originalité du jeu 
(les zéros vont pleuvoir sur les jeux de labyrinthes où il faut bouffer des 
pastilles et des fantômes). Pour chaque jeu PC, un petit tableau indique 
les compatiblités de cartes sonores ainsi que les types d'écrans accep-
tés par le soft. 
Deux nouveaux encadrés font leur apparition: La référence et le 
Up&Down. La référence expliquera en quelques lignes avec quel autre 
jeu plus ancien on peut lier le soft testé, tandis que le Up & Down résu-
mera les points forts et faibles du jeu. 
De plus, nous retestons entièrement, avec un nombre de pages consé-
quent, les softs qui arrivent dans de nouvelles versions: plus de 
Rebelote; et, bien sûr, Joystick continue à tout tester, toutes les nou-
veautés seront développées dans nos pages. 
Rompez, vous pouvez tourner la page. 

LES PARTIS VOUS REMERCIENT 
J'M DESTROY (PARTI DES CONSOLES) 

Merci! A vous tous, cjui avez voté pour notre parti, du fond du 
coeur, merci. Il y a trois mois, les tenants du parti des micros, dans 
les sondages, obtenaient près de 90%. Aujourd'hui, ils sont tombés 
à près de 55%. Si le vote s'était effectué le mois prochain, ils 
auraient tout simplement perdu! 
Mais nous avons montré que nous étions une force politique sur 
laquelle il faut compter. Désormais, aucune décision ne pourra 
être prise sans nous consulter. Les consoles existent, et elles tien-
nent à ce que ça se sache! Trop longtemps, nous sommes restés 
dans l'ombre, occultés par l'oligarchie médiatique orchestrée par 
le pouvoir en place. Désormais, les consoles apparaissent au grand 
jour! Certes, nous aurions préféré que Joystick devienne un journal 
entièrement dédié aux consoles, mais nous saurons jouer le jeu 
de la démocratie. Pour une Europe pleine de consoles, nous nous 
battrons! 	 J'M Destroy (45%) 

MICHEL DESANGLES (PARTI DES MICROS) 
Merci! Aujourd'hui, l'éclatante victoire des micros sur les consoles 
nous conforte dans notre décision de garder à Joystick l'esprit qu'il 
a toujours eu: beaucoup de micro, et juste un peu de consoles 
pour ceux que ça intéresse. Mais ce succès ne nous montera pas à 
la tête; aujourd'hui, c'est le parti du jeu vidéo tout entier qui a 
gagné. Nous nous dirigerons, ensemble, vers un magazine plus 
beau, plus fort, en un mot: meilleur. 
Mon opération de la prostate s'est bien passée, et j'ai de nouveau 
l'énergie de mener ce journal vers les cîmes, de construire 
l'Europe du jeu vidéo. J'espère que tous nos adversaires se join-
dront à nous, effaçant les rivalités de clan, pour porter bien haut la 
flamme qui nous anime. A tous ceux qui ont voté pour nous, je dis 
merci; aux autres, je dis: nous saurons effacer nos différences pour 
aller plus loin, ensemble. 	 . M. Desangles (55%) 

Les réactions de Jérôme Pafrais, de la Soufrès: "Ce vote est, de 
toute évidence, une sanction du pouvoir en place. Le faible taux 
d'abstention en est la preuve. Cependant, on note quand même 
une volonté des français de faire cette Europe du jeu, malgré les 
clivages et les rivalités partisanes. On peut d'ores et déjàser, 
au vu de cette victoire étriquée, que le gouvernement de Joystick 
devra mettre un peu d'eau dans son vin, en gardant aux consoles 
la part que le peuple réclame. On pourrait résumer ce vote par 
un: oui aux micros, mais". 



M courrier 
■ J'exprime mon plus vif mécontente-

ment face à la façon dont vous vous permettez 
d'interpréter le référendum auquel j'ai participé 
de bon coeur: alors que la majorité des lecteurs 
souhaite la disparition pure et simple des tests 
pour consoles (55%), vous les maintenez quand 
même! Pourquoi nous demander notre avis si 
c'est pour ne pas en tenir compte? Vous êtes lus 
par des possesseurs d'ordinateurs en grande 
majorité; que les possesseurs de consoles achè-
tent les nombreux magazines spécialement 
conçus pour eux, et que les possesseurs de 
consoles et ordinateurs achètent les deux types 
de magazines. 

Sylvie Rieu (Saint Girons) 

Tout d'abord, le bonjour: bonjour! 
Tu as raison, nous sommes de véritables 
enflures, plus salauds que nous on ne fait pas. 
On vous permet de vous exprimer et de nous 
donner votre avis, et on fait finalement rien 
comme vous nous le disiez. Ah, les ordures! 
Car, c'est vrai, quand tu regardes bien la nou- 
velle formule que nous avons adoptée, quand tu 
as le nez collé dessus, là, sous les yeux, tu te 
rends bien compte qu'elle ne correspond à aucu-
ne des deux alternatives que nous vous soumet-
tions lors du référendum. 
A savoir: d'un côté, on gardait les consoles en 
augmentant le prix pour pouvoir rajouter des 
pages consacrées exclusivement aux micros; de 
l'autre côté, on virait carrément les consoles et 
les pages pour les micros étaient toutes trou-
vées, pas besoin d'augmenter le prix du canard. 
Au finish, rien de tout ça, on a gardé aucune de 
ces solutions, mais on a mélangé un peu des 
deux: même prix, moins de consoles, et encore 
plus de micros. Alors, vraiment, dans le genre, 
nous sommes de beaux magouilleurs! Remarque 
bien que nous nous doutions que les anti-
consoles allaient faire du foin, ta réaction n'est 
pas des plus surprenantes. 
Cela dit, j'aimerais bien maintenant expliquer 
un peu notre décision, ça éviterait ces malen-
tendus. Nous avions pas mal de problèmes en 
suspens depuis quelques mois, voici lesquels. 
Première chose, nous commencions sérieuse-
ment à nous ennuyer, sortir le magazine tous 
les mois commençait à tomber dans une routine 
chiante comme un jour de pluie. Bon, ça n'était 
pas dramatique non plus, on continuait à bien 
rigoler, mais si nous n'avions rien fait, on peut 
vous le dire aujourd'hui, nous nous serions car-
rément gonflés dans quelques mois. Alors, 
avant l'été, juste après le bouclage du mois de 
juin, quand nous nous sommes retrouvés au 
café, au lieu de parler de cinéma, de musique, de 
bouquins — de culture, quôâ —, nous nous 
sommes mis à parler du canard. Et là, c'était 
unanime, il fallait changer la maquette:les cou-
leurs, les titres, les caractères, le pavé des 
notes, l'emplacement et la taille des photos, 
c'était vieux, c'était triste à mourir, il fallait 
flanquer un bon gros coup de pied là-dedans. 
C'était alors l'occasion pour rajouter des 
rubriques, pour rendre les tests plus précis et 
plus complets, en augmentant le nombre de 
pages si nécessaire. Bref, on a commencé par 
faire une liste des modifications à apporter, 
tout le monde a donné son avis — même 
Antonio, qui d'ordinaire, tend plutôt à ne pas 

vouloir se faire remarquer, des fois qu'on lui 
donnerait du boulot —, on a mis tout ça sur 
papier. Et puis on a appelé le comptable, qui est 
parti dans de gros calculs incompréhensibles 
pour le commun des mortels. Conclusion de son 
boulot: tout ça allait coûter très cher, très très 
cher, encore plus cher que ça. Mais puisqu'on 
avait commencé, il fallait finir, c'est le bon 
sens qui veut ça. 
On avait trois solutions: la première, c'était 
"tant pis, on laisse tomber, on continue comme 
ça, on ne change rien". Nous nous sommes 
regardés dans les yeux, et tout le monde a com-
pris que le premier à opter pour cette solution 
se prendrait un coup de poing sur le nez, là où 
ça fait pleurer, il n'avait qu'à pas dire de 
connerie. Il y avait aussi la solution "tant pis, 
ça coûtera ce que ça coûtera, on fonce, on fait 
comme on a dit". Là, c'est le comptable et Big 
Boss qui nous ont regardé dans les yeux, et tout 
le monde a compris que, bon, d'accord, mauvais 
plan, passons à autre chose. La dernière alter-
native, c'était "on fait comme on a dit, mais on 
va faire de telle sorte que ça coûte moins cher 
que ça". Là, nous nous sommes rendus compte 
que nous étions sur la bonne voie et que c'était 
pas trop tôt. 
Faire des économies, généralement, ça n'est pas 
notre fort, mais comme nous avions véritable-
ment envie de cette nouvelle formule, il fallait 
faire des efforts. Alors on a encore discuté, et ça 
donnait ceci: les testeurs de jeux sur micros 
avaient besoin de plus de place, ils se sentaient 
frustrés de faire des tests trop courts pour des 
jeux formidables; les testeurs de jeux sur 
consoles en avaient un peu marre d'avoir à 
écrire deux articles différents sur un même jeu, 
l'un dans Joystick et l'autre dans Joypad, ils 
étaient un peu crevés. Forcément, là, on y 
voyait un peu plus clair, le cahier Consoles 
News allait en prendre un coup, mais on ne 
savait pas encore dans quelle mesure et dans 
quelles conditions. 
C'est là que vous êtes intervenus; nous vous 
avons présenté la situation, nous voulions 
avoir votre avis. A gauche, le monsieur il vou-
lait garder les consoles et augmenter le prix 
pour financer les nouvelles pages micros. A 
droite, le monsieur il voulait juste virer les 
consoles en récupérant les pages pour les 
micros et pas toucher au prix. 
Vous aviez tout l'été pour voter, et vous l'avez 
massivement fait. Résultat de ce scrutin origi-
nal: 55% pour la liquidation des consoles, 45% 
pour leur maintien. 
Mine de rien, c'était un score très serré, ça se 
jouait à quelques centaines de lecteurs, mais il 
avait le mérite de nous montrer qu'il n'y avait 
pas de majorité écrasante. 
Alors? Eh bien, nous avons encore réfléchi en 
nous disant au préalable que, décidément, 
c'était beaucoup de boulot, cette nouvelle for-
mule, et qu'on ferait pas ça tous les ans. Nous 
sommes tombés sur un compromis — mieux, 
sur un consensus — qui, cette fois-ci, devrait 
satisfaire une très grande majorité de lecteurs, 
et tant pis pour les extrémistes des deux bords: 
on garde un peu de consoles, le minimum vital, 
en attribuant les pages ainsi gagnées aux tests 
et dossiers micros. 

Parler des consoles, ça nous parait indispen-
sable, et vous devriez vous aussi en être 
convaincus, au moment où de nombreux jeux 
sur consoles sont annoncés pour les mois pro-
chains sur micros, c'est le cas par exemple de 
Desert Strike, Street Fighter 2 et de Road Rash, 
et je ne vous parle même pas de l'adaptation de 
Bomberman-Dynablaster il y a quelques mois. 
De même, il est fort probable que les jeux rem-
portant actuellement un vif succès sur consoles 
seront demain adaptés sur les prochains 
micros, ceux qui sont aujourd'hui dans les 
laboratoires des constructeurs. 
Consoles News est donc remanié et comportera 
désormais de mini-infos et de mini-tests, 
Docteur Schweitzer. 
Nous avons essayé de faire pour le mieux. Cela 
fait plus de deux ans que Joystick est le maga-
zine à offrir le plus grand nombre de pages: il le 
reste. Cela fait aussi plus de deux ans que 
Joystick n'a pas changé son prix: on n'y touche 
pas. Seules la formule et la mise en page ont 
changé, ce qui nous permet de repartir de plus 
belle pour deux ans (au moins) de bonheur 
inégalable. 

■ Voici quelques questions importantes 
à mes yeux: combien gagne un programmeur? 
J'aimerais avoir une réponse précise, et pas 
celle de d'habitude: un programmeur, ça gagne 
pas beaucoup. J'aimerais avoir des chiffres. 
J'aimerais aussi connaître le salaire d'un gra-
phiste. 
J'ai entendu parler de programmeurs indépen-
dants, quelles sont les différences avec les pro-
grammeurs employés dans les sociétés (heures 
de travail, lieu, salaires, etc). 
Quelles sont les références souhaitées pour tra-
vailler dans le domaine des jeux vidéo, et, pour 
finir, est-il très difficile par la suite de créer une 
société de création et de distribution de logi-
ciels? 

Frédéric Herbin (La Ferté sous Jouarre) 

Il n'y a pas un salaire réglementaire, il y a plu-
tôt ce qu'on appelle une échelle des salaires. 
Mettons que tu sois un programmeur à la 
recherche d'une place chez un éditeur, tu ne 
pourras pas lui dire "voilà, je sais super bien 
programmer, je sais faire plein de trucs ébourri-
fants, vous allez mourir, je suis celui que vous 
cherchiez, je coûte 2 briques par mois avec 8 
semaines de congés payés et des tickets restau-
rants". C'est impossible. L'éditeur te répondra 
"Moui, et vous avez des références, vous avez 
quelque chose d'ébourrifant à me montrer, s'il-
vous-plait Monsieur?", il veut des preuves, il 
doit pouvoir juger sur pièces. En l'occurrence, 
pour demander un bon salaire, il faudrait que 
tu aies déjà un nom dans le milieu. Comme par-
tout, d'ailleurs, c'est valable dans n'importe 
quel type de profession, je ne t'apprends rien. 
• Quand il travaille en tant que salarié chez un 
éditeur de jeux, un programmeur français gagne 
d'abord aux alentours de 7000 francs en début de 
carrière. Après quoi ça peut monter beaucoup 
plus haut si ses productions sont connues, s'il 
travaille vite et bien, etc. Le graphiste gagne 
sensiblement la même chose. L'avantage d'être 
salarié, c'est que, généralement, tu es quasiment 
sûr d'être payé, je vais revenir là-dessus. 
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• Un programmeur indépendant, ou free-lance, 
travaille pour le compte d'une société sans en 
faire réellement partie. Autrement dit, tu peux 
très bien travailler pour d'autres sociétés, tu es 
libre. Parmi les avantages, il y a les horaires 
difficilement plus souples (tu travailles aux 
heures que tu veux, pourvu que tu finisses le 
soft à temps), la possibilité de bosser chez toi 
(en regardant la télé, en ingurgitant des mil-
liards de bols de céréales, en écoutant tes 
musiques préférées, etc), et le fait de pouvoir à 
chaque fois négocier ta rémunération. Du côté 
des inconvénients, il y a la souplesse des 
horaires (en général, ça veut dire que tu vas 
commencer ton boulot 15 jours avant la date 
fatidique. Autrement dit, dans 89,5% des cas, tu 
seras en retard, et l'éditeur te gueulera dessus), 
les difficultés administratives (il faudra cotiser 
toi-même à la Sécu si tu veux la toucher; tu ne 
bénéficieras pas des abattements fiscaux aux- 
quels ont droit les salariés; ton banquier te 
regardera d'un drôle d'œil, etc), et la rémunéra-
tion. 
Si tu travailles en free-lance, tu peux te faire 
payer de plusieurs manières. Tu peux demander 
à être payé en fonction du nombre de ventes. Si 
ton jeu est vendu à X exemplaires, tu toucheras 
Y% du prix de vente. S'il se vend à X+5000, 
l'éditeur te reversera Y+5% du prix de vente, 
c'est ce qu'on appelle de l'intéressement, pour 
te motiver à faire le plus beau jeu du monde. 
Evidemment, comme le développement d'un jeu 
ne se fait pas en 3 jours et qu'il faut bien vivre 
pendant que tu travailles, tu peux aussi deman- 
der une avance sur recette. Tu toucheras 6000 
francs (c'est un exemple) pendant la conception 
et ton pourcentage sur les ventes sera plus 
faible. Le hic, c'est que c'est celui qui va te 
payer (l'éditeur) qui te dira aussi les chiffres de 
vente, il est le seul à les connaître: il peut bien 
évidemment les truquer si ça lui chante. C'est 
une question de confiance, et certains program-
meurs en ont eu ras-le-bol de se faire avoir. En 
Angleterre, par exemple, nombreux sont les pro- 
grammeurs à s'être regroupés au sein de plus ou 
moins gros labels de développement: ils conçoi- 
vent et réalisent leurs jeux et les revendent 
finalisés aux éditeurs, contre une belle somme 
d'argent fixe, sans rapport avec le nombre de 
disquettes vendues. Même chose quand ils doi-
vent convertir un jeu d'une machine à l'autre. 
C'est une méthode beaucoup plus sûre. 
Sans vouloir tout noircir, il faut cependant te 
prévenir, tu seras confronté à toutes les 
arnaques possibles. Un autre hic: il n'est pas 
rare que les éditeurs refusent de payer les déve-
loppeurs auxquels ils font appel. En tout cas, en 
France, c'est chose assez courante. Au lieu de te 
donner maintenant les noms de ces mauvais 
payeurs, ce qui ne servirait pas à grand-chose, 
nous préférons leur faire un peu peur: s'ils ne 
paient pas ce qu'ils doivent aux programmeurs, 
nous publierons prochainement leurs noms 
ainsi que ceux des jeux en question. Les gra-
phismes qui servent dans plusieurs jeux sans 
être payés, ceux qui sont utilisés ailleurs que 
dans des jeux, les faux chiffres de vente, vous 
aurez droit à un dossier complet si rien n'a été 
fait entre temps. 

Quant aux références, il n'y a là non plus pas 
de critères spéciaux. Mieux tu sauras program-
mer, mieux ça sera. Je ne connais pas d'éditeur 
qui exige des diplômes particuliers, il ne te fau-
dra pas un Bac+5, on ne te demandera pas de 
savoir parler allemand. Je veux dire, si tu ren-
contres un éditeur qui refuse de t'embaucher 
parce que tu n'as jamais eu plus de la moyenne 
en Sciences Naturelles, tu peux te foutre ouver-
tement de sa gueule de ma part, ça me fera plai-
sir. Sauf s'il comptait sur toi pour développer 
Sim Earth, auquel cas, là, évidemment... 
En ce qui concerne la création d'une société, 
c'est exactement aussi difficile que dans tout 
autre secteur, je ne peux pas t'apporter de 
réponse définitive. Ne t'engage pas trop vite, 
l'aventure est coûteuse et la concurrence est 
rude. Maintenant, si as 300 briques devant toi, 
tu peux y aller les doigts dans le nez. 

■ 1. Voilà bientôt six mois que vous 
avez annoncé The Chaos Engine, et je ne le vois 
toujours pas dans vos pages de previews, que 
se passe-t-il? Que deviennent les Bitmap 
Brothers? 
2. Lotus 3 est-il vraiment aussi proche du 
second que ça? 
3. Que me conseillez-vous entre Sensible 
Soccer, Premiere et Lotus 3? 

Fabien Médina (Noisy-le-Sec) 

1. Le rédacteur en chef adjoint s'est amusé à 
cacher deux pages de préviews sur Chaos 
Engine dans ce numéro de Joystick, à toi de les 
retrouver. Quant aux Bitmap Brothers, ils se 
portent à merveille, ils passent leur temps à 
faire des piles de pièces d'or sur d'immenses 
tables en chêne massif et robuste en se deman-
dant ce qu'ils pourraient bien faire pour gagner 
encore plus de fric qu'avec Fire & Ice et Sensible 
Soccer. Si tu as une idée de jeu à leur proposer, 
rends-toi le 10 octobre à la FNAC Etoile (Paris 
17), tu pourras y rencontrer Eric Matthews qui 
viendra présenter Chaos Engine, justement, aux 
joyeux Français, et qui devrait aussi s'acheter 
des disques s'il en a le temps, mais c'est pas 
sûr. 
A propos des previews, je vais me permettre 
d'ouvrir une petite parenthèse. Si nous avons 
attendu près de 6 mois pour vous parler à nou-
veau de Chaos Engine, c'est que les program-
meurs ont souhaité bosser dans la plus grande 
discrétion et sans montrer le jeu à la presse. Il 
ne faut pas nous imaginer en train de rentrer 
chez les éditeurs par la cave pour photogra-
phier leurs projets à leur insu: quand nous fai-
sons une préview, c'est d'abord parce que l'édi-
teur a donné son accord, le programmeur pen-
sant que le projet avait suffisamment évolué et 
qu'il était présentable au public. Mis à part de 
grands jeux qui sont régulièrement suivis dans 
la rubrique En Chantier, il serait carrément 
inintéressant de vous montrer chaque mois 
tous les jeux en cours de développement, on 
finirait vite par tourner en rond et par rabacher 
les mêmes trucs du genre "ce mois-ci, les yeux 
du sprite du boss de fin du 5ème niveau ont été 
dessinés et ils sont vraiment superbes, le gra-
phiste devrait travailler prochainement sur les 
mains et sur les armes, il hésite encore entre 
trois couleurs, mais son choix devrait être fixé 
le mois prochain". 
Pour en finir avec les previews, certains d'entre 
vous aimeraient des previews plus détaillées 
pour les jeux sensationnels comme Strike 

Commander par exemple. Nous nous efforçons 
de le faire, mais il faut tout de même qu'il y ait 
des limites. D'abord, il ne faut pas confondre 
preview et test: à quelques exceptions près, on 
ne peut pas présager de la qualité d'une pre- 
view, car il serait malhonnête de donner un 
avis définitif sur un produit qui, par définition, 
n'est pas encore fini. Ensuite, il faut être 
conscient que l'éditeur qui nous propose de 
faire une preview sur l'un de ses jeux ne le fait 
pas seulement pour nos beaux yeux mais aussi 
pour promouvoir son produit, pour qu'on en 
entende parler avant sa sortie dans les maga-
sins. Et, à l'exception d'Isabelle dont c'est la 
noble tâche, personne dans l'équipe de Joy n'a 
pour rôle de faire vendre plus de produits à tel 
ou tel éditeur. 
Fin de la parenthèse. 
2. Lotus 3 n'apporte effectivement rien de réel-
lement époustouflant par rapport à Lotus 2. Si 
tu veux avoir plus de détails, reporte-toi au 
test fait par Seb dans ce numéro. 
3. Ce sont des jeux vraiment très différents, ils 
n'ont rien à voir. Tu hésites entre un jeu de foot, 
un jeu de plates- formes et un jeu de course 
automobile. Si tu préfères jouer au foot, prends 
le jeu de foot. Si tu préfères les voitures, etc, 
etc... Cela dit, si tu n'as pas cent sacs devant 
toi, je te conseille Sensible Soccer, il est vrai-
ment très très bien, et, même si ça n'est pas for-
cément un critère décisif, il occupe la première 
place dans de nombreux top des ventes un peu 
partout à travers l'Europe. Maintenant, il faut 
aimer le foot, parce que, des bagnoles et des 
plates-formes, dans Sensible Soccer, il n'y en a 
pas des masses. 

■ Comment faire pour accéder au Basic 
Amiga ou au GfA Basic (sur Amiga 500+), est-
ce à partir du Workbench? D'autre part, le 
mode copieur de l'Action Replay MK3 est-il un 
copieur de disquette ou de mémoire? 

Remy le pékinois 

Oui, on accède à ces deux logiciels par le 
Workbench, tout à fait. Cela dit, je ne suis pas 
certain que le GfA Basic tourne sans problème 
sur Amiga 500+, ça reste à vérifier, je te laisse 
essayer. Quant à l'Action Replay MK3, la 
réponse est "les deux mon Colonel", puisqu'elle 
comporte aussi bien un copieur de disquette (il 
s'agit du célèbre X-Copy, aussi appelé Burst 
Nibbler pour des raisons bien compliquées) 
qu'un copieur de mémoire, ce qui est très pra-
tique pour faire des choses cochonnes. 

■ 1. En matière de son, le Mac est-il plus 
puissant que l'Amiga? 
2. Combien de couleurs peut-il afficher? 
3. Est-il compatible avec le PC? 
4. Est-il très ouvert (multimédia, jeux, logi-
ciels)? 
5. Combien coûte un lecteur de CD-Rom pour 
Mac? 
6. Pourquoi n'y a-t-il pas de jeux de baston, 
d'action ou de shoot-them-up (comme sur 
Amiga) sur PC et sur Mac? Y en aura-t-il plus 
tard? 
7. Peut-on faire de la 3D, des images de synthè-
se sur Mac? 
8. Peut-on y connecter un synthé, un scanner à 
main couleur, un digitaliseur son stéréo, un 
joystick, un ampli et des enceintes? 
9. Peut-on créer des jeux sur Mac? 

The Video Kid 

Suite page 166 »»»)) 
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LA iMi 
Grace à SIM EARTH, vous 
allez devenir un Dieu. Vous 
allez enfin pouvoir changer le 
cours de la vie. Cette 
fabuleuse simulation vous 
permet de créer votre propre 
planète. Vous créez tout le 
système vivant et écologique. 
II faudra répartir habilement 
les climats, la faune, la 

topologie, la végétation. 
Ensuite vous suivez l'évolution 
de votre création et son 

développement. Il faudra 
corriger vos erreurs pour 
léviter 	les 	catastrophes 
naturelles. 1 scénarios vous 
sont proposés. 

IM & 11990 Masis and Will Wright. 
All rights reserved. 

Macintosh, 

IBM PC, Windows 
and Amiga. 

Robosport est un jeu de 

rôle d'un genre totalement  

nouveau. Vous contrôlez  

des commandos de Robots 	 , e 

armés de bombes, de 

munitions, de grenades... 

Vos commandos peuvent 

combattre dans 5 "sports" 	 ~~ 	1 

différents: "La survie, La  

Chasse au Trésor, La  

Conquête du drapeau, ~"- 

l'hotage, le Baseball". les 

5 sports en questions sont des sports futuristes et meurtriers. 

ROBOSPORT est un jeu captivant qui combine l'intelligence 

tactique des échecs et les stratégies des jeux guerres. Après 

avoir triomphé aux USA, Robosport va pousser vos talents de 

stratèges dans leurs derniers retranchements. 	 ; 

iM & © 1991 Macis and Edward Kilham. All rights reserved. 

Macintosh, Windows and Amig 

OCEAN SOFTWARE LTD. 25, BOULEVARD BERTHIER 15011. 
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le magazine Génération 4 a dit: 

"A-TRAIN est tout simplement 

fabuleux, extraordinaire. Il 
I écrabouille tout..." 

I' 
kti~ittl 

DE 

Featuring 
Muni-cornpr,ter 
and Multi-Player 

capabilities 

la 

ARTDINK 
près avoir été No. 1 

au Japon et aux USA, A. 

TRAIN arrive en Europe. 

Les grandes métropoles 

du 	monde 	sont 	 I 

asphyxiées et poluées 

par la circulation. Elles 	è 

ont un besoin urgent  

d)n' nouveau moyen de 	; , 

transport en commun. 	* • 	 .-. 

-.~ \Zs êtes le remède aux 44N •. a~ - ~D{y  

caidteimars des grandes A 	•: 

vil s. Avec votre 	 j/ 	•• 

com agnie de trains, 	 / 

vous allez développer un 

réseau ultra moderne de transport en commun. 

La fortune vous attend. Ensuite, il faudra 

développer le réseau en achetant des terrains, des 

t̀ 	usines, des terrains de golf, des stations de ski, des 

t , 	centres commerciaux, des bureaux où seuls vos 

trains pourront amener des voyageurs. 

Avec A-TRAIN PRENEZ LA TETE D'UN EMPIRE FINANCIER. k 

,iiia II 	r 	 i MM"I e 0 i "~ 	,unie w C4V 

." 	
.,.:,,,,.:,~: 

f.(xaIun 

~ 	; • 	TM 8 ~ 1991 Arldinh and 	Matis. All rights reserved. 
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■ Le dernier salon de Londres a vu la première présentation de 
Falcon, mais nombreux étaient ceux déçus de n'avoir vu seulement 
que quelques dessins et peu d'excitation même de la part d'Atari. 
Il était intéressant de noter que Commodore n'était pas présent ! 
La plupart des titres présentés ont déjà fait l'objet de previews 
dans Joystick, et ne vous sont donc pas inconnus. Le titre 
European Computer Trade Show (Salon Commercial Européen de 
Micro-Informatique) a bien mérité son nom, la plupart des affaires 
consistaient en échanges commerciaux et les journalistes étaient 
tous à la recherche des titres intéressants. 2 méga jeux, d'Origin et 

Ce que vous 
Batman Returns de Konami ont été vus. ■ 

rse NOEL 
f 

MAC DONALD'S 
LAND 

■ Virgin est en train d'ajouter les dernières touches aux graphismes de 
ce jeu d'arcade très proche de Mario et de Sonic. Une version console 
est d'ailleurs également prévue, mais ceci est une autre histoire. Comme 
le titre l'indique, le jeu a pour vedette le personnage de McDonald avec 
ses cheveux rouges et son drôle d'accoutrement. Son rôle passif est de 
donner des instructions à deux personnages que vous contrôlez indé-
pendamment, Mic et Max, pour traverser les sept mondes avec chacun 
six niveaux. Vous pouvez jouer seul ou alternativement avec un copain. 
Vous devez collecter un certain nombre de cartes ainsi que des sym-
boles spéciaux M (McDo) qui vous rapportent des vies supplémentaires 
et augmentent votre score. Le scrolling de l'écran étant multidirection-
nel, les objets que vous convoitez se trouvent parfois hors de l'écran ; 
vous devez donc parcourir tout le gigantesque niveau pour les repérer 
et les prendre, tout en évitant les nombreuses créatures et autres 

monstres qui grouillent. Sauter sur un trampoline vous permettra 
d'atteindre des plates-formes élevées et sauter sur les plates-formes 
mouvantes en formes de feuilles ou de planches semble facile, mais 
l'espace entre ces plates-formes est si grand qu'il vous faudra pas mal 
d'essais. La similarité avec Mario se situe au niveau de la façon dont les 
personnages utilisent les rampes et les trampolines mais vous ne pou-
vez pas écraser les méchants car tout contact sera fatal. Vos deux per-
sonnages disposent d'un attribut un peu particulier puisqu'ils peuvent 
marcher sur les plates-formes à l'envers ! Vous devrez également par-
fois déplacer des blocs pour vous construire vos propres plates-formes 



pour atteindre une certaine partie 
de l'écran. Pour déplacer un bloc, 
vous pouvez le pousser ou bien j_____ 
tout simplement le soulever pour 	S S  
le poser autre part. Certains trampo- 
lines ne sont pas ce dont ils ont l'air et peuvent causer beaucoup de 
dégâts. Vous devrez donc faire très attention. Bien qu'une grande par-
tie du jeu se déroule sur la terre ferme, vous devrez également sauter 
sur des bateaux ou même aller sous terre à la recherche de vos cartes. 
Dès que vous aurez collecté le nombre requis de cartes, vous retourne-
rez à la maison de McDo pour recevoir vos nouvelles instructions. Vos 
fameux personnages, comme Sonic, peuvent se propulser sur les 
rampes en pente et se déplacer à très grande vitesse. Chaque monde 
possède bien entendu ses propres graphismes, puzzles et méchants. 

Vous traverserez Cloud World -le monde des nuages-, Ice World, un 
bateau qui navigue, la Lune, etc. Ce jeu demande beaucoup plus que 
de simples manoeuvres pour se déplacer entre les plates-formes, et 
vous avez beaucoup de puzzles à résoudre. Juste au moment où vous 
pensez avoir trouvé le passage, vous serez bloqué et devrez prendre 
d'énormes risques pour atteindre les objets convoités. Ce jeu s'adresse 
tout particulièrement aux jeunes joueurs et Virgin est très confiant 
quant à son succès. Juste un mot quand même sur une curieuse icône 
qui vous fera recommencer le niveau depuis le début !! ■ 

NICK FALDO 
CHAMPIONSHIP GOLF 

■ Nick Fal do venant d'être élu le Meilleur Golfeur du monde, Grandslam a acquis une licence du 
meilleur. cru. Le jeu est presque fini et il aura la même qualité ludique et graphique que 

un 
znces, magnifiques, composent le mode Tutorial où 
la balle précisément. Une vraie simulation avec des 
travaillés pour être plus précis. Le parcours avec 

balle zoome à travers les airs est à la fois rapide et 
ours complets qui varient en difficulté et le jeu peut 
ait joueurs gérés par le jeu. Les frappes ainsi que les 
m modem sont disponibles. Les conditions météo, le 
green assurent un réalisme étonnant. Une option de 

,ndre une partie à n'importe quel moment. Enfin, Nick 
i de nombreux conseils. Le son est également d'une 

spagne, l'Allemagne, etc. Voici quelques nouveautés 
:t un mode arcade, un ou deux joueurs, gros plan sur 
1 
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MYRA THE 
LEGEND 

■ Ce jeu a connu un grand impact pendant le salon. La musique, très 
forte mais heureusement très belle, hurlait des hauts-parleurs du PC de 
Grandslam. Le jeu concerne un monde envahi par des lapins qui mal-
heureusement ne trouvent pas assez de nourriture. Toutes les sources 
de nourriture sont stockées dans les entrailles de la terre, dans des 
cavernes obscures gardées par des cerbères indescriptibles. 
Tout n'est pas perdu car un héros lapin est apparu, d'une force et d'un 
courage sans limite. Son nom est Myra et il est très intelligent. 

Il découvre toute 
cette nourriture 
mais doit lutter 
contre les créa- 
tures hour les 

obtenir. 
le jeu comporte 
150 niveaux et .t 

présente à l'écran 
un superbe ray-tra-
cing. La zoné de 
jeu est totalement 
interactive avec 

>h:;,; , 	st-r, 	beaucoup d'anima- 
tions et de moûve- 

	

~~~~_,~~ 	 ments. II ressemble 
• i 	1`ôô ;t ôô m•ôo V~ 

un peu à Manic 
Miner et Boulder 

Dash, mais offre davantage de puzzles que vous devez résoudre, 
avec plein de pièges et de monstres; dans un jeu de stratégie-action 
passionnant. Les obstacles et les méchants, slimes, crânes volants, 
chauves-souris, bloques mouvants, etc. Vous pourrez ramasser de 
nombreuses armes : lance-flammes, bombes et missiles. La vitesse, 
modifiable, et le scrolling font que c'est un jeu idéal aussi bien pour 
les novices que pour les experts. Il a l'air très simple mais en fait ne 
l'est pas ! ■ 

REALMS OF 
DARKNESS 

■ Le premier jeu de rôles de Grandslam. Dans un magnifique château 
dominant les vastes Plaines des Ténèbres, travaille un visionnaire 
obsédé par la découverte des ultimes secrets de la Vie et de la Mort. 
Non seulement ses expériences pour acquérir l'immortalité sont des 
échecs complets à cause du manque d'ingrédients nécessaires, mais de 

plus, le nécromancien 
a été maudit par les 
Dieux. Cette malédic-
tion pèsera sur toute 
sa descendance, 

jusqu'à la nuit des 
temps, et emprison-
nera tous les membres 
de sa famille dans le 
château. 

Mais l'un de ses enfants ne le supporte plus et tente de s'échapper 
pour rectifier sa destinée. Le jeu comprend des paysages très variés en 
3D isométrique, où vous pouvez interagir,avec tous les personnages. 
Pendant les combats, la vue passe à une plongée qui vous permet de 
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21ST CENTURY ENTERTAINMENT 
Une des meilleures surprises cette année a été le succès de Pinball 
Dream de cette équipe de programmeurs suédois. C'est désormais la 
référence dans le genre. Il était sorti sur Amiga mais la version PC suivra 
bientôt. Dans le proche futur, nous verrons de nombreux flippers sup-
plémentaires ainsi qu'une construction kit. 

PINBALL 
FANTASIES 

■ C'est strictement pareil à Pinball Dream, excepté le design du flipper, 
qui a changé avec quatre nouveaux scénarios comportant chacun ses 
propres graphismes, thèmes, musiques et effets sonores. Dans 
Partyland, vous devez monter sur les rampes en essayant de ne pas 
rendre votre déjeuner. Billion Dollar Game Show vous permettra de 
gagner de l'argent et un gros score. Dans Speed Devil, atteignez la pole 
positon sur un écran représentant une course et enfin, Skull and Bones 
avec des sprites de crânes et d'os et des trésors autour de la table. 
Jusqu'à huit joueurs peuvent prendre part avec des scores sauvegar-
dables. L'action est toujours aussi rapide et elle présente un grand défi 
plein de fun même si rien n'a changé. Le facteur de difficulté sera légè- 

déployer des tactiques précises. Les scènes en ville sont en 3D avec un 
scrolling multidirectionnel. le système de conversation est très détaillé 
et permet des dialogues d'une grande profondeur. 
Ce jeu de rôles est conçu pour les personnes qui haïssent les jeux de 
ce genre (ça existe ?) car il est complètement intuitif. II y a six quêtes 
principales -composées de multiples sous-quêtes où vous affronterez 
des monstres dont certains possèdent leur propre langage- qui assu-
rent une grande durée de vie à ce jeu. La façon dont vous créez votre 
personnage modifiera le cours des événements, grâce à une intelli-
gence articifielle très fine. Si vous êtes un expert, le jeu deviendra plus 
difficile. Des éléments d'arcade et de réflexion plairont également aux 

rement plus élevé mais la balle répondra de manière très précise à vos 
sollicitations. Visuellement, ça semble parfait. ■ 

JOHNNY CASTAWAY 
■ Screen Antics est le premier économiseur d'écran à raconter une histoire. Johnny Castaway 
essaiera désespérément de rentrer chez lui chaque fois que l'économiseur fonctionne ! 
Asseyez-vous, regardez et écoutez l'histoire, l'histoire d'un voyage fatal. Johnny est bloqué 
sur une 1e déserte et il essaie de trouver un 
moyen d'être secouru. Suivez son aventure 
qui se déroule sur plusieurs années, avec un 
scénario directement lié à l'horloge de votre 
système, comme le Jour de Noël ou le Jour de 

l'An. Plus de 2000 images ont été réalisées pour aboutir à un scénario humoristique. Cet utilitaire 
utilise bien entendu icônes, multitâches et fenêtre. ■ 
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TROLLS 

■ Basé sur un troll sympa, ce jeu comprend de 
nombreux niveaux très agréables visuellement et 	4   
ludiquement : Candyland, Fairytale Land, Cartoon 	 , . 	, • , 
Land, Fairground Land, Never Never Land, etc. Vous 	 ~• 	\ 	,; it Jr J~ 

choisissez votre point de départ parmi les niveaux 
variés. Contrairement à la plupart des jeux de ce  
genre, vous n'êtes pas obligé de jouer le jeu selon 	• . 	 _ ~y;! 
une certaine séquence de niveaux mais pouvez com- 
mencer où vous voulez et avancer selon vos désirs. Tous les niveaux sont disponibles dès le départ. Le mouvement des trolls est défini par plus de 
100 images, dans une action vraiment réaliste et drôle. Quand le troll avance, il acquiert de nombreux nouveaux outils qui l'aideront sur le chemin. 
Un yoyo est par exemple très utile pour grimper et descendre, passer les fossés et démolir les murs les plus résistants. Si vous êtes un fan de Sonic 
et aimez les jeux d'arcade, alors celui-ci est fait pour vous. ■ 

METAMORPHOSIS 
■ Metamorphosis est 
un jeu complètement 
différent de ce que 
vous pouvez voir, mais 
on pourrait en fait le 
rapprocher éventuel-
lement de Silly Putty. 
Ce jeu, unique, 
comme l'étaient Tetris 
ou Populous, vous 
permet de vous trans- 
former en différents 

états de matière pour résoudre des tableaux. Vous pouvez devenir gaz, 
liquide, boule de gomme, boule de métal. Chacun de ces états pos-
sède ses propres forces et faiblesses. Par exemple, le liquide ne peut 
remonter une pente mais peut facilement traverser les flammes. 
Vous devez es- 
sayer de compléter 
chaque tableau 
dans un temps 
limité où vous 
n'avez droit qu'à 
un certain nombre 
de transformations 
car vous êtes limité 
par un niveau 
d'énergie. 

Vous pouvez 
essayer autant de 
fois que néces-
saire de compléter 
un niveau mais 
vous ne passerez 

au tableau suivant 
que si vous avez le 
pourcentage 
requis. Cela vous 
permet d'explorer 

le terrain et d'essayer différentes solutions pour trouver le moyen de 
battre le niveau et progresser dans le jeu. L'accent est mis sur l'expéri-
mentation et la découverte de la façon dont chaque état interagit avec 
son environnement. ■ 



GEORGE 
A SISYPHEAN 
DRAMA 

' t -1 

■ Sise, qui a offensé les Dieux, a été condamné pour l'éternité à 
faire rouler des pierres vers le haut d'une montagne juste pour les voir 
dégringoler et à recommencer sans cesse sa tâche (avouez que c'est 
une punition bien sévère !). Des millénaires ont passé et les hommes 
ont oublié Sisyphe et l'avertissement dont il a servi d'exemple. Les Dieux 
sont donc de nouveau très en colère et décident de nommer un nou- 

veau Sisyphe. Pas de chance, il s'agit de George, le personnage que 
vous incarnez ! Comme les Dieux sont dépourvus de rochers et de mon-
tagnes (c'est la faute à la couche d'ozone), ils ont conçu un Cadran de 
Téléphone géant. George doit donc passer les niveaux en remplissant 
les trous de ce cadran avec des boules de couleur pour obtenir le motif 

indiqué. La difficulté augmente bien sûr au fur et à mesure que vous 
avancez dans le jeu. Vous avez un nombre limité de boules et chacune 
d'entre elles qui tombe dans les trous du cadran sera collectée et 
replacée dans le distributeur approprié. Périodiquement, des boules 
spéciales, favorables ou nuisibles, seront distribuées : certaines net-
toient le cadran, d'autres changent la couleur des boules, d'autres enfin 

sont des bonus, etc. Si une boule- 
. 	

~~ 	bombe tombe dans un trou, vous 

	

~(:~ -~•-~ 	devrez vous en débarrasser rapide- 

": ~ ment car si elle explose ou que votre 
temps s'achève (ah ? je ne vous avais 

y 	 ~ y 	as precise que c'était en temps limité 7(i( 	P p 	q 	 P 
?), la main de Dieu s'abattra sur vous 

• pour vous écraser. Des picks-up a a 
~'

r ..~ .. 	., 3 	P 	 P 	PPP 
- t 	-r - ----11, 	raîtront de temps en temps, vous 

r~. 	 donnant temps supplémentaire, 
00 	0 	bonus ou Superkicks. Ces derniers 

sont très utiles notamment pour se 
débarrasser des bombes précédemment citées. Actuellement, le pro-
grammeur, Marcus Hamilton, cherche un éditeur pour ce jeu et comme il 
a déjà travaillé pour de grands éditeurs dont Thalamus et qu'il a 
quelques succès à son actif, il sera très vigilant quant au choix de la 
compagnie qui distribuera George. ■ 

JOE AND 
■ Un jeu d'action au temps de la préhistoire. Après un 
raid où une tribu d'hommes de Néanderthal voisine a 
volé vos femmes, vous et un mega macho, Mac, devez 

vous aventurer là où les hommes des 
cavernes n'ont encore jamais osé aller. Ce jeu 
se déroule sur dix niveaux. Armé juste d'une 
masse, d'un boomerang, d'une roue en pierre 
et d'une boule de feu,. Joe doit se défendre 
contre des créatures vraiment gigantesques 
pour trouver et sauver vos épouses.■ 

 



■ C'est la première simulation sportive de Sierra/Dynamix. Les options comprennent la possibilité de 
choisir les commandes et de regarder l'action selon un mode expert où vous pourrez concevoir vos 
propres matchs, échanger des joueurs, former les débutants. Une des plus intéressantes caractéris-
tiques est l'Editeur de Match qui vous permet de concevoir vos propres matchs ainsi que de modi-
fier l'une des deux cents parties incluses dans le jeu. Vous pouvez jouer en tant que quaterback, 
coach ou manager. Vous pouvez, de plus, participer à l'action en contrôlant un joueur individuelle-
ment et modifier les sons dans un match. Un mode Replay est également disponible pour regarder 
les meilleurs moments d'un match. ■ 

TURBO 
SCIENCE 

■ Ce jeu est complètement dingue et marrant, avec des animations vraiment très colorées. Saisissez 
cette opportunité de tester votre chance et votre logique dans cette initiation a la science. Vous 
êtes Quarky et Quaysoo, deux mignons aliens qui voyagent à travers le monde. C'est un jeu éducatif 
très drôle avec beaucoup de puzzles, où vous visiterez plus de 200 lieux, chacun posant une com-
plète variété de questions et de problèmes scientifiques. Le jeu s'adresse bien entendu principale-
ment aux jeunes mais les adultes y trouveront eux aussi un défi digne d'eux. Un comic book de 120 
pages inclus dans le package donne astuces et conseils pour apprendre les lois scientifiques qui 
permettront de résoudre les énigmes. ■ 

ACES OF THE PACIFIC 

-*~~ 	 ■ Le jeu, situé en 1941, vous permettra de p110- 
ter soit un avion japonais, soit un avion améri- 

"+_~ 	. tain, parmi une palette de plus de 30 machines. 
,, 	 Vous pouvez effectuer une campagne complète 

• ` 	 ou simplement des missions individuelles. 
' '~ 00 4 '~' 	 i M4L 	Un enregistreur de vol très puissant vous per- 

.__J 	 ' ~, , 	a; 	 g~ 	 P  
mettra de sauvegarder une mission complète et 

de recommencer à n'importe quel moment d'une mission. La présentation en 3D texturée avec 
tous les effets, armes'et instruments à apprendre mêle ainsi pilotage et simulation. ■ 

Y 
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• BETRAYAL AT 
KRONDOR 

CASTLES 2 

■ Suite au succès de Aces of the Pacific, Dynamix réalise leur premier 
jeu de rôles adapté de la série à succès de Raymond E. Fiets, Riftwar 
(plus d'un million d'exemplaires vendus à travers le monde). Vous voya-
gerez dans le monde Midkemia, résolvant les mystères de beaucoup 
d'intrigues et d'aventures secondaires . Ce jeu utilisant quelques-unes 
des techniques les plus avancées, vous aurez les animations les plus 
fluides et les plus réalistes dans un jeu de rôles fantastique. C'est 
l'ultime challenge car une haute intelligence lors des combats a été 
insufflée dans le jeu. Le mode multi joueurs permet une vision complète 
de différents événements et des conclusions variées.■ 

MICHAEL JORDAN 
IN FLIGHT 

1 M 	mg a ■ Cette suite offre un système de 
Io*ds 	â~dr faos le ~afee doth►  jeu complètement nouveau. Outre la 

construction des châteaux, vous ■ Les techniques utilisées pour 
______ pouvez maintenant assiéger, atta- concevoir ce`.jeu repoussent 

quer et détruire ceux des voisins, encore les limites jusque là recon- i 
` 	- 	- Les alliances politiques et militaires nues 	pour ce 	standard. 	La 

peuvent être conclues avec d'autres superbe présentation assure un 
1 	~* "joueurs", mais vous pouvez bien sûr grand succès à ce jeu, ainsi que 

~.  les combattre soit sur des champs bien entendu le "parrainage" d'un 
de bataille "neutres" soit sur leur des plus grands joueurs de bas- 
propre territoire. Vous pouvez éga- ket, 	Michael 	Jordan. 
lement explorer des contrées incon- Vous pourrez désormais 
nues, espionner et saboter, recruter diriger une équipe qui 
l'infanterie et la cavalerie, ene, collecter comprend donc 	an comp e d do 	le grand 
de l'or et du grain, exploiter des M.J. (non pas l'extrater- 
gisements de fer, commercer du restre). Ce qui démarque 
bois de construction et de la pierre indéniablement ce soft  

• et acheter les Indulgences du Clergé des autres simulations ' 
(ouf !). Vous affronterez les joueurs de basket est qu'il est 
contrôlés par l'ordinateur, qui composé de séquences 
réagissent différemment selon leur digitalisées de Michael et 
personnalité. Castles 2 est égale- d'autres joueurs, le rendant aussi réaliste que possible. Un peu de 

--• 
ment enrichi de nombreuses séquences digitalisées de films ciné. ■ patience et vous revivrez les glorieux exploits de la Dream Team! ■ 



'I. 

SYNDICATES 

■ C'est le prochain hit de la mythique équipe de 
Bullfrog et c'est probablement son projet le plus 
ambitieux. L'effondrement de l'Etat-Nation en tant 
qu'institution voit l'émergence de sinistres forces, 
les Syndicats, dont les règles mêlent commerce et 

crime, Bien et 
Mal. En tant que 

y ' 	 » 	 leader de l'un de 
ces Syndicats, 

• r• 	 r.: vous devez lut- 
ter contre les 1 	r "------- __ ~ 	-'__ 
autres Syndicats pour devenir le Maître du monde. Vous pouvez utiliser jusqu'à huit cyborgs que vous 
aurez créés (huit joueurs peuvent prendre part à ce jeu en temps réel). Des vues en 3D isométriques 
des villes avec leurs propres infrastructures, plans et système de transport, en très haute définition, 
feront à coup sûr de ce titre un succès. ■ 

SPACE HULK .  

■ Vous commandez une escadre 
de Marines de l'Espace (spécialisés 	I-;~ 
dans l'extermination des aliens) 
qui lutte dans un ultime combat 	..  
contre une infestation d'aliens 	 • 
Genestealer dans un gigantesque 
Space Hulk (épave spatiale). Les  
Genestealers sont l'incarnation 
même du cauchemar, avec une "És are initi[[ at t6g pint. 

féroce dentition et de puissantes griffes biomécaniques. Vous disposez de cinq Marines que vous 
pouvez contrôler indépendamment grâce à un système de caméra qui vous permet de voir selon 
leur perspective. Ils peuvent garder des couloirs ou des sas ou encore patrouiller à la recherche 

d'aliens à exterminer. L'exploration des couloirs nécessite la mise en place d'une straté- 
gie à partir d'une carte des lieux. Mais une fois sur le terrain, vous devrez garder votre 

~rS 	calme et avoir une parfaite maî- 

	

trise de vos nerfs car l'atmosphere 	 n i . ''... 1p' r pli ., 

	

oppressante est insoutenable. 	'i , : r! `I
P,
'i  

	

Marcher dans un couloir en enten- 	J. 

dant les cris terrifiés de vos com- 
pagnons à travers l'intercom  
monter votre adrénaline  

	

manière critique. Les sons et le 	 - 	~'J 	',} - ' 	,, 

	

graphisme jouent là un rôle déter- 	 q 	' 
+ 	 minant. Alors 	 ""' 	 i1 q 	 `iyr' 	 , prêts à remplacer 

1° 	 haut la main Ripley dans le qua- 	 • 
trième épisode d'Allen ? ■ 



CAR AND DRIVER 

■ Dix voitures de rêve sont prêtes à être pilotées sur dix parcours et cir-
cuits. Vous pourrez enfin rouler dans des mythiques Porsche, Ferrari, 
Mercedes et autres Lotus, dans la ville de New-York ou sur des auto-
routes de campagnes. Les lieux que vous parcourrez dans le jeu ont été 
méticuleusement reproduits grâce aux données des Services 
Géologiques des Etats-Unis. Pour renforcer le réalisme, vous pourrez 
d'ailleurs piloter vers n'importe quelle direction. Un mode Replay avec de multiples vues vous permettra de 
savourer vos plus grands moments ou de revoir votre crash dans le décor. Des graphismes en 3D polygonale 
combinés à des effets bitmap améliorent vitesse et détail. Un mode face-à-face à deux joueurs (c'est pour 
quand le face-à-face avec soi-même ?) est également disponible via le modem. ■ 

7 

ULT.RABOTS  
MOD:PC  

IE PREVUEU.OECkM 

■ Ce jeu est caractérisé par d'éton-
nantes animations en 3D ray-tracée. 
L'histoire se situe dans le futur où vous 
êtes aux commandes d'un camp 
de Retro Fitted Ultrabots (genre 
Transformers). Ce jeu mélange sur le 
thème futuriste des robots, simulation 
à partir d'un cockpit et action militaire. 
Les combats se déroulent selon une 

perspective à la première personne en 3D ray-tracée et utilisent des 
visuels générés en temps réel par l'ordinateur. ra 



SPECIAL izr 

EPIC 2 

■ Epic 2 en exclu-lu-lu dans Joystick! Comme le jeu n'en est encore 
qu'à ses balbutiements, voici déjà quelques photos pour vous faire 
baver. Sachez néanmoins qu'Océan a tenu compte de la principale cri- 
tique émise à propos du premier épisode qui 
portait sur sa très courte durée de vie, et pro-
met, pour celui-ci, davantage de missions plus 
difficiles. Nous vous tiendrons informé de la 
tournure des événements ■ 	 J 

INFERNO 

■ Voici les premières photos du prochain simulateur de vol de Ocean réalisé en colla-
boration avec un pilote de la RAF. Comme on ne sait pas encore grand-chose sur ce 
titre, nous vous laissons admirer les écrans et courons chercher les infos. 
Prochainement dans Joystick. ■ 

PRIVATEER  un mercenaire, soit 	nnag nt 
secret ou encore un espion 
ennemi. Privateer marque le 
début d'une nouvelle ère 
dans la très populaire saga 

■ C'est le jeu qui a le plus impressionné et qui a obtenu le plus grand Wing Commander. Un jeu 
impact pendant le Salon avec Lemmings 2, comme d'ailleurs la plupart entièrement géré à la souris 
des produits présentés par cette compagnie. Origin vous donne enfin où vous pourrez modifier le 
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cours du scénario. Vous pouffez contrôler l'action et les mouvements 
de votre personnage, comme vous ne l'avez encore jamais fait jusqu'à 
maintenant. Ce jeu, qui a été montré dans le hall principal de l'ECTS, a 
captivé tous les visiteurs. L'action rapide et les graphismes parfaitement 
pixelisés sont vraiment impressionnants, époustouflants. Seul Lemmings 
2 a réussi à obtenir un tel succès pendant le show. Le jeu est fondé sur 
les multiples combats spatiaux, mais bien qu'il existe de nombreux élé-
ments économiques, ça n'a rien à voir avec Elite. Des guerres et des 
conflits privés explosent à la travers la Confédération. Le jeu présente 
un impressionnant assortiment de nouveaux vaisseaux spatiaux qui vont 
de l'énorme vaisseau de frêt de marchandises au plus rapide des chas-
seurs. Un système sophistiqué d'armements et d'améliorations vous 
permet de personnaliser n'importe quel vaisseau, le rendant unique. 
Chaque vaisseau est donc améliorable en matière d'armement : laser, 
missiles, boucliers, etc. Commandez votre propre vaisseau commercial 
et essayez de gagner de l'argent. Vous pouvez le faire soit d'une 
manière stratégique en concluant accord et autre alliance, soit à la 
"manière forte" en piratant d'autres vaisseaux. Visitez des mondes de 
technologies différentes et dirigez votre destinée. Mais de nombreuses 
forces tenteront de vous en empêcher. Dès que vous verrez ce jeu qui 
mêle à la fois stratégie et action, avec des routines de programmation 
vraiment brillantes, vous serez littéralement cloués sur place... 

DELUXE TRIVIAL 
PURSUIT 

fir_ ~,-~-.~ . 	• , 

■ Un des meilleurs jeux de société arrive enfin sur PC. Avec dés 
séquences animées, avec plus de 2000 questions en français, c'est un 
must comme cadeau de Noël. L'objet du jeu, comme dans l'original, 
consiste, faut-il vous le rappeler, à répondre correctement à une série 
de questions fondées sur un nombre de sujets. Cette adaptation a l'air 
très réussie avec des effets sonores et le SVGA. ■ 

N'était-ce pas la même impression que vous avez eue en voyant les 
deux épisodes de Wing Commander ? Eh bien, ce n'est rien par rapport 
au choc que vous causera Privateer -pour les malheureux qui refusent 
encore de se mettre sur PC, vous en ferez des cauchemars ! ■ 



■ Vous êtes le commandant 
d'une équipe de SAS d'élite. Vous 
devez d'abord personnaliser 

votre équipe en vous assurant des bons hommes pour les bonnes missions, vérifier vos informations, les équiper 
et partir accomplir les missions d'un haut niveau de danger : jungle, ambassade, paquebot, etc. Vous disposez 
d'une puissante base de données et d'équipements de haute technologie pour mener à bien ces missions. 
L'action sur le terrain se déroule dans des paysages en 3D isométrique. Dans l'une des missions, vous devez sau-
ver l'équipage et les passagers pris en otages d'un paquebot qui a été détourné. Mettez les terroristes hors 
d'état de nuire et rétablissez la situation. Le jeu est géré à la souris et la difficulté des missions varie. ■ 

SABRE TEAM 

SPECIAL L~r1~. 

DARKMERE 
'STANDARD : AMiGA 
IE PSC 

■ Le scénario de ce jeu se situe dans les temps mythologiques avec 
châteaux, dragons et elfes. Le Roi agonise, assis sur son trône, se rap-
pelant avec nostalgie les jours où il était puissant et fort. Mais mainte-
nant, les choses ont changé. Dans ce jeu où vous essaierez de ramener 
le Bien, vous incarnez Ebryn dans sa quête pour découvrir les secrets 
ténébreux de la Malédiction de Darkmere jetée sur le royaume de votre 
père. Ce jeu d'aventure en 3D isométrique vous offre la possibilité 
d'explorer un véritable monde avec de nombreux personnages. 
Pendant votre progression, vous sentirez peu à peu faire partie du 
monde de Darkmere, des ruelles balayées par le vent des villages aux 
profondeurs bouillonnantes de lave, de l'antre du dragon. La combinai-
son des sons et des graphismes renforce l'atmosphère. Le jeu est très 

facile à manier. En combat, vous aurez un complet contrôle de vos 
actions avec quatre mouvements dans six directions (Nord, Est, Sud, 
Ouest et Haut et Bas), très réalistes. La zone de jeu couvre trois princi-
paux sites : villages, forêts et cavernes des ores. ■ 

3D CONSTRUC- 
TION KIT 2 

■ La suite du fabuleux 3D Consm ction Kit est désormais l'ultime outil 
qui vous permettra de créer votre propre environnement virtuel. C'est 
un produit unique qui peut servir aussi bien à des fins éducatives que 
créatives. Vous pouvez créer, concevoir et "designer" un véritable envi-
ronnement 3D puis l'explorer. 3D Kit 2 comprend une vidéo qui 
explique pas à pas la démarche pour développer différents mondes et 
scénarios et pour exploiter les multiples options du logiciel. Le soft 

comprend également un disk de clip arts avec des centaines d'objets à 
inclure dans votre monde. Ce disk est accompagné d'un imposant 
catalogue papier entièrement en couleur, de tous ces objets. Un édi-
teur de sons vous permet enfin de créer vos propres effets sonores 
pour renforcer l'ambiance de votre programme. Une fonction magné-
toscope vous per-
mettra de visiter 
votre monde et des 
possibilités d'édition 
sont également dis-
ponibles. Il y a 
d'autres change-
ments et améliora-
tions majeurs, mais 
ce serait trop long à 
détailler ici. ■ 
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i ! ! % ; i ` .' ! Mes enfants, les Tiny Skweeks, viennent de prendre en otage avec un pistolet à eau le conducteur du 
spatiobus. Ces terribles petits chahuteurs ont détourné le véhicule, pour effectuer une virée sur la Terre. Une seule envie 

I 	~—J 	 tes motive, y semer le désordre! Vous seul avec votre implacable intelligence pourrez sauver notre belle planète bleue des 
chérubins qui secrètement cultivent le désir de la peindre en rose. 

MERCI  
• r: 	 "En bref, ce jeu formidable de •
iTi.

~ 	,PRICIEL estgénial, beau, prenant, tout ça, tout ça..." 

	

` 	~'' j 	a •'' 7 	qui era pas vos
foisl yaehs 

 ' .. • 	 que vous en redemandiez".
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ESPECIAL 

SIM LIFE 

■ Si vous pensiez que Sim Ant et Sim Earth étaient gigantesques, atten-
tion, voici Sim Life. Vous pouvez désormais vous prendre pour Dieu en 
changeant les formes biologiques des créatures et devenir l'ultime 
maître du génie génétique. Sim Life brise les barrières entre les jeux et 
les logiciels éducatifs car le défi qu'il vous est proposé de relever est 
vraiment gigantesque. Vous pouvez enfin concevoir les créatures qui 
hantaient les profondeurs de votre imagination, influencer leur appa-
rence, leur comportement et leur évolution. Puis vous les placerez dans 
votre propre écosystème et testerez leur habilité à survivre. Vous dispo-
sez de six scénarios différents qui vous demandent de résoudre des 
problèmes impliquant la gestion de la chaîne alimentaire aux manipula-
tions génétiques. II vous faudra aussi créer vos propres expérimenta-
tions de génétique, évolution, vie et comportement en utilisant des 
environnements, des écosystèmes simulés. Vous pouvez même contrô- 

BODY BLOW 

■ Le scénario de ce jeu se situe dans les temps mythologiques, avec 
châteaux, dragons et elfes. Le Roi agonise, assis sur son trône, se rap-

pelant avec nostalgie les 
jours où il était puissant et 
fort. Mais maintenant, les 
choses ont changé. Dans ce 
jeu où vous essaierez de. 
ramener le Bien, vous incar-
nez Ebryn dans sa quête 
pour découvrir les secrets 
ténébreux de la Malédiction 
de Darkmere jetée sur le 
royaume de votre père. 
Ce jeu d'aventure on 3D iso- 

ler le temps et la physique, observer les causes et effets de vos déci-
sions et découvrir la délicate relation entre les êtres vivants et leur 
milieu de vie. Si vous avez un scénario impliquant le climat tropical, vous 
devez faire évoluer une créature qui accumule et stocke l'eau et qui 
bouge vite, mais vous verrez que ces caractéristiques impliquent 
d'autres problèmes. La nature a perfectionné chaque créature pour 
l'adapter à son environnement. Créer vos propres espèces vous mon-
trera si vous avez le cerveau d'une fourmi ou d'un homme. Sim Life vous 
plonge dans les derniers progrès en matière de recherche de vie artifi-
cielle, de la simple création d'un écosystème à la manipulation géné-
tique. La faune et la flore interagissent entre elles et avec leur 
environnement, comme dans la réalité. Elles mutent et évoluent vers de 
nouvelles espèces. Avec Sim Life, vous pourrez enfin vous prendre pour 
le Créateur Universel ! ■ 

métrique vous offre la possibilité d'explorer un véritable monde avec de 
nombreux personnages. Pendant votre progression, vous vous sentirez 
peu à peu faire partie du monde de Darkmere, des ruelles balayées par 
le vent, des villages aux profondeurs bouillonnantes de lave, de l'antre 
du dragon. La combinaison des sons et des graphismes renforce l'atmo-
sphère. Le jeu est très facile à manier. En combat, vous aurez un com-
plet contrôle de vos actions avec quatre mouvements dans six 
directions 
(Nord, 	Est, 
Sud, Ouest et 
Haut et Bas), 
très réalistes. 
La zone de jeu 
coavre trois 
principaux 
sites . villages, 
forêts 	et 

cavernes des 

ores. ■ 
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DONALD DUCKIOUACKSHOT 449 SPEEDBALL II JAP 490 

B-17 FLYING FORTRESS - - 395 '- ALIENS 3 NC F22INTERCEPTOR 449 SPIDERMAN JAP 390 
BATTLE ISLE 295 295 359 ' ATOMIC RUNNER NC FAERY TALE 475 SPLATTERHOUSE11 490 

BATTLE ISLE SCENARIO 199 - NC ~i CHUCK ROCK NC FERRARI GP,F1 HERO 490 STREET OF RAGE 449 

BLACK CRYPT 255 NC 
- 

CORPORATION 
DOUBLE DRAGON 

NC 
NC 

GOLDEN AXE 11 
GRAND SLAM TENNIS 

445 
490 

SUPER MONACO GP 
SUPER MONACO GP II 

449 
490 CABLE NULL MODEM 99 99 

``' DRAGONS FURY NC JEUX D'OCCASION DISPONIBLES NC TAZMANIA 395 CARL LEWIS CHALLENGE 
CIVILIZATION 

249 
289 

249 
289 

249 
350 EUROPEAN CHAMPIONSHIP SOCCER NC JOHN MADDEN FOOTBALL 92 449 TECMO WORLD CUP SOCCER 479 

COLONEL BEQUEST II 445 L' 
T. \ 

HOLLYFIELD BOXING NC KID CHAMELEON 449 TEST DRIVE II 395 

L 	E UEST 11 COVER 249 2- 259 LEMMINGS NC KRUSTY'S FUN HOUSE 449 THUNDERFORCE III 475 

CRAZY CARS III 289 289 NC RETURN OF DOUBLE DRAGON II NC MARIO LEMIEUX HOCKEY 475 TOE JAM AND EARL 475 

DARK SEED - - 445 SUPER OFF ROAD NG MARCS 449 TOKI 449 
DARKLANDS - - 395 

TERMINATOR NC MONACO GRAND PRIX II 490 TURBO OUT RUN 490 

DELUXE PAINT FRANCAIS 790 545 990 THUNDERFORCE IV 60 Hz 590 NHL HOCKEY/EA HOCKEY 449 TWO CRUDE DUDES/CRUDE BUSTER 449 

DEMO CONSTRUCTION KIT - 450 - OLYMPIC GOLD 449 WINTER CHALLENGE 445 

DUNE 309 309 389 
NOUVEAUTES A PARAITRE BATTLE GRAND PRIX 640 ROCKETEER 590 ELVIRA II 	 289 	289 	349 

EPIC 255 255 325 ARCANA CASTLEVANIA IV 640 RUSH'N BEAT 640 
ESPANA GAMES 92 NC NC NC  BART'S NIGHTMARE CONTRA 90 SMASH TV 640 
EUROPEAN CHAMP. SOCCER 259 259 295 j CHUCK ROCK DINAWARS 690 SOUL BLADER 640 
EYE OF BEHOLDER II 289 - 325 GOLDEN FIGHTER DRAGON BALL Z NC STREET FIGHTER II NC 
F117-A NIGHTHAWK - - 350 ~J NBA ALL STARS DUNKSHOT 690 STRIKE GUNNER STK 640 
F15 STRIKE EAGLE II 289 289 345 OUT OF THIS WORLD F1 EXHAUST HEAT 640 SUPER ADVENTURE ISLAND 640 
F15 STRIKE EAGLE III 
FALCON III VF DOS 5.0 

- 
- 

- 
- 

395 
395 

PGA TOUR GOLF 
ROBOCOP 3 

Ft GRAND PRIX 
FINAL FIGHT 

690 
59D 

SUPER ALESTE 
SUPER BATTLE TANK 

640 
590 

FALCON III MISSION 1 - - NC SPIDERMAN AND X-MAN GOEMON FIGHT 640 SUPER BOWLING 640 
FALCON III MISSION 2 - - NC SYLVALION HAT TRICK HERO 590 SUPER FORMATION SOCCER 640 
FASCINATION 
FIRE AND ICE 

245 
249 

245 
249 

269 
- 

TOM ET JERRY 
TORTUES NINJA IV 

HOOK 
JACK NICKLAUS GOLF 

690 
649 

SUPER JOY CARD 
SUPER OFF ROAD 

250 
540 

FOOTBALL CHAMP 269 269 - (l _ ULTIMATE FOOTBALL JOE ET MAC 649 SUPER VALIS IV 590 
FOOTBALL ©i .ZY 259 259 - J LAST FIGHTER TWIN 640 SUZUKI F1 SUPER DRIVING 690 
F1 GRAND PRIX MICROPROSE 310 310 395 JEUX ET ACCESSOIRES LEMMINGS 640 KRUSTY'S FUN HOUSE 590 
FUN RADIO II 295 295 345 ACTRAISER 590 MAGIC SWORD 640 THUNDER SPIRITS 590 
GIANTS OF EUROPE 
GLOBAL EFFECT 

149 
269 

149 
269 

- 
295 

ADAPTATEUR CARTOUCHEUS 
ADDAMS FAMILY 

240 
590 

PARODIUS 
PIT FIGHTER 

690 
690 

TOP RACER 
LD CHAMPIONSHIP BOXING 

640 
590 

GRAND PRIX UNLIMIT - - 345 ASTRAL BOUT 690 PRINCE OF PERSIA 690 XA 	N 640 
GUNSHIP 2000 350 BATTLE BLAZE 640 R TYPE 590 YSIII  
GUNSHIP 2000 S 	10 - - NC 

MATERIEL ET ACCESSOIRES GHOST PILOT 790 HEIMDALL LE VIC 	G 	 295 	325 	349 
HOOK 245 245 285 CONSOLE NEO-GEO 2990 KING OF THE MONSTERS 790 
HUMANS NC NC NEO-GEO / UNJEU 3490 NINJA COMBAT 790 
INDIANA JONES IV AVENTURE NC - 395 MANETTE NEO-EO 490 RIDING HERO 790 
ISHAR 279 279 295 MEMORY CARD 190 TOP PLAYER GOLF 790 MATERIEL ET ACC 	IRES NC 
JAGUAR LI 220 
LEANDER 

259 
245 

NC 
245 

- 
Rc~51 

DRAGON SABER 399 

LEGEND 325 325 379 ~J NOUVEAUTÉS 	CONSULTER NOUS 
ANDRO DUNOS 	 '"s.G,RADIUS 
EIGHT MAN 1290 THEICE 

399 

LES AVENTURES DE MOKTAR 269 269 269 (~(~ FATAL FURY 129 1E CHAN 
390 
390 

LINKS GOLF 345 - 395 v FOOTBALL FRENZY J 	aSUPER CD NC 
LURE OF THE TEMPRESS 309 309 349 2020 SUPER BASEBALL 690 ROBO ARMY NE 	DVENTUREISLAN 399 
MICROPROSE GOLF 310 310 345 ASO II/ALPHA MISSIONII 690 SENGOKU 1290 NIN 	GAIDEN 399 
MIGHT AND MAGIC III 345 345 BLUE'S JOURNEY 690 SOCCER BRAWL 1290 NINJASPIRIT 390 

• NO MORE LEMMINGS 245 245 245 CYBERLIP 690 PARODIES 549 
NO MORE LEMMINGS DATA 
PACIFIC ISLAND 

179 
289 

179 
289 

179 
339 

JOY JOY KID 690 BASEBALL STAR 2 1490 PC 1(ID 2 390 

PERFECT GENERAL 329 - 395 
LEAGUE BOWLING 
MAGICIAN LORD 

690 
690 

CROSSED SWORDS 
KING OF THE MONSTERS II 

1490 
1490 

POVJEA ELEVEN 
POWER LEAGUE IV BASE 	L 

390 
390 

PINBALL DREAMS 259 NC - NAM 75 690 LAST RESORT 1490 RACING SPIRIT 390 
POOL OF DARKNESS 295 295 SUPER SPY 690 MUTATION NATION 1490 SOLDIER BLADE 399 
PREMIERE NC NINJA COMMANDO 1490 SUPER WATER BOMB 399 
PROJECTX 1 MO 265 - - BURNING FIGHT 790 THRASH RAI I.Y 1490 TWIN BEE 399 
PUSH OVER 249 249 295 

CONSOLE 
RISKY 

WOODS 
 PLEUR DE JOYSTICK 	95 	95 	- 

RISKY W 	 249 	249 	- ° 
ROBOCOD 245 245 

°1 SUPER NINTENDO FRANCE GAME B O 
SECRET OF MONKEY ISLAND 2 345 - 359 

+ MARIO IV + 2 MANETTES 1290 SECRET OF MONKEY ISLAND VF 295 295 295 7 
-_ , 	r SECRET WEAPONS OF LUFTWAFE 

SENSIBLE SOCCER 
- 

269 
- 

269 
395 
NC 

SILENT SERVICE II 295 295 345 
zi JEUX OFFICIELS DISPONIBLES NE S 

STAR TREK 25TH NC 
STEEL EMPIRE 295 

- 
295 

295 
295 

~~~------~~~ ADDAMS FAMILY NC 

THE  SIMPSONS 245 245 259 CASTLEVANIAIV NC 

ULTIMA IV-V-VI TRILOGY 395 F ZERO 
FINAL FIGHT 

449 
NC ULTIMA UNDERWORLD - - 395 

GRADIUS III NC ULTIMA VII 
US GOLD THE MANAGER 
VROOM 

- 
309 
245 

- 
309 
245 

395 
309 a SIM CITY 

SUPER R TYPE 
NC 

449 
GA 	 G A VROOM DATA DISC 149 149 - SUPPER SOCCER 449 

WING COMMANDER DELUXE ED. 
WING COMMANDER II - 

- 
- 

459 
395 

SUPER TENNIS 
WRESTLEMANIA 

449 
NC 

WORLD TENNIS CHAMPIONSHIP NC 395 S E GA MA S TE 
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INTERNATIONA 
RUGBY 

CHALLENGE 

■ Cette suite de Rugby World Cup est très simple. Vous devez d'abord 
prendre d'importantes décisions en matière de management, en étu-
diant et calculant les statistiques de chaque joueur pour sélectionner 
les meilleurs. Ensuite, vous passerez au terrain d'entraînement pour 
étudier les tactiques, ou mettre au point des éléments importants dans 
un match. Etes-vous prêt à tenter de remporter le Grand Chelem ? Le 
jeu est rapide, avec tous les coups qu'implique le rugby. Vous pouvez 
aussi revisionner un match à n'importe quel moment et quelle meilleure 

façon de contrer les 
adversaires que d'étudier 
leurs tactiques et tech-
niques de jeu ? L'anima-
tion est très détaillée et 
les mouvements des 
joueurs sont très rapides 
et maniables. ■ 

NODDY'S 
PLAYTIME 

■ Noddy a maintenant 40 ans et parraine un programme éducatif pour 
les jeunes qui doit sortir sous peu. Il s'agit dans ce soft, entièrement en 
français, d'apprendre, de trouver des objets et de s'amuser pendant 

que Noddy conduit sa voiture. Il y a de nombreux 
lieux à visiter comme un poste de police, 
une ferme, un marché... et chacun d'eux 
permettra aux enfants de comprendre 
ce qui se passe dans chaque lieu. Une 
carte et une feuille à mettre sur le clavier ainsi 
qu'un livre seront inclus dans le package. Ce soft est 
très coloré et saute littéralement aux yeux. C'est une 
licence très recherchée et conviendra aussi bien au 
marché du jeu qu'à celui de l'éducatif. ■ 

LEMMINGS II 

■ Oh non ! encore d'autres Lemmings ! Ce deuxième épisode est encore 
plus fulgurant que le premier et, au risque de vous étonner, aura un 

— -- — 	 --~ impact encore 
plus fort. 
Comment est-ce 
possible ? La pré-
sentation a-t-elle 
changé ? Les 

sprites sont-ils-
plus grands ? 
Non, rien de tout 
cela et pourtant 
Lemmings 2 est 
déjà un must (il a 
fait un carton au 
ECTS). Il offre des 

0 

défis encore plus tordus que l'original et vous devrez faire appel à toutes 
vos petites cellules grises pour passer les niveaux. Il y a cependant de 
légères différences mais le contrôle et la présentation sont les mêmes. 
Vous contrôlez toujours ces idiots de Lemmings grâce au panneau de 
contrôle en bas de l'écran. Mais vous disposez désormais de beaucoup 
plus d'outils et d'objets à manipuler. Il y a également un temps limité. En 
effet, plus vous sauvez de Lemmings, plus vous disposerez de temps au 
niveau suivant. 
Une des nouvelles actions que vous devez accomplir est de mener les 
Lemmings à un certain point de l'écran. ça a l'air familier mais attendez de 
connaître la façon dont vous devez procéder. Vous disposez d'un trône 
ballon qui fera flotter un Lemming dans les airs. Pour le diriger, vous dis-
posez d'un outil ventilateur qui le poussera vers le bon endroit. Enfin, 
vous devrez utiliser un autre Lemming pour tirer sur le ballon pour l'atter-
rissage. Cette procédure, très simple au premier abord, nécessite en fait 
un excellente dextérite et un bon coup d'oeil. Même si Lemmings 2 ne 
sortira pas avant les fêtes de fin d'année, il me tarde déjà de voir la sortie 
du chapitre 3 I A DMA, David Jones, Psygnosis et Nik Wild, félicitations, 
vous allez encore nous faire passer des nuits blanches ! ■ 
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■ Revivez l'excitation de la Bataille d'Angleterre en pre-
nant le contrôle de nombreux avions dans ce jeu haute- 

ment stratégique. Ce soft est déjà sorti aux -Etats-Unis, où 
il fait un malheur. ■ 

DIGITAL INTEGRATION 
■ Cette compagnie est non seulement en train de terminer son propre 
simulateur de vol qui fera pâlir les spécialistes de chez Microprose, mais 
représente également deux éditeurs français dont Cocktel qui avec 
Inca, Fascination et Goblins 2 ont mérité tous les éloges de la part 
d'Emmanuel Kruez. Le propre produit de DI, Tornado, sortira quant à lui 
pour Noël. ■ 

TORNADO 
E PRD 

■ Le personnel de DI a une grande expérience 
dans la programmation des simulateurs ; beau-
coup d'entre eux pilotent d'ailleurs réellement, 
dont le patron, M. Marshall. L'attention a été por-
tée sur les détails aussi bien de l'avion que du 
décor, rendant ce simulateur très précis. II offre un 
rendu 3D révolutionnaire avec des paysages mou-
vants. Les spécifications du programme compren-
nent d'authentiques qualités de maniabilité, des 
scènes très détaillées, deux cockpits (pilote et navi- 

gateur), des attaques air/sol, des interceptions et reconnaissances aériennes, 
les vols de nuit et dans des conditions climatiques difficiles, l'entraînement, le 
combat et des campagnes multi missions et beaucoup d'autres encore... ■ 



THE WALKER 

■ DMA, qui a déjà presque fini Lemmings 
2, possède également deux autres pro-
duits en cours : Hired Guns, un jeu de 
rôles/action, dont vous avez déjà lu une 
preview dans Joystick il y a trois mois, et 
The Walker, sur lequel il travaille depuis 
deux ans. DMA s'est inspiré d'une 
fameuse démo d'un grand robot qui 
marche (genre Transformers), à partir de 
laquelle ils ont réalisé un shoot-em-up 
très sophistiqué et passionnant. Vous 
contrôlez ce robot-marcheur dont les 
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■ Exploitant la licence d'un jeu de rôle de table de Icon Crown 
Entreprises, les créateurs de War in the Middle Earth, Empire 
lance une nouvelle génération de jeux de rôles ayant pour 
thème le Cyberpunk. Ce thème vous place dans une période 
future assez obscure où Punks et Skinheads errent dans les rues. 
Vous pouvez créer une variété de personnages que vous pouvez 
doter des dernières améliorations cybernétiques. Voyage, com-
bat, enquête et tuerie sont les maîtres-mots du monde de 
Cyberspace. La principale innovation vient cependant de l'inter-
face puisque tous les menus sont en transparence sur l'écran 
principal. Vous avez ainsi une vision complète de votre person-
nage : équipement, caractéristiques, etc. et disposez de toutes 
les commandes. Cela améliore la vitesse de jeu : plus besoin 
d'accéder à d'interminables menus déroulants. Le graphisme 3D 
bitmap permet de se plonger totalement dans l'ambiance sinistre 
du jeu. Les déplacements très fluides et rapides se font à la 
manière de Ultima Underworld. Vous pouvez ainsi visiter un maxi-
mum de lieux en un minimum de temps. Ce jeu d'enquête futu-
riste comporte de nombreuses intrigues secondaires qui se 
dévoilent selon la façon dont vous abordez le scénario. ■ 

mouvements sont très fluides, ; . 
et qui peut tirer dans toutes les  
directions. Le scénario vous fera ., 
affronter des tireurs embusqués 

- 
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et de minuscules adversaires. 
Les sprites des ennemis sont de ' 
la taille des Lemmings alors que r F~ 	̀̀ 	 ~. 
le Walker est de la taille de la 
souris Amiga ! Seulement, ces 
"gnomes" sont innombrables et 
vous tirent incessamment des- , 	, 	•.-. 
sus. Parfois, vous ne pourrez ~~ 
qu'essuyer un barrage de tirs 
constants et mourir. The Walker 
a l'air banal mais la fluidité de l'animation est vraiment impressionnante 
grâce à des routines de programmation inhabituelles. ■ 

ALIEN BREED SPECIAL EDITION 

Si vous avez aimé ce shoot-em-up, alors vous adorerez cette ré-édition. Team 17 a en effet été amélioré 
pour le rendre meilleur et encore plus difficile. Est-ce possible ? Vous devrez patientez avant de la savoir! 



)OMINIU 1V! 
Avec DOMINIUM, 
MICROIDS révolutionne le monde du Wargame et 
de la Simulation. 
DOMINIUM mèle action, stratégie, simulation dans 
un univers digne des plus grands auteurs de la SF. 

Une confédération planétaire aux confins de 
galaxie compte sur vous pour assurer la sécurité 
son peuple et vous a confié les pleins pouvoirs.... 

In 	-10.000 configurations de jeu 
-7 environnements planétaires 
-possibilité de jeu à 2 par connexion 
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SUPER CAULDRON 
rlJE : MMUT NOVEMB 

- ST-PC- CPC. PHOT 

■ Souvenez-vous. Il y a quelques années, un dénommé Cauldron faisait un ta-
bac sur les ordinateurs 8 bits de l'époque. Un peu plus tard, Cauldron II em-
pruntait la même voie et rendait fous pas mal de joueurs. Titus, qui possédait 
feu Palace Software, éditeur de ces logiciels, a décidé de nous offrir le troi-
sième volet des aventures sordéro-citroulllesques avec Super Cauldron. 
Un petit tour du côté du scénario vous aidera à mieux comprendre les liens 
existant entre cet épisode de Cauldron et les autres membres de la trilo-
gie. Notre amie la sorcière vivait dans un pays somme toute assez calme, 
avec ses lutins abrutis, ses animaux débiles et sa nature luxuriante et fati- 
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Au début, le pays est plongé dans les ténèbres. Foncez chapeau pointu en avant pour (ai- Deng cheque niveau volts b uwm de noibrewi bila qu1 vous pammethont de décokr 
rejaillir la lumière et la joie, et partez délivrer l'Enchanteur. . 	 dens les abs„ et, pouquol pas, datlaidre les entées de mondes cadrés. 

gante. Ce pays était sous le règne d'un enchanteur extrêmement sympa-
thique, ce qui expliquait la joie de vivre niaise de tous les habitants de la 
région. Les méchants, il ne faut pas aller les chercher bien loin, se trouvent 
dans le pays d'à-côté (thématique spéciale bourrage de crâne chère à un 
certain Le Pen), et le méchant sorcier qui y impose sa loi maléfique attaqua 
un jour le beau pays de l'enchanteur. Une guerre terrible fit rage pendant 
près de 10 ans, et vit la victoire du grand méchant. L'enchanteur est main-
tenant prisonnier'dans le château du sorcier. 
C'est là que vous débarquez, avec votre petit chapeau pointu, en tant que 
fille de la sorcière gentille, morte de tristesse dans sa petite maison. Vous 
devrez parcourir tout le pays, affronter les créatures ignobles du sorcier 
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De drôles de décou• 	 . .' 

vertes vous attendent, ' 

comme ces squelettes .. ' 
de dinosaures, ou ces 

Morts qui vous foncent 

dessus, faux en avant. 
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Vous voilà dans les rues 
de la ville, les pieds en-

fouis dans la neige. Grâ-

ce aux grandes portes 

vous pourrez passer 

d'une rue à l'autre, en 

profondeur. 

Vdd quelgpks pI.dies de spds pMsAs d le leu. Oiaqx pelsomege depose din grid nantie crééW s d'ai*nc4t 

pour enfin délivrer l'enchanteur et rétablir le 
bonheur et l'amour dans votre pays. 
Suite logique de révolution Titussienne, Super 

t "` 

	

	Cauldron arrive donc après Blues Brothers, et 
après Moktar. Reprenant en gros le principe 
de ce dernier, Super Cauldron est d'ores et 
déjà plus amusant La petite sorcière peut sau-
ter, à diverses hauteurs, elle peut courir, mar-
cher ou bien voler à l'aide des balais qu'elle 
trouve disséminés dans les tableaux. A pro-
pos justement, parlons-en, des tableaux. Les 
graphismes des décors sont très réussis, très 
riches, et vous feront traverser la forêt, la plai- 
ne, la montagne, le village, pour enfin arriver 
au château. Pour se défendre, notre petite 
sorcière dispose de douze sorts plus ou moins 
sophistiqués, certains étant très originaux. 
Les 5 niveaux du jeu sont divisés en de nom-
breux sous-niveaux que vous devez parcourir 
pour trouver les clés, et les livres de sorts qui 
permettent de passer à la suite. Ces niveaux 
énormes sont encore plus imposants que ceux 
de Moktar, et la référence n'est pas faible. Un 
jeu de plates-formes-arcade qui promet énor-
mément, vivement le test. 

SEB 
A 



Leurs formes sont variées : cela 
va des fruits aux couverts en 
passant par des objets ana-
drorrques comme des n*ii-bus 
londoniens ou des joysticks. 
Les sprites sont nombreux à 
réaan, tous très bien avinés sur 
des décors luxuriants et offrant 
des scrollings différentiels sur 
Amiga. Sur ST, l'équipe de dé-
veloppement travail sur un véri-
table svoiig, et non pas sur un 
passage d'écran en écran com-
me on le voit souvent sur cette 

à elle seule tant 1 est amusant de 
déplacer son homme des ca-
vemes dans les airs• Prehistoric II 
risque fort de se placer comme 
la meilleure réalisation de Titus, 
avec un personnage attachant et 
une réalisation technique in-é-  

SEB 
Men acuodié à son delbifte notre 
homme des cremes vole dens les ais 
en tentent de 	le plus de bo- 
ma possible. Nebondir at les aune-
mis donne des poids, hutlle de se 
prMer• 

PRE 

PREHISTORIK II 
SORTIE PRÉVUE :DEBW DE 	E • 

■ Décidément, les programmeurs de TIWs se spédaisent dans la suite de leas 
propres produits, trois volets de Voitures Foles, trois volets de très bon Chau-
dron, et maintenant la suite de Prehistorik. 
Tout comme dans le premier épisode, le jouetr se retrouve dans la peau gras-
souillette d'un homme des cavernes obsédé par la quête de la nourriture. 
Armé d'un gourdin à la base -mais notre Front-Plat pourra récupérer des amies 
plus puissantes en cours de jeu- le joueur traverse la jungle, la forêt, les ri-
vières et diverses cavernes en frappant sur tout ce qui bouge. 
Des bonus traînent partout à l'écran et rapportent des points ou des options. 

	

j.1 	Eric Zmiro. Programmeur de Prehistorik Il sur 
• PC traînant dans les bureaux de Titus depuis 

f 
r . . ,.-e' .  	86, avant même que I'éditeur ne porte son .s• 	 ' 

nom de clébard du désert, Eric a signé de 
nombreux softs de ses petits doigts de pro-
granmeur PC, notamment Crazy Cars Off Sho-
re Wanior, litait, Ba(t1. rm ou encore Moktar. 

' ' 	r •i- 	Prehistorik II s'annonce comme sa pkis belle 
réaisation, avec de beaux tous de force tech-
niques. 

bécane; cette version offrira peut-être même un scroll âfférentiel. Sur PC, les 
décors évoluent en deux plans, ce qui est extrêmement rare, et même peut-
être inédit dans un jeu d'arcade sur cette machine. Bref, le tout est extrême-
ment maniable et propose une action quasi ininterrompue. Le joueur peut 
frapper dans toutes les directions, et certaines amies peuvent même être lan-
cées. A noter la présence de delta-plane dans certains niveaux, qui permettra 
au joueur de montrer ses talents de pilote. Cette section offre presque un jeu 

Un jeu se doit de commencer avec une belle page de présentation, celle de Prehistorik 2 	Cette planche de sprites montrent quelques-unes des animations du héros de Prehistorik 
est superbe et représente le Home Sweet Home de notre héros. 	 Il. II y en a beaucoup d'autres. 

- 	- 	-  



A vos marques, prêt, chargez Summer i 	'1 \ 	 ; 	/4, séparément. Invitez quelques amis (maxi- 

Challenge,' la 	simulation 	sportive 	à 	! 

épreuves multiples réalisée par Accolade. 	̀ 

mum 10), et faites une compétition avec 

eux, grâce au mode tournoi. 

Découvrez 8 épreuves sportives, à vous Quand ce sera à vous de concourir, 

faire frémir les tendons. 
. 	

4 appuyez sur la touche "replay" et vos 

Testez votre force au javelot, au amis pourront alors s'extasier devant 

kayak et au saut en hauteur, testez votre 
5 

vos performances. 

rapidité au vélo et au 400 mètres haies. ,/ 	!~ 	3 Grâce à l'enregistrement et l'animation 

Vous aurez également besoin d'un rl à partir de vrais athlètes, les graphismes 

paquet d'adresse pour l'équitation, le tir r  en 256 couleurs vont faire vivre un 

à l'arc et le saut à la perche. - véritable stade au coeur de votre salon. 

Ne vous inquiétez pas si vous êtes rrr- u 	nr_ry 
ridicule à en pleurer, vous pourrez vous  

entraîner à chacune de ces épreuves - 	. - The best in entertainment software:' 

NEITHER ACCOLADE NOR THIS PRODUCT IS ASSOCIATED WITH. OR AUTHORISED BY, THE INTERNATIONAL OLYMPIC COMMITTEE. THE UNITED STATES OLYMPIC COMMITTEE OR ANY SIMILAR ORGANISATION FOR ANY OTHER COUNTRY 

SUMMER CHALLENGE ISA TRADEMARK OF ACCOLADE. INC 'L 1992 ACCOLADE INC. ALL RIGHTS RESERVED 



PRE rlla+il 
Les monstres de 
fin de niveaux sont 
de très grande 
taille. Quand vous 
arrivez jusqu'à eux, 
le défilement avant 
s'arrête, le monstre 
vous tire dessus et 
attend en souriant 
que vous fassiez 
de même. 

ULTIMATE FIGHT 

I Nous vous avons déjà parlé d'Ultimate Fight, en preview d'ailleurs, à 
l'époque, le soft ne nous montrait que ses graphismes et quelques rou-
tines d'animation. A présent, Ultimate Fight est quasiment terminé, le jeu 
tourne complètement, il ne manque plus qu'à intégrer les bruitages et à 
améliorer quelques aspects techniques. 
Le premier soft de ce nouvel éditeur français ne fait pas preuve de très 

DEMON'S BACK 

grande originalité; ce n'était pas le but il faut plutôt voir une entrée en 
matière, une manière d'installer ses prochaines réalisations. Ultimate 
Fight est donc un shoot'em up avec effet 3D ; les ennemis et les élé-
ments du décor viennent du fond de l'écran et foncent vers vous. Fait 
assez rare sur micro, deux joueurs pourront participer simultanément, 

chacun son vaisseau à l'écran. Le scénario vous proposera de visiter de 
nombreuses planètes, toutes avec leurs propres décors, leurs propres 
ennemis et avec un monstre de fin de niveau original à la fin. Ces derniers 
sont particulièrement impressionnants. De très grande taille, ils vous pose-
ront pas mal de difficulté pour daigner disparaître sous vos tirs. 
Heureusement, tout le long du jeu vous pourrez ramasser des options pour 
équiper votre vaisseau, cela ira du bouclier aux tirs multiples et puissants. 
Divisé en 3 parties distinctes, Ultimate Fight vous proposera une première 
course de qualification contre 3 autres pilotes, afin de déterminer le héros 
qui partira sauver l'univers, puis des combats sur 6 planètes différentes, et 
enfin un duel à l'épée laser contre le Grand Chef des Grands Méchants de 
l'Espace. 
Des sons digitalisés sont intégrés au programme, de nombreuses musiques 
accompagneront vos combats, eux-mêmes entrecoupés de nombreuses 
pages écrans superbes. 
Nous avons vu la version ST, qui est déjà bien rapide, les programmeurs de 
Stywox nous ont assuré que la version PC sera identique, et que la version 
Amiga sera en 50 images par seconde. 

Le sol défile à très grande vitesse, en 50 images par secondes, ce qui donne 
un effet de vitesse assez saisissant. 

fir= da.~ 	r 	c 	 ~ 	'.~tJ 	, 	I. lml 	 ~ f s 
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■ Pour l'instant, Demon's Back 
n'a que des écrans à nous pro-  
poser, mais regardez-les, ils  
sont superbes. Ce jeu d'arcade - 
divisé en 6 niveaux va vous 
projeter sur la planète Ogwa, - ` 	4- 

1 

 dans la peau d'un chevalier as 	 . 	4 
trouillard pour un rond qui va - 	 i 
se faire une joie de cartonner 	 a 	~'. 
tous les méchants qui se pré_~f - 
sentent. L'intérêt de Demon's 	 - 
Back réside donc dans la qua-
lité des graphismes, mais aussi - , 
dans la taille des sprites, 	_ -- 
énorrnes, prenant parfois tout 	 •.  
l'écran. Les niveaux offrent des 
actions différentes dans leurs  
lieux, mais aussi dans leur pré-
sentation, certains sont réali- 
sés en vue 3D, vous voyez 	 x t. I. 
alors votre personnage de 
dos, une arme dans chaque main, d'autres proposeront des scrollings hori• 
zontaux ou multi-directionnels. 
Avec de nombreux bonus, de l'action à chaque coin de chemin, Demon'! 
Back fera sûrement la joie des fêlés du massacre. 

RABBIT   RUN   ALWAYS  Les graphismes peu avancés, mais déjà très mignons, de Rabbit Run Always 
laissent présager un très bon jeu un peu dans la lignée de Sonic, version 
micro donc. 

■ Hop, on ne chôme as chez Stywox, le premier produit est en cours de 
finition, et déjà un deuxième, puis un troisième produit arrivent dans nos 
petites mains. Rabbit Run Always a le mérite de nous offrir un héros, ou des 
héros puisqu'il sera possible de jouer à deux, aux caractéristiques inhabi-
tuelles ; un lapin en peluche. 
Les lapins qui vivent dans la grande prairie vivent un drame sans nom; leurs 
réserves de carottes sont épuisées. Il ne leur reste qu'une.seule solution, 

L envoyer le plus rapide d'entre eux au pôle nord, en direction du puits de 
carottes inépuisable, véritable paradis des lapins. 
Rabbit Run Always est entièrement pensé en termes de rapidité, le joueur 
devra donc éviter les obstacles et les ennemis et traverser les différents 
niveaux en temps limité, en 3 jours maximum, les cycles de nuit apparaissant 
pendant le jeu. Des stages bonus sous-formes de terriers-labyrinthes entre- 
couperont chaque niveau. 	 SEB 



■ Dans le numéro de Joystick de l'été passé (il n'y a pas si longtemps, sou-
venez-vous,, la plage, le sable, la mer, les coups de solei, les moustiques), nous 
vous avions présenté très rapidement Transarctica, à l'occasion d'un mini-dos-
sier sur Simms. Eh bien, toute réquipe continue à travairer à fracasser les da-
viers. Au passage, le titre du jeu qui était donc provisoire -Hell's Express- est 
devenu Transarctica, ce qui a le mérite d'entraîner gratuitement les dictions 
déficientes (répétez ces deux derniers mots 400 fois le plus vite possible). 
Moon-Boots aux pieds, allons faire un tour du côté du scénario. Hop! 
Paradoxe ayant fait la joie des plus cyniques de notre planète, les scientifiques 
se sont complètement vautrés! Au début du 21 ème siècle l'ONU a donné 
rautorisaton de faire exploser des bombes nucléaires à diverses altitudes afin 
de lutter contre l'effet de serre. Ce dernier mettait l'avenir de l'humanité en 
péri avec ses réchauffements manière micro-ondes. Comble de malchance, 
le résultat de cette opération a effectivement fait disparaître tout effet de cha-
leur incontrôlé puisque la planète est entrée dans une période de glaciation 
plutôt givrante. Résultat, nos civilisations ont disparu, ne supportant pas de 

ne plus voir le soleil 
et ne résistant pas 
aux trop grands 
froids. 
Transarctica vous 
balance plusieurs 
siècles après cette 
catastrophe. Les 
descendants de nos 
contemporains se 
sont organisés, et le 
monde est dirigé 

par l'Union Virg, une compagnie de train qui contrôle tout grâce à son mayen 
de transport devenu le seed utsable sur cette terre recouverte de glaces. Vous 
êtes alors dans la peau d'un doux rêveur qui, s'inspirant de vieux écrits qu'il a 
en sa possession, pense pouvoir redonner vie au soleil. Vous êtes aux com-
mandes d'un train nommé Transarctica, et vous devrez lutter contre l'Union Yi-
Icing qui n'a pas trop envie de perdre sa puissance et de voir réapparaître un 
astre bouillant qui ferait fondre sa fortune. 
Le jeu en lui-même vous proposera de vous déplacer de point en point en fai-
sant attention aux déplacements de vos ennemis, de vous rendre sur les lieux 
d'exploitation du charbon, la véritable monnaie qui dirige tout, et de passer 
dans diverses villes pour faire du commerce. Vous devrez diriger des offen-
siNes militaires, en accédant à le véritable partie wargame du jeu, et en utilisant 
des troupeaux de mammouths en complément de vos trains. Vous utiliserez 
aussi des canons et enverrez vos fantassins au casse-pipe gelé. Le côté aven-
ture n'est pas absent de Transarctica, et votre quête visant à "rallumer le so-
leil" n'est pas sans difficulté. 
Ce jeu propose, comme Silmarils en a l'habitude, un thème très original, qui 
fera couler des lamies d'émotion aux amateurs de la saga La Compagnie des 
Glaces. 

SEB 

EDITEUR: 

SILMARILS 

STANDARDS: 

PC - AMIGA - ST - MAC 

PHOTOS: PC 



■ Thomas est effectivement un sacré voyou. Balancez-le n'importe où, et i se 
débrouillera toujours pour piquer tout ce qui peut avoir de la valeur. Tenez, 
là, il se retrouve dans des pays qu'il ne tonnait même pas, au milieu de 
monstres et de bestioles qui ne l i veulent que du mal; eh bien 1 trace,1 fon-
ce dans tous les sens pour piquer des diamants. La chance ne posant pas ses 
mains caleuses sur ses épaules en permanence, il devra tout de même exé-
cuter ses larcins en temps limité. En fait, les régions qu'il explore ont toutes 
des sorties qui sont condamnées quand il aitive. Thomas doit 
alors ramasser un certain nombre de dia- 
mants dans le temps qui lui est 
donné pour ouvrir l'accès au ni- 
veau suivant. Et hop, on recom- 
mence dans de nouveaux décors. 
Pour Pestant la preview n'offrait que 
deux rra, un sur fond de forêt, 
et Pam sur la glace et la Vie. 

Fortement inspiré de Sonic, c'est la mode dirait-on, Tearaway Thomas est ef-
fectivement très rapide. Les scrollings multi-directionnels sont d'une fluidité 
assez exemplaire et notre petit personnage se manie sans problème, cou-
rant, roulant et bondissant dans tous les sens. Les graphismes, assez colo-
rés, ne sont pas exceptionnels, mais au stade de la preview ce soft peut 
encore subir des retouches. Les ennemis de Thomas n'ont pas une once dn-
telligence et lis se déplacent de manière pendulaire sans tenir compte de 
votre présence. Assez amusant pour l'instant, Tearaway Thomas offrira, es-
pérons-le, de nouveaux défis au fur et à mesure des niveaux. 

SEB 

Attention 
de ne pas 
toucher les 
bestioles 
qui traînent 
dans les 
tableaux. 
Laissez 
passer cet 
oiseau 
avant de 
sauter vers 
la droite. 

Notre ami Thomas est capable de faire pas mal de choses. En fait, pour atteindre les diamants 
qu'il adore il ferait n'importe quoi. Le voilà qui monte à la corde pour aviver sur une branche 
un peu trop haute pour ses sauts. 

EDITEUR: 
NDWARE  f

HO 
 

MÀ  
SORTIE PREVU

FIN OCTOB 

U-TANDARD: 
AMIGA 

HOTOS : it de l'écran vous trouverez le score, en bas à gauche le nombre de diamants c. 
-ste à récupérer et à droite le compte-à-rebours du temps. 



■ Eh oui, le temps passe et les héros, loin d'être fatigués, continuent leur 
progression sur le chemin tortueux de la vie. Au début du chemin, Dirk, hé-
ros de Dragon's Lair, avait dû sauver sa fiancée Daphné des griffes de Sin-

Oge, le dragon maléfique, méchant et très désagréablement mauvais qui rayait 

pe from Singe Castle, grande révolution :1 fallait 	iiè ir 
dans le château de Singe et sortir du château de Singe. Pour cela, Dirk avait 
dû courir comme un dératé un peu dans tous les coins, seulement aidé par 
le joueur qui le dirigeait, tant bien que mal, au joystick. Les progrès étaient 
longs à venir. 
Vint alors Dragon's Lair Il Time Warp et là, on commença à sentir que les 
choses étaient bien différentes. Il s'agissait cette fois de sauver Daphné des 
griffes de Mordroc qui la séquestrait pour l'épouser. Pour cela, Dirk avait dû 
courir comme un dératé un peu dans tous les coins, seulement aidé par le 
joueur qui le dirigeait, tant bien que mal, au joystick mais tad de même, que 
de chemin parcouru depuis Dragon's lair 1. Cette fois, on se prepare à vivre 
une autre grande révolution puisque Dragon's Lair III est annoncé sur PC, 
Amiga, Atari ST et même Macintosh couleur. Dans The Curse of Mordread, 
vous devez sauvez Daphné, enlevée par Mordread. Quelle révolution ! Mor-
dread ne l'a pas enlevé pour l'épouser. D'ailleurs, Mordread est la soeur de 

séquestrée pour l'épouser. Pour cela, 	 Mordroc et forcément, une meuf ne peut pas en 
Dirk avait dû courir comme un dératé 	 épouser une autre, même si elle l'enlève. Autre 
un peu dans tous les coins, seulement 	 J 	 nouveauté, Mordread a enlevé aussi les enfants de 
aidé parle joueur qui le dirigeait, tant 	 t 	 . Dirk. Il faut dire que Mordread à de quoi en avoir 
bien que mal, au joystick. Dans Esca- 	k 	 — 	après Dirk puisque ce dernier a tué Mordroc dans 

l'épisode précédent. Si Dirk veut revoir sa femme 
et ses enfants, devra courir comme un dératé un 
peu dans tous les coins, seulement aidé par le 
joueur qui le dirige, tant bien que mal, au joystick. 

	

 ' 	Bref, avec la maestria, les animations époustou- 
fiantes, les sons digitalisés et les routines de test 
de joystick pourri sur PC qui le caractérisent, I'édi- f 

	

~. - 	 1 teur Ready Soft continue à torturer ce pauvre Dirk 

	

!ati.~f~2 	 et ce n'est pas très sympa 

EDITEUR: 

READYSOFT 

STANDARD : 
PC 

PH iTOS : PC 



Les pièces apparentes (mode statique) sont dens le stye weer-héros. 

H 	 EDITEUR : 

- 	 CFI/CREALUD L' N E  
STANDARDS: 

.SORTIE PRE 	 PC - CD - ROM 

■ Pierre Benoquin, connu par ailleur pour ses nombreuses contributions aux  
jeux de société, réalise actuellement en collaboration avec Euro CD un jeu de 	j 
ré lebon pour CD ROM PC. Ce jeu, tournant sous Windows, exploitera au mieux 	J 
les capacités Multimédia de la machine : aide parlée, multilangage, sons digi- 
taUsées, etc. 	 IJJ1ff' 
Appartenant à la même famille que Shang âi et autres Way of Stones, Hot Lines 
est un redoutable casse-tête, de ces jeux dont on comprend la règle en 2 se-
condes et auxquels on joue des mois. Le principe est simple : le logiciel af-
fiche une figure comportant des lignes Pelées entre de (conne dans la Marek) 
; voilà pour le plateau de jeu (plusieurs "plateaux" peuvent être affichés, au 

choix ou aléatoirement Cela fait le logiciel commence à poser de façon aléa-
tole, sur certaines intersections des pièces. Là aussi, plusieurs types de Pièces, 
correspondant à différents styles graphiques, peuvent être utilisés. Le but de 
la manoeuvre est simple: poser les pièces en question sans qu'une ligne en 
comporte deux identiques. 
ça, c'est le mode de jeu statique, mais il etdste un autre mode dans lequel les 
pièces apparaissent une par une et aléatoirement A chaque fois, il faut l'at 
traper et la poser sans se tromper et naturellement, le temps est limité (par 
un artifice de programmation, les trônes des pièces restent visibles lorsqu'on 
les déplace). Ensuite, on peut encore compliquer les choses avec un mode 
invisible où le plateau de jeu n'est pas dessiné. Chaque pièce dispose de sons 
PCM qui lui sont propres et une musiquette accompagne le jeu si on le sou-
haite. Le jeu, qui sortira à la fin du mois, sera édité par Crealud ou CFI mais 
rimportant est que vous reteniez le titre: Hot Unes. 



Naturellement, le personnage dans la boule est animé. 

Lors de cette promenade sur le pont d'un bateau, 
mim le roulis est présent 

PRE ~~•~~ 

INCA 
■ Cocktel, qui maîtrise parfaitement les outils 2D, 3D et l'incrustation vidéo, 
s'apprête à frapper très fort avec Inca qui constituera probablement le must 
du jeu Multimédia sur PC CD ROM, en attendant la version CDI, très pro-
metteuse elle aussi. Véritable carrefour des techniques et des inspirations, 
ce jeu est à l'informatique ce que la World Music est à la musique. mélan-
ge des inspirations, d'une part, avec une fusion de la mythologie des In-
cas et de la science fiction; mélange des techniques graphiques les plus 
avant-gardistes d'autre part, avec une profusion d'images absolument 
extraordinaires. Les 
personnages, réalisés 
d'après des digitalisa-
tions retravaillées sur 
palettes, sont incrus- 
tés dans un décor 

créé en 2D et 3D pré-
c&*. Des animations 
temps réel, poussant 
la carte VGA dans ses 
derniers retranche- 

ments, confèrent au jeu un aspect totalement futuriste. Ainsi, une promena-
de sur le pont d'un bateau, aussi fluide que dans Uderworld mais avec la qua-
lité de la synthèse 3D précalculée en plus, m'a laissé sans voix. Ne croyez pas 
cependant que Inca est seulement un jeu d'aventure dans lequel on passe 
sa vie à marcher: vous pourrez en effet combattre aux commandes de votre 
Tum (vaisseau spatial Inca. Mais si) et profiter de scènes d'actions très cony- 
cantes. Restons- en là pour le moment non sans évoquer la musique origina-
le et peu ordinaire. Ce n'est pas une redite, originale signifiant que Cocktel a 
fait appel à de véritables musiciens et chanteurs et croyez moi, vu le nombre 
de musiques de stocka (achetées au kilo) qui envahissent les CD ROM PC, CD1V 
et autres CDI, ça vaut le coup d'être signalé. Résumons: c'est beau à voir et à 
entendre et en plus ça bouge. Comme le cinéma me drez-vous. Ben oui, mais 
interactif. 
A noter que le jeu est également prévu sur CDI et PC HD. 

Au chob4 

d 
de be ipks ou 

wmbats 
x 

le tout en 3D. 



Dans le 
jeu, on 

rencontre 
de 

nombreux 
monstres. 

■ Il y a fort longtemps de cela, dans le royaume des roches bleues, le 
magicien Okhram livra un combat sans merci contre Kraal. Hélas, celui 
que l'on croyait banni à jamais de la mémoire des hommes s'est réveillé. 
Le royaume est en péril car Okhram, désormait vieux et faible, ne peut 
plus agir; il lui reste tout juste assez de force (heureusement) pour par-
tager son savoir. C'est donc à Ween, son petit-fils, qu'Okhram confie la 
mission de combattre Kraal. Le ton est donné, ce logiciel de Cocktel 
Vision, sous-titré "The Prophecy" (ce qui laisse augurer d'une suite), 
nous plonge dans un univers de magie que les amateurs de King Quest 
devraient adorer. Ce jeu d'aventures médiévales, entièrement géré à la 
souris, est un modéle d'ergonomie: bénéficiant d'un moteur un peu 

Lorsqu'il est possible de prendre ou d'utiliser un objet, celui-ci aparait à l'écran, 
dans une fenêtre 

identique à celui de Fascination, Ween permet d'utiliser de nombreux 
objets et même de lancer des sorts. Dans le jeu, vous dirigez donc le 
héros éponyme et pouvez également profiter de l'aide d'un sympa-
thique vampire amateur de fraises. Outre la qualité du graphisme des-
siné "à la main", Ween comporte de nombreux écrans animés mettant 

en scène des personnages réels digitalisés. De plus, la musique de 
Charles Callet (Quête de l'oiseau du temps, Powermonger) rajoute à la 
qualité de l'ensemble. Ween, qui sortira le mois prochain sur PC HD, 
Amiga et Atari, sera également adapté en novembre sur PC CD ROM. 
MOULINEX. 



0 Après Goblin, voici venir Gobai II. Pourquoi 2 T me direz-vous ? Pate que 
dans ce fabuleux jeu d'av~entln/adion, vous ne ârrigerez que 2 personnages au 
ieu dç nos 3 compères, donc, 2 T. Ne vous en faites pas, c'est largement assez 

pour s'amuser et ce qui est gagné en 
. 	i,lI 	 q maniabilité l'est de ce fait en finesse 

L I aussi On retrouve dora Winide, c'est 
w 	,, 	le gars en bleu, quia, dans ce couple 

"désopilant", le rôle des jambes: en 
cas de coup dur, c'est sur ù qui fau- 

' 	
dra compter pour jouer du muscle. 

	

 % ~'~r,~ 	 Fng~s„ ra ft, est la thee de réquipe. 
1 _ R 	N~ Puisque l'union fait la 

J force, les différents tableaux doivent 

être résolus à l'aide des deux personnages en coordonnant les actions. Après 
une présentation aussi hilarante que dans le premier volet -le jeu est intitulé "Le 
Prince Bouffon"-, les deux compères arrivent chez un magicien où ils rencon-
trent le roi. Ce dernier, dont le fils vient d'être enlevé, leur propose une ré-
compense sis arrivent à le secourir. Le magicien, qui a réussi à localiser le 
prince, leur apprend que c'est le roi démon qui a fait le coup. II va donc fal-
loir réussir à mettre la main sur le méchant et son crétin d'otage en passant 
de tableau en tableau. Les énigmes et les gags, toujours aussi délirants, sont 

sens par des animations superbes et des écrans très détalés. La bande 
/ sors de Charles Calet (voï preview de Ween pour le panégyrique), com-

porte de nombreux effets sonores très marrants. Le jeu, qui sortira sur 
R, PC d squettes 
'miga et ST, est 
zou pour ramée 
;ur 
CD 

GOBLIIN II 	Z_____ 
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PRE L b 
■ Les amateurs de simulation de combats spatiaux devraient, d'ici un mois 
ou deux, être comblés avec X WING qui s'annonce comme véritablement 
révolutionnaire. Son nom l'indique, X Wing est directemement tiré de la 
Guerre des Etoiles de Georges Lucas et comme on n'est jamais mieux ser- 
vi que par soi-même, 
c'est LucasArts, pour Lu-
casFilm Games, qui s'est 
chargé de développer le 
logiciel. Du coup, le jeu 
comportera de nom-
breuses images tirées du 
film et mieux encore, 
des sons digitalisés (hur-
lement du moteur des 

lie-fighters, respiration de Dark Vador, discusssions entre les pilotes) ren-
forceront l'ambiance. Pour l'occasion, le logiciel sera le premier d'une 
longue liste utilisant le système Imuse (Interactive Music and Sound Ef-
fects). Cet cull maison composant de la musique selon le choix des joueurs, 

permet de profiter d'une bande son ininterrompue pendant le jeu et com-
me c'était déjà prévu pour Monkey II, de passer d'une musique à l'autre 
par fondu, et non brusquement. En plus de Imuse, X Wing intégrera d'autres 
outils maison destinés à gérer les scènes intermédiaires permettant, com-

me dans WC2, de suivre la 
progression de l'histoire. 
Pour l'anecdote, citons le 
nom de ce sous-program-
me qui n'amuse que les 
Français: Landru. Qui l'eût 
cru ? Programmé par Ed-
ward Kilham et Lawrence 
Holland (on lui doit le Batt-
le of Britain de SWOTL), le 
jeu.intégrera 3D polygo-
nales (petits et grands po-
lygones) et images 
bitmaps permettant d'as-
sister à de superbes ex-
plosions et autres 
décharges électriques. 
Dans X Wing, le joueur va 
incarner un pilote de l'al-
liance venant d'arriver au 
port spatial de Mon Cla-
marL Une fois inscrit sur les 
listes, il devra s'entraîner 
sur simulateur puis passer 
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en zone de combat, le tout s'achevant -si tout se passe bien- aux avant-
postes de l'alliance. Le simulateur permet de s'entraîner sur cible, de pas-
ser à travers des obstacles et de disputer des batailles historiques ayant 
opposé l'alliance aux forces de l'Empire. les phases d'entraînement per-
mettent, comme durant les combats, de piloter les X Wings, Y Wings et les 
A Wings. L'entraînement, qui laisse au joueur la possibilité de choisir sa 
mission, dispose d'un mode caméra offrant ensuite l'opportunité de vi-
sualiser la mission sous tous les angles. Mieux encore, il est possible pen-
dant la retransmission de reprendre la bataille en marche. Ensuite, il s'agit 
de partir en missions. Ces dernières, regroupées par périodes de 15 à 25 
missions, permettront de rencontrer les Tie-Fighters, les convois, et même 
la redoutable Etoile de la mort. Dans le jeu, on pilotera seul ou plus sou-
vent en escadrille. Le joueur ne sera jamais isolé mais membre d'une équia 
pe afin de pouvoir bien suivre la progression des évènements, comme 

dans le film. Parfois, il devra même s'occuper de plusieurs vaisseaux à la fois 
et lorsque l'on sait que le chasseur X- ng dispose à lui seul de 17 vues,1 y 
a de quoi saliver d'avance. Vendu avec un livre de 96 pages comportant de 
nombreuses photographies, X Wing se verra adjoindre, dans les mois à ve- 
nir, au moins 2 disques 
supplémentaires de pé-
riodes (Special Opera-
tions ?), et l'année 
prochaine, une suite de-
vrait vous permettre de  
passer du côté obscur 
de la force, en pilotant 
cette fois-ci dans le 
camp de l'Empire. 



■ DDay, c'est le wargame sous sa plus belle et sa plus grandiose forme. 
Reprenant avec une précision incroyable les événements relatifs aux 6 juin 
1944, date du débarquement allié sur nos belles côtes de France, DDay ex 
ploite à fond la veine historique de cette période pour le moins troublée. 
Les batailles qui auront lieu se produiront au lieu et la l'heure que leur as-
signe l'Histoire et mettront en action les véritables protagonistes d'il y a 
près de cinquante ans. Un détail que les férus d'histoire devraient savoir 
apprécier. Mais j'en arrive au jeu en lui -même. 
Ceux qui ont froncé les sounds au seul nom de wargame devraient se sen-
tir rassurés après ces quelques lignes d'explications. DDay, c'est en fait 

quatre jeux en un : une 
simulation de tank 
Sherman M4, le pilota-
ge d'un bombardier 
B17, le contrôle de pa-
rachutistes et enfin le 
déploiement de fantas-
sins lors de batailles 
très tactiques. Pour ce 
qui est de la simulation  

de tanks, on retrou tous les attributs qui font le propre et le channe d'une 
simulation en 3D. Une fois aux commandes de votre, ou de vos chars, puis-
qu'il est possible de diriger lors d'une seule et même mission jusqu'à cinq 
tanks, vous pourrez sans peine vous jeter dans la mêlée. Les vues, de rntbieur 
ou de l'extérieur du blindé, vous permettront d'apprécier les événements 
sous une foule d'angles différents. Donnez vos ordres, puis posez vous en 
spectateur en prenant une vue globale des lieux et vous vous croirez au ci-
néma! Passons maintenant au pilotage du B17. II faut savoir que durant la nuit 
qui précéda le débarquement, des bombardiers alliés eurent pour mission 
de "dégager le terrain" en détruisant certains bunkers ou certains ponts qui 



auraient permis à l'année teutonne d'intervenir effica-
cement. Le manche de pilotage d'un B17 entre les 
mains, vous aurez l'occasion de participer activement 
à l'Histoire! Une fois encore, cette phase de jeu se dé-
roulera en 3D. Les vues du jeu seront, là aussi, en 
nombre suffisant pour permettre d'apprécier les choses 
de divers points de vue. En tenant compte du fuel, de 
l'altitude et de la vitesse de votre forteresse volante, 
il faudra réussir à bombarder les points stratégiques 
pour que les choses se passent au mieux par la suite. 
Il faut en effet savoir qu'en jouant en campagne, le ré-
sultat de chaque mission influe indirectement sur tout 
le reste du déroulement du jeu! Un seul homme per-
du, un seul objectif manqué et c'est peut-être le dé-
but de la fin! 
Autre aspect du jeu : le parachutage des hommes. Lors 
de cette étape, en 2D cette fois, vous devrez guider 
des paras jusqu'à un endroit bien précis. Il faudra alors 

11,11 a.Kll~,.pue les parachutes ne se touchent pas, qu'ils ne partent pas 
en torche et que les hommes ne prennent pas la mauvaise direction. En 
outre, un facteur vent viendra compliquer sensiblement les choses, ap-
portant "l'imprévu" nécessaire à toute simulation. Le dernier jeu dans le 
jeu" se présente comme un jeu tactique dans la lignée des Cry Havoc, Sièges 
et Croisades pour tous ceux qui 
pratiquent les jeux de plateau tac-
tiques. Selon une vue à 450 (pseu-
do "de dessus"), vous dirigerez 
un ou deux hommes, ou même, 
un peloton entier. Selon le per- 
sonnage dirigé, vous serez à 

même de réaliser certaines actions 
(tirs au mortier ou jets de gre-
nades par exemple). En faisant 
scroller le terrain de combat (plu-
sieurs écrans chaque fois), vous 
pourrez décider des meilleures 

décisions tactiques à prendre. Qu'il s'agisse de délivrer un village, de faire 
sauter un bunker ou de garder un pont, il faudra chaque fois gérer votre 
capital humain. Sur ce point, le jeu offre une dimension nouvelle à l'univers 
du wargame. Il y en avait assez des soldats stupides et inhumains; avec 
DDay, le facteur humain sera pris en compte. C'est-à-dire que vos ordres 
pourront ne pas être exécutés à la lettre pour une raison tout à fait in-
connue. Etre général, c'est aussi savoir faire avec ce facteur humain, gé-
nérateur de tant de surprises. 

Si la campagne vous effraie, vous pourrez tout 
d'abord tenter l'une des 28 missions d'entraîne-
ment. Rien qu'avec elles, vous aurez de quoi pas-
ser de longs moments. Une dernière info, le jeu 
sera vendu avec une vidéo cassette de 45 mi-
nutes consacrée au jour J, documents historiques 
à l'appui. 

1a~1Jhr 
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DOC MALONE 
■ Doc Malone est un agent vivant dans le futur, notre futur. Doc Malone 
est à son époque ce que James Bond est à la nôtre, un agent d'élite. L'en-
nemi numéro 1 de Doc Malone et de l'organisme qui le patronne, ce n'est 
pas le SMERSH mais Alexandre. Afin de déstabiliser le gouvernement en 
place dans ces années futures, Alexandre s'est déplacé dans le temps (puis-
qu'à cette époque le voyage temporel est aussi courant que le voyage en 

bus, ou presque!) pour y recru- 
ter une petite armée docile et 
soumise. Pas une seconde à 

mow"" 
 

perdre pour Malone qui s'engage 
dans une course poursuite in-
croyable. Neuf niveaux différents 
d'un aérodrome proche de Paris 
en 1914, aux torts et aux sous-sols 
de !a capitale, jusqu'au futur !ui-
même en passant par les années 
1940! Animé remarquablement, 

en 50 images secondes (ou en 25 images secondes, des changements pou-
vant encore intervenir), avec un scrolling différentiel sur trois plans, Doc Ma-
lone est simplement superbe. Pas étonnant, l'un des programmeurs des Jim 
Power y travaille! Malone ne fera pas qu'utiliser ses jambes pour se dépla-
cer; dès le second niveau (sur les neuf que compte le jeu) il se déplacera 
de dirigeable en dirigeable, en jetpack! Toujours armé de son pistolet à 
balles paralysantes (pas question de faire de bavure dans le passé, cela 
pourrait compromettre le futur!), Malone explorera les coins et recoins de 
tous ces niveaux, truffés de bonus divers et de passages secrets. Magni-
fique au niveau des couleurs, de l'animation et des graphismes, ce jeu d'ac-
tion qui proposera un aspect de jeu d'enquête en même temps, est l'un 
des grands titres de Loriciel pour l'année prochaine. A ne pas manquer! 



INTERNATIONAL TABLE TENNIS 
■ Après la performance de Jean-Phipps Gatien (alez J.-P. G!) aux Jeux Olym-
piques de Barcelone, renie vous est peur-être venue de vous mettre sérieuse-
ment au tennis de table, ou ping-pong pour les amateurs de marques. Voici 
l'occasion rêvée avec International Table Tennis (titre provisoire) puisque vous 
découvrirez le tennis de table sur ordinateur, comme autour d'une vraie table. 
Un o.dIiatet c'est sans doute plus cher mais ça prend moins de place, ce qui 
peut être plus pratique, surtout si ron vit en appartement. A deux joueurs contre 

ron*wbe~r, ou entre deux 
Amiga reliés, le jeu prend 
en compte la manière de 
frapper la bale, mais aussi 	seront attituées. Coup droit. revers, Ift coupé, smash, défense, precision, for- 
la force du coup, ce qui 	ce... les paramètres délii issant les capacités de votre jouer seront suffisamment 
est essentiel au tennis de nombreux pour permettre un réalisme optimum. Le jeu proposera aussi une fcnc-
tab!e. Voire adresse comp- lion magnétoscope, Irstoae de w* vos plus beles bales ou de comprendre le 
Cera pour beaucoup dans pourquoi de vos échecs. Accompagné de bruitage de qualité et d'une anima- 
votre réussite, mais il fau- 	tion calquée sur les véritables mouvements (les mans des joueurs ont été filmées 
dra aussi tenir compte des 	sur de véritables joueurs puis dig tareées), ITT s'amonce comme une simulation 
caractéristiques qui vous sportive d'un genre nouveau qui devrait v t* égayer vos fêtes de fn dansée. 

■ Le petit Toons -seul héros de jeu x vidéos au physique de Yoder tyn } en 
conmu, accord avec son cousu Super Mgel (rien à vor avec Harry pour les is 
dMan Pa ler) a déridé de bouter hors du pays le grand méchant des ieux. Avait 
d'aviver à cette ultime étape, les deux héros doivent retrouver six anneaux, gar-
dés par six gardiens qui leer faudra bien entendu affronter Bien qui y ait deux 
héros, i ny a pou ta 1 qu~n sett Joueur! la majeure partie du temps, vous drigerez 
Super Arm, volait grâce à sa cape dun bout à rautre du n!Neau, alors que Toons 
se contentera d'avancer, ou de reculer s'il rencontre un quelconque obstacle. 
Tout comme dans Buidedand, mais en beaucoup plus jouable, vous devrez a- 
der la progression de Toons dans les niveaux. Pas mons de sept mondes, cha-
cun composé de trois niveaux et une foule de sales secrètes à trouver. Sacré 
chalenge pour passer les niveaux! Pour cela, vous pouvez trouver des parche-
mins vous permettant de tirer, abattant air si les monstres hantant les heu vous 
devrez aussi trouver des blocs de pierre pour faciite, la progression de Toons 
et lui éviter de tomber dans des gouffres. Contrairement à 6uild¢rland qui ne 
vous autorisait à chercher les éléments nécessaires par déjouer les pièges que 
sur le seul écran où le personnage évoluait vous pourrez maintenant. quitter 
Toons et vous balader à la fin du niveau pour y chercher un élément que vous 
jugerez utile. En même bernes, vous pourrez toujours jeter un oeil discret à Toons, 
toujours présent dans une fenêtre en haut à gauche de récran. Très jouable et 
immensément pkv riche et varié que Beldedard, œ jeu a su gander le bon, ramé-
iorer, et jeter le mauvaais. 



BIZZY BROS IN GOLD FEVER 

■ om, James, Willy, Ronald et Scotty sont cinq frères ayant l'étrange point 
commun d'adorer l'or. Personne n'est parfait ce doit être dans les gènes. 
Contrairement à d'autres Bros bien connus ( dont le nom commence aussi 
par un B, comme Bonanza), les Bizzy Bros récupèrent l'or non pas en le vo-
lant, mais en le gagnant à la sueur de leur front. Pour ce faire, ils explorent 
des mines entières à la recherche du précieux métal jaune. Elément suivant 

de cette affaire (en 
or diront certains), les  
dits frères ont cha- 	i 
can une spécialité. Il 
yaleceuseur,ledy- 
namiteur, le poseur 
de rais, rmgénl et rétayeur (celui qui s'occupe de rétaiement, ou de rétaya-
ge, au choix). Le but de la manoeuvre est maintenant fort simple. En tenant 
compte des caractéristiques de chacun des cinq frères, vous devrez péné-
trer à l'intérieur de la mine, trouver l'or, créer des galeries, les étayer, c'est-à-
dire poser des poutres pour les soutenir, disposer des rails pour y faire rouler 
le chariot qui servira à transporter vos découvertes minérales, tout cela en un 

III  
Le 27 septembre dernier s'achevait le Patte 
d'une difficulté icroyable, réunissant les meilleurs pilotes 
sur motos que sir vitres ou camions, cette couse dérrar te 
ion vit rut des grands norms du monde moto-cross s 
encore, Thierry af4 tout récent vqueix du Rallye 
Vous dev nez maintenant sans peine le sujet de cette 
duction de chez loriciel. Vous voici 
ate! Dans cette cotise en 3D, votemoto 
qui accompagnera le tracé de la piste. U 
rents seront au prog amne. Chaque fois, 
t+d t brap1,men épine, neige - 
tous les aléas du moto-cross devraient se retrouver sur 
cross. l'un des points forts de ce jeu sera sans doute la 
jouer à deice simuianément, récan étant alors coupé en 
horizontales. De quoi mettre de rambiance dans des 
waient déjà en receler sufASarmnent Une fois en piste, por 
te défaillance tedviique,1 vous sera possible de vous a 
là, Prenez !e temps de fame les réparations 
co par remporter le cosy. Une course de 
3D pour le moins aiknale et au réalisme 

temps limité. Les mines, tenant sur plusieurs écrans, vous réser-
veront bien des surprises. Des monstres, comme des rats 

géants (à ne pas confondre avec M. Jospin), des flammes, 
des mares d'eau, des ascenseurs... j'en passe et des 
meilleures. En jouant alternativement avec vos cinq per-
scnnages„ vous devrez vider la mine de son précieux conte-

nu. Inutile de vous dire que pour franchir certains endroits, 
il faudra davantage jouer de finesse que d'adresse. Bizzy Bros 

est un jeu d'actioNn:fle ion. A vous de trouver quel frère utiliser et 

Lq uel moment! A vous aussi de dénicher le meilleur passage! Si l'un 
 frères meurt, les autres pourront utiliser ses outils caractéristiques 

en laissant les leurs à la place des nouveaux. Dur de progresser en fai-
sant sans cesse l'aller-retour entre les anciens et nouveaux outils! Les 
décors des mines varieront au fil des niveaux qui, quant à eux, iront 
en se compliquant de plus en plus. Un soft -pour tous eux qui ai-

ment nourrir leurs neurones avides de défis- qui devrait pointer le bout 
de son nez en fin d'année. 
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CPRE ~. 
■ Sii on Knight et Eric Matthews sont en train de finaliser la dertdère réaisaton 
du célèbre trio des Bitmaps Brothers : THE CHAOS ENGINE. II s'agit d'un shoot-
em-up très sophistiqué qui comporte quelques aspects de jeux de rôles. L"in 
trigue, sinueuse à souhait, se situe au XIXe siècle, en 1884, où d'étranges 
événements apocalyptiques menacent la vie des habitants des villes britan-
niques et européennes. Ces événements ne sont pas sans lien avec la terrible 
Machin du Chaos que vous affronterez après avor bravé quatre mondes com-
portant chacun quatre niveaux gigantesques: Forêt, Industrie, Château, Hall 
souterrain de la Machiie. L'aspect Jeu de Rôle se situe au niveau des attributs 
des personnages que vous choisissez au début du jeu pour accompli votre 
diffidle mission. De même, au départ vous choisissez le mode de jeu, une ou 
deux personnes. Si vous êtes seul, le jeu générera un "joueur" qui vous ac-
compagnera dans votre quête. Il agira comme votre gardien et kitten à vos cô-
tés. Par contre, si vous jouez à deux, vous vous opposerez pour obtenir les 

3 c1L •. 
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Dans ce shoot-em-up très sophistiqué, vous disposez de véritables fiches de personnages 
comme dans un jeu de rôle. 

récompenses que constituent argent, énergie et autres biens. Votre person-
nage est défini par des caractéristiques de Yrtalité, Vitesse et Intelligence, qui 
pourront s'améliorer pendant le jeu. Le niveau de ces attributs ligure constam-
ment à récran. SI vous choisissez un personnage avec une grande Inteigence, 

lement les ennemis mais également les Nodes. De nombreux puzzles donnent 
au jeu une dimension supplémentaire. Quand vous marchez à travers la forêt 
et que vous vous retrouvez bloqué, vous réalisez alors que vous avez sucement 
oublié d'accomplir certaines tâches. Même si tier sur des objets minés semble 

9 se battra contre les nombreux monstres avec finesse et ruse, mais posséde- idiot, c'est peut-être la dé de votre progression surtout quand, en inspectant 
ra malheureusement une Vitesse peu glorieuse qui grèvera ainsi son grand QI 
-personne n'est parfait, même dans un jeu...- l iinteigein artificielle du jeu est 
étonnante et contribue à faire de CHAOS 

un rocher, vous y voyez une marque. IYautres facettes "lneegeohw" ponctuent 
le jeu. Par exemple, quand vous tuez des Méchants et revenez sur vos pas, ils 

ENGINE un jeu pku compliqué qu'un simple 
shoot-em-up. Quand vous marchez à tra-
vers des paysages très détaillés pleins de 
monstres, votre objectif principal est, bien 
sïr, d'atteindre lath du niveau grâce à une 
large gamme d'objets à ramasser. Pour y 
parvenir, vous devez trouver et activer en 
leur tirant dessus un certain nombre 
d'icônes spéciales, les "Nodes". SI affronter 
de gigantesques créatures avec votre pis-
tolet tout en esquivant leurs propres pro-
jectiles ne requiert qu'un peu de réflexes 
pendant les trois premiers niveaux du pre-
mier monde, vous devrez, par la suite, les 
esquiver et les attaquer avec plus de ruse 
et de vitesse. Chaque personnage possè-
de dès le départ dans son inventaire, 
quelques objets et si vous choisissez un 
personnage avec une car vais verrez une 
portion des environs pour situer non sen- 
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Chaos Engine se joue à deux joueurs mais nevous inquiétez pas, même si vous êtes seul, 
rord'r a 	génère un compagnon qui vous aide dans votre mission 

L'écran comporte des icones pour effectier diverses actions car ce shoot-em-up i r pique 
de nombreuses énigmes 

ne pparaissent pas; bien que la génération des sprites soit définie et noie 
la même chaque fois, si vous changez le cours des événements, elle en sera 
affectée. Il y a des dés à prendre, des joyaux à empocher ainsi que des en-
droits où vous pouvez recommencer si vous mourez. II existe deux types de 

d'actions. Si au premier niveau le terrain est plat, vous ne tarderez pas à dé-
couvrir que le jeu comporte beaucoup de scènes interactives en 3D. Monter 
et descendre des échelles, lancer des bombes dans des trous sont quelques-
unes des surprises que vous réservent les Bers'. Vmtavocbon entre les deux 

dés qui ont chacune des pouvo rs différents. Par exemple, les Clés en Or mo- joueurs est indispensable pour réussir. Quand vous avez l'ordinateur comme 
difient les événements visll,les irnédiatement ou plus tard dans le niveau. Cer- 	partenaire, si vous sortez de l'éçran en le laissant derrière, il ne lui suffira que 
taises dés vous ouvrent également la porte des zones spéciales de bonus. A 	de quelques secondes pour transformer le paysage et vous rejoindre. Avec 
la fin de chaque niveau, un compte-rendu détaillé avec les pourcentages de 
chacune de vos actions vous dra combien de joyaux vous avez ramassés, com-
bien de monstres vous avez tués, combien de tirs vous avez effectués, etc. 
Vous verrez le pourcentage de terrain que vous avez couvert et plus ce pour-
centage sera important, plus vous obtiendrez de grandes récompenses. Toutes 
les pièces d'or et les joyaux que vous avez ramassés sont stockés, et si vous 
vous êtes bien battu, vous recevrez, en plus, de l'argent que vous dépenserez 
dans une Echoppe pour ameiorer vos attributs. Cela inpique que pendant un 
combat, si vous tentez de vous enfui, votre récompense finale sera moindre : 
ce n'est pas un jeu pour couards et lâches ! Les Nodes sont les objets les plus 
importants du jeu et seront de plus en plus difficiles à trouver. Certains sont 
cachés et n'appara~nnt que quand vous aurez accompli une certain séquence 

THE CHAOS EDITEUR: 

ENGINE'- 
RENEGADE 

STANDARDS: 

AMIGA - ST 

PHOTOS : AMIGA 

deux joueus, récran est partagé. Chaque niveau possède un ensemble de ga-
plismes et de monstres qui réagissent différemment. Heureusement, 1 y a plus 
d'une solution pour résoudre un problème et vous disposez de huit mouve-
ments/tis. THE CHAOS ERNE possède des graphismes de style gothique vic-
torien. La vitesse des personnages et de toutes les animations est 
impressionnante. 	 DEREK DELÀ FUENTE 

Vous voyagerez sur des niveaux aux paysages variés : forêt, industrie, château 
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BATMAN LE DER, LE FILM 

Thi &iranoen arîmateur de chez FOnde Disney (attention œ nest pas une marque 
déposée ça?) qui a également réallsé1ne r000ns pase fabtietm, dé1intdngue Beet-
l.ice avec déjà dans le râIe-* Michael Keatonrende ac ce deuidème thaplbe. Exit 
Vicky Vlajounste podche Wicaeiée pa Kin Basinger (cela ki va d'aleus tots bien); 
adios le Joker bouffon cñspant,maglsvalement iiteiprété par Jack Nicholson (euh... en 
fs1 avait e,dgé moins de dolaison aurait peut-être eu la chance de le re vrmais bon...) 
reste le seti, rL,lquerkdétronable... BaUnanlMkhael Keaton (ben o c'était la moindre 
des chosesvous inageez un lm titrant Batman sans Batman ?) Pow son retow,Baùnai, 
doit affronter trois adversaires de tale. D'abord,Max Schredçinteiprété par le tototrs 
très inquiétant Cliistopher Waken (COMMENT ? vous n'avez pas vu Daed Zone,la meleu-
ie adaptation du roi Stephen?) fldlssine pomotet, lisnobler qui conte raser les quar-
tos pauvres de Gotha City pour constn.0 des bânenb-van,ies ponveus d'énet9e 
Le Pingouin ensi.ite,rncaeé par un Danny De Vito plutôt en fonne,bébé diffoime -aban-
donné par ses parents et recuel dans les égoûts par de draies d'oiseaux- qui se pie-
pare depuis 33 ans à remonter à la stsface à raide d'un cirque qui sème la tenets dans 
la vile. Ei*i,le dou du ftnSeIena K,4e,la seaéte pot de fleir-gociche de Max Stheck 

Fr 	
qLi la trouve trop cirleuse à son goût et la pousse du 40 étage. 
Au sol,mordue par une année de chatsSelena ne tarde pas à devet* Catwoman,une féiie bardée de cuir rê-
vant de détrôner Batman pour jouer les justicières solitaires et noctambules. Vous pouvez à ce titre admirer le 
fomidable travail de la méconnaissable Michele Pfeiffer ci a fini par décrocher le rôle à tissue d'une âpre be-
tale entre les plus grandes actrices hoWwœdiennesdigne du casting pour Uouver LA Scarlett O'Hara d'Au-
tant En Emporte Le Vent (ouf I) Sean Young, 
candidate au r6le - de Catwoman, pas de Scar-
lett- s'est d'aleuts couverte de ridicule en cia-
mant dans une émission télé vue par des m ons 
de téléspectateus, hablée en costume de Cat-
woman,qu'elle était faite pour le rôlel (A ce 
point 	devient pathéque I) BiefBatman Le 
Défi,même sl n'est pas le film du siède,màite le 

Ø 	
déwdèn quepowœlflo de Méchails.Slvvus 
ne l'avez pas encore vt ez-yus passerez des 
moments très divertissants. 



grappin pour évoluer d'immeuble en immeuble. Le jeu comporte d'autres scènes 
impressionnantes corme celle où vous admiez la vue du haut d'un inmeuble, et en 
cliquant sur l'icône de la rue, vous y descendrez en planant! La démo que nous 
avons vu, ne comporte pas encore d'inbigue principale mais vous pourrez vous ca-
cher, inspecter des objets et généralement agir comme Batman. Vous pouvez ain-
si utiser•tous les personnages et fégernent spécial dont dispose Babiian. Pendant 
les séquences de combat, vous déciderez si vous allez mettre votre adversaire hors 
d'état de nuire ou, plus subtilement essayer de l'interroger pour obtenir de pré-
cieux indices. Enfin, la cFronobgie est respectée, déterminant la situation de chaque 
personnage et la disponibilité des indices (vous ne trouverez personne au City Hall 
à minuit !). L'environnement, complété par des vrais chauve—souris qui volent, ren-
force l'atmosphère sinistre. Le film était noir et mystérieux et le jeu respecte cet 
état d'esprit. Le scénario impliquera, bien entendu, la Catwoman. 

DEREK DELA FUENTE 

I4..J R F1 s
Le tem anal de votre Batcave vous donnera beaucoup d"nfoimadons, 
noWmmen les derniers crimes commis dans Gotham City 

r 

L'écran carte présente les lieux importants, 	 Du toit d'un immeuble, vous pouvez soit passer 
dont le repère du Pingouin 

	 sur l'autre immeuble sur le fil, soit descendre en planant sur la rue 

La Baùnobile possède un ordinateur 
de bord pour vous diriger dans la ville 

Le repère du Pingouin vu de l'extérieur 

EDITEUR: 
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■ L spécialiste des simulations récidive et nous propose cette 
fois une simulation se déroulant pendant la première guerre mon-
diale. Ce soft mélange habilement stratégie et tactique face à dou-
ze adversaires légendares, où vous vivrez les plus trembles batailles 
aériennes de la "Der des Ders". Sa durée de vie est très k rague 
puique vous disposez de près de 45 missions très variées dont 
des combats aériens et des bombardements. Vous sélectionnez 
d'aboni mb un éventail de 'lotes aux caracbér~tiques et ,pa 	 p~ 
titudes distinctes, la liste de ceux qui participeront effectivement aux missions. 
Un storyboard vous expliquant la situation avec de nombreux menus d'infor- 

mations, entrecoupés de scènes animées, vous sera ensuite montré, puis en 
Hate pour la Belgique en 1914. Vous pouvez enfin commencer la campagne, 
h le scénario des missions ou étudier les règles. Cette simulation est unique 
car l'élément stratégique est primordial. Vous visualisez la plupart des terrains 
à part d'un avion justement et devez exécuter les manoeuvres tactiques de 
manière experte. Bien que ce soft ait l'air "kwrd" et demande un grand sens 
stratégique et une rapide assimilation des nombreux facteurs influents, vous 
serez aidés par un grand nombre d'écrans d'infomiations. Un repérage des 
lieux via les cartes des vies donne plus de détails. Une fois votre stratégle éta-
blîe, elle sera entièrement génie par l'ordinateur, mais vous serez néanmoins 
constamment tenu au courant du déroulement des événements grâce à des 

Vous affrontez 
des adNersM« 

textes déroutants à 
l'écran. De nombreuses 
séquences d'action vous 
permettront de laisser re-
poser vos ceiies grises : 
vous contrôlez l'artillerie 
d'un avion contre un en-

nenii ou le bombardement de ables au sol. Dans ces modes action, vous ne 
contrôlez que quelques facteurs come la vitesse et la précision. Il y a beau-
coup de variété dans ce jeu enrichi par des animations digitalisées et des ef-
fets sonores et musicaux assez étourdissants. Nous vous en parlerons plus 
longuement très bientôt. 	 DEREK DELÀ FUENTE 

EDITEUR: 
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■ Retournez dans le temps, en 
1957, sur une expédition au 

n' 	coeur de l Amazonie dans cet- 
te superproduction cinéma- 
tique aux caractéristiques 
impressionnantes : de multiples 
personnages digitalisés, des ef-

fets sonores et vocaux très spéciaux, des angles de caméras dignes du 
10m, des flashbacks, des sonnes d'action au montage nerveux, des zooms, 
etc. Non, vous n'êtes pas en train de lire un magazine de ciné, mais bel et 
bien Joystick ! Amazon, avec ces techniques justement très "ciné", risque 
de faire un malheur car il est très proche du véritable film interactif au bon 
sens du terme, non pas comme ces dessins animés dits "interactifs" et où, 

~ON 	EDITEUR: 

WMRDIANS OF EDEN 	STANDARD:  
SORTIE PREV 	 PC 

PHOTOS: PC 

en faix, l'histoire se déroule sans 
que vous fassiez un geste... Divisé 
en 14 chapitres dont chacun finit 
comme les ferns des années fastes 
d'Holywood, Amazon ne sera dis-
ponible que sur SVGA VGA, occu-
peraunepetiteplacede8Mosur 
votre disque dur et exploitera au 
mieux les différentes cartes sons 
du marché. 

DEREK DEIA FUENTE 



. Ce jeu a été un tei hit en Alemagne depuis sa salie en août denier que la 
compagnie britannique FLAIR compte le distribuer et le traduire aussi bien en 
Anglais qu'en Français. Qu'est-ce que l'année 1869 a-t-elle de vraiment spé-
cial ? L"mention du ketchup par un certan M. Heinz ?Cui, mais aussi des évé-
nements comme l'ouverture du Canal de Suez constituant une véritable 
révolution en matière de navigation maritime. L'éditeur autrichien MAX DESI-
GN a conçu cette nouvelle simulation autour des événements de celte année. 
En fait, le jeu commence en 1854 et finit en 1880: c'est la période pendant 
laquelle les voiliers furent remplacés par des navires à vapeur. 
1869 est plus qu'une simulation financière/économique. Les événements his-
toriques ont été étudiés en profondeur et intégrés dans le jeu. Les guerres 
de l'opium en Asie ou de l'Indépendance en Amérique influencent non seu-
lement les prix et la disponibilité des biens mais causent également la fenne- 

Le département Recherche & Développement vous permet de créer 
de nouveaux modèles de bateaux 

tun: des ports et la confiscation des navires. Vous pouvez obtenir des conaats que propriétaires d'une flotte commerciale. C'est à vous de choisir les bons 
plus lucratifs pendant les guerres mais si vous êtes malchanceux, ce ne seront navires pour la bonne cargaison mais n'oubliez pas qu'en 1869, l'ère du va-
pas des troupes régulières qui vous attendront au point secret d'accostage, peur vient juste de débuter. Ces bateaux peuvent être plus petits et plus dis 
mais des soldats rebelles et vous perdrez bateau et cargaison. 	 mais peuvent traverser le Canal de Suez pour un prix bien moins élevé que 
Les cartes véridiques très précises exposant les courants marins et les condi- leurs concurrents à voiles. Ne ratez donc pas ce bouleversement technolo-
tions météo sont essentielles si vous voulez trouver une route adaptée vers gique mais ny adhérez quand même pas les yeux fermés! La simulation est 
votre destination. Le chemin le plus court n'est pas forcément le plus sûr, car jouée presque comme une aventure, les écrans animés sont cam 
vous pouvez rencontrer des ouragans ou des icebergs et 1 peut être plus pru- et *utent plus de profondeur au jeu. L'interface est vraiment simple et flexible 
dent de prendre une route plus longue. II est essentiel de bien traiter son 
équipage. Vous souhaiterez les encourager à travailler plus longtemps, ré-
compenses à rappuÿ mais si vous en offrez trop souvent, votre stamina chutera 
et si vous arrêtez d'en offrir, cela finira certainement en mutinerie. Quatre 

{' 	joueurs peuvent tenter leur chance en même temps et se confronter en tant 

avec quelques textes amusants. Des options à choix-multiples apparaissent et 
vous cliquez sur la ligne que vous voulez exécuter. Beaucoup de pages de 

statistiques sont disponibles 
à la demande. Si vous aimez 
les simulations, alors vous 
aimerez beaucoup ce jeu. 
Prochainement sur vos 
écrans! 

DEREK DELA FUENTE 
L'atelier où vous construisez 
ces bateaux 
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Après chaque épreuve, ici le 200 mètres haies, 
vous pouvez analyser très techniquement vos mouvements 

grâce à un mode Replay très perfectionné 

Un très beau menu vous permet de choisir parmi huit épreuves 
quatre d'athlétisme, équitation, kayak, cyclisme sur piste et tirà l'arc 

■ Mindspan, l'équipe qui nous avait proposé Winter Challenge récidive et 
nous propose cette fois-ci la version Eté. Il s'agit donc d'une simulation spor-
tive où vous participerez à huit épreuves : saut à la perche, saut en longueur, 
lancer de javelot, 200-mètres haies, cyclisme, kayak, équitation et tir à l'arc. 
Vous affronterez non pas d'autres adversaires mais principalement le chro-
nomètre ou la meileue performance. Après une phase de sélection de votre 
athlète sur un roster, selon sa personnaité, ses compétences, son pays, etc. 
et sa personnalisation, vous pourrez soit vous entrâmer, soit passer directe-
ment aux compétitions. Ces dernières comportent d'aieurs leurs propres cé-
remonies d'ouverture et de clôture. Dans le 200-mètres haies, vous avez une 
vue en pied de votre sprinter et un radar vous avertit à rapproche d'une haie. 

Les contrôles sont simples, utilisant les touches "Entrée", la barre "Espace" et 
les flèches de votre davier. L'épreuve de cydisme sur piste est très specta-
a1aiire et nécessite beaucoup de doigté : si vous roulez trop vite ou au contrai-
re pas assez vite, vous risquez d'assister à une chute fracassante. Dans toutes 
les épreuves, un Replay vous permettra de revoir vos exploits. Les graphismes 
sont impressionnants de réalisme, utilisant des polygones pleins et de véri-

tables images scannées, 
retouchées et animées en 
256 couleurs. De même, la 
bande-son semble très 

DEREK DELÀ FUENTE 

Bien qu'une vue aérienne 
du parcours soit constam-
ment à l'écran, l'épreuve du 
kayak vous réserve bien des 
surprises. 
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Cette planche de sprites vous montre 
quelques-unes des créatures que vous devez affronter. 

■ Alors que la version 8-bits de Creatures 2 fut 
en tête des ventes pendant plusieurs se-
maines en Grande-Bretagne, WJS qui a déve-
loppé de nombreux titres pour Psygnosis et 
travaille actuellement sur Beastmaster pour 
Thalamus, ne se repose pas sur ses lauriers et 
nous concocte déjà non seulement la version 
16-bits de Creatures 1 qui sera prête dans en-
viron six semaines, mais enchaînera immédia-
tement avec Creatures 2. 

La gentille 
sorcière vous 
prodiguera de 
nombreux 

conseils pax 
vaincre vos 
~. 

■ Creatures est un irrésistible jeu de plates-formes très marrant, rempli 
d'affreux monstres, réalisé grâce aux meilleures techniques de program-
mation sur Amiga. 
Vous êtes Clyde Radclffe dont les amis sont retenus prisonniers dans d'hor-
ribles chambres de tortures. Tout un village est ainsi captif. Vous devez 
donc sauver vos amis en voyageant de la Forêt Noire hantée de Gateau à 

un pays peuplé de créatures démoniaques (hommes grenouilles, piran-
has...) et entrer dans les chambres des tortures elles-mêmes. 
Le jeu, plein d'humour, est servi par des graphismes genre dessins animés 
aussi bien pour les sprites des ennemis que pour les décors. Au début du 
jeu, vous êtes sur une le décomposée en plusieurs parties/niveau. Chaque ni-
veau terminé vous permettra d'accéder à une parte de Fie. Clyde rencontre-
ra sur son chemin une gentille sorcière qui lui donnera des armes pour com-
battre les créatures volantes, 
terrestres ou aquatiques. La 	 ... 
sorcière donnera également à 
Clyde une potion magique 
mais ce dernier doit trouer les 
ingrédients, à travers le niveau, 
sous la fore de "creatures de 
potion magique' qu'il doit re-
tourner à la sorcière pour le 
mélange. Clyde débute avec 

Vous disposez de deux moyens pour 
un tir laser vraiment efficace vous défendre : vous pouvez cracher du feu ou 
contre les créatures, mais les utiliser un tr dom,ro„s pouvez régner 
nombreux sauts et actions la direction par un simple maniement du joystick. 

pour leur échapper compliquent beaucoup les choses. Grâce à de rapides 
mouvements multi-directionnels avec le joystick, vous pouvez ajuster la deec-
tion de vos tirs grâce à un panneau de contrôle qui apparaît quand vous ti-
rez sur le joystick. C'est un moyen très efficace pour atteindre les cibles qui 
se trouvent dans les coins. Alors que certains adversaires sont terrassés en 

Le chemin est très long avant d'arriver au bout d'un niveau. D'autant plus que de nombreux ennemis ne vous laisseront pas tranquille, malgré leur tronche sympathique. 



Empêcherez-vous un 
nouveau remake de 
Massacre à la Tronçonneuse 
dans cette terrible salle des 
tortures? 

un seul coup, d'autres nécessitent plusieurs tirs.  
Vous ne devez surtout pas les laisser vous toucher. 
Tous les deux niveaux, vous vous retrouvez dans la 
chambre des to fns pour sauver un ami. Ces séquences de chambres des tor-
tures sont wainent spéciales et constituent une partie importante du jeu. Vous 
remarquerez également que, bien que la plupart des ennemis semble des in& 
Vidus, certains sont en fait des groupes, et si vous tuez l'un d'entre eux, tous 
mourront ! Vous pourrez visitez la traditionnelle échoppe pour acheter des 
amies plus efficaces ou même obter* des con e de la part de la sorcière. Ele 
vous donnera jusqu'à trois indices pour vous aider lors de votre prochaine 
confronanüan dans la chambre des tortues. !den que ce jeu ait l'air d'un single 
jeu de plates-Tonnes tout ce qui y a de plus dassique, de nombreux puzzles y 
sont imMmrés et vous devez fare appel à tous ws n fle~oes et à toad¢ voh e as-
tuce pour atteindre certains parties de l'écran. Hetseusement les contrôles au 
joystick sont très mariables et met ont à vos disposition tous les mouvements. 

DEREK DELÀ FUENTE 

■ Mario arrive enfin sur nos mi- 
cros chéris grâce à Interplay/ 

Flecfrvnc Arts ! On se cane, on 
ne se réjouit pas top vite, car ce 

n'est pas un jeu, non ! (ouln !) 
C'est un logiciel éducatif" qui 
vous apprendra enfin à taper 
plus vite que votre ombre avec 
vos dix doigts (sur votre davier... 
je précise pour ceux qui n'au-
raient pas suivi). Mais on ne va 
pas se plaindre car a la place de Le premier niveau vous familiarise 
Mario comme prof, on aurait pu avec les touches du clavier et vous entraîne 
avoir le Père Fouettard... Vous à utiliser tous vos doigts. 

disposez de deux modes d'apprentissage, le premier très classique et le se-
cond beaucoup plus fun où vous passerez les niveaux en compagnie de tous 
les personnages de Mario Bros Wold (Luigi, Princess, Toad et bien sûr Mario 
lui-même, en personne), la difficulté étant bien sûr progressive. L'apprentis-
sage se fait très facilement puisque chaque exercice est VRAIMENT un ta-
bleau à la Mario, à la seule différence près que vous bougez, non avec un 
pad, mais avec les touches du davier. Après chaque exercice, Mario vous 
présentera un compte-rendu de votre performance, chiffres à l'appui. Ala 
fin, Mario vous décernera même un Diplôme que vous pourrez accrocher fiè-
rement Les graphismes en 256 couleurs sont si magnifiques et l'ambiance 

est si proche des jeux Ma-
rio Bros que vous vous y 

	

r : s 	 reviendrez même une fois 

	

 s 	 votre Diplôme acquis. 

	

 s 	 CALOR 

L....' T iv1N 5+i 

A la fin de chaque exercice, 
Mario vous fait le bilan: 
erreurs, vitesse de frappe, 

{ ' 	précision, etc. 
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Le tir sollicitera aussi bien vos réflexes que votre précision. 

9 1 0 

■ Cette compagnie suisse devient peu à peu 
connue grâce à de nombreuses démos qu'elle 
diffuse sur ses jeux, bien qu'aucun d'entre eux 
n'ait encore été finalisé. 
Elle distribuera sous le label ECOSOFT des 
jeux d'arcade. 

WOOD 	(FRA) 

Vues les performances eta it-ca peut-être un peu prétentieux d'avoir choisi comme 
nom Robin Wood Robin des Bois 

OLYMPIX 

L'épreuve du 100 mètres vous donnera l'occasion de vous prendre 
pour Christie... (pour les ignares, il a eu la Médaille d'Or aux JO de Barcelone). 
Notez la division de l'écran pour jouer simultanément avec un pote. 

■ Les programmeurs de ce jeu viennent du domaine public où ils ont 
développé de nombreuses démos très impressionnantes. Ils nous 
proposent donc, leur premier jeu "commercial" : OLYMPIX, qui comme 
son nom l'indique, est une simulation sportive. Vous aurez l'occasion 
de participer à de nombreuses épreuves parmi lesquelles : le 100 
mètres, le tir à l'arc, le saut en longueur, le kayak, la boxe, la nata-
tion... Le nombre des épreuves proposées est impressionnant et bien 
que toutes ne soient pas vraiment "olympiques" (reconnues par le 
Comité), cela permet une grande variété. 
Le jeu peut se jouer jusqu'à quatre joueurs, dont deux simultanément 
à l'écran. Chaque épreuve dispose de ses propres tableaux de scores 

IIIÏii' 

~1IKE FLYSON 	 TIME 	MICHAEL J BO 
SHUN) 	 34 	 (POL 

Un duel impitoyable sur fond de flamme olympique. Une bien belle image comme on 
aimerait en voir plus souvent... 

et de statistiques. Vous pouvez, bien entendu, choisir le nom de 
votre athlète ou bien la couleur des maillots de votre équipe. Les gra-
phismes de style dessin animé, très mignons et très colorés, présen-
tent plus de 200 athlètes différents avec une large palette de 
comportements et d'attitudes. 



KIROS QUEST 

■ Dans ce jeu d'arcade/action, 
vous incarnez Kiro, un intrépide 
aventurier dont les amis ont été 
capturés et gelés dans des 
blocs de glace par un affreux 
Méchant. Vous devez donc es-
sayer de les sauver à l'aide de la 
dernière invention de votre ami 

Voila une situation bien périlleurse , com- le 
Professeur, une machine à ment allez-vous faire pour prendre la clé 

et ouvrir la porte sans vous faire toucher voyager dans le temps. Vous vi- 
par les disquettes et les flammèches ? 	siterez de nombreuses planètes 
où vous affronterez de nombreux d'adversaires et surmonterez 
beaucoup d'obstacles. 
Votre seul moyen de progression est de tirer sur les Méchants pour les 

Cet écran présente tous les éléments du jeu : un de vos amis prisonnier dans un 

bloc de glace, des méchants (ordinateur, flammèches "Pères Noël") dont deux que 

vous avez déjà transformés en dalle de glace, bonus (hamburger, gâteaux, pommes). 

transformer en dalles de glace que vous pousserez pour boucher 
les trous au sol afin de vous frayer un chemin (ouf !) Vous dispo-
serez de nombreux bonus, secrets ou non, représentés essentiel-
lement par des friandises : hamburgers, fruits, glaces, gâteaux, etc. 
Bien que vos adversaires soient coriaces, ils sont mignons tout 
plein : disquettes, clowns, téléviseurs, ordinateurs, etc. 
Les graphismes 
sont de style des- 
sins animés très 
proches de ceux 	 ,- 
des consoles, tout 	 ~i►  
mi-mi. La présen- 
tation est impres- 
sionnante, avec 	 `rte 
un air de Bam- 
boozle, en 3D iso- 
métrique. 	Ces clowns sur mono-cycles ne sont-ils pas mignons ? Mais 

DEREK attention de ne pas être touché car malgré leur mine, ce sont 

DELA FUENTE des méchants . 

■ Voici enfin l'adaptation du célébrissime coins-up de Capcom. C'est 
donc un beat-em-up où vous disposez d'une palette complète de 
coups. Vous lutterez à travers le globe et affronterez les hommes et les 
femmes les plus forts dont tous les personnages du coins-up : Ryu, un 
Japonais qui maîtrise les arts du Kendo et du 
Karaté, Ken, un blond ami de Ryu 
qui a appris les mêmes arts, 
Honda, un sumotori, et la liste 
est loin d'être finie. Espérons 
que ce hit sortira pour Noël. 

DEREK DELA FUENTE 

La très beak jaquette du jeu vous 
montre vos huit adversaires, chaa~n 
d'entre eux Étant un Meure à pert 
entière dans sa dbdplkte. 	_ 

r, ! 



Delvin Sorrell et Graham Ashton, les deux dirigeants-programmeurs de MIRACLE 

PRE T 
Delvin et Graham avec les responsables du développement de ACCOLADE 

■ Miracle n'est pas un nom très connu mais les deux personnes qui diri-
gent la compagnie, DeMn Sorrell et Graham Ashton, sont des vétérans 
de l'industrie des jeux vidéos qui ont commencé dès le début des 8-
bits. Récemment, ils ont élargi leur équipe de dix programmeurs et 
artistes, et leurs dernières réalisations sont: la version CDTV de Xenon 2, 
la version 16-bits de Turtles, la version Megadrive de Delivrance et enfin, 
la version 8-bits de Indy Jones. La société compte développer essentiel-
lement sur 16-bits et prépare de nombreux jeux sur ce format, aussi 
bien des conversions que des jeux originaux. DeMn et sa femme ont eu 
l'idée d'un jeu très simple mais passionnant qu'ils ont proposé à 
quelques compagnies et ACCOLADE a été la première à saisir l'occasion. 
Ce jeu s'appelle Zyconix. Ils travaillent également sur Apocalypse pour 

4 

Virgin, mais vous en saurez plus dans un prochain numéro. ~~0~   I~ 

  Actuellement, Miracle est en pleine expansion et propose de nombreux 
titres qui sortiront dans les mois à vennir. 

Une planche ; • • 	 • • • • •
• a • 0 	~/~/~+ ~~ 

de sprites qui ~ _ • • 
• • 
	i . 	• • i r 'v' 

n'appelle, à • fl • 	- ~~• 	A # 

commentaire... 	Z s a T. w o# #+ r~ f ii  

■ Ce jeu est un mélange étonnant et détonnant de Tetris, IQax et 
d'Arcanoid, où vous pourrez défier votre agilité, votre patience et, 
en mode deux joueurs, l'un de vos amis. Le principe est très simple 
: vous devez éviter que les briques qui tombent du haut de l'écran 
ne s'empilent, remplissant ainsi l'écran. Pour cela, vous devez 
manoeuvrer les briques de manière à former des lignes horizon-
tales et/ou diagonales de même couleur pour les faire disparaître. 
Horizontales et diagonales, mais surtout pas verticales ! La diffé-
rence avec Tetris par exemple, est que plusieurs briques tombent 
en même temps et leur vitesse et leur nombre augmentent au fur et 
à mesure. Avec la souris, vous disposez de quatre icônes pour 
manipuler ces briques. On peut ainsi, après beaucoup d'entraîne-
ment, retenir les briques en attendant une brique d'une certaine 
couleur. Cela n'est pas encore trop difficile à réaliser si ce n'est 
que des briques spéciales tomberont également. Cela peut aller 
des briques transparentes qui peuvent être placées n'importe où, 
des briques mines qui explosent au-dessus d'une colonne et la 
réduisent d'un cran, des briques aiguilles qui détruisent toute une 
colonne, des balles qui, comme dans Arkanoid, détruisent une à 
une les briques... Ces briques spéciales sont innombrables et vous 
devrez bien les connaître pour les utiliser au mieux. Vous disposez 
de quatre niveaux de difficulté qui sont en fait quatre types de jeux 
différents que vous pouvez choisir. LOUIS/JAll est le jeu classique 
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où vous devez "juste" éviter que l'écran ne se remplisse. Dans 
BLIND BOY/RAVE, vous devez faire disparaître une pile de briques 
déjà à l'écran, une fois nettoyée, une autre apparaît. Dans 
SPRY/FUNKY, vous devez lier les briques le plus rapidement et le 
plus efficacement possible, car quand une brique touche le haut 
de l'écran, une ligne indestructible apparaît. Enfin, dans 
SHAZZAISOUL, vous jouez contre la montre. Chaque jeu possède 
ses propres difficultés et permet ainsi beaucoup plus de variétés 
dans le défi. 

Le menu où vous daislsscz entre quetre jewi complètement diftents, 
vous idfant.Ini Is lassitude. 
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un monde 
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de cou-
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ambiance 
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"psyché". 

 

Un niveau ou vous voyagerez a travers champs et arbres, un jeu écolo comme on aimerait... 

BOUNCY BAT 

■ Accolade nous propose un jeu d'arcade "meilleur et plus rapide de 
Sonic et Zool réunis". Vous êtes une chauve-souris et vous devez 
affronter de multiples ennemis sur huit pays: Candyland, Duploland, 
Iceland, Woodland, Underworld, Mechanoland. Chaque "pays" pos-
sède ses propres graphismes. Mais il existe de nombreux mondes 
cachés à découvrir. Comme dans Sonic, des fruits et des bonus vous 
permettront de voler pendant un temps déterminé. Vos ailes, 
déployées pendant le vol, constituent des armes efficaces pour 
contrer les nombreux méchants. Parfois, des arbres ou des murs vous 
fourniront de l'énergie supplémentaire, pas du tout superflue étant 
donné la difficulté du jeu. De plus, pour vous compliquer la tâche, 
vous devez trouver la sortie par vos propres moyens et avec Ia15 
plans/chemins incorporés dans le jeu, ce n'est pas évident, surtout 
quand le temps est limité. Des techniques spéciales de programmation 

permettent un scrolling parallax très rapide et très fluide. Les gra-
phismes sont superbes, exploitant au mieux les capacités de l'Amiga : 
huit couleurs pour les décors en arrière ou au premier plan, 16 couleurs 
pour les sprites. Même si vous êtes un Pro, ce jeu vous demandera 
beaucoup de réflexes pour en venir à bout. 

DEREK DEIA FUENTE 

Quelques plena du fabuleux scrolling para ax de ce Jeu de plates-formes. 
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Discount Les Top 

47000 AGEN 90. bd de la République T. 35 66 93 99 
49000 ANGERS C. Cial des Halles T. it se 11 00 
64600 ANGLET C. Cial Mercure - Av. J-L. Laporte T. 59 52 40 69 
74000 ANNECY 19. rue Sommeiller T. 50 51 47 22 
06600 ANTIBES 2208. route de Grasse T. 93 74 18 06 
$4000 AVIGNON 16. rue du Vien% Sentier T. 9005 8210 
90000 BELFORT 52. faubourg de France T. $4 28 38 21 
25000 BESAN90N C. Cial Chaleaularine. roule de Dole T. 81522603 
62100 BETHUNE C. Cial La Rotonde T. 21569$ le 
62200 BOULOGNEISURIMER 25/27. rue Thiers T. 21 83 14 15 
13480 CABBIES C. Cial Barneoud. Bas B T. 42015445 

14000 Caen 87/91. rue de Bernières T. 31 86 65 30 
62100 CALAIS C. Cial Continent T. 21 34 90 77 
06400 CANNES Angle rue Hoche et rue dill Aoil T. 93 38 85 83 
73000 CHAMBER! 8. rue Favre T. 79 70 08 03 
37170 CHAMBRAY LES TOURS C. Cial Chambrai 21.47202130  
28000 CHARTRES 19. rue du Bois Merrain T. 3721 2828 
50100 CHERBOURG 9. rue do Commerce T. 3301 2090 
63000 CLERMONT FERRAND 47. rue Blallin T. 73 34 09 77 
60200 Compiegne 25. rue des 3 Barbeaux T. 14860002 
71680 CRECHES/SAONE Gal. march. des Bouchardes T. 85 37 16 55 

76200 DIEPPE C. Cial Val Druel T. 35829981 
38130 ECHIROLLES C. Cial Espace Comboire T. 76 33 34 81 
69130 ECULLY C. Cial Le Perollier T. 78 53 68 01 
27000 EVREUR 17. rue Isambard 
83600 FREJUS 805 . av De Lattre de Tassigny T. 94 555202 
72000 LE MANS 19. rue National T. 43 77 09 94 
59000 LILLE 59. rue Nationale T. 20 57 59 12 
69002 LYON 26. rue Grenelle T. 78 42 99 79 
78200 MANTES LA JOLIE 6. av de la République T. 34 78 64 40 
13006 Marseille 39. ay. Cisaillai T. 91 78 00 61 
14120 Mondeville C. Ciel Supermonde 1.31 542030 
42000 MONTHIEU ST (TIENNE 32. me des Rochetses 1.7734 19 85 
68100 MULHOUSE Place Franbiie T. 89322952 
64000 NANCY C. Cial Si Sébasilen T. 83 35 70 92 
44000 NANTES Place du Change T. 40 48 1996 
68000 NEVERS I, rue Hoche T. 86 21 50 40 
06000 NICE 122. bd Gambella T. 93 88 57 37 
06000 NICE 4. bd Jean Jaurès T. 93 62 36 59 
30000 RIMES bd Salvador Allende T. 66298796 
64000 PAU 9. Cours Bosquet T. 59 83 77 08 
34470 PEROLS ZAC du Fenoaillet T. 67508249 

66000 PERPIGNAN 26. cours Lazare Escarguet T. 68 54 07 62 
59494 PETITE FORET C. Cial. Petite Forêt T. 27 29 36 90 
$6000 POITIERS Place du Marché N-Dame la Grande T. 49458340 
17138 PUILBOREAU Rue du li luit,- C. Cial Beaulieu 1.46872456 
21000 QUETIGNY 1. rue des Chalens T. $0165$ 88 
42300 ROANNE 21. rue C. de Gaulle T. 77723600 
76000 Rouen 43, rue des Carmes T. 35 07 07 07 
76000 ROUEN Avenue de Caen T. 35 03 95 15 
38140 ST EGREVE Galerie Marchande Continent T. 76 75 45 50 
42000 ST (TIENNE 17, rue du Président Wilson T. 77 41 75 69 
69230 ST GELAIS LAVAL C. Ciel SI Genis 2. les B. Barolles T. 78264535 
45140 ST JEAN DE LA RUELLE C. Cial Anchan T. 38435120 
67000 STRASBOURG Place de l'homme de Fer T. 88223400 
65000 TARBES I, ay. B. Barrère 1.62512121 
31500 TOULOUSE 88. allée lean Jaurès T. 61 629036 
31000 TOULOUSE 7/9 Bd Lascrosse T. 61 23 90 94 
10000 TROYES 7. rue de la République T. If 73 73 89 
26000 VALENCE C. Cial Valence 21.75559892  
59300 VALENCIENNES 19. ay. Albers ler 1.17450137 
69110 VAULZ EN VELIN C. Ciel Grand Vire. I. ay. G. Péri T. 72 04 5414 
59650 VILLENEUVE D'ASCQ C. Cial Villeneuve 21.2091  47 85 

01440 VIRIAT Galerie marchande La Chambiére 1.74234882 

Chez M, vous trouverez aussi un grand choix de logiciels éducatifs NATHAN  
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La compagnie basée à Sheffield développe tellement de jeux qu'il devient 	 f 
diffiicile de distinguer ceux qui sont achevés de ceux qui sont encore en cours 
de développement Avec toute rattention portée sur les futurs hits Nigel Man-
seN et Zool (la réponse de Gremlt à Sonic), il est facile de négliger d'autres 
produits existants. Récemment, Gremlin à présenté à un groupe de jouma-
listes leurs dernières nouveautés ainsi que de remarquables séquences d'ani-
mation qu'ils espères développer sur CDTV et CD ROM. Ces séquences, qui 
emploient les meilleures techniques d'images de synthèse, étaient vraiment 

Din id Clarke project manager de Pandora et Zool. 

stupéfiantes. Bien que les 20 Mo de chacune de ces séquences puissent pa-
raltre impressionnants, cest peu, comparé aux 70 Mo que néccessite généra-
lement ce genre d'animations. Gremlin voit trés loin en utilisant de nouvelles 
méthodes de compression. Bien que l'on trouve des séquences identiques, 
dans Zool par exemple, N ne s'agit que de prémices et dans quelques années, 
Ns espèrent développer leurs premiers produits CD ROM. Une séquence qui a 
impressionné tout le monde met en scène une voiture roulent à travers une 
campagne luxuriante. Les graphismes impressionnant et la 3D presque parfai-
te étaient réalisés par une technique spéciale. En effet, cette séquence est en 
fait composée de plusieurs "couches" de séquences indépendates, super-
posées les unes sur les autres: le paysage 3D qui défile, la voiture qui roule, 
et mêmele conducteur qui sort de la voiture (un peu à la manière de "blue 
screen" utilisé dans les effets spéciaux au cinéma). Mais revenons au présent 
où la sortie imminente du jeu de la sinuladon de F1, Nigel Mansell, prévue par 
novembre, excite tout le monde; Gren*i a, à ce propos, imité les journalistes 
à vivre quelques émotions fortes sur une pistes de karting, pour commémo-
rer cet événement. Ian Steward, le patron de Gremlin, prévoit pour la fin 92, 
un pas gigantesque dans le développement de Gremlin. 

Quelques images de synthèse que vous verrez dans ZOOL qui a d'ailleurs un petit air de petite Fourmi motorisée... 



Ian Stewart, 

le boss de Gremlin. 

château que pendant un temps limité, après lequel ils disparaissent pour ré
apparaître en un autre endroit, vous avez intérêt à faire vite... Prenons un 
exemple: un Bobbin Maçon met environ 30 secondes pour construire un 
escalier et 20 secondes pour un pont. Chaque Bobbin Maçon supplémen-
taire vous permettra de gagner 5 secondes. Or, vous n'avez droit qu'à 4 Ma-
çons. Vous devez donc absolument les protéger avec des Bobbins Guerriers 
ou Edaireurs, car la liste des ennemis est très très longue : Dragons, Merlins, 
Archers, Homme des Cavernes... Malgré son apparente complexité, Pande-
monium est très facile à manier et cependant difficile à finir. De bien belles 
"prises de têtes" en perspective... 

Derek Dela Fuente 

PANDEMONIUM 

Pandemonium est un jeu d'action et de stratégie difficile à classer car il 
réunit beat-em-up et réflexion/stratégie. Vous dirigez de mignons petits per-
sonnages, les Bobbins, ainsi que leur Roi. Votre tâche est de réunir trente 
joyaux cachés dans le château des Bobbins. Comme ce château est immense, 
vous disposez d'une carte où vous décidez de la partie à explorer, chaque 
partie étant de difficulté différente. Le jeu a un air de Lemmings, puisqu'avec 
de plusieurs "outlls" vous devez atteindre une partie de l'écran pour prendre 
le joyau en question, pendant que des ennemis vous attaquent. Ces outils 
sont innombrables: bombes pour détruire les rochers qui bloquent le pas-
sage, matériaux de construction pour bâtir ponts et autres escaliers, ballons 
pour voyager sur tout l'écran... ça ressemble beaucoup à un jeu de plates-
formes puisqu'il y a plusieurs paliers/étages. Mais l'élément stratégique est 
un aspect déterminant. En effet, vous devez non seulement construire le 
chemin d'accès au joyau grâce à des Bobbins maçons mais, comme de mul-
tiples ennemis vous attaquent de toutes parts, il vous faut également af-
fecter à certains Bobbins une fonction plus belliqueuse : des gardes du 
corps pour Sa Majesté, des Guerriers pour protéger les Ouvriers, des Eclai-
reurs pour tuer les ennemis les plus téméraires... La vitesse de construction 
des passages est primordiale: plus vous affectez de Maçons et moins cela 
vous prendra de temps. Comme les joyaux n'apparaissent en un endroit du 

Jame North Heat, le drecleur tedrpque de Grervrxn et Sydney Franldn, 
le responsable des animations 3D expérimentales sur CD RO 

Ces finages de synthèses appiquées qux jeux et dignes de Imagina promettent à vos enfants et petits-enfants de grandes émotions. 
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avec leur propre intelligence et logique, qui, quand ils ne sont pas 
directement sous votre contrôle, s'en vont vaquer à leurs affaires, de 
manière totalement autonome. Ils ont 
ainsi chacun leurs propres facettes et L ' 
qualités, leur propre personnalité, Un système 
défendent leurs propres intérêts -qui de menus et .' WH= 	AF 
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vous voulez solliciter leur aide. de façon 

DAEMONSGATE possède d 'innom- approfondie 

brables caractéristiques particulières et de faire 

qu'il est impossible de détailler entière- p 	
de 
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PRE 4~ 
■ Selon Gremlin, ce jeu écrit par Imagitec 
promet d'être le plus grand et le plus com-
plet des jeux de rôles. Si la durée de déve-
loppement pouvait constituer un garant de 
la qualité d'un jeu, alors DAEMONSGATE, qui 
devait déjà sortir l'année dernière et qui ne 
le sera plus qu'en janvier prochain, pourrait 
être irréprochable. Aussi bien le scénario, 
vraiment passionnant et réellement interac-
tif, que l'interface très sophistiquée, confè-
rent à ce jeu de rôles une profondeur 
remarquable. Le scénario vous confronte à 
une force démoniaque qui a envahi le village 
d'Elsopea et qui s'étend irrémédiablement 

sur les régions adjacentes. Sa prochaine 
cible est la ville de Tormis dont vous êtes 
le Capitaine des Gardes, qu'elle maintient 

La fiche de actuellement 	sous 	le 

personnage, siège. Personne ne sait ni 
très complète, comment, ni pourquoi ces 
vous donne 

hordes sont apparues et 
tous les rensei- 
gnements sur pourquoi elles ont jeté 
votre équipe: leur dévolu précisément 
caracténs- sur la paisible contrée 
tiques, 
compétences d'Elsopea, 	mais 	les 
et connais- rumeurs prétendent qI r 
sances, inven- Elsopean (pas si 
taire, etc. . 

vénérable que ça en fin de 

compte) en ferait partie. Vous, Gustavus, devez donc constituer une 
équipe de mercenaires et trouver un moyen de quitter la ville afin de 
résoudre le mystère de l'apparition de cette force maléfique. Mais vous 
devrez faire vite car même si Tormis est capable de tenir le siège quasi 
indéfiniment, la ville ne résistera pas longtemps aux puissantes attaques 
prolongées du Chaos. DAEMONSGATE se situe sur le continent 
d'Hestor, socialement très complexe. Comme dans tous les jeux de 
rôles, vous contrôlez un nombre d'aventuriers -en l'occurrence 8-, à tra-
vers l'univers de jeu, utilisant au mieux les compétences et les capacités 
de chacun des membres de votre équipe pour accomplir missions et 
surmonter autres énigmes qui se dresseraient sur votre chemin. La pro-
fondeur de DAEMONSGATE provient du fait que les personnages, 
joueurs ou non joueurs, sont définis de manière très réaliste. Ils ne sont 
pas seulement qu'une liste de statistiques, ce sont de vrais Nestoriens 

En mode carte, votre équipe d'aventuriers peut rencontrer d'autres groupes qui 
peuvent vous aider dans votre quête. 
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La magie classée en cinq Ecoles nécessite le respect des rituels propres à chacune 
d'elles. 

■ Le Combat. Bien que très complexe et détaillé, c'est néanmoins une 
phase très maniable. En tant que leader de l'équipe, vous donnerez des 
ordres à chacun de vos compagnons en sélectionnant le plus qualifié, 
le mieux équipé... pour chqaue situation. Le combat s'effectue, bien 
sûr, aussi bien avec des armes classiques qu'avec la magie, vous laissant 
ainsi un grand choix dés systèmes d'attaque et de défense. 
■ La Magie. Le continent d'Hestor connaît cinq Ecoles de magie diffé-
rentes avec chacune ses propres culture, dogme et rituel. Vous devez 
réunir des ingrédients, les mélanger en respectant un rituel particulier 
afin d'obtenir un sort que vous conserverez pour une utilisation ulté-
rieure. Cela élimine le besoin, dans le système de combat, de manier un 
trop grand nombre de sorts offensifs car les sorts de combat prennent 

Pendant l'exploration des villes, les écrans comportent de petites touches d'ani-
mation : feu, eau courante, etc. 

■ Le Voyage sur Hestor Votre équipe d'aventuriers, représentée par 
une icône, voyagera sur une immense carte très détaillée qui s'étend 
sur environ 3000 écrans de jeu ! Vous pouvez y croiser d'autres 
groupes que vous pouvez espionner en envoyant un éclaireur, confron-
ter ou Ê. La santé et la progression de votre équipe sont, bien sûr, influen- 

I 

De nom-
breux écrans 
magnifiques 
ponctuent 
le jeu et 
renforce 
l'ambiance. 

rel u 

cées par les facteurs géographiques et météorologiques du terrain . 
■ L'Exploration des Villes. Parce que c'est le mode le plus utilisé et le 

plus important du jeu, elle bénéficie de 
graphismes particulièrement aboutis. Vous 

__. pouvez, sur le continent d'Hestor, explorer 
FLE 	E= OBJECT= ri --- ~,,,,-- ,. __ ., sept villes différentes aussi bien au niveau 
HOR de la configuration que des habitants et de 
EL OF DEATH 
NA leur psychologie. Ces villes, de taille impo- 
DURERS5AINT sante, sont représentées sur plus de 10000 
RSSINS GUILD écrans de jeu détaillant cinq "niveaux" : le 
1ER sous-sol, le rez-de-chaussée, les premier, 

rC7~KPIG deuxième et troisième étages. Vous y ren- 
DER PEAKS 
ONES BANE contrerezrès de 400 habitants se com- p 
IAL GROUNDS portant donc de manière totalement PPS 
' 	"" '''" 	1 autonome. Même si vous ne faites rien, 
0 THE WEST of  vous pouvez les observer se lever, aller tra- llJ 	SORANUTH. 
N LIE= ON IT' _ 	• J vailler, manger, se coucher, etc. 
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Comme le jeu se déroule en temps réel, vous devrez prendre soin de votre 

équipe : si vous manquez de nourriture,il faudra chasser; lors des campe-

ments, vous pouvez améliorer vos connaissances. 

DAEMONSGATE ; DOROVANS KEY É 
effet temporairement, améliorant les pouvoirs des personnages ou des 
objets. 
■ Ce n'est qu'une petite portion des multiples facettes de ce jeu qui 
est entièrement géré à la souris, avec de nombreux menus à manipuler 
et à assimiler. Dans le menu principal, vous disposez d'une autre liste 
d'options : acheter, vendre, feuille de personnage, conversation, inven-
taire, connaissances, prendre, chercher, etc. Vous trouverez de mul-
tiples sous-menus. Un écran vous donnera tous les détails, aussi bien 
sur l'herbologie et la démonologie que sur d'autres sujets. La liste des 
actions que vous pouvez accomplir est innombrable : dormir, 
patrouiller, garder, chasser, etc. Les intrigues et les énigmes sont com-
plexes mais il y a heureusement de nombreuses façons d'améliorer les 
compétences des individus de votre équipe. 
Des séquences animées supplémentaires contribuent à renforcer 
l'atmosphère. Dans le jeu, vous pourrez apprendre, écouter et interagir 
avec de nombreux personnages, pour, par exemple, trouver des infor-
mations à propos des sorts. Vous pouvez prendre part aux commérages 

et tout ce que vous découvrirez sera consigné dans un Livre de 
Référence que vous pourrez consulter. Le jeu en temps réel implique. 
que vous preniez soin de vos personnages. Chaque personnage pos-
sède un ensemble de caractéristiques : force, dextérité, mana, réaction, 
sagesse, charisme, endurance. La plupart des actions est générée par 
l'ordinateur une fois que vous avez donné vos ordres. 05t un 
monde très proche de vie réelle où touffes les action's que vous entrepre- 
nez ont de 
l'importance. 	 — — 	— — — - 
Un peu de 	 À 
patience,  
vous goûte- 
rezà ce chef-  
d'oeuvre dès :. 
janvier pro- 	_' 	 ~- 
chain.  

DEREK 	 - 	 - 
DEi1A i LIEIŒ 

Un écran que vous verrez quand vous fabriquerez des potions. 

EDITEUR: 
GREMLIN 

STANDARDS: 
iPC - AMIGA 

PHOTOS: PC - A F, : f'. 
-que 

Parce que 

la fabrica-
tions des 
sons 

nécessite 
divers 

ingrédients 

et acces-
soires, les 
nom- 
breuses 

échoppes 

vous seront 

d'un grand 
secours. 



superficie incroyable de 10 millions 
de kilomètres carrés, et les détails die 
terrain vous montrent les villes, vil-
lages, rivières, et forêts. 

U Des graphiques époustouflants 
précis en tout point vous donnent 
une atmosphère unique de réalisme. 

0 Disponible surPC, STetAmiga 

■ empire 
Empire Software, Distribué Par Innelec, Tel No: (01) 48 10 5555 

UN CHEFAYO, EU VRE 

Le concept 

Le logiciel de système du 
jeu vidéo intitulé Campaign 

Un logiciel d'édition des cartes 

Un guide complet pour l'utilisateur 
et un manuel de jeu comprenant 

un rappel historique, une 
description des véhicules, et des 

cartes d'Etats-Majors 

2 affiches de Propagande de 
la Deuxième Guerre Mondiale 

2 cartes postales de Propagande 
de la Deuxième Guerre Mondiale 

La carte d'Etat-Major du 
Débarquement en Normandie 

La reproduction d'authentiques 
Journaux de l'époque 

tie is 	 (uerre Mor 
9 Prenez le commandement de ■ Plus de 150 véhicules, chacun 

3000 véhicules sur plus de 20 cartes affiché en3Dsuper-rapide: les tanks 
jrrdéfinies correspondant à russes, américains, allemands, et 
i'histoire, dont la taille varie de 625 à 	bri ici nniqucs, l'artillerie, les 
10 millions de kilomètres carrés. L véhicules de support, les avions et 
champs de batailles vont du .Sahara navires. Le jeu Campaign vous 
et les Steppes de Russie jusqu' à la '. donne le contrôle total de tous les 
bataille de Bulge dans les Ardennes. aspects du combat comprenant les 

aasire~, --, tee= ~a~sse vomïnatour smcJ'e. 'M L'étonnant éditeur de cartes vous 	attaques aériennes et les batailles 
du coté pratique' concernantcombat en cours, 	 navales. permet de modifier les cartes 

existantes et de créer les vôtres. Cette option est à tout moment • Votre zone de jeu couvre une 
disponible, vous permettant ainsi de pauser et d'entrer en mode éditeur 
afin de modifier les forces en jeu. 

• Contrôlez soit les Forces Alliées, soit celles de l'Axe, de la fonction 
de maréchal à celle, plus simple, de conducteur de tank. 

• Le maréchal coordonne la stratégie de tous les groupes de tanks, des 
avions, des convois, des navires et des centres de production. 

• Le général contrôle le combat d'une bataille individuelle avec 16 
tanks actifs plus artillerie et protection aérienne. 
• Le conducteur de tank ou artilleur prend part à la bataille grâce à une 

3D. étourdissante. 

C'EST LE JEU VIDÉO LE PLUS SOPHISTIQUÉ JAMAIS CONÇU POUR LES 
ORDINATEURS DOMESTIQUES, EMPRUNTANT DES DONNÉES TIRÉES DES 
BATAILLES DE LA DEUXIÈME GUERRE MONDIALE.. . UN MUSTS 



PRE 

De très belles images digitalisées vous expose la situation 
	

Un très joli cockpit, pas aussi perfectionné que nos Falcon mais bon... 

• Reach for the skies est un jeu en 3D polygonale avec de nombreuses tech-
niques graphiques réellement innovantes dont celle de Gouraud, aussi bien 
que de nouvelles présentations visuelles est une simulation produite par Ro-
wan Software qui était responsable de Falcon, une des meilleures simulations 
actuelles. 
Le jeu est situé pendant l'affrontement de la Seconde Guerre Mondiale entre 
Anglais et Allemands. Vous pouvez choisir votre camp. En outre, le cours de 
l?rstoire peut être bouleversé si vous employez des tactiques différentes (du 
côté des Allemands) ou en échouant à freiner l'avancée allemande (du côté 
des Anglais). 
Reach For The Skies est divisé en un nombre de phases. En tant qu'Alle-
mand, vous êtes restreint à des cibles raisonnables pour cette phase. La 
première phase se déroule quand l'aviation allemande a tenté de repous-
ser la RAF outre-Manche. L'idée des Allemands était d'attaquer des navires 

Alliés qui sont dans la Manche. 
Ainsi, quand la RAF s'est préci-
pitée à leur secours, les forces 
allemandes pouvaient engager 
plus de bâtiments. Le plan a très 
bien marché jusqu'à ce que la 
RAF ait saisi ce qui se passait. 
Elle a donc pris la décision de 
réduire les sorties en Manche. 
Pendant le jeu cependant, il y a 
un important convoi transpor-
tant des munitions pour un de 
ses avions. Si ce convoi était en- 	 . 
dommagé et/ou détruit, les sup- 	 ' 
plies du joueur en souffrirait 
énormément. La phase deux j  
concerne l'attaque allemande 
sur les installations de radar. La ' = •' 
phase trois commence avec rat 	 La bataille fait rage 
taque des terrains d'aviation de la RAF, qui se termine, avec la phase quatre, 
avec celle des cibles industrielles et civiles. L'Edair. 
En tant que commandant anglais, vous devez planifier des vols défensifs à 
partir du sud-est de l'Angleterre, pour enrayer cette menace. Les menaces 
sont "éclairées" sur la carte stratégique. On vous indiquera la direction vers 
laquelle ils volent, quels types de bombes ils transportent, la vitesse et la 
tale de l'escadron. 2 ou 3 attaques simultanées seront lancées pendant le 

SI vous avez le 
temps, vous 
pourrez 
toujours faire 
quelques 
acrobaties 
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même jour sur différentes cibles. Les services secrets ne peuvent pas vous 
dire si les forces consistent en des forces mixées ou des bombardiers et 
des chasseurs. La méthode principale d'identification une force était ... la 
vitesse d'une force. Cependant les chasseurs ne volent pas à la même vi-
tesse que les bombardiers, les services secrets ne sont d'aucune utilité 
dans ce cas. Seule une vague de bombardiers allemands apparaît au joueur 
britannique. On peut cependant arranger la structure des attaques de bom-
bardiers allemands en première, seconde et troisième vagues en tant que 
joueur allemand. 
En cliquant sur des menus déroulants, on peut redistribuer les forces, annu-
ler et lancer une attaque. La dernière sélection donne accès à un autre menu 
où vous sélectionnez le nombre des avions et leur direction. Chaque terrain 
d'aviation détient un seul type d'avions alliés (Sptifre ou Hurricane). 
■ Pendant un vol, on peut contrôler jusqu'à quatre avions par escadron 
britannique (huit chez les Allemands). A n'importe quel moment, comme 
dans Flight of the Intruder, on peut aller du cockpit au flanc de l'avion, bien Le mode carte vous permet de déployer vos escadrons 

sûr. Il n'y a pas de systèmes de 
grades ni de promotions. Les grades 
constituent en fait le niveau de dif-
ficulté, comme dans Falcon et Flight 
of the Intruder. 
■ Le moral des troupes joue égale-
ment une grande part. II est fondé, 
ou établi, davantage sur le moral 
moyen de toute la flotte que sur ce-
lui des pilotes individuellement. Ce-
pendant, si un pilote amve dune base 
où le moral est faible à une base où 
le moral est haut, le moral moyen de 
ce dernier diminùe. 
■ Si une base cause de nombreux 

• 9069 
' 	 tués, le moral montera, améliorant du 
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même coup les c 	 es. S1 per 

----J' 	 dent régulièrement des pilotes, alors 
le moral chutera. Il y a une fiable di- 

minution du moral pour un avion endommagé également. Les bases à faible 
moral peuvent en récupérer mais très lentement. 
■ Il y a quatre usines d'avions fabriquant chacune un avion par jour, où se 
fournissent les bases. Un avion peut être réparé sur les bases. Néanmoins, si 
une base est endommagée, la réparation prendra plus de temps. Si les usines 
sont touchées, elles arrêtent la production jusqu'à ce qu'elles soient com-
plètement réparées, ce qui peut prendre de cinq à huit jours. 

■ Une des nouvelles caractéristiques est la gestion de la kmière et des ombres, 
grâce à rutisation des 256 couleurs au leu de 16. Imaginez le rendu de la 3D 
d'un Spitfire vu de l'extérieur... L'avion pivote ensuite. L'effet de lumière. A 
cause de la complexité de la version PC, les programmes Amiga et ST seront 
moins réussis. Le jeu est 
fondé sur l'authenticité 
aussi bien au niveau du 
scénario que des com-
mandes de jeu qui tient 
compte de l'aérodyna-
misme. Ce jeu multi-fa-
cettes devrait plaire 
aussi bien aux amateurs 
de stratégie qu'à ceux 
des simulateurs. 

DEREK DELÀ FUENTE 

Ach ja I on rentre à la base... 

REACH F 
THE SKI 
SORTIE PREY 

PHOTOS: PC 

EDITEUR:  
VIRGIN 

STANDARDS:  
PC-AMIGA-ST 



GAMEGEAR 
Senna Grd Prix ((ourse Fl) 
Chuck Rock (Plateforme) 
Prince of Persia (Aventure) 
Tazmania (Plateforme) 

GAMEBOY 
Spiderman 2 (Arcade) 
Tom and Jerry (Plateforme) 
Bionic Commando (Arcade) 
Dr Franken (Plateforme) 

. . 

Soccermania .27~1F 1 199` 

Fist of Northstar .245? 1 175` 

Elevator Action .2W 1145` 

Kid Icarus 29F 1175` 

F 1 Race .flit 1195` 

39F1 215F 
.3 F1215` 

.3îf 1215` 

4A9f 1399 

449? 1399 

NS LE;S EN TREZ 
ÏICROiAANIA 
PAR S 

MICROMANIA FORUM DES HALLES 
5, nie Piaiette et 4, pcsssage de la Réale 
Niv: 2 —Métro et RER Les Halles © 45 08 15 78 

MICROMANIA CHAMPS-ÉLYSÉES 
Galerie des aunes (Galerie Base) — 84, ay. des Chunps-É)ysées 
RER Ch. De Gaule-Ébile/M° George V rr)) 42 56 04 13 

MICROMANIA ROSNY 2 
Centre C" Rosny 2 ,a 48 54 73 07 

4 MICROMANIA VÉLIZY 2 
0 	/ Centre C`°' Vélizy 2 t, 34 65 32 91 

MICROMANIA LA DÉFENSE 
Celée C~ des 4Temps—W.2— RolnncJe des Miroirs 
RER La Défense © 47 73 53 23 

- 	 SUPER 
MEGADRIVE NINTENDO 
NHL Hockey 93 (Sim. Hockey) 	Super Mario Kart (Course Kart) 
Predator 2 (Arcade) 	Space Megaforce (Shoot'em Up) 

Team USA Basket (Sim.) 	Out of this World (Aventure) 
Jim. Connors Tennis (Sim.) Fi Roc ((ourse Auto) 
WWF Wrestlemania (Catch) Wings 2 (Action) 

MICROMANIA LES 3 MOULINS 
Centre C'°' Les 3 Moulins — Pont de Bilmaourt 
bsy les-MnuroeauxEn 45 29 09 90 	 World Cup Italia 

IiER 	Super Thunderblade 

Alex Kidd 

MICROMANIA NICE 

Niveau -1 
C- Nice Ebile 

Nive
e
au -1 

4t 	06000 qt 93 62 01 14 

MICROMANIA LYON 
Centre C`°' Lyon-La-Part-Dieu 
Niveau 1. Face sortie Métro 
69000 () 78 60 78 82 

Splatter House 2 
Quackshot 

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

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

------ 	 ----- 	. --- 	.. 	.._ 
~ Code Postal 	.. 	- 	Ville 	.. 	. 	.._.... 	_ 	.... 	.... 	Tél __..... 	__. 

J19 	 TITRES CONSOLES PRIX 

Participation aux frais de port et d'emballa 	e (Attention 1 Consoles 60F) + 29F 
TOTAL À PAYER = F 

; RÈGLEMENT : Je joins 	Chèque bancaire 	{ ((P 	p Mandat-Lettre 
Je préfère payer au facteur à réception (en ajoutant 26F) pour frais de remboursement 

1 	PAYEZ PAR CARTE BLEUE -CARTE INTERBANCAIRE 	N° de membre (facultatif) 
DATE D 	TION :...EXPIRA 	../..... 	SIGNATURE: '  

Chaque dimanche à 10h05 sur France3, 
MICROMANIA  

vous dévoile tout sur les jeux  
dans l'émission 

5  O DE RÉDUCTION* 
0 sur vos achats 

avec la Mégacarte qui vous sera offerte 

GRATUITEMENT 
lors de votre 
prochain  
achat 	 L" ( 	

•sauf 
sur r 	 1 	consolas 



ENTREZ DANS L'UNIVERS MICRO 

Jimmy Connors Tennis 

WWF Wrestlemania 

7 	1H[1 

Team USA Basketball 

t 

European Club Soccer 	449F 

l 	 Btu ✓L r 	 - 	- - 	 - -  
SennaGrandPrix 	499E Tazmania 	 449E 	Splatter House 2 ,AA9'F1 399` 	Art Alive 	.3 FI 24( 

Cadash 	f14#9 349' Rings of Power AAW» 29( 
World Cup Italia 3A5F'1 215' Joe Montana 2 3D9F~ 29 

°' 	t~ 	̀~ r 	~y S. Thunderblade 345F'1 215' Buck Rogers 	39 
~ 	> - 	=f 	 Alex Kidd 	325f'1 215' Immortal 	949? 139( 

Dragon 	ry 	449E Aliens 3 	 gqqF 	Mickey Mouse 	449f 1 399E 	Devilish 	449F) 241 
Quackshot 	.L19f'I 399E California Games A5F'1 291 

Desert Strike (Arcade) 	499F 	 Marble Madness (Arcade) 	449F 

	

-. 	 i Dungeon and Dragon's (Avent.) 499F 	 F22 Interceptor (Sim. Vol) 	449F 
~~ 	 Kid Chameleon (Plateforme) 	395F ~ 	Revenge of Shinobi (Kong Fu) 449E 

Olympic Gold — 	jr 	Chu[k Rock 	449F 	Wonderboy in Monier. (Ph 	475F 	 Talmits Adventure (Aventure) 499F 
~ 	 Street of Rage (Combat) 	449F O Batman (Action) 	 449F 
~!' 	~1 -~ 	EA Hockey (Simulation) 	449F 	 Sonic Hedgehog (Plateforme) 	449F 

Atomic Runner (Arcade) 	449E 	P Side Pocket (Billard) 	449F 
♦. 	 The Simpson's (P(ateforme) 	395F 	 Toki (P(ateforme) 	 395F 

Road Rash ((ourse Moto) 	449F 	 Greendog (Arcade) 	449F 

	

mcm 	 Jordan VS Birds (Basket) 	399F 	 Slime World (Arcade) 	449F 

Terminator 	449F DR Robinson Supreme 449F 	Two CrudesDudes(Combat) 	399F 3 Pitfighter(Catch) 	 475F 
Krusty's Fun House (Ph) 	349E Turbo Out Run (Arcade) 	449F 

Chaque dimanche til Oh 05 sur France3, ~~ 	Mario Lemieux Hockey (Sim.) 395F O PGA Tour Golf (Sim. Go(f) 	449F 

retrouvez MICROMANIA 	K~ 	Super Volleyball (Sim.) 	299F 	 After burner 2 (Arcade) 	449F 

dans l'émission 	KTb'S 	John Madden N2 (Baseball) 	449F 	 Spiderman (Arcade) 	449F 

99F OU GRATUITE 
trOt.5 MAGNAT DE 2 CAe CixFâs M GHDHAT 0U oJi COv.5 vu MEGACitV 

CROMANLA CROMANLA CRS 



Mickey Dangerous Chose (Ph) 275F Tiny loon (Plateforme) 275F 
Adventure Island (Ph) 269F Blades of Steel (Ice Hockey) 269F 
Super Marfoland (Pit) 229F Batman Return of joker(Arcade) 275F 
The Simpsons (Arcade) 269F Rugger Robbit (Arcade) 27SF 
NBA Challenge N2 (Basket) 275F O Double Dragon 2 (Arcade) 269F 
Hook (Plateforme) 269F Bugs Bunny 2 (Arcade) 275F 
Megamon 2 (Plateforme) 275E P Hudson Hawk (Arcade) 275F 
Double Dribble (Basketball) 275F Beetle juice (Arcade) 275F 
Addams Family (Arcade) 275F Nintendo World Cup (Football) 229F 
Turtles Ninjo 2 (Arcade) 275F Prophecy Vs Child 275F 
Prince of Persia (Action) 275F 3 Pitfighter (Catch) 275F 
Battle Toads (Arcade) 275F WWF Super Stars (Catch) 269F 
Pocman (Arcade) 249F ® Duck Tales (Plateforme) 289F 
Football International (5im.) 249F Batman (Plateforme) 269F 
Tennis (Sim. tennis) 229F NBA All Star (hid. (Basket) 275F 

Tom and Jerry 

Joe 
	

Parasol Star 

t;! 

S PORTABLES 

EIIe e,l,aloble du ie. eu 31 1002  

'AMEBOY_ 
+ Tétris 

+ Les Écouteurs Stéréo 
wwF 

jCOCHE MICROMANIA l 
GRATUITE It 

 

GAMEGEAR 
+ Sonic 

+ L'Adaptateur Secteur 

7290E 
+ LA SACOCHE MICROMANIA 

GRATUITE it 

rE1GAMEGEAR 
+ Columns 	F 

A~SACOCHC MICROMANIA 
GRATUITE it 

~ lll~~~ 	 dfrrse 
9 Robinson Supreme 

Master System bamegecr 	mie temps? 

Batman Returns 

I , 	Eflr'i 
UTILISEZ TOUS LES JEUX SEGA MASTER SYSTEM 	r. r e 

SUR VOTRE CONSOLE GAMEGEAR 

S1,niuÉluh1:pg.Lu,1uze:I.'rIInEIl.pu Ci 

Senna Grand Prix (Course Fi) 269E 
Spiderman (Arcade) 249E 
Wonderboy Dragon's Trap (Ph) 269F 
Olympic Gold (Sport) 269F 
Super Kick Off (Football) 269F 
Donald Duck (Plateforme) 269F 
Sonic Hedgehog (Plateforme) 269E 
Mickey Mouse (P)ateforme) 269F 
Super Monaco GP (Course Auto) 249F 
Golden Axe (Axe Battler) 269F 

Chaque dimanche à 10h0S sur France3, 
retrouvez MICROMANIA 

dans l'émission 
Shhmbi (Arcade) 	 269F 	~S 
G Loc (Afterburner 2) 	245F 
Georges Foreman Boxing (Sim.) 	325F 
Niaja Golden (Arcade) 245F 
Chase HO (Arcade) 295F 
Cbessmaster (Echecs) 245F 

~ 	Crystal Warriors (Aventure) 325F 
r 	Fantasy Zone (Arcade) 245F 
' 	Joe Montano (Foot Américain) 245F 

Out Run (Course Auto)  245F 

CROMANLA CROMANIA 



King of Monsters 

Out of This World 

Spiderman VS X Men 

t~3 

Super Mario Kart 
3!  

Street Fighter II 	6491 

The Legend of Zelda 	549F 
--- ,3 

Contra 3 	 499E 

Final Fight 	499F 

s 	 - 	- 

Rival Turf 	499F 

Wings 2 

Space Megaforce (Alerte) 

ns~  
i --,: 

NCAA Basketball 

Amazing Tennis 

Axeioy 

•

l 
Turtle, Ninio IV 	599F 

Prince of Persia 	599F 

t~ ~3 

Super Ghouls'n ghosts 499F 

WWF Wrestlemonia 	499F 

Lemmings 	 499F 

chaque dimanche à 10h 05 sur France3, 
retrouvez MICROMANIA 

dans l'émission 	u° **e  

«LA DYNA 1» 
749E 

Pulvérisez tous vos scores avec cette manette 

hyper ergonomique pour la Super Nintendo. 

En plus de toutes les caractéristiques du 

control pad d'origine, elle possède des switchs 

de réglage de rapidité de tir pour chaque bouton. 

1 _ 

:I 1 'rra 

LI 
99F 

2 

ENTREZ DANS L'UNIVERS MICROMANIA 

«LA CITY» 
L Compastk avec 
la Super Nintendo Française et M Megarhive 

X99 
• 

Une manette avec laquelle 
vous retrouverez toutes les sensations 

des salles de jeux d'arcades. 
elle possède 8 boutons avec 

tir automatique indépendant, un tir rapide, 
un ralentisseur et un stick 8 directions. 

MANETTE JB KING 
C'est la rolls des manettes pour la Super Nintendo! I 
Elle possède tout: variateurs de vitesse, diodes témoins, possibilité d'orientation des boutons de tirs... 

Castlevania 4 499F UN Squadron 499F 
Joe And Mac 499F Final Fantasy 2 549F 
Mystical Nicha 499F T Battle Tank 499F 
Ad Raisers 499F Super Off Road 479F 

Addams Family 499F O Peabble Beach Golf 499F 

F Zéro 449F Super Bowing 499E 
Top Gear 449F P Magic Sworld 549E 

Super Tennis 449F Spanky's Quest 499F 
Plot Wings 499F Earth Defense 479F 
Populous 449E The Chessmoster 499F 
Adventure Island 499F 3 Smash TV 499F 
Strike Gunner 499F Super R Type 449F 

Super Soccer Champion 499F O Pitfighter 479E 

Super Soccer 449E Thunderspirits 499F 

Arcana 499F Gradius 3 449E 

VIVEZ PLUS LONGTEMPS, PLUS FORT !! 
Multipliez vos vies, énergies, Gameplay. 	 ,y 
Modifiez les caractéristiques des jeux. 

Permet aussi de faire fonctionner 
les cartouches import.  

ACTION REPLAY PRO = 
99E  

ADAPTATEUR 
AD29 

011LISE1 LE 	
00(NS AMERE~pt~~ 

SUR YOTRE SUPER•NINTENDO 
FRANÇAISE 

I 	IMPORTANT: [ES (ARIDU(MES 4DN(110NNENi UNIOUEMEXI AYES L ADAPTATEUR SUPE, NINTENOO Ei l 05:1eN REPIAI. 

CROMANIA MICROMANIA MCROMANVAI 
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• JOYSTICK ARRIVE DIRECTEMENT CHEZ 
1 VOUS ALORS QUE VOUS JOUEZ A WING 

COMMANDER 2 SUR 486-40 EN VOUS 
BAFFRANT DE FRIANDISES. 

Le type en photo, là, à côté, il s'appelle Antonio. Ça fait maintenant un petit bout de 
71' 	 temps qu'il bosse chez Joy, où il s occupe des abonnements et du courrier. !I ya deux 

choses qu'Antonio déteste par dessus tout: bosser et se faire appeler Tonio. 
Y 	 / 	 Naturellement, quand on a su ça tout le monde s'est mis à l'appeler Tonio vous 

nous connaissez. Pour ce qui est du boulot, c'est vraiment quelque chose qu'il a en 
horreur. Quand on l'entend ronchonner, c'est qu'il doit s'occuper d'un nouvel 

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 moins une fois dans sa 
vie, c'est qu'il doit porter les sacs postaux pleins de jeux 'jusqu'à l'ascenseur où un facteur vient les prendre. 
Pendant fes vacances on a trouvé un moyen d'embêter davantage le pauvre Tonio: on chane les «. , =:= 	"^ ;

zi,

Planer 
Leux offerts avec l'abonnement, ça va lui faire encore plus de boulot, ça va être super rigolo. 	 ■ 
Procédons par ordre. 	 ¼ , •  
Vous pouvez opter pour l'abonnement simple, au  
prix de 220 francs au lieu de 280 (10 x 25 + 30), 	 h  
soit 60 francs d'économie, c'est toujours ça de pris. 	 4 . 
Vous pouvez choisir l'abonnement compliqué,

'/~- 
	-. 

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 le prix normal (280 	 3 ?   
francs) plus les frais de port (25 francs), soit 	 .- 
305 francs, soit pas cher du tout. Autrement 

v dit, vous payez le même prix qu'en kiosque, et 	 ,N, 	 i 	►~ 
vous recevez un jeu en cadeau. 	 ri- 	 ~_ '- 	 - ' 
Dans les deux cas, vous bénéficiez des avan- 	 — 	 Qi `' 	 ~` 	4/ 	• 
tages accordés aux abonnés: 120 minutes de 	 ~" r 	1 
connexion en 3614 sur le serveur, et vos petites 	 •Y 
annonces sont prioritaires. 

	

' 	 ~M 	t0AiCIE1 

--------- BULLETIN D'ABONNEMENT --------- 
(À REMPLIR ET À RENVOYER AVEC VOTRE REGLEMENT À: JOYSTICK ABONNEMENT • 103 BD MAC DONALD • 75019 PARIS 

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

OFFRE VALABLE POUR LA FRANCE METROPOLITAINE EXCLUSIVEMENT et jusqu'à la prochaine offre. 
JIM POWER ❑ AMIGA ❑ ST ❑ CPC DK 
TINY SKWEEKS ❑ AMIGA ❑ ST ❑ PC3' 1/2 ❑ PC 5' 1/4 ❑ CPC DK ❑ CPC K7 ❑ C64 DK ❑ C64 K7 

Je veux aussi les 1 20mn de crédit en 3614 sur le 3615 JOYSTICK et j'indique mon pseudo ..............................(qui doit déjà exister sur le serveur) 

Et puis, emporté par mon élan, je commande les anciens numéros (à propos, on peut les commander sans s'abonner!). J'envoie 25F par exemplaire, 
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 ❑ 11 ❑ 12 ❑ 13 ❑ 14 ❑ 15 ❑ 16 ❑ 17 ❑ 18 ❑ 19 ❑ 20 ❑ 21 ❑ 22 
❑ 23 ❑ 24 ❑ 25 ❑ 26 ❑ 27 ❑ 28 ❑ 29 ❑ 30 

Nom:........................................................................ Prénom:.................................................Ad resse:........................................................... 
...........................................Ville:......................................................CP:....................Tel:......................................Age:..................... ans 

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



DOUBLE BILL 
F19 Stealth Fighter 

+ 
Mig 29M Fulcrum 

ST/AMIGA 
399F/399F 

DOUBLE BILL 
3D Construction Kit 

Deluxe Paint 3 
ST/AMIGA 

399F/399F 

ATARI ST • AMIGA 
ST/AMIGA 

The Games Espana 349/349F 
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Pendant la création de Kether, de nombreux essais 
ont été faits. Ici, on peut voir un écran finalement 

abandonné pour la version finale. 

Les mots me manquent. Je crois que je vais faire des 
infidélités à Tracy ! 	 l 

ru 
e 	

is- 

JL 	 — — 
Après le scénario, on passe au de wupagc scène par scène qui permet 
de coordonner image, son, interactivité et mise en place des objets. 

V 	fil) 1)/Pt/I  11()J 
)) !)) 	'':' 

Le mois dernier, mon enthousiasme naturel tempéré par quelques heures de sommeil en moins, m'avait fait dire 
que Kether était inspiré par l'Egypte. En fait, l'histoire découle plus particulièrement de la mythologie de Ille de 
Pâques, comme en témoigne cette reproduction de runes trouvée sur Ille et ayant servi au stylisme du jeu. 

Le mois dernier, je vous entretenais des projets d'Infogramme concernant 
l'environnement CDI et plus particulièrement de Kether. 

Ce mois-ci, retour sur ce jeu qui s'annnonce particulièrement grandiose. 
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Parce que les jeux modernes 
ressemblent de plus en plus à une 
production cinématographique, tout 
commence par un scénario écrit. 

Kether, qui devait s'appeler originellement 
Le Mystère de Kether est un projet assez 

lourd à gérer, mettant en oeuvre plusieurs 
types de technologies jusqu'alors peu utilisées 
pour un jeu. Son scénariste, Guy Selva, a 
voulu créer un Space Opéra offrant au joueur 
la possibilité de profiter des capacités du CDI  

en matière de son et de graphisme. L'équipe, 
regroupée sous le label IWP (Interactive 
World Production), fonctionne au sein d'Info-
grames comme une équipe autonome: la pro-
grammation est de William Hennebois, la 
coordination du code est de Jean Noël 
Megoze, la direction technique est de Eric 



Le costume, créé de toute pièce a ensuite été 
mis sur un personnage réel, digitalisé et 
incrusté sur les images de synthèse. 

Les personnages, avant de prendr,  
vie sur l'écran, subissent eux auss. 
quelques modifications. 

La tête sera proba-
blement retravaillée 
au niveau des 
lumières. A l'écran. 
elle tourne ! 

Pendant le jeu, il 
faudra résoudre 

des énigmes simi-
laires. 

aa% 
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Du l'esquisse au resutlat final (logiciel 3D Autodesk sur PC). 
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Mottet et la création et pro- 	 ' _' 
grammation des énigmes sont 	 ' ô ` e 
de Benoit Harribart, le tout 	 _-ori  
supervisé par Eric Mottet qui assure la dire 	 endant 	rtie dp 
technique et Guy Selva, auteur du projet et é 	- 	ssons 	us a la 
ment directeur artistique. De plus, IWP a fait riche de péri 	'gis tant 
appel à LBO, studio bruxellois spécialisé dans constant qu'un nouveau typd 
l'imagerie de synthèse sur Silicon Graphics et appelle de nouveaux challengi 



Version sur Amiga 
par Andrew Braybook et Derek dela Fuente 

Andrew Braybook travaille sur la réalisation de son prochain jeu 16 bits, Uridium 2. 
A partir de ce numéro, tous les mois, vous retrouverez le journal d'Andrew qui nous écrira toutes 

les difficultés qu'il rencontre, et qui détaillera le travail qu'il développe pour son jeu. Considéré 
comme l'un des meilleurs programmeurs de l'industrie des jeux videos, notamment grâce à 
Fire & ice qui est sûrement l'un des jeux de plates-formes les plus réussis sur Amiga ou ST, 

Andrew nous prépare un shoot-em up qui risque de captiver plus d'un joueur. ................ Q uelques petites précisions avant tout. Le projet 
Amiga que l'on connait maintenant sous le nom 

d' ridium 2 est la suite d'un jeu sur Commodore C64 
appelé à l'époque, vous l'avez deviné, Uridium. Ce jeu, 
sorti en février 1986, offrait un scrolling horizontal 
d'une rapidité sidérante pour servir l'un des meilleurs 
shoot-em de l'époque. Une suite, Uridium+, est sortie 
une année plus tard et les deux versions sont apparues 
depuis lors sur de nombreuses compilations. 

G raftgold, le label où travaille Andrew, a commencé 
à développer des jeux 16 bits pour Atari ST et 

Amiga en 1989 avec la conversion de Rainbow Islands, 
puis d'autres titres sont sortis: Simulcra, Super Off 
Road, Paradroid'90, Realms et Fire & Ice. Pour répondre 
à la demande du public, Graftgold a commencé à tra- 

Les différentes phases d'animations du robot, avec 
les séries de pieds en haut de l'écran. 

' 	rY l 44-  t$ 



Andrew effectuant une superbe 
ritz~ior He !^ff Minter 
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Schmidt, venus de Düsseldorf. Ils étaient en fait à la recherche 
de tartes aux pommes faites maison, mais ils ont tout de 
même jeté un coup d'oeil à mon prgramme pour voir s'il pou-
vait aider à accélérer le tout. Ils avaient vu la démo de Fire & 
Ice à l'ECTS et voulaient essayer de le faire tourner en 50 
images par secondes. Nous sommes tombés d'accord pour 
dire que le système de détection des contours du décor pre-
nait trop de temps, mais qu'il serait vraiment dommage de le 
retirer. Bien sûr, il y a eu un échange technique, montre moi 
ta routine de scrolling et je te montre la mienne! La technique 
qu'ils ont utilisée pour Turrican était différente de la mienne 
tout en utilisant le même principe. Leur système est-il 
meilleur? Cela dépend en fait de l'application que l'on 
recherche. 

Avançons donc jusqu'en mai 1992. Fire & Ice fait son che-
min, il est donc temps de récupérer les morceaux 

d'Uridium 2 qui traînent un peu partout. Une routine de 
scrolling et quelques afficheurs de sprites rapides, bons pour 
les animations de fond, mais peu adaptés pour faire tourner 

~e graphiste, en plein travail. Des cocue ents, ties 
photos de peintures S.F. sont utilisés pour reproduire 
l'ambiance futuriste nécessaire à Uridium 2. 

de nombreux objets isolés, je veux vraiment utiliser le mode 
32 couleurs pour ce jeu, pas moins, et c'est un véritable chal-
lenge. J'ai calculé que l'avant-plan ne serait pas si terrible que 
ça à gérer, à condition que l'écran ne soit pas trop énorme. 
Apidya semble faire du bon boulot dans ce domaine. Si j'utilise 
beaucoup de mémoire pour gérer ce problème de gestion 
d'avant-plan, je devrais m'en sortir. Je n'ai pas vraiment besoin 
de beaucoup d'animations d'arrière-plan dans ce jeu, si j'utilise 
donc un système plus proche de Turrican je devrais récupé-
rer de la vitesse tout en perdant des animations. Comme 
Turrican dispose de beaucoup d'animations de fond, je pour-
rais peut-être même en rajouter par la suite, il faudra juste 
sortir un peu plus de tartes aux pommes du frigo pour tenir 
le rythme! Bien, la routine de scrolling est maintenant réécrite 
et des modifications mineures ont été apportées aux routines 
d'affichages afin de mémoriser l'endroit où les objets étaient 
affichés pour restaurer le fond par la suite. Avant, je rétablis-
sais l'écran directement à partir d'une carte de caractères, un 

Uridium 2 dans sa version 92 ressemblera beaucoup plus a 
ça. Le jeu commence à prendre forme. 

peu comme dans un • 
système basé sur le 
texte. Pour retrou-
ver l'ambiance du 
premier Uridium, j'ai 
ressorti mes vieilles 
backups du C64 	r 	̀ 
pour jeter un oeil au 
programme source. '' 
Je peux l'utiliser  
comme référence  
pour obtenir toutes 	 w 
les variations de , 
vitesses et les accé- ';~,!-LJI 
lérations du mode 
de contrôle, et pour reprendre le système de rafraichisse-
ment de la mémoire. Tous les bouts de programmes étant 
assemblés en utilisant le macro assembleur Commodore sur 
C 128. II me semble que l'assemblage complet prenait jusqu'à 
30 minutes. Maintenant, sur mon PC 486 il me faut 30 
secondes. 

La première chose que j'intègre dans un jeu, c'est le mode 
de contrôle. C'est absolument vital, le mode de contrôle 

est le lien entre le joueur et le jeu. Si cette partie est mau-
vaise le joueur ne se sentira pas à l'aise avec le soft. J'ai repris 
tous les paramètres du mode de contrôle dans l'original sur 
C64. J'ai passé pas mal de temps à ré-examiner le programme 
de contrôle qui était alors divisé en quatre parties distinctes. 
Cela me parait complètement cinglé, j'ai donc réécrit le tout 
en une seule routine avant de comprendre pourquoi je l'avais 
faite comme ça à l'époque. Si vous programmez les mouve-
ments gauche/droite de façon totalement indépendante des 
mouvements haut/bas, vous pouvez les isoler pour appeler 
uniquement la routine dont vous avez besoin. C'est ce qui se 
passe dans l'original. Une des améliorations que je veux 
apporter dans Uridium 2 est la possibilité de faire voler deux 
vaisseaux, avec deux joueurs, ou un joueur plus un vaisseau 
téléguidé; ce qui implique une extension de la routine de 
contrôle; il est donc préférable d'y penser avant de l'écrire, 
plutôt que l'écrire et devoir tout modifier par la suite. Les 
vaisseaux se déplacent l'un après l'autre ce qui évite tout 
conflit s'ils tentent d'aller chacun dans une direction. La 
'caméra' suit le vaisseau qui se trouve à l'avant et se recentre 
sur le second si le 
premier se fait dévire. 
Le second joueur n'a 
de l'influence que 	 ~' 
sur les déplace- 	 ,~ 
ments haut, bas et 	 _ 
feu et sa vitesse est 	 • j' 
dictée par le premier 
vaisseau. Ce qui im- ^T 
plique une certaine 
complicité entre les 
deux joueurs. 

ne fois que le 	A 	<  
mode de contrôle 

est écrit, le joueur 
veut pouvoir tirer, -
il faut donc écrire le générateur de projectiles, avec leurs 
mouvements et leurs disparitions quand ils sortent de l'écran. 
Ce jeu demande de nombreux projectiles à l'écran, spéciale-
ment quand deux joueurs se promènent et cartonnent en 
même temps. Pas de programmation spéciale à effectuer, mais 
des routines rapides. je veux installer de nom- 
breuses armes, les joueurs semblent réclamer 
ces possibilités en ce moment. 

Une fois que les projectiles sont installés, 
il faut des objets à dégommer pour 

pouvoir tester les routines convenable-
ment. Plutôt que d'écrire tout le pro-
gramme qui génère les vagues d'ennemis, 
le commence par placer un curseur qui 
rapporte des points quand on lui tire 
dessus. Je l'ai aussi défini comme étant un 
projectile ennemi pour tester la destruc- 
tion du vaisseau du joueur. J'utilise toujours • 	• 
un curseur pour ce genre de debuggage. 

A 
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du vaisseau. 

autre amélioration que je veux apporter à Uridium 2 par 
rapport à l'original, est d'abandonner le système de bonus 

machine-à-sous en le remplaçant par une section davantage 
dans le style de Paradroid où le vaisseau Manta survole le der-
nier couloir, se transforme en robot géant et s'écrase sur la 
coque de l'énorme vaisseau. La bataille continue alors à l'inté-
rieur, le robot géant combattant contre les nombreux occu- 
pants du vaisseau. Des réacteurs peuvent être détruits pour 
obtenir des points de bonus, les occupants du vaisseau vous 
attaquent et vous devez vous échapper avant que votre 
armure ne soit complètement détruite. Je vais utiliser les 
sprites hard de façon intensive dans ce jeu, mais l'amiga étant 
limité à quatre sprites de I5 couleurs, et sachant que j'en uti-
lise déjà un pour les étoiles, je dois donc utiliser les sprites 
restant avec précaution. Je peux réutiliser les canaux des 
sprites pour de nombreux objets en bas de l'écran, des pro-
blèmes apparaitront uniquement s'ils s'alignent horizontale-
ment Je dois donc les programmer dans un autre plan. Les 
sprites seron utilisés principalement pour les projectiles des 
ennemis, pour les explosions et les vaisseaux qui ne seront 
dessinés qu'en 15 couleurs. Si les sprites s'alignent je passerai 
alors au blitter pour éviter les effets de clignotement.En stoc-
kant tous les sprites au format blitter et en les convertissant 
au format sprite au moment de les afficher, je suis sûr que les 
sprites excédentaires seront gérés par le blitter. Je, vais 
réécrire les différentes routines d'affichage blitter. Un affi-
chage isolé ne fonctionnait pas, ce qui a mis en évidence une 
erreur fondamentale. Toutes ces routines étaient un peu ban- 

cales, à force de 
les transporter 
de programme 
en programme. 
Je dispose d'affi-
cheurs simples 
pour les plans 
bitmap, d'affi- 

~ry 	 cheurs pour 
objet en une 

ti ,. 	 seule couleur et 
d'autres affi-
cheurs pour des 

	

— 	objets isolés. 

Le joueur 
pourra rama-

sser des missiles 
Chez Gv- iftgold ol, slit Pick, 	! ._X, 	à têtes-cher- 
mais personne ne sait laver les moni- 	cheuses. Voici 
teurs. Envoyez vos C.V. de spécialistes 	quelques-uns 
de «Bref, vitres, à l'alc0000l». 	 des problèmes à  

résoudre pour cette section: choix rapide de la cible à 
atteindre, et empêcher d'autres missiles de choisir la même 
cible. Si une cible est détruite avant que le missile ne 
l'atteigne, celui-ci doit s'orienter sur une autre cible et ne pas 
tourner en rond comme un crétin. De même, si un missile se 
fait détruire avant d'atteindre sa cible, il faut signaler aux 
futurs missiles que cette cible est à nouveau libre, je me 
demande si le Pentagone a lui aussi le même problème. 

Ensuite, j'ai programmé le deuxième mode de contrôle 
pour le robot, une fois qu'il est entré, à travers le plafond, 

sur le pont du vaisseau. Ce mode de contrôle utilisera les 8 
directions possibles, comme pour les droits de combats dans 
Paradroid'90. Je veux que le robot puisse reculer, si néces-
saire, pour des retraites plus dignes, et plutôt que d'avoir des 
têtes animées, j'ai opté pour des pieds contrôlés séparément. 
Cela réduit le nombre d'images nécessaires pour animer le 
robot et permet d'avoir des mouvements de pieds propor-
tionnels à la vitesse de déplacement du robot. Comme pour 
les vaisseaux Manta, deux joueurs pourront être présents à 
l'écran, l'un disposant d'un vaisseau téléguidé. J'aime bien 
commencer rapidement le programme de présentation du 
jeu, histoire de faire croire aux gens que le soft est presque 

Le robot 
lâche des 
missiles à 

têtes cher- 
cheuses. 

Pour l'ins-
tant, ils ne 

peuvent 
lutter que 

contre des 
projectiles 
d'ennemis 

fictifs. 

fini. J'en ai profité pour intégrer le tableau des high-scores et 
le système d'entrée des initiales des joueurs. J'aime dessiner 
les fontes des textes moi-même. La fonte d'Uridium 2 est 
basée sur des textes des années 70 en 3D, rendus en 19 cou-
leurs. Actuellement, les lettres se chevauchent les unes les 
autres, je dois donc réécrire le système de positionnement et 
de priorité quand elles se mettent à bouger. Et elles bougent 
beaucoup. 

Voici donc tout ce que j'ai dû faire jusqu'au mois d'août. 
J'ai maintenant le squelette du jeu, je vais donc essayer de 

décrire en détail tout ce qui se passe maintenant, semaine 
après semaine, en commençant par la première semaine 
d'août. 

e ne suis pas très content des animations des robots pour 

J l'instant. Ce qui rend les graphistes complètement fous car 
ils doivent le dessiner et l'animer dans une direction, puis le 

tourner et le redessiner à cause des changements de lumière 
pour les 8 directions. Je me suis aperçu de ce problème 
lorsque j'ai essayé d'en dessiner un moi-même, en reprenant 
des robots de livres japonais et en les imaginant vus d'au des-
sus. Dessiner un robot détaillé prend du temps, mais l'animer 
prend une éternité. Je me suis impa- 
tienté au bout de deux rotations, 
et je me suis alors contenté d'affi- 
cher des flèches et des chiffres  
d'animations sous Deluxe Paint 
pour les sauver et voir ce que 
cela donnait. 

A SUIVRE... 

aM 
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ATAC 
THE SECRET WAR AGAINST DRUGS 

Passez à I'ATAC! 
Une simulation de vol stratégique 

de MicroProse 

Une simulation 
de vol stratégique 

de MicroProse 
Nous sommes en 2003 et l'un des fléaux du 

siècle dernier commence à détruire le 

nouveau. La drogue. 

C'est le moment d'agir. Une force d'élite 

clandestine est créée, les dossiers top-secrets portent les 

lettres ATAC (Advanced Tactical Air Command). 

Avec huit pilotes, huit F22 et huit 

hélicoptères Apache basés sur un site secret 

en Colombie, vous devez élaborer la 

stratégie qui permettra de venir à bout des 

quatre barons de la drogue immensément 

riches et puissants. 

Etablissez un réseau de renseignements, 

étudiez les rapports de reconnaissance, puis 

envoyez des escadrilles attaquer les 

laboratoires de drogue, les plantations, ou 

les cargaisons transportées par air, terre et 

mer. Mais soyez aussi prêt à vous défendre! Les barons de 

la drogue déploieront des avions et missiles sophistiqués 

contre vous. 

ATAC est le premier d'une nouvelle catégorie 

de Simulations de Vol Stratégiques de 

MicroProse. La victoire ne dépend pas 

uniquement de vos talents de pilote. Vous 

devez également être excellent stratège. 

Dans cette simulation, c'est vos décisions qui comptent! 

-~w PRO TM ---- .- 
SIMULATION 	• 	S O I- 1 Vv A I? E 

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. UK. Tel: 0666 504 326 

DISPONIBLE: LE 3615 MICROPROSE 



Ça y est, la relève 
micro façon Atari 

arrive. Au début 
du mois de 

novembre, le 
Falcon 030 sera 

disponible et tout 
le monde pourra 
poser ses petits 

doigts sur le 
(presque) 

nouveau clavier 
de la machine. 

Avant cela, 
faisons un petit 

tour dans ce 
monde naissant. 

Sam Tramiel (à gauche), patron 
d'Atart, a le sourire du papa heu-

reux. Il traîne dans les couloirs de 
la boîte, interpelle chaque employé 
pour lui annoncer la bonne nouvel-
:«hey, tsais, bey, j'l'ai eu là, hop, ça 

y est, bey». 

On l'attend maintenant depuis long-
temps le nouvel ordinateur qui vien-
dra secouer le marché. Tandis que 
les consoles prennent une part de 
plus en plus importante du gâteau, 
en micro il n'y a guère que le mar-
ché des compatibles PC qui montre 
dynamisme et envie de se battre. 
Depuis quelques mois il n'y en a 
que pour le PC: les softs arrivent à 
la pelle sur cette machine alors que 
les autres bécanes se voient ration-
nées et doivent se contenter de 
quelques softs par-ci par-là. Il était 
temps de réagir. 

AH, C'ÉTAIT L'BON 
TEMPS 

Oui, il n'y a pas si longtemps, Atari 
prenait toute la place, le ST se vendait 
comme des petits pains et faisait figure 
de meilleure machine du moment. 
Depuis 1991, la régression est indé-
niable et les chiffres des ventes de 
logiciels sur cette machine occupent 
maintenant une place peu enviable. 

Atari va donc tenter de nous refaire 
le coup de la machine qui casse 
tout avec son Falcon 030. Ordina-
teur pensé pour le marché Améri-
cain (paradoxalement, Atari société 
Américaine, n'a jamais pu imposer 
le ST dans son pays. Vengeance?), 
le Falcon sortira pourtant en Europe 
très bientôt. Début novembre a été 
annoncé pour sa disponibilité. Mais 
alors, dans qu'elle orientation (prise 
de tête), en terme de marché (re-
prise de tête), se place cette nouvel-
le machine ? 

CA SENT LE MULTI- 
MEDIA CHEZ VOUS 

Tout le monde n'a que ce mot là à 
la bouche, impossible d'échanger 
trois phrases avec un costard-crava-
te de l'informatique sans qu'il n'y 
aille du multi-média. Educatif, for-
mation, spécialisation, loisirs et bien 
sûr jeux. Et c'est ce dernier point 
qui les ennuie les attaché-case-sou-
rire figé, c'est que leurs machines 

LiìTi 	J~ "VW 
Atari a profité du Salon de Düsseldorf, qui se déroulait du 15 au 23 Août, 
pour présenter sa nouvelle machine: le Falcon 030. Conférences, murs 
d'images et nombreuses machines exposées, tout était étudié pour capter 
l'attention des visiteurs, pour leur donner l'envie du Falcon. 
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créées par des ingénieurs en 
blouses blanches dans des labora-
toires qui coûtent des fortunes, ne 
servent, à l'arrivée, qu'à déplacer 
des bonhommes qui se tapent des-
sus ou des vaisseaux qui foutent 
l'espace à feu et à sang. Ça les 
gonfle même sérieusement les 
patrons des grands de l'informa-
tique. Ils sont donc bien obligés de 
se rabattre sur le multi-média, terme 
noble s'il en est, qui n'a pourtant 
encore quasiment aucun sens. 
Atari n'échappe pas à la règle et 
Sam Tramiel, le papa actuel de la 
maison, n'hésite pas à essayer de 
nous faire croire que le Falcon est 
enfin la machine multi-média 
d'excellence. Nous, ce que l'on voit 
pour l'instant, c'est que c'est une 
bécane qui est sacrément adpatée 
pour faire de sacrés jeux. Il n'est 
d'ailleurs pas étonnant de voir que 
les premiers développements dédiés 
au Falcon sont, justement, des jeux. 
Qui dit multi-média dit CD-Rom, et 
le Falcon est équipé d'origine d'une 
prise SCSI 2 qui accepte de tels 
appareils, ainsi que de drivers inté-
grés en Rom. Le côté graphismes 
n'a pas a pâlir devant les machines 
que nous connaissons: 9 résolutions 
différente qui montent jusqu'au 
640x480 en 256 couleurs parmi 262 
144. Tous les modes peuvent être 
gérés en overscan, ce qui augmente 
tout de suite la résolution de 5% 
en hauteur et en largeur. 
Mais c'est au niveau du son que 
le Falcon impressionne le plus, 
grâce notamment au DSP56001. 
Ce dernier autorise une sortie 
16 bits sur 8 canaux (4 voies 
stéréo, donc) avec des fré-
quences d'échantillonnage 
allant jusqu'à 50 kHz. Quand 
on sait que les CD plafon- 
nent à 44,1 KHz et que le 
Falcon dispose d'une entrée 

directe sur son DSP, on imagine 
sans mal avec quelle facilité l'utilisa-
teur peut intégrer des muisques 
échantillonnées dans ces réalisa-
tions. D'autre part, le DSP permet 
de créer des effets sonores en 
temps réel, ainsi en entrant sa voix 
à l'arrière du Falcon à l'aide d'un 
micro, par exemple, vous pourrez y 
coller un effet de (langer, un delay, 
un écho ou même purifier le son à 
l'aide d'un Dolby. Avec un tel pro-
cesseur son et de telles fréquences 
d'échantillonnages, intégrés dans un 
ordinateur avec disque dur, il sem-
blait évident de développer le systè-
me Direct-to-Disk. Le Falcon 
deviendra donc le compagnon idéal 
du musicien home-studio ou studio 
tout court, les prises midi In 
et Out se trouvant toujours 
sur le côté gauche de la béca- 
ne, comme pour le ST. Le DtD 
(Direct-to-Disk) permet, en 
résumé, d'enregistrer directe-
ment des échantillonnages, en 
temps réel, sur disque dur. 
Ensuite, l'utilisateur peut modi-
fier des portions de son enregis-
trement, couper, coller ou appli-
quer des effets sur tout ou partie 1  
de son travail. 

1 	B 
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EU PLUS DE 
:HNIQUE 
inateur n'est rien sans 
rocesseur. Le Falcon 
quipé de la dernière 
iarché en ce domaine, 
i bécane est en effet un 
cé à 16 MHz. Cette fré-
i peut paraître assez 
mpensée d'une part par 
e du processeur lui- 

même, avec ses 3,84 
MIPS (millions d'ins- 
tructions par secon- 
de), et d'autre part 
par la présence de 
coprocesseurs comme 
le DSP. 
Plusieurs versions du 
Falcon seront dispo-
nibles sur le marché, 
:avec des configurations 
némoires et mémoires 
le masse différentes. La 
ersion de base est un 
Icon avec 1Mo de 

1..émoire et un lecteur 
1,44 M compatible PC. 

Les versions supérieures offriront 
des Disques Durs de 65 Megas pour 
des configs mémoires de 4 ou 
même 14 Megas. Pour les exten-
sions mémoires futures Atari n'a pas 
opté pour les Ram SIMMs mais pour 
des cartes spécifiques à connecter 
dans les bécanes. Le prix de vente 
de ces Ram ne devrait pas excéder 
leurs équivalents SIMMs. 
Côté écran, le Falcon est compatible 
avec les principaux formats du 
marché. Directement, sans adjonc-
tion de carte mais avec une petite 
interface fournie avec la bécane, 
vous pourrez connecter au choix 
les moniteurs Atari, les moniteurs 
ou téléviseurs péritel, ou même les 
écrans VGA et SVGA. 
Le TOS 4.0 sera intégré en Rom. 
Suivant le même principe de base 
que le système ST ou TT, ce nou-
veau TOS a été relooké entière-
ment. Rapide et disposant d'icones 
graphiques en plusieurs couleurs, 
le bureau devient alors véritable-
ment agréable. Le Falcon disposera 
aussi du Multi-TOS, équivalent 
façon Atari des systèmes Multi-
Tâches. Ce dernier sera livré en 

• 
Entrée directe sur le DSP 

Le processeur sonore ultra-puis-
sant du falcon pourra donc rece-

voir les informations directement, 
sans passer par le microproces-

seur. C'est aussi ici que l'on 
connecte un lecteur CD-Rom. 

Prise casque Entrée 	Prise SCSI 2 avec entrée DMA 
stéréo 	micro stéréo Deux fois plus rapide que le 

SCSI, cette prise SCSI 2 per-
met la connexion d'un disque 
dur externe. 

Prise moniteur 
Quelque soit le moniteur, 
on peut le connecter sur 
le Falcon par l'intermé-
diaire de cette prise et de 
divers adaptateurs four-
nis avec la machine. 
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disquette et non en Rom pour per-
mettre une évolution et une nou-
velle intégration chez les utilisa-
teurs, simple et rapide. Première 
évolution du Multi-Tos prévue: le 
système Quick Time d'Apple pour 
l'année prochaine (encore un plan 
made in Multi-Média!). 
Puisque nous faisons un petit tour 
du côté de chez Messieurs les 
Roms, notons que le système J-PEG 
y est intégré. Le J-PEG est une 
méthode de compression et de 
décompression des données parti-
culièrement adaptée au CD-Rom. 
Une image de 300 Ko une fois pas-
sée dans la moulinette J-PEG des-
cendra entre 6 et 15 Ko pour une 
vitesse de décompactage allant de 
0,5 à 2 secondes. 
Le Falcon ayant gardé une compati-
blité avec la gamme ST-STE, bon 
nombre de coprocesseurs présents 
dans ces derniers font encore partie 
du Falcon. Ainsi, on retrouve les 
coprocesseurs audio et le blitter gra-
phique (qui permet notamment les 
scrollings hard). Si ce dernier n'était 
pas souvent utilisé par les éditeurs, 
c'est parce qu'il était prioritaire au 

bus de la bécane. Le nouveau blit-
ter, celui du Falcon, n'a pas ce 
défaut, on devrait donc voir fleurir 
les applications utilisant ce co-pro-
cesseur graphique. 

-J -J - J  

Ff Ff  

Le nouveau look du bureau est 
beaucoup plus agréable que les 
anciennes versions. 
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Every 16 5 Swe  

■ CPU: MC68030 Motorola 16 MHz 
■ RAM.1 Mo, 4 Mo ou 14 Mo 
r ROM: 512 Ko 
■ BUTTER: coprocesseur graphique compa-

tible ST, 16 MHz 
■ DSP56001: processeur de signal digital, 32 

MHz 
■ GEN LOCK permettant l'affichage d'une 

image vidéo dans une fenêtre de l'écran 

■ Port parallèle 
• Prise modem/ port RS232 
• Midi In et Midi Out 
■ Port cartouche 
■ Connecteur 50 broches SCSI 2 
■ Connecteur LAN de réseau local 
■ Prise souris plus tris prises Joystick 

■ Son: 16 bits digital jusqu'à 50 KHz en 4 
voies stéréo, son PCM 8 bits stéréo compa- 
tible STE et Mega-STE, 3 canaux son PSC 
compatible ST 

• Entrée audio stéréo (CD, micro, etc...) 
• Haut-parleur intégré (mono) 
■ Sortie audio stéréo 

• Lecteur de disquette 1.44 Mo compatible PC 
• Options Disques Durs internes Bus IDE 

w 

(i((((((11(i(1((1111(1i11111(i 
Sur le côté 
gauche: 
On retrouve 
les deux 
prises Midi 
(In et Out) 
ainsi que le 
port car-
touche. Deux 
ports Joystick 
sont aussi 
accessibles, 
comme sur le 
STE, en plus 
des deux 
prises (une 
pour souris et 
une pour joys-
tick) de la face 
avant. 

_ Ô 

Prise modem Prise réseau local 
Le Falcon possédant Comme sur le Ti; il 
quasiment toute la tech- sera posible de 
nologie en interne des connecter plusieurs 
modems très bon mar- Falcon entre eux 
cbé devrait rapidement pour échanger des 
être mis en vente. données. 

Prise TV 
Petit plus amusant, le 
Falcon peut être bran-

ché directement sur 
un magnétoscope 

pour enregistrer son 
travail en vidéo. 

Prise imprimante 



Ishar (.Silmarils) 

1 i4JitM'1 
Un ordinateur, tant 

qu'il n'a pas de 
logiciel n'est rien 

d'autre qu'un bloc 
de plastique un peu 

cher. Pour sa 
sortie, début 

novembre, le Falcon 
devrait disposer 

d'au moins 5 jeux. 
Côté utilitaire, de 

nombreux 
développements 
sont en cours et 
Atari prévoit de 
sortir des packs 

thématiques 
intégrant des 

logiciels de dessin, 
de musique ou de 

jeux. 

Yuppie's Land (Eurosoft) 

EUROSOFT 
Voilà une des sociétés qui s'inscrira 
en pionnier sur le Falcon. Deux 
softs sont en préparation, un jeu et 
un utilitaire. Yuppie's Land est un 
jeu de plates-formes développé en 
parallèle sur ST et Falcon (des ver-
sions Amiga PC ne devraient pas 
tarder), très mignon avec ses 256 
couleurs à l'écran, ce jeu promet 
une action rapide et stressante. Un 
peu à la manière de Sonic, qui a 
décidément fait des tonnes 
d'émules, Yuppie's Land vous fera 
speeder dans des tuyaux, des cou-
loirs et des passages divers où 
grouillent les ennemis abrutis qui 
protègent les bonus. Autre logiciel 
Eurosoft, mais utilitaire cette fois, 
Baby est un programme de traite-
ment graphique. C'est en cours de 
discussion, mais Baby devrait être 
intégré dans l'un des packs d'Atari 
pour le lancement du Falcon. Belle 
promotion pour cette équipe de la 
région de Lilles qui existe depuis 2 
ans et s'est déjà illustrée avec des 
cartouches comme Ultimate Ripper 
(bientôt sur Amiga, d'ailleurs) ou 
Demo Construction Kit sur ST. 

LANKHOR 
Chez Lankhor on travaille actuelle-
ment sur la réalisation de Vroom 
version Falcon. Rien de plus 
logique quand on connait le succès 
de la version ST. Si cette version 
intègre les nouvelles capacités de la 
machine, cela devrait faire très mal. 
I1 is de date de sortie annoncée, 
Lankhor ne se mouille plus, on se 
souvient des retards pris par Vroom 
première version. Par la suite, Lan-
khor sortira tous ses nouveaux pro-
duits sur Falcon. 

SILMARIIS 
Paf! A fond sur le Falcon. Le déve-
loppement d'Ishar a déjà démarré 
sur la nouvelle machine d'Atari, des 
photos traînent d'ailleurs dans ces 
pages. Ce jeu de rôle superbe qui 
avait vu le jour sur PC sortira fin 
octobre, dès la sortie du Falcon, et 
proposera des graphismes en 256 
couleurs accompagnés de 8 voix 
digits. Tous les produits Silmarils à 
venir sortiront sur Falcon. 

MICRO DS 
Encore une société qui entre dans la 
danse du Falcon et qui prévoit de 
développeravec 3 titres d'ici la fin 
d'année, avec Nicky Boom (en test 
dans ce numéro sur Amiga), Super-
sports Challenge et Dominium. 
Selon le succès de la machine et de 
ses produits, Microïds envisagera de 
continuer à produire ses softs sur le 
Falcon. 

COKTEL VISION 
Encore un, Coktel aussi sera de la 
partie, avec les deux premiers volets 
de Gobliiins, excellents jeux de 
réflexion-arcade, et avec Ween, un 
jeu d'aventure très zouli lui aussi. 
Aucune date n'a été annoncée pour 
ces produits et nous n'avons mal-
heureusement aucune photo à vous 
montrer. Cela dit, visuellement, tout 
ces logiciels devraient ressembler 
énormément aux versions PC, le 
Falcon acceptant les modes de ce 
dernier. 



Space Junk (Mirage) 

MIRAGE 
	

FLARE 

0 

Le premier jeu véritablement avancé 
sur Falcon est signé Mirage. Space 
Junk, c'est le titre du jeu, était 
d'ailleurs présent sur l'une des 
bécanes installée au salon de Düs-
seldorf. Jeu d'aventure Arcade, 
Space Junk vous colle le contrôle 
d'un personnage qui part explorer 
l'espace et ses planètes. Vous ren-
contrerez de nombreuses races 
extra-terrestres et pourrez dialoguer 
avec elles. S'afficheront alors des 
images digitalisées entièrement ani-
mées, superbement d'ailleurs puis-
qu'à base de digitalisations vidéo. 
Plus de 100 personnages seront 
ainsi animés. La version que nous 
avons eue entre les mains présentait 
déjà une animation de ce type, ainsi 
que des déplacements du personna-
ge dans des décors en plusieurs 
plans, le tout avec un scrolling par-
faitement fluide. 

Space Junk (Mirage) 

Chez Flare on sortira European Soc-
cer en décembre, et World of the 
Trolls fin novembre. Nous n'avons 
eu que très peu d'infos sur ces titres 
et il faudra attendre encore un peu 
pour voir apparaître les premiers 
écrans. Le Falcon, au moins, ne sera 
pas l'anormal de la famille, avec un 
jeu de foot il entre dans la norme. 

21st CENTURY 
Décidément, 21st Century se spécia-
lise définitivement dans la création 
de flippers puisque Pinball Dreams 
verra le jour sur falcon lui aussi. Sor-
tie prévue avant la fin de l'année. 

LLAMASOFT 
L'éditeur le plus original, et son pro-
grammeur éleveur de moutons, Jeff 
Minter, a décidé de continuer la 
lutte contre les Dromadaires de 
l'espace. Llamazap, une sorte de 
defender, devrait sortir dès les 
débuts du Falcon puisqu'une ver-
sion était déjà jouable il y a peu de 
temps. Très coloré, Llamazap a le 
mérite d'animer des sprites de 
bonne taille, et de nous balancer 
des couleurs partout et de l'action 
qui cartonne. 

LES AUTRES EDITEURS 
Les rumeurs vont bon train, mais 
nombreux sont les éditeurs hési-
tants. On les comprend, il est risqué 
de se lancer dans ds développe- 

MODES TRUE COLOUR 
640x480 avec 256 couleurs à l'écran parmi 
262 144 
320x200 avec 32 768 couleurs à l'écran 
parmi 262 144 

MODES VGA ET VIDEO 
Tous avec 2, 16 ou 256 couleurs à l'écran 
parmi 262 144 pour les résolutions sui-
vantes: 
320x200, 640x200, 320x400 ou 640x400 
Les modes VGA peuvent être affichés en 
plein écran (overscan). 

ments coûteux, de mettre du monde 
au boulot pour une bécane qui 
n'existe pas encore en terme d'utili-
sateurs. Toujours est-il que plusieurs 
groupes indépendants Anglais, pos-
sèdent des versions du Falcon 
depuis quelque temps et travaillent 
dessus. En Grande-Bretagne tou-
jours, Electronic Arts et Ocean déve-
loppent sur le Falcon. Aux States, il 
semblerait que Sierra travaille aussi 
sur le Falcon, ainsi que la branche 
Atari Loisirs de la maison-mère du 
Falcon. Atari Loisirs rachète des 
licences aux grands éditeurs pour 
développer lui-même les logiciels 
les plus populaires. Il faut dire que 
les éditeurs américains sont assez 
réticents vis-à-vis d'Atari, ils atten-
dent que le Falcon fasse ses 
preuves. A ce sujet, Atari prévoit 
une grande campagne publicitaire 
aux USA pour réussir là ou le ST 
avait échoué. 

QU'EST-CE-QUE JE FAIS 
AVEC TOUT ÇA? 

Je commence par attendre, puisque 
la machine ne sera pas disponible 
avant un bon mois. D'autre part, je 
sors ma calculatrice pour faire mes 
petits calculs, sachant que la version 
de base du Falcon, avec 1Mo de 
Ram et pas de Disque Dur, coûtera 
un peu moins de 5000 frs et qu'une 
version 4Mo de Ram et 65 Megas de 
Disque Dur m'allègera d'environ 
9000 frs. 
Alors, Falcon 030, machine géniale 
et future du monde micro, ou béca-
ne passagère qui ne touchera qu'un 
cercle limité d'utilisateurs? Impos-
sible de le dire maintenant, tout 
dépendra de la qualité des logiciels 
qui vont sortir, mais on peut déjà 
constater la qualité technique de la 
machine et les efforts annoncés par 
Atari au niveau du prix. 

Seb. 
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les jours à venir. une version traduite devrait 
voir le jour. Très bien réalisé. ce logiciel ne 
comporte toutefois pas de sons digitalisés 
associés aux oeuvres, contrairement à ce que 
le logiciel de démonstration. livré avec les 
extensions Windows Multimédias sur CO BOM 
laissait croire. 

1 1 
.......................................... 
Sur Macintosh. deux logiciels. assez inégaux. I Commencons par Sport Illustrated. édité par I Warner. qui est une base de données consacrée 
au sport. Ce CO. qui mélange photos d'archives 
et résultats sportifs qu'il est possible de 
consulter au mogen d'un index. est en anglais 
et hélas. consacré au sport US. Peu bavard. le 
logiciel ne dispose pas de scènes animées en 
Quick Time comme c'est souvent le cas sur 
Macintosh. En revanche. il est possible de 

consulter les règles du leu et un 
Ce mois ci. mini-rubrique car   historique des sports chroniqués. 
la production de CO ROM prend ero`" ce qui est plutôt une bonne idée. 

son élan pour le grand jour [25 , Pratique d'emploi. ce logiciel. bien 

décembre], et comme il est que s'adressant à un public très 

bien connu que pour mieux .,, 	.. 	.m 
restreint. est réalisé avec soin. 

sauter, il faut reculer...  
11r9 . Beaucoup plus intéressant mais 

Sur PC. le tant attendu Electronic aussi en anglais. hélas. "So qou 
Library of Bits de Electronic Book est . want to be a Bock n Roll star". 
enfin terminé puisque parait le volume 	& '. édité par Interactiv Softwares. 
I. Ce logiciel. qui préfigure ce que 	•; 't est un CO regroupant plusieurs 
seront les applications multimédias 	s =-: applications. Tout à la fois Quizz 
dans les années à venir, est un dic- sur le Bn'B. clip réalisé d'après des 
tionnaire de l'Art en plusieurs volumes. dessins originaux, qui rappellent un 
Grâce à la puissance du CO. on peut peu le stgle de Norman Rockwell et 
consulter des oeuvres en effectuant 	s ® 	°~ ! 	 du peintre William Hopper, ce logi- 
une recherche par titre, auteur, date. 
école et même technique. Naturellement. une 

/ 	— ciel propose également des leçons 
de 	Ru démarrage, un superbe juke Box guitare. ,t 

reproduction en 256 couleurs de I oeuvre ,r. 	> ï i Wurlitzer s'affiche a l écran. En cliquant sur les 
s'affiche à l'écran et lorsqu'on la réduit, elle '  morceaux, il est possible d'afficher un clip. On 
apparaît sous forme d'icône. Ce logiciel, qui 

1 
voit l'orchestre. animé, puis une suite de 

tourne sous Windows, comporte également -  dessins, parfois animes eux aussi mais le plus 
des biographies des artistes présentés et une souvent, s'enchaînant à la suite les uns des 
fiche signalétique indiquant le musée où autres, permettent de suivre l'histoire de la 
l'oeuvre peut être vue. La version que nous chanson. Ce premier volume, consacré aux 
vous présentons ici est en anglais, mais dans sources du Rock n' Boll, comportera des 

- i 

ie imam= 
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` 	 suites. Lorsqu'on désire jouer. on 
peut accéder à un Quizz qui 
permet, tout en s'amusant, de 
parfaire ses connaissances sur le 
sujet. Enfin, et c'ést là un aspect 
assez inédit du produit, chaque ni 
morceau peut être affiché sous 

ry 	 forme de partition. Le menu 
permet de n'entendre que cer- 

i l 	i 	 tains instruments. La leçon de 
guitare, donnée par Steve Cropper hqmself 

[guitariste et ami de Otis Reding]. 
affiche un manche vu de haut.  
Mors que la musique retentit, les 

Major 	 différents accords [notation 
anglaise], montrés dans une 
fenêtre sous forme de tablature. 
sont enchaînés par le guitariste. 
Impressionnant. 
............................... 
Une fois de plus, merci à Euro CO 
qui nous prête ses disques et 
merci à la FNHC qui vous les vend. 	~•. 
Sans eux, ces pages seraient 	s' 
désespérément vides. Enfin. 
encore plus vides. 

k 4  
FIRST SAMU 
ARRIVE SUR PC. 

ATTENTION, ACTION 
\..1. 

 
GARANTIE! 
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V/S 
MICROIDS 

INTO THE ICE 
L'éditeur anglais ICE n'avait pas 
encore de distributeur en 

r 	.:J, France. C'est maintenant chose 
• faite, et à l'occasion de I'ECTS 

de Londres ICE a signé un 
accord avec Microïds pour sa 

~t. distribution dans notre pays. 
Les prochains titres à venir 
sous le label ICE portent des 

_______ 	. 
noms que vous connaissez déjà 
puisque nous vous en avons 

______ - parlé dans les previews: Fire 
Force, un Beat'em Up à scrol- 
ling horizontal, Aban-doned 

14 Places 2, un jeu de rôle, Piracy 
et Axess Denied un jeu en 3D surfacées qui gèrera les ombres. 
Toujours chez Microïds, mais 
en interne cette fois, début 93 
devrait sortir Secret Mission 
un jeu d'aventure sur PC en 
VGA 	256 	couleurs. 	Pas ,` 
d'icones, pas de texte à taper, 
mais un personnage que l'on 
dirige directement à l'écran. '' 
Nous reparlerons plus longue- 
ment de ce produit dès le mois  
prochain. 

MINE)CRAFT 

Après son superbe Siège testé dans ce même numéro, Mindcraft annonce 
sur PC Legions of Krella, Jeu de Stratégie et Wargame en temps réel se 
passant dans le futur. L'empire, en guerre contre l'Union Galactique, dispo-
sera dans ce jeu de vaisseaux spatiaux et il faudra attaquer des planètes. 
Premier titre d'une nouvelle série appelée Star Fleet, ce jeu comportera 
sons et graphismes futuristes. Ouf, la chandelle magique a été enfin 
mouchée. 

PALONNIER 
Youpi! La famille des manettes 
Thrusmaster pour PC importées 
par Neocom, s'agrandit. Après les 
superbes FCS (Flight Control 
System) et WCS (Weapon 
Control System) qui permettaient 
déjà de se prendre pour Tom 
Cruise (dans Top Gun, pas Rain 
Man !) Thrusmaster propose le 
Rudder Control, c'est-à-dire un 
palonnier. La chose agit sur 
aileron de gouverne de votre 

simulateur préféré (FS4, Falcon 
3.0, Aces of the Pacific, SWOTL 
et compagnie. Réalisé en métal, 
l'engin, absolument parfait, 
dispose de deux larges cale-pieds 
assez spacieux pour piloter avec 
ses pompes de skis. Comme dans 
la réalité, les deux côtés, rendus 
solidaires au moyen d'un axe 
central qui abrite le potentio-
mètre, se déplacent l'un vers le 
haut et l'autre vers le bas tout en 
restant parallèles. L'engin, naturel-
lement connectable avec les deux 
autres manettes au moyen d'un 
câble en "Y", fonctionne égale-
ment avec une manette banale, ou 
même, pas de manette du tout. 
Sans vouloir jouer un remake du 
TV Achat, j'ajouterai également 
que le Rudder Control est réalisé 
en laiton usiné pour les parties 
mécaniques, et en plastique résis-
tant. Assez lourd (3 Kg à vue de 
bras), le Rudder est, de plus, muni 
de bouchons antidérapants. 
Le pied, quoi ! 

.~A 
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AMIGA 
DOS! 

Vortex, constructeur allemand se 
prépare à lancer dans le commerce 
une carte émulant un PC 386 25 sur 
Amiga. L'engin, qui dispose d'un 
contrôleur IDE de type AT pour le 
disque dur et d'un contrôleur 
HD/ED acceptant les disquettes 2.88 
Mo, norme ayant du mal à démarrer 
dans le monde PC, est pour l'instant 
réservé aux possesseurs d'Amiga 
2000 et 3000. La carte est à l'étude 
pour A600, mais en ce qui 
concerne l'Amiga 500, pourtant 
plus répandu, rien à espérer, Vortex 
a abandonné toutes ses recherches. 



LE FALCON ARRIVE? 
Il est en tous cas lancé en Angleterre ces 
jours-ci pour environ 5000 francs avec 	9U'EST-Gf QUE VOu. AITENDfi 
juste I Mo de Ram, tandis que la 	SUQ 4,A FALAISE JEUNE Momie? 
version avec 4 Mo et un disque dur de 
60 Mo coûtera dans les 7000 francs, 	1> SJEUX ET DES OROiNATEURÇ, 
soit environ 1200 écus. 	 Y 	ilj SowT LANGÉS EN AN6I,E1EaRE. 

PENDANT 

	4'A'l'TNCS V'i1.S RfTOrtfNT 

  
  Sr VOUS pÉPÉ? 

 OODo% tioi G'EST UN GoPAiN 0 

T E 	P5 L 	 6f,ÉRioTPui i'ArrEUE• L'tir PRR7i EN 
AÉROPLANE V'L'A LEN &3 ANS ET LEST 

...En Grande-Bretagne, un nouvel 	
ToWOUaS f$ ¢EVENU••• 

ordinateur vient d'être lancé: le 
A3010, successeur de l'A3000, et  
il ne s'agit pas d'un Amiga mais 
d'un Acorn (une boîte co-finan- 	~ 
cée par Olivetti et le gouver- 
nement britannique), doté d'un  
processeur Risc 32 bits, pour 5000  
francs. Dommage que les constructeurs 
"traditionnels" ne se lancent pas encore dans la fabrication d'une machine à base 
de processeur Risc, qui est quand même au point depuis quelques années.. 

FILM NOIR 
Domark annonce sur CDTV Herewith the Clues, film policier et 
enquête interactive proposant musiques originales, voix synchronisées 
sur les lèvres des personnages et graphisme HAM et 3D. Le jeu, qui 
vous met dans la peau de Dennis Wheatley, vous permettra d'exercer 
votre talents de fin limier. 

\VARRA'ti'I' 

1 OR 
ARREST' 

,,; of s,,.,~:~ 	 ~~ .a ;~ 	— ~ ~.■ 

_______ 

WOLFENSTEI~9   
Le mois dernier, nous vous parlions de Wolfenstein, un superbe Shareware 
proposant en libre essai le premier niveau d'un jeu d'arcade aussi beau que 
Ultima Underworld. L'histoire, qui se passe dans une forteresse allemande, 
comportait force graphismes reprenant le portrait d'Adolf, le tout saupoudré 
de croix gammées. La chose n'a pas du tout plu au gouvernement Allemand 
qui a fait retirer les copies du jeu sur le serveur Compuserve. Dommage que 
le gouvernement Allemand n'ait pas agi aussi promptement lors des événe-
ments de Rostock (bled où la police a laissé des néo nazis attaquer un 
immeuble où vivaient des étrangers). 



LES 

NWS 
DESERT 
SRIKE 

Vous avez aimé Desert Srike sur 
Megadrive ? vous adorerez 
Desert Strike sur Amiga. Le jeu, 
dont Dan Boss me dit: "c'est 
dément", dont Destroy me dit: 
"tu peux pas savoir", dont Greg 
dit:"oula, c'est super", bref, dont 
tout le monde dit du bien, est un 
jeu d'arcade qui vous permet de 
tout casser aux commandes d'un 
hélicoptère A-H 64 vue de haut. 
L'écran, qui multiscrolle à la 
moindre sollicitation du Joystick, 
affiche au long des 27 missions 
de nombreuses informations au 
moyen d'un radar très complet. 
Réalisé par Electronic Arts, il 
devrait sortir en avril. 

KICK 
OFF3 

Grande nouvelle pour les ama-
teurs de foot sur micro, nouvelle 
sans importance pour les autres, 
genre abonnés de Canal Plus qui 
craquent un peu, là, voyez-vous, 
Kick Off 3 est annoncé sur Amiga. 
Comment ça et la suite ? Bon ok: 
le jeu, qui permettra de faire plus 
de passes, disposera d'une option 
très intéressante puisque le joys-
tick analysera la vitesse d'accéléra-
tion lors des actions. Lorsqu'on le 
souhaitera, on pourra profiter 
d'un zoom et suivre, un mode un 
joueur, par exemple le numéro 9 
(ou le 5, le 14. Ah non, pas le 14.). 
Enfin, il sera possible de jouer en 
temps réel et de participer à des 
matchs de 45 minutes. La Kro 
n'est pas fournie. Oui je sais, je 
profite de pouvoir écrire dans un 
journal pour faire passer mes 
idées. Ben oui, je déteste le foot. 
Ne vous en faites pas, le jeu sera 
testé par quelqu'un qui aime. 
Remarquez, il est sympa quand 
même. Malgré ça. 

PRO 
AU1>10 

La Pro Audio Spectrum de Media Vision, meilleur 
carte sonore Multimédia du marché PC, se décline 
avec une nouvelle version I6 bits qui permet 
d'échantillonner en 8, 12 ou 16 bits à 44.1 Khz. En 
plus de son filtre dynamique programmable de 4Khz 
à 20 Khz, elle est équipée d'un synthétiseur Yamaha  
YMF proposant des sons sur 20 voies. Cette puce, MIIIN~•r 	 v/1qui utilise la synthèse par modulation de fréquence RA 
avec 4 opérateurs, est, de plus, équipée d'un copro- 
cesseur 

	'y 
 DAC qui assure la conversion Digital/Audio 	' 	. 	~) 

en temps réel  sur 16 bits. Vendu avec de nombreux 	 .. 
utilitaires, dont Pro Speech qui permet au PC de 
parler et paraît-il de chanter, la Pro Audio 16 est  
naturellement compatible Windows et vendue avec  
les drivers idoines et permet la configuration DMA 	--  
et IRQ par logiciel (ô joie, je pourrai remettre mes 	 .~._..R.. 
vis...). Espérons que les éditeurs de logiciels de jeux 	 .,.  
tiendront désormais compte de cette nouvelle 	 ~.. 
version car pour l'instant, les jeux exploitant la Pro 	 l~ Yalll.. 
Audio ne sont pas légion. 
Toujours chez Média Vision, on trouve aussi la Pro 
Audio Plus qui reprend en gros les capacités 
sonores de la Thunderboard et 	fait également 
office de contrôleur permettant de piloter des périphériques SCSI comme un 
lecteur de CD ROM, par exemple. Cette carte, compatible Soundblaster existe 
en 8 ou 16 bits. 
En ce moment, les possesseurs de portables sont en train de se dire: c'est bien 
Joli mais comment vais-je faire tenir tout ça dans ma bécane ?". Pas de panique, 
Media Vision a résolu le problème avec l'Audio Port, engin génial qui contourne 
le problème puisqu'il se fixe à l'extérieur sur le port parallèle. Permettant l'acqui- 
sition et la restitution d'échantillons 8 bits à 22 Khz (c'est l'équivalent d'une cas- 

sette Métal), cette carte, 
compatible Adlib, peut fonc- 
tionner sous Windows. L'ali- 

- 	 mentation se fait par piles 
' 	 ou secteur à l'aide d'un 

-~ 	 ~ 	 transformateur 6 v fourni. 
Enfin, le CDPC propose, 
réuni dans un seul boîtier, 
tout ce dont un fondu de 

1 ON 	 multimémia peut rêver: 
lecteur CD ROM double 

e 	 tion 16 bits 44.1 Khz stéréo, 
vitesse, aquisition et restitu- 

- 	sortie HP2x20 W etgéné- 
rale 100 W, synthétiseur YM 

262 (celui de la Pro Audio 16), mixage des sources sonores et entrée micro- 
Phone et ligne. La merveille est compatible Adlib, Sounblaster et last but not least 
Pro Audio Spectrum. 

395115 
JOYSTICK 

VONT-ILS ENCORE NOUS COPIER 
*AFP 
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La société Electronic Arts continue de s'installer sur tous les marchés. Récemment, 
elle a racheté six sociétés qui développaient sur CD-Rom. Ces sociétés étant 
basées en Amérique du Nord, cette rafle magnifique permet aussi une meilleure 
implantation dans le seul pays qui produit du CD-Rom à grande échelle. Espérons 
que c'est le signe de sorties en masse de produits de qualité sur ce support qui se 
confine plutôt, pour l'instant, dans le monde de la compilation de vieilles daubes. 
Mais là n'est pas la nouvelle la plus intéressante. Electronic Arts a réussi un coup 
magnifique en rachetant Origin. Electronic Arts dispose maintenant de la distribu-
tion de titres prestigieux comme la série Wing Commander ou Ultima. Cet accord 
devrait permettre à Origin de disposer d'encore plus de moyens pour développer 
ses softs, ce qui promet alors une qualité encore supérieure. 

ORCHID DONNE 
r-.>E LA VOIE 

Orchid TEchnologie, connu depuis de nom-
breuses années pour ses innovations dans 
l'univers PC, annonce de nouveaux produits 
allant dans le sens du progrès. On connais- 

• : 	 sait déjà la carte S-VGA Fahrenheit 1280°, 
Yy 	 spécialement conçue pour les utilisateurs de 

f 	 Windows; voici venir la Fahrenheit VA. 
Reprenant les capacités d'affichage de la 
1280°, carte vidéo la plus rapide du marché, 
cette carte est la première du genre à être 
équipée d'un module sonore intégré. Outre 
la réduction des risques de conflits IRQ et 

DMA alliée à une économie de place que les possesseurs de mini towers 
apprécieront, cette carte, équipée de Bus d'extention 8, 10 ou 12 Mhz inclut 
également un chip sonore. Cette nouveauté permet de rajouter des annota-
tions sonores dans les documents saisis sous Windows, grâce à la technologie 
OLE d'échanges de données. Livrée avec le logiciel Annotation Vocal (V.A.), 
elle autorise également l'échantillonnage 7 bits de commentaires qu'il est pos-
sible d'enregistrer au moyen d'un microphone fourni avec elle, comme sur 
Macintosh. .. 	 ... 	.. 

 

Orchid propose égale- 	 , _•
ment une carte sonore 	 , 
seule, qui offre, outre la 	, , 
compatibilité Adlib, 
Sounblaster II, Covox 
Speech Thing et :~~ _~~' 	 .~

____ 

Soundsource, la possi- : 0 0 
bilité de rajouter, là 	, , ~ 	, : 1 
aussi, des commen- 
taires 
	. , 

 dans un docu- . , ~ 	, : , 
ment Windows. Le _ , 0 	: , 
chip sonore, de type 
FM à 4 opérateurs, restitue 20 canaux 
stéréo et permet l'acquisition et la res- 
titution d'échantillons de 4Khz à 44. I 	 ~. 
Khz. Une interface AT bus (SCSI en 	 ... w 
option) permet également de connec- 
ter un lecteur de CD ROM, la carte  
pouvant gérer toutes ces sources. Elle 
est égaIement équipée d'un port  
Joystick et d'une prise Midi. Les deux 
cartes sont livrées avec un microphone 
et deux haut-parleurs. 



NEW$-- 
LE JEU 

DE LAW 
Capstone, 
qui semble 
vouloir 
concurren-
cer Océan 
dans le ra- 

_____ 	des 

annonce 
prochainement la sortie de L.A 
Law, c'est-à-dire La loi de Los 
Angeles. Le jeu, qui comportera 
des images digitalisées sortira sur 
PC VGA. Dans ce jeu, vous incar-
nerez un avocat travaillant chez 
McKenzie/ Brackman. En début de 
partie, vous pourrez choisir 
d'incarner Johnathan, Ann ou 
Tommy, comme dans le feuilleton. 
J'espère que le scénario du jeu 
sera moins embrouillé que celui 
de la série, parce que dans le 
genre je parle de 12 affaires en 
même temps (qui parfois se 
recoupent), c'était un summum. 
Peut-être qu'après, Capstone fera 
Lou Grant ? ou Pétasse et Lacey 
ou Drôles de Dames ? ou qu ils 
rachèteront la Cinq ? 

DOG 
 Buena Vista, qui s'est associé 

avec Disney Software comme 
nous vous le disions le mois 
dernier, sortira très prochaine-
ment   Dog Eat Dog, que l'on 
pourrait traduire par "l'Homme 
est un loup pour l'homme". 
Traité sur le mode grinçant, ce 

,:.,. 	..~..& 	logiciel s'adressant à un public 
un peu plus âgé que celui des 

jeux Disney habituels vous permettra de découvrir la triste vie des 
employés prêts à se livrer aux actions les plus basses pour pouvoir pro-
gresser dans leur entreprise (c'est comme ça que Claude Lucas est 
devenu sous-chef). Le jeu, muni d'un 
analyseur très poussé, réagit à vos 
actions et, très vite, l'ambiance de la 
b L 9I1 oîte commence à être bien glauque. 
En P ratique, le joueur se trouve 
confronté à d'autres personnages et 

\-' il doit réagir en adoptant l'attitude de 	 =~ 
son choix: sympathique, mielleux, 	 i 
distant, etc. Autre particularité, il est  
possible, dans la même partie, de I 	t. 
passer d'un personnage à l'autre et 
d'être par exemple un joyeux crétin 
ou la pire des crapules cyniques.  
Prévu sur PC, le jeu tournera en  
EGA et VGA et acceptera les cartes 
sonores les plus courantes. Même s'il est à parier qu'une option Sound 
Source sera présente, il est agréable de constater que Disney pense 
aussi aux autres. 

JE i.e Niput!, 
JE LENiQut MACHINES 1E LE Mi9OE. _ 

PUtRiN Si GE JEU DiSPARAlT 
JE SUiS 	MENT i NcoNSOIAB 

Nintendo cesse la fabrication de machines  
d'arcade, pour se concentrer uniquement sur  
les consoles. Les machines existantes ne seront  
pas retirées du marché pour autant, puisque de . 
nombreux développeurs, comme Ocean, conti- 
nueront pendant un temps à créer de nou- 
veaux jeux. 

LE G 	J 
E DUCATi F 
Quatre nouveaux titres éducatifs seront bientôt disponibles pour le CD-I 
Philips. Paint School I&2 tentera d'apprendre les manipulations des 
chiffres et inculquera des notions de lecture aux sales mômes qui ne 
veulent pas lâcher Mario. Un jeu de Backgammon et un autre nommé 
Caesar's World of Gambling permettront de dépenser des thunes sur les 
tapis de Black jack ou de roulette. 
Décidément, le CD-I machine bourré de technique de pointe n'arrête pas 
de nous surprendre avec ses logiciels exceptionnels. 
Paint School l&2, Backgammon et Caesar's World of Gambling, Philips, 
sur CD-I. 

LOAONWOR... 
LAWONAWO... 
LANOWOWEURE 

MAN... 
Début 93 devrait sortir l'adaptation 
du film The Lawnmower Man sur 
micros et consoles Nintendo. Ce 
film, basé sur un scénario de 
Stephen King et traitant de l'image 
de synthèse, a cartonné dans les 
box office américains et anglais de 
l'été dernier. Le jeu est développé 
par la société anglaise First Indepen-
dent et sortira en même temps que 
Lawnmower Man II, le film. 
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Depuis le 15 septembre, une nouvelle émis- 	yEux 

sion a fait son entrée dans les grilles de RTL, LUNE S
s  REPETER ..► 	ne5 

SALES 4'ENTE►JD$ HAL. 
c'est Video Game News. Tous les mardis, de 
19h30 à 20 heures, vous pourrez prendre 
connaissance des dernières infos concernant 
les consoles et les micros, avec un Top 5, des  
previews, des tests, des infos et même des /  
astuces et des cheat-modes. Si cette émission 
nous tient particulièrement à coeur, c'est tout 
simplement parce qu'elle est réalisée en 
étroite collaboration avec Joystick. Les 
membres de la rédaction se rendent une fois par semaine chez Mr RTL, avec toutes leurs 
petites infos et leurs scoops sous le bras, et nous refilons tous les bons plans à 
Christophe Nicolas, animateur de l'émission Génération Laser dans laquelle est intégrée 
Video Game News, pour qu'il en parle sur le poste le mardi soir. Ensuite, on boit 
quelques coups vite fait parce que les gens de la radio sont toujours pressés -tu com-
prends, je suis à l'antenne dans 30 secondes- on se sert la main chaleureusement, on se 
tape dans l'dos, on verse quelques larmes et on sort du studio.Ne ratez pas cette émis-
sion hebdomadaire unique, tous les mardis, donc, sur RTL, donc, à 19h30, ma parole. 

UNLINO 
On dira ce qu'on voudra, mais le jeu sur 
micro est généralement un sport soli-
taire. Ah... si seulement il était possible 
de jouer à p lusieurs, comme par 
exemple sur Minitel. Hélas, on le sait, le 
graphisme du Mntl est pourri et de plus, 
ses 1200/75 bauds ne sont pas suffisants 

our gérer un logiciel attractif. Du coup, Online, éditeur anglais, s'installe en 
France et propose deux jeux permettant de disputer combats aériens ou 
exploration spatiale en connectant son PC, Macintosh, Amiga ou ST sur un 
serveur RTC spécifique. 
Le premier logiciel, appelé Air Warrior, permet de piloter 23 appareils ou 5 
véhicules au sol et de s'allier ou se friter avec quinze autres connectés. Pour le 
moment, le serveur n'étant pas terminé, nous n'avons pas pu essayer l'option 
réseau. Seule constatation, les commandes sont peu claires et le graphisme est 
sommaire. Bref, la question qui se pose est la suivante : vaut-il mieux jouer 
seul (ou à deux en Nul modem) sur Aces of the Pacific et autres Red Baron 
en 256 couleurs, ou à 16 avec Air Warrior ? Réponse le mois prochain, mais 
d'ores et déjà, on peut dire que ce sport sera réservé aux gens aisés puisque 
les logiciels Online nécessiteront un Modem 1200/1200 minimum et revien-
dront à 60 F de l'heure. Nous avons pu essayer aussi Fédération, jeu de rôles 
spatial tournant pour le moment sur Minitel. Là aussi, commandes peu claires, 
textes à la syntaxe étrange et manque d'accents, remplacés par des caractères 
graphique, ce qui est " tr{s {nervant". Affaire à suivre. 

'J S QANS ~oySTiUt LA PLAGE 
RÉSERVÉE A GÉ DESSIN 
A GAtÇSÉ D'UN COUP OE 

C D — I 

	; 
30%•J`AS 9uANÛ rlÊr7E 
RÉ VSÜ A PRESfRuf R___ 

Aux Etats-Unis, le prix du CD-I vient de baisser de 
30% d'un coup. But avoué: introduire la machine 
dans de plus nombreux magasins qui ne pouvaient 	AH NON 
pas stocker jusqu'à présent, en raison du coût. 	Y > 	« 

)OYSTICK 
SUR RTL 
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NEWS 

SEGA/ 
ACCOLADE: 
L'AFFAIRE 

REBONDIT 
On vous avait expliqué l'histoire 
qui oppose depuis maintenant 
plus d un an Sega à Accolade. Ce 
dernier fabrique des cartouches 
pour les consoles du premier 
depuis un certain temps. Or, 
Sega tient absolument à contrô-
ler le marché en fabriquant lui-
même les cartouches, qui 
contiennent, naturellement, des 
techniques brevetées. Or, si 
Accolade fabrique lui-même ses 
cartouches, c est bien qu'il a 
enfreint ces brevets, non? En 
gros, c'est la question à laquelle 
devaient répondre lesuges 
américains de la cour fédérale 
de grande instance. Ils ont 
répondu oui. Pas content, 
Accolade a fait porter l'affaire 
devant la cour d'appel. Qui elle, 
a répondu que non, pas du tout. 
Et donc, Accolade a — à 
nouveau — le droit de fabriquer 
des cartouches pour Sega. II est 
vrai que la loi, en ce domaine, 
est complexe: le reverse engi-
neering est interdit (ça consiste 
à aller dépiauter et désassembler 
les produits des concurrents 
pour les copier), si son but est 
effectivement de fabriquer des 
produits "substantiellement" 
analogues. Tout est dans l'adjec-
tif: si Accolade va regarder 
comment sont faites les car-
touches pour être sûr de ne pas 
faire pareil, c'est bien du reverse 
engineering, mais pas du 
copiage. Les juges de la cour de 
cassation (dernier ressort de 
Sega) ont encore du pain sur la 
planche (oh, zut, j'ai dépiauté le 
dernier Libé pour trouver une 
expression qui veut dire "avoir 
du travail", je vais me faire 
repérer!). 

JUL 
OUA 

Pour ceux qui ne maîtriseraient 
pas trés bien la langue de 
Shakespeare, Noddy, le héros du 
jeu éponyme qui sort en 

novembre sur 16 bits, n'est autre 
que Oui-oui, en français. Celui-
là même d'Enid Blyton. 
Ah, jeunesse... 

LOCATION 
En Angleterre, qui est un pays très pratique pour nous les français, 
puisque c'est une sorte de bouillon de culture où l'on voit émerger 
péniblement les nouvelles tendances qui ne nous toucheront que dans 
un an ou deux, la location de jeux (principalement sur consoles) est 
l'objet d'une bataille dans laquelle les deux géants, Sega et Nintendo, 
ne sont pas d'accord. Pour Sega, la location est pour l'utilisateur le 
moyen de voir un jeu de visu avant de l'acheter. Pour Nintendo (qui se 
base sur une statistique selon laquelle on ne finit que 10% des jeux 
qu'on achète), c'est le meilleur moyen de jouer pour pas cher sans 
avoir besoin d'acheter le jeu. Ils sont donc en total désaccord, mais on 
n'en attendait pas moins de leur part. On saura cependant bientôt 
lequel a raison, puisque d'un côté Sega ouvre des magasins de loca-
tion, et que d'un autre côté, Nintendo vient d'envoyer des lettres de 
menace à ceux qui oseraient louer un produit Nintendo. Il faut savoir 
que le marché de la location des jeux est dû à un effet secondaire dans 
un autre secteur: la multiplication des chaînes télé a substantiellement 
amoindri la clientèle des vidéo-clubs, qui voudraient bien se reconver-
tir dans autre chose. Voyons, qu'est-ce qui marche bien, ces temps-ci? 

Ah, tiens, les 
jeux. Il y a peut- 

WQOF. ÇA FAt5AÎT LON6TEhPS être quelque 

QV'i1.S N'É1AtENT ?t.US fJUE 	
ce cô à à... de 
ce côté-là... 

I.e SPEGlur1 O 'EU x_ ne rick... 

0 
	

❑
~ DEUXIEME 

FAILLITE 
Il y a deux ans (et on vous en avait 
parlé à l'époque), une boîte, MGT, 
sortait un compatible Spectrum, le 

Sam Coupé. Elle avait 
fait faillite une première 
fois et était réapparue 
sous le nom de SAM. 
Celle-ci vient une nou-

velle fois de déposer son 
 pour la première fois: ils ont vendu 3000 
Ah, quand même! Pour des compatibles 

PS 	NONTE D'UN JEU DE noTs Corina ïA. QJ 
G20iRAt Eï2 bPt j UNE $TUPibE ini5Sio'J 
GOMi9uE. D'0Û LA TRONC-HE Du PMEC. 

bilan, révélant les chiffres 
machines en deux ans. 
Spectrum, c'est pas mal. 
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SURCOUF 
Que les nains m'entaillent les mollets si cette 
idée n'est pas une sacrée vache de bonne 
idée ! A partir du I5 octobre, et de façon per- 
manente, le Surcouf ouvre ses portes à tous 
les passionnés de jeux vidéo. Vous y trouverez 
plus de 100 stands d'exposition tenus par 
toute la profession du jeu, de l'éditeur au 
magasin enassant par les constructeurs ou les 
magazines. Joystick sera de la partie, bandeau 
sur l'oeil et sabre entre les deux, pour l'ouver-
ture de sa boutique spéciale «j'casse les prix 
comme t'as jamais vu, ma parole», et pour 
répondre à toutes les questions magnifiques qui vous traînent dans la tête, 
même qu'il serait dommage de les laisser mourir sans prendre le temps de les 
étudier, de s'assoir dans un bon fauteuil un verre à la main, les yeux dans les 
yeux, vas-y parle petit je t'écoute, te gêne pas, on se connaît, tu nous lis depuis 
tellement longtemps, non sans blague, excuse-moi coco j'ai pas l'temps de finir 
mon papier coco, faut que je réponde à une question, tu vois pas. 
Véritable foire permanente, le Surcouf deviendra le passage obligé du fouineur 
à la recherche de l'affaire du siècle, du jeu introuvable ou de la cartouche à 
Prix imbattable. Si vous avez une Lynx, une Sega, une Nintendo, un CPC, un 
PC, un Amiga, un Atari, un Mac ou une mobylette, notez cette adresse : Surcouf, 
71-75 avenue Philippe Auguste, Paris I I ème. à 300 mètres de la place de la Nation. 

BATTLE 
CHESS 

Interplay, après le succès rencontré par la série 
Battle Chess, a décidé de continuer à gérer son 
fond de commerce avec Battle Chess 4000 (qui ne 
fait pas 4000 Elo, naturellement). Le jeu se passera 

dans le futur et mettra en scène, cette 
fois, des robots et des extra-terrestres. 

;fia r 

	

	On pourra alors profiter d'un nouveau 
graphisme, de nouveaux sons et surtout 
de nouveaux gags. Disposant d'une 
bibliothèque d ouverture de 300.000 
mouvements, Battle Chess 4000 
pourra, comme Champion Chess testé 
dans ce même numéro, s'adapter au 
niveau de son opposant humain. Prévu 
sur PC, le logiciel existera en deux ver-
sions, l'une en VGA 16 couleurs et 
l'autre en SVGA 256 couleurs. 
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LES 
NEWS 

SUPER— 
GAMES 
SHOWV2.0 

Le Supergames sera de retour 
au CNIT de La Défense du 4 au 
8 novembre prochains. Comme 
l'année dernière, 10 000 m2 
d'exposition seront ouverts au 
public pour une présentation de 
tout ce qui se fait dans le monde 
du jeu video. Les plus grands 
constructeurs seront présents 
avec notamment Nintendo et 
ses Super Mario géants, Sega et 
son village de 200 m2 remplis de 
Sonic, Philips qui en profitera 
pour présenter ses derniers 
titres CD-I, mais aussi Atari, 
Commodore, Apple et IBM 
(super, des jeux IBM avec des 
colonnes de chiffres et des 
textes au kilomètre). 
Les éditeurs seront eux aussi 
présents 	Coktel Vision, 
Infogrames, Loriciel, Microprose, 
Mindscape, Ocean, Silmarils, US 
Gold, Virgin Games. Et d'autres 
éditeurs américains sur les 
stands des distributeurs comme 
Ubi Soft ou Sega. Joystick sera 
présent, ainsi que tous nos 
confrères, et vous pourrez venir 
faire des claquettes sur notre 
stand en compagnie de toute la 
rédaction. Cherchez la page de 
publicité du SUPER GAME 
SHOW dans JOYSTICK, et vous 
y trouverez une réduction de 20 
balles sur le billet d'entrée 
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SOLUCES 
*POK 

C.D  ROM 
Les technologies du futur continuent à fii 
servir de plate-forme à tout un tas de 
vieilleries. Ce mois-ci, c'est Microdraft 
qui s'y colle avec un CD une fois de plus ________ 
dévolu au triste rôle de super disquette  
permettant de créer des compilations 	---` 
qui ne ne brillent que par la couche illumi- '  
née de leur support. En clair, le possessur d'un PC et d'un lecteur de 
CD est obligé, pour nourrir sa bestiole, de lui faire ingurgiter des logi-
ciels indigestes dont il n'aurait même pas voulu sur disquette en cadeau 

avec un paquet de lessive. Là, sous le 
/ 	I 	 nom générique de Rotor, on trouve un 

succédané de Astércid (il en existe un 
excellent en Shareware sous 

r 	 i Windows), Airball, bon jeu sur ST ayant 
4 Pris un coup de vieux; Marble Madness, 

bon jeu sur Amiga que j'ai testé à 
N, 	 HHHHebdogiciel (y a des années) et 

Time Bandit, second jeu à être sorti sur 
ST après Bratacas. Vive le CD ROM! 
vive les raclures de grenier! 

LA FNAC ET LES CRÉATEURS 
La Fnac montre un dynamisme de plus en certain à l'égard du monde de la 
micro. Organisées par Ubi Soft et la FNAC, quatre journées exceptionnelles 
auront lieu au mois d'octobre. 
Vendredi 9 et samedi 10 octobre, une exposition sur l'évolution de la création 
d'un jeu à travers les story boards et les maquettes, sera ouverte au public. 
Trois des équipes les plus prestigieuses du monde micro seront représentées: 
Eric Matthews des Bitmap Brothers présentera Chaos Engine, Hervé Lange de 
Computer's Dream sera là avec B.A.T. Il, et Philippe Ulrich de Cryo vous invi-
tera à entrer dans le monde de KGB. Le samedi est consacré à la rencontre 
avec les programmeurs, vous pourrez les bombarder de questions. C'est à la 
FNAC Etoile au forum des rencontres. 
Deux autresournées, à la Fnac CNIT La Défense cette fois, tournant autour 
de The Lost Files of Sherlock Homes d'Electronic Arts. Une présentation sur 
grand écran aura lieu les vendredi 16 et samedi 17 octobre de 12h30 à 17h00. 

CYBER tmidoi ict 
SSI abandonne momentanément les couloirs des 
châteaux pour vous entraîner dans un Jeu de 
Stratégie futuriste sur PC et Amiga. Cyber 
Empire, qui se joue à 5 joueurs, va vous proposer 	— ---~ p 	■ °. I ~. 
le challenge du siècle: la conquête de la terre. En   

' 
début de partie, chaque joueur (géré par l'ordina- 	t 
teur ou un humain), dispose d'un pays et d'une — = 	—•  
somme d'argent. Comme dans Steel Empire dont ■ ° 	• ° >= 
il constitue la suite, Cyber va donner au joueur 	:: 
l'opportunité de construire des usines, lesquelles à = 
leur tour vont fabriquer une armée de robots. 
A rès cela, faudra envahir le plus de pays pos- 	;¢ 	~? 1 ;' r 

■r■ r'■r■ r~r.~r■r• si le et installer de nouvelles usines qui, elles-    
mêmes, produiront de nouveaux guerriers qui, 
eux-mêmes... Bénéficiant de graphismes très 	I,  
attrayant, le jeu, qui utilisera la souris, devrait ~, 
renouveler un peu le genre. 	 r-' ' 
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Flight Simulator, dont près 
de 4 millions d'exemplaires 
ont été vendus à ce jour dans 
le monde, est un logiciel 
fascinant dès lors qu'on fait 
l'effort (très vite récompensé) 
de s'y plonger. 
En attendant la version de 
5.0 dont aucune date de 
sortie n'est fixée pour le 
moment, profitons de la 
parution de nombreux pro-
grammes dédiés à l'environ-
nement Flight Simulator 
pour faire un point sur ce qui 
reste du simulateur de vol le 
plus réaliste tournant sur 
micro-ordinateur. 

rée en 1981 par Bruce Artwick, FS existe 
en différentes versions sur plusieurs types 

!* 	de machines. Depuis l'antique FS 1.0, le 
programme s'est sensiblement modifié au 
cours de ses Il ans d'existence: 1982, 

parution de FS sur Apple II, puis sur IBM PC; 1984, la 
version CGA, dont la débauche de couleurs (quatre !) 
laisse penser aux utilisateurs qu'on a atteint là le 
plafond -si j'ose dire- révolutionne le monde du PC: il 
est possible de jouer intelligemment sur un mini ordi-
nateur (à l'époque, avec ses 128 Ko, le PC était beau-
coup plus puissant qu'un simple "micro" ordinateur). 
En 85, la version II sur C64 (cassette et disquette), 
vendue sous le label Sublogic, gagne en réalisme avec 
un son plus convaincant et l'affichage s'affine. C'est à 
partir de se moment que l'histoire devient compli-
quée, le logiciel étant vendu sous licence Microsoft sur 
PC (et programmé par BAO, Bruce Artwick 
Organisation) alors que Sublogic (propriétaire de 
l'appellation "Flight Simulator"), s'occupe des autres 
standards (Microsoft ne veut pas ternir son image 
"pro" en vendant des logiciels sur des machines de  

jeux!) En 86/87, années fastes: parution de FS sur 
Macintosh; c'est naturellement en monochrome mais 
quelle merveille. Les fenêtres font leur apparition. Peu 
de temps après, la version Il sort, cette fois-ci en 16 
couleurs, sur Atari ST, puis sur Amiga et alors que 
Microsoft vole sur un Cesna, les apprentis pilotes 
découvrent le Jet ainsi que le Piper, machine équipée 
d'un train d'atterrissage fixe. Mis à part quelques pro-
duits confidentiels sur Apple Il, qui permettaient déjà 
de voler à 12 (!) en réseau, les versions ST et Amiga 
sont les premières à proposer une option Modem ou 
Nul/modem. Surtout, ces versions 16 bits disposent 
d'un affichage absolument superbe (ah... le Golden 
Gate, ô... la statue de la liberté). C'est à cette époque 
que s'intensifie notablement la parution de produits 
dérivés permettant de voler dans différentes parties 
du globe et Sublogic propose alors quelques logiciels 
étranges, dont l'ignoble JET, simulation de combats 
un peu ratée. Très ratée, même. Quelques mois plus 
tard, apparition de la version I11 sur PC qui déchaîne 
les passions: "ils" ont pensé à la Vieille Europe et l'on 
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peut voir la tour Eiffel ! L'affichage, plus fin, offre une 
véritable révolution sur PC avec l'apparition des 
fenêtres. Sublogic en profite pour sortir Hawaiian 
Odissey, une extension pour FS PC qui rajoute au 
produit ce qui manquait aux joueurs: des missions pré-
cises à remplir; Microsoft, n'est pas très heureux que 
Sublogic s'intéresse de près à sa machine fétiche. 
Alors que FS 4.0 de Microsoft sort en 89 sur PC, 
Sublogic, après s'être quelque peu fourvoyé avec une 
simulation de soucoupe volante, sort SON propre 
simulateur. ATP (Advanced Training Pilot), produit 
ambitieux puisqu'il simule les avions de type Boing 
reste cependant compatible avec les Scenary Disks de 
Microsoft. Pas pour très longtemps puisqu'en 90, 
Microsoft fait paraître Flight Simulator Designer qui 

permet de créer des paysages dans un format curieu-
sement incompatible avec celui d'ATP. Comme si les 
choses n'étaient pas assez compliquées, Bruce 
Artwick créé alors Mallard Software en 1991, une 
société proposant de nombreuses extensions pour 
Flight Simulator. Enfin, un an plus tard, le cercle de 
famille s'agrandit avec Colorado Technologies, éditeur 
Français indépendant mais non des moindres, qui se 
lance dans l'aventure en proposant des Scenery Disks 
particulièrement réalistes dédiés à la France. Ce sont 
tous ces produits sur PC que je vais détailler dans ces 
pages, en espérant vous faire partager mon enthousiasme 
pour un logiciel dont chaque nouvelle version m'a poussé 
à changer de machine au gré des améliorations. 

MOULINEX (MIKE LIMA X-RAY). 

vvvvvvvvvvvvvvvv 

S'il est possible de décoller n'importe comment, dès lors 
où l'on a pris la peine de consulter le manuel d'utilisation 
en Français fourni avec le logiciel, vol stabilisé et atterris- 
sage sont souvent la source de bien des tracas. Voici, point 	 —~" 
par point (pour le Cesna), du taxi à l'atterrissage, la procé- 
dure à suivre pour voler presque "pour de vrai". La procé- 	 I o 
dure décrite implique que l'on soit sur le côté de la piste, 
moteur éteint, en mode de vol non-coordonné. 
Commencez par une Check List (simplifiée par rapport à  
celle d'un véritable appareil). 

Ceci fait, toujours en étant très doux avec les commandes, alignez-
vous grosso-modo sur la piste. Même si vous n'êtes pas tout à fait au 
milieu, pas de panique; le principal est que le bout de piste se trouve 
exactement au centre de votre cockpit. Mettez les gaz à fond de 
façon progressive. A 70 noeuds, l'avion bascule; lorsque l'IVA 
indique une montée, mettez un cran de gouvernail de profondeur 
pour descendre, ce qui a pour effet de réduire la pression vers 
l'arrière de l'appareil. Une fois en l'air, lorsque la piste disparaît der- 

:i: 	vous, rentrez le train d'atterrissage, puis les volets une seconde 
7 	' 	après. Au moment où les volets sont rentrés, l'IVA va descendre 

puis remonter. Réduisez de 2 crans encore vers le bas et ralentissez 
 à 2000 RPM, puis, lorsque l'aiguille de l'IVA fait mine de remonter, 

`I 	 ralentissez encore un peu jusqu'à ce que l'IVA soit à zéro PPM. Vous 
devriez être à environ 130 noeuds Voilà, vous volez droit et pouvez 

, contrôler l'altitude avec les gaz. Lorsque vous tournez, remettez un 
ou deux crans de gouvernail de profondeur pour compenser. 



~.) O►~ , L 

rL1L: 

Atterrir est en revanche beaucoup plus compliqué mais 
on y arrive sans trop de casse à condition de ne jamais 
être brusque. Un truc en passant: sur FS4, on doit com-
mencer à se préparer à atterrir lorsque, avec un zoom 
de 2, la piste apparaît. 
Après avoir demandé l'autorisation d'atterrir, com-
mencez la descente contrôlée en ralentissant à 100 
noeuds. Naturellement, comme l'avion a tendance à 
piquer du nez, il faut un peu compenser avec le gouver-
nail de profondeur. Lorsque l'IVA est stable, mettez le 
préchauffage du carburant sur ON, ce qui a pour effet 
de ralentir le régime du moteur puis passez à 2000 
pieds sans jamais descendre à plus de 500 PPM, alignez-
vous sur la piste, stabilisez. A 1000 pieds au-dessus du 
sol et 2 minutes de la piste, augmentez de quelques 

crans les gaz, sortez le train puis, après une seconde ou 
deux, mettez 10° de volet. En agissant sur les gaz et le 
gouvernail de profondeur (en attendant que l'aiguille de 
l'IVA se stabilise après chaque modification), passez à 
70 noeuds; en veillant à maintenir cette vitesse, poussez 
un peu le manche en avant, puis rajoutez 10° de volet, 
manche, volet 10°, manche, volet 10°. La vitesse de des-
cente jusqu'alors de 500 PPM est, à ce moment, au-
dessus de 1000 PPM. Corrigez l'alignement avec la 
gouverne de direction et à 100 pieds (au-dessus du sol), 
arrondissez la descente en redressant de deux crans, 
laissez vous descendre à 500 PPM ou moins (jamais 
plus) et juste avant de toucher la piste, coupez les gaz, 
laissez aller, freinez, tournez à la première piste taxis 
(en remettant un peu de gaz) et rangez l'appareil.. 

B 
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La vitesse est donnée en noeuds On l'utilise aussi pour baisser le 
(Knots: Kts). Un Noeud= 1,852 Km/h. 	régime lors dés atterrissages. 

A La fenêtre de vue 3D. Si votre 
machine est peu rapide (386 cadence 
à 16 Mhz ou moins), vous pouvez 
réduire sa taille afin d'accélérer les 
choses. 

B Si votre machine est peu rapide et 
que vous souhaitez profiter d'un affi-
chage détaillé, enlevez l'option 
"Ecrasement: Analyse" du menu Sim 
qui, parce qu'elle analyse en temps 
réel votre altitude et votre vitesse, 
ralentit le PC. En revanche, gardez 
l'option "Ecrasement: Détection". 
A noter que pour faire disparaître 
la barre de menu, peu esthétique, 
il suffit d'appuyer sur la touche Escape. 

C L'altimètre donne l'altitude en 
pieds (Feet:Ft) à la norme QNH 
(au- dessus du niveau de la mer). 
En France, le mode QFE (Fox Echo) 
donne l'altitude en pieds par rapport 
au sol (zéro). Avant d'atterrir, pensez 
à regarder à quelle altitude se trouve 
la piste pour éviter les surprises 
car FS4 ne permet pas d'utiliser le 
Fox Echo. 

D Lorsque vous agissez sur le 
manche, soyez toujours très doux et 
n'augmentez jamais de plus de deux 
crans à la fois. Sauf cas particulier, 
l'indicateur d'ailerons, de direction et 
de profondeur, ne doit pas indiquer 
plus de cinq crans. Un pied=305 
mètres. 

E L'anémomètre, ou badin, indique 
une vitesse relative dans l'air prise au 
moyen d'une sonde située au nez de 
l'appareil. Si vous atterrissez contre 
le vent, pensez-y. 

F L'horizon artificiel montre la posi-
tion occupée par l'appareil. Il est très 
pratique lorsque la visibilité est mau-
vaise. 

G La bille de l'indicateur de virage 
doit, en vol non coordonné, rester au 
milieu du marqueur lorsqu'on vire. 
Pour cela, il faut incliner l'avion du 
côté où l'on souhaite tourner, puis 
utiliser la gouverne de direction. 
En "vrai", on peut très bien ne pas en 
tenir compte, à condition de ne pas 
être sensible au mal de l'air (par 
chance non simulé par le logiciel). 

H Le conservateur de cap ou 
Gyrodirectionnel, se dérègle souvent 
en raison de la dérive magnétique. 

1 Le variomètre ou IVA indique la 
vitesse ascentionnelle ou descention-
nelle. En général, son aiguille ne doit 
pas dépasser 500 PPM (Pieds Par 
Minute ou ft/mn). Pour le lire, on doit 
rajouter deux zéros au résultat. 

J l'ADF ou Automatic Direction 
Finder est un Radio Compas permet-
tant de suivre une direction précise 
donnée par une balise spéciale sans 
avoir recours au système de triangu-
lation des balises VOR (Very hight 
frequency Omnidirectionnal Range). 
Son affichage n'est pas systématique 
sur FS car peu d'aéroports sont 
équipés pour le supporter. 

K Le préchauffage du carburant évite 
à celui-ci de geler en altitude. 

L Le Tachymètre indique le régime 
du moteur en RPM (Rotation Par 
Minute). En vol droit, c'est cet indica-
teur qui permet, associé à une utilisa-
tion judicieuse des gaz, de gagner ou 
de perdre de l'altitude. 

M En mode vol réel, pensez à 
éteindre les lumières en plein jour, ou 
les ampoules risquent de griller, ce 
qui a pour effet d'effacer l'instrument 
incriminé de l'écran. Avec FS4, ne 
descendez jamais en dessous de 70% 
de fiabilité, vous risqueriez de perdre 
la moitié des instruments avant 
même d'avoir décollé. 

N La radio COM permet de contacter 
l'ATIS (Automatic Terminal Infor-
mation Service) qui donne la météo 
et le nom de la piste à utiliser. 
A noter que piste 27 veut dire piste 
orientée vers 270". Avec les Upgrade 
de Mallard, on peut entendre les mes-
sages si l'on dispose d'une carte 
Soundblaster mais je déconseille for-
tement cette option qui ralentit le vol 
(et parle avec la voix de Laurel et 
Hardy 1). 

O l'OMI, pour Outer, Middle, Inner 
(extérieur, milieu, intérieur) affiche 
votre position par rapport à l'axe de 
la piste lors de l'approche. 

P le premier VOR est un instrument 
de radio navigation, fonctionnant en 
liaison avec l'ILS (Instrument Landing 
System) (voit OMI). 

LES LIVRES 



mettra de voler entre les falaises de ce 
gigantesque gruyère naturel. Là aussi, on 
pourra profiter d'objets 3D assez fasci- 

Microsoft Chex Sybex, Voler en 20 Leçons, 

Flight dédié à la version PC constitue 

Simulator 
une excellente approche du logi- 
ciel. De plus, un index des aéro- 

Voler en 20 leçons 
ports et des fréquences situé en 

• 
fin de volume, permet de retrou- 
ver rapidement des informations 
faisant souvent défaut au pilote 
pendant la simulation. 

.4 Toujours chez Sybex, Microsoft 
Flight Simulator 3 et 4, dans la col- 

r lection Micro Passion (grand 
format couverture cartonnée) 
permet, lui aussi, de s'initier au vol 
à vue et aux instruments sur PC. 
De 	nombreuses 	impressions 

6- 	~- 	- -J d'écrans permettent de bien corn- 

prendre ce que l'on fait. Là aussi, on trouve coordonnées 
et fréquences des aéroports à la fin de l'ouvrage. 
Toujours et encore chez Sybex, Flight Simulator Mode 
D'emploi reprend, avec un format de poche et pour 
Macintosh, l'essentiel du titre précédent. Là aussi, des 
impressions d'écran (meilleures que dans le livre grand 
format), permettent de retrouver ses petits. 
Au format poche, on trouve aussi chez Marabout dans 
la collection "Les Best Sellers de l'informatique" un 
guide appelé Flight Simulator consacré à toutes les ver-
sions. Pas vraiment indispensable. 
Chez Micro Application, dans la collection Rapido, à 
noter un très bon ouvrage consacré à Flight Simulator 
Designer. Outre la conception de pistes, ce logiciel 
aborde la conception d'avions, avec, entre autres 
exemples, un superbe F 16 qui ne déparera pas votre 
couloir aérien de prédilection. 

Si voler est votre passion, peut être souhaitez-vous élargir votre horizon 
et découvrir de nouveaux aéroports. Les Scenary Disk sont faits pour ça. 
Chez Sublogic, on trouve une douzaine de Scenary couvrant tous les Etats 
Unis, l'Europe de l'Ouest et le Japon. Ces produits, qui commencent à 
accuser leur grand âge (peu de détails, palette de couleurs d'une redou-
table sobriété) sont assez peu intéressants, à part peut-être (et là les spé-
cialistes vont hurler) Hawaiian Odissey qui propose un véritable scénario 
de vol avec étapes ainsi que des paysages totalement loufoques permet-
tant de voler près d'un piano à queue 
géant, dans une cuisine non moins géante 
elle aussi (méfiez-vous de la piste près de 
l'évier qui nécessite un virage serré après 
le frigo !) et même dans des tunnels. 

nants sculptés par la nature depuis 2000 
ans et surtout zigzaguer dans de pro-
fonds ravins, donc plus bas que l'horizon, 
ce qui n'est pas donné à tout le monde; 
frissons garantis à la clef. 

Dans un style plus sérieux (dans le sens de réaliste, car le 
plaisir est au moins égal), Colorado Technologie propose 
une série de disques qui offrent (enfin !) l'opportunité de 
voler dans une Europe cohérente. Ces disques, qui néces-
sitent la possession de Flight Simulator Designer, sont 
répartis en deux collections complémentaires: IFR I, 2 et 
3 et les scénarii. Les disquettes IFR contiennent les infor-
mations radio nav, des aéro- 
ports détaillés, des scénarii et 	PUDdes scènes dynamiques. IFR I  
concerne la France (Corse 	 N 
détaillée), IFR 2 le nord de 	rQMnl` 
l'Europe et IFR 3 le Portugal, 
l'Espagne (Baléares détaillées I 1̀ 	e.~,~t 
avec trafic aérien visible: jets _.., . 
privés, gros porteurs atterris- 
sant, etc.) et l'Afrique du Nord. 	J 	 / 
A ces disques proposant chaque 	v 	 > = 
fois un environnement complet 
et cohérent avec une couver-
ture radio nav complète, on 
peut rajouter des fichiers "scé- 	_ _ 
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phiques, un superbe 
Pearl Harbour avec 
grues, quais et gazo-
mètres, on trouve 
aussi chez cet 
éditeur (dont le pré-
sident est le créateur 
de Flight Simulator 
et Designer), Tahiti. 
Ce disque, qui 
intègre, en plus 

d'objets 3D du même accabit que ceux précités, de nom-
breux effets de lumières et des changements de palettes 
dus à SEE (voir "Logiciels"), permet de voler dans la 
Polynésie Française. Comme Hawaï, il offre l'intérêt 
d'obliger le joueur... oups... le pilote à utiliser la radio, cer-
taines îles étant parfois très éloignées les unes des autres. 
A paraître enfin, chez Mallard, Grand Canyon qui per- 

Software et sa collection Scenery 
Upgrade prposent de nombreux pays 
supplémentaires. Contrairement aux 
précédents, compatibles avec Flight 
Assignement ATP de Sublogic, les disques Mallard sont 
uniquement dédiés à Flight Simulator. Outre Hawai, déjà 
testé dans nos colonnes et qui permet de découvrir, entre 

autres détails gra- 

Dans un genre plus serein, Mallard 

a.~ 



nario" vendus à part, comprenant là aussi scènes dyna-
miques et aéroports hyper détaillés. Pour vous donner 
une idée du détail, sachez que chaque fichier correspond 
à un carré de 500 km ! Tout est exact, les fréquences, les 
infrastructures et même la largeur de chaque piste ! Du 
coup, ces produits qui s'adressent autant aux fanas de 
Flight Sim qu'aux pilotes expérimentés désireux de 
s'entraîner, peuvent être utilisés avec les véritables cartes 
Jepsen (ce qui explique le côté artisanal des cartes four-
nies avec les logiciels, seul défaut du produit). Outre la 
possibilité de visiter l'Europe, la collection de Colorado 
Technologie (meilleure vente à la FNAC à l'heure 
actuelle) offre surtout l'opportunité de piloter aussi bien à 

vue qu'aux instruments, comme c'est le cas dans la réalité. 
Il faut dire que Jo Debord (c'est lui qui crée et réalise ces 
fichiers) et Alain Renier (concepteur de l'Astralège, dont 
nous reparlerons ultérieurement), sont eux-mêmes 
pilotes et qu'ils connaissent par coeur ces régions. 
D'ailleurs, Alain Renier propose, toujours chez Colorado, 
le QCM Reneco. Ce logiciel, qui comporte 640 questions, 
permet de se préparer très sérieusement à l'Examen 
Théorique de Pilote Privé d'Avion. Bref, voilà un éditeur à 
suivre de près, d'autant que Colorado étudie actuellement 
la possibilité de créer dans le futur un CD ROM de 
ces produits actuels et à venir, à mon avis, ils ont encore 
plein d'idées. 

Flight Simulator, logiciel complet s'il en est, 
peut être grandement amélioré au moyen 
de produits lui étant dédiés. Chez Euro CD,, 
j'ai dégoté une merveille appelée Flight 642. 
Ce CD ROM, ne payant pas de mine a priori, 
contient 600 Mo de shareware et Freewares 
sélectionnés sur la tribune Compuserve (un 
BBS américain) consacrée à FS. Dans ce 
véritable souk, on trouve des dizaines 
d'avions au format .SIM (il suffit de les copier dans la 
directory où se trouve Flight Simulator 4): tous les 
modèles de Piper et Cesna, des Falcon, des Mig, des 
Canadairs, des Mustang, etc. II y a aussi des scénarii 
inédits (Alaska, Canada, etc.), des sons au format .VOC 

pour 	Sounblaster 
(screech d'un double 
train d'atterrissage, 
bruit du planeur, etc.), 
des fichiers textes de 
trucs et astuces (pour 
améliorer le Yoke 2000, 
pour jouer en réseau, 
etc.). On y trouve aussi 
des mises à jour de FS 
et des préversions des 

produits Mallard (voir plus bas), des fichiers de démo et 
même quelques missions supplémentaires pour Chuck 
Yeager et des pilotes expérimentés pour SWOTL, mais 
je m'égare. 
Chez Mallard, on trouve un Sound and 
Graphic Upgrade, déjà testé dans nos 
colonnes, qui permet de profiter d'un 
affichage beaucoup plus fin et améliore le 
son des appareils en associant à l'atterris-
sage et au moteur des fichiers au format 
Sounblaster. Du reste, d'ici quelques 
jours (croyez qu'on a pourtant fait des 
pieds et des mains pour les avoir à 
temps), devrait sortir Aircraft and Adventures Factory, 
qui rajoutera encore de nouvelles fonctions Multimédias 
et permettra de créer des appareils encore plus détaillés 
que ceux de Designer. 
En attendant, rien ne vous empêche de vous procurer 
quelques logiciels bien utiles; toujours chez Mallard: 

Airport and Facility Directory permet de retrouver facile-
ment 1200 aéroports, de créer sa propre base donnée sur 
les aéroports (10.000 entrées). Lorsque l'aéroport est 
sélectionné, un simple appui sur une touche et paf! on se 
retrouve dans Flight Simulator, prêt à décoller. Les utili-
sateurs de fichiers Designer apprécieront, quant à eux, 
l'optimisation de la mémoire qui permet de charger les 
décors seulement lorsque c'est nécessaire. De plus, il 
permet de prédéfinir des fréquences Nay, Atis et Omni. 
FS Pro permet, quant à lui, de créer et imprimer ses 
plans de vols. Il dispose d'un carnet de bord beaucoup 
plus réaliste que celui de Flight Sim, calcule les trajec-
toires et consommation en fonction du vent. Il peut aussi 
imprimer les pistes, possède une base de données sur les 
aéroports et les avions et dispose d'une école de pilotage 
ainsi que d'une aide pour Flight Simulator. Ces deux pro-
duits, très intéressants, ont le défaut de ne pas être 
regroupés en un seul programme, d'autant que Flight 
Planner (déjà testé), en autorisant lui aussi la création de 

plans de vols, fait quasiment triple 
emploi. Autre défaut, la présentation de 
ces logiciels est assez sévère (Seul Flight 
Planner existe sous Windows). En 
revanche, j'apprécie la commande de FS 
Pro qui rajoute de nombreux "Mode" de 
pilotage dans Flight Simulator. 
Plus particulièrement dédié à Designer, 
Scenery et Enhancement Editor rajoute 
à ce dernier de nombreuses commandes 

permettant, entre autres, d'agir sur les lumières et les 
palettes de couleurs de Flight Sim en tenant compte de 
l'heure (crépusculetaube, nuit et jour). Destiné à amélio-
rer le graphisme des décors créés avec Designer, SEE 
propose de nouvelles bibliothèques d'objets 3D et offre 
même la possibilité d'écrire sur certains bâtiments! 



TV Achat, j'ajoute-
rai également que 
le Rudder Control 
est réalisé en laiton 
usiné, pour les 
parties mécaniques, 
et en plastique résis-
tant. Assez lourd 
(3,2 Kg à vue de 
bras), le Rudder est, 
de plus, muni de 
bouchons antidéra-
pants. Le pied, quoi! 

w w w w w 

1 	r 
r ► ~ 
tJl k'i 	i 

Si le clavier est préférable à 
la souris ou à une manette 
de jeu banale, on trouve 
cependant dans le com-
merce, quelques manches 
permettant de voler avec 
encore plus de réalisme. 
Chez Winner, le Flight Yoke 
2000 permet de disposer à 
moindre coût d'un manche 
agréable, bien qu'un peu 

câble en "Y" (nécessite dans ce cas 
un petit switch fourni pour FS4), 
fonctionne également avec une 
manette banale ou même pas de 
manette du tout, sans modification. 
Sans vouloir louer un remake du 

mou. Autre défaut, le jeu de l'axe de commande de 
l'aileron de profondeur est assez important. Sur le 
côté, une molette permet de régler les gaz tandis que 
les boutons de tir servent, ici, à freiner au sol. 
Chez Maxx, le Maxx Yoke, plus sérieux parce que plus 
dur et sans jeu (il en existe même une version avec 
compensateur simulant la résistance des commandes), 
dispose lui aussi d'une manette des gaz, sous forme de 
potentiomètre rectiligne. On trouve aussi les deux 
boutons de tir (renseignements chez Checklist au 
(I) 40 I 102 I I). Chez le même constructeur, citons 
également (en l'oubliant très vite parce que ce n'est 
pas une réussite) un palonnier. 
Beaucoup plus sérieux en revanche, le palonnier 
Thrusmaster devrait satisfaire les plus exigeants. 
Après ses superbes FCS (Flight Control System) et 
WCS (Weapon Control System) qui permettaient 
déjà de se prendre pour Tom Cruise (dans Top Gun, 
pas Rain Man), Thrusmaster propose le Rudder 
Control. La chose agit sur l'aileron de gouverne de 
votre simulateur préféré: FS4, Falcon 3.0, Aces of the 
Pacific, SWOTL et Gunship. A noter que ces deux 
jeux nécessitent pour cela la dernière version. Pour 
tout renseignement, téléphoner au (I) 49 59 88 88). 
Réalisé en métal, l'engin, absolument parfait, dispose 
de deux larges cale-pieds assez spatieux pour piloter 
avec ses pompes de skis. Comme dans la réalité, les 
deux côtés, rendus solidaires au moyen d'un axe 
central qui abrite le potentiomètre, se déplacent l'un 

vers le haut et 
l'autre vers le 
bas tout en 
restant paral-
lèles. L'engin, 
naturellement 
connectable 
avec les deux 
autres manet-
tes Thrustlaster 
au moyen d'un 

Nous remercions la FNAC Euro CD et UBI SOFT. 
Nous ne remercions pas du tout Microsoft France. 

/OCTOBRE 1992/112 



V , 

Participez aux jeux de James Pond et de ses copains pour une 
bonne partie de rigolade avant leur prochaine mission ! Pond doit 
garder une forme olympique pour s'attaquer à l'abominable 1)r
Maybe. Il va donc faire de l'exercice en participant à dcs 

	

r -- épreuves sportives complètement farfelues comme le 100 	 # 

	

mètres éclaboussements, le triple saut et le saute-grenouille ! 	 /~ 
De l'action à se tordre les nageoires (le rire jusqu'au point de 

tïï 
"' 	 côté du début à la fin. 

Sortie Amiga (septembre) et ST (octobre) 
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e mois-ci, nous abordons un gros morceau avec deux "dungeons", 
particulièrement compliqués. Actualité de rentrée oblige, le premier 
niveau à explorer est une université ! 
Heureusement, on s'inscrit dans celle-ci sans Minitel et il y a de la 
place pour tout le monde! 

1 • Comme dans la réalité, l'entrée à l'université se fait par 
le bac ! Le voyage se passe sans histoire. Ok, j'arrête de faire 
des blagues ! Et de mettre des "!" partout. 

2 • Ici, les choses 
se compliquent 
un peu puisqu' 
un examen d'en-
trée vous attend. 
Pour être accepté, 
vous devez répon-
dre à un mini-
mum de 15 
questions sur les 
20 proposées. 

Ah... je ne sais que faire: donner les réponses gâcherait le jeu et 
ne pas le faire ferait des mécontents. Allez, histoire de ne déplaire 
à personne, voici quelques réponses. La moitié précisément.  

Question 1, réponse 2 
Question 3, réponse 3 
Question 5, réponse 1 
Question 7, réponse 3 
Question 9, réponse 2 
Question 11, réponse 1 
Question 13, réponse 3 
Question 15, réponse 2 
Question 17, réponse 3 
Question 19, réponse 3 

3 • Si vous avez bien répondu, vous pourrez ressortir la tête 
haute, muni d'un passe vous permettant d'accéder au niveau 
Hightech. Dans le cas inverse (le cas "échouant", et non pas 
échéant, donc !), vous aurez la possibilité de repasser une fois 
l'examen car sans le passe, pas de suite au jeu, à moins que 
vous ne trichiez. 

4 • En effet, il est possible, en retournant au Dungeon 0, de 
se procurer un faux passe. Pour cela, et à condition que vous 
possédiez la lettre pour Marianne, rendez-vous chez la Mère 
Michèle. Attention, prenez bien soin de vous munir 
de votre 
cocarde, 
car sans 
elle, vous 
perdrez la 
tête aussi 
sûrement 
que votre 
hôte, son 
chat. 
Parlez du 



5etO• 
Dès votre 
arrivé, 
une récep-
tionniste 
vous don-
nera une 
carte. 
Prenez la. 

trouve. 

1Oet1'i 
Allez au 
niveau +4 
et utilisez 
le téles-
cope afin 
de décou-
vrir la 
cause de 
la panne 

feu à la Mère 
Michèle, puis 
rendez-vous à 
la taverne du 
niveau +1 et 
demandez une 
boisson corsée. 
Voilà, retour à 
l'université où 
vous pourrez 
présenter votre 
passe au robot. 

7 • Allez au niveau -1 et sympathisez avec le technicien. 
Ce dernier vous remet lui aussi une carte. Fait soif, non ? 
Profitez de l'occasion pour vous rendre au niveau +1 et utili-
sez la carte pour payer votre boisson. Tiens, on dirait que 
l'ordinateur de la cité Hightech fait des siennes... 

8 • Fouillez 
bien les tiroirs 
du niveau 
+1 et parti-
culièrement 
celui de gau-
che. 
Il contient un 
passe pour se 
rendre au 
niveau +3. 

Eh oui, il y a... des hauts et des bas ! Excusez-moi, c'est la 
rentrée et j'ai du mal à retrouver mon humour. Il a dû 
rester en Bretagne. Sur la plage. Heureusement, j'ai 
deux humours, mon pays et Paris. Pardon ? Ah oui, 
Eternam, donc. 

9 • Nous voilà au niveau +3 où nous rencontrons Laurent 
Salmeron, programmeur d' Eternam et Yael Barroz, la gra-
phiste, enlevés tous deux par l'ennemi. Ah... voilà de 
l'humour distancié comme on l'aime. En effet, vous devez, 
dans Etemam, les aider à retourner au 20ème siècle afin 
qu'ils puissent terminer le jeu, faute de quoi un fax de René 
Bonnet, boss d'Infogrames, s'affichera à l'écran et le jeu 
s'arrêtera. En attendant, récupérez vers la gauche la carte 
dans la salle des programmeurs. C'est bête que personne 
n'ait pu délivrer à temps les programmeurs d'OS 2.2. Je 

de l'ordinateur qui gère la cité. Espace, frontière de l'infini et 
toutes ces sortes de choses, vous rencontrez alors Skirk, Spot, 
Oulala et Qorbatchecov. Skirk vous file une carte permettant 
d'accéder au niveau +2. 

11 bis • Au niveau +2, discutez avec le commandeur. 
Ce dernier vous permet d'accéder au téléporteur du niveau 
+5. Attention, ne dérangez pas les techniciens. 



A SUIVRE... 

12 • Méfiance, les téléporteurs fonctionnent bizarrement. 
Les chiottes aussi... C'est à ce moment que Spot parle 
d'explosion nucléaire. Va s'agir de délivrer les program-

meurs et de 
faire vite car 
le compte à 
rebours a 
commencé. 
Tiens, une 
anecdote: la 
notion de 
compte à 
rebours fut 
inventée par 

Fritz Lang 
pour son film "Une Femme sur la Lune". Fin de l'anecdote 
destinée à ménager une pose car le jeu se complique à partir 
de ce moment et deux solutions se présentent: soit vous 
zonez dans l'île vaguement vers la droite, face à la cité 
Hightech afin de retrouver la centrale, soit vous suivez mes 
conseils et vous rendez à la porte temporelle. 
Pas d'objection ? 

13 • 	La 
porte 	en 
question se 
trouve être 
les fameuses +~' 

vous retrou- 	̀ r _ 	_ 
vez sur la __ 
lune un cer- 
tain  
juillet 69. Le jour J pour être précise. Discutez avec 
Armstrong (Neil, pas Louis !) afin qu'il prenne Laurent et 
Yael en stop. Il ne peut pas car il a besoin d'une carte du 
système solaire. Qu'à cela ne tienne, il y en a une au 
Dungeon 1. 

14 et 14 bis • Prenez le téléporteur (WC) et allez au 
bar. Un passage secret s'y trouve. Achetez la carte. Si vous 
n'avez plus de sous, retournez voir la femme peintre SM. 
Même si cette dernière tisse des liens très serrés avec ses 
clients, la galerie est rarement bondée... Mais qu'importe, je 
ne voudrais pas lasser l'auditoire. Retournez voir Armstrong 

sur la lune, donnez lui la carte. Ouf! le LEM décollez et le 
jeu pourra être fini à temps. En prime, le compte à rebours 
s'arrête. 

15 • Et la pyramide ? C'est très simple. Euh non, c'est 
très compliqué: il faut prendre la pierre de Josette dans la 
première salle et la donner à Spot. Ce dernier la traduit 
alors. Retournez dans la pyramide, mémorisez bien le 
dessin et si vous vous en sentez le courage, utilisez la 
statuette et le miroir avec le rayon lumineux. Je sais vous 
allez me dire que c'est un peu dur de vous laisser comme ça 
dans le doute. Si vous n'en avez pas le courage, il faudra 
attendre un mois pour la suite... 



du plan. En 58, méfie-toi du génie mais si tu ne fais pas le 
bon choix, attends qu'un touriste japonais passe dans le coin. 
En te débrouillant, tu devrais pouvoir te libérer. 

18 • Icien S7, il 
faut passer sur les 
pierres dans l'ordre 
de l'alphabet. Pour 
cela, il faut retour-
ner voir Spot qui 
pourra déchiffrer la 
pierre de Josette. 
Tu apprendras là 
l'existence de sorts 
très puissants. 

20 • Si tu le souhaites, tu pourras explorer la zone S5. 

Comment ça non tu ne veux pas attendre la suite? Bon d'accord, c'est bien  
parce que c'est toi mais fait attention: aussi vrai que je m'appelle Tracy, ce 
"dungeon" est particulièrement dangereux. Tu le sais, Etemam est une gigan- 	 • 
tesque planète d'attractions et dans la pyramide que tu dois explorer, les pièges,  
à l'origine aussi inoffensifs que ceux d'un train fantôme, ont été trafiqués pour 
te tuer. Méfie-toi et si tu es perdu, n'hésite pas à utiliser le plan ci-joint. 

S11 	$12 	513 	514 	515 

$10 	$19 	$18 	517 	$16 	S35 

52 0521 522 $23 524 	534 

525 	S26 	S27 	
CHAUSSÉ E 528 	REZ DE 	533 

$29 530 531 
532 

$10 	59 	56 	55 	54 	
522 

 

SOUS 	 1ER 
SOL 57 $32 S3 ETAGE 

58 	51 	52 

SO 

17r i1i~1.r lb 

16 • Dans le 	t   
Dungeon 3, 
celui dont je t'ai .r~). 
parlé le mois 	 =; {-_ 
dernier, il y a un 
téléporteur que 
tu n'as pas 

encore exploré. 
Prends le et tu 19 • Pour combattre le scorpion, fait comme Droopy: dit bouh 
pourras entrer 
dans la pyra-
mide. 

17 • Lorsque tu es en SO2, va à droite et prends la pierre 
de Josette (elle ne t'en voudra pas et Champollion non plus). 
En Si, regarde bien la carte et l'apparition: c'est la salle 522 

WcT1. . 	 I 
21 et 21 A. En S9, en route pour le niveau -1. 
Arrivé en Si 0, il faut prendre le sceptre caché dans un mur 
et l'utiliser pour casser la vitre à gauche de la porte. 
Attention à ne pas toucher la statue en or de la pièce S12. 



25 • Lorsque le sable commence à tomber, utilise les 
raquettes trouvées 
dans le village du  
Baron. Va alors en 
S32 	 ,ï 
iib • En 532, 	 ^ 
s'approcher de la  
statue. Un escalier 
apparaît: il conduit 	.., 
au sphynx. Les 
réponses sont:  
Kheops, 18 et 134. 	 Y 

22 • Là, c'est com-
pliqué: prends le 

S miroir caché dans les ca 
 fresques en S14, 

parle lui pour le 
casser en trois mor- 
ceaux; va en 515, 
pose au sol le plus 
gros morceau de 
miroir et attends. Fais 
attention de ne pas te 

faire écraser. 

3 • Mets 
les mor- 
ceaux de 
miroir dans 
les pièces 59, 
510, S11, 
S14 (dans 
cet ordre) 
pour envo- 
yer le rayon 
de lumière 
en 522. 

23A • Pour passer de S27 à 
S22, prends le couteau en S29 et 
donne un peu de ton sang. 

24 24A et 24B • En fait, 
il ne sert à rien d'aller tout de 
suite en S22. Rappelle toi l'appari-
tion en Si. Ok l Bon, va en 518 
et 519, prends les statues, 
retourne maintenant en 522 et 
pose les: jaune en haut, orange à 
gauche et bleu à droite. 

Tu exagères, il faut ' 
tout te dire. l'espère 
u'a rès cela tu ne 

téléphoneras pas à ~~; ~' 
mon ami Moulinex 1 j 	f 
pour lui demander 
des 	tuyaux 	sur  
Etemam. 
27 • Ceci fait, va 
dans la chambre de U 	--  
Pharaon et prends . 	! - ! 	Y 
lui son bâton. Eh oui, c'est le bâton magique. Utilise le pour 
sortir en réduisant la taille de la pyramide. Voilà, il ne te reste 
plus qu'à affronter l'île des Dragons. 	 A SUIVRE 
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DEFINITION D'UNE FOIRE-EXPOSMON 
SELON SURCOUF: 

1) c'est un lieu où sont rassemblés, dans des stands 
indépendants, des marques concurrentes; 

2) c'est un lieu où ces marques font jouer la concur-
rence, se battent à coup de remises, de cadeaux, 
de performances, de qualité, de service, de facilité 
de paiement, pour attirer à elles le client.., et que 
le meilleur gagne; 

3) c'est un lieu où le client a un choix unique, des 
offres alléchantes, des vendeurs motivés et com-
pétents et d'où le client part avec son achat sous 
le bras. 

am my 
Périphérique ~ cc 

Père Lachaise 	 J m 
f 	 c°Sc` 

Place de 
Avenue Philippe AUGUSTE 

V 	
la anon 

-République 	~a 

LA FOIRE-EXPOSITION EST OUVERTE TOUS 
LES JOURS, SAUF DIMANCHE ET LUNDI, 

DE 9 H 30 à 13 H ET DE 14 HA 19 H 
ACCES FACILE: 

RER - METRO LIGNE 1- BUS 
PARKING TRES FACILE 

PARCMETRE GRATUIT LE SAMEDI 
PERIPHERIQUE 

PORTE DE VINCENNES A 1 KM 

LA BOUTIQUE LYNX AU SURCOUF 
Au SURCOUF, venez visiter la BOUTIQUE 
LYNX car, le saviez-vous ? 
1) Quelle est la console portable couleur 

16 bits dont le prix est inférieur à 800 F? 
2) Quelle est la console portable couleur 

dont l'adaptateur secteur est fourni 
avec ? 

3) Quelle est la console portable couleur 
qui permet d'inverser le sens de 
l'écran ? 

4) Quelle est la seule console portable 
couleur conçue aux Etats-Unis ? 

ADAPTATEUR VOITURE LYNX........... 99 F 

Que tu ais acheté un jeu neuf ou 
d'occasion, chez nous ou ailleurs, tu 
pourra l'échanger contre un autre jeu de 
notre collection de cartouches à 
l'échange. Cela te coutera : 

39 F l'échange pour 1 cartouche GAME-
BOY 

39 F l'échange pour 1 cartouche LYNX 

59 F l'échange pour 1 cartouche SEGA 
MEGADRIVE 

5) Quelle est la console portable couleur 
dont l'écran est le plus grand ? 

6) Quelle est la console portable couleur 
qui gère le mieux les 3D ? 

7) Quelle est la console portable couleur 
qui a 41 super jeux disponibles en cou-
leur et en stéréo et une bonne centaine 
en préparation ? 

8) Quelle est la console portable couleur 
qui est livrée pour 990 F avec la cartou-
che BATMAN, le cable COM LYNX, 6 
piles et une pochette ? 

PARE-SOLEIL POUR LYNX ...................... 75 F 

59 F l'échange pour 1 cartouche 
NINTENDO NES US 

69 F l'échange pour 1 cartouche 
NINTENDO SUPER NES 

49 F l'échange pour 1 cartouche SEGA 
MASTER SYSTEM 

39 F l'échange pour 1 cartouche SEGA 
GAMEGEAR 

Si tu souhaites juste revendre ta cartouche, 
amène-la nous, nous t'en offrirons toujours le 
meilleur prix du marché. 

CONSOLE SEGA MEGADRIVE 
+ SONIC +2 JOYSTICK 

995E 
Cartouche Desert Strike .............. 329 F 
Super Monaco Grand Prix ........... 219 F 
Tazmania ......................................................... 	299 F 

CONSOLE SEGA GAMEGEAR 
+ SONIC + Adapt. secteur 

+ Housse SURCOUF 

1190E 
Cartouche Donald Duck's............ 199 F 
Super Monaco Grand Prix Il ...... 199 F 
Sonic ......................................................._............... 	199 F 

GAMEBOY + Adapt. secteur 
+ Ecouteur stéréo + TETRIS 

+ Housse SURCOUF 

690E 
CONSOLE ATARI 7800 +1 JEU 

+2 JOYSTICK 

295E 
Les 3 JEUX ..........................._.......................... 	100 F 
50 titres disponibles au prix de 60 F 
pièce, nous consulter. 

CONSOLE SUPER NES + 1 JEU 

1690E 

C'est évidemment la LYNX qui a été reconnue par la revue scientifique "SCIENCES ET 
VIE HIGH-TECH" comme la meilleure console de jeu avec un classement de 18,84 points 
sur 20. 

LA CONSOLE 	LE PACK BATMAN 
La console LYNX + la cartouche 
BATMAN + le câble COM LYNX 

seule 	 + 6 piles + la pochette 

790E 990E 

CARTOUCHES DE JEUX POUR CONSOLES: voir pages suivantes nos tarifs neuf et occasion (cartouches en bon état avec emballage d'origine). 
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ACCESSOIRES POUR CONSOLES DE JEU 
Adaptateur secteur Gamegear ........... 49 F :t.I 

Loupe éclairante LIGHT MAGIC ........ 89 F BATTERIE PACK .............................................. 295 F 

Sac de tranport PROPOUCH .................. 79 F CONTROL PAD PRO 2 .................................. i19 F 
(20 heures d'autonomie). 

 
Boite transport rigide CARRYALL .. 89 F CONTROL PAD MEGADRIVE ............. 	149 	F ' 	• 
ACTION PACK 7 H + adaptateur .... 179 F 

ARCADE POWER STICK ....................... 399 F GAME GENIE : 490 F (batterie rechargeable interne) 

Adaptateur secteur ............................................ 49 F ACTION REPLAY PRO ........................ 485 F Pour NINTENDO NES et MEGADRIVE 

ACTION REPLAY PRO ........................ 485 F CABLE AMSTRAD ................................ 190 F 70 jeux codés sur NES 

Adaptateur voiture .............................................. 89 F CABLE POUR TV PERITEL 150 F .................... 

. 
 66 eux codés sur MEGADRIVE 
(mise à jour mensuelle) 

• ,I•1 GAME GENIE est une cartouche qui per- 
met : plus de forces, plus d'armes, plus de 

Loupe grossissante 1.5 ........................ 79 F Adaptateur SUPER NINTENDO vitesse, de démarrer à n'importe quel 
Adaptateur cartouche Sega pour lire les cartouches américaines niveau du jeu, des vies à l'infini, de sauter 
Master System pour Game Boy...... 139 F sur votre SUPER NINTENDO ................. 95 F plus haut, plus de difficulté, plus de facilité... 

• MUSHA 	........................ 330 F 225F BUBBLE BOBBLE 	................ 165 F 125 F 
MYSTIC DEFENDER ............... 390 F 175 F CHASEQ 	...................... 135 F 105 F 

1) Au SURCOUF, nous vous garantissons les prix les plus 
MYSTICAL FIGHTER ............... 340 F 195 F DONALD DUCK 	.................. 285 F 205 F 

UF, 	
garantissons 

eou 
plus 

bus. NHL HOCKEY 	................... 340 F 275 F DOUBLE DRAGON ................ 135 F 105 F 

bas. Si
dans 	semaine qui suit 	achat, vous 

s urvotr 	ha t,  voue. cher, nous vous remboursons la 
OLYMPIC GOLD.................. 360 F 295 F DUCK TALES .................... 195 F 145 F 

2) Toutes nos cartouches et logiciels sont garanties un 
OUT RUN 	...................... 
PACMANIA 	..................... 

330 F 
330 F 

195 F 
175 F 

GHOULS'N GHOST ................ 
GOLDE AGE WARRIOR ............. 

225 F 
225 F 

165 F 
165 F 

mois contre tous vices de fabrication. PGA GOLF ...................... 400 F 235 F HEAVY WEIGHT BOXING 	........... 165 F 125 F 
3) Compte tenu du volume de nos ventes, nous vous garas- PHANTASY STAR III ............... 480 F 235 F HEROES OF THE LANCE ............ 225 F 165 F 

tissons que le produit acheté est la toute dernière version POPULOUS ..................... 320 F 225 F IMPOSSIBLE MISSION ............. 225 F 165 F 
disponible. QUACKSHOOT 	.................. 330 F 175F INDIANA JONES 	................. 225 F 165 F 

Le TARIF OCCASION correspond à l'ARGUS SUCOUF. II RAIDEN TRAD 	................... 350 F 225 F LEADER BOARD GOLF ............. 135 F 105 F 

s'agit de cartouches en bon état, avec l'emballage d'origine RAMPART ...................... 330 F MERCS ........................ 285 F 205 F 
en vente au SURCOUF. R613 	......................... 330 F 175F MICKEY 	....................... 255 F 185 F 

RING OF POWER ................. 460 F 235 F MOONWALKER .................. 195 F 145 F 
• , ROAD CRASH 	................... 320 F 265 F OUT RUN EUROPA ................ 165 F 125 F 

ROLLING THUNDER II 	............. 410 F 235 F PACMANIA 	..................... 135 F 105 F 

TARIF TARIF SHADOW DANCER ................ 220 F 190 F PHANTASY STAR ................. 225 F 165F 

NEUF OCCASION SHINING IN THE DARKNESS ......... 350 F 236F RC GRAND PRIX 	................. 135 F 105 F 

SIMPSONS 	..................... 340 F 230F ROCKY 	........................ 165 F 125F 

ARCH RIVALS ................... 339 F 240 F SIMPSONS II 	.................... 340 F 270F SHADOW DANCER ................ 255 F 185 F 

BREACH ....................... 379 F 270 F SMASH TV 	..................... 340F SHADOW OF THE BEAST ........... 255F 185 F 

BATMAN ....................... 329F 175F SPLATTER HOUSEII 	........... I .. 400F 235F SONIC 	................. 255F 165F 

BUCK ROGERS .................. 470E 145E SPORTS TALK BASEBALL........... 430F 225F SPIDERMAN 	.................... 135F 105F 

BULLS V/S CELTICS ............... 395 F 290 F STAR FLIGHT 	................... 270 F 115F STRIDER ....................... 165 F 125F 

CADASH ....................... 345F 260F STAR ODYSSEY .................. 460F 175F SUMMER GAMES 	................ 225F 165F 

CALIFORNIA GAMES .............. 330F 195 F STEEL EMPIRE 	.................. 340F 195F SUPER KICKOFF 	................. 285F 205F 

CENTURION .................... 450 F 195F STREET OF RAGE 	................ 360 F 165F SUPER MONACO ................. 255 F 175 F 

CHUCK ROCK 395F 295F STREET SMART .................. 330F 195F ULTIMAIV...................... 195F 145E 
................... 

DAVID ROBINSON 	................ 375 F 270F SUPER MONACO GP 	.............. 220 F 165 F WONDERBOY III 	................. 135 F 105 F 

DESERT STRIKE 	................. 340 F 270 F SUPER MONACO II 	............... 340 F 

DECAD ATTACK 	................. 225 F 190F SUPER OFF ROAD ................ 310 F 195 F • ' ' 
DEVILISH 	...................... 330 F 235F SUPER THUNDER BLADE ........... 270 F 175F 
DRAGON FURY 	.................. 330 F 295 F SUPER VOLLEYBALL .............. 220 F 175 F TARIF TARIF 
DUNGEONS AND DRAGONS ......... 460 F SWORD OF VERMILLION 	........... 350 F 145 F NEUF OCCASION 
EL VIENTO 	..................... 450 F 235F TAZMANIA 	..................... 340 F 275 F AERIAL ASSAULT 	................ 170 F 135 F 
EVANDER HOYFIELD BOXING ........ 345 F TECHNO POP 	................... 350 F 235 F AXE BATTLER 	................... 210 F 145 F 
EXILE 	......................... 435 F 195 F TERMINATOR 	................... 400 F 275 F CHASE HO 	..................... 220 F 135F 
F22INTERCEPTOR 	............... 330 F 245 F TEST DRIVE II 	................... 360 F 195 F CHESS MASTER 	................. 220 F 135F 
FIGHTING MASTER 	............... 330 F 235 F THUNDER FORCE III 	.............. 320 F 245 F COLUMNS 	..................... 180 F 125F 
GAIARES ....................... 440 F 225F TOE JAM AND EARL............... 360 F 225F CRYSTAL WARRIOR ............... 260 F 125F 
GHOUL N GHOSTS ................ 270 F 225 F TOKI .......................... 340 F 235F DEVILISH 	...................... 220 F 135F 
HARD BALL ..................... 370 F 165F TOMMY LASORBA BASEBALL ........ 220 F 195F DONALD DUCK .................. 240 F 145F 
IMMORTAL 	..................... 400 F 245F TWO CRUDE DUDES 	.............. 330 F 195F DRAGON CRYSTAL ............... 200 F 135F 
JAMES BUSTER DOUGLAS .......... 220 F 165F WARRIOR OF ROME II 	............. 450 F 235 F FANTASY ZONE .................. 180 F 135F 
JAMES POND II 	.................. 340 F 235F WINGS OF WAR .................. 370 F 225F G-LOC 	........................ 220 F 125F 
JENNIFER CAPRIATI 	.............. 330 F WINTER CHALLENGE .............. 370 F 225F GEORGE FOREMAN BOXING ........ 230 F 145 F 
JOE MONTANAII ................. 400F 145F WONDERBOYIV 	................. 370F 245F HALLEY WAR 	................... 220F 95F 
JOHN MADDEN 92 ................ 330 F 245F WORLD LEADERBOARD GOLF ....... 330 F JOE MONTANA 	.................. 220 F 105F 
JORDAN VS BIRD 	................ 300 F 195F WORLD SOCCER ................. 260 F 195F JUNCTION 	..................... 230 F 95F 
KAGEKI 	....................... 330F 195F YS 	III 	......................... 450F 195F LEADERBOARD GOLF ............. 229F 105F 
KID CHAMELEON 	................ 370 F 236F MICKEY 	....................... 230 F 105 F 
KING SALOMON 	................. 330 F 235F • NINJA GAIDEN 	.................. 240 F 125F 
LDR BOARD GOLF ................ 330 F OLYMPIC GOLD .................. 240 F 155F 
LEMMINGS .....................370F 29$F OUT RUN EUROPA................240F 145F 
MARBLE MADNESS ............... 270F 235F PAC MAN 	...................... 230F 135F 
MARIO LEMIEUX HOCKEY .......... 360 F 175 F TARIF TARIF PAPERBOY ..................... 230 F 95 F 
MARVEL LAND 	.................. 410 F 225F NEUF OCCASION PSYCHIC WORLD 	................ 180 F 95F 
MASTER OF MONSTER 	............ 440 F 225F ALEX KID 	...................... 115 F 65F REVENGE OF DRAGON ............. 160 F 135 F 
MERCS........ 	............ 250F 205F ASTERIX 	....................... 285F 205 F SIMPSONS 	..................... 260F 155F 
MIDNIGHT RESISTANCE ............ 330 F 165F BACK TO THE FUTURE ............. 225 F 165F SLIDER ........................ 230 F 105F 
MS PAC MAN 	................... 260 F 145F BATTLE OUT RUN 	................ 115 F 85F SOLITAIRE POKER ................ 200 F 95F 
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JEUX POUR CONSOLES 

TARIF 	TARIF 
NEUF OCCASION 

SONIC 	........................ 240F 145F 
SPACE HARRIER ................. 220 F 95 F 
SPIDERMAN 	.................... 260 F 145 F 
SUPER GOLF .................... 240F 125E 
SUPER MONACO ................. 160 F 135F 
SUPER MONACO II 	............... 240 F 
WIMBLEDON TENNIS 	............. 180 F 
WOODY POP .................... 160 F 95F 

TARIF TARIF 
NEUF OCCASION 

ADDAMS FAMILY ................. 220 F 155 F 
ADVENTURE ISLAND .............. 220 F 145 F 
ALLEYWAY 	..................... 160 F 95 F 
ATOMIC PUNK 	.................. 200 F 95 F 
BARBIE ........................ 210 F 135 F 
BATMAN II 	..................... 220 F 135 F 
BATTLETOADS 	.................. 200 F 105 F 
BEETLEJUICE ................... 210 F 135F 
BILL AND TED ................... 200 F 95 F 
BLADES OF STEEL ................ 210F 135F 
BLASTER MASTER BOY ............ 200 F 105 F 
BUGS BUNNY II .................. 210 F 135 F 
CASTLEVANIA II 	................. 220 F 125 F 
CHESSMASTER .................. 200F 125F 
DAYS OF THUNDER ............... 200 F 95F 
DOUBLE DRIBBLE ................ 200 F 125 F 
DR MARIO ...................... 150F 105F 
DRAGON'S LAIR 	................. 200 F 135F 
DUCK'S TALES 	.................. 200 F 135 F 
FI 	RACE 	....................... 220 F 125 F 
FACEBALL2000 	................. 230F 95F 
FIGHTING SIMULATOR 	............ 190 F 125 F 
FINAL FANTASY ADVENTURE ........ 230 F 125F 
FINAL FANTASY LEG ............... 240 F 125 F 
GEORGE FOREMAN BOXING 	........ 220 F 
GOLF 	......................... 150F 105F 
HIGH STAKES 	................... 190 F 95F 
HOOK ......................... 210F 145F 
HUDSON HAWK .................. 210 F 135F 
HUNT FOR RED OCTOBER .......... 200 F 125 F 
JACK NICKLAUS GOLF ............. 200 F 145F 
JEEP JAMBOREE ................. 220 F 105 F 
JOE ET MAC 	.................... 220 F 
KID ICARUS 	.................... 150 F 135F 
LITTLE MARMAID 	................ 220 F 
MARBLE MADNESS ............... 210 F 135F 
MEGAMANII 	.................... 210 F 135F 
METROID II 	..................... 150 F 135F 
MICKEY 	....................... 210 F 135F 
MISSILE COMMAND ............... 160 F 105 F 
NAIL N SCALE 	................... 190 F 95 F 
NAVY SEALS 	................... 190 F 95 F 
NBA 11 	......................... 210F 145F 
NFL FOOTBALL .................. 170 F 95 F 
NINJA GAIDEN SHADOW ........... 210 F 125F 
OPERATION C ................... 200 F 135 F 
PAC MAN 	...................... 190F 135F 
PAPERBOYII .................... 190F 95F 
PITFIGHTER 	.................... 220 F 135F 
PRINCE OF PERSIA 	............... 220 F 145 F 
PROPHECY VIKING CHILD .......... 220 F 145 F 
ROBOCOPII 	.................... 190F 145F 
ROGER CLEMENS BASEBALL........ 210 F 
ROGER RABBIT .................. 210 F 145F 
SIMPSONS 	..................... 210F 145F 
SIMPSONS II 	.................... 220F 
SKATE OR DIE 11 	................. 200 F 135 F 
SNEAKY SNAKES 	................ 200F 125F 
SNOW BROTHERS ................ 200 F 125F 
SOCCER MANIA 	................. 190 F 125 F 
SPIDERMAN II ................... 215 F 
SPY VS SPY II 	................... 210 F 
SQUARE DEAL 	.................. 200F 95F 
STAR SAVER .................... 170 F 105 F 
STAR TREK ..................... 200 F 105 F 
SUPER HUNCHBACK .............. 190 F 125 F 
SUPER OFF ROAD ................ 210F 
T.M.N.T. II 	...................... 240 F 135F 
TECMO BOWL ................... 210 F 105 F 
TERMINATORII .................. 210F 145F 
TINY TOONS 	.................... 210 F 145 F 
TOM ET JERRY 	.................. 200 F 
TOP GUN 	...................... 200F 145F 
TRACK AND FIELD ................ 210 F 125 F 
TRACK MEET 	................... 190F 125F 

TURN AND BURN ................. 190F 135F 
TURRICAN 	..................... 190 F 145 F 
ULTRA GOLF .................... 200F 125F 
WORLD CIRCUIT SERIES ........... 200 F 135 F 
WORLD CUP SOCCER ............. 150 F 105 F 
WWF SUPERSTARS ............... 200 F 125F 
YOSHII 	........................ 150F 135F 

TARIF TARIF 
NEUF OCCASION 

ADDAMS FAMILY ................. 310 F 150F 
ADVENTURE ISLAND III 	............ 310 F 130 F 
ADVENTURE OF LOLO III 	........... 300 F 130 F 
AMERICAN GLADIATORS ........... 290 F 120 F 
ARCH RIVALS 	................... 290 F 140 F 
ARKANOID 	..................... 360F 150 F 
BACK TO THE FUTURE ............. 290 F 120 F 
BARBIE ........................ 310F 150F 
BASEBALL STARS I 	............... 390F 150F 
BATTLE TANK ................... 260F 140F 
BATTLECHESS 	.................. 180F 90F 
BATTLETOADS 	.................. 340 F 150 F 
BEETLEJUICE 	................... 310F 140F 
BLUES BROTHERS 	............... 31OF 150F 
BO JACKSON BASEBALL ........... 330 F 190 F 
BOMBERMANII .................. 270 F 135F 
CASTLEVANIA II 	................. 180 F 125F 
DOUBLE DRAGON II ............... 340 F 175 F 
DRAGON'S LAIR 	................. 190 F 100F 
DRAGON WARRIOR IV ............. 400 F 200 F 
FELIX LE CHAT 	.................. 310 F 150 F 
FINAL FANTASY 	................. 310F 140F 
GARGOLYES QUEST II ............. 300F 150F 
GEORGE FOREMAN BOXING 	........ 330 F 150 F 
GOLD MEDAL CHALLENGE .......... 340 F 120 F 
GREG NORMAN GOLF ............. 340 F 140F 
HEROES OF THE LANCE ............ 330 F 170 F 
HOOK 	......................... 330F 160F 
HUDSON HAWK .................. 310 F 160 F 
IKARI WARRIOR III ................ 250 F 125 F 
IMMORTALS 	.................... 330 F 150 F 
JOE ET MAC 	.................... 270 F 130 F 
JACK NICKLAUS GOLF ............. 170 F 80F 
KING QUEST V ................... 360 F 180 F 
KRUSTY'S FUN SIMPSONS HOUSE .... 330 F 150 F 
LEMMINGS 	..................... 200 F 105 F 
LITTLE MERMAID 	................ 340 F 160F 
MAD MAX 	...................... 120 F 60F 
MEGAMAN IV 	................... 380 F 150F 
MICKEY'S SAFARI 	................ 310 F 150 F 
MIGHT AND MAGIC 	............... 400 F 200 F 
POWERPUNCHII ................. 330F 150F 
PRINCE OF PERSIA 	............... 270 F 120 F 
RETURN OF THE JOKER ............ 360 F 170 F 
ROBIN HOOD 	................... 260 F 130 F 
ROBOCOPIII .................... 300F 150F 
ROMANCE OF 3 KINGDOM II ......... 500 F 250 F 
SIMPSONS BART VS THE WORLD ..... 340F 170 F 
SPIDERMAN 	.................... 330 F 140 F 
TERMINATOR II .................. 310 F 160F 
TETRIS 	........................ 260 F 130F 
TINY TOONS 	.................... 330 F 160F 
TOKI .......................... 290F 140F 
TOM ET JERRY 	.................. 310 F 160F 
TORTUES NINJA III 	............... 350 F 170 F 
TOTAL RECALL .................. 180 F 90F 
ULTIMA III 	...................... 390F 200 F 
ULTIMATE AIR COMBAT ............ 340 F 160 F 
ULTIMATE BASKET BALL ........... 210 F 100 F 
ULTIMATE SOCCER ............... 170 F 90 F 
WHEEL OF FORTUNE .............. 290 F 145 F 
WINTER GAMES 	................. 260F 130F 
WIZARDS AND WARRIOR III ......... 240 F 120 F 
WWF STEEL CAGE ................ 330 F 160 F 
YOSHI 	........................ 260F 130F 
YOUNGINDY .................... 310 F 160F 

TARIF TARIF 
NEUF OCCASION 

ADDAMS FAMILY ................. 430 F 315 F 
AMERICAN GLADIATORS ........... 460 F 
ARCANIA 	...................... 415F 265F 
BART'S NIGHTMARE 	.............. 415 F 
CASTLEVANIA IV ................. 420 F 235 F 
CHESSMASTER .................. 410F 225F 
CONTRAT III 	.................... 420 F 295 F 
DUNGEON MASTER ............... 500 F 265 F 
DUNGEONS AND DRAGONS ......... 460 F 265 F 
EXTRA INNINGS 	................. 400 F 235 F 
FINAL FANTASY II 	................ 470 F 265 F 
FINAL FIGHT 	.................... 410 F 245 F 
GEORGE FOREMAN BOXING ........ 410 F 

GHOULS'N GHOST ................ 410F 
HOLE IN ONE GOLF ............... 410 F 
HOOK ......................... 400F 
JACK NICKLAUS GOLF ............. 400 F 205 F 
JOE ET MAC 	.................... 380 F 235F 
JOHN MADDEN 92 ................ 410 F 235F 
KRUSTY'S FUNHOUSE SIMPSONS .... 410F 205 F 
LAGOON ....................... 430F 235F 
LEGEND OF THE MYSTICAL NINJA .... 420 F 265 F 
LEMMINGS 	..................... 400 F 275 F 
NBA ALLSTARS 	................. 410F 275F 
NCAA BASKET BALL 	.............. 370 F 275 F 
OUT OF THIS WORLD .............. 400 F 
PEEBLE BEACH: GOLF CLASSIC ..... 400 F 205 F 
PGA TOUR GOLF ................. 410 F 225F 
PILOT WINGS 	................... 370 F 245F 
POPULOUS ..................... 270F 225F 
RAIDEN 	.......................44OF 205F 
RIVAL TURF 	.................... 410 F 245F 
ROBOCOPIII .................... 43OF 
ROGER CLEMENS ................ 410F 
ROMANCE OF 3 KINGDOMS ......... 490 F 265 F 
RPM RACING 	................... 400 F 235 F 
SIM CITY ....................... 370 F 235 F 
SIMPSONS BART NIGHTMARE ....... 410 F 
SMART BALL .................... 400 F 195F 
SPACE FOOTBALL ................ 400F 195F 
SPIDERMAN X MEN ............... 410 F 
STREET FIGHTER II 	............... 510 F 345F 
SUPER ADVENTURE ISLAND 	........ 410 F 295F 
SUPER BATTLE TANK 	............. 400F 295F 
SUPER DOUBLE DRAGON 	.......... 460 F 
SUPER BOWLING 	................ 400 F 
SUPER GOAL 	................... 420F 
SUPER OFF-ROAD ................ 390F 245 F 
SUPER R-TYPE 	.................. 410 F 195 F 
SUPER SMASH TV ................ 380 F 225F 
SUPER SOCCER 	................. 390 F 225F 
SUPER TENNIS 	.................. 370 F 195 F 
SUPER WRESTLEVANIA ............ 410 F 215F 
THUNDER SPIRITS ................ 370 F 245F 
TINNY TOONS ................... 430 F 
TOM ET JERRY 	.................. 390 F 
TOP GEAR 	..................... 370 F 235F 
TORTUES NINJA IV 	............... 430 F 
ULTRAMAN ..................... 370F 235F 
WAIALAE : GOLF CLASSICS ......... 450 F 225 F 
WORLD LEAGUE SOCCER .......... 370 F 205 F 
ZELDAIII 	...................... 380F 315F 

TARIF TARIF 
NEUF OCCASION 

BAD BOY TENNIS 	................ 260 F 145 F 
BASEBALL HEROES ............... 230 F 125F 
BASKETBRAWL .................. 269F 145F 
BATMAN RETURNS ............... 310 F 115F 
BATTLE ZONE 2000 ............... 260 F 145F 
BLUE LIGHTNING 	................ 260 F 145F 
CALIFORNIA GAMES 	.............. 260 F 145F 
CASINO 	....................... 260F 145F 
CRYSTAL MINESII ................ 260F 145F 
DAEMONSGATE 	................. 260F 145F 
DINO LYMPICS 	.................. 260 F 145F 
RENEGADE COP 	................. 260 F 145F 
DOUBLE DRAGON ................ 260F 145F 
DRACULA ...................... 310F 175F 
GATES OF ZERDERCON ............. 130F 85F 
GAUNLETIII 	.................... 130F 85F 
GUARDIANS 	.................... 310 F 175F 
HOCKEY ....................... 260F 145F 
HYPERDROME 	.................: 260F 145F 
KRAZY ACE MINIATURE GOLF ...... . . 260 F 145 F 
MALIBU BIKINI VOLLEYBALL ........ 260 F 145 F 
MSPACMAN .................... 180 F 95F 
NFL FOOTBALL .................. 260F 145F 
NINJA GARDEN .................. 260 F 145F 
PACLAND 	...................... 180F 95F 
PAPERBOY 	..................... 180F 95F 
PINBALL JAM 	................... 260 F 145F 
PIT FIGHTER 	.................... 310 F 175F 
RAMPART ...................... 230F 125F 
ROLLING THUNDER ............... 260F 145F 
RYGAR 	........................ 230F 125F 
SCRAPYARD DOG ................ 260F 145F 
SHADOW OF THE BEAST ........... 260 F 145F 
SHANGAI 	...................... 180F 95F 
STEEL TALONS 	.................. 260F 145F 
SUPESWEEK .................... 260F 145F 
SWITCH BLADE 11 ................. 260 F 145F 
TODD S ADV. IN SLIME WORLD ....... 180 F 95F 
TOURNAMENT CYBERBALL ......... 260 F 145F 
ULTIMATE CHESS CHALLENGE ...... 260 F 145F 
VIKING CHALLENGE 	.............. 260 F 145F 
WORLD CUP SOCCER ............. 180 F 85F 
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COMPILATIONS 
AMSTRAD CPC 

K7 	DISK 
ST AMIGA PC 

NRJ IV .................... 255 F 289F 289F 289F 
Tennis Cup + Prince of Persia + Swap 
+ Team Suzuki 

JPP'S GOAL BUSTER ........ 339 F 339 F 389 F 
Kick Off II + International Soccer 
Challenge + World Champion Soccer 

LC WAIKIKI 	............... 295F 339F 339F 339 F 
Prehistoric + Blues Brothers + R Type 
+ Righter Bomber 

ESPANA 92 THE GAMES .... 295 F 295 F 345 F 
FUN RADIO Ii 	.............. 255 F 305F 305F 305 F 
Tournament Golf + Great Court + Speed 
Ball 2 + Kick Of F2 + Grand Prix 500 cc II 

PLANET AVENTURE II ....... 345 F 345 F 345 F 
Monkey Island + Populus + Loom 
+ Explora 

NRJ III 265 F 295 F 295 F 295F 
F16 + Double Dragon + Italy 90 
+Wellbis+Turbo Outrun 

SUPER ACTION PACK ....... 195 F 265 F 295 F 295F 
Supercars + Impossamole + Toyota 
Celica + Gary Lineker + Switchblade 

CLASSIC COLLECTION ...... 195 F 255F 255F 298F 
Gremlins II + Barbarian II + Colossus 
Chess + World Champion Soccer 

FUTURE DREAMS .......... 339 F 339F 
Midwinter + Stramblade + Madshow 
+ Metal Mast 

SKYROCK CPC ............. 265 F 
Hudsonrock + Rambow Island + 
Shadow Warrior+Grand Prix 500 cc II 

SKYROCK ................. 285F 285F 339F 
F29 Retaliator + Toki + Populus 
+ Grand Prix 500 cc II 

LE TEMPS DES HÉROS ........ 189F   245 F 285F 285F 285F 
North and South + Prince of Persia 
+ Moonblaster 

CPC BEST 	................ 195 F 245 F 
Hamicana + Pinball Magic + 30 Fight 
+ Mobile Man + Moonblaster + Skeek 
+ Super Skeek + Shuffe Puck Café 

SUPER HEROES ............ 145 F 195 F 298F 295 F 
Robocop + Indiana Jones + Last Ninja 
+ L'espion qui m'aimait 

AVENTURES EXTRA ........ 289F 289 F 289 F 
Zac Mac Cracken + Iron Lord + Rocket 
Rangers + Manoir Morteville 

LES DIEUX DU SPORT ....... 245 F 
Tennis Cup + Super Ski + Harricana 
+ Outboard 

TOP ACTION ............... 219 F 219 F 219 F 
Hard Driving + Strike Harrier + Pick'n 
pile+ Licence to Kill 

EXTRA BALL 	.............. 295 F 295 F 295 F 
Bumpy + Tennis + Sliders 3 
+ Pinball Magic 

TITANS ACTION CPC ........ 295 F 
Wild Street + Galactic Conqueror + Fie 
Force II + Offshore Warrior 

OCEAN SPORT ............. 145 F 195 F 295 F 295F 295F 
Manchester U. + Protennis Tour + 
Beach volley + Off Road Racer 

STARS D'HOLLYWOOD CPC .. 195 F 
Batman + Indy Action + Robocop 
+ Ghosbutters II 

G. LINNEKER COLLECTION 	.. 	.... 125 F 195 F 
Italia 90+ International Soccer • 
Challenge + Foot of the Year 
+ G. Linker Hot Shot 

COMPILATION INTEGRALE... 195 F 295 F 295 F 295 F 
Lotus Turbo + Toyota C + Combo Racer 
+ Team Suzuki 

SOCCERS STARS ........... 295 F 295 F 295 F 295 F 
E. Hughes International Soccer+ 
Gana II + Kickoff II + Micropros Soccer 

MOVIES STARS ............ 295 F 295F 295 F 295 F 
Dick Tracy+ Moonwalker 
+ Indiana Jones 

AIR SEA SUPREMACY ....... 195 F 295 F 285 F 285 F 325F 
Silent Service + Carrier Command + P47 
+ Wings (Amiga) + F15 + Gunship (CPC) 

FUN RADIO......... 	.. 145F 195F 295F 295F 295F 
Tortues Ninja + Gremlin's II + Day of 
Thunder + Back to the future 11 

PLANETE AVENTURE I ...... 285F 285F 285F 
Indiana Jones + Maniac Mansion 
+ Exclora 11 + Portes du temps 

COMPILATIONS 
AMSTRAD CPC 

K7 	DISK 
ST AMIGA PC 

SUPER STARS ARCADE ..... 285 F 285 F 
Golden Axe + Shadow Warriors 
+ Total Recall + Super Offroad Racer 

LES STARS ................ 195 F 245F 265F 285F 
Skweek + Builderland + Bumpy 
+ Super Skweek 

10 GREAT NAMMES ........ 329 F 329 F 329 F 
Ferrari F1 + Rick Dangerous + Tintin 
+ Pic'n Pile + Night Hunter + Super Ski 
+ Carrier Command + Chicago 90 
+ Pro Tennis Tour + Xenon II 

ACTION PACK CPC ......... 245 F 
Sliders + Eagle Rider + Chicago 90 
+ Highway Patrol 

MEGAMANIA 	.............. 289 F 289F 289 F 
Last Ninja II + Gunship + Rick 
Dangerous 2+ Double Dragon II 

BIMAPSI 	.................. 285F 258F 
Xenon + Cadaver + Speedball II 

ALBERVILLE 92 ............ 325F 325 F 325 F 
Games Winter Edition + Wintergame 
+ Super Ski 

LES COLLECTIONS ....... 	. 289F 289 F 
Esprit Turbo Lotus + Venus + J. Pond 
+ Ghouls'N Ghost 

FOOTBALL CRAZY.......... 279 F 279 F 
Kick Off II + Player Manager 
+ Final Whistle 

TOP III .................... 195F 248F 285F 285F 285F 
Tennis + Pinball Magic + Moonblaster 

CAPCOM COLLECTION ...... 175 F 245 F 259F 259 F 
Strider 1 et 2 + Squadron + Duel 
+ Forgotten World + Ghouls'N Ghosts 
+ Dinasty + Led Storm 

LES BATTANTS II ......... 	. 155 F 225 F 279 F 279 F 279 F 
Rick Dangerous 1 et 2 + Satan + Double 
Dragon + Licence to kill 

AIR COMBAT ACES ...... 	.. 185 F 295 F 325 F 325F 345 F 
Gunship + Bomber + Falcon + Geebee 
Air Rally (CPC) + Crackdown + E. Swat 

MAITRES AVENTURE ....... 339 F 339 F 
Maupiti Island + Voyageurs du temps 
+ OP Stealth 

DELTA FORCE ............. 245 F 295 F 295 F 245 F 
Fire Forget II + Barbarian II + Knight 
Force + Dark Century 

10 MEGA HITS III ........... 345 F 345 F 345F 
Suntcar Racer + Last Ninja + Rank 
Footman + Highway II + Tennis + 3D 
sloogest + Trivial II + Defender + AP 

SIMULATION'S BEST ........ 289 F 289 F 289 F 
Panza Kick Box + Disk + ADS 

AWARD WINNERS .......... 289 F 289 F 289 F 
Space Ace + Kickoff II + Pipemania 
+ Populos 

WING COMMANDER DE LUXE 445 F 
Wing Commander 1+ Mission  Disk 1 +2 

ULTIMA TRILOGY 	.......... 389 F 
Ultima 4, 5, 6 

5 INTELIGENT GAMES ...... 289F 289 F 289 F 
Backgammon + Chess + Bridge + Go 
+ Draughts 

SUPER STAR SPORT 
ET 3 D SUPERSTARS ........ 295 F 295 F 
F29 + Hard Driving + Stunt Car 
+ Battle command 

ACTION PACK ........ 	.... 259 F 259 F 
Turiccan let 2+ Kickoff + X-Out 

SUCCES STORIES II .......... 165 F 225 F 265 F 265 F 265 F 
Disk + Skweek + Shaman M 4 
+ Pinball Magic 

SELECTION CPC ........... 265 F 
Builderland + Foot + Ouadrec + 5° Axe + 
Bumpy + Skweek + Bactron + Matahari 

GO 	....................... 265 F 
Turbocup + Harricana + Toyota C  

Outboard 

BASIC SOFT II 	............. 295F 
Manoir de Morteville + Secte noire 
+ Infernal House + Malediction 

STIMULATION'S BEST ....... 245 F 
Panza kick + Disk + ADS 

STIMULATION TOP ......... 245 F 
Panna Kick + Prince de Perse + Targhan 

EXTRA BALL 	.............. 265F 
Bumpy + Tennis + Sliders 
+ Pinball Manic 
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COMPILATIONS 
AMSTRAD 

K7 
CPC 

DISK 
COMPILATIONS 

COLLECTION No 2 ......... 	. SUPER STAR ARCADE ....... 195 F 265 F 
Golden Axe + Super Otfroad Racer 
+ Shadow Warriors + Total Recall Dragon Ninja + Beach Volley 

CRAZY STARS ... 	. 	.. 145 F 195 F 
+ Wec Le Mans + 8 Bobble 
+ Wonderboy + Arkanoid Il + Renegade 

Crazy Cars Il + Cauldron II + Wild + Matchday II + Basket Master 
Streets + Gaaa's Soccer + Super Sprint + Flying Shark 
STARS IV 	................. 
Fire Force II + Mystical + Dark Century 

245F LIVRET DE FAMILLE .... . 
+ Swap + Crazy Cars II Manoir de Morteville + Troubadour 
+ Offshore Wamors + Roux at Mastico 

SUPER MEGA HITS ......... 295 F BIG BANG II 	.............. 
Barbarian + Vindicator + Crafton Zunk Rick Dangerous + Chicago 
+ Fire force II + Titan + Super Ski + Highway Patrol + Beyond Ice Palace 
+ Grysor GP 500 cc + Capt Blood 
+ Slamandert Target Renegate SUPER SIM PACK .......... 
+ Crazy Cars + Basket Snow Strike + Heavy Metal + Italy 90 
BLACK SOFT I ............. 295 F + Turbo Outrun 
Mokowee +Fugitif +Aligator COMPIL EXTRAORDINAIRE . 	. 
LES JUSTICIER III ........... 145F    195 F Turbo Cup+Sapiens+Skweek+Zox 
Batman + Total Recall + Shadow Danger + Maracaibo + Mobilman + Bumpy 
LES COSTO'S .............. 185 F 245 F + Cobra + Bactron + Aigle d'or + Kya 
Flimbo's Quest + Twin Lord + Monster 

TOP 20 +nngerous2+ Popeye 2 
+Andy 

dyC  
Cap Licence to kill +P47+C.Chaplin 

15 MEGA STARS ........... 185F 255 F 
+ Batty + Game Over 2 + Ace 1 + Ray 
+Mange Cailloux + MLM 3D +GP 500 

Navymove's + Exolon + Buggy II +Asper GP + Devil Castle + Hotshot 
+ Bomb Jack + Commando + 1942 + Shock Way Trider + Buggy II + Zaxx 
+ Battle Valley + Air Wotf + 3D Grand Prix + Battevalley 
+ Bati Scoubidou + Saboteurs + Super Ski + Light Force 
+ Battle Ship + Ghost'n Goblins 
+ Crepuscule Naja + Talisman d'Osiris TOP 25 	................... 
LES GRANDS DU SPORT ..... 259 F Andy Capp + Flight Simulation 
Kickoff + Great Courts + TT Race + Popeye + Combat Zone + Jawa 
+ Football Manager II + 3D Grand Prix + Army Move + Oper Hormuz + Tarzan 
+ Emelyn Hughes + Gunboat + Ace 2 + Strike Force 

STARS D'HOLLYWOOD ...... 195 F 
Hamer +2o.UO0ansavantleChrist  

Batman + Indy Action + Robocop 
+ Malefice Atlantic + Bobsleigh 
+ Zinaps + After the war + Ghostbusters II + Astro Marine Corp. + Netherworld 

MEGAMIX ... 	............. 145 F 225F +Tuern'estpasjouer+Exolon 
Turrican + Chase HQ +Shadow + Skatewars + Foot Manager II 
Warriors + Altered Beast + Tomahawk 

Pour l'ouverture du stand JOYSTICK CITY au 
SURCOUF, vous trouverez non seulement un fabu- 
leux rayon de joystick comme il n'y en a sans doute 
jamais eu en France, mais en plus, vous bénéficie- 
rez des prix de la foire SURCOUF. 

QUICKJOY JUNIOR ....-........................... 49 F 
QUICKJOY TURBO ........................... 89 F 
QUICKJOY II ....._..___._...._..._....__.__.._W_..... 85 F 
QUICKJOY Il SUPER CHARGER ....._...._..... 199 F 
QUICKJOY V SUPERBOARD............... 189 F 
QUICKJOY VI JETFIGHTER........................._ 139 F 
QUICKJOY TOP STAR ...............__.__..._..._ 275 F 
QUICKJOY NI 5 NINTENDO ..._._._.--..._ 149 F 
QUICKJOY SEGA FIGHTER ....................._..... 159 F 
QUICKJOY TURBO PEDAL .............................. 265 F 
QUICKJOY MEGASTAR JUNIOR _._.........._ 185 F 
QUICKJOY SUPERSTAR ..._........ 	- 169 F 
QUICKJOY TOP STAR PC 
+ CARTE PC 	.................................................... 395 F 
KONIX SPEEDKING ..................................._....... 99 F 
KONIX SPEEDKING AUTOFIRE .................. 125 F 
KONIX THE NAVIGATOR ...... ............. 139 F 
STING RAY ...._............._...___...._................... 145 F 
MANTA RAY _.............................._..._...._...._....... 125F 
QUICKJOY MAVERIC 1 .................._ ................. 159 F 
QUICKJOY PYTHON 1 ........ ...._..... ._...._....... 109 F 
QUICKJOY INTRUDER 1 ..... ................._....... 395 F 
QUICKJOY AVIATER 1 ............  395 F 
QUICKJOY FLIGHT GRIP 1 ......_ ...................... 139 F 
et encore beaucoup d'autres joystick... 

AMSTRAD CPC 
K7 I DISK 

249 F 

245 F 

129F 159F 

145F 195F 

195F 245 F 

189 F 249 F 

249 F 

JEUX 
AMSTRAD CPC 

K7 	DISK 
ST AMIGA PC 

3D CONSTRUCTION KIT ...... 245 F 245 F 485 F 485 F 485 F 
AIGLE D'ORLE RETOUR ... 	.. 245 F 
ADS+SHERMANN 	.......... 275F 275F 
ALIEN STORM .............. 105F 155 F 
ART DE LA GUERRE ......... 245F 
DP3+3DKIT ............... 385F 385F 
AVALANCHE 	............... 125 F 155 F 
AGONY 	................... 249F 249 F 
AIR BUCKS 	................ 289F 289F 
AIRBUS A320 ............... 339F 339 F 339F 
AIR SUPPORT .............. 249 F 249 F 
APOCALYPSE .............. 249 F 249 F 
ASHES OF EMPIRE .......... 339 F 339 F 
AVENTURE DE MOKTAR .... 195 F 289 F 289 F 289 F 
B17 FLYING FORTESS ........ 339 F 339 F 389 F 
BARGONATICK 	............ 289 F 289 F 289 F 
BAT 11 	.................... 339 F 389F 
BAT 	...................... 245 F 
BATTLE ISLE ............... 325 F 345 F 325 F 
BIRD OF PREX .............. 339 F 339 F 389 F 
BONANZA BROS............ 115 F 165 F 249 F 249 F 
BOOLY 	................... 145 F 195 F 
BUCK ROGERS II 	........... 299F 299F 
BRAINIES 	................. 135 F 175 F 
CHAOS ENGINE 	............ 249 F 249F 
BUILDING LAND 	............ 145 F 195 F 
CIVILISATION 	............. 339 F 339 F 289 F 
CONAN 	................... 289 F 339 F 289 F 
BUMPY'ARCADE FANTASY .... 245 F 
CAPTAIN PLANET ........... 105 F 155F 
CARMEN SANDIEGO ......... 195 F 
COVERT ACTION ............ 339 F 339F 
COVER GIRL POCKER ........ 249 F 249 F 
CRAZY CARS III ............. 249 F 289 F 249 F 
CREATION ................. 489 F 489 F 489 F 
CURSE OF ENCNAN71A....... 339 F 339 F 339 F 
DAEMONS GATE ............ 339 F 389 F 339 F 
DEMONIAC 	................ 239 F 289 F 239 F 
CHALLENGE FOOT SENIOR ... 245 F 
CISCO HEAT 	............... 105 F 155F 

JEUX 
AMSTRAD CPC 

K7 	DISK 
ST AMIGA PC 

DEFENDER OF THE CROWN ... 195 F 
DISK.................. 265 F 
DOUBLE DRAGON 3 ......... 11115F 155 F 
F16 COMBAT PILOT 	......... 145F 195 F 
FINAL FIGHT 	............... 105 F 155 F 250F 250 F 
FUGITIF 	.... 	.............. 225F 
GAUNTLET III 	.............. 115 F 165 F 

195F 225F 
DEVIOUS DESIGNS .......... 249F 249 F 
DIE HARD II 	.............. 249F 249 F 249 F 
DIPLOMACY 	............... 195 F 195 F 245F 
D GENERATION ............. 249 F 339 F 249 F 
DOJO DAN 	................ 249 F 249F 
DOMINIUM 	................ 289 F 319 F 289 F 
DUCK TALES ............... 249 F 249 F 249 F 
DUNE 	.................... 339 F 389F 339 F 
DUNGEON + CHAOS ......... 249 F 249 F 
DYNABLASTER ............. 305 F 305 F 345 F 
ELVIRA II 	.................. 339 F 339 F 389F 
EPIC 	..................... 249 F 249F 289 F 
EUROPEAN CHAMPION 92 .... 235 F 235 F 280 F 
EUROP FOOT CHAMPION ..... 249 F 249F 
FANTASY PARK 	............ 190 F 190 F 190 F 

GUARDIANS 	............... 

F15 MIRAGEII 	.............. 340F 340F 340F 
FINE AND ICE 	.............. 250F 250F 
FOOTBALL MANAGER II ...... 240 F 240 F 240 F 
FUTURE DREAMS ........... 260 F 260 F 290 F 
G LOOCK R360 	............. 115 F 165 F 
HEROIC FANTASY........... 195 F 
HERO QUEST + DATA DISK .... 165 F 
HOOK 	.................... 125 F 155 F 
HOT RUBBER 	.............. 195 F 
INDY IV 	................... 115 F 165 F 
ISHAR 	.................... 195 F 280F 280F 280F 
IRON LORD ................ 249 F 

135F    175 F 
FUTURE DREAMS ........... 280 F 260F 290 F 
KICK OFF II 	................. 

GLOBAL EFFECT ............ 340F 340F 390 F 
GOBLINS .................. 250 F 250 F 250 F 
GUY SPY 	................ 	. 295 F 295F 345F 
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JEUX AMSTRAD CPC 

K7 	DISK 
ST AMIGA PC 

______ 

HAND OF ST-JAMES .... 	.... 315 F 315 F 315 F 

HEIMBALL ............. 	... 290 F 290 F 340 F 

HOl 	...... 	... 	..... 	... 250F 250F 290 F 
HOOK 	.. 	 ..... 	.... 250 F 250 F 290 F 

INTERN SPORT CHALLENGE .. 330 F 330 F 325 F 

JAGUAR XJ220 	............. 250 F 250 F 

KILLERBALL 	............... 225 F 
LA CRYPTE DES MAUDITS .... 195 F 

LA MALEDICTION ...... 	.... 195 F 

LEMMINGS 	................ 155 F 195 F 
MANCHESTER U. EUROPE .... 109 F 169 F 
MEGA PHOENIX 	............ 109 F 159F 
MEGA TWINS 	... 	. 	........ 115 F 165 F 

MERCS 	................... 145 F 195F 
METAL MASTER ............ 145 F 195 F 

MYSTICAL ................. 125 F 165 F 
NEVERENDING 	............. 109 F 159 F 
NIGHTSHIFT 	. 	_ 	. 	...... 109F 159 F 

OUT RUN EUROPA .......... 145 F 165 F 
PAPER BOY 11 	.............. 135 F 155F 260F 269 F 289 F 

JOHN MADDEN FOOT ........ 250 F 250 F 

JP3 AQUATIC GAMES ..... 	.. 250 F 250 F 

KNIGTMADE 	.............. 290 F 290 F 300 F 
KNIGTS OF LEGENDE ..... 	. 305 F 305 F 

KNIGTS OF THE SKI 	......... 340 F 340 F 400 F 

KICK OFF III ................ 250 F 250 F 250 F 
K02 RETURN TO EUROP 	.. 125 F 125 F 125F 
KO 2 GEANTS OF EUROP .. 125 F 125F 125 F 

LAST NINJA III .............. 250 F 250 F 

LEANDER 	................. 290 F 290 F 
LEGACY NECROMAN ........ 300 F 300 F 350 F 

LEGEND 	.... 	............. 300 F 300 F 340 F 
LIVERPOOL FC 	............. 250 F 250 F 310 F 

LURO OF TEMPRESS ........ 300 F 300 F 

MERCENARY III .......... 	.. 290 F 290 F 

MICKEY CROSSWORD ....... 250 F 250 F 250 F 
MICROPROSE GOLF ....... 340 F 340 F 340 F 

MICROPROSE GP ........... 340 F 340 F 

MONKEY ISLAND 	........... 340 F 340 F 340 F 

MOONFALL ................ 250 F 250 F 
MYTH 	... 	... 	....... 250 F 250 F 270 F 
NASKAR 	.. 	 ...... 340 F 340 F 
PACIFIC ISLANDS ........... 249 F 249 F 

PERFECT GENERAL ......... 339 F 339 F 389 F 

PLAN 9F OUTERSPACE . 	... 340 F 340 F 390 F 
POOL... 300 F 300 F 

POPULUSII 	................ 290F 290F 390 F 
PREMIERE 	................ 270 F 270 F 
PROPHECY ................ 290 F 290 F 290 F 
PUSHOVER ..... 	.......... 250 F 250 F 290 F 

RAGNAROK .... 	........... 340 F 340 F 390 F 
RISKY WOODS 	. 	........... 290 F 290 F 

ROBOCOP III 	. 	............ 249 F 249 F 249F 
SENSIBLE SOCCER .......... 249 F 249 F 

SHADOW LAND ............. 249 F 249 F 289F 
SHITTLE 	. 	 ........... 305 F 305 F 

PAPIN 	. 	................. 145 F 195 F 
PANZA KICK BOXING ........ 195 F 245 F 

PARAGLIDING .............. 195 F 225 F 

JEUX AMSTRAD CPC 

K7 	DISK 
ST AMIGA PC 

PARASOLSTAR 	....... 	... 125F 155 F 
PREDATOR II ............... 105 F 155 F 
PSYBORG 	................. 195 F 245F 
RACE DRIVING 	............. 105 F 155 F 

RAMPARTS ................ 105 F 155F 
ROBOZONE ................ 105 F 155F 
ROBOCOP II 	............... 105 F 155F 
RODLAND.— . 	............. 115F 155F 
SHADOW DANCER .......... 105 F 155 F 

SIM CITY 	.................. 145 F 195 F 290 F 290 F 290 F 

SLIDERS 	.................. 195F 
SMASH TV ................. 105 F 155F 
SPACE CRUSADE ........... 105 F 155 F 

SPACE GUN 	. 	............. 125 F 155F 
105 F 155 F 

STAR CENTRER 	............ 105 F 155F 
STEVE MAC QUEEN 	......... 195 F 225 F 
SILENT SERVICE II 	.......... 339 F 339 F 339 F 

SIMANT 	. 	............... 290 F 290 F 340 F 

SPACE GUN 	............... 250 F 250 F 
SPECIAL FORCES ........... 339 F 339 F 389 F 

SPOT 	..................... 189 F 189 F 239 F 
STRARUSH 	................ 239 F 239 F 239F 
STORMBALL ............... 249 F 249 F 295 F 

STRICKER ................. 249 F 249 F 
SUPER TETRIS ... 	.... 339 F 339 F 

TENNIS CUP II .............. 280F 280F 
TERMINATOR II ............. 250 F 250 F 280 F 

SPIRIT OF EXCALIBUR ........ 

THE ADAMS FAMILLY ........ 129 F 155F 250 F 250 F 280 F 
THE MANAGER ............. 250 F 300 F 250 F 
THE SIMPSON'S 	............ 109 F 155 F 240 F 240F 
TINTIN THE FOX 	........... 109 F 155 F 249 F 249 F 

TURBO CHARGE ... 	.. 	.... 269 F 269 F 

UGH 	.. 	.................. 249 F 249 F 
UTOPIA DATA DISK .......... 145 F 145 F 
ULTIMA 6 ........ 	......... 299 F 299 F 

VIDO KID 	......... 	...... 249 F 249 F 

VROOM DATA DISK .......... 145 F 145 F 

WARZONE ................. 249 F 249 F 

WINTER SPORTS 92 ... 	..... 249 F 249F 249 F 

WIZ KID 	............. 	..... 249 F 249 F 289 F 

WOLF CHILD 	. 	. 	. 	 .... 285 F 285 F 
W.W.F. 	.................... 125 F 159 F 249 F 249F 289 F 
ZOOL 	................... 249F 249F 289F 
SUPER SPACE INVADERS. 	... 105 F 175F 
SUPER SKI II 	............... 225 F 
TERMINATOR II ............. 105 F 155 F 

TORTUES NINJA II ........... 109F 155F 
THE SHOES PEOPLE ......... 109 F 155F 
THUNDERS JAWS 	.......... 109 F 159 F 

TOUCH DOWN .............. 155 F 

VOLFIED 	.................. 109 F 155 F 
WORLD CLASS CRICKET ..... 165 F 195 F 

WORLD CLASS RUDBY ....... 225 F 

XYPHOS PHANTAISY 	....... 195 F 

Clients du SURCOUF de province, en achetant 
par correspondance, vous n'avez rien à payer à 

la commande. N'envoyez paz votre réglement, 

vous paierez en contre-remboursement à la 

livraison. Le port et les frais de contre-rem-

boursement sont à votre charge. Si vous sou-
haitez acheter à crédit, contactez notre Service 

Crédit qui vous fera parvenir le dossier CETE-
LEM. Vous pouvez également commander par 

téléphone, en nous communiquant votre 
numéro de carte bleue. 

NOM/Prénom        

No 	I 	I 	Rue 

CodePostaIIIIIIIViIIeIIIIIIIIIIIIIIIIIp  

DESIGNATION Qté PRIX UNITAIRE PRIX TOTAL 

Signature 	 TOTAL COMMANDE 

JOYSTICK / OCTOBRE 1992 / 124 



ST AM ~• 

INDY 4 	action ................ 249 249 TITAN 	at.............~ . 	90 
INTER SPORT challenge 249 249 LOTUS TURBO 2..129 ... 
ISHAR ................................. 269 269 

...
RIERS A VENTU 	sm...... . 1 99 

0D JAGUAR ............................ 259 259 CRAZY CARS 2............ 
JIMMY WHITES Brooker. 289 289 STORMBALL ................ 99 
JIM 	POWER ....................... ND 269 THEME park mysSsry it 69 

BAD COMPANY it 	....... 99 JAMES POUND 3 ............. 
KNIGHTS OF THE SKY....... 

NO 289 
289 289 HUNTER ...................... Do 

LAST NINJA 	3.................... 249  249 DEUTEROS .................. D9 
LEANDER ............................249 249 CW ESOME.................. . 	99 
LEGEND ............................. 289 289 CHAOS STRIKE BACK.. 99 
LEMMINGS 	2 .................... ND 289 JUPITER mcsterdrlv..... YD 
LOTUS TURBO 3 ................ 	239 	239 
LURE of the TEMPTRESSV 289 289 ~@ COY►ILATIONt •T( AY dI 
Ml TANK PLATOON V..... 289 209 NRJ 	4 ............................ 289 
MANCHESTER EUROPE.....249 249 PRINCE OF PERSIA/ SWAP/ TENNIS 
MEGA LO MANIA vl ...... 249 289 BARBARIAN 2 / TEAM SUZUKI 
MIDWINTER 	2 	................... 289 289 MAITRES 	scent,,.......... 329 
ORK .................................... 249 249 MAUPIII ISLAND / LES VOYAGEURS 
PACIFIC ISLANDS ............. 289 289 DU TEMPS I OPERATION STEALTH 
PARASOL STAR ................. 239 239 SKYROCK........................ 289 
PERFECT GENERAL.......... ND 329 F 29/ POPULOVS/IOKt /GP 50OCC 
POPULOUS 	2 ..................... 249 269 FUN RADIO 2................. 289 
PREMIERE ........................... ND 269 KICK OFF 2/SPEEDBAIL at GP 50D 
PROJECTX .......................... ND 269 GREAT COUSIS 2 / TOUR GOLF 
PUSHOVER ......................... 249 249 .ANET 	AVENTURE 2..... 339 
RACE 	DRIVIN ..................... 239 239 SECRET MONKEY IFI 1 mo 	/ LOOM 
RAILROAD TYCOON V 289 289 POPULOUS / 	EXPLORA 3 

REALMS .............................. 289 289 SOCCER STARS............. 279 
RED 	ZONE ......................... 249 249 Llct Ott 2 /mIU,oclo10 Focc.r 
RISKY WOODS .................. 249 249 ga"a 2 / TmufOnofl OI Fooco 

ROBOCOD ........................ 249 249 STRATEGY MASTER..... 319 
ROBOCOP 	3D .................. 249 249 HUNIER/ DE UIEROS/POPULOUS 

RUGBY THE WORLD CUP 239 239 SPIRIT 	EXCALIBUR/ CNE33PLAY 

SECRET monkey Ibo vl.. 289 289 OCEAN ARCADE.,-., 289 

SECRET monkey 1902... ND 329 
1 ERMI NA IOR2/ SIM PSONI WWF 

SENCIBLE SOCCER.......... 259 259 OCEAN COMBAT... 299 

SHADOW BEAST 3........... ND 289 FINAL 	FIG NI/PIf FIG NtE R/ WWF 

SHADOWLAND ................. 289 289 PAPIN........................... 289 
SHUTTLE ............................. 299 299 10 MEGA HITS VOL 3.....349 
SILENT SERVICE 21 mo... 329 329 KARATES 	ACES.............. 289 
SIMCITY . POPULOUS..... 289 289 LES 	BATTANTS 	2 ............. 289 
SPACE CRUSADE ............. 249 249 CAPCOM COLLECTION.. 269 
SPACE QUEST N .............. ND 369 AIR SEA SUPREMACY..... 
SPECIAL FORCES ............. 329329 

289 
 PLANETS 	AVENTURE....... 289 STORM MASTER ............... 269 269 SUPER SEGA VOL 1 ...... 289 STRICKER ........................... 

SUPER 	SKI 	2 ....................... 
259 259 
249 249 1 MEGA 	MIX........... 	...... 239 

SUPER SPORT challenge 289 289 QUEST & 	GLORY........... 289 
SUPER 	TETRIS .................... 289 289 INTELLIGENT STRATEGY 289 
THE MANAGER ................ 289 289 TOP 	LEAGUE................. 289 
TRODDLERS ....................... ND 249 LES 	JUSTICIERS 	3........... 219 
ULTIMA 	VI ......................... 289 289 10 GREAT GAMES.......... 339 
UTOPIA .............................. 259 259 T.N.T. 1 	ou 2 289 
VENGEANCE excollbur.. 329 329 NRJ 	1 	,2 	ou 	3 ............... 289 
VIDEO 	KID ........................ 249 249 AVENTURE 	extra............ 289 
VROOM ..............................  
VROOM SCENARIO . 	.. 149 149 

239 239  AIR COMBAT ACES....... 329 

WARRIOR OF RELEYNE... 319 319 CRAZY FOOTBALL......... 279  
WING COMMANDER..... ND 329 
WIZKID ......

LA
.....

SS
.......

U
..

GBY..
.
.
. ......... 249 249 

EXTENSION 512K WORLD C 	R 	. 
ZOOL .................................. 

239 239 
NO 249 STE/AM 299F 

3D CONSTRUCTION k1t2 459 GUNSHIP 	2000 .............. 339 
ACE OF THE PACIFIC... 369 GUY 	SPY ...................... 309 
AH 73M thunderhawk.. 329 HEIMDALL 	vl ................ 359 
AIR 	BUCKS ................... 389 HOOK 	VT...................... 339 
AIRBUS 	A320 	vI........... 369 INDY 	4 	arcade............ 289 
ANOTHER WORLD......... 289 INDY 	4 	aventure......... 369 
ATAC ........................... 389 ISHA R........................... 289 
A. 	TRAIN ...................... 389 JETFIGHTER 	2 	vt........... 299 
SARGON 	ATTACK......... 249 JIMMY WHITE Snooker.. 349 
B 	Ti 	............................ 389 K.G.B 	vI...................... 389 
B.A.T. 	2 ........................ 349 KING 	OUEST 	5 	Vt......... 389 
BATTLE 	ISLE .................. 339 LAURA 	BOW 2 vt......... 389 
BIRDS 	OF 	PREY............ 389 LEISURE suit lorry 5 Vt. 389 
CAESAR ....................... 359 LURE TEMPTRESS vI...... 359 
CAMPAIN ..................... 389 MANSLEY lost In L.A vl 329 
CARL LEWIS challenge 339 MANTIS........................ 399 
CHESSMASTER 3000...... 349 MICROPROBE GOLF...... 389 
CHUCK YEAGER vI ....... 289 MIDWINTER 	2 	vI........... 369 
CIVILIZATION 	vl........... 349 MIGHT & MAGIC 3 vl.. 339 
CONQUEST OF LONGBOW, 389 NAPOLEON ................... 319 
COVER GIRL POKER..... 289 PACIFIC 	ISLANDS.......... 339 
CRAZY 	CARS 	3 ............. 289 PERFECT GENERAL vI... 369 
CRISIS 	IN 	KREMLIN........ 369 POWERMONGER........... 339 
CROISIERE CADAVRE.... 289 PROPHECY SHADOWS... 289 
CURSE OF ENCHANTIA. 339 PUSH 	OVER .................. 289 
D-GENERATION ............. 349 REALMS........................ 349 
DARKLANDS ................. 389 RAMPART..........,.......... 289 
DARK 	SEED 	of .............. 389 ROBOCOP 	3D............... 289 
DOMINIUM ................... 329 SECRET MONKEY ISLA V...... 289 
DUNE 	vl ....................... 339 SECRET MONKEY ISLA 2 V. 349 
DUNGEON MASTER Vt... 339 SECRET WEAPON lutta vl.... 389 
ETERNAM ..................... 339 SHERLOCK HOLMES...... 389 
ELVIRA 	2 	of ................. 349 SILENT 	SERVICE 	2......... 339 
EPIC ............................ 349 SPACE QUEST 4 vl........ 389 
ESPANA 92 GAMES...... 329 STAR 	TREK 	25th ............. 299 
EYE OF THE BEHOLDER 2.... 339 STEEL 	EMPIRE ................ 339 
F 15 STIKE 	EAGLE 3...... 390 THE 	MANAGER .............. 289 
FALCON 	3 	v1 ................ 399 TWILIGHT 	2000.............. 369 
GLOBAL EFFECT v1........389 ULTIMA PACK 4,5 et 6. 389 
GODS .......................... 329 ULTIMA 	VII 	vl............... 389 
GOBLIIINS 	2 ................. 339 ULTIMA UNDERWORLD., 389 
GRAND PRIX unlimited 289 WING COMMANDER 2v1369 
GREAT COURTS 2 vI..... 249 WEEN PROPHECY......... 339 

ST AM 

3D CONSTRUCTION 81 2 459 459 
3D MASTER GOLF............ 289 289 
ADDAMS FAMILY ............. 249 249 
ADVANTAGE TENNIS....... 239 239 
AGE .................................... 269 269 
AIR 	BUCKS ......................... 289 289 
AIRBUS A320 8mulat A 359 359 
AIR 	SUPPORT..................... 249 249 
ANOTHER WORLD............ 239 239 
ASHES OF EMPIRE V....... 389 389 
A-TRAIN ............................. ND 369 
AVENTURE DE MOKTAR.. 249 249 
B Ti 	Flying lortrea .......... 329 329 
B.A.T 	2 	.............................. 329 329 
SARGON ATTACK............ 249 249 
BATTLE OF BRITAIN.......... 289 289 
BATTLE 	ISLE ........................ 269 289 
BATTLE ISLE Scenario....... ND 199 
BATTLETOADS .................... 249 249 
BLACK CRYPT ................... ND 269 
BLACK 	SECT ...................... 289 289 
BOMBER 	MAN .................. 269 269 
BONANZO BROS .............. 249 249 
BUNNY BRICKS ................. 220 220 
CAESAR ............................ 319 319 
CAMPAIN ......................... 339 339 
CARL LEW6 challenge.. 249 249 
CHAMPIONSHIP manag 249 249 
CNIUZATION .................... 329 329 
CONQUEST of longbow. ND 349 
COOL WORLD ................. 249 249 
COVER GIRL POCKER.... 249 249 
COVER ACTION V.......... 329 329 
CRAZY CARS 3 ................ 279 279 
CROISIERE 	CADAVRE..... 249 249 
CURSE OF ENCHANTIA... NO 329 
D GENERATION ................ 249 249 
DAEMONSGATE ............... 329 329 
DELIVRANCE ..................... 259 259 
DISCOVERY....................... 289 289 
DOMINIUM ........................ 289 289 
DOUBLE DRAGON 3....... 239 239 
DUNE 	0................... 289 289 
DUNGEON r CHAOS...... 259 259 
ELVIRA 	2 	N ....................... 299 299 
EPIC 	1 	mo ......................... 259 259 
ESPAGNE 92 GAMES...... 289 289 
EURO CHAMPIONSHIP.... 199 239 
EYE OF THE BEHOLDER 2 ND 289 
F 1 	GRAND PRIX,............ 289 289 
F 15 STRIKE EAGLE 2....... 289 289 
F 1 9 STEALTH FIGHTER..... 269 269 
FASCINATION .................... 269 269 
FIRE 	& 	ICE........................ 249 249 
FIRST SAMOURAI .............. 239 239 
FLIGHT OF THE INTRUDER 289 289 
FORT APACHE ................. 289 269 
GLOBAL EFFECT N.......... NO 289 
GRAHAM TAYLOR........... 269 269 
GUY 	SPY ........................... 319 319 
HARLEQUIN ...................... 249 249 
HEIMDALL 	N 	.................... 329 329 
HOOK N 	1 mo ................ 259 259 

BOUND MASTER 
COMPATIBLE ADLIB 49OF 

SOUND BLASTER 
Version 2 	 99OF 
Version PRO 2 	169OF 

LECTEUR CD ROM 2690F 

PLANETE AVENTURE 2... 349 
SOCCER 	STARS ............. 289 
10 MEGA HITS VOL 3..., 345 
AIR COMBAT ACES....... 329 
QUEST 	& 	GLORY........... 329 
AVENTURES extroordlnalres 289 
LES 	BATTANTS 	2 	.... 	.... 289 
VIRTUAL 	reality 1 ou 2..... 289 
CHAMPIONS ................. 289 
PLANETE 	AVENTURE....... 295 
AIR SEA SUPREMACY.... 299 
SIMCITY . POPULOUS... 289 
PA PI N .......................... 289 
TOP 	LEAGUE ................. 289 
FUN 	RADIO 	2 ................ 289 
N. R.J 	1 	.2 	.3 	ou 	4....... 289 
DECLIC ......................... 289 
AIR LAND AND SEA...... 345 
INTELLIGENT STRATEGY.. 289 
SKYROC K ...................... 289 
THE 	ADVENTURERS........ 369 
STRATEGY MASTER........ 349 
RAIDERS....................... 289 
VIRTUAL WORLDS.......... 289 
UNIVERS 	1 ..................... 289 
POWER 	PACK ............... 289 

EDITO EN COUP DE VENT! 

Ce mois-ci, Framy vous a préparé un 
Mega-Dossier en béton armé, sur le jeu 
Shadowlands. Maintenant qu'il a fini 
l'armée, il nous a promis de vous 
concocter un Mega-Dossier chaque 
mois. On va bien voir s'il en est 
capable (N'est-ce-pas Sam?)! Si vous 
êtes bloqué dans un jeu d'aventure, 
qui n'est pas trop ancien, dites-le 
nous, on lui fera passer le message! 
Bossez bien et rendez-vous le mois 
prochain sur notre énorme stand, au 
Super Games Show qui se tiendra du 
4 au 8 novembre (1992 évidement) 
à la Défense. 

Danbossement votre! 

l 	I 

MONUMENT SHARKEY'S 
Version K7 	 MOLL 

Pour avoir des vies infinies 	 Version K7 
POKE &5E4C,O 
	

Pour avoir 7 fois plus d'éner- 

gie: POKE &4A4,&B6 

MUNCHER 
Compil TRIPLE DECKER 1 

Version K7 
Pour avoir des vies infinies 

POKE &9E9,0 

SPACE 
INVADERS 

Compil TRIPLE DECKER 1 
Version K7 

Pour avoir des vies infinies : 
POKE &5093,0 

TOP CAT IN 
BEVERLY 

HILL 
Version K7 
	

Compil TRIPLE DECKER 
Pour avoir de l'énergie 

	
Version K7 

infinie 
	

Pour avoir des vies infinies 

POKE &7609,0 	 POKE &388D,&B7 
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P 

J VOTRE

JEU e 
48 H CHRONO 

EN(' 

70.46.20.48 
POUR TOUIE COMMANDE 

EN CADEAU UNE DEMO s 
BIRDS PREY, RED ZONE, WIZKID 

STRICKER. SENCIBLE SOCCER yS~ 

NOM ............................................................................... v CENTURY SOFT BP 454 
ADRESSE .......................................................................... 03004 MOULINS CEDEX 

........................................................................................ 	TITRES.:............................................. ............................... 

VILLE................................................................................. 	.......................................................... ............................... 
CODE 	POSTAL 	........................................................ 	........................................................ ............................... 
TELEPHONE............................................................... 	............................. ...........................Total 

O ATARI 520 	0 ATARI 1 MEGA 	 FRAIS DE PORT 	O NORMAL 16 F 
O AMIGA 500 O 500 extension O 500 u / 600 c 	O COL$SIMO 26 F 
O PC XT O PC AT O 5114 03' 1/2OCGA O EGA O VGA 	livraison garantie 48 H 

O CONTRE REMBOURSEMENT 
O 	CARTE 	BLEUE 	No 	.................................................................................... .port collssimo 70 F 
O CHEQUE 
JO 	30 	Signature 	Dale 	d'expiration ............................. 

TOTAL A PAYER 

DEADLY 
EVIL 

Version K7 
Pour avoir de l'énergie 

infinie : POKE &3302,f 

CRAZY 
ER*BERT 
Compil CLASSIC 

ARCADIA 2 
Version K7 

Pour avoir des vies infinies 

POKE &4A1 B,( 

CLASSIC 
AXIENS 



Jeux c luck 

J ..,.. ._.:~ergie infinie sur ARTURA 

20 REM Pour la Compil 12 JEUX FANTASTIQUES (Disk) 

30 REM Par Carine & Nicolas - (C) JOYSTICK 

40 MEMORY &A500:FOR p=&A541 TO &A5D4 

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

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

70 IF ck<>&3AD9 THEN 80 ELSE GOTO 90 

80 PRINT"Erreur dans les datas !":END 

90 POKE &A8A4,6:POKE &BE66,1:POKE &BE78,&FF 

100 MODE 1 

110 PRINT"Insérer l'original d'ARTURA... 

120 PRINT"(Compil 12 JEUX FANTASTIQUES Face 2)... 

130 CALL &BB18:FOR i=0 TO 3:INK i3 O:NEXT 

140 BORDER O:CALL &A587 

150 DATA 11,83,02,21,78,01,DD,21,70,01,D5,E5,0E,78 

160 DATA 7E,3D,91,77,23,lB,7A,B3,20,F6,El,Dl,OE,FC 

170 DATA 3E,C5,17,DO,06,01,7E,B9,20,0B,23,lB,7E,B7 

180 DATA 79,28,04,46,23, 1B,7E,DD,77,00,DD,23,10,F9 

190 DATA 23,lB,7A,B3,20,E2,C9, AF, 5F,0E,01,C3,66,C6 

200 DATA 0E,07,CD,OF,B9,21,00,CO3E5,D1,01,00,1D,ED 

210 DATA BO,CD,03,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA,C6,21,00 

220 DATA 04,16,00,CD,80,A5,21,B2,05,11,78,01,01,83 

230 DATA 02,ED,BO,CD,41,A5,21,CE,A5,11,F0,7C,0E,10 

240 DATA D5,ED,B0,El,22,E9,01,3E,05,32,71,01,C3,70 

250 DATA 0l,AF,32,8B,21,C3,50,03,OO,00,00,00,O0,00 

,0 :E; 	,tgie et vies infinies sur DARK FUSION 

20 REM Pour la Compil 12 JEUX FANTASTIQUES (Disk) 

30 REM Par Carine & Nicolas - (C) JOYSTICK 

40 MEMORY &A500:FOR p=&A541 TO &A5D6 

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

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

70 IF ck<>&3924 THEN 80 ELSE GOTO 90 

80 PRINT"Erreur dans les datas !":END 

90 POKE &A8A4,6:POKE &BE66,1:POKE &BE78,&FF 

100 MODE 1 

110 PRINT"Insérer l'original de DARK FUSION... 

120 PRINT" (Compil 12 JEUX FANTASTIQUES Face 2)... 

130 CALL &BB18:FOR i=0 TO 3:INK i3 O:NEXT 

140 BORDER O:CALL &A587 

150 DATA 11,C7,02,21,78,01,DD,21,70,01,D5,E5,0E,9 

160 DATA 7E,91,A9,77,23,lB,7A,B3,20,F6,El,Dl,OE,F: 

170 DATA 3E,C6,17,D0,06,01,7E,B9,20,OB,23,1B,7E,E 

180 DATA 79,28,04,46,23, lB,7E,DD,77,00,DD,23,10,F 

190 DATA 23,lB,7A,B3,20,E2,C9,AF,5F,OE,01,C3,66,C 

200 DATA OE,07,CD,0F,B9,21,00,CO3E5,Dl,01,00,1D, E. 

210 DATA BO,CD,03,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA,C6,21,CY. 

220 DATA 04,16,07,CD,80,A5,2l,00,1C,16,08,CD,80,2. 

230 DATA 21,54,lA,11,78,01,01,C7,02,ED,B0,CD,41,P.Z 

240 DATA 21, CD, A5,22,1D,02,3E,06,32,71,01,C3,70,C 

250 DATA AF, 32,51,08,32,B8,19,C3,84,03,00,00,00,0C: 

10 REM Vies infinies sur HATE 

30 REM Pour la Compil 12 JEUX FANTASTIQUES (Disk) 

40 REM Par Carine & Nicolas - (C) JOYSTICK 

50 MEMORY &A500:FOR p=&A541 TO &A5E1 

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

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

80 IF ck<>&3C79 THEN 90 ELSE GOTO 100 

90 PRINT"Erreur dans les datas !":END 

100 POKE &A8A4,6:POKE &BE66,1:POKE &BE78,&FF 

110 MODE 1 

120 PRINT"Insérer l'original de HATE... 

130 PRINT" (Compil 12 JEUX FANTASTIQUES Face 3)... 

140 CALL &BB18:FOR i=0 TO 3:INK i,o:NEXT 

150 BORDER O:CALL &A587 

200 DATA il, 9B4 O2,2l,78,O1,DD,21,70,01,D5,E5,OE,DF 

210 DATA 7E,3D,81,77,23,1B,7A,B3,20,F6,E1,D1,OE,FC 

220 DATA 3E,CB,17,D0,06,01,7E,B9,20,OB,23,1B,7E,B7 

230 DATA 79,28,04,46,23,1B,7E,DD,77,00,DD,23,10,F9 

240 DATA 23,lB,7A,B3,20,E2,C9, AF, 5F,0E,01,C3,66,C6 

250 DATA 0E,07,CD,0F,B9,21,00,CO3 E5,D1,01,00,1D,ED 

260 DATA BO,CD,03,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA,C6,21,00 

270 DATA 04,16,11,CD,80,A5,21,8D,12,11,78,01,01,9B 

280 DATA 02,ED,BO,CD,41,A5,21,40,00,22,DB,01,EB,21 

290 DATA CE,A5,01,20,00,ED,B0,3E,OB,32,71,01,C3,70 

300 DATA 01,3E,A7,32,D2,54,3E,3E,32,01,57,21,04,00 

n DATA 22 ,002,5-,C,,B 1̀ ,52,00,00,00,00,00,00,00,00 

10 REM Vies infinies sur SKATE CRAZY 

20 REM (CAR PARK CHALLENGE) 

30 REM Pour la Compil 12 JEUX FANTASTIQUES (Disk` 

40 REM Par Carine & Nicolas - (C) JOYSTICK 

50 MEMORY &A500:FOR p=&A541 TO &A5D5 

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

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

80 IF ck<>&38FC THEN 90 ELSE GOTO 100 

90 PRINT"Erreur dans les datas !":END 

100 POKE &A8A4,6:POKE &BE66,1:POKE &BE78,&FF 

110 MODE 1 

120 PRINT"Insérer l'original de SKATE CRAZY... 

130 PRINT" (Compil 12 JEUX FANTASTIQUES Face 1)... 

140 CALL &BB18:FOR i=0 TO 3:INK i3 O:NEXT 

150 BORDER O:CALL &A587 

160 DATA 11,43,03,21,7B4 OA,DD,21,74,OA,D5,E5,0E,%^ 

170 DATA 7E,81,2F,77,23,1B,7A,B3,20,F6,El,Dl,OE,F,' 

180 DATA 3E,CO317,DO,06,01,7E,B9,20,OB,23,1B,7E,B 

190 DATA 79,28,04,46,23, 1B, 7E, DD, 77,00, DD, 23,10, 3- 

200 DATA 23,lB,7A,B3,20,E2,C9,AF,5F,OE,01,C3,66,Cr 

210 DATA 0E,07,CD,0F,B9,2l,00,CO3 E5,D1,01,00,lD,E-D 

220 DATA BO,CD,03,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA,C6,21,02 

230 DATA 10,16,01,CD,80,A5,21,84,12,11,7B4 OA,01,2 

240 DATA 03,ED,BO,CD,41,A5,21,CD,A5,11,40,00,OE,1. 

250 DATA D5,ED,B0,E1,22,77,0D,AF,32,82,0A,C3,74,P 

60 DATA 21,18,01,22, IO,A4,03,00,90,00,00,00,00,J:: 
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ARTURA 
Compil 12 JEUX 

FANTASTIQUES 

Pour avoir de l'énergie, rem-
placez les octets 35 4E 7E E6 
par 10 4E 7E E6 
(Carine & Nicolas) 

DARK 
FUSION 
Compil 12 JEUX 

FANTASTIQUES 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets 01 30 
OC 11 par 0 30 OC 1 1. 
Pour avoir de l'énergie infinie, 
remplacez les octets 3A E5 
6A 96 par 3A E5 6A 00. 
(Carine & Nicolas) 

HATE 
Compil 12 JEUX 
FANTASTIQUES 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets 3A F8 52 
3D par 3A F8 52 A7 et les 
octets 58 3A B9 6F par 58 3E 
0400. 
(Carine & Nicolas) 

MARAUDER 
Compil 12 JEUX 
FANTASTIQUES 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets B9 13 FD 
35 par B9 13 1804. 
Pour avoir des bombes infi-
nies, remplacez les octets 2F 
46 CO 35 par 2F 46 CO 
00. 

Pot7Vchoisir le niveau de 
départ, remplacez les octets 
10 FC 3E FF par 10 FC 3E 
NIV, 
(NIV=&FF pour le niveau 1) 
(NIV=&00 pour le niveau 2) 
(NIV=&0l pour le niveau 3) 
(NIV=&02 pour le niveau 4) 
(NIV=&O3 pour le niveau 5) 
(NIV=&O4 pour le niveau 6). 
(Carine & Nicolas) 

MOTOR 
MASSACRE 

Compil 12 JEUX 
FANTASTIQUES 

Pour avoir de l'énergie infinie 
pour l'ATV, remplacez les 
octets 34 C3 4E 2D par 00 
C3 4E 2D. Pour avoir des 
munitions infinies, remplacez 
les octets 01 27 77 CD C6 
par 00 27 77 CD C6. Pour 
avoir du fuel infini, remplacez 
les octets 35 21 6A 84 par 
00 21 6A 84. Pour avoir des 
canons infinis, remplacez les 
octets 01 27 77 CD 8E par 
00 27 77 CD 8E. Pour avoir 
une fortune infinie, remplacez 
les octets 35 CD 41 2D par 
00 CD 41 2D. 	(Carine & 
Nicolas) 

NIGHT 
RAIDER 
Compil 12 JEUX 
FANTASTIQUES 

Pour être invulnérable, rem-
placez les octets 6C 5E 3E 64 
par 6C 5E 18 28 et les octets 
2A AS 7E 19 par 2A AS 7E 
00 
(Carine & Nicolas) 

~ 	1 	1 	• 	1 ~ 	1 	1 	e 	1 

Flight Control System 
~o0 

!! Flight Control System  
11 l0 I (HANCHE A B.ALAh 11 I)liNCHE.A B.AL.All 1 

fc4  

Weapons Control System 	9 	~ Rudder Control System  
1H.1NEflE DES GAZ i IPALONN(ERi 

PROMO 
390 EE 

Flight Yoke 2000 

Il 	I 	I 	I 	I 	.. • . 	t•tl 	II 

Designation 01e 	Prix L_nit. Montant 

Offre valable jusqu au 31/10/92 
dans la limite des stocks disponibles TOTAL TTC 

NOM:................................................... PRENOM:........................................... 
ADRESSE: ........................................................................ ............................... 

VILLE : ............................................................. COD. POST.:........................... 

Règlement: 	❑ Chèque 	(Chèque libellé à l'ordre de NEOCOM) 

❑ Carte Bancaire 	N°. ........................................................ 
❑ Mandat 	Date Expiration.................................... 

Date 

	

Signature: 
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Il.'génération en vies, grenades, freeze_..,  

carrières pour D-GENERATION 

à taper en GFA-Basic 3.XX par Antonio SIMOES 

-..INT "Insérez votre disquette de sauvegarde," 

INT "puis pressez une touche." 

NP (2) 

EN "U",#1,"A:\SAVE.DAT" 

READ adr$,txt$ 

EXIT IF adr$="*" 

al$="Voulez-vous régénérer 

ALERT 0,al$+txt$,l," Oui 1 

IF r%=l 

SEEK #1,VAL("&H"+adr$) 

PRINT #1;CHR$(200); 

ENDIF 

)OP 

OSE #1 

\TA 06,VIES 

,TA 07,RESCUED 

-:TA 09,GRENADES 

,,TA OF,BOMBES 

TA 10,FREEZERS 

-TA 11,BOUCLIERS 

=..TA 12,BARRIERES 

.-'TA *,*,0 

(votre nombre de : 1" 

Non ",r% 

jJc 
ADDAMS 
FAMILY 

Pour avoir des vies infinies, 

recherchez les octets 4A79 
0000 3BC6 6602 et rempla-

cez-les par 4A79 0000 

3BC6 6002. Ou rendez-vous 

à la piste 6, secteur 4, offset 

$OFO. 
(Arioch) 

D/GENE- 
RATION 

Pour avoir 200 boucliers, 

éditez le même fichier et 

mettez C8 à l'offset $11. 

Pour avoir 200 barrières, 

éditez le même fichier et 

mettez C8 à l'offset $12. 

(Le Chinois) 

HORROR 
ZOMBIES 

FROM THE 
CRYPT 
(Compil GBH) 

l'un de vos ancient Joystick 

dans la rubrique comment 

poker sur ST). 
Placez-vous à la piste 0, 

secteur 1, mettez 270F à 

l'offset $0004. 

Pour avoir les caractéris-

tiques de tous vos joueurs à 
250, Editez la piste 0, 

secteur 1 et mettez FA FA FA 

FA FA FA FA FA à tous les 

offsets qui suivent (toujours 

sur votre disquette de sauve-

garde) : 
$030, $014, $022, $03E, 

$04C, 	$05A, 
$068, $076, $84, 

$092, $OAO, $OAE. 

Pour avoir plein d'argent, 

faites une sauvegarde en 

"cup". Editez la disquette de 

sauvegarde en utilisant la 

ruse du grand patcheur (si 

vous ne l'a connaissez pas, 

feuilletez l'un de vos ancient 

Joystick dans la rubrique 

comment poker sur ST). 

Placez-vous à la piste 0, 

secteur 1, mettez 270F à 

l'offset $0004. 	(Arioch) 

Pour avoir des vies infinies, 

recherchez dans le fichier 

'AUTO\DGEN.PRG' (qui est 
sur le disk 1), les octets 5301 
1941 C854 et remplacez-les 
par 4E71 1941 C854. Puis 

recherchez les octets 5300 
1940 C854 et remplacez-les 
par 4E71 1940 C854. 
(Arioch) 

D/GENE- 
RATION 

Pour avoir 200 vies, éditez 

avec un éditeur de secteurs le 
fichier "SAVE.DAT", placez-

vous à l'octet $06 et mettez 

C8. 

Pour avoir 200 grenades, 
éditez le même fichier et 
mettez C8 à l'offset $09. 

Pour avoir 200 bombes, 
éditez le même fichier et 
mettez C8 à l'offset $0F. 

Pour avoir 200 freezers, 
éditez le même fichier et 
mettez C8 à l'offset $10. 

Pour avoir des vies infinies, 

recherchez les octets 042D 
0001 0018 6B30 et rem-
placez-les par 042D 0000 
0018 6B30. 
Ou rendez-vous à la piste 
2, secteur 2, offset $O1 A0. 

Voici les codes d'accès aux 

différents niveaux: 

2- WOLFMAN 
3 - HAMMER 
4 - LUGOSI 

5 - NOSFERATU 
6 - GARLIC 

Pour activer le cheat mode, 
tapez comme code :  
BOGEYEATER. 
(Arioch) 

SPEED 
BALL 11 

Compil Fun Radio 

Pour avoir plein d'argent, 

faites une sauvegarde en 

"league". Editez la dis-

quette de sauvegarde en 
utilisant la ruse du grand 
patcheur (si vous ne l'a 

connaissez pas, feuilletez 

à D/GENERATION par Anton 

à taper en GFA 3.XX à la suite du FAST EDITEUR V 1.0 

-.TA "D/GENERATION","A:\AUTO\DGEN.PRG' 

',TA "Vies infinies 1",&HOD46,&H53011941,&H53016002 

TA "Vies infinies 2",&H3A98,&H53001940,&H53006002 

ATA "FIN" 
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4CF=4ck 
LETHAL 
XCESS 

Pour avoir des vies infinies, 

avec une cartouche, mettez 

$7FFF à l'adresse $16048. 
(Le chinois) 

GHOULS'N' 
GHOSTS 

(Compil) 

Pour avoir des vies infinies, 

recherchez avec une car-

touche, les octets 5339 
0002 5FB6 4EB9 et rem-

placez-les par 4A39 0002 
5FB6 4EB9. 
Ou rendez-vous à l'adresse 

$1 D75E. 

HARLEQUIN 

Pour avoir des crédits infinis, 

recherchez avec une car-

touche, les octets 5379 
OOCO 21A8 13F9 et rem-

placez-les par 4A79 QOCO 
21 A8 13F9. 
Ou rendez-vous à l'adresse 

$CØEC4C. 
(Le chinois) 

DYNASTY 
WAR 
(Compil) 

Pour avoir des vies infinies, 

pour le joueur 1, recherchez 

avec une cartouche, les 
octets 5379 0000 OD32 
6600 et remplacez-les par 
4A79 0000 0D32 6600. 
Ou rendez-vous à l'adresse 

$2734. 

Pour avoir des vies infinies, 

pour le joueur 2, recherchez 

avec une cartouche, les 
octets 5379 0000 OD34 
6600 et remplacez-les par 
4A79 0000 0D34 6600. 
Ou rendez-vous à l'adresse 

$2BCA. 
(Le chinois) 

STRIDER 
(Compil) 

Pour avoir des vies infinies, 

recherchez les octets 5379 
0000 F9C4 6100 et rem-

placez-les par 4A79 0000 
F9C4 6100. 
Ou rendez-vous à l'adresse 

$873A. 
(Le chinois) 

BLACK 
TIGER 

(Compil) 

Pour avoir de l'argent infini, 

recherchez avec une car-

touche, les octets 9179 
0001 F5D2 4257 et rem-

placez-les par D179 0001 
F5D2 4257. 
Ou rendez-vous à l'adresse 

$10A46. 
(Le chinois) 

PREMIERE 

Avec une cartouche du genre 
Action Replay MK III. 
Pour avoir des munitions infi-

nies, recherchez les octets 
5379 OOCI 14F6 357C et 
remplacez-les par 4A79 
OØC 1 14F6 357C. 
Ou rendez-vous aux 

adresses $C0799E, $ 
C0800A, $CO85DE, 

$C08ABO 
$C095B6. 
(Le Chinois) 

ERIK 

Pour avoir des vies infinies, 

recherchez les octets 5379 
0001 9280 5279 et rem-

placez-les par 4A79 0001 

9280 5279. 
Ou rendez-vous à l'adresse 
$00OB3E. 
(Le Chinois) 

APIDYA 

Pour avoir des vies infinies, 

recherchez les octets 5378 
7C54 3C38 09C6 et rem-
placez-les octets 4A78 7C54 

-- 	_.._-- .-_ à 
l'adresse $00979A. 

Puis recherchez les octets 
5378 7C54 6800 0112 et 
remplacez-les par 4A78 
7C54 6BOO 01 12. 
Ou rendez-vous à l'adresse 

$OOAC88. 
(Le Chinois) 

BONANZA 
BROSS 

Pour récupérer 9 vies pour le 
joueur 1 , mettre 09 à 
l'adresse $00017EF5. 
Pour récupérer 9 vies pour le 
joueur 2, mettre 09 à 
l'adresse $00017E85. 
(Le Chinois) 

ID - ASHCOM 
B.P. 107-16 Rue Gémare 

14008 CAEN CEDEX 
Tél. : 	31.38.22.31 

Nouvelle activité : 

SEGA... 
.Avoir les derniers jeux à des prix incroyables pour 
les consoles !! ! ! 

Vous pensez que ce n'est pas possible? 
regardez et vous n'en croirez pas vos yeux... 

Pour 50 F par an, vous aurez une lettre mensuelle, 
vous pourrez avoir une tonne de correspondants, 
d'échanges, et connaitre les nouveautés... si vous y 
mettez du vôtre! La communication, c'est aussi peut 
être plus fort que vous! 

Megadrive seule 	 990 F 
Megadrive + Donald ou Sonic 	1185 F 
FRANCO DE PORT SUR LES CONSOLES 
Greendog 	 312 F 
25 F de port en colissimo recommandé. 

Une liste des jeux vous sera envoyée contre 2 
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Jou. crack 
SOCCER 
PINBALL 

Pour avoir des balles infinies, 

recherchez les octets OCB8 
0005 0000 01 1 E et 
remplacez-les par 31 FC 
0009 012A 6058. 
Ou rendez-vous à l'adresse 

$60A38. 	(Le Chinois) 

SEYMOUR 
GOES TO 

HOLLYWOOD 

Pour avoir des vies infinies, 

recherchez les octets 5379 
0000 5510 6E00 et 
remplacez-les par 4A79 
0000 5510 6E00. 
Ou rendez-vous à l'adresse 

$001782. 	(Le Chinois) 

SPIKE IN 
TRANSYL- 

VANIA 

Pour avoir des vies infinies, 

recherchez les octets 0439 
0001 0002 8343 et rem- 

placez-les par 0439 0000 
0002 8343. 
Ou rendez-vous à l'adresse 

$0255FE. 	(Le Chinois) 

KWIK SNAX 

Pour avoir des vies infinies, 

recherchez les octets 5379 
0000 88BA 6048 et rem-

placez-les par 4A79 0000 
88BA 6048. 
Ou rendez-vous à l'adresse 

$0098C8. 	(Le Chinois) 

COOL CROC 
TWINS 

Pour ceux qui ont 1024Ko 
(1 méga) de mémoire et qui 
veulent avoir des vies infinies 

mettez 0200 à l'adresse 

$C29D4E. 	(Le Chinois) 

GRAHAM 
TAYLORS 
SOCCER 

CHALLENGE 
(Compil) 

Pour avoir du fric infini, 

recherchez les octets 91 B9 

0OC7 B66 
les par D1 B.  
Ou rendez-vous aux 

adresses 	$C05D70, 
$C05D7C, $COBC9C et 
$COBCBO. 
(Le Chinois) 

INTER- 
NATIONAL 

SOCCER 
CHALLENGE 

(Compil) 

Pour effacer les buts marqués 

par le joueur 1, mettre 00 à 
l'adresse $Q2QCOA. 

Pour effacer les buts marqués 

par le joueur 2, mettre 00 à 
l'adresse $Q2OCOB. 
(Le Chinois) 

WORLD 
CHAMPION 

SHIP 
SOCCER 

(Compil) 

Pour effacer les buts marqués 

par le joueur 1, mettre 

0000 à l'adresse $6AEA. 
Pour effacer les buts 
marqués par le joueur 

2, mettre 0000 à 
l'adresse $6AEC. 
(Le Chinois) 

LEWIS 
CHALLENGE 

Après l'entrainement tous les 
athlètes auront 99 dans 

toutes leurs caractéristiques. 

Recherchez les octets 4A30 
0800 6C00 001 E et rempla-

cez-les par 4A30 0800 
6000 001 E. Ou rendez-vous 

secteur 767, offset 1 B4. 
Puis recherchez les octets 
0C30 0063 0800 6F00 et 
remplacez-les par 0C30 
0063 0800 6002. 

Et tout ça est à faire sur le 
disk 1, pas la peine de recal-
culer le chechsum. 
(Arioch) 

STEG THE 
SLUG 

Pour choisir son niveau de 
départ, recherchez les octets 
33FC 0001 0001 2D5C 
et remplacez-les par 33FC 
OOXX 0001 2D5C. (XX = 
le tableau de départ). 

Ou rendez-vous à l'adresse 

$012C8C. 
(Le Chinois) 

LOOPZ 

Pour avoir des essais infinis, 

recherchez les octets 536C 
0010 4A6C 0010 et 
remplacez-les par 4A6C 
0010 4A6C 0010. 
Ou rendez-vous à l'adresse 

$0229D6. 
(Le Chinois) 

CALL OR FAX NOW I 
PRIX SPECIAL EN DIRECTE D'ASIE 

• CONSOLES ET SYSTEMES * NOUVEAUTFS * JOYSTICK, CABLE, ADAPTATEUR 
* MEGADRIVE, CD-ROM, NEC) GEO, PC ENGINE, GT, DUO EPC. * 

* SYSTEMFS 80486 * HARDWARE, SOFTWARE * ACCESSOIRES INFORMATIQUES 

Toutes les zr rques citées sont déposées par leurs 
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de ford en comble afin d'y fvouver les 10 

	

1 	t 
bnk+~~s niP que l'rc. tuez Ies 8 oisB~IWt{b~M1` ~ 

pour fvrfifier vos compéfences en 	Ne soyeR - 	~ 

	

eépur}issea éqL t,len eh4 les objets eii'e vofl pd+7tQNY 	r:.7 

rr 
MYØR 

WrMR 

1 
7 

K 	r 

,3- 

A A • 

vont de voua engouffrer dans cette 	flÎveziu 1 — LZI Yoi'êt 
grande aventure voici quelques tndi- 
cations : créez vous-mémes vos per- 	„x øi, ides cie votre principal yHer 'le>, ~i►i iE . {j 

sonnages de façon à donner le plus 
haut niveau de magie possible au sor-
cier et le plus haut niveau de combat 

possible à votre principal guerrier. Les 2 autres 
personnages seront également des guerriers. si 
vous devez utiliser la magie, employez le magicien. 
31 deviendra ainsi de plus en plus performant. Zi 
vous devez affronter un ennemi, employez le prin-
cipal guerrier pour la méme raison. Lors des com-
bats, utilises tous vos personnages pour gagner 
plus rapidement. En ce qui concerne les objets à 
transporter, déterminez qui portera quoi (c'est plus 
facile de sy retrouver l) mats chaque personnage 
doit avoir son flacon d'eau, sa nourriture, son bou-
clier et son arme. Vous pouvez utiliser l'énergie de 
certains objets pour voua en redonner (baton) ou 
bien utilisez votre énergie pour recharger un objet 
(sort). Ramasses toujours les objets au sol et 
lattes une réserve de torches (e). R'oubltez pas de 
boire et de manger, et remplissez vos flacons 
lorsque vous rencontrez une fontaine. Dormez pour 
récupérer de la vie, ne vous surchargez pas et 
débarrassez-vous des objets superflus. Pour réus-
air cette aventure, suivez les numéros sur les plans 
et lisez les Indications correspondantes lorsqu'il y 
en a. Le texte écrit entre parenthèses correspond à 
tout ce qui se trouve dans le lieu. Le départ d'un 
niveau est signalé par la lettre 'D' en rouge et l'arri-
vée par un 'R'. Les points d'eau sont signalés par 
un triangle bleu et les dangers par une étoile. lei 
l'un de vos personnages est tué, prenez-le avec 
vous pour lui redonner vie plus tard. 
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r ♦_ 
Â 

3.13 	~ 3.11 + 

3.11 	I 	3.15 	3.16 

3.! + 	3.5 	♦ 3.1 

3.20 + 

3.11 3.11 

+-- 
++ 

3. 
♦ 

3.18 3.10 

L_ 
♦ 

__ 

3.Z 

3.9 

3.8 

3.0 3.3 

Thveau 2- Le Donjon 1 2,1 • (9 #o,.ejwo, 1 (tvitr, 1 ftn/t, 3 pilets argmM) 
2,2 • (1 rorehr, 1 btNon, 1 pain) 
9,3 • (1 #ore:) 
4,4 • Envoyez voir. prtncipal gwarrter #wer It sqw@1t14s avec l'arc, 
(f2 +orches, 1 f oe-on AecN, 9 {tacons vides, 1 pain, 1 fontaine) 
>Z,D • (1 #oreke, 1 pcin,sit, ft p18cas cwlvre, wne dalle cachée dans le mwr 
ds ka., 1 piled argen►, 1 potion risls#aneai 
9,6 • Twas It sgweltM. avae l'are, 
(9 rorclws, 1 serre, 1 dalle eack4r dans le nmwr dt drof#t, 1 pILC. cwivrt, 
1 piLce argtnf, 1 et+w#taw, 1 lemon, 1 elà) 
9,7 • Laisses wnm faraht aliwmét on face dw 	dt Iwmitr@ pour 
garder la o.4m owverie. 
(1 fente, 1 p18 or, 1 4LfmEttwr dt (wndlro) 
ft,B • Places wn parsonnags 0640 la dalle pour gard@r la pori. owverfa, 
(1 tarent, 1 'Mon, 1 pomme, 1 dalle Ott sol) 
2,9 • Tw@s It ..left. avec l'arc, 
(1 coffre, 1 flacon, 1 cowfeaw, 1 bowelfer) 
2.10 • twta (e sgwzleoo d pIt I. u. , Lais.., wns #arche swr la dalle afin 
d@and@r la pori. dwverl@, 
(1 fcnfalne, 1 pian argr_nl, ft forets, 1 4a11e aw sol, 1 bMoi) 
9,11 • Tit: I. sgwelvM@ h plist.ltwr*. 
(1 p18ce argent, 1 fontaine, 1 potion eàaislanci) 
9,19 • Ac#fonnta Ies deism Ieviery powt nwvrir la porte, 
(1 fontaine, 1 pain, 9 panvrwvs, fd leviers) 
9,13 • .7nw4Ile de /oser avec la fente, elle ne serf $ Mien, tut.? (e sgwelette 
A plusieurs, pine.: c±wgwt Jow@wr sur wnt dalle pour owvrfr la pore, 
(1 fente, St forek@s, 4 dallos ais sal) 
11,14 • Appuyer sur la dalle enekév dans le n•wr pour ouvrir la pori,, 
(1 ftnle, 1 rd@, 1 daH, ais rnwr) 
ft,19 • twee le nwnslrt h plwsfrwrs, 
(1 Cow#Eaw, 9 #Nowa ais .oI, 1 #ore ht, 1 sort) 
9,16 • L4111t@s elà sur la se0cwr. 
(1 de, 1 fontaine, 1 serrwro) 
9,17 • tis@s les it sgis.imHvs d pluimtewes, 
(1 i-nffrv, 1 rib, 1 c'wisøc+ pewlct, 1 ..+rame, 1 kaukm, 1 priVem -Em44nn.e) 

1 Îveau 3 - Le Donjon 2 
3,19 •,Avancez vert, is kcrot 
3,90 • )*►ppwyvt sur la dalle at mur pour b#@&r un sort, Lisds I. messe-. 
es aw fond du passag@ pour ouvrir un palsage dans It mur, 
(1 passa. dans Ie mur, 1 #org$ie,1 dalle ais mur) 
3.21 • P,%C#Iv@l le lmvier, 
(1 levier, Q cores, 1 de, 1 flacon, 1 caro#$., 1 sort, 1 torch.) 
3,910 • La dois It porte est auvent alors Mees, 
3,22 • E.nvoyes un personnage dans l'eseali@r dis bas (It prsn1@.0 on arri- 
vent) e# Its autres dans ('@•caller dis haut. 
(1 Rote) 

• ,)nopree pine pièce rio,' .tons la }ente pour of+fenir wn •ori Iwmi8re 
(Mill... elà sur 11@rrwr@, 
(1 ell, 1 fenil, 1 *maure, 1 sort) 
3.2 • efonnee I. I@vl@r pour ouvrir It passage, 
(1 (@vi@r, 1 .@mise@) 
3,3 • Ae#fonn@E Ie I@vi@r pour ac#f'sr I. #Ell port sur réélit ont... Jaden., 
(1 I@vier, 1 #Elepor#@wr) 
3M • &Ros I@s montes., 	 la clé, Ac#iomnv. It I@vite pour ae#ivtr 
I@ thpa0t@ur puts romtr@p d@dans, 
(1 cil, 1 I@vier, 1 #LlLpor#@wr) 
3,M • LH111s@r la ail sur In serrure, 
3,3 0ti'a.#Ionnms pas (@ levl@r, 
(1 I@vler, 1 fontaine, 1 pain, 1 pornrn@) 
3.6 • Wlac@e-vows I. plus pris possible dis trou dw mifitw puts lance wne 
torch@ sur la dalI. ais soi qui se trouve Je l'autre cML, Le trou as boweht, 
(1 •maure, 1 fen#@) 
3.7 • Ne #w@s pas 1@s oon#r@s, 	sans Iumilr@ @# récwpér.. I. Coffre, 
(3 for€h@s, 1 caftes, 1 dL#@c#ewr d@ Iwndlr@, 1 pain, 3 #rows ais sol, 1 livre 
ma®iqu@, 1 serf) 
3,6 • (Mills@s la rsowv@IIe clé sur la s@erwre, 
3,g • Wlao@e dewfw psrsonmag@s sur chaque 4a11@, La port@ s'ouvre alors quit 
Ies d@wt p.csarso€rOes l@ plus @n bas .ont #Llepor#La dans la salit de gawehe, 
(9 deli@s ais sel) 
3,9 • N Opel e sur in dalle ais sol, 
(3 pile@s or, L2 pile.. erg @n#, Li pilo@s swivre,1 coffre, 1 fon#aln@, 1 torch., 1 
dell@ au sol, 1 es0wec) 
3,10 • La porte s'ouvre, 
3,11 • tis@s l'enn@ml qui vows donne la clé pour sortir, 
(1 serrure, 1 eeffre, 3 clé@, 1 sort, 1 Hach@) 
3.9 • (At ill.., wn@ d@8 dews clé* pour ouvrir la pori.. 
3.12 • Appuyez aur la dalla eachl@ dans I. rouir pour ouvrir la port.. tus 
I@s manie@s, 
(Q #orches, 1 flail, ais mur, 1 f@n►@, 1 LpL@,1 sort) 
3,13 • 
(2 #or€h@s, 1 boucif@r) 
3,14 • Pass..' sans lumibm devant I@ di#ee#twr, 
(1 owiss@ peul@#, 1 dL#@c#@wr de Iwndlr@) 
3,13 • Lane@s un fireball par-d@sews Its 9 #rows pour Its fairs Blsparalrt, 
(1 fen#@, p #rows) 
3,16 • .7nsbr@e la second@ cil dans la serrwry pour ouvrir la poria, 
(1 s@rrwr@, 1 fon#ain@, 1 dL#@E#twr de Iwmilr@) 
3.17 • tw@s I'snrs.rsnI av@c un fir@ball, Jnslr@t Mois pilets d'or dans la #roi- 
slLm@ f@n#@, to padan# dis nais#. Na pr.n@s pas Ici torche, elle tint la port. 
owv@ rf@ , 
(3 fen#@s, 1 pile@ or, 1 torche, 1 Iivrt de magic, G sorts) 
3,18 • Actives I. (@vl@r pour ouvrir la porte. Vows pourvu recharger des 
ob)st. @# m#in@ ramon@r des p@r*onnges b la vit geld au reehmIra#aur, 
(1 I@vier, a fon#oln@s, 1 rL®LnLra#ewr) 

JOYSTICK / OCTOBRE 1992 / 132 



Biveau 4- La Prison 1 
4.4 

■ 
4.2 • 4.3 	4.0 

4.5 

4.21 	4.20 	4.7 

4 
4.18 

Thveuu 5- La Prison 2 
D 	r 	 1 

a 	
L4 
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4.1 • Avancez 
4,2 • Avancez 

4,3 • Cns6rez 1 pièce or dans fen}e. 
(1 boueller, 1 fente, 1 torche, 1 fon-
taine, 1 livre de magie, 1 pain, 1 
cuisse de poulet) 
4.4 • Activez la dalle cachée au 
mur, Ne marchez pas sur la dernlE-
1 dalle au fond du couloir. 

(1 dalle au mur, 4 forchrs, 1 pièce 
cuivre, 2 dalles au sol, 1 félkporfeur 

laulsiéle) 
4.3 • e)oignez les autres person-
nages, 
4,5 • Faites lire le message d fous 
vos personnages, 
(2 pièces cuivre, 1 passage au mur) 
4.6 • Cosbrez trois pièces de cuivre 
dans la fente et rnnrnssez le coffre 
qui met un certain temps à appco-
ra4t re. 

(1 fente, 1 coffre, 1 are, 1 pièce 
argent, 1 livre de macle, 3 sorts) 

4,7 • Placez le po1ncipciI guerrier 
sur la dalle du milieu of les deux 
autres guerriers sur la dalle de 
gauche of de droite. Ile disparais- 
ienf mal! Vous pourrez les retrouver 

plus fard. Le magicien reste seul, 7) 
doit avoir au moins 4 en magie, 
Ramassez la clé puis ouvrez la 
porte du haul• 
(1 clé, 3 serrures, 3 dalles au sol), 
4.10 • Tuez le monsfre et Évitez les 
rats en attendant que l'on vienne 
vous Béées 1 
4.14 • Évitez les rais en attendant 
que l'on vienne vous libérer, 
4.18 • Evtfez les rests en affenrlanf 
que l'on vienne vous libérer, 
4.8 • Prendre le sort, 
(1 !orf, 1 fontaine) 
4,9 • Tuer l'ennemi ornes au sort 
Wcit.rbaul, La porte de la cellule du 
principal guerrier s'ouvre, 

(1 fente, 3 trous) 
4.10 • Sortir de la cellule. 
(2 pains, 1 fontaine) 
4,11 • Activez I. levier. 
4,12 • Pincez le magicien devant le 
su,'.' if Ir guerrier devant les 2 

frocs, En activant le levier, un fÉlé-
porfeur apparat} derrière lee frocs 
pendant quelques secondes, Lancez 
des o6)e*s dedans. L'o6jef est félL-
porté sur une dalIr qui 'ouche les 
trous. 

(1 levier, 2 flous) 
4.13 • Activez le levier qui ouvre (a 
porte de la cellule. KFcupérez les 

objets lancée. 
(1 levier, 1 dalle au sol) 
4.14 • 5o.4ir de la cellule. 
(1 flacon vide, 1 pain, 1 fontaine) 
4.15 • 
(1 pièce or, 1 fontaine, 1 coffre, 6 
.narteaux) 
4.16 • Activez le levier, 

(1 levier) 
4.17 • -Luer l'ennemi à plusieurs, 
U}dise: In clé du coffre pour ouvrir 

la dernière cellule. 
(1 serrure, 1 coffre, 1 fontaine, 1 
hacher 1 clé, 9 pièces d'or) 

4.18 • Prendre la clé et sortir de In 
cellule, 
(1 clé, 1 pain, 1 fontaine) 
4,19 • Utilisez Ici clé sur In serrure. 
(1 serrure) 
4,20 • Vous pouvez ache}eo de la 
bouffe en insérant des pièces de 
cuivre. Actives le levier pour ouvrir 
la porte. 

(1 coffre, 1 clé, 1 levier, 3 fendes, 1 
fontaine) 
4.21 • tuez l'ennemi à plusieurs. 
Placez un personnage devantle_s 
trois premières grilles rf selon oft se 
trouve la clé, activez le levier cor-
respondant. Le levier le plus en haut 
ouvre In teoisikme porte en partant 
de droite. Le levier suivant ouvre la 
première porte de droite, Le levier 
suivant ouvre la seconde porte on 

parfont de droite, Attention le levier 
suivant Vélos des monstres I Utilisez 
la clé sur la serrure de In qunlribme 
grille, 
(1 marteau, 4 leviers, 1 serrure) 
4,22 0 Empruntez l'escalier, 

9,1 • Activez le levier. 
(1 levier) 

5.2 • Éclairez le détecteur de lumiè-
ee pour foire sortir les monstres an 
par un et tuez-Ire n plusieurs. 
Attention, certains monstres diffu-

sent de la lumière et peuvent donc 

ouvrir Ie.s portes eux-mêmes. 
(1 bouclier, 2 pièces os, 1 clé, 1 see-
rure, 1 dou6le hache, 1 détecteur de 

lumière) 
5.3 • Ineésez une pièce d'or dans 
la fente pour Ouvrir la porte. 

(1 fente) 
5.4 • Voeu pouvez ramoner h la vie 

deux personnages ou bien redonner 
de In force à vos ob)efs, 

(2 torches, 2 rbgfEnrrafeure) 
5.5 • Envoyez Éon personnage dans 
I. télé porteur. 

(1 fende, 1 frtêposteur) 

5.6 • Marchez sur In dalle. 
Éteignez la torche puis passez dans 
le nouveau 1élBpoMeuo, 

(1 dalle au sal, 1 tèléporfur, 1 

torche) 
5.7 • Envoyez un pesèormago dans 
chaque entrée. 
(1 fontaine) 
5.8 • En tuant l'ennemi, lr person-
nage récupère une clé. Cette clé 

ouvre In porte du personncigr. en 

'5,9, ,  
(1 serrure, 1 clé) 
5.9 • Ife ,n?me, en tuant l'ennemi, le 
pereormage récupère la clé de la 

porte du personnage en '5.9'. l=aites 
donc un échange de clé en les 
envoyant peso-dessus le trou, 
(1 clé, 1 serrure) 
3.10 • Activez le Irvles de ('autre 

porte, pour récupérer votre coéqui-

pier , 

(2 leviers) 

5.11 • Activez le levier de l'autre 

porte, pour récupérer votre coéqui-
pier . 

(2 leviers) 

5.10 et 5,11 • Lorsqu'Mna 
mnrche sur une dalle, NnPei 
b

.° ..y.. 
rnnche pour l'autre Équip! ANii A w~~~; 

iour, peut marcher tsar Mi1 4iii4I[at 
6,.i,( ker Nn trou de l'at. 	qMIp.0 r 
rî12 • JNorchez d ,k.iiuesi //fly 	.,. 
dalle pour acwrir la porte,  
(1 dn11e cup sol 	-. 

5.19 • Placez un psriirl!!fl 	'• 

devant chaque levier (îE',ph11 '. 
guerrier devdM l  
pariasl du haul 44 ft 
devant le t,enfier et 

sont téléporfés dans ciel pIèiee  

férentes. Allez hnsoiàis/e 	' 
9 ,16 pour défrwlee le hwiy►Mr,  : 

5.14 • Ramassez 1„ ,'lé ru N Mp 	
1 

ir a 
tote ae torche des.,.,' 'e d6fscl#K# 

de lumière du hnuf of une awl ru 
le coin en 6ae à drone pow. dccarlr lut 
porte, 	 - _;"' 
(2 torches, 1 clé, 1 dtlseliNll 	T .. 
lumière, 1 détecteur mvl.i{.  
5.15 • Ramassez la clé polo Vii'; 
osez toutes les torches sar¢del3.'vj.  
ce trouve la plus 6 9aceh!. Lbh~l:  
Ie mur pour sortir, ' 
(6 Parches, 1 clé, 1 faItpooRpo wwk:r 
9161.) 	 r 

5,16 • lues le nrsff*dru, 
foutes vos affaires Cn r! i. if 
Marche sur la dalle qui  
porte et qui iéiépoMe vo.  

Marchez sur la dalla qMi . _ ,, 4. 
seconde porte, 	 •- 
(1 coffre, 1 c11, 1 Mr4l+ur,I ; 
d'or, 1 pièce 	1 ddj -_,i ' r 
9.17 • Lancez un sert, 
In droite, dame le I!1lperPas 
ouvrir la porte. 
(1 coffre, 1 ala, 1 slü•   
trous, 1 ièIéprier4r} 
5,18 • Le prinlpal  
réawpéear H 	r{. 
clés fwuvées dans las o. 
ouvrir la porte et aller au rdVSew I1f4►' 
Varif.  

(3 serrures, Its affaira. 4 .  

S. 



fivesu 6- Ln Cour P iveuu Y - Le Labyrinthe 
Le levier 'C' ouvre le mur 'C'. 
Le clé 'A' ouvre le porte 'A', 
Ln clé 'B' ouvre la porte 'B'. 
Évitez les confrontations avec les chiera car il s sont fris forts et trop nombreuX. 
Lorsqu'un chien est tué, il laisse un steack (vous pouvez le .Hanger), Vous rencon- 
trerez dgnles.enf des monstres, C'est bite, lei„ 1 

C 	 li. 

B 

Hi  
11.4 

C 

it 

Le levier 'A' ouvre le porte '.A'. 
Le clé 'B' que I'on h' nuve dans le coffre ouvre la po te 'B'. 
Le clé 'C' ouvre 1n porte 'C' (Inner un tueha%ll par-Jessus (e trou pour 
(e boucher puis lancet un fireball vers la droite au-dessus du trou pour 
ardu la cod 
La clé 'D' ouvre la serrure V' (acNvaz les leviers 2, 4, 3, et 1 très eapi-
dan~ent pue ouvrir la porte. Le levier numéro 1 est celui le plus d droite.), 
Ld de 't6 o►kvse la armure 'E ' (déposez un cotre vide sur la dalle 

_ ,pewr: ~MV►ir (a porte). 

1tivesu $ - L Pyramide 1 
~~• 6.1+LAntee 9 pèces dans le vase. 

. {.fl;►  Atflvee la dalle cackéc dans le ,nue puis entrez. 
8.$ 	ovea (a dalle cachée dons le mur puis enMez, 
8.4 s Pour aMrape.' la clé, il faut laisser un personnage dans la salle de 
9awcher un dans la salle de droite et un devant le passage du centre. 
Vous vous déplacez avec le dernier persnsvange, C1 faut marcher d deaax 
sur les dalles dans l'ordre adiqué sur (e pla.'a, A cka ue fois, le person-
nage devant le passage peut pnc+greeser de 2 cases. Y\ lo fia-, il ratinasse 
la clé puis revient sans se préoccuper des téléporteurs. 
8.5 s .y„sérez une clé d.. s le serrure, 
8.6 • paces un personnage qui „e porte rien sur la dalle de sacrifice de 
l'outre c$té de la salle, Lancez-lul un fireball qui explose d l'inférieur du 
passoge et qui ouvre le porte, 
8,7 s Activez la dalle coerce dans Ie mar puis rapide+.menf Lancez un 
f4+eelaali dans le teléporbeue qui apparat de l'autre café des trous. Le 
passage s'ouvre et vous pouvez poursuivre. z'igzapuez entre les trou, 
8.8 s Actives la delle encrée dans le »au.' dans le passage de droite, 
8.9 s Ne -%e ez pas de piece dans In deuxième fente en pn,dant du bas, 
8.10 s Passez avec une torche le 1 ung des Hors pour éclairer les sy.n-
W68. Vous obfishm ainsi 3 clés. La quntrièca.e se trouve devant la porte. 
t4WW« les clés pour ouvrir les 4 portes. 
8.11 • Plagiez un personroge sa.' choque dalle, Le porte s'ouvre et per-

au tumor d'avancer après avoir laissé toutes ses affaires devant le 

8.13 S Rarwassez la clé dans le coffre au bout de la Salle, 
8.14 s Appuyez sur L. dalle cachée dans le Haw. 
8.15 s tuez l'ennemi avec une forcite allumé,.. T'amassez tout, .assénez 
we des clés pour sortir. Procéder de la même façon de l'autre cité. 
8.16 s . sdrea les 4 clés restantes pour créer un f.éléporteue dans le 
sdle oA se trouvent lea autres perso usages. 
8.11 s Ramasse, les affaires et empruntez le télépor4eur, 
8.14 4 6pru, ter tous l'escalier qui méne d la pyres»Hide. 
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fiveau 12 - La Cave 

D 	 10.1 	 • 

6 	+ 10.3 + + 10.4 	10.8 

10. 10.1 

HP 	 + 

vantez tout en évitant les tirs ennemis puis glissez-vous entre 
les monstres pour atteindre le téléporteur. 

y\ p.srtir dt rnaaint.•n.d..ai..an.i.annrz vos 
personnages et continuez seul avec le 
magicien. Celui-ci doit avoir avec lui ses 
sorts ainsi que les grosses clés, y\llégss-
le au maximum car il va devoir avancer 
L. plus rapidement possible en s'arrêtant 
.uniquement pour ouvrir les portes. 
11.1 • Utilisez le régénérateur si néces-
soire. Appuyez sur la dalle cachée dans 
le mur pour ouvrir la porte. 
11.2 • Ramassez la clé puis entrez dans 
le têltportearu Vous arrivez au labyrinthe 

ia.oir niveau 7). 
11.3 •• Utilisez (a cle pour ouvrir ive 	3 - Le. Temple I a ! 1.4 • E.+npruntes ('escalier tout 
en bas de la Forêt. 

ttention, la forêt et Ie 
temple sont infestés 

d'ennemis. Attirez IY)verbnd 
dans la forêt toad en restant 
assez proche de lui pour qu'il 
ne tire pas. Ensuite, lancez-
lui le sort parolyseur. 
Maintenant vous pouvez le 
tuer avec vos autres morts 1 
En mourant, il vous laisse 
une clé. Entrez dans le 
temple pais utilisez-la sur la 
serrure et Ie tour est  joué. 
BRAVO 1 

10.1 • Actionnez le levier puis précipites-vous de l'autre côté de le porte avant qu'elle 
ne se ferme, 
10.4 • Tuez les monstres. Activez la dalle cachée au fond du couloir. 
10.9 • Tuez le monstre. Marchez tous ensemble sur chaque dalle pour téléparter les 
clés de votre côté mais essayez de ne pas téléparter les serpents. 
10.4 • Utilisez les clés pour ouvrir la parte puis placez-vous tous dans le coin haut/droit 
pour ouvrir un passage au fond du long couloir d'entrée. 
10.5 • Ramassez la clé sans éclairage, 
10.6 • Lancez un fireball puis activez très rapidement Ie levier. 
10.7 • Ramassez la clé sans éclairage. 
10.8 • Ramassez le coffre qui contient une clé. 
10.9 • Ouvrez la porte avec les clés ramassées, 
10.10 • Jnt rod uisez uniquement trois pièces d'or pour ouvrir la porte. 
10.11 • Tuez l'ennemi et ramassez sa clé. 
10.14 • Tuez l'ennemi et ramassez sa clé. Utilisez les clés pour ouvrir le porte. 
Empruntez l'escalier vers le niveau 11. 
Méfiez-vous des pièces déposées au sol 1 C'est un bon conseil... 

Thveuu 11 - Le Eiateway 
+ 10.7 

9.1 • Avec un peu de patience, vois y arriverez I Les 4 personnages doivent marcher 
simultanément sur les dalles (formation n5) pour ouvrir la porte, 
9.2 • Lancez une torche dans un trou pour ouvrir la porte, 
9.9 • Éteignez les torches pour ouvrir la porte, 
9.4 • Lancer un fFreball par-dessus le trou le plus A droite, Le passage s'ouvre. 
9.5 • Traversez toutes les salles, 
9.6 • Ramassez le livre de sorts, le flacon, le coffre et la torche, 
9.7 • Tuez la monstre, prenez la torche et le pain. 
9.8 • Lancez un fireball por-dessus les trous puis approches-vous le plus possible. Au 
bout d'un certain temps, 2 tdlgporteurs apparaissent et vous envoient de l'autre cdté, 
(1 vase, 2 torches, 1 pomme, 9 pains) 
9.9 • A faire avec les 2 meilleurs guerriers i activez la dalle cachée dans la salle '1' et 
lisez (e message )C' qui vous téléporte en Q(. Lisez le message J' qui vous téléporte 
en '\f'. Prenez la clé A l'intersection des chemins puis ouvrez la porte '}1'. Prenez la 
clé qui ouvre la porte 'B'. Lisez de nouveau les messages 'x' puis y'. Lisez le message 
P' qui vous téléporte en '22'. Éclairez la porte pour l'ouvrir. Prenez le coffre. Sortes 
puis activez In dalle cachée (vers le haut) qui ouvre un mur. Prenez le bouclier et la 
hache. Sortez. Retournez ou  vous étiez puis entrez dans le petit couloir, Utilisez un fla-
con ou bien une pièce. Lances l'objet sur la dalle. Attendes que le trou so bouche puis 
avancez. Récupérez l'objet et lancez-le de nouveau, Faites la même chose avec l'autre 
personnage. Tournez à gauche et marchez A deux sur la dalle. Si votre poids est asses 
important (environ 150 kg) un mur s'ouvre et vos P autres amis peuvent vous rejoindre en 
empruntant le couloir en face d'eux. Sinon. ils devront emprunter le même chemin que 
vous. Remontez 1e couloir Of insérez la clé dans la serrure puis descendes dans l'esca-
lier vers le niveau suivant. 

iveau 10 - La Pyramide 3 



AMIGA A500/A500+ 599E  1500/2000 699E 
LA CARTOUCHE D'EXPLOITATION LA PLUS PUISSANTE AU MONDE! 

- TOUT NOUVEAU SYSTEME D'EXPLOITATION EN ROM DE 256K, OFFRANT UNE MULTITUDE DE COMPATIBILITE AMELIOREE DES RAMS D'EXPANSION. 
NOUVELLES CARACTERISTIQUES. e tès nombreuses RAM d'expansion pourront fonctionner avec toutes les commandes 

- AMIGA ACTION REPLAY SE CONNECTE SIMPLEMENT SUR LE PORT D'EXTENSION ET VOUS d'ACTION REPLAY III. 
DONNE LE POUVOIR DE GELER LA PLUPART DES PROGRAMMES EXISTANTS. - 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 temps 	DIR. 
- SAUVEGARDE SUR DISQUE DE TOUS LES PROGRAMMES. COPY, FORMAT, RENAME ETC... 

Des techniques de compilation permettent de loger jusqu.à trois programmes par disque. INTERROGATION DES FICHIERS. 
Sauvegarde comme avec le DOS AMIGA et restauration indépendant de la cartouche, Un programme vous aidera à trouver les noms de fichiers. 
transfert sur disque dur. Fonctionne jusqu'à 2 mega et méme avec un chip MEM de 1 mega - DISK COPY. 
(FATTER AGNUS) Copie de disque par simple pression d'une touche. 

MODE TRAINER HYPER-PUISSANT. - BOOT SELECTOR. 
e nouveau uEEP TRAINER , permet la suppressions des limitations de vies, de carburant, les lecteurs interne ou externe peuvent être sélectionnés comme lecteur de démarrage 

etc. _Parfait poursentraïner.UTilisaTion facile. ,lorsque l'on travaille avec les disques AMIGA DOS. Très utile de pouvoir hooter à partir du drive 
- EDITEUR DE SPRITES AMELIORE + DETECTEUR DE VIRUS. extérieur. 
L éditeur complet de sprites permet de visionner/modifier tout le jeu de sprites y compris les COMMANDES DE DEBUGGING AMELIOREES. 

attached sprites' - DISKCODER. 
• BURST NIBBLER Avec cette nouvelle fonction, vous pouvez maintenant protéger vos disques avec un code 

sucer iogiciei de copie inclus dans MK Ill. lmaginersimplernent une copie de disquette rapide d'accès secret. Très utile pour la sécurité 
et efficace en appuyant sur une seule touche. SET MAP. - SAUVEGARDE SUR DISQUE D' IMAGES ET DE MUSIQUE. Permet de charger/sauvegarder/éditer/entrèhune définition de clavier. 

Des échantillons de sons et d'images peuvent être sauvegardés sur disque. Les fichiers sont - PREFERENCES. 
sauvegardés au format IFF , ACTION REPLAY III possède une option de choix de couleurs avec 	un menu de réglage. 

CHOIX DES MODES PAL OU NTSC. Permet d'adapter vos images à votre choix. 
es utiie pour 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 Optionsrodification/sauvegarde. 
BEAUCOUP PLUS DE COMMANDES CLI. IMPRESSION AMELIOREE. 

Comme rename, relabel, copy, etc... omman e compression des petits caractères. 	 . 
- MODE MOUVEMENT LENT. - DES CODES MACHINES ENCORE PLUS PUISSANTS!! 
Vous pouvez maintenant ralentir l' action à votre rythme personnel- Réglagefacile deO à 20% 

de la pleine vitesse - Idéal 	contourner les 	semés d'embucnes. pour 	 passages 
CARACTERISTIQUES: ENTRE AUTRES L'AFFICHAGE EN 80 	COLONNES ET LE SCRÔUJNG DANS 

- REDEMARRAGE DES PROGRAMMES. 
LES DEUX SENS. 

'Assembleur /Désassembleur M68000 'Edition plein écran ' Block save/load ' 
Une simple pression sur une touche, redémarre le programme là où vous l'avez laisse. Calculefte'Ecriturge chaîne de mémoire' Sautà adressesspécifiqtues' Exécution d'échantillons 
- 	COMPLET DES PA 
FAST R 

 
DISK. DRIVE tourdes registres et flags du CPU 	Moyenslcomgplets de rechercchee*Commaande help 

	
Bloc FAST RAM,CHN  RAM, RAM DISK, DRIVE STATUS, ETC..... 

- TRES PUISSANT EDITEUR D'IMAGES. note' Manipulation dynamique de breakpoint'Editeur de circuits intégrés permettant de voir 
Plus de 50 commandes pour éditer l'image avec en plus, en surimpression, un statut d'écran 

unique en son genre, qui donne toutes les informations nécessaires pour travailler les images. 

de 	tous les 	des 	 les 	'write 	'Manipulation et 	modifier 	registres 	chips'Méme 	registres 	only 	 de 
disques' Indication de la piste actuelle.de la synchro, du modèle, etc....' Affichage de mémoire 
en hex, ascii, assembleur, deci. *Cooper assemble/désassemble (avec maintenant les suffixes.) 

UTILISATION DU JOYSTICK + AUTOFIRE. 
Permet I ujilisation du joystick à la place des touches clavier.On peut régler la cadence de 

tir de0a 100%. Imaginez lauissance dun tir continu !L esjoysticks let 2 peuvent être réglés - RAPPELEZ VOUS QU'A TOUT MOMENT VOUS POUVEZ INTERROMPRE LE 
individuellementsurAUTOFIl)E, PROGRAMME EN L'ETAT, LE "GELER" AVEC TOUTE LA MEMOIRE ET LES 

- MUSIC SOUND TRACKER. REGISTRES INTACTS. INDISPENSABLE POUR LE DE-BUGGING OU LE 
Permet de reconstituer de la musique, démos, etc... et de la sauvegarder sur disque. La RENSEIGNEMENT! 

sauvegarde se tait au format standard de la plupart des logiciels de musique digitalisee. 
■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ 

PACK A 600 
"MY FIRST AMIGA." 

A 600 + Super Word + RType 2 + Shongaï + 
Championship Golf+ Capcom Collection + 
joystick KONIX AutoFire. 

3.390 Frs 

PACK A 600 
SUPER-ADVANTAGE 

A 600 + Into File + Fusion Paint + Fighter 
Bomber + Shangai  + Kick Off 2 + Cadaver + 
Spindizzy World + Capcom Collection 
+ joystick KONIX AutoFire, 

3.390  Frs 

'L 

DIIISP4M 	Imm 
PLUS FORT QUE TOUT 

AVEC LA CARTOUCHE ACTION REPLAY PRO! 
DEVENEZ INVINCIBLE !l 

INCROYABLE!! 
Imaginez... 
-des vies infinies.- De l'énergie inépuisable. 

- Des munitions a volante, 
utilisation tres simple 

- ENTREZ le code du jeu et jouez à des niveaux jamais atteints, 
jusqu'à la DESTRUCTION TOTALE!. 

Sert aussi d'adaptateur universel pour toutes les cartouches de jeu . 
Disponible pour MEGADRIVE/GENESIS ........................................499 F 
S.FAMICOM + SNES + S.NINTENDO ............................................499 F 
ACTION REPLAY GAMEBOY ........................................................349 F 
ACTION REPLAY NES ...................................................................349 F 
Adaptateur UNIVERSEL SFC/SNES/S.NI ......................................179 F 
Vous permet en plus de trouver et de programmer vos propres paramètres pour avoir plus de vies, 

plus d'énergies, plus de niveaux 
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HEAD TO HEAD 	 342 ..................... 	 DIE HARD 2 .....................252 252 252 PRO 2-PAD ............................ 129 	 . s c sues 	 / .................................... . 
SIG29Supedulcrum+F.9Sea..hflghler 	DIPLOMACY ....................152 242 152 PRO 1-PAD ............................229 ADAPTATEUR UNIVERSEL159279 	 dansent D GENERATION 	252 342 252 SUPER HEROS 

	

eoof er s ............... 	299 	 KR DE NETTOYAGE MD ........ 99 ASCII PAD 	 229 
Bab 	Pr nce of 	 DOODLE BUB 	... ...252 	252 

y lo+ 	pars a+A Sled or 	 DOJQ 	COMPETITION PRO PAD MD 169 ASCII SUPER ADVANTAGE 	449  
ULTIMA TRILOGY 2 ........305 305 305 DOMINIUM 	ALIEN 3 	..... 	 .429 SUPER STICK NINTENDO 	229 	 / 
ULTIMAIV. V+VI 	 DRAGON'S LAIR 	ALISIA DRAGON 	 429 COMPETITION PRO PAD NI 	169 A DFROG.. 	 ..590  
COMBAT CLASSIC ............... 342 292 DUNE 	 .. ...342 392 342 AERO BLASTERS 	 429 ACTAISER 	 495 429 DEGAS ELITE 	.. 	..259 
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429 GESTCOMPTE  

k~ckofl2+ lmern~5onetsoccer challenge+ 	EPIC 	 ........252 292 252 ATOMIC RUNNER 
GAMES 	429 AXELAV 	 495 	GESTCOMPTE2+3614 ...459 AMOS FRANÇAIS 	 459  

Manchester un ted+World champ soccers 	EUROPE AVENTURE .....342 342 342 ATOMIC R 	 429 AMAZING TENNIS 	_... 429 PACK GFA BASIC 3 5 	...690 AMOS COMPILER 	 299 

ESPANA 92 THE GAMES 299 349 299 EUROPEAN Champion92 239 292 252 BATMAN LE RETOUR 
ANT .4 9 BASEBALL GLADIATORS ._. ~. 429 LE RE

O ACTEUR 3.15 .......990 EASY AMOS 	 349 	/ 
FUN RADIO 2 ...................309 	309 309 EVE OF THE STOM .........292 342 292 BLOCK OUT ...........................429 BART'S NIGHTMARE ............... 429 PACK ANTIVIRUS 	.__.... 199 	COMPTE CHEQUE 	 290 	/ 
Tournament golfe Greet courl2+Speedball2 	FASCINATION 	.. _._ ..292 352 92 BREACH 	 429 BATMAN LE RETOUR 	429 PACK GFA BASIC 20 	... 190 	 / 
Kick o02+Grentl 	

FANTASTIC WORLD .. 359 399 359 	 " 	 --- 	 Copieur Synch roEepess 500 395 
prix 500 cc 2 	 FERN GULLY 	 192 1952 BULLS VS LAKERS 	..429 B.LAMBER BASKETBALL ..525 429 ST REPLAY V 8 	 ... 690 Copieur SynchroExpress2000450  

PLANETE AVENTURE 2 .349 	349 349 FIRE AND ICE ..................252 	252 CADASH 	.... 	 ...429 BLAZE ON 	........................-.. 429 STOS BASIC 	 ....395 	DELUXE PAINT IV 	 695 
Monkey Island +Populos +Loom+Explore 3 	Firstsamurai+Megaloman. 292 	292 CALIFORNIA GAMES 2 ......._429 BLUES BROTHERS .................. 495 SOURIS GENIUS ST . 	-- 199 	DEMO MAKER IMB 	395  CLASSIC COLLECTION .259 299 259 FOOTBALL MANAGER 3.242 242 242 CAPTAIN AMERICA ...............429 CASTELVANIA IV ...............495 429 LECTEUR 	ST _. 649 DEVPAC 

 
Gremlins2+Berbarian2eCoIessus Chess 	GLOBAL EFFECT ............342 392 342 CASTLE OF ILLUSION ..........429 CHUCK ROCK 

 TER .................495 429 	 / 

Wor1tichampionCocCer 	 GOBLIINS 2 . . . ........292 342 292 CHUCK RO TER 	.. 	....429 CHUCK RO 	 _ .._ 429 	= • 	 DISCOSCOPIE PRO 3.0 	390 

FUTURE DREAMS ........... 342 	342 GUY SPY 	 .~~429 CONTRA 3 .... 	. _ 495 429 	N FIGHTER 	...__..... 99 FAMILICOMPTE 	 325 	/ CHUCK ROCK .... ACTIO 
Midwinter+StarDlade+Madshow+Metal mast 	HARRIER ASSAULT ......_ 392 392 392 CORPORATION . 	 429 D.FORCE 	 ARKANOID 2 ......._ .................. 99 GFA BASIC+ Interpréteur 	490 	/ 

SKYROCK ........................292 	342 292 HAND OF ST JAMES ....._ 315 315 315 CY 	P 	RALLYE ......... 429 BARD'S TALE 3 .................... 109 COMPILATEUR GFA BASIC 

pu 	 252 	

395 

F29Retatrator+TOki+PO Ius+GP50ON 2 	HEIMDALL ...................... 	292 342 292 DARK CASTLES ....................429 DESERT STRIKE ................... _. 429 	BLUE MAX .........._......... .. ..... 159 	HARMONY 	 425 	9 
. .............. 	292 	252 DECAPATTACK ....................385 DARIUS TWIN .....................495 429 	DAS BOOT .... ....................... 159 	INFOFILE 	 449 	/ LC WAIKIKI ......................342 	

342 342 ND NA JONES &FATE 252 372 252 DEATH DUEL 	.................429 DING CITY 	........................... 429 CALIFORNIA GAMES ........... 99 KINDWORDS 3.0 	 490 PreoICtook.Pi95h1er Bomber+Rtype2 	 INTERN RUGBY CHAL....252 252 252 DESERT STRIKE ...................429 DOUBLE DRAGON .._............._ 429 CHUCK VEAGER 2 ............... I09 	 / +BTMAProIhers 	
INTERN. SPORT CHAL... 292 342 292 DONALD DUCK DRAGONS LAIR ..... 	_ ..... 429 F16 COMBAT PILOT 	

9595 MAXIPLAN PLUS 4.0 FR. 	490 	/ 
BRMAP i .........................259 	259 	 DOUBLE DRAGON 3 .. 	429 DRAGON WARRIOR IV 	429 	 '-"" "" 	MULTIMEDIA MAKER 	495 
Xenon +Cadaver+S eedba112 	 ISHAR .. 	................285 285 285 	 -' 	 -- 	FALCON .. ........ 	... 	159 MUSIC MAKER 	 395  
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Falnon+Gunsh p+Bamber 	 MIGHT AND MAGIC :1100  KRUSTY'S SUPER FUN H. ....429 JOE ET MAC 	_ 	495 429 PRO 5000 	_ 	139 LECTEUR INTERNE A500 490 	/ 
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KARATE ACES ................ 299 299 299 SPECIAL FORCES ..........342 392 342 SLIME WORLD ......................429 STREET FIGHTER 2 JOYSTICK 649 	VIDI PIGS FILTRES COULEURS ELECTRONIQUES 799 F 
Double Dragon 182+ Last Nlnja2 	 SPOT 	..........................192 	242 	192 SONIC 2 ................................419 SUPER ADVANTAGE.............. 429 SUPER ADV. ISLAND .........495 429 . Sabolaur 2(PC)+OrfenlalGames(ST+AG) 	STARUSH ........................242 242 242 SPEEDBALL 2........................439 SUPER ALESTE ...............495 429 	 PACK VIDI COMPLETSTOU AMIGA 179OF 

• 
STORMBALL ....................252 305 252 SPIDERMAN..........................429 SUPER BASES LOADED ... 495 429 	 COMPREND PACKVIDI NEW+VIDIRGB  STRATEGIE .....................319 	342 	319 STAR FLIGHT ........................385 	 J 
STRIKER 	. ................252 	252  

ST PC AMI 	STRIP POKER GIRL ........... 	292 252 STAR ODISSEY .....................465 SUPER BOLTER BROTHERS .. 429 
3D CONST KIT 2 ............492 492 492 	SUPER HERO .............. 	272 	272 STORMLORD .........................429 SUPER BOWLING ........ ......... 429 
DELUXE PAINT3+ 3DKIT 392 392 392 SUPER SPORT CHALL ...292 	292 STREET OF RAGE ................429 SUPER CASTELVANIA IV ........ 429 (ENTREZ DANS UNE NOUVELLE DIMENSION DES JEUX..... 

	

...............342 	342 STRIDER .. ..........................465 SUPER DOUBLE DRAGON ..__ 429 
AIR BUCKS 	......292 342 292 SUZUKI GP 2 	.........252 292 252 STRIKE EAGLE 2 .. 	..465 SUPER MARIOLAND .... .... 449 	
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... 	.._.352 342 252 TENNIS CUP 2 	..........282 292 282 SUPER BASKETBALL 	..385 SUPER MARIS WORLD 	. 429 	 ST OU AMIGA...399 FRS. AIR S 	. 	.......252 	252 TERMINATOR 2 	252 292 252 SUPER HANG ON 	 429 

AIR WARRIOR . 	...342 342 342 THE AODAMS FAMILY ....252 292 252 SUPER SMASH TV 	
__ 429 SUPER OFF ROAD... .. ..495 429 

APOCALYPSE 	....252 	252 THE HUMANS 	......292 292 292 	 SUPER R-TYPE ....... ....495 429 	LIVRÉ AVEC 2 JEUX: SKEETSHOOT ET ORBITAL DESTROYER). 
AOUABATIC GAMES .......292 	292 	THE MANAGER ...............252 305 252 TAZMANIA .......... 

	.......429 SUPER TURRICANA .._............ 429 	t 	 1 
ARABIAN NIGHTS ..........252 	252 THE SIMPSONS 	242 292 242 TEAM USA BASKET ..............429 SUPERSCOPE + 6 JEUX ......... 595 I AUTRES JEUX DISPONIBLES A 99 FRS ( LE JEU). 

ASHES OF EMPIRE .......342 392 342  
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TINY SKWEEKS 	. ...269 299 269 TERMINATOR .... 
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...429 
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SUPER SLAM DUNK 	...... 
AMP 495 429 
	 ALIEX - FIRESTAR - THE ENFORCER. 

ARMOUR GUEDDON ...272 342 272 TITUS THE FOX _........252 252 252 TEMINATOR 	 ..... 	 SOCCER CH 	 429 
B17 FLYING FORTRESS 342 392 342 TWILIGHT 2000 	..... ..342 392 342 THE SIMPSONS. 	_ . ....429 SUPER TENNIS ....... 	... 495 429 	 _ -  
BAT 2 	 342 	342 
BATTLE ISLE . . 	.....342 349 342 TURBO CHARGE 

	........272 	272 THUNDERFORCE IV 	.....429 TERMINATOR 2 ....... 	... 423 

UGH 	TOE JAM AND EARL 	_... 465 THE BLUES B FAMILY 	495 479 
OLTleA 6 	........... 305 	305 TOKI 	 ..................... 385 THE BLUES BROTHERS 

	.... 42,E  
BEAST 3 ........................._.. 	 292 	

........... 	 THE SIMPSONS ........................ 429 UTOPIA TWIN PACK .......292 	292 TROUBLE SHOOTER ............429 TOP GEAR .. ......................495 424 	• . . - . 	 _ . 	- 	: , BIRDS ZA PREY ..............252 392 242 	VIDEO KID .......................255 	255 TURRICAN 	 429 TOM ET JERRY BONANZA GROS 	.....252 	252 VIKINGS FIELDS CONS..... 	 252 	 4 
BUCK ROGER'S 2 .. ...305 305 305 VROOM DATA DISK 	TWIN COURA ...... .. 	.429 T.M N T IV (TORTUES IV) 495 1' 
GUNNY BRIKS. 	...229 229 229 WARZONE 	......252 	252 UNCHANTED WATERS.. .465 ULTRA MAN 	 •- 	- - 	- 	 _ 
CAMPAIGN ... 	_.342 392 342 WEEN PROPHECY ... ...292 342 292 WARRIORS ETERNAL SUN ..429 UN SQUADRON . .. 	495 4 	 - 
CAESAR 	 ...315 365 315 WIZKID . 	... . __ ...252 292 252 WORLD CUP ITALIA 	. ...209 WING COMMANDER 	 9 	 - • 	 r - 	- 
CHAOS ENGINE 	....252 	252 WOLFCHILD ....289 	289 WRESTLE WAR 	 385 WIW F 2 	 qg5 7'" CIVILIZATION VF 	....342 342 342  WWF 2 	.............252 292 252 XENON 2 
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d ote 	d' 	-~ 1 	I 	1 	1 	). 	,. 	1 	 I 	L exprtation 	............... --( ............................... 
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PAIEMENT ETRANGER EXCLUSIVEMENT PAR MANDAT INTERNATIONAL 



sour BANANOID: 	: 	i Sï? 

20 'lancez TRAIN.COM avant BANANOID (C) JOYSTICK 

25 C=0 

30 OPEN "O",#l,"TRAIN.COM" 

40 FOR I=1 TO 89 

50 READ A$:B=VAL("&H"+A$) 

60 PRINT #1,CHR$(B); 

70 C=C+B 

80 NEXT 

90 IF C<>8104 THEN PRINT "ERREUR DANS LES DATAS": 

CLOSE #1:KILL "TRAIN.COM":END 

100 SYSTEM 

110 DATA EB,36,90,55,8B,EC,9C,lE,50,80,FC,4A,75,21 

120 DATA 8B,46,04,8E,D8,81,3E,17,14,FF,0E,75,14,87 

130 DATA 3E,19,14,43,05,75,0C,C7,06,17,14,90,90,C7 

140 DATA 06,19,14,90,90,58,lF,9D,5D,EA,00,00,00,00 

150 DATA B8,21,35,CD,21,89,1E,34,01,8C,06,36,01,B8 

160 DATA 21,25,BA,03,01,CD,21,Bl,04,BB,38,01,D3,EB 

170 DATA 43,B4,31,CD,21 

10 'Énergie infinie pour MOKTAR. Lancez TRAIN 

avant 

20 'MOKTAR. Par Guillaume PERNOT (C) JOYSTICK 1992 

25 C=0 

30 OPEN "O",#1,"TRAIN.COM" 

40 FOR I=1 TO 86 

50 READ A$:B=VAL("&H"+A$) 

60 PRINT #1,CHR$(B); 

70 C=C+B 

80 NEXT 

90 IF C<>8093 THEN PRINT "ERREUR DANS LES DATAS": 

CLOSE #1:KILL "TRAIN.COM":END 

00 SYSTEM 

10 DATA EB,33,90,90,55,8B,EC,50,53,56,1E,8B,46,04 

20 DATA BB,AF,OE,IB,C3,8E,D8,BE,74,OD,B8,24,01,39 

30 DATA 04,75,OC,C7,06,24,4B,90,90,C7,06,26,4B,90 

140 DATA 90,1F,5E,5B,58,5D,EA,00,00,00,00,B8,21,35 

50 DATA CD,21,89,lE,31,01,8C,06,33,01,B8,21,25,BA 

O DATA 03,01,CD,21,B4,31,BB,56,O1,B1,04,D3,EB,43 

998 ' Caractéristiques à fond pour votre sauvegarde de ULTIMA 

998 'Tout à 99 pour le boxeur A (a mettre dans VII 

999 'le répertoire B) 	 999 ' Le programme est à exécuter dans le répertoire GAMEDAT 

1000 1,3,'BOXEUR .00A',32,32,32,63,63,63,0,0,3 1000 DATA 3 

(Guillaume PERNOT) 	 1010 DATA 4,"U7NBUF .DAT",12,12,12,12,7F,7F,7F,7F,00,00,06,00 

1020 DATA 2,"U7NBUF .DAT",0A,0A,7F,7F,00,00,0F,00 

:cur SAMURAI 

1000 DATA 1,2,"samurai .exe",2B,C6,90,90,©1,00,12,76 

999 'Munitions infinies pour SKI OR DIE 

1000 	 3,4,'SKIEGA 

',01,06, 8A, 39,90,90,90,90,00,00,28,48 

1010 	 4 	 ,'SKICGA 
,Gi CF, ?,3C,9O,9O, rn,°GyOJD,0G^,28,48 

• )etils infinis pour Oh No More LEMMINGS 

O 'par Guillaume PERNOT (C) JOYSTICK 1992 

21 'Lancez LEM.COM avant VGALEMMI.EXE 

25 C=0 

30 OPEN "O" ,#1, "LEM.COM" 

40 FOR I=1 TO 154 

50 READ A$:B=VAL("&H"+A$) 

60 PRINT #1,CHR$(B); 

0 C=C+B 

40 NEXT 

90 IF C<>15097 THEN PRINT "ERREUR DANS LES DATAS": 

CLOSE #1:KILL "LEM.COM":END 

100 SYSTEM 

.10 DATA EB,66,90,55,8B,EC,83,C5,02,06,50,9C,80,FC 

20 DATA 00,75,4A,8C,C8,8B,46,02,8E,C0,26,81,3E,9B 

(0 DATA 3C,E8,66,75,3A,26,81,3E,A3,3C,00,C7,75,31 

30 DATA 26,C7,06,AO,2B,EB,02,26,C7,06,C7,2S,EB,02 

50 DATA 26,C7,06,27,2C,EB,02,26,C7,06,13,2D,EB,02 

50 DATA 26,C7,06,E7,2D,EB,02,26,C7,06,60,2E,EB,02 

170 DATA 26,C7,06,BE,2E,EB,02,9D,58,07,5D,2E,FF,2E 

180 DATA 64,01,00,00,00,00,B8,lA,35,CD,21,89,lE,64 

190 DATA 01,8C,06,66,01,B8,lA,25,BA,03,01,CD,21,OE 

200 DATA 07,B4,31,BB,9A,01,Bl,04,D3,EB,43,CD,21,90 

210 DATA 90,90,90,BE,8B 4 O1,OE,1F,B9,04,OO,F3,A4,C3 

--_ ions infinies pour LHX 

1000 

.exe",FE,OE,FA,F3,90,90,90,90,0,0,35,A3 

1010 	 4, 

.axe" , FE, OE,FB,F3,9©,9O,90,90,O,0,74,A3 

3,4,"lhx 

"lhx 
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Jeux crack 
SKI OR DIE 

Pour avoir les boules de 

neige infinies, recherchez 

dans SKI EGA 01 06 8A 39, 

ou dans SKICGA 01 06 92 
39, ou dans SKITGA 01 06 

86 39 et mettez 90 90 90 
90. 	(Guillaume PERNOT) 

ULTIMA VII 

Dans 	le 	répertoire 

GAMEDAT, dans le fichier 

U7NBUF.DAT, les valeurs 

des offsets 6, 7, 8, 9, 15, 16, 

20-21 et 24 sont les valeurs 

de 	Force, 	Dextérité, 

Intelligence, Combat, Magie, 

Mana, Expérience et 

Entraînement. 

(Guillaume PERNOT) 

LHX ATTACK 
CHOPPER 

Pour avoir les munitions infi-

nies, recherchez dans 

LHX.EXE FE 0E FA F3 et 

remplacez par 90 90 90 

90, puis FE OE FB F3 par 

90 90 90 90, et enfin 29 

84 6A F3 par 90 90 90 
90. 	(Guillaume PERNOT) 

LEMMINGS 

A la place du code mettez 

BILLANDTED et faites 5 au 

Keypad sur chaque tableau 

pour le finir avec 100%. 
(Guillaume PERNOT) 

OH NO 
MORE 

LEMMINGS 

Pour activer le cheat mode 

entez SLAMRACING comme 

code et tapez 5 au Keypad 

pour passer au niveau 

suivant 
	

avec 

100%. 

(Guillaume PERNOT) 

ANOTHER 
WORLD 

Les codes des niveaux: 

LDKD, HTDC, CLLD, 

FXLC, KRFK, XDDJ, 

LBKG, KLFB, TTCT, 

DDRX, TBHK, BRTD, 

CKJL, LFCK, BFLX, 

XJRT, HRTB, HBHK, 

JCGB, HHFL, TFBB, 

TXHF, JHJL. 

(Guillaume PERNOT) 

INFORMATIQUE 
INI 	 UE 
INI 	 UE 
INI 	 UE 
INI 	 UE 
IN 	 UE 
INFORMATIQUE 

ULTIMA 
ESPACE COMPATIBLE PC 

PARIS : 5, Bd Voltaire-75011 - Tél. 16 (1) 43.38.96.31 
LILLE: 72/74, Rue de Paris - 59800 - Tél. 20.42.09.09 

MARSEILLE: 26, Rue de la Palud - 13001 - Tél. 91.33.24.25 
Materiel testé n heures, garantie tan, less (Nix sont tic el révioables sana preavis, Ms promotions ne sont pas dispentbles dans toutes les agences. 

386 SX 25 MHz 
- 2 Mo Ram exten. à 8 Mo sur carte mère 
Configuration de base: 

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 

-1 port joystick - Carte controleur 2HD 2FD 
- Carte vidéo 512Ko et écran SVGA (1024 x 768) 
- Clavier 102 touches 

6580 FTTC 

(avec carte sonore 
Q 	Sound Blaster 7580`) Q 

'486 DX 33 MH; 
2 Mo Ram exten. à 32Mo sur carte mère 

- 256 ko de mémoire cache 

+ configuration de base 

10180 FTTC 

(avec carte sonore 
' 	Sound Blaster 11180F) 

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 
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 
Q 	Sound Blaster 86801)0 

X486 DX 50 MHz'z 
2 Mo Ram exten. à 32Mo sur carte mère 

- 256 ko de mémoire cache- 2 Mo Ram + 

+ configuration de base 

12380 FTTC 

® Sound carte 
1338  

Sound Blaster 13380F) 

OPTIONS : 
supplément à ajouter aux configurations 
à la place du disque dur de 45 Mo 

Disque dur 85 Mo 	 + 680FTTC  

Disque dur 105 Mo 	+ 1080FTTc 

• Disque dur 120 Mo 	+ 1680FTTC 

PROMOTION: à la place du Moniteur SVGA 
Moniteur Multisynchro 17", 1280x]04 
0,26 pitch 	 + 

DIVERS: 
- Lecteur supplémentaire 	420FTTC  

-1 Mo Ram supplémentaire 	3OOFTTC  

- MS Dos 5.0 	 650FTTC  

- Windows 3.1 + MS Dos 5.0 	1690FTTC 

- Joystick Gravis 	 320FTTC  

- Moniteur 14" SVGA 	2290Frrc 

1280 Moniteur Multisynchro 8990FTTC  

- Carte Vidéo 1 Mo 
Orchid Prodesigner Il 	128OFT7C 

- Farenheutt 12800 	
2880FTrc  

Sound Blaster Il 	 1090FTTC 

Sound Blaster Pro Il 	1750FnO 

Photon non contT.ctue000 



;* tk 
CA'COM ET KOMAMI RETOURNENT LEUR VIRIL! 

Ne pensez pas que j'ironise par le présent titre, au 
contraire, j'exulte  ! Pensez donc, les deux gros balaises du 
jeu vidéo que sont Capcom et Konami ont décidé de 
développer pour Sega alors qu'ils réservaient leurs 
conversions uniquement pour Nintendo. Eh bien, c'est fini 
tout ça ! Capcom Japon annonce son développement 
d'une version Mega-CD de Final Fight, paf ! Et Konami 
surenchérit avec l'annonce d'une sortie de Teenage Mutant 
Ninja Turtles - The Hypexstone Heist sur cartouche Genesis 
(la Megadnve américaine). Bref la guerre continue et Sega 
marque des points sur ce coup /à ! Fini le monopole 
Nintendo sur les jeux Capcom et Konami. Et dans l'histoire, 
nous, les fanas, on se frotte les mains, le sourire aux lèvres. 
Qu'ils se fassent la guerre ! Nous pourrons jouer à des jeux 
toujours meilleurs ! Une méga-rumeur ferait état de la 
possibilité de voir un jour une version Mega-CD de Street 
Fighter, mais personne chez Capcom Japon n â osé parler 
de ça ! En ce qui concerne la version Mega-CD de Final 
Fight, vous pourrez choisir un des trois héros de la version 
arcade, vous pourrez jouer à deux simultanément, vous 
pourrez jouer à tous les niveaux, vous pourrez entendre les 
musiques du jeu original en qualité CD, vous pourrez faire 
tout ce que vous ne pouviez pas faire dans les versions 
nominales et remixées de la Super Famicom. Un autre titre 
est annoncé chez Capcom : Strider nouvelle mouture. 
Konami annonce, quant à lui, Sunset Riders issu des salles 
d'arcade et Tiny Toons Adventure. Ces titres seront sans 
doutes disponibles au printemps 93 et sur cartouche, 
Konami n'ayant pas annoncé de produits sur Mega-CD ou 
sur Game Gear Voilà, il ne nous reste plus qu'à attendre de 
voir les premières images de ce que l'on croyait impossible 
il y a encore quelques semaines. 

NINTENDO OF AMERICA : DES NEWS QUI TUENT ! 

Ça bouge à mort en ce moment sur le font des jeux vidéo 
pour consoles. Et Nintendo of America n'a pas calmé les 
choses lors d'une conférence de presse le 27 août 
dernier. Quand on voit les jeux qui sortent ce mois-ci sur 
la Super Famicom sans co-pro, avec 8 mégas et sans roms 
rapides, on se demande ce qui va se passer quand nous 
aurons des cartouches gonflées à 16 mégas avec des 
roms rapides et le nouveau co-processeur annoncé 
justement ce 27 août dernier. Ce co-processeur nouvelle 
génération va permettre aux jeux Super Famicom 
d'afficher des décors en 3D pleine sans aucun poil de 
ralentissement de l'animation. Les chercheurs de chez 
Nintendo ont trouvé ce petit bijou après des années de 
recherche en utilisant la technologie Risk. Le Super SX, 
c est son nom, incluera un DSP et sera incorporé dans les 
cartouches directement. Grâce à des fonctions 
mathématiques évoluées et puissantes, il permettra de 
calculer les décors en temps réel en donnant un effet de 
réalisme époustouflant. Le premier jeu utilisant ce co-pro 
devrait sortir en mars 93 (il s'agira sans doute de F-Zero ll). 
Et comme si cette news ne suffisait pas, Nintendo nous 
annonce que le futur CD Rom sera équipé d'un 
processeur 32 bits et non pas 16 bits, comme cela était 
prévu initialement. Argh ! Poussées par les nouvelles 
découvertes (notamment celle du Super SX décrit 
précédemment), les équipes de développement de la 
machine n arrêtent pas d'optimiser leur bébé. 
Malheureusement, il faudra attendre aout 93 pour voir les 
premières machines fabriquées. Voici, en tous cas, la 
réponse du berger à la bergère en ce quiconcerne la 
sortie imminente du Mega-CD seulement (.r) 16 bits de 
chez Sega. La vie est une jungle! 
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étirant, complète-
ment délirant, Su-
per Mario Kart est 
l'un des titres les 

plus stupides, mais aussi 
les plus drôles et les plus 
amusants que j'ai jamais 
vu. Imaginez une course à 
la F-Zero. Remplacez les 
véhicules futuristes par 
des Kartings bas de gam-
me (50 ou 100 cc). Imagi-
nez encore que les 
conducteurs de ces karts 
soient des animaux tout 
droit sortis des aventures 
de Mario et qu'il soit pos-
sible de jouer à deux en 
même temps; vous com-
mencerez alors déjà à 
avoir une petite idée sur 
la nature de Super Mario 
Kart. Délirant, ai-je dit? 
Eh bien, voilà un 
mot qui convient 
parfaitement à la 
circonstance et à 
cette réalisation de 
Konami qui nous 
enchante. Que ce 
soit en mode deux 
joueurs ou bien tout 
seul, vous participez 
à un championnat, 
genre championnat 
du monde, mais ici, 
les parcours sont com-
plètement loufoques 
et l'on s'éclate du 
début à la fin 
comme une bête. 
Ainsi, vous pour- 
rez concourir sur 	- 
un circuit de pla-
ge où, pour suivre 
la piste, vous de- 
vrez bien souvent 
tremper vos roues. 
D'autres circuits 
vous entraîneront 
dans des zones ma-
récageuses 

 
 où la 

boue vous ralentira 
énormément, dans 

' 	► 	 vingtaine). Des points 

I

- 	 d'interrogation vous per- 
mettront également de ré- 

'', 	 cupérer des options 
éclatantes qui vous donne-
ront la possibilité de destabi- 

=liner os ac 	aires pendant 
_~' 	quelques instants. En balan- 

çant un champignon, vous 
les enverrez valser le 
temps de les dépasser et 

	

- " 	 de finir la course en pre- 
mière position. Lorsque 
vous jouez seul, il faut ter- 
miner dans les quatre 
premiers pour être quali- 
fié.Outre les courses pures 
et dures où la vitesse est 
votre seule chance de 
réussite, Super Mario Kart 
propose également une 

	

= ` 	_ 	- 	nouvelle option: le duel. 
Cette option est 

	

_ _ –! 'I 	r 	 peut-être encore 

	

? 	plus éclatante et dé- 
lirante que la course 
en elle-même. Sur 

• ...__.... _. 	 un ciruit, votre kart 
est entouré de bal- 
Ions; le but du jeu 

() ('X'g th 	est alors de crever 
les ballons de l'ad- 
versaire en lui ba 
lançant les options 
que vous aurez, 
au préalable, pris 

soin de récupérer. Si seul Su- 

	

des déserts, sur 	per Mario Kart est déjà hilarant, c'est surtout à 

	

des pistesgoudronnées 	deux que ce jeu de Nintendo révèle toute sa 

	

etc... Le but de Super 	valeur. L'écran est alors divisé dans le sens hori- 

	

Mario est, comme 	zontal en deux écrans plus petits et là, c'est la 

	

toujours avec la ve- 	totale, c'est dément, gigantesque. Non seulement 
dette de Nintendo, 	amusant dès les premiers tours de piste, Super 

	

de ramasser des 	Mario Kart est également très riche dans lac- 

	

pièces d'or qui fe- 	tion. Même si les graphismes ne sont pas d'une 

	

ront augmenter votre 	finesse incroyable, ce n'est pas grave, car ici on 

	

capital et qui traî- 	retrouve tout l'environnement cher à notre pe- 

	

nent de ci, de là, 	tit ouvrier plombier. 

	

à travers les diffé- 	Di dinosaures de Mario IV aux nains des autres 
rents circuits (il 	épisodes, les amateurs de la mascotte de Nin- 

	

y en a une 	tendo y trouveront assurément leur compte. Un 
des hits de la Super Famicom, ce qui n'est pas 
peu dire en fonction des titres qui tournent déjà 
sur cette machine. 



_ 

\I-/1\ 
iJifJi __ ïJ J__Lr __ 

'aimerais tout de suite couper court à cer- 
tains bruits qui pourraient survenir suite à 
la lecture de ce titre. Ce jeu de NEC 
Avenue n'a absolument rien à voir avec le 

feuilleton Big Valley qui berçait ma jeunesse et 
dans lequel les frères Bonanza jouaient les rôles 
principaux. Non, Bonanza Bros n'a absolument 
rien de comparable avec ce feuilleton des 
années soixante. En fait, les frères Bonanza sont 
deux inséparables jumeaux qui ont en commun 
une passion: les banques. Et lorsqu'on a cette 
passion, on ne peut faire qu'une seule et 
unique chose: des cambriolages. C'est donc ce 
que vous allez devoir faire ici. Dans la peau de  

l'un ou l'autre des jumeaux ou dans la peau des 
deux (tout dépendra du nombre de joueurs), 
vous allez devoir utiliser toute votre dextérité 
pour vous enfiler un max de pognon en un 
minimum de temps. Evidemment, les affaires 
de nos deux compères se corsent vite dès lors 
qu'un garde (où une porte) vient freiner leur 
ardeur un peu trop vive. Si les frères Bonanza 
vouent une sainte passion aux banques, ils ne 
rechignent pas, de temps à autre, à visiter les 
bijouteries, les casinos, les yachts, bref tous les 
bâtiments susceptibles de leur rapporter 
quelques brouzoufs supplémentaires pour leur 
fin de mois. 
Dans chacun des lieux où pénètrent les bonan-
zas, une surprise les attend. Parfois ce sont des 
presses qui se mettent en marche, d'autres fois 
ce sont des robots qui s'occupent de faire la loi. 
Une chose est certaine, la vie de nos deux amis 
est plutôt du genre très mouvementée. 
Issu d'un jeu d'arcade de Sega déjà converti sur 
Master System et sur Megadrive, Bonanza Bros 
est sans doute sur CD Rom la meilleure adapta-
tion que l'on puisse trouver. Certes, la program-
mation n'est pas l'une des plus périlleuses 
qui soit, mais la réalisation et l'aspect global 
de ce titre sont plutôt sympathiques. Cette 
impression est principalement due aux 
musiques et aux bruitages qui sont en perma- 

nence présents  
et donnent de la 
pêche et du 
dynamisme à 
l'ensemble. pas 
fulgurant dans la 
qualité de ses 
graphismes, on pourra également reprocher à 
Bonanza Bros d'être dans l'ensemble un petit 
peu trop simple, même s'il comporte douze 
niveaux tous différents (et heureusement !) Un 
jeu sympa surtout à deux, mais rien de bien 
génial. 	 J'm DESTROY 

jJJiJLl~fi~~iL'~:Ji 	111 
S

urprise, pour une surprise, James Pond III 
en est une. Connaissant les deux versions 
précédentes de James Pond, j'étais bel et 
bien persuadé que ce troisième volet 

serait également un jeu de plates-formes, délirant 
certes, mais un jeu de plates-formes tout de 
même. Eh bien non! Sur toute la ligne, je me suis 
lamentablement planté, écroulé, lamentabilisé 
(ça n'existe pas, mais ce n'est pas grave). En réa-
lité, je le clame haut et fort, The Aquatic Games 
est un remix très spécial, mais vraiment spécial 
des Jeux Olympiques puisque aucune des 
épreuves présentées ici n'est inscrite au pro-
gramme de cet évènement. Et heureusement, 

serait-on tenté de 
dire. Après ses 
moultes aven-
tures dans James 
Pond II, notre 
poisson de choc, 
espion à ses 

i 	 heures perdues, 
est de retour. 
Cette fois-ci, plus 
question de trou- 

' 

	

	ver des poissons, 
plus question de 
parcourir des 

• mondes déli- 

rants, il faut gagner. Gagner pour récupérer une 
médaille, gagner pour satisfaire ses congénères, 
gagner pour prouver à votre maman qu'elle a 
bien fait de vous mettre au monde. Pour ce faire, 
huit épreuves vous seront proposées. Parmi 
celles-ci, on retrouvera une sorte de cent mètres 
dans lequel vous devrez rejoindre la ligne d'arri-
vée en un minimum de temps, en prenant soin 
d'éviter les embûches, et prendre les options qui 
vous feront speeder à donf (tiens, il y avait long-
temps), une épreuve "le tour de grass" qui vous 
fera voir du pays aux commandes d'un mono-
cycle un peu particulier, etc... Toutes ces 
épreuves ont un point en commun, elles sont 
hyper originales et surtout très rigolotes. L'humour 
est d'ailleurs l'un des gros atouts de Aquatic 
Games. Chaque épreuve met de bonne humeur 

et nous sort à chaque fois de la dure réalité de la 
vie quotidienne (Maastricht et toutes ces conne-
ries là par exemple). De plus, comme James 
Pond II, un soin tout particulier a été apporté par 
les programmeurs quant à la réalisation de ce 
titre. Les graphismes particulièrement peaufinés 
sont toujours dotés du petit détail qui les rend 
originaux et sympas. La diversité des épreuves 
est également un point positif de cette produc-
tion. On saute du coq à l'âne et de la poule à 
l'ânesse en deux temps trois mouvements et ça 
c'est cool. Du côté technique, il n'y a donc pas 
de souci à se faire, Aquatic Games est très bon. 
Je serais plus septique quant à la longivité du jeu, 
qui, à mon sens, resterait un peu faiblarde. Mais 
ça seul l'avenir nous le dira, poil au bras. 

J'm DESTROY 
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>cnes 
FRANCS 

CASQUETTE 

oton 
PRIX: 33 FRANCS 

100% coton 
TAILLE UNIQUE 
PRIX: 54 FRANCS 

Ça y est aie' e 

JOYSTICK et JOYPAD ont créé pour vous, LA BOUTIQUE JOY. 

Retrouvez-nous chaque mois avec de nouveaux Produits et à 
chaque fois de superbes cadeaux 

Et, pour 3 articles commandés, nous vous offrons un Pin's !!! 

BON DE COMMANDE 
NOM ...................................................... 

PRENOM ................................................. 

ADRESSE ................................................. 

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

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

VILLE ....................................................... 

CODE POSTAL ......................................... 

PAIEMENT: 	❑ CHEQUE 
❑ C.C.P. 
❑ MANDAT-LETTRE 

PRIX QUANTITÉS TOTAL 

T.SHIRT 54 FR ............... S P 

SAC A DOS 69 FR S P ............... 

CASQUETTE AMERICAINE 33 FR S P ............... 

J'ai commandé FRAIS DE 13 FR 
3 articles, merci PORT 
de m'envoyer mon pin's 

TOTAL 
COMMANDE 

Préciser S pour commander des articles griffés JOYSTICK et P pour Joypad 

Merci d'envoyer votre Bon de Commande et votre règlement à 
l'ordre de: SIPRESS 103 Bd Mac Donald 75019 PARIS 
OFFRE VALABLE POUR LA FRANCE METROPOLITAINE 
DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES 



D
écidement, Electronic Arts se spé-
cialise dans le domaine des simula-
tions: Flipper, Football américain, 
Golf, Basket-ball, peu de sports 

échappent à l'un des plus grands éditeur de 
jeux du monde. 
Dans Team Usa, on retrouvera une très grande 
variété de pays, France, Lituanie, Italie, USA 
(évidemment) qui lutteront comme des 
malades pour devenir l'équipe number one, la 
reine du basket mondial. Si les équipes sont 
très variées, dans Team USA, on retrouvera éga-
lement toutes les plus grandes vedettes de la 
NBA, celles qui nous ont fait frémir et qui 
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Olympiques de Barcelone. Jordan, Bara, 
Barckley. J'en passe et des meilleures. 
Dès les premières secondes, un menu vous 
permet d'accéder à deux types de jeux diffé-
rents. Le premier choix vous permettra de par-
ticiper à un All Stars qui mêle tous les meilleurs 
joueurs des Etats-Unis dans une seule et même 
équipe (celle des States) contre les meilleurs 
du reste du monde. Bonjour l'ambiance dans 
les tribunes. Avant le match proprement dit, 
vous choisirez votre équipe et entendrez 
l'hymne national, qui vous transcendera vers les 
hauteurs atmosphériques du vrai plaisir. La 
durée de chaque match est fonction de votre 
bon vouloir. Ainsi, vous pourrez parfaitement 
jouer en cinq, dix, quinze ou vingt minutes. 
Tout le reste se déroule de la meilleure façon 

qui soit. Les jou- 	1 
eurs sur le terrain 
sont de dimen- 
sion tout à fait 	L 	- 
correcte et se 	 . 
déplacent avec 
souplesse et ai- 
sance sur le terrain qui scrolle de la droite vers 
la gauche et inversement. A l'approche du 
panier, vous pourrez, bien évidemment, réali-
ser des prouesses en smashant remarquable-
ment dans le panier. Toutes les règles du vrai 
basket-ball sont respectées dans Team USA, 
inutile alors de vouloir passer en force, de mar-
cher, de retourner en zone ou de rester plus 
de dix secondes en possession de la balle, la 
sanction sera immédiate. Lorsque vous sentez 
que votre équipe n'est plus vraiment au top, 
vous pourrez avoir un temps mort qui vous 
permettra de changer de joueurs et de faire 
reposer ceux qui ont déjà bien donné. Déjà un 
petit peu lents dans leur déplacement, les 
joueurs ne sont également pas d'une maniabi-
lité extraordinaire, ce qui est très navrant pour 
une simulation de sport de cette envergure. 
Malgré tout, si vous êtes un fan de la Dream 
Team, ce titre vous conviendra tout à fait, 
même s'il est loin d'être parfait. 

J'm DESTROY 
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une nouveauté. Sa dernière sortie sur console 
date de peu, et c'était, si vous vous en souve-
nez, sur la NES. Alors, comment se porte Tiki le 
kiwi sur la Master? Très bonne question doc-
teur, et pour tout avouer, il va plutôt bien, 
même très bien pourrait-on dire. Guidant votre 
kiwi à pattes, comprenez l'oiseau et non le 
fruit, vous allez devoir sauter dans tous les 
sens, éviter une foule d'ennemis loufoques, 
plonger et faire un 
brin de natation, pour 
enfin voler au secours 
des kiwis de Nouvelle 
Zelande, honteuse-
ment retenus prison-
niers. On retrouve là 
toutes les caractéris-
tiques du bon jeu de 
plates-formes, ou plus 
précisément, de New 
Zealand Story. Pour-
tant, il ne s'agit pas 
d'une simple conver-
sion. II faut noter qu'il 
existe des divergen-
ces entre cette version 
de la Sega 8 bits, et 

celle, par exemple, de la Nintendo 8 bits. Le 
niveau de difficulté s'est, entre autres, accru. Ce 
n'est plus aussi évident qu'avant de franchir les 
niveaux haut la main (police!) Ajoutez à cela 
une animation et des graphismes au niveau des 
capacités de la console, et vous obtiendrez un 
soft sympa qui mérite toute votre attention 
(ainsi qu'un petit peu de vos sous... c'est la vie!). 

T.S.R. 

O 

n re- 
prend 
les mê- 
mes, et 

on recommence, 
ou encore, on ne 
change pas une 
équipe qui ga-
gne... ou tout ce 
que vous voulez 
dans le même 
style pour dire 
que New Zea-
land Story n'est 
certainement pas 
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NAVIGAT ' R 
KONIX NAVIOATO* IoanCK 
ATS 
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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. 

■iii ■ ■ 
■~v■ ■■ice 
COMPUTER PRODUCTS 

La formule l 
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. 

LW 

Alors pulvérisez la barrière des performances avec 
les manettes de jeux Konix et ne soyez plus limités 

C ods 
Gey~s2QNDN 



V
ous vous souvenez sans doute du 
Super Smash TV de la SFC? Cet 
inégalable défouloir qui, malgré sa 
stupidité et son allure plutôt laide, 

parvenait à assurer des heures de plaisir, de 
hurlements et de coups de coudes à votre 
voisin qui vous avait piqué votre grille-pain 
ou votre jeu de société? Eh bien, tenez-vous 
bien, car voici cet excellent soft sur Sega 
Master System. L'opération consistant à faire 
passer un jeu 16 bits sur 8 bits, s'est assez 
mal passée pour tout vous dire... Le but du 
eu n'a pas changé, il faut tuer tout le monde  

et gagner le maximum de lots. Bête et 
méchant. En tant que fan de la version SFC, 
je le clame bien haut, c'est un massacre, une 
véritable honte pour une console capable de 
performances exceptionnelles comme Sonic, 
Astérix, Tom et Jerry ou pour être d'actualité, 
The New Zealand Story. Premier repproche, et 
non des moindres, les graphismes sont 
pitoyables. Il était difficile de faire moins soi-
gné et plus bâclé. Pour établir un rapide paral-
lèle avec le cinéma, on se croirait dans une 
série B des années 60, l'humour et le bon goût 
en moins. Pour dire qu'il ne reste pas grand- 

chose. La maniabilité 
de ce jeu mérite bien 
qu'on lui accorde 
gracieusement, sans 
aucune mauvaise foi, 
quelques lignes, 
même si une seule 
suffirait à dire tout le 
bien que j'en pense. 
Si la maniabilité de 
la version SFC était 
géniale (quatre bou-
tons de tirs, pour 
quatre directions, les 
diagonales étant pos- 
sibles), celle de la  

Master System, 
qui ne possède 
que deux bou-
tons de tir je 
vous le rappelle, 
est une catas- 
trophe. Il est 

encore plus simple de lire la Métaphysique 
des Moeurs de Kant en ismailien que de diri-
ger votre sprite dans chacune des salles com-
posant le complexe de Smash TV. Seul 
avantage, on se demande ce que vient faire au 
milieu de l'Holocauste de ce jeu, la possibilité 
de jouer à deux simultanément. Mais je ne 
vous ai pas encore annoncé le pire : ce jeu 
sort sur Game Gear! 	 T.S.R. 
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ment inspiré 
par la série 

B qui fait fureur 
au Japon, God-
zilla, King Of The 

 Monsters pré-
sente des mons-
tres géants et 
répugnants qui 
se livrent une 
lutte sans merci 
dans des com-
bats de Titans 

• dans plusieurs  

villes du Japon. Eh oui, la seule véritable occu-
pation de ces monstres dantesques c'est la 
baston, leur seule et unique passion c'est de se 
défier et de se mettre la pâtée dès qu'ils en ont 
l'occasion; et je vous garantis que King Of The 
Monsters la leur donne très largement, puisque 
ce jeu programmé à l'origine par SNK et pour 
leur console, n'est organisé qu'autour de ce 
principe. Vous voilà donc tout content à la tête 
de l'une de ces bestioles futuro-préhistoriques 
prête à foutre une tôle à la bestiole d'en face. 
En toute impunité, ces animaux, ces monstres, 
en profiteront pour anéantir et dévaster tout ce 
qui se présentera à eux. Ainsi, à chaque com-
bat, la ville dans laquelle se déroulera la match 
se fera complètement pulvériser par ces tas de 
graisse et de muscles qui ne rêvent que de tru-
cider l'adversaire. Ces monstres de plusieurs 
dizaines de mètres se révèlent un véritable dan-
ger pour la race humaine, qui, pour essayer de 
les arrêter, enverra missiles, hélicoptères, tanks, 
etc... Mais rien n'y fera. 
Dès le départ, vous aurez le choix entre quatre 
salopards, chacun ayant bien sûr son coup de 
prédilection. En pressant les boutons B et Y 
simultanément pendant quelques secondes, 
vous verrez vite fait bien fait de quoi ces sata-
nées bestioles sont capables. Ensuite, ce n'est 
qu'une question d'habileté et de perfection 

dans le maniement du joystick pour se débar-
rasser de l'adversaire qui fait front. 
Par rapport aux autres jeux de baston, King Of 
The Monsters est assez original car on peut 
non seulement complètement ravager la ville, 
mais également se servir de certains monu-
ments pour les balancer sur la bête d'en face. 
Ce qui n'est pas très courant. Mis à part cette 
originalité, King Of The Monsters ne retient pas 
toute mon attention. 
Le nombre de coups disponibles par rapport 
aux autres productions du même style est 
faible, voire très faible (ils peuvent se compter 
sur les doigts de la main) et les graphismes 
sont laids, affreusement moches diraient même 
les mauvaises langues (dont je fais partie) et à 
des années lumières de ceux que l'on connais-
sait sur la machine de SNK. D'un intérêt limi-
té à long terme,  
à deux en mê- <' 	.., .~ 
me temps (l'un 	 . ~,~~,, ~ 	̀̀ 
contre l'autre), , 
King Of The 	1•{„ 
Monsters ne res-  
tera pas dans les 	 ' 
mémoires des 	 - - 
fans de la Super 
Famicom.  

Ym DESTROY 
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est le boxon dans la région où 
habite le jeune et valeureux guerrier 
Galahad. Un enfoiré de Dragon à 
deux francs cinquante veut s'empar- 

rer de la région et détruire toutes les habita-
tions qui s'y trouvent. Bien entendu, vous 
n'entendez pas cela de cette oreille et au 
péril de votre vie, vous vous lancez au coeur 
de l'aventure à la recherche du Dragon 
dans la ferme intention de le réduire à néant. 
Si vous êtes un fanatique des jeux de plates- 

formes, vous allez plutôt être servis car Galahad, 
ce n'est pratiquement que cela. A n'importe 
quel niveau, vous devrez sauter sur des plates-
formes mouvantes, au dessus de précipices, 
éviter des flèches qui sortent du sol prêtes à 
vous empaler radicalement et immédiatement. 
Tout au long de votre périple, vous rencontre-
rez également bon nombre de créatures qui 
vous tiendront la dragée haute et avec les-
quelles vous devrez combattre pour atteindre 
d'autres régions encore plus folles et dange-
reuses que les précédentes. Armé de votre 
épée à double tranchant, vous n'avez cepen-
dant pas peur car depuis votre plus tendre 
enfance, vos parents vous ont habitué à la vie 
à la dure. Malgré votre hargne, votre rage de 
vaincre à tout prix, vous vous félicitez de la 
présence à vos côtés d'un ami, d'un cama-
rade, d'une vulgaire relation peut-être, qui, 
toujours est-il, vous donnera des conseils et 
vous aidera dans votre cause de justice et 
votre lutte pour la défense de votre territoire. 
Galahad se déroule suivant un scrolling 
mlulti-directionnel sur plusieurs plans. C'est 
cool et ça roule tout seul. Les différents 
sprites des personnages auxquels vous serez 
confrontés sont, bien qu'un peu rigides, tout 

à fait corrects. 1  
Outre l'action et 
le côté recher- 	• 
the qui sont par-
faitement rendis 

ici, c'est surtout la maniabilité du héros qui est 
excellente. Dans n'importe quelle position on 
peut se retrouver dans un autre en un rien de 
temps, et lorsqu'il faut agir vite, j'aime mieux 
vous dire que c'est plutôt agréable. Doté 
d'une bande sonore accompagnant parfaite-
ment le rythme de la randonnée épique que 
vous devrez accomplir, Galahad est un bon 
soft, mais sans trait de génie. 

J'm DESTROY 

récédemment connu sous le nom de 
Twisted Flipper, Crue Ball n'est rien 
d'autre qu'une bête flipper, mais nom 
de Zeus, quel flipper! 

Voulant directement concurrencer le subli-
mesque Devil Crash, Twisted Flipper présente à 
peu près les mêmes options que se dernier. Une 
fois déterminé le nombre de joueurs, la balle se 
place directement dans la rampe de lancement. 
Une pression soutenue sur le bouton du joypad, 
et hop, la balle s'envole vers les hauteurs comme 
des tirs de DCA pendant la dernière guerre mon-
diale. Deux, trois coups de flips et l'on a très vite 

compris ce qu'il 
fallait faire: cla-
quer et marquer 
le plus de points 
possibles. C'est 
cool. Pour chan-
ger la trajectoire 
de la boule de 
métal, des di-
zaines de petits 
monstres vien-
dront se charger 
d'envahir l'écran. 
Ne vous inquié-
tez pas, ils ne 

sont pas très dan-
gereux et en deux 
coups de cuillère à 
pot vous les aurez ra-
pidement réduit à 
néant. Toujours pour 
éviter que la mono-
tonie ne vienne trou-
bler votre plaisir, des 
bumpers et des élas-
tiques feront rebon-
dir la boule comme 
dans les meilleurs 
moments d'une par-
tie de billard. C'est 
cool et ça speed à dont. Toutefois, ne nous em-
portons pas aussi rapidement et d'une manière 
aussi irraisonnée, car Crue Ball n'est pas aussi gé-
nial qu'il y paraît au premier abord. En fait, si on 
le compare à Devil Crash (et nous sommes obli-
gés de le comparer à ce titre phare), rien ne 
vient prendre le pas sur ce qui a été réalisé par 
Technosoft. Les graphismes plus futuristes sont 
d'une qualité largement inférieure à ceux que 
nous connaissons. Le truc sympa quand même, 
c'est qu'il est tout à fait possible de changer 
presque à volonté la trajectoire de la balle en 
bougeant le flipper de haut en bas, comme 

dans la réalité. Evidemment, comme dans la réa-
lité aussi, vous pourrez être amené à tilter, ce 
qui n'est pas la meilleure chose qui puisse arri-
ver pour parvenir au score le plus élevé. Avec 
une bande sonore genre Hard Rock remixée 
Heavy Metal, Crue Ball est pourvu de bonnes 
idées. Malheureusement, celle-ci ne sont, à 
mon goût, pas suffisamment développées 
pour que ce titre d'Electonic Arts puisse venir 
chatouiller les octets de Devil Crash qui reste 
et restera encore un petit moment la référence 
dans le style. 

J'm DESTROY 
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out au début de la Megadrive, il n'existait 
que très peu de jeux de tir. En fait, il n'en exis- 
tait que deux ou trois et Tatsujin en faisait par- 
tie. Ceci pour vous dire que ce titre de Taito, 

adapté d'un jeu de Toaplan, n'est pas réellement 
une nouveauté en soi. Pour être tout à fait exact, ce 
n'est même pas une nouveauté du tout, bien que 
sur PC Engine, personne n'ait encore eu l'extrême 
privilège de participer à cette bataille galactique dé-
bordante d'explosions. 
Dans l'espace intersidéral, il existe une race bien 
particulière d'ennemis, qui ruine la tête des joueurs 
depuis des lustres: les extra-terrestres. Du premier, 

Space Invaders, en passant par tous les autres Ga-
laxians, Scramble et autres Nemesis, l'ennemi res-
tait toujours le même. Une fois de plus et nous ne 
nous en étonnerons donc pas, dans Tatsujin, vous 
êtes bon pour casser de l'envahisseur venu d'une 
autre planète. Tout commence alors que vous êtes 
tranquillement installé aux commandes de votre 
croiseur interstellaire. Un beep sur l'écran radar in-
dique la présence de corps étrangers et visible-
ment hostiles dans les parages. C'est le début de 
l'incroyable carnage. Très vite, des vaisseaux enne-
mis apparaissent à l'écran. Au départ, ils ne sont 
que deux ou trois et pas vraiment très gros. Par la 
suite les choses se corsent un petit peu et leur vo-
lume ainsi que leur résistance ne cessent de croie. 
Dans l'espace ou bien en survolant une planète, la 
lutte fait rage. Heureusement, des âmes bien pen-
santes ont miné l'espace (frontière de l'infini dit-
on) de bonus et d'options qui vous permettent 
d'augmenter votre puissance de feu, votre vitesse 
de déplacement ou de modifier vos armes à bord 
(il existe dans Tatsujin, trois types d'armes diffé-
rentes). Du rayon laser à une direction, au rayon 
multi- directionnel en passant par le beam inondant 
tout l'écran et les bombes de la mort, toute la pa-
noplie du parfait star warsien est passée en revue 
dans ce titre. 
Au niveau réalisation, on a quand même l'impres-
sion que les gens de Taito sont un peu à côté de 

la plaque. Même 
si la vision d'en-
semble de Tatsuj i n 
est largement su-
périeure à celle de 
la Megadrive (l'ac-
tion se déroule en 

plein écran par exemple), le jeu en lui- même res-
te bien loin des meilleurs Shoot'Em Ups à scrolling 
vertical sur cette console. Les graphismes sont ternes 
et fades et les musiques pas trop déchirantes. Bref, 
Tatsujin a vieilli et supporte mal la comparaison avec 
les jeux actuels. 
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ue celui qui ne connaît pas ce titre pha-
re qui s'est fait un nom (à juste titre!) sur 
tousles micros et toutes les consoles, 
se lève, ouvre la fenêtre de sa chambre 

et s'il ny en a pas, qu'il fasse un trou dans le mur et 
saute dans le vide, les yeux x bandés et un couteau 
enfoncé dans la moelle épinière. Car c'est vraiment 
une honte, que dis je, une hérésie que de ne pas 
connate ne serait-ce que le nom de ce jeu. Sur les 
micros, et principalement sur Amiga, c'était une 
franche réussite. Sur console, la palme de la meilleu-
re réalisation revenait sans aucune contestation au 
CD ROM de la NEC, qui, avec des sons au-dessus 
de tout ce qui se faisait avant, mettait tout le mon- 

de d'accord. Eh bien, maintenant, pour changer un 
tout petit peu, Shadow of the Beast débarque sur 
une portable, et en l'occurence la Lynx. Tant qu'à 
faire, autant prendre la meilleure. Donc, sur la por-
table d'Atan, qu'en est-il exactement de sa réalisa-
tion? Allez, je ne vais pas vous faire languir plus 
longtemps, car je peux vous le dire, c'est largement 
la meilleure réalisation compte tenu des possibili-
tés techniques de la machine. Ce qui est assuré-
ment le plus impressionnant, c'est l'impression 
visuelle. Les graphismes sont non seulement très 
réussis, mais en plus, les différents scrollings sont 
réellement époustouflants. Du jamais vu sur Lynx, 
de même que pas mal d'effets de zooms lorsque vous pénétrez dans un lieu. Les sons forts agréables 

se feront un plaisir de vous accompagner lors de 
votre aventure. Car outre le fait que vous devrez ab-
solument vous battre à l'aide de coups de poings 
ou de pieds, ou avec des armes à feu que vous 
trouverez, et cela pour essayer de retrouver votre 
forme humanoide initiale, vous devrez également 
réfléchir un petit peu. Par exemple, au départ, vous 
trouverez une boule que vous mettrez dans un trou 
pour éviter à des affreux de venir vous embêter. De 
même, vous devrez trouver une clé pour ouvrir une 
porte à l'autre bout du niveau. Pour finir, je peux 
vous dire que vos pouvez, vous devez acheter ce 
soft. Car c'est tout simplement le meilleur jeu de la 
Lynx! Un must 
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omme tous les mois, je ferai la même re-
marque en ce qui concerne la plupart des 
jeux sortant en ce moment sur Master Sys-
tem. A savoir que les possesseurs de cet-

te console 8-bits soi-disant dépassée (ce qui est 
un peu vrai) ne doivent pas trop se faire de souci 
dans l'immédiat sur la qualité des jeux qui sortent. 
Prenez Vampire par exemple, tiens! Eh bien, vous 
pouvez être sûr de bien vous éclater avec. II s'agit 
d'un repompage de la série Castlevania sur NES 
mais avec beaucoup de choses différentes et un 
univers qui n'est pas le même. Vous êtes Ferdinand 
Social, un étudiant en parapsychologie féru en 
sciences occultes. Une belle nuit de pleine lune, 
vous voilà soudain mystérieusement attiré par votre 
Ouija Board. Quoi t'est-ce un Ouija Board? Il s'agit 
d'un petit plateau 
en bois contenant 
les lettres de l'al- 
phabet et que vous 
utilisez pour dé-
chiffrer les mes- 
sages de l'au-delà. 
Vous tenez un pe-
tit guide dans une 
main et vous laissez 
guider lettre par 
lettre pour lire le 
message final. C'est 

donc grâce à cet outil que vous apprenez qu'un 
certain Dracula sème la terreur à coups de cadavres 
sanguinolents dans la banlieue de Londres, le pied! 
Il va donc falloir aller débusquer ce terrible suceur 
de sang. Mais avant cette confrontation qui s'an-
nonce titanesque, vous devrez traverser de nom-
breux niveaux qui grouillent de créatures et 
d'individus à la solde du géant des Carpathes. Le 
jeu se déroule en scrolling le plus souvent hori-
zontal mais avec de nombreuses possibilités de 
descendre ou monter, ce qui le rend multidirec-
tionnel, bal bal ba! Le héros, un sprite ma foi su-
perbement dessiné et assez grand, se déplace 
dans des décors le plus souvent bien lugubres et 
Ilcraignos" en vue de profil. Quand je dis "craignos', 
je ne parle pas des graphismes très précis mais 

du paysage, de 
l'ambiance com-
plètement glauque! 
L'esprit de mort est 
bien rendu, vous 
pouvez me croire! 
Les couleurs ne 
sont, à mon avis, 
pas au top mais on 
ne peut pas en 
vouloir aux pro-
grammeurs car les 
graphismes sont su- 

per fouillés pour 
de la Master Sys-
tem. Vous pro-
gressez en blastant 
tout ce qui vous 
trouvez grâce à un 
armement évolutif: 

couteau, bâton, flingue, etc.. De nombreux items 
sont à récupérer et il faut étudier votre chemin pour 
ne pas vous perdre. Le principe est de briser tous 
les masques blancs pour gagner des bonus. Les 
ennemis sont nombreux et variés avec des chauves-
souris complètement stressantes à dégommer et 
qui font des ravages, un vrai massacre! 

OLIVIER 

JrJJj_ 
tra- terrestres veulent faire du mal aux gentils terriens 
et vous êtes désigné pour aider les gentils à tuer les 
méchants. C'est suffisamment simple ou faut-il re-
commencer? 
Plus sérieusement, Rayxanber III est un Shoot'Em Up 
à scrolling horizontal qui vous entraînera dans les 
méandres et dans les profondeurs de l'angoisse et 
du suspens. C'est au cours de six niveaux, qu'aux 
commandes de votre croiseur galactique de der-
nière génération, vous allez devoir casser de la tôle 
et défendre votre base pour sauvegarder la race hu-
maine bien menacée en cet an de grâce 2532. Le 
Rayxanber est un navire de combat ultra perfection-
né qui utilise toutes les techniques et toutes les armes 

	

n deux 
	modernes du combat intersidéral. Ainsi, tout au long 

	

mots, mais 
	

du jeu, vous aurez tout le loisir d'utiliser des rayons 

	

vraiment en 
	

laser directs, des missiles à tête chercheuses qui iront 

	

eux mots, 	droit sur leurs objectifs ou des champs d'énergie 

	

voici l'histoire cré- 	qui balayeront net tout objet se 

	

tine à souhait de 
	

trouvant sur son chemin. Outre ces 

	

Rayxanber III. Vous 	armes que vous pourrez récupé- 

	

êtes sur la terre et 
	

rer en bombardant vos ennemis, 

	

vos ennemis sont 
	

vous découvrirez également que 

	

sur la lune. Sur 
	

le Rayxanber est pourvu d'une 

	

terre, il y a les gen- 	arme secrète qui dynamisera la 

	

tils et sur la lune il 
	

plupart des vaisseaux adverses en 

	

y a les méchants 	un clin d'oeil (pourvu que ceux- 

	

extra-terrestres. 	ci ne soient pas trop gros à digé- 

	

Les méchants ex- 	rer). En relâchant le bouton de tir 
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qui reste appuyé (le tir étant automatiquement en 
auto-fire) perdant toute la durée du jeu, vous aurez 
le plaisir et la joie de découvrir les capacités in-
soupçonnées de votre navire de combat Outre ces 
capacités, les options récupérables en cours de par-
tie ne sont pas fixes, c'est-à-dire qu'en fonction du 
moment où vous les récupérez, elles s'orientent dif-
féremment et votre arme future ne pourra alors agir 
que darts certaines directions. Dans le domaine des 
ShootEm Ups, on le sait, la PC Engine a toujours four-
ni d'excellentes réalisations; une fois de plus avec 
Rayr'anber Ill, on n'est pas déçu du voyage. Si le pre-
mier niveau est un peu faiblard, par contre, les gra-
phismes des niveaux suivants sont absolument 
fabuleux. Les couleurs foisonnent de partout et dé-
bordent comme dans un tableau de Dali. C'est beau 
et superbe. Avec une bande sonore cool, mais 
un peu gâchée par la surimpression des explosions 

qui ne sont pas issues 
du Cd Rom (donc 
de moins bonne 
qualité), Rayxanber 
III est un très bon jeu 
de tir, inférieur tout 
de même à Gate Of 
Thunder qui reste la 
référence dans ce 
domaine. 

Jmn DESTROY 
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es pseudos flics de Miami sont de 
retour sur Master System pour cette 
adaptation du jeu d'arcade bien 
connu. Ce dernier était la suite de 
Chase HQ déjà adapté sur Master il y 
a bien longtemps. Vous voilà donc 
au volant de la plus luxueuse des 

bagnoles de flics avec quelques améliorations 
par rapport au premier épisode. Un exemple 
simple de nouveauté consiste en ce mer-
veilleux gadget vous permettant de tirer des 
bastos blindées sur les véhicules que vous 
poursuivez. Je vous explique la manip': vous 

vous placez à 
• pleine vitesse der-

rière la voiture cible 
_________ 	 et sortez à moitié 

de la vôtre; il suffit 
alors de dégainer 
et boum! Le plus 
rigolo de l'histoire, 
c'est qu'un héli-
co passe souvent 
au-dessus de vous 
et vous envoie, 
par parachute, une 
nouvelle arme cha-
que fois plus puis-
sante, cool! Le 

principe général reste le même puisque vous 
devez poursuivre sans relâche des chauffards 
ou des cambrioleurs en cavale. Le jeu se 
déroule en deux phases se passant pendant 
une course de voitures en 3D. Vous devez, 
dans un premier temps, atteindre en temps 
limité la voiture des malfrats. Une jauge de 
distance vous indique à quelle distance vous 
vous trouvez de la voiture cible. Après cette 
phase de chasse, vous devez suivre la voiture 
(affublée d'une jolie flèche pour la différencier 
des autres) et lui tirer dessus. Une jauge 
Damage vous indique combien de coups vous 

devez encore 	1 ` 	C 
tirer pour stop 
per le bolide. 	 1 
Chaque niveau 
se suit inlassa- 
blement avec • 
quelques modifi- 
cations de décors mais énormément d'innova-
tions. Les couleurs sont fadasses, l'animation 
pas toujours au point et les sprites se superpo-
sent lamentablement. On rigole les premières 
fois car la course est bien gérée mais on 
s'emmerde copieusement à la longue. Comme 
la réalisation technique est faible, vous pouvez 
passer votre chemin. 

OLIVIER 

TJ±ADD( i  
L

es stars du moment continuent leur 
tournée inter-micros-consoles. Une 
fois encore, vous incarnerez le 
brave Gomez volant au secours de 
sa tendre et bizarre famille de 
Pugsley à Wednesday en passant 
par la "chose", vous savez, ce truc 

plein de doigts que l'on trouve en règle 
générale au bout d'un bras, lui-même ratta-
ché à un tronc par l'intermédiaire d'une 
épaule. Mais trêve d'anatomie, je reviens au 
jeu. Cette version de The Addams Family dif-
fère de ce que vous avez déjà pu voir por- 

tant le même nom (c'est-à-dire The Addams 
Family, puisqu'Il Etait Une Fois dans l'Ouest se 
rapporte à autre chose). Il s'agit pourtant tou-
jours d'un jeu de plates-formes qui est au jeu 
vidéo ce que Chopin est à la musique, un 
classique. Néanmoins, sachons apprécier 
l'originalité lorsqu'elle existe, même si origi-
nalité est ici un mot un peu exagéré à mon 
goût; le jeu comporte un minimum de phase 
d'enquête. A vous de trouver les bonnes clés 
pour ouvrir les portes, ou encore de récupé-
rer les ingrédients d'une potion. II faudra par-
fois faire plusieurs allers et retours dans une 

f VVIE 

méme piece pour trouver l'indice caché. 
Hormis ce détail à la Maigret, à vous de sau-
ter, d'éviter le monstre pas beau et 
d'atteindre les bons endroits avec un mini-
mum de dextérité. Le soft est bien réalisé, ce 
qui ne gâche rien, et je dois avouer que l'on 
s'y prend très vite. D'une difficulté moyenne 
(de cinq sur une échelle de dix), cette pro- 
duction est dans la lignée actuelle des jeux 
édités par Ocean : beau, sympa avec en 
outre, le strict minimum d'originalité. En 
somme, The Addams Family est à conseiller à 
ceux qui n'ont pas déjà quinze mille jeux de 
plates-formes sur leurs étagères et peuvent 
dépenser sans compter. 

T.S.R. 
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OFFRE EXCEPTIONELLE A NE IANQ(ER SOUS AUCUN PRETEXTE 1 

cipcoi m tautrot 	Eli, jeu de la décerne par 

	

749 Fri 	TOUS les magasines de micros. 
sur commande uni eurent. 	Street Fighter IL.........649 Frs 

tQr 2 j 	DEMENT III 
Découvrez enfin TOUTES les 

~1 japonaises 
nouveautés 
	console 

SUPER NINTENDO 
en utiisant 

L'ADAPTATEUR UNIVERSEL AD-29. 
'I permet aussi radaptation des jeux SUPER NINTENDO sur Super Famicom ou 

per NES U.S. D'une valeur de 199 tirs vendu seul, SHOOT AGAIN VOUS 
LtiEFRE POUR TOUT ACHAT DE 2 .EUX NUIS SUPER FAMICOIL 

Adaptateur AD-29 (Pr ailiat d'in p) ...............................................99 frs 
Aaaiser 	39of 	Goemon F' t 	545f 	Prince Of Persia 59of 
Addams fainly US 59Df 	Golden Fi u rter 	5901 	Pro Footbal 	545f 
Acca 88 	545f 	GPX Cyber 	 Pro Soccer 	545f 
A jui SunM F1 	Formula 	545f 	Rarma 1,2 	590f 
Sucer Dnving 	590f 	F-Zero 	545f 	Rocketeer 	545f 
/carra US 	5901 	Gradin III 	545f 	RPN Rarng 	4159 
Art ur ouest 	590f 	Hattidc Hero 	590f 	Flushing Beat 	590f 
Astal Bout 	545f 	Hods 	 590f 	Super Smxh TV 590f 
Battle Blaze 	590f 	Joe And Mac US 590f 	Saul Blader 	5901 
Battle GP 	545f 	Ken V 	 590( 	Stire Gunner 	545f 
Battfe Tank US 	590f 	King Of The 	 Super Adventue 
Blazeon 	545f 	Monster 	590f 	Island 	 590f 
Sger Bowring 	59of 	Knish's super Fun 	Ser Dunk Shot 590f 
Wold Championship 	House US 	500f 	S ration 	545f 
Boxing 	345f 	Ma c Sword 	5901 	TFiunder split 	545f 
Castievania III US 545f 	McPal Jack 	5451 	Teena Mutant 
Contra III US 	590f 	Musya 	590f 	Nims Turtle N 	590f 
Dimension force 	545f 	Super off Road 	590f 	Top Racer 	545f 
Dina Wars 	590f 	Parodius 	590f 	Super Vacs 	5901 
Exhaust Heat 	590f 	PGA Tax Golf 	590f 	Wrestlemarua 	590f 
Fi GP 	 590f 	Piot Wings US 	590f 	Xardion 	443f 
Final Fight US 	590f 	Pit RgrU 	445f 	ZBlda III US 	590f 

Spin Dizzy World 5901 Myskw Ouest 	5901 
ifNE• wS f Super F1 Hero 	59DI 

Phallanx nl 5990f Ôâ afin 
' $tical. 	f . 

DD er Mailer & 
500

f 
Su 	Volley Ball 	Odd. 

Rolm Of Doble To The Fuir II 	Oct 

SionKBlastman 
56d q 	,„. 

Axela 
593f Stiper PES. U.S : 

Gun Force 
590f 
590f 

American Gladiatxs59gf 
Begs Of The Best 	500f 

Barmier 
 nfrf 6600ff on 

Brothers 
Crut Ôf ihis~Wor 	5901 
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i~ffl 
Retrouvez trouz enfin chez vous, 
sur votre NINTENDO, 
les 10 	m e illeurs jeux 
améric a ins 	t o us 
compatibles 	par 
rintermédiaie du: 
GAME KEY—.—.245 t 

Rcbocop Il 	475f 	Returns Of Joker 4751 	Casteluania III 	395f 
Untaudraues 	395f 	Mad Max 395f 	Total Recel 	395f 
Addams Fam9y 	4751 	Mega Man IV 
Batnan, The 	 Hawk 

475f 	Teenage Mutant Nin 
475f 	Turtle III 	475f 

Enfin des MEGA nouveautés pour votre M. E. S 

145 rue de filandre, 75019 PARIS. M Crimée, ouvert du lundi au 
samedi de 10H30 à 19H00. NOUVEAUX TELEPHONES : 

SHOOT AGAIN SPECIAL SEGA 	 (16-1x40.34.36.26 
SHOOT AIGA1I SPECWL SUPER FMIKX)I 	(16-1)40.3&02.38 

F.15 
OOT 
AIN 

,1 	
o
. Megadrive 

comp~lèteaiKée 
avec 1 manette 

un c2ble Dénlel 
ET LES 	

X. 

* 	MICKEY Castle of Ilusion 	' ** 
QUAiAKSHOT Starng Donald Dudc 

A EGA C D : It (DW 
Arch rival 449f Joe Montana II 449f Where In Tine Is Camen 
Battle Mania 449f John Madden 92 4491 San Diego 3901 
Beast Warriors 399f Kabuki Soldier 429f The Simpson's Bart VS The 
Cadash 
Chuck Rodc 

4291 
490f 

Kid Chameleon 
Magic Guy 

4491 
399f 

Space Mutant 
Sime Wald 

3991 
2G9f 

Dahna 449f Magical Boy 3901 Sonic The Hedgehog 4491 
Desert Stake 349f 

3191 
Mega Panel 3991 

4491 
Sptatlerhouse IF 
Steel 

429f 
3491 Dai61e Dragon I 

Elemental Master 449f 
Mickey Mouse 

449f 
Enpie 

449f 
F1 Hero MD 349f 

Super Monaco GP II 
Olympic Gold 490f 

Street Of Rage 
Tazmania 449f 

F22 Inlerceptor 449f Out Run 3991 Terminatx 449f 
Fantasia 449f Thunder Pro Thunder Force III 449f 
Thunder Fox 3491 Nhesirg 2751 Thunder Force IV 449f 
Galaxy Face E 3491 Quadc Shot 449f Toki 449f 
Gleylancer 429f Rent A Hero 3991 Twinkle Tale 429f 
Go(den Axe II 399f David Robinson Vals 399f 
Grand Slam 3991 Supreme court 449f Wonder Boy V 4491 
EA Hockey 449f Runak 2691 

NEWS 
MEGA DRIVE 

Side 	iet 4291 MEGA CD 
Thunder Stam FX 	4991 King 	abnon 4491 

Metal Fang 
Chelnov 

449f 
449f 

After Burner III 
Wonder D 

499f 
499f 

Europeen Club Soccer 4901 Prince Of Versia 499f 
Lemmings 
Smash TV 

490f 
449f 

Burai 
Dark blizzard 

4991 
4991 ? 	~ F f 

USA Team basket Ball 490f Aleste 499f 

-~1 	Connectez une console sur votre 	 SL+Pff m Rom 
moW 	ad : 	 i~~~ 	Dodge Dan Danpei 399f ProjectF 	 449f 

~-~Jrly 1 ► 	Adaptateur 128 pour Ana~trad 60 	2499 	 tJt~ 1 	Camera Boy 	399f Loom 	 4491 

P 	 Adaptateur 128+ 	 6 + 2491 	 Labyrinth Island Spe. 3991 	Penza Kids Boxing 	4491 
+ 	 ~ 	 (~ 	 Human Sport Fest 449f 

: 	Va 	 449f 
ENCEWTES ACTIVES' pour adaptateur Amstrad 128 ou 128+.......299F 	`' 	Zero Wngoe R~ 	449f 	Ramna 1/2 III 	4491 
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BOM DE COMMANDE A DECOUPER PUIS A RETOURNER A SHOOT AGA/M" 145 RUE DE FLANDRE 75019 PARIS 
veuiiiez rajouter io I- ria ae port pour toute commancre ae console. Je désire commander le matériel suivant 
Nom--------------------------------------------------------------------------- Prénom ---------------------------------.---------------------- 	Qté 	 Désignation 	 Prix 
Adresse --------------------- 	 -----. 	 ..---.--...._ .--..-..--.--.-.--..-.........,....:..... 	::..,,, 	.............. 

Ville ................. 	 ---...Code postal 
Téléphone--------------------------- 	 -.----.--..-• 	Participation' au frais de` port et d'emballage 	35 F .......................................... Date ..............-........-..-........-.....- 

	

: Je joins à ma commande : Rin chéque (Envoi prioritaire), Rin C.C.P., Run mandat lettre, 	 ~T (~ frs) 
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Je possède un(e) : Megadrive ~ Master system I ou Il ❑, Game gear Nec L], Game boy a, Super famkmm ❑, Neo geo 0, Autre D 
.......................................................................................................................................................................................................................... ........................ . ..: 



j_ _ 

L hlstolredu 

jeu reprend celle du film en 
commençant un peu avant, disons après, 
en fait! Tout débute donc en 2027 alors que 
la résistance des humains bat son plein 

contre l'ordinateur géant Skynet. Vous connais-
sez tous l'histoire de cet ordinateur qui s'est mis 
à dépasser ses créateurs humains en 1997 et a 
fini par déclencher une guerre thermo-nucléaire 
globale pour prendre le contrôle de la planète. 
Depuis, une poignée d'humains, menée par un 
certain John Connor, lutte farouchement contre 
Skynet. Pour éviter une défaite proche, Skynet dé-
cide d'envoyer dans le passé l'un de ses robots 
tueurs (le fameux T-800) afin que celui-ci trouve 
Sarah Connor, la mère de John. Après l'avoir trou-
vée, le Terminator pourra l'éliminer et éviter ainsi 
tout risque de naissance d'un futur John Connor 
fatal pour Skynet. Vous êtes Kyle Reese, le meilleur 
ami de John et allez contrecarrer les plans de 

Skynet. La progression se fait de profil (comme 
dans les quatre autres niveaux) en scrolling mul- 
tidirectionnel. Cela commence par la traversée 
d'un champ bombardé par un vaisseau qui vole 
en rase-motte en balançant des bombes toutes 
les trois secondes sur votre passage. II faut cou- 
rir sans se retourner en freinant quelquefois pour 
éviter les explosions, ou encore en sautant par 
dessus celles-ci quand cela est possible. L'am-
biance est donnée: des ruines en décor du fond 
se découpent dans la nuit 
noire, le sol est bordé de 
flammes et les explosions fu-
sent de partout, bref ça 
craint! Votre arme principale 
est la grenade: efficace mais 
pas très maniable. Le princi-
pal défaut de Terminator ne 
réside pas dans ses aspects 
techniques, loin de là, mais 
dans la "jouabilité". L'anima-
tion est parfaite avec un 
scrolling fluide, un nombre 
important de sprites de 
bonnes tailles et un réalisme 
des mouvements du personnage bien sympa-
thique pour de la Master System. La "jouabilité", 
par contre, prend un coup dans l'aile dès le pre-
mier niveau, du fait d'une trop grande difficulté. 

Les grenades sont 
imprécises et pas 
assez efficaces, 
les ennemis trop 
nombreux d'en-
trée, il n'y a pas 
de progression 
dans cette difficulté, dommage! Ce jeu sera un 
challenge pour les vrais fanas d'action mais pour- 
ra rebuter les autres. A part ce problème de do- 

sage, Terminator doit trôner en bonne place dans 
votre ludothèque Master System, je le dis haut et 
fort! 

e Docteur 
w À1 y 	 Von Fran- 

kenbone 
n'est plus! 

Ses créatures le 
sont toujours, par 
contre! Il s'en est 
allé en laissant un 
château bourré 
de créatures is-
sues de son gé-
nie créatif. 
Certaines sont 

d'autres des ra
des réussites, 

• _ 	 - 

tages! Franky et Bitsy, par exemple, sont des 
réussites: ces merveilles de la technologie ré-
volutionnaire du Docteur ont été constituées à 
partir de fragments humains. Le Docteur a ainsi 
donné la vie à deux créatures complètement 
nouvelles qui, de plus, s'aiment tendrement; 
c'est beau! Bien sûr, ce n'est pas le cas pour 
toutes les créatures du château souvent hi-
deuses, mal formées et fourbes. Ces rescapés 
d'expériences ratées du Docteur Frankenbone 
se traînent dans les couloirs du château et ne 
peuvent supporter le bonheur de Franky et Bit-
sy. IIs décident donc, une nuit, d'enlever Bitsy 
et de la démonter! Tous les morceaux sont épar-
pillés dans les 7 étages du château et, ne se 
contentant pas de leur abominable crime, les 
créatures décident de transformer Franky (un 
géant de 2m10) en infâme petit nain ridicule de 
90 cm. Vous êtes ce nain ridicule et devez re-
trouver tous les morceaux de votre bienaimée; 
je sens que là je vais pleurer! Le nombre de 
salles de ce jeu d'aventure/action est effarant: 
230! Toutes ces salles, réparties dans les 7 
étages, ne sont accessibles que dans le bon 
ordre. Vous devez trouver des items (clés pour 
ouvrir les portes, morceaux de Bitsy, objets pour 
découvrir les salles secrètes, objets pour don-
ner des points de vie, etc...) et progresser de 
salle en salle sans vous perdre. Pour cela, vous 

pouvez 
consulter à 
tout mo-
mer)t une 
carte de 
l'étage qui 
vous montre 
votre posi-
tion. Le jeu 
se déroule 
en scrolling 
multidirec-
tionnel (le 
plus souvent horizontal) et en vue ce prorii. 
Vous contrôlez Franky qui peut sauter et tirer sur 
les ennemis. Sa pile de vie diminue à chaque 
coup ennemi reçu, aussi, vous devrez penser à 
récupérer des items d'énergie (les éclairs) ou 
mieux, utiliser l'unité de recharge dans la 
chambre du Maître au quatrième étage. Le but 
est de reconstituer tous les morceaux et donc 
de rester en vie pour cela. Ce jeu est une réus-
site totale pour l'ambiance rendue (sonore et 
graphique), le challenge proposé (un espace 
immense) et la "jouabilité" (une maniabilité à 
toute épreuve). Aussi, je ne peux que vous 
conseiller de vous procurer ce bijou au plus vite, 
pour les fans d'aventure/action uniquement! 

OLIVIER 
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T
out à coup, la terre de la planète Uranium 
se mit à trembler. Les sols se soulevèrent 
et les volcans entrèrent en éruption. Dans 
ce chaos le plus total, la terre disparut et 

des abîmes des plus profonds, des monstres ap-
parurent. C'était le début d'une nouvelle ère, une 
ère où les forces du mal contrôlaient les gens et 
où les gens craignaient les forces du mal.Bref, 
comme vous êtes un heureux et joyeux habitant 
de la planète Uranium, vous êtes, avec votre fa-
mille, plutôt mal barré. Heureusement, votre sens 
civique et celui de l'honneur au service de la na-
tion sont plus fors que la peur qui ronge vos neu-
rones. C'est ainsi que vous décidez de partir à la 

* - ? 	 t4 	V 

1kJLJJ=;VA,XH:b 
recherche de votre liberté au péril de votre vie. et les couleurs as- 	 ' 
Comme tous les habitants de Uranium (les Ura- sez ternes. Même 
niumiens?) vous êtes doté de certains pouvoirs si l'animation reste 	 , 
spéciaux qui vous permettent de lutter contre la tout à fait conve- 
tyrannie adverse qui sévit de plus en plus sur nable, on joue à 	 • 
votre planète adorée. Ainsi, pour sauter et éviter ce jeu sans pou- 	 • 
certains obstacles, vous pouvez vous concentrer voir véritablement 
"super fort" en my- y "entrer'. En fait, si 
quant tous les dieux = 	= 	 Whirloo est cool 
de l'Olympe. Plus  `- 	_ 	a 	dans sa réalisation, 
de problème alors ; 	la musique, à ce 
pour 	franchir 	les sujet, est un mo- 
hautes montagnes dèle du genre et 
de 	la 	région. 	En 	 - 	parfaitement adap- 
vous concentrant ' 	tée à l'ambiance 
vous pouvez égale- du scénario et son 
ment découvrir un intérêt est trop li- 
nouveau coup que mité pour réelle- 
vous ne possédez ment accrocher le 
pas en temps nor- - 	 joueur comme il le 
mal. 	En 	tournant devrait. 	Ce n'est 

v 

vous pouvez crever 	xo  de temps en temps 
avec votre fourche T 	 un ou deux adver- 
n'importe quel adversaire qui se trimbale dans la saires, en sautant en cadence sur des crocodiles, 
région.Graphiquement, Whirloo est assez infan- la gueule béante, que l'on trouvera un quel- 
tile, les graphismes ne sont pas très recherchés conque intérêt à Whirloo. Un jeu principalement 

destiné aux plus jeunes d'entre vous. 
VU ET DISPO CHEZ ARKADOID J'm DESTROY 

DIRTY CHALLINGIR 
O

n avait déjà, avec Astral Bout, eu un 
aperçu de ce que pouvait être un jeu 
de baston nul et glauque. Avec Dirty 
Challenger, on change les acteurs, on 

change les musiques, on change les graphismes, 
on change l'éditeur, bref on change presque tout 
(sauf le contenu même du jeu c'est-à-dire la bas-
ton) et on arrive à la conclusion suivante : Dirty 
Challenger est nul. Disons juste que pour un jeu 
de baston, il est vraiment très compliqué de pou-
voir se débrouiller correctement en moins de 
deux jours d'entraînement acharné. Je vous ex-
plique. Dirty challenger comporte des dizaine et 

des dizaines de 
coups différents. 
A chaque attaque 
de l'adversaire, il ffli, 	existe une ré- 

plique pour le mettre hors 
d'état de nuire ; le pro-
blème est qu'il faut trouver 
cette parade rapidement 
et avant que l'adversaire 
n'ait complètement termi-
né son coup. Ce qui est 
très contraignant Pourquoi? 
Pour la bonne et simple 
raison que toute la notice 
est en japonais et qu'il 
existe vingt-six coups dif-
férents par combattant. En 
tout, il y a six combattants, qui représentent pas 
moins de (attendez, voyons...) 156 coups à mé-
moriser et à apprendre, ce qui est loin d'être évi-
dent, d'autant que la réalisation de Dirty 
Challenger est plutôt du genre raté. Néanmoins, 

si cette dernière avait été cor-
recte voire explosive, il aurait été 
cool d'apprendre en matant de 
beaux graphismes, en visionnant 
une superbe animation. Mais rien 
de tout cela n'est présent ici, ce 
qui est assez lamentable. 
Comme dans tous les jeux de 
baston dans lesquels deux 
concurrents se font face, on peut 

jouer l'un contre l'autre, 
mais l'intérêt de ce type 
de combat n'est que très 
limité puisqu'il est quasi-
ment impossible de se 
défendre lorsque l'un at-
taque et inversement. Ce 
lui est nul. Enfin, si vous 
décidez de vous embar-
quer dans la galère, sa-
chez tout de même que 
les commandes réagissent 
quand elles en ont envie 

et que pour devenir le Muscleman (c'est le titre 
japonais de ce jeu) de la décennie, vous devrez 
combattre cinq adversaires et ce dans des régions 
différentes du globe. 
Avec des décors de fond grossiers, des anima-
tions ridicules et des sprites tout aussi pauvres 
que peu colorés, une seule chose arrive à rele-
ver un peu le niveau général de ce soft : l'ani-
mation sonore. Cela suffit-il pour que Dirty 
Challenger se relève de ses blessures ? Je vous 
rassure de suite : il n'en est rien et ce titre devra 
bien vite rejoindre les oubliettes car jamais, non 
jamais, on ne voudra revoir une production aus-
si peu agréable que ce Dirty Challenger. 

J'm DESTROY 
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t voila ii rauae s'y attenare! Depuis le 
temps que les rumeurs couraient sur le 
fait que l'on pouvait voir sur une Lynx 
un jeu de hockey. Eh bien, ça y est, 

c'est fait. Les joueurs invétérés ou les néo- 
phytes fous du petit palet vont pouvoir s'en 
donner à coeur joie. Leur jeu préféré est venu 

O 
i 

rendre visite à leur console préférée. Et quelle 
aventure! Vous disposerez tout d'abord du 
choix entre plusieurs équipes, et, pour être 
précis, il y en a vingt-deux, qu'elles soient 
nord-américaines ou canadiennes. Chacune 
possédant bien évidemment ses propres 

caiacteristiques, aussi bien au niveau de 
l'attaque, de la défense, et aussi bizarre que 
ça puisse paraître, dans le domaine de la bas-
ton! Eh oui! il faut que je vous dise que les 
bagarres étant une affaire très fréquente dans 
ces milieux-là, il convient de posséder et de 
mettre les meilleurs atouts de son côté. Une 

fois ceci fait, et je vous 
assure que des milliers de 
combinaisons sont pos-
sibles, vous n'aurez plus qu'à 
pénétrer dans l'arène, où je 
vous le garantis, l'ambiance 
risque d'être très chaude. Pas 
au point de faire fondre la 
glace, mais presque! Ensuite, 
place au sport! Il ne vous 
reste plus qu'à récupérer le 
palet, de faire une ou deux 
passes, de se friter avec 
deux ou trois pèlerins et de 
marquer 10 ou 12 buts. C'est 
simple le sport, non? En tout 

cas, ce qu'il y a de vraiment exceptionnel, 
c'est que les règles du jeu sont vraiment res-
pectées à la virgule près, et ça, on peut dire 
que c'est une petite nouveau-té. D'ailleurs, 
vous pourrez toujours choisir entre cette 
rigueur d'arbitrage et un laisser-aller un peu 

plus prononcé. 
Seulement, je ne 
vous raconte pas 
le résultat! Entre 
les penalties pas 
sifflés et les bas-
tons non sanc-
tionnées, vous allez comprendre! Cela dit, la 
maniabilité est tellement bonne et les gra-
phismes tellement au niveau de ce que l'on 
est en droit d'attendre, que l'on est très satis-
fait. Avec des sons moyens mais potables et 
un grand intérêt, je ne vois pas comment on 
pourrait passer à côté. 

TRAZOM 

SJJ>A 

onnu 
égale- 
m e n t 

, sous le 
nom de Super 
Buster Brother, 
Super Pang est 
une adapta-
tion d'un jeu 
d'arcade parti-
culièrement 
original. Le but 
est assez sim-
ple. Armé d'une 
sorte de pistolet 

qui tire de petites chaînettes, vous détruirez 
toutes les bulles qui rebondissent à l'écran. Le 
problème est simple en vérité. Lorsque vous 
touchez une bulle, celle-ci se divise en deux 
autres bulles plus petites. Lorsqu'une de ces 
deux bulles est touchée, deux nouvelles encore 
plus petites appa-
raissent. Bref, au 
bout d'un moment, 
cela devient un véri-
table enfer où la 
vitesse et la dextérité 
de vos tirs prennent 
le pas sur la généro-
sité des pressions 
répétées de votre 
doigt sur le bouton 
Fire. De temps à 
autre tout de même, 
des options bonifi-
catrices pourront 
venir en aide au chasseur de bulles qui se réga-
lera en les prenant. En augmentant le nombre 
des tirs disponibles en une fois, un arrêtant 
pendant quelques secondes le cheminement 
des bulles, vous arriverez tant bien que mal au 
terme d'un niveau. Pourtant, il faut le recon-
naître, au départ, Super Pang n'est pas franche-
ment difficile, aucun parasite ne venant troubler 

l'intimité du niveau dans lequel vous êtes. Par la 
suite, ce n'est plus vraiment le même problème 
et la course des bulles pourra à chaque instant 
être modifiée par un obstacle ou par une plate-
forme qui traînait là par négligence. 
Déjà réalisé sur micro ludique où Pang avait 

connu un certain 
succès, la version 
Super Famicom de 
ce titre est égale-
ment tout à fait 
remarquable. On 
s'éclate comme 
une bête à faire 
éclater ces salope-
ries de bulles, on 
se fend la poire à 
les éviter... Bref, 
quand on joue à 
Pang, on est heu-
reux, d'autant que 

la conversion est excellente. On regrettera 
cependant l'absence d'un deuxième joueur qui 
existait dans toutes les autres versions et qui 
apportait beaucoup à ce jeu dynamique et 
hyper sympathique. C'est d'ailleurs pour cette 
raison que la note ne sera pas plus élevée. Pang 
aurait mérité mieux. 

Ym DESTROY 
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en effet obscurcir les tableaux pour que ceux-
ci puissent être considérés comme des 
Shoot'Em Up haut de gamme. En fait, depuis 
maintenant deux ans, seuls deux jeux de tir sont 
sortis du lot : Super Aleste et Parodius. Phalanx 
est le troisième Shoot'Em Up à pouvoir s'extir-
per de la masse sur Super Famicom. Alors, 
lorsque l'on a un jeu de cette qualité, on le re-
garde, on yjoue, on l'observe, on le tripote et 
on a envie d'aller plus loin, pour en voir plus. 
Dès les premières secondes de jeu, une consta-
tation s'impose de fait : Phalanx n'est pas un jeu 
simple. Il n'est pas simple pour la bonne raison 
qu'il est rapide et que tout, tout à l'écran se dé-
place à une allure phénoménale et le temps que 
l'on a pour réagir devant les monstruosités vi-
vantes qui inondent 
l'écran n'est que très 
court. Pour parvenir à 
quelque chose de cor-
rect dans ce jeu de 
Kemco, il faut des ré-
flexes, des méga-ré-
flexes. Si le nombre de 
sprites est important et 
si leur vitesse de dépla-
cement est vertigineuse, 
par contre, et cela fait un 
peu mal, l'action ralentit 

de temps en temps. Heureusement, celle-ci res-
te tout à fait géniale et les ralentissements inhé-
rents au nombre et à la dimension des sprites ne 
sont pas trop gênants. En fait, j'ai vraiment l'im-
pression qu'à bien des égards les programmeurs 
ont voulu trop en faire et nous écraser la tête à 
gros coups de missiles et de bombes "trinoto-
blamiques" (c'est un nouveau type de bombes 
qui sera très en vogue dans les années futures). 
L'action en elle même se déroule suivant un 
scrolling horizontal sur deux ou trois plans en 
fonction du niveau dans lequel on se trouve. 
Pour ce qui est de l'ambiance musicale et gra-
phique, c'est du tout bon. Les décors de fond 
mettent immédiatement le joueur dans le bain 
et les bandes sonores ainsi que les divers brui- 

tages incitent le 
Shoot'Em Uppeur en 
herbe à continuer le 
carnage. Difficile à 
souhait (ce qui est 
rare lorsqu'il s'agit 
d'un jeu sur Super 
Famicom), Phalanx 
est très certainement 
le troisième meilleur 
jeu de tir sur cette 
bécane. 

J'm DESTROY 

D 
e p u i s 
que la 
Super 
Famicom 

existe, les jeux de 
'ir aux scrollings 
verticaux ou hori-
zontaux n'ont ja-
mais été une 
révélation extra-
ordinaire par leur 
qualité. Bien trop 
de ralentisse-
ments venaient 

VU ET DISPO CHEZ ARKADOID 
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E
lite, c'est un jeu qui, en son temps, fut à 
lui seul une petite révolution. Les posses-
seurs de C64 d'alors savent de quoi je par-
le. Après tant d'années, Elite revient, mais 

cette fois sur console. Choisir comme console la 
Nintendo 8 bits, était-ce là faire une bonne affai-
re ? Oui, et cela pour deux bonnes raisons. Tout 
d'abord, les graphismes en 3D "fil de fer" n'of-
frent pas suffisamment de difficulté pour ne pas 
être maîtrisés par la console. Notez à ce sujet que 
même si ces graphismes n'ont vraiment rien de 
fantastique et d'éblouissant, ils suffisent parfaite-
ment à créer une ambiance pseudo Star Wars. 
En second lieu, il faut bien avouer que la Nin- 

tendo ne possède aucun jeu de cet acabit. Fini 
les sempiternels jeux de plates-formes à deux 
francs ! Voici l'aventure spatiale comme si vous 
y étiez. Ne vous attendez surtout pas à voir 
ni à vivre du Wing Commander II, on en 
est encore bien loin ! 
Ce qu'il faut pourtant savoir, c'est qu'Elite est un 
jeu aux possibilité très vastes. Aux commandes 
de votre vaisseau Cobra Mk III, vous parcourez 
différentes galaxies pour y faire du commerce 
entre les planètes. Le jeu ne se limite heureuse-
ment pas à cette seule phase mercantile, il y a 
aussi du combat. Pas 
moins de dix-huit sortes 
de vaisseaux face à 
vous ! Gérez votre capi-
tal missile, surveillez le ni-
veau d'énergie, et 
affrontez les chasseurs 
de primes et les pirates. 
A chaque victoire, vous 
empocherez une sub-
stantielle somme d'ar-
gent, qui vous servira une 
fois sur les marchés. Il  
faut aussi savoir que le 	 F5 
jeu peut se jouer à deux —QRS 
en même temps, le pre- 

mier joueur étant pilote, —~•. _ 

ie second s'occu-
pant des canons !  

L'effet de mouve-
ment dans l'espa-
ce et la gestion 
des sprites 3D par 	• 
la console ne 
pouvaient sans doute pas être mieux réalisés ; on 
reste dans les limites d'une 8 bits cependant. Un 
jeu d'un genre nouveau sur cette machine, bien 
difficile et surtout très vaste. 

T.S.R. 



1RBY 

E
t hop! rebelote! Décidément, les nou-
veautés, les vraies, les pures, les dures, se 
font rares ces derniers temps! Ceci toutes 
consoles confondues. On reprend alors 

un titre qui a eu du succès, ou du moins le suc-
cès que l'on a bien voulu lui attribuer et l'affaire 
est dans le sac, on a un "nouveau" soft! Tout ça 
pour dire que Paperboy, c'est le moyen-âge du 
jeu vidéo, si l'on considère que Poing ou Pac Man 
font partie de la préhistoire. Vous voici de retour 

avec ce satané livreur de journaux. Seule, sur sa 	convenir que Pa- 	 ` 
bicyclette (Paulette étant partie chez Dédé pour 	perboy est un jeu 	ry 
y boire un verre), Paperboy file dans les rues pour 	qui sied à I a 
y jeter ses journaux. L'astuce, c'est qu'il faut que le 	Game Gear. C'est 
journal arrive dans la boîte aux lettres pour catis- 	sans doute la pre- 
faire le client. Un client insatisfait, c'est un client 	mière fois que je 	 • 
de moins pour la compagnie! Chaque jour de la 	me suis amusé à 
semaine, Paperboy passera donc devant les bâ- 	jouer à Paperboy. Le format de la portable lui 
timents pour y déposer la feuille de chou retri- 	convient parfaitement. L'animation est loin d'être 
butrice. Combien de clients seront encore sur la 	parfaite, les graphismes sont dans l'ensemble de 
liste en fin de semaine? Comme si cela ne suffi- 	qualité moyenne... pas de quoi en rêver la nuit. 
sait pas encore, Paperboy devra éviter les chiens, 	 T.S.R. 
les karts, les smurfeurs, les rues, les voi-  
tures, les Françoise Sagan Errantes et 
autres riverains du coin. La probléma- 	-  
tique se résume donc ainsi. Hypothè-
se, soit Paperboy égale "a" et soit "b", 

' 	` la somme des embûches rencontrées. 	 ~ ;  ~ ` ; ` ; ` ; `• 
Une fois ces données mises en équa- 	'` -•f 
tions, puis les représentations des dites 	 à' 
équations placées dans un repère or- 
thonormé de centre O, démontrez que  
pour que "a" gagne la partie, il faut que 
sa courbe se trouve "au dessus" de cel- 
le réalisée par l'équation tenant comp-  
te du facteur ""b". Conclusion, il ne faut 	= 	 t 
pas vous casser la figure pour réussir. 	—A—= _a= ;_,  
On ne peut plus simple, et d'un clas 	—° ` - 	 < 
sique peu commun. Pourtant, il faut 	 ---------- . , 

ViA Î I r1 wJ4 

M
etal Jack est un refondu machiavéli-
quement daubique de l'excellente 
série, où les bons japonais se pre-
naient la tête avec de méchants ex-

tra-terrestres verreux en gueulant à tue-tête: "Force 
verte, force rouge, force bleu, force rose" (ce der-
nier était l'original de la bande), ce qui était pro-
fondément chiant et galeux. Ici, vous êtes donc 
l'un de ces gueulards et votre nouveau job est 
de venir arrêter sur notre bonne vieille planète, 
les méchants qui nous veulent du mal. Pour ce 
faire, vous n'avez pas tellement le choix et la lut-
te sera le moyen le plus efficace pour venir à bout 
de ces handicapés de la tête. Cette lutte ne doit 

pas être faite 
n'importe com-
ment ni avec 
n'importe quoi. 
Votre équipe-
ment cyberné-
tique vous aidera 
beaucoup pour 
réduire les enne-
mis à néant. Ain-
si, suivant le 
bon principe du 
Beat'Em Up, vous 
anéantissez un à 
un tous les sbires 

de l'apocalypse qui se jetteront dans vos pattes. 
Bizarrement, détruire ces crétins sera une opéra-
tion assez facile, puisqu'arrivés à une certaine hau-
teur de votre personne, ils auront la bonne idée 
de s'arrêter de marcher; vous n'aurez plus qu'à 
leur frapper dessus en toute tranquillité. En liqui-
dant ces bouffons, vous obtiendrez également 
des options telles que des points de vie, ou des 
armes spéciales comme un pistolet par exemple 
qui vous permettra de les aligner à distance. Tou-
tefois, les minutions étant en nombre limité, il fau-
dra encore frapper sur d'autres crapauds pour 
en récupérer d'autres et ainsi continuer le mas-
sacre. A la fin de chaque niveau, vous vous trans-
formerez en une espèce de robot métallique qui 
fera pâlir Goldorak en personne et qui, étrange- 

ment, devra se battre corps et âme contre une 
force maléfique qui empêchera se progression 
et sa montée au niveau supérieur. 
Outre son scénario bidon, c'est surtout la pau-
vreté de la réalisation de Metal Jack qui choque. 
Il me semble bien, sur Super Famicom, ne jamais 
avoir vu une pareille horreur. Si les graphismes ne 
sont guère enthousiasmants, c'est surtout l'ani-
mation des personnages qui est en dessous de 
tout. Le passage des différentes positions des 
sprites s'effectue en un seul dessin, ce qui don-
ne des mouvements particulièrement irréalistes 
et saccadés. D'autre part, la musique est égale-
ment déplorable, ce qui n'arrange rien du tout. 
Pas intéressant dans son contenu, Metal Jack est 
également d'une pauvreté qui ferait croire à un 
clochard qu'il serait Rothschild! 

J'm DESTROY 
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S
pindizzy 
n'est pas un 
jeu inédit, puis-
qu'il existait au 

temps où l'Amstrad (le 
CPC) chantait (c'est 
qu'un début J'm, on 
commence par en-
tendre les ordina-
teurs chanter, puis 
on finit avec un en-
tonnoir sur la tête à 
repeindre les pla-
fonds en compa- 

I]flE LTIAM 

G 

utant vous le dire tout de suite, ce tex- 
te sera l'un des moins objectifs qu'il 
m'ait été permis d'écrire. Pourquoi ? 

ur la bonne et simple raison que les 
jeux de réflexion ne sont vraiment pas ma tasse 
de thé. Et Pipe Dream est précisément un jeu de 
réflexion. Alors, on s'accroche bien fort et on ne 
se laisse pas emporter par des excès de qualifi-
catifs bassement dégradants pour qualifier ce jeu 
qui peut-être, sûrement même, comporte des 
atouts qui, s'ils existent, ne frappent pas vraiment 
mon intellect. Alors, qu'en est-il exactement ? 

MmeHH IL 

•
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Disponible dans une première version sur Game 
Boy, où ce jeu avait parfaitement sa place, Pipe 
Dream est un jeu de réflexion comme la Super 
Famicom en connaît peu et qui vous met dans 
la peau d'un ouvrier plombier responsable de 
la tuyauterie du royaume. Tout commence par 
un tableau assez simple, où grâce à quelques 
pièces de tuyau disposées en haut de l'écran 
vous devez rejoindre un point d'arrivée. Le prin-
cipal problème de Pipe Dream, c'est qu'il faut 
réaliser la jonction entre le point de départ et 
le point d'arrivée en un certain nombre de 
coups. Nombre qui parfois contraint le joueur 
à ne pas faire exactement ce qu'il a envie de 
faire quand il a envie de le faire. Exemple: la 
logique veut que le plus court chemin entre 
deux points soit la ligne droite ; par consé-
quent, il semble naturel d'utiliser des tuyaux 
droits pour rejoindre deux points situés au 
même niveau. Eh bien, avec le nombre indiqué 
par la console, il faudra que vous vous preniez 
sacrément la tête avec des tuyaux courbes et 
des tuyaux à intersection pour parvenir au but 
final et permettre la circulation de l'eau. Pipe 
Dream est donc sacrément compliqué même 
si au départ il parait simple. De plus,vous ne 
pouvez jamais choisir la pièce qui vous 

VU ET DISPO CHEZ ARKADOID  

convient le mieux_ 	1 
puisque les 
pièces apparais 
sent les unes à la 
suite des autres 
Et donc vous ne 	 • 
pouvez pas avoir 
à disposition la pièce exacte que vous souhai-
tez au moment désiré. Prise de tête, c'est une 
véritable prise de tête... 
Personnellement, je n'aime pas du tout ce type de 
jeu, mais je conçois parfaitement que ceux qui en 
ont marre des "tire-moi-dans-la-gueule-que-j'écla-
te" puissent l'apprécier, d'autant plus qu'il existe 
un mode deux joueurs dans lequel on peut se 
mesurer à un copain. Dans ces conditions, je ne 
doute pas un seul instant que la lutte sera achar-
née et fratricide. D'une réalisation tout de même 
assez moyenne, 
mais ce n'est pas 
ce qui compte 
dans ce type de 
jeu, Pipe Dream 
est certainement 
un très bon titre 
mais dont je n'ap-
précie guère le 
principe. 

J'm DESTROY 

S  
gnie de douze Napoléon en tenue de foot-
ball et de dix-sept Capitaines Haddock ha-
billés en Tyroliens, NDLR). Autant vous dire 
alors que Spindizzy a hanté les couloirs obs-
curs et indicibles des jeux vidéo modernes. 
Aussi, pour ma part, je considère que c'est 
avec un certain plaisir qu'on a la joie d'ac-
cueillir ce titre au sein de la logithèque déjà 
fort bien pourvue de la Super Famicom. 
Pour une fois, le héros de ce titre n'est pas 
un gros costaud baraqué comme pas deux 
et dont l'objectif est de bousiller la terre en-
tière. Ici, vous contrôlez une sorte de tou-
pie dans un univers en trois dimensions qui 
scrolle dans toutes les directions. En fait, le 
jeu connu qui s'apparenterait le plus à cet-
te production de Ascii est Marble Madness. 
Tout comme dans ce dernier, dans Spin-
dizzy vous devez aller vite, très vite même 
pour accomplir la mission fixée. 
Plusieurs univers s'offrent à vous dans cette 
production. Ainsi, vous pourrez pour com-
mencer débuter par un monde "Easy" pour 
poursuivre par le monde normal de Spindiz-
zy. En prenant le contrôle de la toupie et bien 
que les instructions soient une fois de plus en-
tièrement en japonais, on comprend fort vite 
de quoi il s'agit. Vous devez récolter des dia-
mants tout au long des niveaux. En utilisant 
certains passages, vous découvrirez des pe- 

tits monstres qu'il faudra soigneusement évi-
ter pour ne pas perdre une fois. Certains ta-
bleaux vous proposeront des petits 
casse-têtes que vous devrez résoudre avant 
de passer au niveau supérieur. Ces casse-
têtes sont plutôt du genre sympathiques et 
d'une manière générale ne vous prendront 
pas trop le cerveau. 
Si la représentation graphique de Spindiz-
zy est assez sombre, les décors ne sont pas 
très recherchés, l'impression de trois di-
mensions est parfaitement bien rendue et 
se déplacer dans les différents univers est 
un réel plaisir. Au cours d'un niveau, si vous 
ne savez pas où se trouvent les diamants, 
une carte très efficace vous permet de les 
visionner en un éclair. Très diversifié au ni-
veau des missions, Spindizzy est un jeu drô-
le qui vous demandera quelques minutes de 
patience au 
début pour 
réellement l'ap-
précier à sa jus- 
te valeur, let - 	- 
commande_ 	- 
étant peut-être 	 - - 
un peu dérou- 	•- * 	• t , 
tantes au dé 	 k. - - 
part. 	- 	- 
J'm DESTROY 	 .. 
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'est l'histoire d'un chercheur en jeux 
vidéos! Si! si! Ce merveilleux métier 
existe dans les plus grandes firmes de 
jeux, je peux vous l'assurer! Il y a des 

mecs qui bossent toute la journée pour inven-
ter de nouveaux concepts et fabriquer des 
jeux. Il y en a même qui passent leur temps à 
tester des jeux et qui sont payés, c'est pour 
vous dire! Dans notre cas, le chercheur (vous!) 
a inventé un nouveau concept de jeu basé sur 

un composant de votre fabrication: le 
Rynoleum. Ce composant déforme toute 
forme de vie par simple contact. Il permet de 
créer de superbes jeux vidéos grandeur 
nature, mais bien trop dangereux pour la vie 
des joxueurs. La firme dans laquelle vous tra-
vaillez ne désirant pas perdre de temps, et 
voulant surtout se faire un max de blé, décide 
de lancer un jeu basé sur le principe du 
Rynoleum. Pour saver des millions de vies de 
joueurs de jeux vidéos, vous pénétrez dans le 
centre en pleine nuit et vous emparez des 
échantillons de Rynoleum. Arrivé chez vous, 
vous les mettez dans le réfrigérateur car ils ne 
sont stables qu'au froid intense. En pleine nuit, 
des bruits étranges vous réveillent. Vous cou-
rez vers le frigo et ouvrez la porte, erreur fatale! 
Vous êtes transformé en créature bizarre, un 
mutant tout vert. Vous devez maintenant lutter 
contre toutes les créatures issues des muta-
tions de tous les aliments se trouvant dans le 
frigo. Vous êtes... le Géant Vert! Vous contrô-
lez votre personnage qui progresse dans le 
frigo et lutte contre des tomates, des carottes 
et autres glaçons. Le jeu se résume en fait à un 
beat-them-up original avec des sprites 
énormes mais lent au déplacement. L'action 

est ultra répéti-
tive et l'on se 
lasse bien vite 
malgré la beauté 
des décors et 

des ennemis. Le réalisme est bien rendu, 
l'esprit délire aussi! Mais il manque quelque 
chose à ce jeu: le plaisir ludique. Les coups ne 
sont pas variés et trop lents. Que voulez-vous, 
c'est un jeu Lynx de plus, comme on en a déjà 
testé des tonnes (enfin, presque, vu le nombre 
limité de jeux depuis la création de la 
machine). Je suis déçu! 

OLMER 

A
hhhhh ! Je croyais pourtant que l'on 
tenait Le shoot-them-up de l'année 
sur Super Famicom avec le récent 
Super Aleste. Quelle erreur ! C'était 

sans compter sur Axelay, LE shoot-them-up du 
siècle ! Konami nous a concocté la merveille 
des merveilles. Vous prenez ce qui s'est fait 
de plus beau et coloré sur SFC, le shoot-them-
up le plus maniable, les technic7  es de oro - 
grammation les plus 
avancées et vous obtenez 
Axelay, le jeu de mes rêves! 

Et je ne parle pas de la bande sonore ! Les 
concepteurs ont même poussé le vice à 
inclure des niveaux aux scrollings complète-
ment différents. On commence par du scrol-
ling vertical, complètement nouveau sur ce 
type de jeu puisqu'il donne une impression 
de déroulement 3D de l'action, les ennemis 
arrivant par le haut et le fond de l'écran, 
comme 5'i!5 se raprochalent à vitesse Grand V 

sur vous ! Puis on passe à un niveau en scrolling 
horizontal. Les boss sont à tomber par terre de 
bonheur, j'irai même jusqu'à dire que certains 
membres de la rédaction ont bavé par terre en 
voyant ces boss et ces graphismes.Je parle ici 
des spécialistes micro qui se sont pris une 
belle baffe avec Axelay sur SFC ! La jouabilité 
est exemplaire avec trois niveaux de difficulté, 
une progression dans l'horreur et des boss 
longs à tuer mais pas infaisables. Bref, si vous 
voulez un jeu d'action qui tue sur SFC en ce 
moment, courez vous procurer ce shoot-
them-up extraordinaire. Mais ce n'est pas fini ! 

OLMER 
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us l'avez déja compris, Ultimate Foot- 
ball est bel et bien une simulation de 
football américain. Bien que ce sport 
ne soit pas très développé en France, 

sur console il en existe de plus en plus et les fans 
de jeux vidéo dont nous faisons tous partie com-
mencent à apprécier ce sport (roi aux States et 
au Japon) à sa juste valeur. D'ailleurs, à ce pro-
pos, c'est par le biais des simulations sur conso-
le que j'ai appris les règles et commencé à aimer 
ce sport. 
Tout commence alors que vous devez choisir 
votre league. Division est, ouest, centre, vous au-
rez tout l'embarras du choix pour déterminer 
votre équipe puisque pas moins de vingt-huit 
clubs sont représentés ici. A ce propos, Ultima-
te Football est l'une des simulations qui comporte 

e plus d'équipes. 
De plus, com- 
me dans la réali- 
té, chacune d'entre 
elle possède ses 

f i 	`- l ` 	 propres qualités, 

	

?` 	 un bon quater- 
back de mau-
vais arrières, des 
coureurs prodi-
gieux, etc... Ces 
paramètres en 

tête, vous voilà sur le terrain prêt à répondre au 
coup de sifflet libérateur de l'arbitre. 
Ultimate football peut se jouer seul ou à deux. 
Seul, vous participez au championnat américain. 
Votre but, bien sûr: parvenir à son terme et de-
venir le vainqueur du Super Bowl, le rêve ne n'im-
porte quel joueur. 
Pour y parvenir, Ultimate football vous propose 
bon nombre de combinaisons permettant de 
déstabiliser la défense adverse. En passant par le 
centre ou par les ailes, en balourdant la balle le 
plus loin possible en direction de l'un de vos 
coureurs, le jeu offre quarante-deux positions 
d'attaque, ce qui n'est pas mal. Lorsque vous êtes 
en défense, le nombre de combinaisons pos-
sibles est également intéressant puisqu'il est pos-
sible de défendre de dix-huit manières 
différentes. 
Ce grand nombre de combinaisons est l'un des 
points forts de cette réalisation de Sammy. Du 
côté graphique, le terrain est vu dans le sens ho-
rizontal, un scrolling différentiel ligne par ligne 
(une performance) permet de l'animer. Les 
hommes sur le terrain sont assez bien propor-
tionnés et les sprites relativement bien animés. Le 
système gérant les passes est également assez bien 
bien pensé. 
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Pourtant, aprés 
quelques parties, 
Ultimate Football 
laisse le joueur sur 
sa fin. Et le plaisir de 
jouer s'en ressent 
immédiatement 

amoindri. Est-ce à cause d'une certaine lenteur dans 
le déplacement des joueurs sur le terrain ou à 
cause d'un manque de maniabilité ? Je ne sais 
pas vraiment. Une chose est sûre cependant, c'est 
qu'Ultimate Football n'est pas aussi cool qu'on 
l'espérait. 

Ym DESTROY 

SUPIR PROFISSIONAL BASEBALL II 

J
aleco nous 
avait par le 
passé déjà 
gratifiés 

d'une simulation 
de sport en la per- 
sonne de Super 
Cup Soccer, dont 
is qualité ne nous 
avait pas réelle-
ment impression-
nés. Autrement dit, 
c était une daube 
Véritable folie au 
japon, le baseball 

est, avec le golf, l'un des sports préférés des Ja-
ponais. Pourtant en France seuls quelques initié 
s'adonnent aux joies de ce sport qui, pour ma 
part, ne m'a jamais vraiment enthousiasmé. Partant 
avec un a priori défavorable -il est réellement as-
sez difficile d'adapter ce jeu sur console- Super 
Professional Baseball a assis ma position quant au 
bien fondé de la réalisation d'un tel jeu sur conso-
le. Après la traditionnelle phase de sélection, où 
le joueur peut choisir son type de jeu, ainsi que 
le nombre de joueurs, l'on continue par les 
équipes. Elles sont assez nombreuses et chacu-
ne d'elles possède ses forces et ses défauts. Choi-
sissez-en une qui vous 
convient et commencez la 
partie. 
Le premier gros défaut de 
Super Professional Baseball 
Il vient de la vision du terrain 
lorsque dans l'action le lan-
ceur a la balle dans les mains 
et s'apprête à envoyer une 
bastos dans la tête du bat-
teur. Que vous soyez l'un ou 
l'autre, la vue ne change pas 
et c'est comme si une caméra était placée juste 
derrière le lanceur. Ce qui est une catastrophe car 
la notion tridimensionnelle du batteur (le joueur 
primordial d'une équipe de baseball) est com- 

plètement faussée. Et bien souvent, on frappe la 
balle bien plus par chance que par technique. 
D'autre part, et toujours dans cette petite partie 
du jeu, on ne peut pas modifier la position du 
batteur sur sa base. Point super galère, car on ne 
peut alors frapper la balle à l'endroit exact on l'on 
en a envie. Ces défauts (très gênant) mis à part, le 
reste du jeu est plutôt sympathique, quoique pour 
récupérer une balle qui se perd dans les hautes 
strates atmosphériques il faille s'accrocher, la no-
tion de la troisième dimension étant là encore as-
sez mal gérée. 
Graphiquement moyen, Super Professional Base-

ball n'a rien d'enchanteur. 
Les musiques sont fades et 
n'arrachent pas autant que 
celles qu'on a désormais 
l'habitude d'entendre sur 
une machine comme la Su-
per Famicom. Assez in-
jouable seul ou à deux, 
Super Professional n'est pas 
une simulation marquante. 
Dommage car, la Neo-Geo 
nous l'a prouvé, il est pos-

sible de réaliser un titre béton avec ce sport. Mais 
bon, aussi bonne soit-elle, la Super Famicom n'est 
pas encore la Neo-Geo. 

1m DESTROY 
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C
omment faire? Que choisir? Pourquoi tant de simulations de bas-
ket sur Megadrive? Pour notre plaisir chers joueurs, pour notre plai-
sir! Vous allez pouvoir choisir, comparer et grâce aux conseils 
éclairés des gentils testeurs maison, vous procurer Le basket sur 

Megadrive! Déjà, rien qu'en entendant le nom d'Electronic Arts, on sait 
qu'on n'a pas à faire à des débutants, ça fleure bon la simulation de la 
mort! Vous vous rappelez Lakers Vs Celtics? C'était déjà pas mal, non? Eh 
bien, les routines ont été optimisées, les graphismes légèrement retouchés 
et les options étoffées. L'éditeur n'attendait plus qu'un évènement sportif 
important pour lancer ce produit. La saison 91 fut tellement réussie aux 
Etats-Unis avec des matchs d'anthologie lors des playoffs (les phases fi-
nales) qu'il fallait immortaliser celle-ci dans un bon jeu vidéo de derrière 
les fagots. C'est surtout la finale qui a dû décider Electronic Arts à nous 
concocter ce Bulls Vs Lakers, puisqu'on y retrouvait les deux équipes de 
Chicago et de Los Angeles dont leurs chefs répondaient aux doux noms 
de Michael Jordan et Magic Johnson; ça calme! En ce qui concerne le jeu 
en lui-même, la vue du terrain est latérale et le scrolling du terrain hori- 

zontal. Les joueurs sont en 
 MrrF1i j~'.̂  r.r'1; 	3D isométrique et je peux 

vous dire que ça déména-
ge au niveau de l'animation. 
J'émettrai tout de même 
une remarque désobli-
geante en ce qui concerne 
animation des joueurs qui 

saccade un peu de temps 
à autre. Le tout reste tout à 

 fait convenable. Les gra- 
phismes sont réalistes et les 

sons sympas. Mais c'est surtout la 'jouabili- 
té" qui m'a charmée avec des tirs aux pa-
niers précis et sympas à tenter. Il ne s'agit 
plus, comme dans certaines simulations, de 
lancer le ballon au petit bonheur la chance 
vaguement en direction du panier. Les 
concepteurs ont fait un réel effort à ce ni-
veau, cool! Les options sont hyper cam- 

 plètes et les règles suivies à la lettre, 
peut-être même un peu trop! L'action est 
souvent stoppée par une faute signalée par 
un arbitre un peu trop pointilleux. Que you- 
lez-vous, on simule à donf chez Electronic 
Arts! 

NBA-OLMER 

Ouvert tous les jours de lOh30 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 !! 	1690 	f 2 manettes + MARIO 4 

WINGS II, Mario Kart 	STREET FIGHTER II 	690f 
Golden Fighter, 	AXELAY 	 650f 
Dinoland, Robocop 3, 	TEEN . TURTLES IV 	495f 
TOUTES LES NEWS 	BARTS Nightmare 495f chaque semaine... 	 g 

.iii 	1 

ADAPT.Universel Fr./Usa/Jap. 	190 f. 
1'LI]1t• 	1 	1 	 • 1 

Terminator,Thunder force IV,Simpsons II,S.Monaco GP II 
Chuck Rock, ALIEN 3, Predator, Side pocket, Etc ... 
Toutes les NEWS, Des PROMOS, Des OCCASIONS.... 

fIDE I LIr. tIi 	I III1  
JEUX NEO-GEO : NOUVEAUX PRIX U! 

AMIGA Compatibles PC! 

SOUND BLASTER : 890 f 

A600 : 2 990 f S. BLASTER PRO: 1390 f 
Lect. CD.ROM +Jeu 	: 2390 f 
S.BPRO + CD + Jeu 	:3990f  Kit ROMS 13/ 2.0: 650F 

Lecteur ext. Roctec : 590 F Ext. Simm 1 Mo 	: 280 f 

Lect.+ hard copieur: 720 F Disks 3.5 H.D par 100: 590 f 

Sampler T. Sound : 490 F Tous les SOFTS! 
Disquettes par 100 : 390F Tous les ACCESSOIRES 
Disquettes par 50 	: 210 F De la souris à la carte mère ... 
EXT. 1 Mo A600 : 650 F 

ATARI ST/E 
Power MOUSE 	: 199F 
Lect.internes, scanners, etc.. 
ET TOUS LES SOFTS! Softs et Accessoires 

EWS / OCTOBRE 1992 / 161 



ft .  

1 (j— t) t1 - `î Zi  ._J 

TAT/_I. 

D
ans is serie des Gundam, serie ô com-
bien célèbre -non par la qualité de la 
production mais surtout par la bêtise qui 
régit d'une façon générale le scénario 

des jeux- CB Wars ne fera pas fi de la tradition. 
Tout commence par une petite introduction en 
japonais dans laquelle Riguel (le même person-
nage que dans l'excellent dessin animé Goldo-
rak qui a bercé toute ma jeunesse) vous raconte 
sa vie et ce que vous allez devoir accomplir pour 
arriver au terme de l'aventure que vous êtes sur 
le point de vivre. Joystick en main, vous com-
mencez à arpenter les rues d'une petite ville fu-
turiste qui, graphiquement, est bien loin de  

satisfaire les désirs des passionnés de jeux vidéo 
que nous sommes. Très vite vous rencontrez des 
personnages aux allures étranges qui vous bon-
diront dessus comme dans les meilleurs passages 
des jeux de baston, légion sur cette console. Mal-
heureusement, CB Wars n'a rien à voir avec l'un 
de ces fameux jeux (Final Fight, Rushing Beat, etc.). 
Ici, les personnages sont tout petits, et quand je 
dis tout petits, l'expression ridiculement petits 
serait plus appropriée et le nombre de coups 
dont ils disposent pour mettre à mal leurs ad-
versaires est honteux. D'ailleurs je me pose 
d'énormes questions quant au niveau intellectuel 
des programmeurs de CB Wars. C'est incroyable, 
mais ce jeu n'a rien, absolument rien pour plaire. 
Outre les sprites ridiculement petits (c'est l'ex-
pression en usage), les graphismes sont d'une 
pâleur et d'une laideur à faire rougir de honte 
Quasimodo qui, jusque-là, détenait la palme d'or 
dans ce domaine. Pour ne rien arranger, CB Wars 
est également d'un inintérêt royal. Tout au long 
du jeu, il faut avancer et frapper. Dès lors que 
vous avez trouvé une arme sur le sol, un bâton 
par exemple, plus la peine d'essayer d'éviter un 
quelconque ennemi, vous êtes presque invulné-
rable et intouchable. Du coup, en trois secondes 
un quart vous êtes à la fin du jeu, sans même 
vous en être rendu compte, ce qui est grave. La 
seule option qui aurait pu racheter l'ensemble du 

jeu, c'est la possi- 	 I 	I 
bilité de jouer à 
deux simultané-
ment, l'un des 
participants jouant

CJZÊL. 
 

avec un jeu gar- 
çon, l'autre avec 
un genre de robot métallique que l'on trouve 
dans les magasins de jouets pour enfants. Nullis-
sime du début à la fin à tous les niveaux, CB Wars 
est très certainement le jeu le moins bon (ou le 
plus mauvais) de la Super Famicom. Une honte. 

J'm DESTROY 

VU ET DISPO CHEZ ARKADOID 

I 	i': i 	-,' "11 	
1' 

Ii. 	lilA 

5 
 on 5 de Konami n'est que le 
troisième jeu de basket ce 
mois-ci sur Game Boy, la vie 
est belle pour les testeurs qui 

aiment le basket! On peut d'ailleurs 
se demander pourquoi trois jeux de 
basket sortent au même moment sur 
Game Boy. Moi, je ne me formalise 
pas et pense que c'est tant mieux 
pour vous, les grands consomma-
teurs de cartouches: vous allez pou-
voir faire votre choix parmi de 
nombreux produits. Avec 5 on 5, on 
a droit enfin à un véritable match 

avec 
Dut 
lein 

e 
etits 
o n s h o m m e s pas besoin de ça vu le nombre faramineux de 
ui courent dans hits chez cet éditeur!) d'avoir tenté un Five on 
)us 	les 	sens Five sur Game Boy. Le résultat est satisfaisant, 
très une balle, même réussi. Les graphismes sont bons, du 
y en a même moins en ce qui concerne l'intérieur du terrain 
ix au total! Sé- car autour, c'est le désert total! C'est un peu 
ausement, 	on normal vu les nombreux sprites qui se dépla- 
eut féliciter Ko- cent en 3D isométrique. La vue du jeu est telle 
ami 	(qui 	de qu'on se retrouve à la place d'un spectateur qui 
)ute façon n'a serait dans les tribunes latérales. Le terrain scrol- 
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le horizontalement dans une flui-
dité bien sympathique! Les 

o Q Q 	mouvements sont très précis 
avec des actions bien diffé- 
rentes pour les boutons A et B 

selon que l'on se trouve en attaque ou en dé-
fense: passes, smash, tirs ou changements de 
joueurs contrôlés. Malgré tous ces détails réus-
sis, on regrette quand même l'imprécision des 
tirs et des smashs aux paniers; c'est malheu-
reusement le prix à payer d'une simulation sur 
console. Un bon jeu de sport-co, ma préfé-
rence se portant toujours vers les simulations 
de foot, toujours plus réussies sur Game Boy... 

OLIVIER 
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LHX 
CHOPHR 

our ma part, je n'ai jamais fait de voyage en hélicoptère (ce n'est pas 
l'envie qui m'en manque, mais plutôt l'occasion). Alors, imaginez ma 
surprise lorsque LHX Attack Chopper est arrivé en nos locaux. En ef- 
fet, plus que de vous placer dans un vulgaire hélicoptère de touris-

me, LHX Attack Chopper vous place directement aux commandes d'un 
hélicoptère de combat américain, un LHX (Light Helicopter Experimental) 
ou un AH-64 Apache de l'US Air Force (que je vous déconseille de sélec-
tionner, il est d'une lenteur et d'une nullité affligeantes). 
Tout comme F-22 (la première véritable simulation de vol sur console, éga-
lement réalisée par Electronic Arts), LHX Attack Chopper se déroule entiè- 
rement en trois dimensions 
surfaces pleines. De ce fait, l'ac- 
tion n'est pas très rapide (la Me- 
gadrive n'ayant pas des possibilités 
de calcul aussi impressionnantes 
que d'autres machines) mais 
gagne en réalisme. Ainsi, à l'in- 
térieur du cockpit, on voit par- 
faitement les ennemis se profiler 
à l'horizon.  
D'ailleurs, les ennemis et leur 
nombre sont l'un des attraits 	..........••_. 
principaux de LHX Attack Chopper. Ainsi, cri survolant les territoires enne-
mis, vous allez pouvoir dynamiter un maximum de monde. Des hélico-
ptères de combat ou des avions de chasse en passant par des hommes 
munis de bazooka, des tanks et même des chameaux, vous pourrez ca-
narder sec pour gagner et parvenir au terme des missions dont vous êtes 

le héros. Pour ce faire, votre hélicoptère est équipé de plusieurs types d'armes : 
le 20 mm Chain Gun (mitrailleuse lourde), les missiles à tête chercheuse de 
type Sidewinder et le hellfire. 
Les missions qui vous seront confiées lors du briefing d'avant-jeu vous per-
mettront d'accompagner et de protéger des convois, de détruire des bases 
ennemies ou encore de porter secours à un pilote qui s'est éjecté de son jet. 
Le tableau de bord, quoique assez simplifié, permet tout de même d'avoir 
une notion assez bonne de ce qui se passe dans les environs. Avec un ra-
dar et une carte simple mais agréable à utiliser, LHX Attack Chopper est un 
jeu sympathique qui certes n'est pas d'une rapidité ou d'une beauté ful-
gurantes, mais qui a l'avantage d'être assez complet et qui contraste avec 
la masse de jeux sur Megadrive. 

J'm DESTROY 

ACTION PRO REPLAY 490 PAPERBOY 2 	590 
ADAPT. FR/US/JAP 	190 PARODIUS 	 590 
ADAPTATEUR US/JAP 90 PGA TOUR GOLF 	590 
ADAMS FAMILY 	490 PHALANX 	 NC 
ACTRAISER 	590 PILOTS WINGS FR 	590 
ARTHUR OUEST 	590 POWER ATHLETE 	NC 
BLAZEON 	 590 PRINCE OF PERSIA 	590 
CASTLEVANIA 4 FR 590 RAIDEN TRAD 	549 
CHESSMASTER 	NC RAMNA 1/2 	690 
CONTRA SPIRIT 	590 RETURN OF DOUBLEDRA(YJN 590 
CYBER FORMULA 	NC ROBOCOP 3 	NC 
DRAGON BALLZ 	NC ROCKETEER 	490 
DYNA WARS 	590 RUSHING BEAT 	590 
F1 GRAND PRIX 	590 RPM RACING 	590 
F1 EXHAUST HEAT 	590 SIMPSONS 	 NC 
FLYING HERO 	NC SKY MISSION 	NC 
F ZERO FR 	 449 SONIC BLASTMAN 	NC 
FINAL FIGHT FR 	549 SOUL BLADER 	590 
FINAL FIGHT GUY 	NC SPIDERMAN 	NC 
GEORGE FORMAN BOXING NC STREETFIGHTER2 	690 
GOEMON FIGHT 	549 MANETTE STREET TAITO NC 
GOLDEN FIGHTER 	NC STRIKE GUNNER 	490 
GPX FORMULA 	NC SUPER BOWLING 	570 
GUN FORCE 	NC SUPER MARIO WORLD490 
HAT TRICK HERO 	590 SUPER R TYPE FR 	449 
HOOK 	 590 SUPER OFF ROAD 	480 
HYPER ZONE 	590 SUPER PRO WRESTLING 590 
JOHN MADDEN 	590 SUPER CHINESE 	590 
JOE AND MAC 	590 SUPER TENNIS 	640 
KING OF THE MONSTERS NC SUPER FORMATION SOCCER640 
LEMMINGS 	590 SUPER VALIS 	590 
NBA ALL STAR CHALLENGE NC SUZUKI F1 SPEED 	590 
NCAA BASKETBALL 	NC TAITO FOOTBALL 	640 
NOSFERATU 	NC TORTUES NINJA 4 	590 
MAGIC SWORD 	590 ULTIMATE FOOTBALL 599 
METAL JACK 	590 WING TWO ACES HIGH NC 
OUT OF THIS WORLD NC WRESTLEMANIA 	590 

Ç,4/1IE809' 
BATMAN 	 245 KUNG FU MASTER 	245 
BOULDER DASH 	245 MOTOCROSS MANIAC 245 
BUBBLE BUBBLE 	245 NEMESIS 	 245 
BUGS BUNNY 	245 PAPERBOY 	245 
CASTLEVANIA 	245 R TYPE 	 245 
CHASE HO 	 245 RC PRO AM 	245 
CHOPLIFTER 2 	245 ROBOCOP 	 245 
DOUBLE DRAGON 	245 SIMPSONS 	245 
DR MARIO 	 245 SPIDERMAN 	245 
DUCK TALES 	245 SKATE OR DIE 	245 
F1 RACE 	 245 SNOOPY 	 245 
GARGOYLES OUEST 245 SUPER MARIOLAND 195 
GAUNTLET 2 	245 TENNIS 	 195 
GHOSTBUSTERS 2 	245 TORTUES NINJA2 	245 
GREMLINS 2 	245 WIZARD AND WARRIOR 245 

ALIEN 3 	 NC PHANTASY STAR 3 	590 
AOUABATICS 	NC PGA TOUR GOLF 	470 
ALISIA DRAGOON 	545 POPULOUS 	440 
ALIEN STORM 	390 POWER ATHLETE 	NC 
ATOMIC RUNNER 	NC PREDATOR 2 	NC 
BUSTER DOUGLAS BOXE 490 TOE JAM AND EARL 420 
CAPRIATTI TENNIS 	NC RBI BASEBALL 4 	NC 
CHUCK ROCK 	490 ROBOCOD 	 420 
DAVID ROBINSON BASKET NC ROLLING THUNDER 260 HZ 430 
DEATH DUEL 	NC SHADOW DANCER 	470 
DECAP ATTACK 	420 SHADOW OF THE BEAST 440 
DESERT STRIKE 	490 SHINING AND DARKNESS440 
DEVIL CRUSH 	440 SIDE POCKET 	NC 
DRAGON FURY 	NC SPLATTERHOUSE 2 490 
DUNGEONS AND DRAGONS NC STRIDER 	 470 
ESWAT 	 390 STREET OF RAGE 	390 
EA HOCKEY 	440 SONIC 	 390 
FANTASIA 	 390 SPEEDBALL2 	440 
FEARY TALE 	470 STAR ODYSSEY 	NC 
FIGHTING MASTERS 420 STREET SMART 	440 
F22 INTERCEPTOR 	440 SUPER MONACO GP 390 
GEMFIRE 	 NC SUPER MONACO GP 2 499 
GOLDEN AXE 2 	430 SHINOBI 	 390 
GOULS'N GHOSTS 	470 TEAM USA BASKETBALL NC 
HIGH SCHOOL SOCCER NC TECMO WORLD CUP 490 
HOLYFIELD BOXING 	NC TENNIS GRAN SLAM 490 
JOHN MADDEN 92 	420 TERMINATOR 	440 
JOE MONTANA2 	490 THUNDERFORCE3 	440 
OUACKSHOT DONALD 380 THUNDERFORCE 4 	569 
LAKERS VS CELTICS 440 TOKI 	 440 
LEMMINGS 	 NC TWO CRUDES DUDES 490 
MARBLE MADNESS 440 WINGS OF WAR/GYNOUG 440 
MICKEY 	 390 WONDERBOY 3 	390 
MERLS 	 440 WONDERBOY 5 	440 
MOONWALKER 	390 WORLD CUP 	390 
OLYMPIC GOLD 	449 
OUTRUN 	 440 

/i/E0- Ç E0 
NEO-GEO 	 2990 KING OF THE MONSTER 2 
NEO-GEO + 1 JEU 	3490 LEAGUE BOWLING 
MEMORY CARD 	190 MAGICIAN LORD 
JOYPAD 	 390 MUTATION NATION 
ANDRO DUNOS 	 NAM 75 
ALPHA MISSION 2 	NINJA COMBAT 
BLUE JOURNEY 	 ROBOT ARMY 
BURNING FIGHT 	SENGOKU 
CYBER LIP 	 SOCCER BROWL 
CROSSED SWORD 	SUPER SPY 
EIGHT MAN 	 SUPER BASEBALL 2020 
FATAL FURY 	 TRASH RALLY 
FOOTBALL FRENZY 	WORLD HERO 
JOY AND KID 
KING OF THE LONSTER 
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__r- 
remière console portable 16 bits an graphisme époustouflant, 

	

1 p 	 entourée de la plus grande logithèque, la LYNX a été élue «meilleure 
console portable couleur rapport qualité/prix» par Réponse à tout et 

1 	t 	Science et Vie High Tech. 

50 SUPER JEUX DISPONIBLES. EN COULEUR ET EN STEREO! 
APB 	 AWESOME GOLF 
BILL AND TED'S 	 BLOCK OUT 

 Ç 4ti ' ` Ç BLUE LIGHTNING 	 BATMAN RETURN 
CHESS CHALLENGE 	 CALIFORNIA GAMES (4 jeux) 

A' 	 CHECKERED FLAG 	 CHIP'S CHALLENGE 
CRYSTAL MINES II 	 ELECTROCOP 
GATES OF ZENDOCON 	 GAUNTLET 

: 	1 \ HARD DRI VIN 	 ISHIDO 

^ 	 qy\ KLAX 	 MS. PAC MAN 
NINJA GAIDEN 	 PAC LAND 
PAPER BOY 	 RAMPAGE 

o 	 t• 	 ROAD BLASTERS 	 ROBO-SQUASH 
ROBOTRON 2084 	 RYGAR 

_ 	 SCRAPYARD DOG 	 SHANGAI 
• ) 	SLIME WORLD 	 STUN RUNNER 

SUPER SKWEEK 	 TOURNAMENT CYBERBALL 
4' TURBO SUB 	 TOKI 

I,U 	1 _, 	a 	VICKING CHILD 	 WARBIRDS 
 XENOPHOBE 	 XYBOTS 

ZARLOR MERCENARY 	 jeux à partir dc 250 F TTC 

BASKET BRAWL 	 CASINO 
HOCKEY 	 HYDRA 
KUNG FOOL) 	 RAMPART 

tr■ 

STEEL TALONS 
	

SHADOW OF THE BEAST 

BIENTOT SUR VOS ECRANS 
BASEBALL HEROES — CABAL — DIRTY LARRY RENEGADE 

DRACULA — GEO DUEL — HYPERDROME — LEMMINGS 
• NFL FOOTBALL — PINBALL JAM — PIT FIGHTER — RAIDEN 

SPACE WAR — STRIDER — VINDICATORS — VOLLEYBALL 
DEAMON'S GATE — NINJA GAIDEN 3 — ROLLING THUNDER 

WORLD CLASS SOCCER — EYE OF THE BEHOLDER 
SUPER ASTEROIDS — DINO OLYMPICS — BLOOD & GUTS 

ROAD RIOT 4WD — 720 — NINJA NERD... 

DES ACCESSOIRES POUR BICHONNER VOTRE LYNX 
C.îhic Comlynx, pochette. attaché-case, adaptateurde voiture, parc-soleil, pack batteries. 

Prix genera email or si tes o,, 01!07'92_ 

 RI 

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

votre revendeur Atari vous propose, à un prix tout à fait exceptionnel, 

le PACK BATMAN 
La console Lynx + la cartouche I 	Batman + le cable Comlynx 

+ 6 piles + la pochette 
L'ENSEMBLE SEULEMENT 

 99QF 
TTC 

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

)IL ATARI 
INFORMATIONS LYNX: 3615 ATARI 

ATARI FRANCE - 79, avenue Louis Roche - 92230 Gennevilliers 
Informations: 3615 ATARI 
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suite de la page 7 

0. Ca y est, c'est fini, oui? Je peux répondre, 
peut-être? 
1. Ca dépend ce que tu appelles par "son". Si on 
parle du bête processeur sonore, l'Amiga est 
loin loin loin devant le Mac. En revanche, côté 
Midi, le Mac a une très grosse avance sur 
l'Amiga. Enfin, on peut parler des soundtrac-
kers et de tout ce qui s'en approche, auquel cas 
le Mac mange encore !'Amiga, sachant que le 
premier mouline généralement plus vite et qu'il 
peut donc gérer des fréquences nettement plus 
attrayantes. 
2. Avec une carte, des économies et un moniteur 
appropriés, jusqu'à 16 millions de couleurs. 
3. Non, absolument pas. Je ne sais pas si tu as 
entendu parler des relations entre Apple et IBM 
au cours des 15 dernières années, ça n'a jamais 
été le grand amour. Mais il existe sur Mac plu-
sieurs émulateurs PC, qui permettent de faire 
tourner des programmes prévus à l'origine pour 
compatibles PC. 
4. Attention, ça n'est pas le nombre de logiciels 
qui détermine si une machine est ouverte ou 
non. Mais bon, en ce qui concerne le multimé-
dia (qui est un concept dont il faut tout de 
même se méfier et dont il ne faut pas TOUT 
attendre), le Mac est plutôt bien placé avec son 
désormais célèbre Quicktime. Quant aux jeux, 
il y en a de plus en plus et sont généralement 
très beaux, mais ils sont encore malheureuse-
ment difficilement trouvables en France. Enfin, 
il y a de très nombreux logiciels sur Mac. Chez 
Joy, nous travaillons tous sur Mac, aussi bien 
pour la comptabilité que pour la saisie des 
petites annonces, en passant par la gestion des 
abonnements, la rédaction des articles et par la 
mise en page du magazine. 
5. Le prix de n'importe quel lecteur CD à la 
norme SCSI, ça dépend donc du modèle et du 
revendeur auquel tu t'adresseras. A noter tout 
de même qu Apple va commercialiser dans les 
prochains mois de nouveaux Mac intégrant des 
lecteurs CD, en version de base, tout bonne-
men t. 
6. Il faut bien te rendre compte que ces 
machines, jusqu'à ces dernières années, s'adres-
saient plutôt à des professionnels. S'acheter un 
PC pour jouer, c'est encore très récent, et ça 
aurait été impensable il y a encore deux ans, à 
moins d'être un vrai fan de Flight Simulator. 
Les prix des machines ayant sensiblement bais-
sé, les joueurs déglingués peuvent aujourd'hui 
se payer un Mac ou un PC. Mais les seuls jeux 
disponibles sont, pour le moment, et dans une 
immense majorité, des jeux d'aventure ou de 
réflexion, qui amusent pas mal les costards-
cravates, en règle générale, et ça n'est pas forcé-
ment péjoratif. Par exemple, Psygnosis vient de 
présenter à Apple Expo l'adaptation de 
Lemmings sur Mac. Il est très possible que des 
jeux d'action pure apparaissent dans les pro-
chains mois, il faut juste que les éditeurs soient 
certains de pouvoir trouver une clientèle frian-
de de ce genre de jeux. 
7. Plutôt, oui, on peut. A dire vrai, le Mac est le 
micro-ordinateur le plus à même de pondre des 
images de synthèse, il dispose d'une bonne logi-
thèque dans le domaine. Pour te donner une 
idée de ce qu'il peut faire, achète-toi le magazi-
ne rigolo "Abus Dangereux" (10 francs, en 
kiosque tous les mois), c'est bourré d'images de 
synthèse réalisées sur Mac, et en plus ça te fera 

rire. 

8. Oui, on peut brancher tout ça, oui, oui. Le 
digitaliseur son stéréo, il est même fourni avec 
les modèles les plus récents. 
9. Oui, il faut juste apprendre à programmer et 
lire des milliards de pages de documentation. 

■ En lisant la rubrique TACOTAC ST 
du mois dernier, j'ai pu lire que Dune et 
Monkey Island 2 n'étaient pas prévus sur ST. 
Mais quelle ne fut pas ma surprise en lisant la 
publicité de Jessico; j'ai pu constater que ces 
deux jeux sur ST étaient l'un comme l'autre 
vendus à 342 francs. Même chose dans la publi-
cité de 20TH Century Soft. Alors, Dune et 
Monkey Island 2, fantômes ou réels? 

King Delcourt (Dammartin) 

Non, nous avons vérifié à nouveau, ces deux 
jeux n'ont pas été adaptés sur Atari ST, nous le 
confirmons. Les boites que tu cites (et il y en a 
d'autres) se sont manifestement plantago en se 
mélangeant les pinceaux, ça peut arriver de 
temps à autre. A ce propos, Seb nous a raconté 
que, quand il était programmeur, il lui est arri-
vé de tomber dans des publicités sur le nom du 
jeu qu'il venait juste de commencer deux 
semaines auparavant et pour lequel il n'en était 
qu'aux routines de déplacements des sprites. 
Ai-je répondu à ta question? 

■ Dune 2 va-t-il sortir sur PC en VF? 
Jean-Baptiste Bernard (Pas de ville) 

Il est actuellement impossible de te répondre, 
nous ne savons rien sur une éventuelle version 
française de ce nouveau jeu qui mérite qu'on lui 
accorde quelques lignes. Attention, Dune 2 n'a 
rien à avoir avec la suite de Dune conçu par 
Cryo. Il s'agit ici d'un jeu totalement différent 
et développé par Westwood. Selon nous, cette 
équipe est l'une des meilleures au monde, ils 
ont déjà commis Eye of the Beholder, et, plus 
récemment, Kyrandia, qui devrait être LE hit de 
cette fin d'année pour tous les amateurs de jeux 
d'aventure. Cryo et Westwood s'entendent par-
faitement bien, il n'y a pas d'histoire de repom-
page, d'autant plus que, insistons un peu là-
dessus, il n'y a vraiment rien à voir entre leurs 
deux Dune. 

■ 1. Je suis un fan de Street Fighter 2, j'y 
ai joué tout l'été sur l'arcade et j'ai bien l'inten-
tion d'acheter une Super Nintendo rien que 
pour jouer à ce jeu (j'ai déjà un Amiga). 
Combien donnez-vous comme durée de vie 
pour ce jeu? 
2. Dans le dernier numéro, plus de 80% des 
tests sont sur PC: est-ce que vous punissez les 
possesseurs d'Amiga, d'Atari, ou est-ce que 
vous favorisez les PC? Vous devriez quand 
même égaliser un peu plus. 

Pascal Rousset (St Marcel Les Valence) 

1. A priori, si tu es un vrai fan de Street Fighter 
2 version arcade, il n'y a aucune raison pour 
que la cartouche sur Super Nintendo te déçoive. 

La durée de vie d'un jeu, c'est toujours très sub-
jectif, il varie selon les joueurs. Pour quelqu'un 
qui aime les jeux de baston, il me semble tout 
de même que Street Fighter 2 est ce qui se fait 
de mieux ces temps-ci, c'est ce qu'on appelle le 
modèle du genre. "Le modèle du genre", c'est 
une expression qui veut dire que c'est le sum-
mum, un truc incontournable dont tout le 
monde parle avec respect, qui fait l'unanimité à 
tel point que, par exemple, ça se vend très bien 
et que ça n'est pas demain la veille que ça se 
cassera la gueule. Comme l'expression a été 
légèrement galvaudée ces derniers temps, je me 
suis permis de faire cette petite précision. Au 
moment où tu liras ces lignes, tu pourras ache-
ter le package (on appelle ça aussi un bundle) 
Super Nintendo + Street Fighter 2. 
2. Nous n'avons ni l'intention ni la prétention 
de punir une quelconque machine, quelle qu'elle 
soit. Nous ne sommes pas là pour ça, d'autant 
plus que nous avons tous chez nous qui un 
Amiga qui un ST. Si tu as l'impression que nous 
favorisons le PC, c'est tout simplement dû au 
fait que nous nous sommes fixés pour but de 
parler de tous les nouveaux jeux, et, tel le camé-
léon, nous prenons un peu la couleur du marché: 
les éditeurs se tournent les uns après les autres 
vers le PC, le raz-de-marée des compatibles 
vendus pour moins de 7000 francs (et ça va 
continuer de baisser) attire une masse de nou-
veaux clients. Mais tu as un peu raison, et le 
fait que nous ayons désormais plus de place 
pour les jeux sur micros va nous inciter à parler 
un peu plus de l'Amiga et du ST. 

■ Aurais-tu par hasard les coordonnées 
de Tracy d'Eternam? Je n'en dors plus, j'ai 
besoin de lui parler, de la voir, d'entendre le 
son de sa voix, au secours! 

Stéphane Guimet (Paris) 

Vous avez été très nombreux à nous demander 
son adresse; je serais la nana (ça me donne des 
frissons rien que d'y penser), je changerais de 
boulot. Parce que figurez-vous que Tracy n'est 
pas mannequin, c'est juste une copine à quel-
qu'un de chez Infogrames. Vous pouvez donc lui 
écrire en envoyant vos courriers à Infogrames 
qui fera suivre. 
Infogrames (A l'attention de Robert) 
84, rue du ler mars 1943 

69628 VILLELIRBANNE CEDEX 

TACOTAC 
Ultima 7 va-t-il sortir sur Amiga? 
Non, il ne sort que sur PC. 
Eternam est-il prévu sur ST? 
Non, absolument pas. 

Y aura-t-il une version Amiga de Global 
Conquest? 
D'après Micro prose himself, non. 
Quand va sortir Strike Commander? 
Nous avons eu la confirmation: fin ,, n'embrc 
sur PC. 
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PROCES VERBAL 
du Tribunal de Police 

du 8 septembre 1992 

RAPPEL DES FAITS 
Ala demande du propriétaire du restaurant-bar "La Consigne" situé au 41 avenue Corentin Cariou dans le 19ème arrondissement, 

l'équipe de l'inspecteur Guérin a appréhendé dans la nuit du 7 Septembre 1992 une quinzaine d'individus qui procédaient 
à la mise à sac de l'établissement. La vérification des identités a révélé qu'il s'agissait de l'équipe du magazine Joystick, 

les 15 personnes interpellées ont été conduites au Commissariat de Police de la Porte de la Villette 

LES ATTENDUS 
• Attendu que les individus avaient choisi l'établissement 

"La Consigne" pour y faire une réunion de travail concernant 
l'évolution du magazine, 

• Attendu que le local sus-mentionné a été entièrement détruit au 
cours de la violente bagarre qui opposa les membres de l'équipe, 

• Attendu que deux officiers de police et cinq gardiens de la paix 
ont été blessés au moment où ils tentaient d'interpeller les suspects, 

• Attendu que le prévenu Seb rejette la responsabilité de cette rixe 
et qu'il n'avait fait que suggérer la création d'une rubrique consa-
crée aux musiques expérimentales et plus particulièrement aux 
groupes "Eggs in the Pudding of Your Mother Incarnation" 
et "Hüpgevliech Fàhrendschaft", 

• Attendu que Claude, ancien scout de son état, rejette la respon-
sabilité de cette rixe dans la mesure où il n'avait fait que deman-
der l'ajout de tests de jeux de piste et d'orientation dans la forêt, 
la création d'une chronique des meilleurs noeuds et cordages, 
et la suppression dans Joystick de tout ce qui pourrait avoir un 
caractère blasphématoire envers Dieu, le Christ et le Pape, 

• Attendu que Moulinex rejette la responsabilité de cette rixe 
puisque sa participation dans la réunion s'est limitée à la publica-
tion d'un essai sur "la place des termes 'honor' et 'pax' dans les 
monnaies du Béarn au 16ème siècle", 

• Attendu que AHL rejette la responsabilité de cette rixe d'autant 
plus qu'à ce moment-là il dormait profondément pour se remettre 
du décalage horaire subi après son dernier voyage au lapon en 
juin 91, 

• Attendu que Linos, Danboss et Danbiss rejettent la responsabilité 
de cette rixe et qu'ils détestent les flics, les curés et les juges, 
et qu'ils vont tout casser dans le tribunal si on leur fait payer quoi 
que ce soit, 

• Attendu que Big Boss rejette la responsabilité de cette rixe mais 
qu'il est prêt à tout payer à tout rembourser, au centuple s'il le 
faut, pourvu qu'on libère son équipe et qu'on lui laisse faire le 
prochain numéro, 

• Attendu que Derek rejette la responsabilité de cette rixe et qu'il 
ne parle pas un traître mot de français, si ce n'est "pardon 
monsieur madame où est le coordonnée de le société Infogrames 
s'il-te-plait", 

• Attendu que Mic Dax rejette la responsabilité de cette rixe et 
qu'il a même tout fait pour que rien d'irréversible n'arrive aux 
flippers du bar, poussant la bonne volonté jusqu'à tenter de les 
emmener chez lui pour les mettre à l'abri, 

• Attendu qu'isabelle rejette la responsabilité de cette rixe et 
qu'elle aimerait bien qu'on lui rende la collection de Cosmo-
politan qu'elle avait emportée pour montrer à ses collègues et 
qu'on la laisse se recoiffer, 

• Attendu que Stéphane L. et Jean-Michel B. rejettent la responsa-
bilité de cette rixe en prétextant qu'ils ne faisaient que passer 
par là, qu'ils n'y ont pas pris part et que tout ce qu'ils voulaient, 
c'était juste récupérer les bonnes idées et qu'ils n'étaient pas du 
tout venus dans l'intention de casser quoi que ce soit, et que 
maintenant ils aimeraient bien repartir chez eux parce qu'on les 
attend, 

• Attendu que Steph rejette la responsabilité de cette rixe et qu'il 
n'estime n'avoir fait que quelques heures supplémentaires en 
essayant en grandeur nature les coups de Street Fighter 2, 

• Attendu que 1M' Destroy rejette la responsabilité de cette rixe et 
qu'il aimerait bien qu'on le relâche rapidement, parce que c'est 
pas tout ça, mais, nouvelle formule ou pas, il a un match de 
football américain à aller disputer, 

• Attendu que Calor et Jérôme rejettent la responsabilité de cette rixe 
du fait qu'ils viennent d'arriver et qu'ils ne sont au courant de rien, 

• Attendu que Michel rejette la responsabilité de cette rixe et qu'il 
veut bien abonner les pauvres victimes pendant cinq ans à Abus 
Dangereux et à leur offrir la première K7 vidéo de son premier 
long métrage, 

• Attendu que ces gens ont l'air totalement irresponsables mais 
qu'ils sont tellement bizarres qu'ils en deviennent rigolos. 

LE VERDICT 
Le Tribunal de Police d'Aubervilliers condamne l'ensemble de ces individus à 150 heures de travail d'intérêt public et à ne plus jamais 

envisager une nouvelle formule sans avoir préalablement averti les forces de police. 
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Assez peu pratique pour viser, la vue extèrieure est 
avant tout esthétique. 

Très pratique en mode Réseau, cette vue de haut permet de déjouer immédiatement toute tentative de 
	

Pour acélérer les Mac un peu poussifs, le mode fi 
traquenad Naturelement, c'est miné. 	 de fer est égdement très bear, entre console 

Vettrex et Tron. Rien que du bon. 

C
'est marnant comme les jeux les 
plus simples peuvent parfois se ré-
véler totalement géniaux. II faut dire 
que simple n'est pas simpliste et 

Spectre le démontre parfaitement. Dans ce 
jeu, vous êtes aux commandes d'un char 
spatial et évoluez dans un monde 3D très 
convaincant. Le relief en moins, cela res-
semble un peu à Virus. Le but du jeu est 
simple, "dézinguer" les méchants qui se 
baladent dans le coin et croyez-moi, com-
me ces derniers, pilotés par l'ordinateur, 
ont la même idée en tête, nulle vergogne 
à avoir. Pour cela, on peut utiliser deux 
types d'armes: le canon ou les grenades. 

Ces dernières, très efficaces, tuent tout ad-
versaire par contact et font pas mal de dé-
gâts dans le périmètre de leur explosion. 
Hélas, histoire de corser la partie, chaque 
grenade coûte un certain nombre de 
points retirés à votre total de munitions. 
C'est là que vient se greffer le second in-
térêt du jeu puisqu'il va falloir, en plus des 
combats, partir à la recherche de petits 
carrés disséminés çà et là, permettant, 
lorsque l'on passe dessus, de refaire le 
plein d'armes. De plus, afin de récupérer 
des bonus, on doit aussi passer sur des 
drapeaux qui tournent. Ben forcément, par-
ce que sinon, on se planquerait derrière le 

premier cube accueillant et l'on n'aurait 
plus qu'à allumer l'adversaire. De toute fa-
çon, si l'idée vous a caressé l'esprit, lais-
sez tomber car il existe au moins une autre 
raison qui donne envie de se balader: la 
beauté du graphisme 3D. 
Outre la rapidité de l'affichage et la sou-
plesse des déplacements, le logiciel gère 
les ombres, et suivant l'angle d'où on les 
observe, les objets n'ont pas la même 
brillance; c'est notamment frappant lors-
qu'on regarde tourner les drapeaux dont 
les deux faces ne sont pas (si le moniteur 
est bien réglé) totalement identiques. De 
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A Inique le nombre de vies, lie niveau de doninages et Ye nombre de nrwutions restantes. 
6 Scare, niveau actuel et bonus. 
C Nveau de puissance pour le sauf en hyper-espace. 
D Radar. L'adverste gwihid autour d'ue centre qui vous représente est en rouge ou orange. 
K Les drapeaux sont synbaisés par des croix dgnotades et les petits points verts représentent 
les réserves de nuitions. 

Histore de vciier les pk isis, 

■ 
on peut pioter 3 types de 

drays préconstruits ou 
customiser le sien, 

plus, on peut aisément switcher entre plu-
sieurs modes d'affichages: vue de haut, vue 
de l'extérieur et vue du char. Mieux enco-
re, en début de partie, il est possible de 
choisir entre une 3D pleine ou une 3D fil de 
fer. Côté bruitages, rien à redire. Autre par-
ticularité du logiciel, il est possible de jouer 
en réseau (Apple Talk ou autre) et là, c'est 
le pied total: pour peu que des joueurs se 
liguent contre un autre, ça finit toujours par 
un encerclement (eux aussi ont la vue de 

haut). C'est là qu'il est grand temps 
d'utiliser un gadget génial qui vous 
téléporte aléatoirement, mais gare, 
si l'on tente de se téléporter une 
seconde fois avant que l'indicateur 
(voir photo) soit positif, on saute. 
Tenez, c'est tellement bien que j'y 
retourne; d'ailleurs, Danboss et 
Claude m'appellent. J'arrive les 
amis. 

MOULINEX 
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Cet éaam permet d'abteR des e .famnlions sur les 
joueurs, de a 	tre leur ennui de jeu dans les 

â(f des catégories a(n de di temper lla place quls  
oauperont pendait le match (AMIGA). 

k : 

Hop, ane action scat en niasse, an it en âredioa de lu Mamie. Une action tout en mdth mœ aussi` piésque 
la be passe à côté des bats (AMIGA) 

G
randslam a décidé de faire comme 
presque tous les éditeurs: sortir un 
jeu de foot sur micro. Histoire de 
ne pas faire les choses à moitié, 

l'éditeur a contacté l'un des plus grands club 
Européens pour que son jeu porte le nom 
presLiverpool. Quitte à travailler avec le nom 
d'une équipe, autant le justifier, le soft com-
mence donc avec un historique du club an-
glais, le tout en musique, sur fond graphique 
d'une digitalisation des supporters et avec les 
tronches des joueurs qui défilent à l'écran. 
On arrive ensuite à 
l'incontournable 
écran de menu qui 
permet d'accéder 
aux différentes 
parties du jeu et 
propose divers ré-
glages optionnels. 
Il est ainsi possible 
de se lancer dans 
un match amical à 
deux joueurs, de 
partir pour une sai-
son complète de 
football, de partici-
per à la coupe de  

l'UEFA ou de s'entraîner en un match unique. 
La function d'entraînax et de sélection x vous 
est aussi offerte, et vous pouvez sélectionner 
les joueurs qui participeront au match, choisir 
la place qu'ils occuperont sur le terrain et dé-
finir une formation à suivre (5-3-2, 4-3-3 ou 4-
2-4). II est conseillé de donner des numéros 
de dossards adaptés aux capacités des joueurs. 
Des portraits digitalisés sont affichés pour 
chaque joueur, vous pouvez aussi obtenir un 
petit speach sur la vie de chacun, malheureu-
sement celui-ci est affiché en Anglais. 

Une fois la sélection 
eff~ée, vous pou-
vez vous lancer 
shorts et crampons 
dans un match 
acharné, qu'il soit 
amical ou officiel. 
Une fois sur le ter-
rain, vous dirigez le 
joueur le plus près 
du ballon, comme 
bien souvent dans 
ce genre de jeux. 
Celui-ci est indiqué 
très clairement grâ-
ce à une tripotée de 

Quad 1 y a une fende, le coup des flet retentit et 
ane Toone s'a(fidie en iiaus►alion au cos ou le 

puetw n'a mit pas encore tout amipris. l'arbitre se 
Beige vers le nxdiart joueur qui a axé son 

une 	de jeu pour lui a~ler, si nécess 	un 
on (ANUG4 

flèches qui trament à ses pieds, tout autour de 
lui. Le terrain est vu de derrière les buts, un 
peu en hauteur, en plongée; quand les joueurs 
courent, un effet de profondeur très réussi sai-
sit le joueur. Des bandes vertes de différentes 
teintes permettent d'apprécier le relief du ter-
rain. Le joueur qui possède la balle peut ef-
fectuer un tir, un dégagement, ou une passe 
au joueur le plus proche. Le maniement est 
extrêmement simple et rapide, les joueurs ré-
pondant parfaitement. Si vous ne possédez 
pas la balle, vous pouvez toujours tenter de 
la récupérer à l'aide d'un tackle, d'une inter-
ception normale ou d'une tête. 
Les animations des personnages, malheureu-
sement, ne sont pas très réussies, ceux-ci 
semblant plutôt coincés et donnant un peu 
l'impression de glisser ou de patiner plus ou 
moins artistiquement sur de la glace. Les 
sprites étant de bonne taille et l'écran de jeu 
ne prenant pas toute la surface du moniteur, 
on ne voit qu'une petite partie du terrain, ce 
qui est un problème pour élaborer des stra-
tégies ou pour effectuer des actions dignes 
de véritables matchs de football. Heureuse-
ment, le gardien de but est contrôlé par l'or-
dinateur, il serait quasiment impossible de 
réagir dans les cages tant les évènement arri-
vent au dernier moment. 
Un scanner est affiché à l'écran, avec de pe-
tits points de couleurs symbolisant les joueurs 
de chaque équipe. il est malheureusement 
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quasi impossible de s'en servir réellement 
pendant le jeu. Un gadget. Les arbitres sont 
présents sur le terrain et en cas de faute, de 
touche, de penalty ou de coup-franc, un 
coup de sifflet retentit et le match s'interrompt 
pour résoudre le problème. Les bruitages sont 
d'ailleurs plutôt limités, le bruit de foule as-
sez gonflant, des «ploks» quand on frappe 
le ballon et des coups de sifflet. 
Pas réellement passionnant ce Liverpool, 
on joue en négociant les évènements 
bouts par bouts, sans pouvoir réellement 
organiser de grandes et belles actions réa-
listes. L'option deux joueurs est tout de 
même la bienvenue. 

SEB 

En matière de jeu de football, 
Sensible Soccer reste bien sûr le 
meilleur. Même si la visualisation 
est moins originale que dans Li-
verpool, on voit l'action d'au-des-
sus, le réalisme des actions, 
l'ambiance sonore et la maniabi-
lité extraordinaire donnent vrai-
ment l'impression qu'on a les 
deux pieds dans des chaussures 
de foot et que l'on est en train de 
fouler le gazon du Parc des 
Princes. 

les sprites ne sont pas trop 
niwsades môs les saomgs 

sont its çpodd es ((PC) 

AND I~ 
ILMI 

Sans aucun doute, Liverpool sur 
CPC mérite un prix. Pas une mé-
daille d'or, de bronze ni même 
d'argent, pas de trophée magni-
fique sculpté par un artiste à la 
mode, non, juste une distinction 
qu'on se passe de bouche à oreille 
en pleurant d'un oeil, le prix de la 
Super-Mega-Daube. 
Inutile de s'étendre sur le côté tech-
nique de Liverpool CPC, j'ai rarement 
vu un jeu aussi mauvais et mal pro-
grammé. Les joueurs se déplacent 
n'importe comment, pas un soup-
çon d'intelligence; ils se fb cent de-
dans et entament des danses 
ridicules et statiques. Tout est laid, 
tout est lent, c'est l'horreur complè- 
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T
rès fortement inspiré des jeux de 
plateau de Rexton (Siège, extention 
à Cry Havoc), Siège nous plonge 
dans le monde de Gortex déjà 

exploré dans la série Magic Candle. Ici 
heureusement, pas de Jeu de Rôles 
approximatif. Siège est une réussite qui 
plaira autant aux wargamers qu'aux joueurs 
épris de moyen-âge et d'Hérôic Fantasy. A 
Gortex, les âges sombres ont commencé 
et les troupes des ténèbres, regroupées 
dans la citadelle de Husk'em Gart, mena-
cent les trois places fortes des Enfants de 
lumière: Fort Neir, Château Elisa et la forte-
resse de Highrock. Voilà pour le back-
ground, un peu crétin il faut l'avouer mais 
qu'importe. Dans ce jeu, une trentaine de 
scénarii permettent d'attaquer ou de 
défendre l'un de ces quatre châteaux. 
Suivant le camp et le scénario choisi, on 
dispose pour cela d'armées, magiques ou 
non, et de matériel. Les armées, qui com-
prennent principalement fantassins, ser-
gents, archers et ingénieurs peuvent être 
agrémentées d'Elemental (c'est pas un fro-
mage), de Héros, de troupes d'Elites 
(humains, Elfs, Nains, etc.) et même de 
magiciens, minautores et autres araignées. 
Un éditeur incoporé permet même de 
créer ses propres combats (toujours dans 
l'un des quatre châteaux) et de créer au  

mieux ses armées  
d'attaquants et de 	 J 
défenseurs. On n'en  
est pas encore là 	-` 
puisqu'avant de 
pouvoir équilibrer 
ses forces, il faudra 
avoir joué de nom-
breuses heures. 
Parlons en juste- 	-- 
ment. En début l 
de partie, chaque 
camp, le vôtre et 
celui géré par l'ordi- ►  
nateur, dispose 
d'hommes en réserve. On commence 
donc à créer ses groupes en choississant le 
type et le nombre d'hommes et de maté-
riel: ingénieurs armées de ponts mobiles et 
d'échelles, archers protégeant les ingé-
nieurs et, une fois le château accessible, 
fantassins attaquant les hommes placés sur 
le chemin de ronde. Naturellement, même 
si cet ordre est le plus cohérent, rien ne 
vous empêche d'essayer d'autres tac-
tiques. Entièrement géré à la souris (obliga-
toire bien qu'il existe des raccourcis 
claviers), les commandes sont simples, 
puissantes et rapides. En cliquant sur un 
groupe, on le choisit. Ensuite, deux com-
mandes sont utilisables: attaque ou 

défense. Cette der-
nière option, très 
pratique, sert à 
donner l'ordre à un 
groupe de défen-
dre une zone pré-
cise ou à des 
archers de couvrir 
un autre groupe. 
Toujours avec la 
souris, on trace un 
cadre délimitant la 
zone ou l'ordre doit 
être exécuté. Lors 
de l'emploi d'armes 
de jets (arcs, cata- 

r 

8 
 

pultes, sorts), on choisit la zone d'où l'on 
tire et sur qui. De plus, des menus dérou-
lants permettent de donner des ordres 
suplémentaires: marche forcée (on arrive 
plus vite mais en moins bonne forme); ren-
forcement d'un autre groupe, repli général, 
etc. Les combats, en temps réel, sont seu-
lement ponctués à la fin de chaque jour 
par des tableaux vous donnant le nombre 

de morts, de blessés (qui réintègrent le 
camp au bout de quelques jours), de 
déserteurs (lorsque le ratio assaillants/ 
assaillis tués est en votre défaveur. Pour le 
reste, toutes les actions se font au gré de 
l'inspiration sans que l'on soit obligé de 
suivre la procédure habituelle déplace-
ments/combats/résolutions. Il faut dire 

En début et en fin de partie, des roter-écrans baissent. Beuaic ! 
le graphisme en est affreux dors que le reste du jeu est mignon comme tout. 

JHVA 

10 	210 . r J C 	l ;o i J r r' 	', 
Bakklo Cattle 
Boher okh Warrior 
Bion Wizard 
Oot)uo Archer 
0or,ug Warrior I; . 
Oroadkr fight 
Dwarf Axis Thrower 	j 

M CI Dwarf E t i to Warr or-~ J 
Dwarf Er g i Weser 
Dwarf Hero 
Dwarf Sergoat 4 
Dwarf Warrior 
E(a"anal of Air 
C(a"antat of Earth 
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C'est la qu'on forme son muée. Cele-d peut contenir plusieurs 	j 
rn~tiers d'hommes. 
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• Go: em,oie les hommes vers un lieu déterminé. Ensuite le groupe sta-
tionne et attend les ordres en se défendant de lui-même si besoin est. 

• Stop: annule tous les ordres précédents et en attend de nouveaux en 
se défendant de lui-même si besoin est. 

• Attack: les hommes sélectionnés partent à l'attaque. On indique 
l'endroit où doit avoir lieu l'action. S'il s'agit d'armes de jets, on déter-

mine également l'endroit d'où est effectué le tir. Sert également avec les 
engins (catapultes). 

• Defend: les hommes sélectionnés défendent un périmètre ou un autre 
groupe. On indique l'endroit où doit avoir lieu l'action. S'il s'agit d'armes 

de jets, on détermine également l'endroit d'où est effectué le tir. 

• Target: comme "attack" mais si l'adversaire se déplace, les hommes le 
suivent. On indique l'endroit où doit avoir lieu l'action. S'il s'agit d'armes 

de jets, on détermine également l'endroit d'où est effectué le tir. Sert 
également avec les engins (catapultes). 

• Enginers: si l'équipe d'ingénieurs porte des échelles, ces derniers les 
mettront en place. Idem pour les ponts ou catapultes. 

• Return: les hommes sélectionnés retournent au camp pour se reposer. 
Mais après, on y retourne et on leur montre. Ouaip' garçons! 

• Barrack: assigne de nouveaux hommes et matériel. 

• Escape: lorsqu'une commande comporte plusieurs phases, permet 
de retourner à la précédente. Comme la touche Escape, quoi. 

• Histogram: remplace l'affichage d'un groupe par des barres-graphes 
représentant sa force. 

• Zoom: permet de "swêcher" entre les différentes échelles 
de représenation. 

• Pause: à votre avis ? 

• Menu déroulant regrou-
pant les options de sauve-
garde et de configuration 

(son, vitesse). 

• Menu déroulant regrou- 	• Menu déroulant regrou- 
pant les options d'affichage pant les options d'ordres 

de rapport (nombre de 	spéciaux (pas de quartier, 
morts, blessés, ratio atta- patrouille, renforts, escorte, 
quants/défenseurs tués). 	marche forcée, sauve-qui- 

__ — peut). 

qu'en dépit de son genre, Siège n'a rien d'un 
Wargame traditionnel: le graphisme, très fin, est ren-
forcé par les animations (les personnages bougent) et 
les possesseurs de carte SoundBlaster bénéficieront 
de bruitages très convaincants. Afin de s'y retrouver 
dans tout cela, on dispose dans le jeu de 3 modes 
de visualisation: une vue d'ensemble, qui, si elle per-
met de voir les armées symbolisées par des taches 
de couleurs, est surtout utile pour voir le château 
dans son ensemble; une vue moyenne, très straté-
gique et enfin la vue "par défaut" qui permet de voir 
les scènes -toujours de haut- en gros plan. Pour don-
ner une idée de l'échelle, c'est un peu plus grand 
que dans Lord of the Rings. Afin de se déplacer rapi-
dement, on peut, à l'aide du bouton droit de la sou-
ris, faire scroller l'écran dans n'importe quelle 
direction. Suivant la mémoire dont on dispose, c'est 
plus ou moins rapide. A propos de mémoire 
d'ailleurs, sachez que seuls ceux qui en possèdent (1 
Mo minimum en EMS) pouront bénéficier des sons 
digitalisés. Petit défaut, le logiciel estime que vous 

devez pouvoir, pour gagner, 	% E 	 E S 
soit résister à 90 jours de 
siège (assailli), soit garder un 
jour entier vos banières dis- 	4~  
posées dans le camp 	 • 	 .( 
ennemi par les ingénieurs 	Ç) 	tif 	r `Z 
(assaillant). En fait, rien ne 
vous empêche de laisser 
tomber cette histoire de dra- 
peaux et de combattre 	

lik

. 
l'ennemi jusqu'au dernier 	 ` 
puisque dans ce cas, le logi-  
ciel comptabilisera cette vic-  
toire. On l'aura compris, 	 ~  
S  est un jeu haletant qui vous permettra, durant 
de nombreuses heures (comptez 2 ou 3 heures par 
scénario) de parfaire votre sens tactique et vos 
connaissances des châteaux. Que vous soyiez ama-
teurs de wargames ou non, vous prendrez beaucoup 
de plaisir à ce jeu. 	 SV ITE 

MOULINER 
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D
e par leur caractère imaginaire, il est impossible de 
situer historiquement les châteaux que vous devrez 
assiéger ou défendre dans ce jeu. Toutefois, d'après 
leurs formes, ces bâtisses semblent fortement inspi-
rées des ouvrages militaires construits en Europe. 

"Maizofaite", quelle est l'histoire des châteaux ? se demande le 
lecteur angoissé (à tort). 

Même si de 
nombreux sites 
archéologiques 
attestent chez 
les celtes de 
l'existence de 
villages fortifiés 
par des barri-
cades consti-
tuées de bois, 
d'osier et de 
pierres recou-
vertes de terre, 
il fallut attendre 
la fin de l'occu-

pation Romaine pour voir apparaître en Gaule les ancêtres des châ-
teaux forts. Il faut dire que dès 235 ap. J.C., les premières invasions  

des Germains remirent au goût du jour l'architecture militaire et les 
villages ne possédant pas d'enceinte édifiée par les Romains 
s'entourèrent de barricades semblables à celles du village 
d'Astérix. D'abord construites de façon anarchique avec les maté-
riaux présents sur place et au gré de la nécessité du moment, ces 
fortifications furent systématiquement édifiées à partir de 280 ap. 
J.C. et entretenues pour faire face à la seconde invasion germaine 
de 352 ap. J.C., puis à celle des Visigoths à partir de 476 ap. J.C. 
Au Vème siècle, les Visigoths, qui avaient sonné le glas de l'Empire 
Romain d'Occident en attaquant Rome (bienfait !), régnaient en 
maître sur une région s'étendant de la Narbonaise à La Loire et se 
disputaent le reste du territoire avec les Francs et les Huns. Pendant 
cette période confuse où furent fortifiées les villes de Narbonne, 
Bézier, Agde, Carcassonne et Toulouse, on vit apparaître les pre-
mières enceintes flanquées de tours rondes ou carrées, inspirées 
des camps romains fixes ou "camps d'hiver (Castra Stativa). Voici la 
description qui en est faite par Flavius Vegetius Reginus au IVème 
siècle dans son Traité de l'Art Militaire: "(...) les anciens trouvèrent 
que l'enceinte d'une place ne devait point être sur une même 
ligne continue à cause des béliers qui battraient trop aisément en 
brèche, mais par le moyen des tours placées dans le rempart, 
assez près les unes des autres, leurs murailles présentant des par-
ties saillantes et rentrantes. Si les ennemis veulent appliquer des 
échelles ou approcher des machines contre une muraille de cette 
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construction, on les voit de front, de revers et presque par der-
rière; ils sont comme enfermés au milieu de la place qui les fou-
droie.". Avec les Visigoths, les châteaux bâtis sur ce modèle 
antique avaient été améliorés mais les murs, à l'origine constitués 
de grosses pierres retenues par des lames de fer scellées au 

plomb, laissèrent 
x11M d) 1=1U CCfUCCIL.IJ-- 	bientôt place à de 

solide blocs taillés. 
Dès le Xllème siècle, 
sous l'influence des 

	

4` 	 ? croisades et d'un 
système féodal 
offrant à quelques 
seigneurs l'opportu-
nité d'être parfois 

 plus puissants que 

;' , 	 le roi, les assaillants 
perfectionnèrent 
leur matériel. Le 

,' 

	

	développement de 
toute une machine- 

a» ~y 	 ;, rie offensive força 
' 	U 	 donc les "châtelains" 

à abandonner la for- 
~- 	---- 	 tification passive. 
~^ 	- 	-- 	 Les tours d'enceintes, 
si cheres à Flavius Vegetius, ne suffirent plus à contenir l'assaillant 
qui passait directement au dessus des remparts à l'aide de Beffrois 
roulants (baffraiz), lorsqu'il ne défonçait pas purement et simple-
ment la porte à l'aide d'un bélier (basson) recouvert d'un toit 
(chat, gate ou gats) le protégeant des jets de poix ou d'eau 
bouillante lancés des mâchicoulis. C'est dans le même temps 
qu'on vit apparaître dans les deux camps des spécialistes chargés 
de la mise en oeuvre de ces techniques: les engegrveors ou ingé-
nieurs. On décida donc d'adjoindre à l'enceinte fortifiée une autre 
ceinture (ligne de contre-vallation) semblable aux premières barri-
cades en bois. Au Xlllème et XlVème siècle, on inventa les cré-
neaux; Saint Louis puis Phillipe le Hardi rénovèrent à Carcassonne 
cette barricade rudimentaire et firent construire une seconde 
enceinte "en dur", elle- même précédée d'une immense tour 
(Barbacane) censée protéger la porte, point faible par excel-
lence. A la même période, on vit certaines places fortes 
construire des forts plus petits, situés en avant poste et à la fin 
du XlVème siècle, on inventa le pont-levis, d'abord posé, puis 
articulé (fort de Vincennes). Eh oui, moi aussi ça m'a surpris mais 

les documents sont 	 a,  
formels, jusqu'à  
cette invention, les  
portes "n'estoient  
fermées que de•
palis". Employés dès 	-; ~ 
1356 par le Prince 	' 	 '" 
Noir lors du siège de 	 ~ 

Romorantin, 	les 	 - j.' 
canons (bouches 
à feu, acquéraux, 
sarres, spirales et  
autres veuglaires) 	 I 	_ ~ 	I ill ÏI~II changèrent proton 	; ! 	 III 

dément les données 	 F~  
du problème. 	I 
Certains monstres, 
envoyaient des bou- 
lets de 850 livres, tel 	̂ 	 J_; 	x 
le canon utilisé par 	>.- yl 	é 
Mahomet Il lors du  
siège de Constan- 	 ~r 	= i ~ _ 
tinople. L'engin, servi 	. t I' ;  
par 2000 hommes 	- 
(mais si) et tiré par 	Ç 	, 
dix paires de boeufs 	I.- 	_ 
explosa lors de son 	/~ 	p 
premier tir mais le 	+ ~  
ton était donné. Ala 	 ~~ 
fin du XVème, les 	.' 	̀"1'=— _ 	 -_ `- 
seigneurs, financière-  
ment incapables de  
fortifier leurs cita-  	 -_ 
defies delles pour faire face 	 -~-~ 
à de tels projectiles, 
abandonnèrent peu 	 ,.. 
à peu l'architecture  
militaire. Suivant un 
processus inverse dont l'Histoire est coutumière, les châteaux 
perdirent leurs fortifications devenues inutiles pour devenir, à la 
Renaissance, de "simples" résidences d'agrément. 

MOULINEX 

7 

E 
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L
oin d'être un Must en matière de war-
game stratégique, VIKINGS est 
cependant une bénédiction, car il 
permet aux amateurs de stratégie, 

hermétiques au mot "Wargame", dont je 
fais partie, de s'initier à ce genre. C'est en 

L 

tOC 

_rot!'s •is :.t Iii'. 1b 1Li4_ rn 1 	rc•r 	'. 
1 c•r'd Calor- 	 ë 

..
.t:r. 	,d...  

Les indispensables statistiques pour la gestion de votre royaume : trésorerie, 
population, nourriture, matières prenvères etc. 

Tr,' :.r•' 	1. 	":."'I'].:, 	:0. 
Ta; Inc:nc 	_ 	':r.: .. -t- , 	1 • 
':r- c Irl._•c•rfc 	Clc 	Uicd 	11! 
I_•7st T.~:• 	. 10L1 
I_•7st Gr., 	L1 
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Ll •_d 

 

Li 
tc~nc 	1 

Ir :.n 	L0 

_,o 	 fait un jeu assez com- 
plet, comportant, à 

	

Li 	l'instar de Civilization, 

	

L1 	d'importants aspects 

	

11 	économiques. Très 
sommairement, vous 
êtes le Seigneur d'un 
royaume médiéval, 

	

--r 	candidat au trône 
d'Angleterre. Vous 
devez pour ce faire, 
conquérir un certain 
nombre de territoires 
(défini selon le niveau 

de jeu) ou anéantir les autres Seigneurs. 
Vous êtes en effet loin d'être seul sur la 
liste mais devez affronter cinq autres 
Seigneurs contrôlés ou non par le jeu : en 
clair, vous pouvez y jouer jusqu'à six ! Mais 
la gestion d'un royaume n'est pas de tout 

repos : il faut s'assurer 
qu'il y a assez de nour-
riture, d'argent et de 
matières premières 
pour pouvoir espérer 
se constituer une puis-
sante armée ou 

r 	 construire de beaux 
châteaux forts impre-
nables. Vous disposez 
d'innombrables écrans 
de statistiques pour 

donner tous vos ordres. Vos troupes com-
prennent différentes catégories de soldats 
qui vont des simples Fines Lames aux puis-
sants Champions, en passant par les 
Catapultes et autres Archers. Tous ont des 
caractéristiques propres, utiles soit en 
attaque, soit en défense. Comme par 
hasard, plus ils sont puissants et plus ils 
nécessitent d'or et de matières premières 
pour le recrutement et l'entretien. A vous 
de bien gérer la composition de ces 
troupes car l'expansion mais aussi la 
défense de votre royaume dépendra de 
vos facultés de gestionnaire et de stratège. 
VIKINGS est donc un bon compromis 
entre les wargames purs et durs et les 
simulations économiques, très accessible. 
L'option à six joueurs laisse présager de 
sanglantes joutes entre amis (qui a dit que 
l'informatique "isolait" ?) Il est cependant 
assez regrettable que la réalisation ne suive 
pas. Les animations sont quasi inexistantes: 
on voit juste le déplacement des bannières 
représentant les troupes sur la carte (qui 
elle, par contre est très belle) et pendant 
une bataille, la seule animation que vous 
verrez est la diminution du niveau des 
hommes, sous forme de "thermomètres". 
Je ne parlerai ni de la musique, présente 
seulement lors de l'introduction, ni des 
bruitages car il n'y en a pas (sic !). 

CALOR 

tlrHlcr 4 	r lotdlas 
hc»:•d har r.3. o: 

pi 
Li 	O 
1 	11 

L0 	10 

Comme on ne le voit pas sur cet écran, la bataille fait rage. Les deux "thermo- 

- _J 

	

	 mètres" indiquent le nombre de soldats encore valides des deux parties : c'est 
la seule anis ation que vous aurez. (quoi? vous n'entendez pas le choc des 
armes et le poids des morts ? allez, un peu d'imagination I) 
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Alors qu'alez-vous recruter 
comme hommes pour compo-
ser vos troupes? 

Cette cafe générde 
vous permet de repérer 

les autres royaumes. 

VrIilriited 	 - H 

J r' J] 

Fir'. 

JJ 
• Vous sélectionnez vos troupes pour consulter leurs statistiques Votre royaume avec son beau château (le QQ) est marqué en 

et leur donner des ordres rouge, le bleu étant la couleur d'un Seigneur qui s'est établi sur 
• Vous sélectionnez vos territoires pour gérer l'agriculture, le même continent que vous. Les petites bannières représentent 
la construction des châteaux et le recrutement des soldats les troupes (à mon avis, va y avoir de la casse très bientôt!) 

• Vous prospectez vos terrains à la recherche de précieuses 
matières premières indispensables à toutes les actions de -:,J 

recrutement et de construction 1 

• Vous contrôlez le niveau de ces fameuses matières (nourriture, 1 r 
bois, pierre, fer) : s'il se situe dans la moitié supérieure, vous pouvez  

en vendre, en dessous et vous devez en acheter; ici, parce que le • M ,. 	. 	,  
royaume se situe en grande partie sur des terrains boisés, 

vous disposez de beaucoup de... bois (ben oui, pas de patates) 
,r 	< 	, 

 Ø; "< 

• L'échelle des barres de matières premières : chaque barre 
correspondant à 40 unités, si vous aviez 80 unités, ce chiffre serait 2 

, .IJ S ;- 	o ,. r~ 	!r. 	̀ç   
- 0 à 	I 	' . • • 	.fes 

- 	

N 

• Lesarmoinesqui,sivousctquez,dispensenttoutes        • 	e 
x 	 ' ` les statisti 	ues sur votre r q 	 fume ~ ~~~-~•' ..~ ,, ~ 	 M` 	 ~ 

• Quantité d'or de votre trésor +*b 	 fes►; 	 ,, r 	r ,y- 

• Vous pouvez repérer les royaumes ennemis avec l'aide 1 	1 	o 	r 	 ,.  
d'une carte générale F11f. 	j 	* 	 • 

• Pour passer au tour suivant quand vous avez terminé de 4 	 • • 	• 
donner tous vos ordres    ~t~ 	 ~'• ktncrt 
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L
e football américain fait chaque année 
de plus en plus d'adeptes dans notre 
beau pays. Faisant partie intégrante de 
la culture Américaine, ce sport se dis-

tingue par l'incroyable violence avec laquelle 
on le pratique. On comprend aisément que 
la tenue des joueurs soit rembourrée à donf 
de tous les côtés, mais le plus grand mystère 
règne quant à la façon dont ils parviennent à 
se déplacer avec. Jugez plutôt : il y a un 
casque, des épaulières, un tee-shirt, un pro-
tège-hanches, un protège- cervicales, deux 
protège-cuisses et tibias, une coquille (sans 
blague!), un pantalon, des baskets à cram-
pons, sans parler du strict minimum : chaus-
settes, slip, bonnet de bain, panier à salade, 
couteau suisse, mitraillette, Joystick, Joypad, 
Super power, Mega Force, Abus dangereux 
etc... De toute façon dans le cas présent, on 
s'en tape royalement puisqu'une simple 
pression sur une touche ou un joystick s'oc-
cupera de gérer ce douloureux problème. 
Le programme aborde tous les aspects réels 
du jeu, de la création d'une équipe en pas-
sant par son entraînement pur et dur jusqu'à 

Le par neiu 	u iiwiie uu te u ac qui Kà. 

Du droix du joueur que vous dez âri «jusqu'à la 
durée de Ila pwiie, dm ie option u son bgwlan e_ 

la fabuleuse finale du Super Bowl, consécra-
tion suprême de ce sport. Mais avant d'en ar-
river à ce stade (de foot, ahah) il va falloir 
transpirer de longues heures durant afin de 
trouver la recette miracle de l'équipe ma-
gique. Dans un premier temps, il vous faut 
choisir un par un les joueurs composant votre 
future équipe en fonction de leurs diverses 
compétences, chaque joueur pouvant être 
modelé selon votre goût à la manière d'un 
jeu de rôle. Les plus fénéants disposent d'un 
tas d'équipes toutes faites. Puis, intervient le 
choix de votre terrain d'attache. Pendant l'en-
traînement, un cahier vous permet de noter 
les différentes combinaisons de jeux tra-
vaillées, ainsi que les résultats obtenus durant 
les matchs de pré-saison. Lorsque l'équipe 
est fin prête, vous décidez de débuter la sai-
son du Super Bowl (qui dure la bagatelle de 
dix-sept semaines) en tant qu'acteur cette 
fois ci. Vous voilà enfin dans la peau du 
joueur que vous affectionnez le plus grâce à 
un menu prévu à cet effet. Puisque nous y 
sommes, ce menu sert à paramétrer bon 
nombre d'éléments du jeu, comme l'humeur 
de madame Météo, la difficulté des trans-
formations (vitesse du curseur), la gravité 

possible des blessures ... et ce pour chacu-
ne des deux équipes. 
Le jeu se déroule dans le sens de la longueur 
avec un scrolling en profondeur. Les person-
nages sont rikikis mais assez nets, suffisam-
ment en tout cas pour distinguer votre joueur 
et la flêche qui le repère. Comme de façon 
coutumière dans ce style de programme, 
l'action est sans cesse ponctuée par le choix 
des formations offensives ou défensives à 
adopter suivant les nombreuses phases du 
jeu. II est certain que cela devient vite frus-
trant pour un cinglé de la manette, mais pen-
sez plutôt aux millions de dollars que rap-
porte le Super Bowl à son vainqueur! Le jeu 
n'en vaut-il pas la chandelle? Tour à tour 
joueur puis entraîneur, ce logiciel vous per-
met de découvrir ce sport qui enthousiasme 
des millions d'américains. Souffrant d'un gra-
phisme un peu simpliste mais d'une bande 
sonore béton (voix digits...), NFL valorise le 
côté simulation au détriment de la phase ac-
tion. Mais les accros de ce sport y trouveront 
une bonne occasion d'accomplir leur rêve: 
créer le "Dream Team" du football américain. 
Alors bon courage... 

LORD CASQUE NOIR 
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I fallait vraiment être gonflé pour adapter le 
film le plus nul, car PLAN 9 FROM OUTER 
SPACE est réellement un film et ce "chef 
d'oeuvre", écrit, réalisé et produit par Ed-

ward Wood Jr. a vraiment obtenu le Golden 
Turkey, Prix décerné aux pires gâchis de pelli-
cules. Je vous situe le film pour que vous sai-
sissiez tout l'humour au second degré que 
peut contenir le jeu. Le film raconte l'histoire 
de la neuvième tentative de conquête de la 
Terre par les extraterrestres, d'où son titre. Pour 
le réaliser, Edward a cassé sa tirelire et parié 
tous ses économies, très maigres en l'occur-
rence : les décors sentent bon le contre-pla- 

Votre prenière rencontre est le productea qui vous 
confiera une mission des plus délaites. 

SEXE' 
t= - 

ry . 	Irltk` 
uri :. F ÇPjNDF,t 
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qué (pierres tombales en bois, cabine de pi-
lotage d'avion en bois, technologie extrater-
restre en bois...), les "trucages" sont 
lamentables, il n'y a que quatre acteurs pour 
jouer tous les rôles, le montage donne lieu à 
des scènes assez étonnantes (pendant la tira-
de d'un acteur, il a changé de costume tandis 
qu'on passe du jour à la nuit, puis retourne au 
jour, etc.), et je vous passe les costumes des 
extraterrestres. Revenons à présent au jeu. Le 
scénario est simple: le producteur de PLAN 9 
a perdu ses bobines de film et vous charge 
de les retrouver. C'est un jeu d'aventure tout 
ce qu'il y a de classique, avec des verbes d'ac-
tions à effectuer et la fenêtre graphique 
habituelle. La réalisation est honnête avec ce-
pendant la possibilité, à plusieurs reprises, de 
visualiser des extraits digitalisés du vrai film. 
Vous visitez cimetière, fouillez tombes et 
cryptes, voyagez dans des pays exotiques... 
Certaines actions à accomplir sont vraiment 
étranges et bizarres comme par exemple don-
ner la photo de Bela Lugosi, un acteur spécia-
liste des films "d'horreur" de série Z, mort 
pendant le touma-
ge de PLAN 9, à 
une bande de 
chauves-souris fa-
natiques, et cer-
taines trouvailles 
sont carrément co-
miques (dans le 
cimetière, vous 
trouverez un télé- 
phone dans la 	. ' . -: 
tombe d'un illustre  

inconnu, un certain James Dean; en guise de 
carte de crédit, vous avez une TrEx, TransyMa-
nia Express). Le point fort du jeu est donc son 
ambiance; si vous êtes fan des "nanars", telle-
ment nuls qu'ils sont parfois devenus des films-
cultes, vous retrouverez toutes leurs saveurs 
dans ce jeu. 
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iloter une Lamborghini Diablo est 
le rêve de beaucoup d'entre 
nous. crazy cars III va vous aider à 
l'exaucer en vous proposant de 
participer aux "Saturday Night 

Races", courses parfaitement illégales 
basées sur des paris inconscients. Vous 
voici donc aux Etats-Unis avec la ferme 
intention de vous en mettre plein les 
poches ! Vous décidez donc de vous ins-
crire comme participant à ces courses 
délirantes. Seulement voilà, l'inscription 
n'est pas gratuite, loin s'en faut, et, n'ayant 
que très peu d'argent, seule la quatrième 
division vous est accessible. 
Chaque course vous permet d'engranger 
une certaine somme d'argent, à condition 

agréables. Matez-moi un 
peu ces montagnes.» 

d'arriver dans les trois premiers ; c'est 
indispensable pour participer au 
"Challenge Inter-Division" donnant l'accès à 
la division supérieure. Bien entendu, les 
courses sont de plus en plus difficiles et 
vos adversaires de plus en plus coriaces ; 
c'est pourquoi il vous est possible de cus-
tomiser votre véhicule à l'aide d'options 
sophistiquées telles que de nouveaux 
pneus, un détecteur de radar, une boîte 
cinq vitesses, un moteur gonflé ou encore 
un Turbo-boost pour une patate d'enfer 
de dix secondes. Les lunettes infrarouges 
sont également très utiles pour voir dans 
l'obscurité. Chaque division comporte 
quinze courses, représentées par des 

étoiles sur une carte des Etats-Unis. Les 
étoiles sont de deux couleurs, validant ou 

non votre droit de participer 
à la course correspondante 
en fonction de vos moyens 
financiers. Lorsque l'on 
clique dessus, apparaissent 
des renseignements concer-
nant le prix de l'inscription, la 
valeur du premier prix, le 
niveau des concurrents, la 
présence certaine ou non de 
la police ainsi que les condi-
tions climatiques prévues. 
Pour en finir avec l'aspect 
technique, un garage est à 
votre disposition pour effec-
tuer les réparations néces- 

saires après une course périlleuse. 
Vous voilà enfin inscrit à la 
première épreuve de ce 
tournoi impitoyable. Si 
des coureurs profession-
nels participent à la même 
course que vous, un sys-
tème de pari vous per-
mettra de miser sur vos 
chances de victoire et une 
première place vous assu-
rera une petite fortune. 
Mais n'oubliez pas que 
chaque participant est là 
pour gagner et que cer-
tains n'ont aucune pitié. 
Les courses se déroulant 
sur des routes publiques, 
la police essaiera de vous 

La météorologie fait quelquefois des siennes. 
Munissez-vous de pneus neige et tout ira pour 
le mieux! 

coincer à la moindre infraction (vous l'êtes 
en permanence) et les chauffards du 
samedi soir ne seront pas toujours faciles à 
éviter. Il est tout de même possible de 
semer les flics, mais c'est en prison que 
vous irez directement s'ils vous rattrapent. 
Mais la grande originalité de ce soft vient 
du fait qu'il réagit intelligemment. Un 
exemple : si la police vous poursuit et 
qu'un autre concurrent vous double 
comme un taré, la police se mettra à sa 
poursuite en oubliant complètement que 
vous êtes aussi débile que les autres. 
Sympa, non ? Il est même conseillé dans la 
documentation de projeter un véhicule 

Une rencontre explosive entre cieux voitures vient de se p uuuue. 
Une seule solution : fffineeemrmvmmzzzzz ! ! ! ! 
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MONTANT 

DISPONIBLE POUR 
EFFECTUER LES 
RÉPARATIONS. 

INDICATEUR DE 
DOMMAGES EN 

POURCENTAGE: 
COUT DES 

RÉPARATIONS: 
10% = $100 

EFFECTUER 
LES 

RÉPARATIONS 

INDICATEUR EN 
POURCENTAGE 
DE LA PERTE 
DE VITESSE 

VITESSE 
MAXIMUM EN 
FONCTION DES 
DOMMAGES SUBIS 

QUITTER LE 
GARAGE 
(TRÉS IMPORTANT 
POUR QUITTER LE 
GARAGE) 

APRES CHAQUE COURSE, OU PRESQUE, UNE PETITE VISITE AU GARAGE EST DE RIGUEUR. 
SI PAR MALHEUR VOTRE VOITURE DEVAIT TOMBER EN PANNE PENDANT UNE ÉPREUVE, CE SERAIT LA FIN DU JEU. 

voisin sur les patrouilles de "cops" pour que 
l'embrouille soit totale ! Mais la police n'est pas la 
seule à réfléchir, en effet, vos adversaires ont des 
réactions très logiques. Ils vont gérer leur argent au 
mieux en équipant leur voiture au bon moment et en 
s'inscrivant aux courses qui sont à leur portée. 
Méfiez-vous donc des gros parieurs, ils ont sûrement 
une voiture trafiquée à mort ! Les qualifications aux 
"Challenge Inter-Division" se déroulent sans adversaire 
mais avec des camions qui déboulent en sens 
inverse, ça cartonne sec ! Les courses ont lieu dans 
des décors géniaux avec une vue très lointaine sur le 
reste de la route, un peu à la façon de Vroom, à tel 
point que l'on aperçoit quelquefois plusieurs mon-
tées et descentes qui pointent le bout de leur nez à 
l'horizon. C'est absolument génial. Le maniement de 
votre véhicule est une référence en la matière et les 
deux feux rouges arrière s'allument progressivement 
lorsque l'on freine (je ne vois pas le rapport, j'avais 
juste envie de l'écrire à cet endroit, je ne sais pas 
pourquoi, ça me prend parfois...). 
Le graphisme est très agréable et cdincide au climat 
et à l'endroit de la course. Le son, quant à lui, n'est 

pas génial mais pas trop stressant comme c'est sou-
vent le cas dans ce genre de programme. 
crazy cars III n'offre pas seulement une excellente 
course de voitures mais aussi un scénario intéressant 
et une programmation relativement soignée, ce que 
l'on n'avait pas vu depuis bien longtemps... Vous 
pouvez donc l'acheter les yeux fermés, c'est du 
béton ! 

LORD CASQUE NOIR 

~ , 1 

IT' 

OCTOBRE 1992/181 



r ' 

Ii 

La carte des Etats-Unis revue et 
corrigée per Titus. Les étoles 
représentent les Pieux des diffé-
rentes courses. La grosse étoile du 
milieu est l'endroit où se déroulent 
les courses de qualification : les 
"Challenge Inter-Division". 

1. L 	Ilk:1 rir1' I I I 

Le "Chalenge Inter-Division" ne se déroule pas comme 
les autres courses. Il s'agit d'une épreuve contre la 

montre permettant de progresser dans la division supé- 
rieure. Des ormes d'annaux répartis sur la route rales- _ 	~1 

tissent votre progression. A l'issue d'une telle course,  
il vous sera possible de sauver la partie. 	._~ 

Ire 	 ► 	r~_~~ ~ ~. ~ 

Certains tunnels se suivent mais 
ne se ressemblent pas. 

méliorant Vroom par certains côtés, ce jeu introduit le concept de Challenge qui prolonge 
très largement sa durée de vie. Malgré une animation moins fluide mais un décor ô com- 
bien plus travaillé que ce dernier, la jouabilité" de Crazy Cars III reste tout de même très 
souple. Il propose une grande variété de parcours différents 

(plus de 60 courses). Le son reste en faveur de Vroom, qui reste la référence 
en la matière. L'aspect simulation pure de la conduite penche également en 
faveur de Vroom mais elle est tellement parfaite qu'il aurait été très difficile 
de faire mieux. Pour ma part, je trouve Crazy Cars III vraiment fabuleux 

et je ne saurais les départager. 
A bon entendeur, salut ! 

j IJ 	A 	 Le magasin est d'une grande uti 
lité. "Kizer" sa voiture au bon 

moment est essentiel pour ne pas 
>48 j 	 se faire distancer par les autres 

concurrents. 

,, 	 F1 

J ~ 	~ 
t 	

t 	
1 

Les sorties de route sont tre 
bien gérées per le soft. Dan 

ce cas, pas de panique, passe 
à droite de l'arbr=. 
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Moniteur de surveillance 	Clef sonique servant 	à 
permettant d'afficher 	ouvrir certaines portes 

jusqu'à 4 images au moyen 	et utiliser les objets. 
Do' 

ïi.  
'p 

U
n super vilain s'est planqué dans 
un labyrinthe protégé par toute 
une armada de robots. Le but 
du jeu est de traquer la bête 

mais pour cela, il faut échapper aux 
robots et explorer les 350 pièces que 
vous propose Cybercon III. En dépit 
d'une protection assez pénible (qui ne 
punit que les joueurs honnêtes), 

Cybercon III est pas-
sionnant. 
Equipé d'un sca-
phandre disposant 
de tas de gadgets 
(bouclier, armes, 
caméras, etc.), vous 
vous déplacez rapi-
dement en caméra 

five dans 
un uni- 
vers 3D  
très fluide. Il est possible 
d'aller à droite et à gauche 
mais aussi de sauter. Pendant 
la partie, il faut échapper aux 
robots de surveillance et sur-
veiller sans cesse les diffé-
rents indicateurs. Vous 
pouvez réparer en cours de 
route et, surtout, poser 
jusqu'à quatre caméras dans 
des endroits stratégiques afin 

de garder un oeil sur les mouvements de 
l'ennemi. Le son est assez simplet et les 
vues 3D sans surprise mais l'animation est 
rapide. A noter toutefois que le gra-
phisme de votre scaphandre en vue 
extérieur a été retravaillé par rapport à 
celui de la version Amiga et qu'il dispose 
maintenant d'un affichage 3D en 256 
couleurs. Dommage que le reste des 
écrans n'en comporte que 16. 

MOULINEX 
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Durée de jeu. 	 Bruitages moyens 

Vitesse des dépla- 	 Manuel d'utilisation 

cements. 	 en anglais 

Dual pack. 

w ` t 
r 	xi 

la  xigea 
. Serle  

!  i
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Les vues 3D, très dassiques, sont en revanche extrêmement rapides et fluides. 

Deux ou trois choses que je sais d'elles ; je parle de la notation 	:' 
des cartes sonores. Lorsque l'option Sblaster, par exemple, n'est 
pas cochée, cela ne veut pas dire que le jeu ne tourne pas avec 
cette dernière, mais simplement que celle-ci fonctionne en 
mode Adlib et donc que le logiciel n'utilise pas la carte à 100%. 

LE NOTEUR FOU. 

DES NEWS 
2411/24 SUR 
3615 JOYSTICK 
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FEEDING 
i1ME. L'étaie 
de mer est en 
hm de 
rençi sa 
bassiie de 
bo bons. Sous 
le pont les 

attendent 
avec 

d'être nouns. 

donc, sur l'eau, en plus. Où notre ami James 
Pond fonce d'abord sur la terre ferme avant 
de courir sur l'eau. Le joueur doit agiter le joys-
tick de gauche à droite et de droite à gauche 
le plus rapidement possible, une barre d'éner-
gie située en bas de l'écran indique à quelle 
vitesse vous allez. 
Kipper Watching (les anglophiles peuvent en 
profiter pour traduire tous les mots anglais du 
jeu, les noms des personnages et les noms 
des épreuves, c'est du jeu de mot à tout bout 
de champ). Dans cette épreuve, vous devez 
empêcher des ballons de plage qui volent 
dans les airs de rebondir sur des phoques en-
dormis sur la plage. Ai fur et à mesure que le 
temps passe, vous devrez repousser des 
vagues de ballons de plus en plus impor-
tantes. A l'aide du joystick, vous déplacez 
votre propre phoque et, en le faisant sauter, 
vous frappez les ballons qui sortent alors de 
l'écran. Si deux phoques sont réveillés par un 
premier choc, puis s'ils sont frappés à nou-
veau, ils sortent aussi de l'écran et la partie est 
perdue. Vous devez tenir comme ça pendant 
un temps donné pour être qualifié et obtenir 
des points et une médaille selon votre per-
formance. 
Feeding Time. Cette fois, vous contrôlez Fred-
dy Starfish l'étoile de mer. Il tient un récipient 
dans ses branches, et fait le plein de bonbons 
grâce à deux distributeurs situés sur les bords 
de l'écran. Freddy se trouve sur un pont et 

doit  nourrir les poissons qui se trouvent dans 
la rivière. Ces derniers sortent de l'eau et mon-
tent de plus en plus ;  à chaque fois que vous 
en nourrissez un, il replonge dans l'eau. Le 
danger est simple, des hameçons apparais-
sent au bout de cordes ennemies, vous de-
vez donc nourrir les poissons pour qu'ils 
disparaissent au fond de l'eau, afin qu'ils ne 
soient pas tentés de gober les bonbons pié-
gés et mortels. Vous êtes éliminé quand plu-
sieurs poissons se sont faits attraper. 
Hop Skip And Jump. Cette épreuve est une 
version revue et corrigée du saut en longueur. 
Vous dirigez alors la bestiole la plus adaptée 
pour ce genre d'épreuve, F-Foresque Frog, la 
grenouille. Prenez de la vitesse en agitant le 
joystick le plus rapidement possible, puis à la 
marque appuyez sur le bouton, continuez à 
secouer votre manette pendant l'envol de la 
grenouille, quand cette dernière atterrit ap-
puyez sur le bouton et définissez l'angle idéal 
de saut final. Vous devez arriver à une distan-
ce minimum pour être qualifié. 
Bouncy Castle. Pond fait à nouveau son ap-
parition pour nods montrer ses talents de gym-
naste. Au fond d'un château, deux éponges 
des mers vous attendent. Comme au tram- 

HOP SKIP AND JUMP. Lu genou& est sur la hgee 
de départ. Si vous reste: trop longtemps sous 
bouger, les Onquiis, qui fad office d'abitres 
vidant vous botter les fesses. 

poline, vous devrez sauter dessus pour at-
teindre les hauteurs les plus fabuleuses. 
Profitez-en pour effectuer des figures et ra-
masser les bonus situés dans les airs. Vous de-
vez exécuter un nombre donné de figures 
dans un temps limité. 
Shell Shooting. Des lepas rampent sur le sol, 
vous devez sauter sur le bord de leur cara-
pace pour les faire décoller dans les airs, puis, 

V
oici enfin le troisième volet des 
aventures de James Pond. Cette 
fois, il rejoint ses amis pour partici-
per à une grande compétition 

sportive délirante et tarée du crâne. 
Huit épreuves cinglées vous attendent, plus 
d'autres épreuves bonus si vous vous com-
portez bien. James Pond la sardine n'est plus 
tout seul, 4 nouveaux poissonneux sont là pour 
participer à la compétition la plus débile que 
l'histoire ait pu nous rapporter. Voici les huit 
épreuves... 
100 Meter Splash, la course de 100 mètres, 

LEAP FROG. L'épreuve de sauts d'aguies 
élechiques. La genome va devar montrer ses 

idents bonâssants pour éviter de se fuie 
éledrowter trop souvent. 
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en appuyant sur le bouton de feu, les récu-
pérer dans une gamelle que vous avez dans 
le dos. Cette épreuve est très difficile, il faut 
bien viser pour faire décoller les coquillages 
sans les écraser complètement, puis des ré-
flexes sont nécessaires pour les rattraper. 
Tour de Grass. Mark le requin a décidé de fai-
re le cacou sur son vélo à une roue. Vous de-
vez manier le joystick en le faisant tourner 
toutes les directions dans le sens des aiguilles 
d'une montre. A l'aide du bouton, vous pou-
vez sauter pour tenter d'attraper des bonus. 
Sur votre route, déjà très accidentée et val-
lonnée façon dents de scie, se trouvent des 
crabes que vous devez éviter en leur sautant 
par-dessus. Inutile de vouloir aller trop vite, 
mieux vaut ne pas faire d'erreur et ne pas fon-
cer dans les crabes, ils vous feraient perdre 
trop de temps. 
Leap Frog. Cette dernière épreuve est en fait 
l'équivalent d'une course de 110 mètres haies. 
Vous dirigez à nouveau la grenouille, et en se-
couant le joystick de gauche à droite, com-
me d'habitude, vous prenez de la vitesse. Le 
bouton de feu vous permettra de sauter par-
dessus les haies qui sont en fait des anguilles 
électriques. Si vous les touchez, vous perdrez 
tout votre élan, et par là-même, beaucoup 
de temps. 
Toutes les épreuves sont contrôlées à l'aide 
du joystick et la maniabilité et le temps de ré-
ponse sont excellents. Visuellement, les 
épreuves sont toutes magnifiques, avec des 
décors de fond très détaillés, des personnages 
animés qui arbitrent ou qui servent de public, 
et des tonnes de gags que vous ne décou-
vrez qu'au fur et à mesure des parties. La plu-
part des épreuves se jouent contre la montre, 
sauf celles où est enregistrée la distance de 
votre saut. Trois modes d'entraînement diffé-
rents vous sont proposés, vous pourrez donc 
vous habituer à chaque épreuve séparément. 
Le petit défaut du jeu est le suivant : si vous 

jouez seul en compétition, il n'y a pas de vé-
ritable différence avec l'entraînement, le chal-
lenge perd alors de son charme. James Pond 
Aquatics devient véritablement génial quand 
on y joue à plusieurs. Jusqu'à quatre joueurs 
peuvent s'affronter dans la même compéti-
tion, chacun à tour de rôle pour chaque 
épreuve. Celui qui obtient les meilleurs temps 
gagne, c'est tout bête. 
Si vous avez déjà joué avec des softs qui 
compilent des épreuves sportives, vous avez 
une idée du déroulement et du fonctionne-
ment de James Pond Aquatics Games, l'ori-
ginalité est placée sur le côté amusant et 
délirant des épreuves. Seule épreuve un peu 
décevante, celle du Bouncy Castle, un peu 
trop répétitive. Autre défaut, quand vous jouez 
à plusieurs, chaque joueur dirige un person-
nage identique graphiquement à celui du co-
pain, Il n'y a pas de possibilité d'entrer de 
nom de joueur, ce qui prête parfois à confu-
sion. «Nnnnnwah, c'est à moi déjouer, rentre 
chez ta mère, passe moi I joystick, j'vais t'lat-
ter -BAGARRE-BAFFE-COGNE-COGNE». 
Les trois meilleurs temps de chaque épreuves 
gagneront les médailles correspondantes, le 
but étant aussi de battre les records que l'or-
dinateur mémorise brillamment. Malgré la ré-
ticence déclarée plus haut à propos du mode 
un joueur, notons tout de même qu'il reste 
meilleur que dans tout autre jeu de ce type, 
surtout au niveau des graphismes, de 
la maniabilité et des animations. Les ef-
fets sonores sont réussis aussi, on ne 
pouvait attendre moins de Richard Jo- 
seph. Pour ce qui est de la program-
mation, même chose, Steve Bak nous 
offre encore des scrollings rapide et 
fluides. Si vous avez envie de vous lan-
cer dans la compétition, n'hésitez pas, 
mais pensez à prendre un joystick ré-
sistant, il va en prendre un coup. 

SEB / DEREK DELA FUEME 
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merci qui n'épar-
gnera que le vain-
queur (logique 
non?) où seul, un 
moral d'acier, des 

muscles surentraînés et un sang-froid inébran-
lable 'vo .s permettront d'y parvenir. Mais après 
tout, n'étiez-vous pas là pour ça? Après une 
présentation très correcte agrémentée d'une 
musicIue d'enfer (ça commence bien), un écran 
vous invite à sélectionner le mode un ou deux 
joueurs, ainsi que votre personnage en ap-
puyant sur les touches de fonction F1 et F2 (en 
mode deux joueurs, l'un utilisera le clavier et 
l'autre le joystick). L'action démarre enfin. Vous 
voilà donc en quête de la première pierre, er-
rant dans les rues malfamées d'une ville Amé-
ricaine en mal de vivre. Vous pouvez flipper 
comme un vieux chien du Bronx car les lou-
bards sont armés jusqu'aux dents. Mais qu'im-
porte, ce ne sont que quelques battes (des 
battes oui, mais des panzan... on se calme) et 
votre profonde inconscience vous incite forte-
ment à foncer dans le tas, tâche rendue d'au-
tant plus facile qu'il anus est possible d'acheter 
des points d'énergie, des vies supplémentaires 
ainsi que des armes, alors à d'autres hein! Mais 
vos adversaires sont redoutables. Dès le pre-
mier tableau, ils vont tenter de vous éclater la 
tête à la moindre occasion. C'est pas très cool 
mais ce n'est rien à côté des niveaux suivants 
il essayeront de vous rouler dessus en Harley, 

AND 

de vous découper en tranches, de vous ba-
lancer sur des pics... j'en passe et des 
meilleures. Chaque stage se décompose en 
deux étapes distinctes à la fin desquelles un 
méchant garçon veut absolument vous frap-
per, allez savoir pourquoi! Ils sont fous ces chi-
nois. Toutes les prises conventionnelles sont 
réalisables : coup de poing, coup de pied, 
sauter, tourner sur soi-même et ramasser des 
armes. Vous pourrez ainsi vus doter de sabres, 
exploser vos ennemis à la grenade puis les 
achever au nuicîkki ou au bâton. Mais je crains 
bien que tout ceci soit tout juste suffisant Votre 
mission serait déjà très difficile si votre héros ef-
fectuait correctement les mouvements requis 
lorsque 'vas le lui demandez, ce qui, bien en-
tendu, n'est pas toujours le cas. Pour être tout 
à fait franc, on frise "l'injouabilité". Bien que le 
scrolling soit très correct, les gestes restent sac-
cadés (même sur un 486 à 33 mhz), les gra-
phismes ne sont pas dignes du VGA et les sons 
explotct gisez r-kil les cartes sonores. De plus, 

dcs YYit`Yc`~~ta +iï~tt.aüû ïli:cYY11~ICi ~c ~rCiY ~: 

âwhe de la vie vous permeffem de reprendre des 
fames, d'adieter des wines et même des vies 

supplément ies!! C'est beau le progès. 

la musique est quasi in stante penelant le dé-
roulement de la partie. Il n'en reste pas moins 
que la rareté de ce genre de jeu sur PC le c 
tapufte parmi l'un des meilleurs du genre. Seuls, 
les amateurs y troueront un intérêt certain. Mais 
on est tout de même très loin des consoles !!! 
Dommage... 

LORD CASQUE NOIR 

V
otre mission, si toutefois vous l'ac-
ceptez, vous emmènera aux quatre 
coins du monde à la recherche des 
trois morceaux de la fabule se pier-

re de Rosette, joyau légendaire ja!oant dé-
tenu par vos pires ennemis. Mais vous vous 
étiez préparé à une telle excursion depuis bien 
longtemps et le moment est maintenant venu 
de faire vos preuves dans un combat sans 

Les blousons rais 
sont de la partie. 
Ils n'ont fi 	st 

ms gd'm,orte, 
vous êtes le meJeur. 
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POUR LA PREMIERE FOIS SUR VOTRE COMPATIBLE PC, 
VOUS VOUS RETROUVEREZ AUX COMMANDES D'UN 
BOING 747, 737, 767 OU D'UN AIRBUS A 320, PLANS DE 
VOL REPORTS METED... A L'APPUI. 
BIENVENUE DANS L'UNIVERS DES GRANDES 
COMPAGNIES AERIENNES 

FLIGHT ASSIGNMENT:  
LA 1ère SIMULATION DE VOL COMMERCIAL (Airline Transport Pilot)  
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Ce tableau se cwactérise par une montée nçide des eaux. Prenez en grener leu les dents du bas, 
rerrx<quez, là c'est on peu tua. "Oh ben aeuxaq, y ni'piieroet pas, c'est sA " 

"Si ae truc là vole, je me fais la gonzesse, faut pas 
décamer none" 

I y a des millions d'années, il n'y avait stricte- 
ment que dalle, voire même rien du tout. 
C'est alors que naquit un gros machin tout 
rond, légèrement aplati sur deux côtés op-

posés, avec plein de flotte autour. On l'appe-
la la Terre. Remarquez que Boule de flotte aurait 
été unjoli nom, mais ça n'aurait pas du tout cd-
lé arc ce qui s'est passé quelque temps après 
: l'apparition des premiers continents. (vous 
pourrez trouver la suite de cette fabuleuse épo-
pée dans toutes encyclopédies dignes de ce 
nom). Ugh est un gentil petit homme de cro-
magnon se morfondant d'amour pour la belle 
Ughette qu'il trouve vraiment super chouette. 
Mais ce mer villeux canon se fout totalement 
de notre héros et de sa passion. A moins que... 
"Si tu peux me courir de diarnants, m'offrir une 
bague pour mes vingt ans et me submerger 

l'arbre ma ie vous permet, en bi ti mt dessus, 
de vous fare gagner du ten! s. 

ilL: 

d'argent, tu seras mon am it' lui dit-elle. "Notre 
union ne se fera qu'à ces trois conditions!". 
Notre petit homme n'ayant pas un centime 
plongea aussi sec dans une profonde dépri-
me. Il partit dégoûté, s'asseoir sous un pom-
mier. Il s'assoupit et s'endormit d'un profond 
sommeil comme une petite vieille. Tout à coup, 
une douleur aiguë le redressa comme une grue. 
Une pomme venait de lui tomber sur la tête et 
une idée géniale venait de naître. Il allait enfin 
gagner plein d'argent, vous allez voir comment 
Les habitants de la préhistoire logeaient dans 
des grottes, situées la plupart du temps sur des 
flancs de falaise où il était très difficile de se 
déplacer d'un endroit à l'autre sans risquer sa 
vie sur ces pentes abruptes. Ugh eut donc 
l'idée d'inventer un ascenseur volant pouvant 
transporter chaque citoyen vers les grottes avoi-
sinantes. En pédalant à donf, son engin est 
même capable de transporter une pierre qu'il 
largue par la suite comme une bombe au-des-
sus des monstres devenant très vite envahis-
sants. Le voici donc parti dans sa folle machine 
à la recherche du moindre client susceptible 

de lui rapporter un peu d'argent. Ah, voici le 
premier passager qui pointe le bout de son 
nez. "UGH ouiguhi" (traduction : Ugh, emmè-
ne moi au troisième chez Ginette s'te-play). 
C'est parti mon kiki.... 
Bien évidemment, votre rôle dans tout ça 
consiste à diriger Ugh dans tous ses dépla-
cements. Le premier niveau permet de 
s'adapter au maniement de l'ascenseur et à 
l'originalité de ce jeu. Lorsque vous em-
portez un passager avec vous, il faut vous dé-
pêcher de le déposer où il le désire car les 
autres clients s'aglutinent à la sortie des grottes. 
De plus, un atterrissage un peu brusque ou 
mal placé foutra tout le monde à la baille. 
Pour corser la difficulté, chaque tableau est 
chronométré, ce qui oblige de rapides ré-
flexes, mais rassurez vous, une pierre peut 
être larguée sur un arbre libérant quelques 
fruits, qui, une fois ramassés, remettront le 
chrono à zéro. Chaque nouveau stage pré-
sente de nouvelles difficultés destinées à em-
pêcher votre progression normale. Un piaf 
immense tentera de vous percuter en plein 
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Le Trioptérus est un aind hyper gente, doux, opéable, cool quoi _' 

vol, le Trioptérus de détruire 'votre magnifique 	Le graphisme est vraiment génial et plein d'hu- 
engin... Certains endroits se retrouvent im- 	mour. En fait, il rappelle énormément celui des 
mergés en quelques instants et il vous faut jeux de plateformes développés pour les 
prendre votre élan pour plonger et ressortir consoles, ce qui, malheureusement, n'est pas 
d'un autre côté du tableau ... Bref, de l'action 	souvent le cas sur micro. Mais la comparaison 
en perspective. Vu le nombre important de 	ne s'arrête pas là. En effet l'originalité de ce pro- 
niveaux disponibles, un mot de passe vous duit, sa jouabilité remarquable et son intérêt 
sera communiqué à la fin de chaque stage. grandissant en font un jeu de grande qualité 
Mais si vous voulez vraiment rigoler, télé- 	qui plaira à tous. Du côté musical, la barde so- 
phonez à l'un de vos potes et demandez lui 	nore colle parfaitement à l'action mais devient 
de venir y jouer à deux. C'est le délire total. 	vite répétitive. Entre Lemmings et Chuck Rock, 
Chacun possède un ascenseur mais les clients UGH devrait vite s'imposer chez les amateurs 
sont les mêmes, alors tous les coups sont per- du genre. A ne pas manquer ... 
mis. Ca c'est du sport! 	 LORD CASQUE NOIR 

Et hon. um dr ,+t m l'erau. Ugh en pWne oration de st~uv tnn 

En fâl, c'est une 
vàitd le ardure qui 

den rate pas une pour 
vous casser les 

bonbons 
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M
oscou, 14 août 1991. Les 
«placards» du KGB ne sont 
pas une légende. Le dépar-
tement P, où je viens d'être 

transféré, a tout l'air d'être l'un des plus 
poussiéreux de toute l'URSS. Mon col-
lègue de bureau, le camarade capi-
taine Belov, a tout du communiste 
administratif têtu qui fait ce qu'on lui 
demande et entre les bornes qu'on lui 
a fixées. Gorbatchev a une longue 
route semée d'embûches ouverte 
devant lui s'il veut réussir à pousser des 
gens comme ceux-là dans le tourbillon 
de la modernité ; ils auraient trop peur 
de perdre leurs petits papiers, leurs 
marques et leurs repères pour suivre. 
Le téléphone sonne. La voix tonitruante 
qui vient de me ravager l'oreille est 
celle de mon nouveau commandant, le 
camarade Vovlov. Vu le ton qu'il a uti-
lisé j'ai plutôt intérêt à me dépêcher 
d'aller me mettre au garde-à-vous 
devant lui. 
Les racines russes de Vovlov vous sau-
tent à la figure dès que ses yeux se 

plantent dans les vôtres. Sa place de 
commandant, il l'a sûrement méritée au 
prix d'un asservissement et d'un 
dévouement total au système. Qu'a-t-il 
a reçu en échange ? Un fauteuil en cuir, 
des dossiers top-secret à signer et un 
portrait de Lénine réglementaire juste 
un peu plus grand que celui qui est 
accroché dans mon bureau... les petits 
objets d'une vie de taupe au service 
du parti. Le camarade Vovlov semble 
méfiant à mon égard. Toujours est-il 
qu'il m'envoie sur ma première mission 
: je dois aller mener une petite 
enquête ; on a retrouvé le corps d'un 
certain Pyotr Denisovitch Golitsin. 
Ancien du KGB, ce dernier s'était ins-
tallé dernièrement comme détective 
privé. C'est ce que veut le gouverne-
ment de Gorbatchev, la privatisation, 
mais cela n'a pas l'air du goût de tous. 
Mon objectif est simple : vérifier que 
ce crime n'a aucun lien avec le KGB, 
rassurer la milice, en fait. Après tout, le 
département P est spécialisé dans la 
lutte contre la corruption. Je me rends 
donc au 17 rue Octobre Rouge, 
Golitsin y avait son bureau. 
Ah, mon Dieu, ce que la Moskova peut 
être belle ! 
Un jeune milicien fait le planton devant 
le bureau de Golitsin. Après un rapide 
contrôle d'identité et quelques 
phrases échangées, il me laisse entrer. 
Je commence à fouiller les lieux et, très 
rapidement, je m'aperçois que 
quelqu'un est passé avant moi. Ou le 
commandant Vovlov a déjà fait mener 
l'enquête par un autre agent et il 
monte un plan pour me tester, ou il y a 
une autre organisation sur le coup. Une 
fouille plus approfondie et je me 
retrouve avec un petit magnétophone 
de marque occidentale, vide. Le mili-
cien fait entrer la soeur de Golitsin : 
elle était venue rendre visite à son 
frère, elle ne sait pas qu'il mort, je me 
charge de lui apprendre. C'est fou 
comme on oublie vite les cours de 

psychologie de l'école du KGB quand 
on se retrouve en situation réelle. Un 
rapide interrogatoire de la demoiselle 
me permet d'apprendre que Golitsin 
semblait inquiet pour sa vie et égale-
ment d'obtenir une cassette que le 
défunt avait laissée à sa soeur. 
Pas de doute maintenant, j'ai écouté la 
cassette : Golitsin était mêlé à un 
sérieux trafic, la cassette laisse des 
informations sur un certain Club du 
Progrès Enthousiaste, lieu où Golitsin 
avait rendez-vous avec un dénommé 
«Hollywood» pour discuter affaire. Je 
rentre au département pour faire mon 
rapport. 
Le commandant a pris connaissance 
du message enregistré par Golitsin, je 
suis maintenant envoyé dans le bureau 
du camarade colonel Galushkin, un 
vieil ami de mes parents disparus. 
D'ailleurs, je me demande si ma pré-
sence dans son service... Bref, puisque 
j'ai eu vent du début de l'affaire, elle 
m'est donc confiée. J'ai bien l'impres-
sion que les implications de ce crime 
son beaucoup plus importantes que le 
meurtre crapuleux. 
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Void votre diambre, avec les Prones de votre jeunesse sur une éta-
gère, ouvrages qui rapportent les exploits des héros conmu rtes : 

Supercanarade, Batcamarade, Trodeurcana:ade. u __ 

L
e texte qui précède correspondant 
approximativement, pour ne pas tout 
dévoiler, aux actions qu'effectueront les 
joueurs dans les premières étapes du jeu 
KGB, on peut déjà se rendre compte de 

l'ambiance qui y règne. Le jeu est parfaitement 
réaliste, le scénario est d'une précision et d'une 
finesse étonnantes. Toutes les actions décrites ne 
représentent, en fait, que cinq écrans du jeu, une 
infime partie de toutes les étapes que vous 
devrez franchir pour finir l'aventure, autant dire 
que des dizaines, voire une centaine d'heures de 
jeu vous attendent. 

La qualité des graphismes est exceptionnelle, cer-
tains écrans donnent même l'impression qu'on se 
trouve devant une peinture. Cette impression est 
encore plus flagrante quand on discute avec des 
personnages : ils s'affichent alors en gros plan, 
avec effet de zoom artistique sur le décor en 
arrière-plan ; en outre, leur bouche est animée 
(signe d'une version CD future où les personnages 
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Votre onde Vonya, un grincheux riveur qui vous a pris en 
charge depuis la disparition de vos parents. 

Le bureau du am erode colonel Galushkin, qui était, âsons, 
ocaipé avec la cornarode ieutenmt. 

4 	r---~~~ ~ i 	~.. 	--- i 	~ ; 

parleront véritablement ? Comme pour Dune 
CD...). Les musiques qui accompagnent le jeu sont 
tout à fait superbes, on se surprend même à faire 
tourner le jeu rien que pour les écouter. Côté 
maniabilité, une fois encore pour un jeu Cryo, KGB 
est exemplaire, entièrement géré par curseur inter-
posé. Vous n'avez qu'à cliquer sur des objets à 
l'écran pour obtenir, à votre guise, des informa-
tions ou pour les prendre ou les actionner. 
Quelques concepts nouveaux mais tout à fait 
agréables ont été intégrés. A titre d'exemple, à un 
moment donné, un personnage vous indique que 
vous ne pouvez sortir en tenue, que vous devez 
remettre vos vêtements civils tout en déposant 
votre arme et votre carte officielle du KGB. Dans 
n'importe quel jeu d'aventure classique, vous 
auriez dû vous prendre la tête à faire toute une 
série d'actions évidentes puisque obligatoires et 
indiquées par l'ordinateur. Cette technique est 
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malheureusement souvent utilisée pour faire 
croire qu'un jeu a de la profondeur et qu'il 
nécessite tout un tas d'actions. Dans KGB, 
l'ordinateur changera automatiquement 
votre tenue, prendra votre arme et votre 
carte, le tout à sa place et indiqué par une 
petite phrase de transition affichée à 
l'écran. En fait, le scénario est tellement 
riche, tellement plein de rebondissement 
qu'il est inutile de perdre du temps avec ce 
genre de choses. 
KGB est l'un des jeux les plus passionnants 
de l'année, l'ambiance y est parfaitement 
russe, les textes et les dialogues affichés par 
l'ordinateur tiennent plus du roman que de 
l'habituel jeu d'aventure sur micro. Le soft a 
d'ailleurs été pensé de cette manière, 
comme un roman, KGB est divisé en quatre 
chapitres distincts, dans des lieux et des 
ambiances distincts. 

CAMARADE 
MAKSIM MIKHAILOVICH SEB. 

KSS 

 

Tout commence dans ce bureau, avec votre première journée de bureau. 
Vous déplacez un curseur à l'écran (à la souris ou même avec un joystick 
ou au davier) qui vous permet de caquer partout et d'exécuter vos actions. 
Le curseur est intelligent et change de fonction selon l'objet qu'il polite: 
sur une porte i se trans- 
formera ainsi en «vu» 
pour le 
sur une aviendra 
«inspecte» pour que  
vous lisiez, etc. 

La soeur de Goltsin; elle 
détient un élément dé du 

départ de l'enquête. 



Le colonel Galushkin 
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A tout moment vous pouvez sur une icône en bas de l'écran et 
obtenir une carte des Cieux que vous venez d'explorer. Un 

agencement qui dépend des bâtiments où vous vous trouvez: 
deux pièces situées à plusieurs kilomètres les unes des autres 

ne se trouveront pas sur le même plan. Remarquez la technique 
de réduction pour symboliser case : c'est en fait un aff-  

diage complet du lieu, mais en plus petit. 
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Cet étron permet toutes 
les manipulations possibles 
avec les objets que vous 
avez en votre possession. 
Les iispecter, les prem re 
Pour les poser wears, 
dxmger de tenue, ou 
encore dourer an objet à 

• 
un personage. Le tout 

Dt et 
lee pkis sinplementdu 
monde. 
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Ali, bel exemple d'ennemi p«dakèrement 
médimt : le monstre de fn de veau 1, dims des 
décors de bonbons. Cette thele tueuse énorme se 
déplace ee igzagoilt dors les gis, et vous lâche des 
régisses sur la tranche. 

Six mondes différents sont prêts à être tra-
versés par notre ninja de l'espace, chacun 
avec son thème et ses monstres. Chaque 
monde est composé de trois niveaux, et à 
la fin du troisième Zool devra lutter contre 
un ennemi plus imposant et puissant, com-
me d'habitude. Le premier monde est le 
monde des bonbons, tous les décors sont 
donc composés de sucreries, de gâteaux, 
de crèmes, et les ennemis qui attaquent Zool 
sont eux-mêmes des bonbons. Le deuxiè-
me monde a la musique pour thème, vous 
y affronterez donc des instruments de mu-
sique comme les violons ou les cymbales. 
Troisième monde, le monde des fruits. Qua-
trième, celui des outils, cinquième, le mon-
de des jouets et le dernier monde vous 
balancera dans une fête foraine. 
Zool a trois moyens de lutter contre tous ses 
ennemis, il peut leur tirer dessus debout, ou 
baissé pour viser différemment, il peut leur 
sauter dessus, ou bien effectuer son fameux 
coup de rotation, dans les airs, ce qui dé-
gage tout ce qui a le malheur de le toucher. 
Dans les trois cas, les ennemis sont pulvéri-
sés en morceaux, ces portions de bestioles 
s'envolent dans les airs et retombent lamen-
tablement tandis que Zool continue sa pro-
gression le sourire aux lèvres. 
L'énergie de Zool est affichée en haut de 
l'écran, symbolisée par trois rectangles 
rouges. Zool perd un rectangle quand il se 
fait toucher;  quand il n'en a plus, il meurt. 
Heureusement, certains monstres lâchent des 
petits coeurs qui s'envolent quand ils meu-
rent. Zool peut regagner un carré en attrapant 
rapidement ces coeurs volants. 
Dans chaque tableau, ici et là, se trouvent 
des options, des armes que Zool peut ra-
masser pour mieux lutter contre les méchants 

Ceitms mreaux présenteront des émgrnes 
sidères que vous ne retrouverez mile pot dans 
le jeu. Ici, per exemple, i faut frapper les gibes 
d'uee certaie façon pour chimer œrtms gib€ 
obteil une boons grosse dose de bonbons-boi 

Z
ool, le ninja de la nième dimension, 
est complètement paumé. II traînait 
au fond de la galaxie, dans des ré-
gions qu'il connaît, dans des bars in-

terstellaires où il a le titre d'habitué, puis tout 
coup, hop, plus rien. Voilà 

qu'Il se retrouve dans des 
décors complètement 

cinglés, au milieu de 
bestioles qui ont 

l'air de sortir 

des cauchemars d'un malade mental. Peu à 
peu, Zool reprend ses esprits et il se souvient 
de la partie de poker 3D qu'il avait com-
mencée avec un client du Pub «Chez 
Gruvvgz l'Alien» où il se trouvait. Son adver-
saire s'est aperçu qu'il trichait et a braqué une 
arme étrange sur lui. Puis plus rien, ou plutôt 
tout ça : des lieux qui ne ressemblent à rien 
de logique. Zool n'a pas de temps à perdre, 
il doit se dépêcher et trouver le moyen de 
rentrer chez lui, dans la nième dimension. 
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Cet ememi est 
port'~cuiëxement galère, 
vous le rencontrerez dans 
les trois greniers 
tableaux, dons le monde 
1, donc. Il ne se déplace 
Pas beaucoup, mais vous 
lance des tomes de 
projecties rebonâssonts. 
Par contre, si vous le 
détruisez, vous 
obtiendrez de très 
nombreux bonus. 

qui l'empêchent de 
retourner chez lui. 
Zool pourra profiter 
des bombes qui 
détruisent tous les 
monstres à l'écran 
quand on les a ra-
massés ; l'option 
TwoZool, qui fait ap- 
paraître un second 
Zool sur les traces du vrai Zool et qui répè-
te tout ce que fait l'original après un léger 
temps de retard, ce qui multiplie la force de 
frappe par deux; il pourra ramasser un bou-
clier, une vie supplémentaire ou du temps 
bonus. En effet, le temps est limité, et Zool 
doit arriver à la fin d'un stage assez rapide-
ment. Pour que l'accès au niveau s'ouvre, 
Zool doit ramasser un nombre de bonus dé-
fini selon la difficulté du jeu choisie dans le 
menu de départ. Ces bonus traînent parfois 
directement sur des plates-formes, dé-
brouillez-vous pour aller les chercher, ou bien 
apparaissent quand vous faites exploser cer-
tains ennemis. 
Nous l'avons attendu longtemps, ce Zool, 
Gremlin nous l'a présenté de nombreuses 

fois, les previews 
nous faisaient baver, 
et voilà, il est là, en 
fin. Le moins qu'on 
puisse dire c'est que 
e résultat final 

n'est pas décevant. 
Techniquement tout 
d'abord, Zool est ex-
cellent, les scrollings 

sont extrêmement rapides, parmi les plus ra-
pides que nous ayions vus dans un jeu qui 
affiche tant de sprites à l'écran; les musiques 
sont très réussies, les bruitages entièrement 
basés sur des samples, sont très amusants, 

Ah, Ah ! Bien joué ! Zool 
vient de détrure ane 

abeie en pleil vol, cette 
dernière bi a abrs lâché 
tout une série de bonus, 

au mieu de ses bouts de 
wdevres. Les obeies 
sont patiaiière hent 

videuses, eles se placent 
près de vous, puis au 

moment ydeles jugent 
oppodia vous foncent 

dessus. 

Zool se promène dans le 
monde des outils. Notre 
héros est cc4able de 
s'acaodier à o taises 
paroois, ensuite 1 peut 
sauter Plus bin, ou plus 
haut. 
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e joueur aux réflexes conditionnés se sur- 
prend sou ent à lâcher un «Ah, chouette» 
quand il tient un nouveau soft de Psy- 

nosis entre les mains. La réputation de 
l'éditeur Anglais est maintenant faite et les 
crânes sont bourrés à l'avance d'images de 
qualité et de prouesses techniques. Pourtant, 
depuis quelques mois, Psygnosis ne nous sert 
plus de grand titre, on se retrouve devant des 
jeux décevants ou carrément mauvais. Le côté 
carrément mauvais s'applique plutôt bien à 
Red Zone, dernier titre de Psygnosis, et simu-
lation de course de motos. 
Tout commence, toujours, avec une intro 
animée. Celle de Red Zone est simple mais 
loin d'être désagréable bien qu'un peu cour-
te: un motard arrive du fond de l'écran vers 
le joueur, fait un léger dérapage et se stabi-
lise devant vous. Quelques pages écrans 
plus tard, on accède au menu principal qui 
propose d'effectuer quelques réglages ou 
d'accéder à d'autres réglages plus fins. Il est 
ainsi possible de définir les différents nivaux 
d'affichage des graphismes, ce qui influe di-
rectement sur la rapidité du jeu, on peut 
choisir une boite de vitesse automatique, 
une boite manuelle, ainsi que le mode de 
contrôle ou la présence d'effets sonores. 
Entre autres options. 
Il est possible de se lancer dans la course de 
plusieurs façons: en mode entraînement, en 
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participant à une seule course sur un seul cir-
cuit, ou en s'inscrtvant pour la saison complète 
de compétition. Cette dernière vous lancera, 
moteur vrombissant, sur dix circuits différents. 
Pour chaque course, vous devez d'abord 
vous qualifier en tournant tout seul sur le cir-
cuit. Deux tours à effectuer en un minimum 
de temps, votre place sur la grille de départ 
dépendra directement de votre performan-
ce sur ces deux tours. 
Entièrement réalisé en 3D faces pleines, Red 
Zone offre quelques options classiques, pen-
dant la course, qu'on a l'habitude de vcir dans 
ce genre de jeu. Il est possible d'accéder à 
différentes vues: vue de face, de derrière, des 
deux côtés ou vue suggestive qui vous met à 
la place du pilote. Les touches du clavier do -
nent accès à divers éléments qui viennent se 
rajouter sur l'écran, comme un curseur qui in-
dique l'inclinaison de votre moto, une vue 
schématique du circuit qui montre votre po-
sition par rapport à gyros adversaires, ou des ré-
troviseurs. Les graphismes sont assez réussis, 
les décors sont colorés et assez réalistes, mal-
heureusement, les animations ne sont pas par-
faitement fluides. Quelques sons vous 
accompagnent, un vrobloroom de moteur 
très agaçant, des bruits de chocs et de foule 
dans les gradins tout à fait ridicules. Passons. 
Pour ce qui est de la maniabilité, le soft ré-
pond assez rapidement, mais malheureuse-
ment, Psygnosis ayant voulu faire trop réaliste, 

le vehicule devient très peu maniable. On ar-
rête pas de se prendre les bords du circuit. 
En cas de choc, et c'est sans arrêt au début, 
on est bien souvent complètement paumé, 
la moto tourne et l'on ne sait plus dans quel 
sens tourner. Plus énervant encore, la gestion 
des collisions est extrêmement agaçante et 
une fois enfoncé dans les rails de sécurité il 
est bien difficile de s'en sortir. 
Red Zone n'apporte aucun plaisir de jeu, ou 
alors, demande tellement d'heures d'entraî-
nement pour arriver à quelque chose de va-
lable et pour vraiment apprécier les courses, 
que le joueur risque de devenir fou bien avant 
Et même s'il résiste, l'amateur de sensations 
fortes ne sera pas grisé par la vitesse qui res-
te très peu impressionnante. 
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Les vues de côté font fflid,e 
votre moto msi que le pinte (vous), dors un look 
-, ulmiste d'cleirs. 

(;fund on se retrouve 
dons les décors, toutes 
les 5 secondes pendent 
les 1wenièresp 	; 
on est, en fât, ohigé 
de s'es des flêdies 
du davier pour sort 
de cette mauve passe. 
Le rhylme du jeu est 
sais cesse cossé. 
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. tilisez % otre pouvoir pou l -
aider votre peuple à se dé%c-
lopper et lutter contre ses 
ennemis. 

© Ian Bird - Activis,or, 

(.oioiiisez le système solaire 
en développant votre popula-
tion cit vos bases spatiales. 

. 'r a1 	; 	-> 
'_ Jr 

A, e a t f res e batailles dans 
l'Angleterre médiévale. 

cq~Uxford Soorks 

Le programme d'écl ecs le 
plus puissant, aver des 
tableaux graphiques sophisti-
qués... 

r J1r-Js- 
© Activision. 

Soldat d'élite envoyé derrière 
les lignes ennemies, votre 
objectif : attaquer et survivre. 

ti- 

AMIGA is a trademark of Commodore-Amiga, Inc. ATARI ST is a trademark of Atari Corporation. IBM is a 
registered trademark of International Business Machines. Amstrad is a registered trademark of Amstrad 
Consumer Electronics Plc. 

Aux commandes des 
appareils les plus 

sophistiqués. 
Disponible sur: PC 
RECOMMANDE PAR 

SI0911#R 

Disponible sur: ST -  
AG- PC, en CPC D: 
Kick Off 2 - Grand 
prix 500 2 - Great 
Courts - Fighting 

Soccer et 3D Grand 
Prix. 
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UBI SOFT 
.Entertainment Software 

8/10 rue de Valmy 93100 Montreuil-sous-bois 
Tél 48 57 65 52 
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iLi IL 
Lucasfilm Ltd. 

Devenez un pirate dans une 
aventure parsemée d'em-
bûches que seule votre pers-
picacité you*- permettra de 
surmonter. 

g?!  Ltd. I / r 

Dernier survivant de la guil-
de des tisserands, vous com-
battrez lee forces du mal 
pour préserver l'harmonie 
de l'univers. 

P 	( r c F~"  
© Eletf ô is Arts. 

Le pouvoir absolu est entre 
vos mains ! En incarnant un 
dieu, vous orientez les desti-
nées 4e vos fidèles pour 
conquérir le monde. 

Infomédia. 

Vous allez vous retrouver 
plongé dans une aventure 
inquiétante, au coeur d'une 
enquête sur la secte du ser- 
pent... 

Disponible sur: ST et 
AG 

Compilations dispo-
nibles dans les Fnac et 
les meilleurs points de 
vente. 

Disponible sur: ST - 
AG - PC et en CPC: 
Kick Off 2 - Fighting 

Soccer - World 
Championship Soccer 

et Kick Off 1. 
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mais on s'en serait bien passés car même 
r 	 si l'idée n'est pas mauvaise, la réalisation 

	

_ "_ 	 n'est pas des plus enchanteresses, loin de 
là. Les autres épreuves sont assez clas- 
Biques : plongeon, natation, course d'obs 

	

f 	tacles hippisme, cyclisme et tir constituent 
l'ensemble du programme. 

â ~ 	, - 	Chaque épreuve se décompose en plu- 

	

_-. 	sieurs parties. Par exemple, le plongeon 

	

- 	 propose 88 combinaisons possibles, toutes 
_ - 

	

	aussi ratées les unes que les autres. Les gra- 
phismes sont assez grossiers et l'animation 
saccadée. Seul le son n'est pas trop mau-
vais par rapport au reste du jeu. Bref voici 
un soft qui ne plaira pas à beaucoup, mis 
à part peut être les passionnés de mara-
thon. A éviter... 

	

iensertble• (AMIGA) 	 LORD CASQUE NOIR 

Les cowses lupiques 
sont ori~des. 
Ms trap déatoM 
(AMIGA) 

'if 
»enetre3 bans Ie 
Chateau b'e1.1 fZ 	 y „ 
et ùelfi►reg-la be 
I'Jmmoube monstre 
àDIZ ooze qui 	~+ 
n'a Qu'un seul Dczir: 	* 	 e r 
en fate son ezclaleiti 4 

Pour vous remercier, 
elle vous offrira 
tous ses trésors: 
Camescopes, T.V., 
Consoles MEGADRIVE, 
SUPER NINTENDO, 
GAME BOY etc... 

APPELEZ-LA VITE 24H/24 au 

36,,,-7 i 
En plus, comme elle est un peu folle 

mais surtout très généreuse 

elle offre 
UN MAGNETOSCOPE 

A CHAQUE 1000Qme APPEL! 

• 
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Ott A 

Au début d'ale portie en mode 
1 jouel vous assistez à Vedèvement de votre peflte 

unie. Le professeur fou vous irmsfamera 
en Bomber Mon pour que vous puissiez lutter contre le 

n~édimt Ipeur. 

ML 

En mode 4 

nt réa'on se 
Présente 
comme tela, 
avec les 4 
Bamber 

les trois 
monstres 

igésper 
l'ordiroteur 
et les 
explosions 
9upèeit 
unpeu 

Pte • 

D
yna Blaster est un jeu dangereux, 
une véritable arme capable de fai-
re couler un magazine comme 
Joystick. Prenez une enveloppe, 

glissez une disquette de ce jeu à l'intérieur, 
et adressez le tout à n'importe quel 
membre de la rédaction. Le résultat est as-
suré, tout le monde va s'arrêter de bosser 
et des luttes acharnées vont se déclencher 
pour obtenir sa place devant l'ordinateur 
et jouer à Dyna Blaster. 
Sorti à l'origine sur console Nec, puis plus 
récemment sur Amiga et console NES, Dyna 
Blaster (qui porte aussi le nom de Bomber 
Man sur les versions console) arrive donc sur 
PC. Une version ST devrait bientôt voir le jour. 
Première caractéristique originale, Dyna Blas-
ter est fourni avec une 
petite interface que l'on 
branche à l'arrière de son 
PC, interface qui permet 
de brancher deux joys-
ticks. Merveilleux, non, 
d'autant que cet appareil 
est étudié pour que l'on 
y branche des joysticks à 
la norme Atari, les plus 
classiques, ceux que l'on 

trouve sur tous les ordinateurs. De tels joys-
ticks se trouvent dans le commerce à des 
prix ridicules. Deuxième élément qui dé-
coule directement du premier : il est pos-
sible de jouer à quatre simultanément, et 
c'est là que le jeu prend toute son ampleur, 
deux joueurs au clavier, deux joueurs aux 
joysticks, le tout pour des bastons acharnées. 
Rappelons tout de même le principe du jeu. 
Chaque joueur se retrouve aux commandes 
d'un petit Bomber Man, sorte d'être humain 
traînant uniquement dans des labyrinthes et 
passant le plus clair de son temps à lâcher 
des bombes derrière lui. Les labyrinthes sont 
composés de murs indestructibles et 
d'autres qui ne résistent pas au souffle de 
vos bombes. Sous ces derniers vous trou- 
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Cette page évm vous montre 
le monde que vous dez 
pœwurr, monde divisés on 
8 rands. Un prenier round 
dims des labymthes, puis on 
naesrod,en,kspáds 1 
dims la rivière, la forêt, la 
mon%e et enfla le diâteau 
où vous pourrez foncer vers 
le but opine du jeu, déCvrer 
une pauvre inoeente. 

ARCADE 	NOTICE -- 

r:i  

verez au gré du hasard des options qui aug-
menteront votre puissance : des flammes 
qui font que vos bombes tirent plus loin ou 
des bombes qui vous permettent de lâcher 
une bombe supplémentaire. Un joueur ayant 
ramassé de nombreuses options peut donc 
se débrouiller pour que ses tirs traversent 
l'écran et peut lâcher de nombreuses 
bombes derrière lui. 
Pour chaque joueur, le but est simple, il faut 
éliminer tous les autres pour obtenir un 
point de victoire. Avant de commencer 
une partie, les joueurs s'entendent et indi-
quent à l'ordinateur le nombre de points 
qu'il faut pour être déclaré vainqueur ab-
solu. L'écran présente donc le labyrinthe 
avec les Bomber Men, un compte-à-re-
bours en haut à gauche de l'écran et le ré-
sumé des points de chaque joueur à 
droite. Au départ, des monstres se trimba-
lent au milieu des joueurs, ces derniers sont 
contrôlés par l'ordinateur et sont là pour 
vous prendre la tête, leur contact est mor-
tel, mais vous pouvez les détruire. 
Le principe extrêmement simple est le se-
cret de ce jeu, une partie à quatre est ab-
solument passionnante, on court après ses 
adversaires, on pose des bombes aux in-
tersections afin de les bloquer dans un coin 
et les voir imploser avant de repartir en riant. 
Malheureusement, il n'est pas toujours pos- 

sible de jouer à plusieurs; un mode solitai-
re est donc disponible et celui-ci met en 
place un véritable scénario. Une gentille de-
moiselle a été enlevée et vous devez partir 
traverser de très nombreux labyrinthes pour 
la délivrer. Vous devrez parcourir huit ni-
veaux aux décors différents, chaque niveau 
étant composé de nombreux tableaux. 
Chaque fois les labyrinthes sont différents et, 
au fur et à mesure que vous avancez, ces 
derniers sont de plus en plus grands; des 
scrollings se mettent donc en marche 
quand vous atteignez les bords de 
l'écran. Un système de mots de pas- 
se vous permet de reprendre le jeu 
à n'importe quel tableau. Le but dans 
ce mode solitaire est d'éliminer tous 
les monstres présents à l'écran, puis 
de trouver la sortie cachée sous un 	+, 
des murs destructibles. 	 4 

Les graphismes de Dyna Blaster sont 	„- 
tout à fait réussis, clairs et colorés, ap- 
portant beaucoup au plaisir du jeu. 	-A 
La maniabilité est excellente, même 
au clavier, et les scrollings et les brui-
tages sont eux aussi de très bonne 
qualité. En fait, Dyna Blaster mérite-
rait une note énorme si l'on ne consi-
dérait que le côté multi-joueurs; le 
jeu en solo étant moins exceptionnel, 
il se retrouve avec un 90%. 

pv 	ANIMATII 
° MANIABI 

JOUEURS JOYSTI(K(LAVIER INTERET 

LEI ORIGINA 

S.BLASTER 	EGA J AI S.BLASTER PRO VGA ■ 
AD LIB 	SVGA J 
ROLAND MT 32 
mima unIR(F A

h, la bonne blague ! Vous voudriez que je trouve un jeu capable de lut-
ter contre Dyna Blaster sur PC. Dans cette catégorie ? Mais sachez que 
Dyna Blaster devient lui-même LA référence en la matière, et les préten-

dants au titre devront avoir de sacrées bonnes tronches pour espérer râvir le titre 
de meilleur jeu d'arcade "labyrinthesque". 



[il tu) ue tultiuu'i, tout I ellen e uilütiee > üïiiLlit. 

C'est beau et suffisament court pour que l'action n'en soient pas ralentie. 

d'options proposées, d'investir de nom-
breuses heures avant de maîtriser com-
plètement le produit. 
Pouvant être joué à quatre (adversaires hu-
mains ou géré par la machine), Carriers at 
War vous propose de revivre les grandes 
batailles du Pacifique : Pearl Harbour, la 
mer de Corail, Midway, les îles Salomon, 
Santa Cruz, la mer des Philippines, les îles 
Marianne. Suivant le scénario et le camp 
choisis, vous pouvez prendre la casquet-
te de MacArthur, Halsey, Yamamoto et 
autres, à concurrence de quinze person-
nalités. Le logiciel, très bien ficelé, intègre 
situations historiques précises et prospec-
tive liée à votre façon de jouer grâce à des 
algorythmes puissants. Les ordres, qui peu-
vent être donnés par bâtiment, incluent vi-
tesse, direction et destination. Véracité 
oblige, la météo, très importante pour les 

Lorsqu'une patrouie aérienne part en nission, un 
écran (non animé) s'affiche pour donner 
confrnmtion. Sur le côté, on distiigue une vignete 
représentant le type d'appareis. C'est pas dyer, 
c'est beau et ça ne ralenti rien puisqu'un sanple 
appuie sur une touche ou an siiçk dic permettent 
de reprendre le cours des événements. 
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rosi que de la fenêtre de visut sation profite 
pleiiernent du mode VG& ki, caption 
permettait d'affidier le tens a été activée. 

conflits mettant en oeuvre navires et avions, 
est gérée. 
On l'aura compris, Carriers at War n'est pas 
de ces logiciels auxquels on s'intéresse en 
passant, mais un produit complexe et pro-
fond qui peut procurer de nombreuses 
heures de détente à celui qui fera l'effort 
de l'aborder. 

MOULINEX 

A
force de faire des wargames et 
des jeux de stratégie particuliè-
rement moches et peu pra-
tiques à utiliser, SSG s'est dit 

qu'il fallait que ça change. Du coup, voilà 
un superbe Wargame, particulièrement 
beau et peu pratique à utiliser. Cela dit, le 
jeu est vraiment très intéressant mais il né-
cessitera de la part du joueur, vu le nombre 

Lorsqu'on souhaite envoyer des avions 
en patrouie, on peut là aussi profiter d'un 
graphisme agréable. Franchement, 
c'est  plus sympa que des hexagones, non ? 
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ricanent: c'est l'équivalent british de "touta-
fé Thierry". De même, le public se manifes-
te lorsqu'un coup est réussi ou raté. 
Graphiquement, c'est un peu moins réussi. 
Certes, les images sont de véritables films 
mais l'incrustation du personnage sur les dif-
férents fonds est un peu étrange (genre 
contours en marches d'escaliers). Côté ani-
mation en revanche, rien à redire, c'est par-
fait. Hélas, c'est l'ergonomie de l'ensemble 
qui vient tout foutre en l'air: en effet, pour 
déplacer le curseur servant à choisir les 
clubs, par exemple, on utilise la télécom-
mande et son célèbre joystick bonsaï. Le 
problème, c'est qu'au lieu de passer d'un 

Les dubspewent éhe dioisis en 	le arses. 
À pat le Putter Wood et le Sad ood,1 n'Y apes 
de dist' xdm entre dubs métâques et dubs en bois. 

;kUj3 e; 
- ans que 

l'on assiste 
là à une 
véritable 

révolution, ce Io- 
giciel de golf est 
pour le moins 	"'- , 
prometteur quant  
à la production  
future sur cette 
machine. En dé- 
but de partie, 	- -  
après avoir choi- 
si le nombre de 	Club 
joueurs (4, ce 	 - 
qui est normal 
pour une machine "familiale"), on choisit de 
s'entraîner ou de commencer directement 
la partie. Mauvaise surprise pour ceux qui 
sont habitués aux jeux sur micro, un seul 
parcours de 18 trous peut être joué: le Palm 
Spring Open, donc. Et comme ça m'éton-
nerait qu'il y ait des CD de parcours, c'est 
un peu léger. Cela dit, je crois qu'il faut ou-
blier tout ce que l'on sait des jeux sur PC, 
Amiga, Mac et autres ST pour tester la pro-
duction de cette machine. Cela ne va pas 
être facile. Ce qui frappe dès le début, ce 
n'est pas tant le graphisme que la bande 
son: outre les bruitages, chaque coup est 
commenté par deux speakers et le fait que 
les textes soient en anglais rajoute à la véra-
cité. Les deux types parlent, commentent, 

. x 	l'eQm 

ie 	7 

11 	 pour un 
à 3 nenus : 

•
_Y d 

le dub, on 

orienter le 
tr et un 

y~~ 	 i~fid~od 
-.-+-'----+---- -* 	

e 
Map 	

une ail 

Alors que la majorité des notes 
a subi une baisse drastique -en 
français moderne nous dirions: 

baisser à dont- on pourrait s'étonner 
du niveau élevé des notes sur CDI en 
raison, justement du niveau bien bas 
des jeux. Figurez-vous que le CDI est 
une machine à part, au même titre 
que le CPC, le Mac ou tout ce que 
vous voulez, et il n'est donc pas ques-
tion de la comparer avec d'autres (ou 

AND 

club à l'autre automatiquement, la souris se 
déplace pixel par pixel et comme c'est 
beaucoup plus précis qu'une souris, on 
perd pas mal de temps. Pire encore, lors-
qu'il s'agit de viser, on peut utiliser un mar-
queur symbolisant l'endroit où la balle va 
partir. Là aussi, impossible de se déplacer 
correctement car le curseur avance très vite. 
Bref, il faut (contrairement aux testeurs !) que 
les éditeurs de jeux sur CDI s'intéressent gran-
dement à ce qui s'est déjà fait en micro. 
Puisque des éditeurs ont essuyé les plâtres 
depuis plus de 20 ans (Pong sur console 
Atari), autant que le CDI en profite. 

alors seuls les jeux Mac auraient des 
Mégastars; ou les jeux sur Silicon Gra-
phics, ou ceux sur Cray XMP; bref, 
seuls les simulateurs de l'armée au-
raient des Megastars). Donc, en atten-
dant que le marché CDI se stabilise et 
que l'on y voie plus clair, 75% pour ce 
Golf qui serait un peu léger sur micro, 
car figurez-vous que le CDI est une ma-
chine à part.. bon allez, break, je sens 
venir la boucle étrange, là. 
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VU ET DISPO À LA FNAC 

prés avoir volé sur des engins de plus 
en plus rapides, genre F-Machin na-
viguant allègrement à Mach 3, les s 	g 	 , 

éditeurs se sont dit qu'en simulant un bon 
vieux coucou, ils auraient moins de difficul-
tés à reproduire les mouvements. Résultat, 
voici un superbe simulateur qui vous per-
mettra de vous éclater aux commandes de 
votre Spad ou de votre Focker avec le maxi-
mum de véracité. Dans ce jeu, il est possible 
de se battre contre des as de la première 

Les écrans de configuration, très soignés, 
permettent de choisir la difficulté de jeu mais 
aussi la complexité de l'affichage. 
De plus une option offre la possibilité de ne pas 
afficher les détails au sol pendant 
un combat, afin de gagner du temps machine. 

guerre mondiale. Le logiciel, qui dispose de 
plusieurs niveaux de difficultés, permet de 
s'entraîner au combat simple ou de suivre une 
véritable mission. Ces dernières, assez nom-
breuses, sont cependant d'un niveau relati-
vement complexe en mode évolué. Mieux 
vaut, si vous souhaitez vraiment vous éclater, 
choisir l'option qui vous oppose à un as de 
l'époque, comme par exemple Manfred Von 
Riechtoffen dont le surnom de Baron Rouge 
(un ancêtre) donne le nom au jeu. Très bien 
réalisé en ce qui concerne la 3D et l'animation 
des combats, ce logiciel dispose, de plus, de 
pages écrans particulièrement esthétiques, 
avec parfois des images digitalisées du plus 
bel effet. Les menus, eux aussi extrêmement 
soignés avec leur look "vieux cuivre", sont 
une réussite. L'animation, rapide on l'a dit, 

bénéficie d'une option inédite à l'époque de 
la sortie du jeu sur PC qui permet de n'afficher 
le détail du terrain qu'en cas de vol normal; 
dès qu'un adversaire pointe le bout de son 
nez, le logiciel passe immédiatement en 
mode affichage simple, ayant pour effet d'ac-
célérer grandement les manoeuvres. Si vous 
disposez d'une machine rapide (Mac II) ou 
même préférez ne pas trop accélérer les 
choses par peur d'être descendu, rien ne vous 
empêchera de revenir à un affichage plus 
complexe. En ce qui concerne la bande son, 
pas de grande révolution à attendre mais le 
ronron du moteur et les impacts de balles tou-
chant votre appareil sont bien rendus. Bref, 
voilà un simulateur de combats aériens origi-
nal et fort bien réalisé. 

BARON MOUUNEX LE ROUGE 

Le cockpit, très bien rendu, gagne lui aussi en détail lorsque udud de l'image est configure a son maximum. 
Dans ce cas, on peut même voir les impacts de balles sur les élingues! 

fl 
AND i 
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temps de décrire les engins en question. 	Il s'agit de placer ses pièces judicieusement, 
D'abord, les transporteurs, capables de dé- 	particulièrement les engins aquatiques. De 
placer du minerai et d'autres appareils : 	l'eau ? Eh oui, la planète toute métallique subit 
barges et crabes. Ensuite les destructeurs : 	les marées et en dépit de son nom, elle ne 

rouille pas. Votre motos, en revanche... 

_____ 

I j 
L~ 

j F11e i,iÏt O ions IJisplag NeTworK„ 	„ , 	 -- 

1. DEREf CONSORTIUM 

Au début, rien qu'un peu de cailloux et de minerai. FuII Metal n'attend que vous. 

vedettes, chars, gros chars (ou gros-tas) et 
tourelles fixe que le joueur pose sur son aé-
ronef. Voilà le matos de base, assez clas-
sique. 
Moins classique en revanche est la pon-
deuse-météo, engin étrange mais pratique 
capable de reconstruire des pièces cas-
sées. Pour cela, elle utilise du minerai car 
sinon, ce serait trop facile. De plus, et là 
on devrait en comprendre l'intérêt, elle est 
capable de prévoir quelle sera la marée 
du prochain tour. Je vois déjà un ou deux 
Bretons me dire que si une marée est bas-
se, la prochaine sera forcément haute. Eh 
bien, non. Il y a ici trois marées : la haute, 
la basse et la normale. 
Histoire de tempérer tout ça, il existe aussi des 
terrains avec récifs et d'autres marécageux. Du 
coup, si l'on s'abstient d'utiliser la pondeuse, 
on ne sait jamais si l'on sera embourbé ou 
échoué. Voilà, en gros, le but du jeu. 
Côté technique, rien à dire si ce n'est que 
tout est superbe et qu'il est possible de 
jouer en réseau. 

FULL MODUNEX 

E acore un Wargame, pensez-vous ? Oui, 
mais pas un de plus car ce logiciel va 
surprendre agréablement les fanas et les 

ennemis du genre. Le but du jeu est simple: 
engagé par une compagnie minière, vous po-
sez votre engin sur la planète Full Metal et de-
vez, lors d'une campagne, récupérer le 
maximum de minerai et/ou mettre des bâtons 
dans les roues de l'adversaire. Naturellement, 
lui a les mêmes objectifs. 
Trouvaille, chaque joueur dispose d'un cer-
tain nombre de points qu'il peut utiliser au 
choix aux attaques ou aux déplacements. 
Une fois posé, vous devez déployer vos 
forces, composées d'un tas d'engins pra-
tiques et rigolos : crabes, chars, gros-tas, ve-
dettes, barges, pontons et pondeuse-météo. 
Eh oui, il y a des engins qui flottent et c'est 
là le point important du jeu, puisque la pla-
nète subit des marées. On voit déjà ce que 
ça peut donner sur le matériel qui ne flotte 
pas, mais attendez, vous ne savez pas la 
meilleure : les marées sont assez capri-
cieuses et imprévisibles. Bref, quand ça 
tombe (enfin quand ça monte), les engins 
qui ne sont pas prévus pour se retrouvent 
immobilisés et c'est la galère. Bon, il est 
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contrairement 
à leur ram, les bvges 
ne doivent pas 
être placée avec foie. 

LES NOUVEAUTES 
AU JOUR LE JOUR SUR 
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Ça vous a plu à verse et vous en redemandez? Pas de problème puisque le jeu Full Métal est aus-
si et avant tout un véritable jeu de plateau édité par Ludodélire, éditeur talentueux faute d'être 
prolixe à qui l'on doit également les génialissimes Tempête sur l'échiquier et Supergang. Présen-
té dans une superbe boîte, le jeu de plateau Full Metal comporte -ô joie- non pas des pions e 
carton tout moches mais des pièces en étain toute belles qui n'attendent qu'un coup de pinceau 
de votre part pour briller de mille feux. Bref, au même titre que Full Metal, le logiciel plaira à ceux 
qui sont généralement étanches (eh !) aux Wargames sur micro, Full Metal le jeu de plateau sur-
prendra ceux qui sont hermétiques aux jeux de plateau. A ceux qui aiment aussi. 

AND '• 

VU ET DISPO À LA FNAC 
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en debut de partie, vous assistez au crime que 
vous devrez résoudre en dirigeant Holmes. 

IJI 
..iIj,. 
J]'-' 

fl 

Véritable centre névralgique, le célèbre sweet home du 211 B Baker Street 
permet à nos héros de consulter leur documentation (les célèbres monographies) 
et d'utiliser un petit laboratoire. Remarquez les murs, décorés de nombreux 
objets en rapport avec une célèbre aventure de S.H. 

w 

77 

G
osh ! Rompant avec son 
habitude, le plus célèbre 
des psycho-killers vient de 
quitter son territoire de 
chasse préféré. Je parle 
naturellement de Jack 

l'éventreur, encore appelé tueur de 
Whitechapel en raison de sa propension à 
ne frapper que dans ce quartier. Du reste, 
l'affaire commence assez bizarrement 
puisque la victime, Miss Conway, était une 
actrice et non pas une prostituée. Quelles 
circonstances ont pu pousser Jack à agir 
de la sorte? D'ailleurs, est-on en présence 
d'un véritable crime de l'éventreur ou bien 

quelqu'un a - t - il 
maquillé son méfait ? 
A circonstances exep-
tionnelles mesures 
d'exeptions; l'Ins-
pecteur Lestrade - 
qui, jaloux de 
Sherlock Holmes, lui 
met habituellement 
des bâtons dans les 
roues- le fait mander 
sur les lieux du crime 
afin qu'il l'aide à 

< . 'T 	résoudre cette téné- 
breuse affaire. Sitôt 

dit, sitôt fait, Holmes se rend sur place 
accompagné du fidèle Watson et le logi-
ciel, qui jusqu'à présent vous avait pré-
senté ce que je viens de vous résumer, 
vous laisse la main. A vous de mener 
l'enquête en dirrigeant Holmes. Et Watson 
me direz-vous ? Eh bien, ce brave Watson 
se contente de suivre Holmes et de noter 
scrupuleusement le résultat de vos investi-
gations. C'est là le premier point très inté-
ressant de ce jeu car il est possible, à tout 
instant, de prendre connaissance de ce 
journal de bord. C'est très utile par 
exemple pour relire après coup une 
conversation afin d'être certain de n'avoir 
laissé passer aucun indice, d'autant qu'il 
peut être consulté aisément: avance 
rapide, recherche par mot et même 
impression. Pendant la partie, outre une 
carte de la ville qui permet de se rendre 
d'un lieu à l'autre, symbolisé par une petite 
icône, il est possible de se déplacer dans 
de nombreux lieux, généralement des 
pièces. On peut ouvrir les tiroirs, ramasser 
des indices et naturellement dialoguer au 
moyen de QCM avec les personnages de 
rencontre. Point faible, les écrans ne scrol-
lent pas mais, en revanche, de nom-
breuses animations permettent de s'y 
croire véritablement et ce, en dépit d'un 
"stymisme" de dessins un peu mollassons 
à mon goût. Côté son, il est regrettable que 

Pendant l'introduction, on a droit, comme dans WC2, 
à quelques dialogues digitalisées lu par des acteurs. 

la musique soit beaucoup trop "jeu vidéo" 
et que les bruitages, de qualité au demeu-
rant, soient si peu nombreux. Le jeu reste 
relativement classique et l'on se demande 
bien comment les programmeurs ont fait 
pour pondre un produit qui prend 29 Mo 
sur le disque dur (15 si Save Space est 
actif). Bref, voici un jeu décevant par rap-
port à l'attente et à la taille, mais cepen-
dant très agréable si l'on ne tient pas 
compte de la réputation qui l'a précédé. 

MOULINEX 

Fim1,l*T 	Tl 

Une fois sur les lieux du aime, vous rencontrez 
L'inspecteur Lestrade, du Yard. A l'aide de la 
loupe correspondant à l'ordre "voir", il est pos-
sible de découvrir de nombreux indices. 
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'J 
onan Doyle est né en 1859. II effectue des 
études de médecine et, à 21 ans, 
s'engage comme médecin sur un balei-
nier, puis sur des navires marchands. C'est 

un sportif solidement charpenté mais qui voue 
une véritable passion à l'écriture et à l'Histoire; il 
commence à écrire à 23 ans. Il poursuit parallèle-
ment sa carrière de médecine et part même en 
Afrique du Sud pendant la deuxième guerre des 
Boers pour y être médecin militaire. Le premier 
Sherlock Holmes est un roman, "Une étude en 
rouge". Il est suivi d'un second roman, "Le signe 
des quatre", puis de nouvelles qui lui sont com-
mandées par l'éditeur de Strand Magazine. Très 
rapidement, Conan Doyle en a assez de Sherlock 
Holmes, qu'il considère comme une oeuvre 
mineure au regard de ses romans historiques. II 
tue son personnage, en le faisant tomber d'une 
falaise. Mais entre-temps, un invraisemblable suc-
cès ("il ne faut pas confondre invraisemblable et 
impossible", comme disait Holmes) est apparu: 
le 221b, Baker Street -l'adresse de Holmes dans 
ses nouvelles- est inondé de dizaines de milliers 
de lettres qui félicitent le détective de ses succès 
et lui demandent de retrouver des animaux dis-
parus, de résoudre des énigmes, etc. Encouragé 
par son éditeur, Doyle fait paraître "Le chien des 
Baskerville", en précisant bien (sous la plume de 
Watson) qu'il s'agit d'une histoire "survenue avant 
sa mort". Mais la pression du public est telle 
qu'au bout de deux ans, il se voit obligé de trou-
ver une astuce (par ailleurs le seul moment un 
peu faiblard de toutes les aventures de Sherlock 
Holmes) pour expliquer qu'il n'était finalement 
pas mort, qu'il avait pu se raccrocher à un petit 
bout de corniche et qu'il avait passé deux ans à 
rechercher la trace de son ennemi mortel, 
Moriarty. II continuera alors à écrire des nouvelles 
de Holmes jusqu'à la fin de sa vie (1930). Notons 
finalement trois faits amusants de la vie de Conan 
Doyle: d'abord, il avait découvert le ski en 
Norvège lors d'un voyage, et l'a fait connaître en 
Suisse alors qu'il y accompagnait sa première 
femme pour une cure. Ensuite, il a passé les 
trente dernières années de sa vie à pratiquer 
l'occultisme (il existe plusieurs bouquins de 

c~ 
comptes rendus sur le sujet) et à croire aux zom- 
bies et autres poltergeists; et enfin, il a pris par 
trois fois la défense de criminels (ou suppo- 
sés tels) sur la base de ses déductions 
logiques. Dans deux de ces cas, du fait 
de la renommée du défendant en la 
matière, les victimes furent innocen- 
tées. Sherlock Holmes a inspiré de 
nombreuses parodies et imitations; 
parmi celles-ci, citons "Le secret de 
la Pyramide", produit par 
Spielberg, où l'on découvre le 
jeune Sherlock lier connais- 
sance à la fois avec son 
fidèle Watson et avec 
Moriarty; "Elémentaire, mon cher Lock 
Holmes", passé récemment sur Canal 
Plus, où l'on s'aperçoit que Sherlock n'est 
que la marionnette de Watson, et "la solu- 
tion à 7%" (sous-entendu: une solution à 
7% d'héroïne-cocaïne), écrit par Nicholas 
Meyer, puis adapté au 
cinéma sous le titre 
"Sherlock Holmes attaque 
l'Orient-Express" (si mes 
souvenirs sont bons), où 
Holmes, devenu cocaïno- 
mane, part à Vienne rencon- 
trer Freud pour l'aider à se 
désintoxiquer. Ces trois films 
sont excellents et très drôles. 
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lolmes âispose, 
ans sa demiwe, 
'un petit kbora-
)ire équipé d'un 
rivoscope, d'un 

aec Benzen, de 
tubes à essais et 
de divers réac-
tifs. Ce matériel 
permet d'ondy-
ser quelques 
fragments ou 
objets trouvés au 
cours de vos 
pérégrinations. 

 

OST FILES OF SHERLOCK HOLMES / LAURA BOW 2 (pc) Les deux softs, 

Len fait, sont du même gabarit, aussi irréprochables l'un que l'autre au 
niveau de la réalisation : les graphismes sont à tomber par terre, les sons 
et musiques sont superbes; mais sur un marché où la qualité imposée 

par Sierra et autres LucasArts est de 	~r 
rigueur, c'est presque du "déjà vu` 
Lost Files a cependant quelques 
défauts par rapport à Laura Bow. Or  
doit par exemple attendre que  

Sherlock fasse "tranquillement" le tour 
d'un bureau avant de passer à l'action 
(et quand je dis "tranquillement", c'est 	 ,._~ 
vraiment "tranquillement", sans précipi
tation). Il n'y a pas de réglage de la 
vitesse comme dans les Sierra, et 
comme on connaît le flegme britannique... (c'était pourtant "élémentaire'). Le 
système questions/réponses est par contre meilleur que dans Laura Bow, 
même s'il permet moins de finesse, avec un Journal de Bord très pratique : je 
vous rappelle au 
passage que 
dans Laura Bow, 	 ^; A 
il fallait incessam- 
ment accéder au 
Bloc-Notes pour  

rte à Lusïdres qu'il est 
possible de faire scroYer. Au fur et à mesure de la progression de 
l'enquête, de nouveaux lieux apparaissent. 

Les options, vraiment nombreuses, 
permettent de corfigurer le jeu corne 

on le souhaite. En plus des dwix habituels 
concernait le son, on peut ainsi détermi- 
ner si les transitions d'un écria à l'outre 

se feront abruptement ou per fondu, 
si les menus apperalront directement 
ou en scrol mt. Il est meure possible 

de daisy la police de cratère Misée 
dims le jeu. Dommage que d'autres 
éditeurs n'en fassent pas autant. 

Les dialogues se font ou moyen de ACM 
(questionaire à dm ix multiple). 
Petit défaut, le texte apparat deux fois: 

une première fois lorsqu'on le sélectionne, une deuxième fois lorsque le personage "paie". De fait, de discussion 
en discussion, on apprend de nouveaux noms ou de nouvelles aàresses. Pas très original mais efficace. 
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• UNE FORCE DESTRUCTRICE • MENACE LA 
TERRE. IL FAUT • SAUVER LA 

' 	 • 
 

CIVILISATION! - 	' • 	. 
'Il y a quelques • 	 ` 

teillions d'années, 
Atlantis plongea 
dans les profon-

deurs de l'Océan. 

	

' 	• Avec la ville, 
s'enfouirent 

r 	également lés 	 1 
• ~ 	 t 

secrets des for- 

	

.
• 	ces les plus 	 ÿ t~ 

destructrices  

	

de la Terre: 	 - 
Mais les Nazis ont ' V. 

.découvert ce 
royaume perdu et 
bientôt ils auront 

• • en leur 
possession une 	_ 

bombe qui 
pourrait mettre fin 

à la deuadème 4~~ - 
0 . guerre mondiale  

en 15 minutes. 
A moins 

qu'Indiana Jones 

	

ne se mêle de cette 	, , 
affaire '} 	 r 

Bientôt disponible sur Amstrad, Atari ST, Amiga et PC. 

FM 

k 

'! ai'!//Y17 

LucasArts 	Distribué pa' 	 Disponible dans les 
UBI SOFT 8/10 rue de Valmy 	fnac et vos meWeurs 

93100 Montreuil-sous-Bois 	jJ points de vente. 

Un jeu d'arcade vraiment génial. 

+ 	a 

Indiana Jones is a registered trademark of Lucasfilm Limited. Lucasfilm Games is a trademark of LucasArts Entertainment Company. Indiana Jones 
and the Fate of Atlyrtis 1992 LucasArts Eptertaigment Company. 



Ni&y a récupéré des troncs d'arlxes un peu avant d'arriver iia. 
Md*nmt 1 peut les lamer pour fabriquer le pont qui bi permettra de passer la mrière. 

Seul pral>rèrne, d'énorrnes bestioles sortent du fond de Veau pour l'avaler d'une baudiée. 
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N
icky Boom n'a jamais rien fait de ses 
dix doigts. Il passe son temps à 
traîner dans la nature, il fait de 
grandes promenades en forêt et le 

soir, il rentre dans la cabane de son grand-
père et s'assoit au coin de la cheminée. Une 
véritable vie de fainéant rêveur. Nicky Boom 
est encore un enfant. 
Un soir, de retour à la cabane, Nicky retrou-
ve son grand-père allongé sur le sol, mala-
de à en crever. Une sorcière qui vit dans un 
pays assez proche est venue rendre une pe-
tite visite dans le coin, et elle en a profité 
pour lancer un sort au grand-père de Nicky. 
En repartant dans son château, la sorcière a 

jelques hord'- d 	heç,tiole~  

qui pullulent maintenant dans les environs, 
si calmes autrefois. 
Nicky sèche ses larmes, prend son courage 
à deux mains alors qu'il tentait de prendre 
ses jambes de trouillard à son cou, et se lan-
ce à l'aventure en direction du château de 
la sorcière. Son but : chasser tous les 
monstres indésirables qui traînent dans sa 
belle forêt, et atteindre le château de la sor-
cière pour récupérer l'élixir capable de soi-
gner son grand-père. 
Nicky devra traverser quatre régions diffé-
rentes pour arriver jusqu'au flacon salvateur. 
Sur son chemin, il pourra ramasser différentes 
bombes pour combattre ses ennemis ou 
~011r 	d's pass r' I Int 	c, 

pose au sol et peut donc faire sauter des 
blocs de pierre gênants, une autre est lâchée 
dans les airs et détruit tous les ennemis pré-
sents à l'écran quand elle explose. Mais à la 
base Nicky dispose déjà d'une arme, il lan-
ce des trognons de pommes qui, comme 
par magie, sont mortels pour les monstres 
de la forêt. 
Nicky devra aussi ramasser des clés, car sur 
son chemin il trouvera des portes fermées. 
D'autres portes ne s'ouvrent pas à l'aide de 
clés, mais en appuyant sur des manettes ca-
chées. Autres éléments que vous croiserez 
de plus en plus au fur et à mesure de votre 
progression : les points de téléportations. 
Représentés par des cercles marqués d'un 
T, ils vous enverront directement à un autre 
lieu de la carte quand vous passez dessus. 
Certains passages ne sont accessibles qu'en 
passant par des points comme ceux-là. Le 
joueur devra donc bien mé-
moriser d'où il est parti pour 
ne pas explorer dix fois les 
mêmes couloirs quand il re-
viendra avec un autre point 
de téléportation. 
Les trognons que Nicky lan-
ce au début pourront deve-
nir de véritables pommes 
entières si notre héros ra-
masse une option spéciale. 
Son arme devient alors plus 
puissante et demande moins 
de coups pour éliminer les 
gros monstres. Tiens, juste-
ment parlons des ennemis 
que vous allez rencontrer, il 
yen a vraiment des tonnes et 
des tonnes de différents, et, en plus, bon 
nombre d'entre eux sont énormes. Sans 
compter les monstres de fin de niveaux qui 
~nnf r- amort 	_ .~ca,~tr of Ji vcu 
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lancent bien souvent d'autres bestioles, his-
toire que les choses se compliquent vérita-
blement. 
Côté technique, il n'y a rien à redire, Nicky 
Boom est quasi parfait dans son genre. Ce 
jeu de plates-formes dispose de niveaux 

Vous pourrez ranusser des bonus 
taut le foal du in mds„ pa fois,, dms des li 
bien mdiés et bien protégés, vous poarez torr, 
sur d'énormes paquets banns. 

nW'y~•l~^'y~ryM Nv~nfiNfi`y~'y~r•r ~ . 

~ 	 t 

S...1I 	 l 

Ces murs n'etoie~d pas idesffid es, 
vous pouvez tirer dessus 

poix ouvrir un passqe 
qui vous mènera sûement 
dis des endrarts truffés 

de bonus à rmasser. 

NICKY BOOM - LA CHANSON 

J'suis pas plus haut qu'un nain cul-d'-jatte 
Mais c'ui qui m'embrouille moi je l' latte 
Suffit qu'il arrive devant moi 
Je l'pulvérise, ouais chui comme ça 

Ah, super on m'appelle Nicky 
Viens donc là j'te pourris la vie 

Les sorcières me font pas flipper 
Chui même prêt à les défoncer 
Je saute, je creuse, je tire partout 
Les méchants vont devenir fous 

Ah, super on m'appelle Nicky 
Quel couillon si tu m'trouves gentil 

.zuvent les poins de 
ryié M ichor vous 
°oi sporierart dms 
es ceux canne 
eh id. Vous n'avez 
ffà rmgsser les poins 
et la banne, puis 
reportez en utasmt aet 
autre polit de 

- 	
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' 
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Une superbe wore d'o6admoP à deux pas de lid y, i ne reste pbs 
qu'à t`a dessus de façon iirterron4ue 

pour var e des tonnes de bonus. 
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Cartons sprites sont tout de même d'assez 
gode tak œnmie œ semer. 

B pmrtc« ce dest pas sin bon de fin 
de ,ive cg ce n'est presque rien. 

énormes que vous devrez parcourir dans 
tous les sens pour réussir à ouvrir la porte 
qui mène à la fin du niveau. Les graphismes 
sont très travaillés, très fins, et les animations 
des personnages et des monstres vraiment 
bien faites et fluides. Les scrollings multi di-
rectionnels sont tout simplement exem-
plaires, et le personnage se déplace en 
douceur au milieu de toutes ces bastons tant 

la maniabilité est bonne. 
Bref, Nicky Boom devient le soft à posséder 
absolument si vous êtes amateur de jeux de 
plates-formes. Même les bruitages et les mu-
siques sont superbes, et des digits sonores 
de très bonne qualité lâchent des "youpi" 
et des "hop-là" quand Nicky exécute cer-
taines actions. 

SEB 

f 
Ces 	bcniIssent SIR ~OOE, vous devez 
sylldroilser voire e100YeItiPud avec le htw 
par .  avè une dnroe de vous en s xi r. r N V V ` 
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ThJ 
• , 	 ceux qui pensent 

qu'un simulateur se 
doit d'être rapide. 

	

' L 	Erreur les gars, vous 
vous trompez. Dans 

L..L 

	

L. 	la vie, il n'y a pas 
que la vitesse mais 
plein d'autres trucs 
comme par exem-
p le la maniabilité, 
le réalisme (assez 
poussé dans la vie, 
justement), l'intérêt 
et toutes ces sor-
tes de choses. Pro-
cédons par ordre 
d'apparition des 
commentaires: 
tiens, un simulateur 
PC sur une disquet- 

te simple face non compressée, c'est 
louche. Tiens, c'est la galère pour rentrer 
le code de protection; ben oui, le manuel 
est trop bien traduit et lorsqu'on vous de-
mande le "Span" de tel ou tel appareil, c'est 
à envergure qu'il faut chercher. Et lorsque 
vous rentrez les valeurs en question, il faut 
aussi remplacer les virgules traduites avec 
zèle par un point. C'est à cet instant que l'on 
se rend compte que le logiciel est en 
QWERTY. Le temps de trouver le point (`/" 
en QWERTY) et hop. Alors là, c'est fastueux, 
puisque 12 missions sont proposées et 
qu'en plus, le graphisme est superbe. En 
route pour choisir l'un des 27 appareils et 
on décolle. Enfin on essaye. Eh oui, même 
au joystick, il faut se livrer à des contorsions 
digitales (avec les doigts) pour tourner afin 
de se rendre sur la piste. Normal pour un si-
mulateur réaliste, non ? Ben non, pas là: c'est 
en effet à ce moment qu'on se rend comp-
te que l'engin se prend pour un char 
puisque l'on peut tourner sur place et plus 

AND 

iiif: iFL "I(Y 	 ^ 

.L: ~ 	es• n __ 	 ._ Y . 

11 si e.ï.ile, ue ser iS àvuif ai;ui I ie ies  

et en étant totalement (et pour cause) à l'ar-
rêt. Ensuite, une fois en l'air, on peste contre 
les touches totalement illogiques (U pour le 
train d'atterrissage par exemple) et même si 
les animations sont rapides, on se deman-
de se que l'on fait là haut. Quant au son, ce 
n'est pas le pied. Heureusement, les mis-
sions et combats rachètent le tout. En soi, il 
n'est pas si catastrophique que ça ce simu-
lateur/arcade, mais comme il existe de nom-
breux autres produits de qualité sur PC, on 
se demande pourquoi il faudrait s'embar-
rasser de celui-ci. Seule consolation, le lo-
giciel est compatible Thrusmaster et 
fonctionne avec le palonnier. 

lors que la version Amiga du jeu 
était relativement lente, ce re-
belote sur PC est rapide. Ah... 
voilà un logiciel de simulation 

de combats aériens qui promet, se disent 



i''1 !i LiLTi 1 
{t . 	etour, ou plutôt corn 

r 	mencement de la 
saga de Larry avec ce 
volume 1 sous-titré 

"Dans le pays des piliers de comptoir". Bien 
qu'il me semble superflu de présenter ce 
fleuron de la ringardise qu'est Larry (le hé-
ros), parlons-en pour les deux ou trois per- 

sonnes qui ne le connaîtraient pas. Larry, 
sorte de Travolta quarantenaire croisé avec 
un Woody Allen qui ne serait pas bien ma-
lin, n'a qu'une idée en tête (en tête ? 
Mhhh...) : coucher avec une nana. Naturel-
lement, comme tous ceux pour qui la 
drague est un sport de haut niveau (et un 
palliatif à leur vie médiocre), Larry parle 
beaucoup mais agit peu. Il faut dire que ce 

brave Larry est particulièrement crétin, qu'il 
évolue dans un milieu de crétins et qu'il s'y 
prend comme un crétin. La vie est ainsi fai-
te qu'en agissant de la sorte, on a beaucoup 
de mal à s'en sortir, même avec les filles stu-
pides. Le jeu, Sierra en diable, consiste à se 
promener dans 
de superbes dé- 
cors en 256 cou- 
leurs en utilisant la 
souris. En haut, 
une barre de 	• 	 ,, 
menu permet  
d'accéder à diffé- 
rentes icônes  
permettant de  
marcher, voir, 
prendre, parler. La  
musique, super- 
be, est de plus 
compatible avec  
les cartes Roland 

MT 32 et CM 32L. L'animation, un peu plus 
lente que dans Space Quest IV, reste ce-
pendant acceptable. Bref, retour d'un grand 
classique, "relooké" grâce au système 
d'icônes et rehaussé par les 256 couleurs de 
l'affichage. 	MOUUNEX LAFFER 

AVENTURE NOTICE VF: 

+II 
I 

VU ET DISPO À LA FNAC 

AND 
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orsque vous arrivez en bateau dans la 
cité de Phlan, prêt à goûter un repos 
mérité ainsi que la spécialité locale (le 
flan aux oeufs, paraît-il presque aussi 

bon que celui de la maman de Seb), vous 

trouvez une ville en miettes (de flan ?) qui 
ferait passer un hôpital yougoslave pour une 
construction récente. Eh oui, il va encore 
falloir reprendre du service et repartir guer-
royer vers de lontaines contrées, c'est-à-dire 
dans des souterrains et des décors moches 
comme SSi en a le secret. Secret jalouse-
ment gardé si l'on en croit le reste de la pro-
duction micro qui fait de plus en plus de 
progrès dans le domaine du jeu de rôles. 
Bref, c'est reparti pour un tour avec votre 
équipe composée de nains, elfes, humains, 
gnomes, halflings (hobbies renommés car 
le nom est déposé), gnomes, demi nains, 
demi trucs et autres demi machins. Une fois 
de plus, vous rencontrerez des tas de bes-
tioles qu'il faudra vaincre à l'arme blanche 
ou à coup de magie dans des écrans os-
cillant entre Bard's Tales I et Ultima 2. A no- 

ter que l'installation du logiciel est très pé-
nible car le celui-ci s'évertue à rechercher 
un dossier qui n'existe pas. Après enquê-
te, il s'agit d'un dossier Save que vous de-
vrez créer à la main. Côté sorts remarquez, 
rien à redire, ils sont particulièrement nom-
breux mais tout de même. Pourquoi s'éver-
tuer à faire des logiciels aussi laids, surtout 
sur Mac, machine puissante s'il en est ? 
Avec l'apparition l'année prochaine de ma-
tériel dédié particulièrement au jeu (à base 
de LC ), il est probable que d'autres édi-
teurs un peu plus sérieux s'intéresseront à 
l'environnement Macintosh et que ce jour 
là, ceux qui proposent des logiciels mal fi-
chus auront intérêt à en faire des compila-
tions sur CD ROM s'ils souhaitent les écouler. 
Tiens, je prends le pari ici que ça nous 
pend au nez. 	 MOULINEX 

VU ET DISPO A LA FNAC 



DD 

ri'I  r\ 
 J ~J 

V 

7 

V
ous savez les gars, c'est pas facile 
tous les jours d'être testeur à Joys-
tick Parfois, on est confronté à des 
dilemmes cornéliens. Or sous notre 

carapace de testeur bat un coeur. Bref, l'équi-
pe de Delta 4 Interactive a l'air d'être compo-
sée de types sympas qui, de plus, prennent le 

r4 

risque de faire de la réelle 
création sur CD ROM et 
CDI. N~ar~e de pot, le ré-
sultat est pourri, faute de 
mom. L'idée est partant 
super puisque ce jeu 
d'aventure est entièrement 
en images réelles fixes. De 
plus, certaines scènes sont 
animées. Le principe est 
simple: il suffit d'agir sur l'image au moyen de 
la souris. Par exemple, la voiture que vous pi-
lotez arrive à fond de train vers un obstacle. 
L'écran affiche le plancher de la voiture. A ce 
moment, une temporisation se met en marche 

et vous avez quelques se-
condes pour cliquer sur la 
pédale de frein. Du coup, 
direction scène suivante, 
etc. Manque de chance, 
les digitalisations d'images 
foxes sont absdumer t a noces. 
La rrxsique, en son CD, res-
semble un peu à Front 242, 
mais manque de dance là 

aussi, la qualité d'enregistrement est, elle aussi, 
insoutenable. Par pitié On line, donnez à Del-
ta 4 les moyens de faire des digits de qualité. 
Vous ne le regretterez pas. 

MODUNEX 
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pense aux vacances, paf ! Je me prends 
un grand retour d'attitude conditionnelle 
et ça me rappelle les précédentes va- 

Forcément, le data disk ne change pas le 
jeu et comme PGA Tour Golf est mignon si 
on aime les dessins (moche si on préfère 
le style golf digitalisé), rapide et très do-
cumenté puisque réalisé d'après les plans 
PGA, ça ne laisse pas beaucoup de place 

à l'imagination. Mais maintenant c'est dé-
cidé, je ne parlerai plus de l'Ecosse ni de 
la Bretagne. Il faut être sérieux parfois. Je 
parlerai de moi. 

Moulinex 

W 

C
est à chaque fois pareil : après 

avoir testé un jeu de golf, je reçois 
des tas de lettres de gens me de-
mandant si je suis vraiment allé en 

Ecosse ou s'il est vrai que je vais souvent 
en Bretagne. Comme je suis un bon gars, je 
réponds à toutes ces lettres et du coup, 
lorsqu'arrive le moment de tester un logi-
ciel de golf, je suis tellement crevé que je 
ne pense qu'à partir en vacances. 
Ah oui, je ne vous ai pas dit, lorsque je 

cances. Du coup, j'en parle. Il faut dire que 
les jeux de golf sur micro semblent ap-
partenir à un genre immuable et, à part 
quelques changements dans le graphis-
me et le son, le principe reste le même. 
Alors, imaginez ce que donne le test d'un 
data disk de golf. 
Le temps de dire qu'on peut jouer sur 3 
nouveaux parcours (Scottsdale, Southwind 
et Eagle Trace) et voilà qu'on ne sait plus 
quoi raconter. 

VU ET DISPO À LA FNAC 
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joystick 

DESIGNATION CATEGORIE EDITEUR MACHINE 
3D POOL SIMULATION MIRRORSOFT AMIGA 
ADRENALYNN ARCADES EXPONENTIA AMIGA 
ASSOCIE EDUCATIF CARRAI AMIGA 
CARRIER COMMAND AVENT/ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
CENTURION AVENT/ARCADEELECTRONIC ARTS AMIGA 
CHICAGO 90 ARCADES MICROIDS AMIGA 
CHUCK YEAGER II SIMULATION ELECTRONIC ARTS AMIGA 
CONFLICT EUROPE SIMULATION MIRRORSOFT AMIGA 
DARK MAN ARCADES OCEAN AMIGA 
DEFENDER OF THE CROWN AVENT/ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
DICTEE CE1/CE2 EDUCATIF CARRAI AMIGA 
DICTEE CMl CM2 EDUCATIF CARRAZ AMIGA 
LES COULEURS EDUCATIF EDUCATIF AMIGA 
F.O.F.T SIMULATION MIRRORSOFT AMIGA 
LES STARS COMPILATION LORICIEL AMIGA 
MEMORISE EDUCATIF CARRAI AMIGA 
N.A.R.0 ARCADES OCEAN AMIGA 
PASSING SHOT AVENT/ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
PRINCE OF PERSIA AVENTURES BRODERBUND AMIGA 
RAINBOW WARRIOR SIMULATION MICROPROSE AMIGA 
RICK DANGEROUS ARCADES MICROPROSE AMIGA 
ROCKET RANGER AVENT/ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
SHUFFLEPUCK-CAFE ARCADES BRODERBUND AMIGA 
SINBAD AVENTURES MIRRORSOFT AMIGA 
SKYCHASE SIMULATION MIRRORSOFT AMIGA 
SKY OR DIE SIMULATION 	ELECTRONIC ARTS AMIGA 

 SLIDER MICROIDS AMIGA 
SPEEDBALL AVENT /ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
STUNT CAR SIMULATION MICROPROSE AMIGA 
STRIKE FORCE HARRIER AVENT/ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
SUPAPLEX ARCADES 	DIGITAL INTEGRATION AMIGA 
THE THREE STOOGES AVENT/ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
THUNDERBURNER ARCADES LORICIEL AMIGA 
TIME RACE REFLEXION LORICIEL AMIGA 
TOP 3 COMPILATION LORICIEL AMIGA 
TV SPORT FOOTBALL SIMULATION MIRRORSOFT AMIGA 
TYPHON AVENT/ARCADE BRODERBUND AMIGA 
WATERLOO AVENT/ARCADE MIRRORSOFT AMIGA 
WINGS OF FURY SIMULATION BRODERBUND AMIGA 

ZONE WARRIOR AVENT/ARCADEELECTRONICOARTS AMIGA 
3D POOL SIMULATION MIRRORSOFT ATARI ST 
ADRENALYNN ARCADES EXPONENTIA ATARI ST 
ASSOCIE EDUCATIF CARRAZ ATARI ST 
CARRIER COMMAND AVENT/ARCADE MIRRORSOFT ATARI ST 
CHICAGO 90 ARCADES MICROIDS ATARI ST 
CHIP CHALLENGE ARCADES US-GOLD ATARI ST 
CONFLICT EUROPE SIMULATION MIRRORSOFT ATARI ST 
LES FORMES EDUCATIF EDUCATIF ATARI ST 
DARK SIDE SIMULATION MICROPROSE 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 
INFESTATION ARCADES PSYGNOSIS ATARI ST 
KING OF CHICAGO SIMULATION MIRRORSOFT ATARI ST 
LES INCORRUPTIBLES ARCADES OCEAN ATARI ST 
LES STARS COMPILATION LORICIEL ATARI ST 
LODE RUNNER AVENT/ARCADE BRODERBUND ATARI ST 
MEMORISE EDUCATIF CARRAZ ATARI ST 
MOONSHINE RACERS AVENT/ARCADE US-GOLD ATARI ST 
MURDER ARCADES US-GOLD ATARI ST 
NO BUDDIE'S LAND ARCADES 	EXPOSE SOFTWARE ATARI ST 
0HNOMORELEIViINGSDATA 	ARCADES PSYGNOSIS ATARI ST 
PASSING SHOT AVENT/ARCADE MIRRORSOFT ATARI ST 
PRINCE OF PERSIA AVENTURES BRODERBUND ATARI ST 
RAINBOW WARRIOR SIMULATION MICROPROSE ATARI ST 
RICK DANGEROUS ARCADES MICROPROSE ATARI ST 
ROCKET RANGER AVENT/ARCADE MIRRORSOFT ATARI ST 
SLIDERS ARCADES MICROIDS ATARI ST 
S.T.U.N RUNNER AVENT/ARCADE DOMARK ATARI ST 
SHADOW OF THE BEAST 	ARCADES PSYGNOSIS ATARI ST 
SHUFFLEPUCK-CAFE ARCADES BRODERBUND ATARI ST 
SKYCHASE SIMULATION MIRRORSOFT ATARI ST 
SOCCER CHALLENGE SIMULATION MICROPROSE ATARI ST 

AVENT/ARCADE ATARI ST SPEEDBALL 
SPELL AVENT/ARCADE PSYGONOSIS ATARI ST 
STUNT CAR SIMULATION MICROPROSE ATARI ST 
STORMBALL AVENT/ARCADE US-GOLD ATARI ST 
STRIDER 2 ARCADES US-GOLD ATARI ST 
STRIKE FORCE HARRIER AVENT/ARCADE MIRRORSOFT ATARI ST 
SUCCESS STORY LORICIEL ATARI ST 
SUPER SKWEEK AVOE T/ RCOADE LORICIEL ATARI ST 
SUPER SPACE INVADERS AVENTURES DOMARK ATARI ST 
SWAP ARCADES MICROIDS ATARI ST 



DESIGNATION CATEGORIE EDITEUR MACHINE DESIGNATION CATEGORIE EDITEUR 	MACHINE 
WITCHBLADE ARCADES GREMLIN ATARI ST SUPER SKWEEK AVENT/ARCADE LORICIEL CPC K7 
THUNDERBURNER ARCADES LORICIEL ATARI ST SUPER SPACE INVADERS AVENTURES DOMARK CPC K7 
TOP 3 COMPILATION LORICIEL ATARI ST SWITCHBLADE AVENT/ARCADE GREMLIN CPC K7 
TOTAL ECUPSE SIMULATION MICROPROSE ATARI ST THUNDER JAWS AVENT ARCADE DOMARK CPC K7 
TOYOTA CEUCA SIMULATION GREMLIN ATARI ST THUNDERBURNER ARCADES LORICIEL CPC K7 
TV SPORT FOOTBALL SIMULATION MIRRORSOFT ATARI ST TOP 3 COMPILATION LORICIEL CPC K7 
WATERLOO AVENT/ARCADE MIRRORSOFT ATARI ST TORTUES NINJA 2 ARCADES MIRRORSOFT CPC K7 
XENON 2 AVENT/ARCADE MIRRORSOFT ATARI ST WWF SIMULATION OCEAN CPC K7 
ZONE WARRIOR AVENT/ARCADEELECTRONIC ARTS ATARI ST WHEELS OF FIRE AVENT/ARCADE DOMARK CPC K7 

ASSOCIE EDUCATIF CARRAI CPC DISK WINGS OF FURY ARCADES BRODERBUND CPC K7 
BARRE L'INTRUS EDUCATIF CARRAI CPC DISK AIRBORNE RANGE SIMULATION MICROPROSE PC 3.1/2 
GUARDIANS ARCADES LORICIEL CPC DISK 3D POOL SIMULATION MIRRORSOFT PC 3.1/2 
LA COMPIL COMPILATION LORICIEL CPC DISK BRODERBUND CLASSICS COMPILATION LORICIEL PC 3.1/2 
LES CHEVALIERS SIMULATION US-GOLD CPC DISK CARRIER COMMAND AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 3.1/2 
LES STARS COMPILATION LORICIEL CPC DISK CASTLES DATA DISK 1 AVENT/ARCADE ELECTRONIC ARTS PC 3.1/2 
LODE RUNNER AVENT/ARCADE BRODERBUND CPC DISK COMPIL PC PACK COMPILATION MICROIDS PC 3.1/2 
NRJ 2 COMPILATION INFOGRAMES CPC DISK SIMULATION MIRRORSOFT PC 3.1/2 
NRJ 3 COMPILATION 

CONFLICT E/UROPE 

PRINCE OF PERSIA A AVENTURES BRODERBUND CPC DISK DICTEE CMII /CM2 EDUCATIF CARRAZ PC 3.1/2 
SHUFFLEPUCK-CAFE ARCADES BRODERBUND CPC DISK GUARDIANS ARCADES LORICIEL PC 3.1/2 
TOP 3 COMPILATION LORICIEL CPC DISK LODE RUNNER AVENT/ARCADE BRODERBUND PC 3.1/2 
TORTUES NINJA 2 ARCADES MIRRORSOFT 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 SAMOURAI SIMULATION MICROPROSE PC 3,1/2 
BADLANDS AVENT/ARCADE DOMARK CPC K7 SHUFFLEPUCK-CAFE ARCADES BRODERBUND PC 3.1 /2 
BOOLY REFLEXION , LORICIEL CPC K7 SIMULATION HIT COMPILATION LORICIEL PC 3.1 /2 
BUILDERLAND AVENT/ARCADE LORICIEL CPC K7 STRIKE FORCE HARRIER AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 3.1 /2 
CAPCOM COLLECTION COMPILATION US-GOLD CPC K7 SUCCESS STORY COMPILATION LORICIEL PC 3.1 /2 
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 Z 
COMPIL EXTRAORDINAIRE COMPILATION LORICIEL CPC K7 WATERLOO AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 3.1 /2 o 
COMPIL' INTEGRALE COMPILATION GREMLIN CPC K7 WINGS OF FURY SIMULATION BRODERBUND PC 3.1 /2 d  
DARKMAN AVENTURES OCEAN CPC K7 3D POOL SIMULATION MIRRORSOFT PC 5.1 /4 
GUARDIANS ARCADES LORICIEL CPC K7 ARCADE HITS COMPILATION LORICIEL PC 5.1 /4 _ 
JAMES BOND COLLECTION COMPILATION DOMARK CPC K7 BRODERBUND CLASSICS COMPILATION LORICIEL PC 5.1 /4 0  
JUSTICIERS 3 COMPILATION OCEAN CPC K7 CARRIER COMMAND AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1 /4 
KARATEKA SIMULATION BRODERBUND CPC K7 CASTLES DATA DISK I AVENT/ARCADE ELECTRONIC ARTS PC 5.1/4 
LA COMPIL COMPILATION LORICIEL CPC K7 CONFLICT EUROPE SIMULATION MIRRORSOFT PC 5.1/4 
LES CHEVALIERS AVENTURES US-GOLD CPC K7 DEFENDER OF THE CROWN AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1/4 
LES GUERRIERS NINJA COMPILATION VIRGIN CPC K7 GUARDIANS ARCADES LORICIEL PC 5.1/4 
LES STARS COMPILATION LORICIEL CPC K7 KARATEKA AVENT/ARCADE BRODERBUND PC 5.1/4 
LES TILT D'OR COMPILATION LORICIEL CPC K7 LODE RUNNER AVENT/ARCADE BRODERBUND PC 5.1/4 
LODE RUNNER AVENT/ARCADE BRODERBUND CPC K7 PRINCE OF PERSIA AVENTURES BRODERBUND PC 5.1/4 
MAX COMPILATION US-GOLD CPC K7 ROCKET RANGER AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1/4 N  
MEGA MIX COMPILATION OCEAN CPC K7 SHUFFLEPUCK-CAFE ARCADES BRODERBUND PC 5.1/4 
MEGA PACK COMPILATION LORICIEL CPC K7 SIMULATION HIT COMPILATION LORICIEL PC 5.1/4 
MEGAPACK 2 COMPILATION LORICIEL CPC K7 SINBAD AVENTURES MIRRORSOFT PC 5.1/4 
MONTY PYTHON AVENT/ARCADE VIRGIN CPC K7 SPEEDBALL AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1/4 
PITFIGHTER SIMULATION DOMARK CPC K7 STRIKE FORCE HARRIER AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1/4 
PRINCE OF PERSIA AVENTURES BRODERBUND CPC K7 SUCCESS STORY COMPILATION LORICIEL PC 5.1/4 
SECRET AGENT AVENT/ARCADE OCEAN CPC K7 THE THREE STOOGES AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1/4 °C  
SEGA ARCADES TURBO AVENT/ARCADE US-GOLD CPC K7 TILT D'OR COMPILATION LORICIEL PC 5.1/4 
SHERMAN M4 SIMULATION LORICIEL CPC K7 TOP 3 COMPILATION LORICIEL PC 5.1/4 '" 
SHOOT IT COMPILATION LORICIEL CPC K7 TRIO COMPILATION LORICIEL PC 5.1/4 
SHUFFLEPUCK-CAFE ARCADES BRODERBUND CPC K7 TV SPORT FOOTBALL SIMULATION MIRRORSOFT PC 5.1/4 
SMASH TV ARCADES OCEAN CPC K7 WATERLOO AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1/4 
STUN RUNNER AVENT/ARCADE DOMARK CPC K7 WINGS OF FURY SIMULATION BRODERBUND PC 5.1/4 '^ 
SUCCESS STORY COMPILATION LORICIEL CPC K7 XENON 2 AVENT/ARCADE MIRRORSOFT PC 5.1/4 
SUPER ACTION PACK COMPILATION GREMLIN CPC K7 DISC SIMULATION LORICIEL PC 5.1/4 o 
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Le b4oü unite ses pouvoïrs, et voàa qdi se trmstorme et copie exactement Yemeni 
qui se trawe taos à lui. l peut même Miser son mne et lui tnr dessus 
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de fracasser les robots. Pour cela, il peut uti-
liser ses propriétés naturelles : Putty peut se 
tordre dans tous les sens, il peut s'allonger, 
rebondir, gonfler, absorber un ennemi ou 
encore copier sa forme et agir comme lui, 
ce qui est de loin la caractéristique la plus 
impressionnante. 
Pour éliminer un ennemi, Putty peut procé-
der de deux façons différentes: il peut lui 
sauter dessus et l'absorber, ou bien s'ap-
procher très près et s'allonger d'un coup 
pour frapper son adversaire. Tout cela doit 

n Grande-Bretagne, Silly Putty a obtenu 

L des notes absolument exceptionnelles. 
L~ Un magazine réputé pour noter sévè-
rement lui a décerné un pourcentage de 95, 
on peut donc se demander ce qui fait de 
Silly Putty un jeu si particulier. En fait, le char-
me de ce jeu vient d'un savant mélange de 
plusieurs jeux réunis. Silly Putty lance un défi 
aux meilleurs joueurs, et le jeu devient de 
mieux en mieux au fur et à mesure que l'on 
avance. Autre point important, ce jeu est par-
faitement jouable dès la première partie et 
entre dans la catégorie des softs où plus l'on 
est bon, plus on joue longtemps. 
Putty est un blob visqueux et bleuté qui pos-
sède une magnifique paire d'yeux, chose 
rare chez ses semblables. Récemment, 
l'ignoble Dazzle Daze l'a viré de son pays, 
et en a profité pour transformer tous les amis 
de Putty, des blobs comme lui (sans les 
yeux), en pâte gluante, sans doute pour ali-
menter une usine de Slime. Putty doit donc 
traverser divers tableaux pour rejoindre son 
pays : Putty Moon. Au passage, il pourra 
combattre les créatures de Dazzle Daze, et, 
à la fin, éliminer le grand méchant lui-même. 
Six niveaux différents attendent notre héros 
gluant : Twilight Zone, Putty Moon, Dazzle 
Daze, Techno Fear, Toyland et Nippon. 
Chaque niveau propose des graphismes et 
des problèmes différents. Les ennemis que 

vous y rencontrerez n'auront pas la même 
tronche non plus. Chaque niveau est com-
posés de 3 tableaux différents, eux-mêmes 
composés de deux écrans placés l'un au-
dessus de l'autre. Pour passer d'un tableau à 
l'autre, vous devez utiliser une tour, mais cel-
le-ci n'est pas construite quand vous arrivez 
sur les lieux. Des robots sont chargés de cet-
te tâche, ils sont là pour vous aider, vous de= 
vez donc les protéger pour qu'ils aient le 
temps de faire leur boulot. Putty s'occupera 
donc d'éliminer tous les ennemis qui tentent 
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être fait rapidement, car à la tombée de la 
nuit les robots deviennent complètement 
fous, et ils se jettent dans le vide du haut 
de leur tour. 
Au départ, soyez lâche et absorbez les en-
nemis les plus petits, vous éliminerez des 
gêneurs et vous leur piquerez leur énergie. 
La vôtre est symbolisée par un système de 
"vu-mètre" affiché à l'écran. Cette énergie 
symbolise aussi votre élasticité; quand elle 
est trop faible, vous ne pouvez presque 
plus rien faire. Vous pouvez, en vous éti- 
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rant, traverser certains obstacles, ou bien 
bondir sur votre cible. 
Silly Putty est un véritable jeu de plates-
formes, il en a le goût, mais c'est aussi un jeu 
à énigmes où il faut un peu réfléchir, ou en 
tout cas trouver des astuces pour continuer à 
avancer Et la motivation d'a cancer, je as as-
sure, est énorme tant les graphismes sont su-
perbes, et les surprises qui vous attendent 
toujours amusantes. Le joueur veut abso-
lument voir ce qu'il y a après le niveau où 
il se trouve. Certaines des astuces à utiliser 

sont très amusantes : par exemple, pour 
éliminer un monstre avaleur de lapin, vous 
devez trouver un lapin, le copier et deve-
nir lapin, vous faire avaler par le monstre et 
enfin gonfler au maximum une fois qu'il 
vous aura bouffé. Effet garanti, votre en-
nemi implose littéralement. 
Le mode de contrôle est simplifié au maxi-
mum, et diriger le personnage au joystick est 
d'une simplicité déconcertante. Graphi-
quement, Silly Putty est absolument super-
be, avec, en prime, de très belles et très 
fluides animations. La rapidité avec laquelle 
le programme réagit à vos ordre est telle 
qu'on a l'impression d'être devant un véri-
table jeu d'arcade. Des bruitages superbes 
et des musiques très réussies mais pas as-
sez nombreuses terminent la belle peinture 
qu'est Silly Putty: le meilleur jeu que System 
3 ait édité jusqu'à maintenant. 

SEB/DEREIK DELA FUENTE 
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Autre technique utilisée 
PQ Putty, l'opération 
«tiens, bouge pas, je vais 
enfler à mort». Idéd 
quand Putty se trouve à 
l'intérieiw un ennemi, 
pirhit 
f*e ' upplosere 

I. 
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IL ÉTAIT UNE FOIS.... 
Le monde 	Ky andia, sift é au coeur d'une ancestrale forêt, est le plus magique des Anciens Royaum 
Le Roi 	Adm 1er 	Btfet conclu une alliance avec le Royaume de la Nature :les peuples de Kyrandia et 
la Nature s&it 	par in respect et une protection mutuels. La Kyragem, symbole de cette unidn, don off 
oupeup,e K 	par le Royaume de la Nature, concentre tous les pouvoirs magiques et produit la ma' 
la plus puissante jamais c_ u n u La famille royale de Kyrandia doit garder ce précieux don. Au fil des sièc 
le peuple Kyrand en abusa des pouvoirs de la Kyragem en l'utilisant même pour les tâches les plus Simples. 
Reine Thelia la Stricte créa alors l'Ordre des MystiquesRoyaux pour organiser et contrôleeYutifisation de la Ger 
me. Elle établit dès lors les quatre disciplines mystiques principales : Alchimie, Spirituality, Écriture de Parcl' 
mins et Connaissance de la Gemme. Pendant le Règne du Roi Bernard IV, les nations voisines out jalousaienl 
prospérité de Kyrandia, déclarèrent la guerre qui dura de longues années. Le Roi, réticent à tk Lser la Gemma 
des fins belliqueuses, employa ses pouvoirs pour retourner les troupes ennemies contre leur propre aufori 
C'est depuis, qu'une paix éternelle règne entre Kyrandia et les autres Royaumes. Benjamin Le Jardinier, nev 
du Roi Bernard IV, devint le premier Roi de la lignée moderne et passa son règne à reconstruire las metvzi(I 
de la nature détruites par les invasions. Les Mystiques Royaux assistèrent Ben y• n dans sa sa(uWire tâche. Lt 
Loire contemporaine n'est pas du tout bénéfique au Royaume de Kyrandia. Le 	ffon cje la Côùr Malcom 
Bassina ie Roi William le Généreux et sa Reine afin de détenir la Kyragem. Kyrandia fut doris à la merci du terril 
Malcom. Heureusement, Kallak, le Sage des Mystiques Royaux, et beau-père du dé&int Rpi Iliam, réussi 
chasser My ôm du château. Il s'enfuit également et s'installa dans lap Cible For@t.de Timbermist- ur pro 
ger son p jt-fils Brandon, l'héritier au trône, qui ignorera tout de s~n origine. a. 

A
h, difficile d'écrire sur un tel 
jeu... tant les qualificatifs élo-
gieux manquent pour le décri-
re. En résumé, sachez que le Roi 

des jeux d'aventure, celui de Quest V, a 
été détrôné, eh oui, tout arrive ! Bon es-
sayons quand même. 
Le scénario commence quand le vilain 
Bouffon, Malcom a transformé en pierre votre 
grand-père. Quand vous découvrez ce mal-
heur, vous êtes interpellé par un personna-
ge-arbre afin de sauver le Royaume de la 
Nature. Comme vous êtes complètement 

ignorant de vos origines, vous ne savez 
évidemment pas par quel bout com-
mencer cette lourde tâche. 
Heureusement, au cours de votre quê-
te, vous rencontrerez de nombreux 
personnages sympathiques qui vous 
aideront. Tout d'abord, Brenn, votre 
cousine, qui détient un certain pou-
voir magique, vous informe que le 
seul moyen de sauver Kyrandia et le 
Royaume de la Nature est de re-
constituer sa Kyragem. Elle vous 
donne les premiers indices pour 

iIIJ\I 
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D 	UNE INTERFACE ULTRA SIMPLISSIME 	F 

A : Vous incarnez Brandon, l'héritier au trône de Kyrondia, ignorant son origine royde. B: 
Le curseur se transforme automatiquement suivant la possibilité ou non de passer à l'écran 
d'à côté : une flèche ou un sens interdit. C: La ligne d'information vous décrit les lieux, 
objets et personnages. D: L'icône options pour dtarger ou sauvegarder, modifier la vitesse 
de déplacement de Brandon ou la vitesse de déroulement des textes. E : Votre inventaire 
qui ne peut contenir que dix objets : 9 faudra être très perspicace pour ne pas abandonner 
ceux qui seront indispensables à la résolution des énigmes. F : La Kyragem avec ses quatre 
disciplines de magie qui ne seront disponibles qu'au fur et à mesure de votre progression 
(ben, vous ne voulez pas le beurre ET l'argent du beurre, non ?). 

A 

rencontre avec Brenn 
possède des détails qui 
"tuent"_.quoi ? Vous ne 
voyez pas ces reflets sur le 
sol ? Alors regardez donc 
celui du feu sur la colonne_ 
Alors, alors, c'est-y pas 
superbe, ca? 

Tiens ! la Fontaine de 
Larmes... Mère Nature est 
triste car Makom menace 
son Royaume 

B 



1i 	 'T4!i:'TiI[i]ITi1 
cela. Une fois la Kyragem reconstituée, vous 
devrez rencontrer un Magicien qui lui in-
sufflera les pouvoirs de la Gemme, contre 
diverss outils que vous devez lui rappor-
ter. Lors de cette quête, vous rencontre-
rez bien sûr Malcom à plusieurs reprises 
avant l'ultime affrontement. Vous acqué-
rez de plus en plus de pouvoirs magiques. 
Voilà pour le fil de l'histoire. 
Ce jeu réunit tous les éléments des contes 
de fées dans un Royaume qui ressemble 
plus à celui de Merlin l'Enchanteur de Dis-
ney qu'à celui des Terres du Milieu. Les 
énigmes demandent pas mal de réflexion, 
bien qu'elles soient toujours logiques. L'in-
terface est heureusement très très simple 
(encore plus que celle de Sierra) : si vous 
cliquez sur un personnage, ce sera pour 
un dialogue, sur un objet, ce sera pour le 
prendre. Plus simplissime tu meurs ! Pas 
d'icône pour chaque action, tout est à por-
tée de main. La première chose remar- 

quable quant à la réalisation c'est juste-
ment qu'elle est... remarquable. Les gra-
phismes, très colorés, sont à tomber par 
terre et traduisent bien l'atmosphère poé-
tique du Royaume de Kyrandia. Des détails 
dignes de la plus grande superproduction 
hollywoodienne sont multiples : reflets sur 
un sol ciré ou du feu sur une colonne dans 
un temple, ajustement de la "vision" pour 
mettre en valeur soit l'avant soit l'arrière-
plan... Les animations sont superbes, il faut 
voir le tronc d'un arbre se transformer peu 
à peu en un souriant visage... Les nombreux 
effets spéciaux, notamment pour la magie, 
sont époustouflants. La seule critique est 
peut-être la relative facilité du jeu à cause 
justement de cette interface ultra simplifiée, 
mais de très régulières sauvegardes sont 
quand même conseillées. Et puis, à vrai dire, 
même le jeu terminé, on le relancera juste 
pour le plaisir des yeux et des oreilles. 

CALOR 

k 	' , t:;1 ' 

mue uut cttukii u K üiiuge C, ;rîh keue acùuz ... uw 
frit c'est un Saule Pleureur (euh, y'a un hen entre la 
Fontaine de Lannes et le Saule Pleureur ?) 

LU11-1 vous thit„1e,u wr  
divers contre lesquels i vous donnera des 
Pardierms Magiques. Cette séquence est très drôle 
ar vous assisterez à des joutes verbides entre le 
Magicien et son Dragon domestique! 

et les placer dans ie bon ordre sur cet autel. 

JOYSTICK / OCTOBRE 1992/230 



r 

'U 

4 

R TR 	E 	L' événement MULTIMEDIA 
IMAGE 	 IA+IiJS 
Les images utilisent toutes lestech f  Lt ?t  
niques et les associations posai- r 	table 
tiles:  
■ palette graphique 	 bMüté. ' 
■ synthèse 3D précalculée 	Chafl 	 iisrnterptéten1 
■ vidéo pure ou incrustée dur 	de n 	ux thèmes, de styles dif- 

l'image synthétique... 	 férents : classique, folklore andin. 
jazz, etc. (versions Cl)) • - 

POUVOIRS DES 
INCAS ET 
VENGE CINQ 

SIECLES D'OUBLI, 
EL DORADO. 

INTERACIST 
L'interactivité s'appuie surune tech-
nologie d'avant-garde. *le . penne 
par exemple au joueur de circuler 
librement sur le pontd'unecaravelie 
en image de synthèse précalcu 
d'y combattre des conyuistado 
filmés et incrustés & 	• images. 
de piloter un Turt11. ' 	pace ou 
sur des plues,'. 	„itre les 
murs "mté 	 une ville 
INCA.. 	- . 

PHILIPS Disponible sur PC HD, PC CDROM - septembre 1992 
Et un événement sur vos écrans: INCA CDI en novembre 1992 5. rue Jeanne Braconnier 

INCA CDI : une coproduction PHILIPS Interactive Media et Coktel Vision 
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ST - Le dépQt du 100 mètres vient d'être Imcé. II est toujours c ffide de ne pas se feie distaxer au début. 
Par la suite, vous réussrez à rattruper vos adverscies. 

ïI]it!$ 
'•L 	 j 

W 

AMIGA 
Le javebt est d'msé en deux évms. 

Une prenrère visudisation permet d'effectuer sa 
course d'dm puis autorise le Imper de robjet. Puis 
un autre éc m permet de contrôler le polit de dwte 

S
i vous avez manqué toutes les re-
transmissions des Jeux Olympiques 
de cet été, si vous en avez pleuré 
pendant de longues nuits et que le 

désespoir ronge votre cerveau jour après 
jour, vous avez encore une chance de vous 
en sortir. Psygnosis a pensé à vous en réali-
sant une simulation sportive regroupant cinq 
des épreuves les plus prestigieuses des J.O.: 
le 100 mètres, le 110 mètres haies, le lancer 
de javelot, le saut en hauteur et le saut en 
longueur. Une simulation sportive ne serait 
pas une simulation si elle n'intégrait pas l'as-
pect management et entraînement dans la 
compétition. Avec The Carl Lewis Challen-
ge vous pouvez porter la casquette d'en-
traîneur, de sportif ou, tel le bicéphale 
moyen, vous occuper des deux. 
Au départ, le joueur doit choisir son pays 
parmi les 17 nations proposées. Les sportifs 
de chaque pays correspondent à de véri-
tables athlètes que vous auriez pu voir à Bar-
celone; les habitués des pages de L'Equipe 
retrouveront des noms qui leur sont famil-
liers. Ensuite viennent les pages qui concer-
nent le management, si vous avez 
sélectionné cette option. Vous allez devoir 
définir le programme d'entraînement de 
chaque membre de votre équipe. Si vous 

avez sélectionné l'option «Entraînement 
Seul», l'ordinateur se chargera de lancer vos 
athlètes sur les pistes et de les contrôler. 
Vous n'aurez plus qu'à observer leurs per-
formances pour savoir si vos techniques et 
vos stratégies sont bonnes. 
L'entraînement se déroule sur cinq semaines. 
A l'écran, vous voyez une grille avec les 
noms de vos athlètes. Pour chaque athlète, 
vous devez indiquer la fréquence, l'intensi-
té et le temps à passer dans plusieurs caté-
gories d'entraînement. Ces catégories vont 
du travail sur les accélérations aux accéléra-
tions en passant par les exercices de stret-
ching. Il y a dix méthodes d'entraînement 
en tout. Au fur et à mesure des semaines, 
l'ordinateur affiche les performances de 
chaque athlète dans diverses catégories, 
vous pouvez donc détecter les lacunes de 
chacun et tenter de les combler. A la fin des 
semaines d'entraînement, vous déterminez 
quel athlète participe à quelle épreuve. Le 
choix est très important, il faut bien analyser 
les capacités de chacun, des tableaux gra-
phiques accompagnés de conseils de l'or-
dinateur peuvent être consultés. 
Vient alors la compétition en elle-même. 
Chaque épreuve est précédée d'un écran 

AMIGA - Le saut en langueur demande 
vitesse d'agtution du joystidç précision avec le 

bouton de feu, et coup d'œi 
pour le dioix de l'mgle de saut. 
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AMIGA - Les tableaux 
ut~sés dais le mode 
enhâiement ne sont pas 
très dis. De pbs ~s 
mettent un temps k W à 
s'afficher à Yéum. Très 
énervent. 

avec une portion d'image digitalisée pour 
annoncer l'action. Les épreuves se dérou-
lent toujours un peu de la même façon, une 
portion de l'écran montre l'action, en des-
sous se trouvent les barres d'énergie sym-
bolisant votre parcours, à droite de l'écran 
est indiquée votre vitesse, et en haut défi-
lent les temps des coureurs. Dans le cas des 
épreuves où des angles sont à indiquer, 
comme pour le saut en longueur, en hauteur 
ou le lancer de javelot, une seconde barre 
d'énergie tout en bas de l'écran est affichée. 
Trois modes de contrôle différents vous sont 
proposés : vitesse, rythme et un troisième 
appelé équipement. Ces trois modes peu-
vent être utilisés indifféremment au joystick 
ou à la souris. Sachez que la vitesse vous 
demandera d'aller le plus rapidement pos- 
sible de gauche à droite, tan-
dis que les autres modes 
demandent une bonne syn- 
chronisation et des actions à 
des moments précis. Manier 
les athlètes dans certaines 
épreuves, comme le saut en 
hauteur ou le saut en longueur 
n'est pas tout à fait évident, il 
faut un peu d'entraînement. 
Les animations des person-
nages sont très réussies, mais 
l'action est assez lente et elle 
est même ralentie quand l'or-
dinateur doit, par exemple, 

afticner ies temps des concurrents qui vien-
nent de passer la ligne. 
De nombreuses pages intermédiaires sont 
là pour vous informer sur l'évolution de la 
compétition : points, scores, médailles et 
classements. 
The Carl Lewis n'est pas réellement passion-
nant, et les quelques défauts techniques, 
comme la lenteur, viennent un peu gâcher 
le plaisir de jeu que l'on pourrait avoir, et 
que l'on a un peu plus quand on joue à plu-
sieurs, jusqu'à 4 joueurs en compétition. Mais 
quel est le jeu qui n'est pas marrant quand 
on joue avec des copains, hein ? Aucun. En 
fait, finalement, ce sont peut-être les copains 
qui sont marrants. La prochaine fois, invitez-
les pour jouer avec des bouts de ficelle et 
du carton. 	 SEB 
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Void le jeu tel que vous le verrez quasiment tout au long de la partie. Abniez la très grande the de 
la fenêtre de jeu. Quaid on pense que les éléments graphiques sont petits et fins, on s'aperçoit que 
cette fenêtre couvre une grande toile de la rite. 

M
axis s'est déjà illustré avec 
des jeux comme Sim City, 
Sim Earth ou, plus récem-
ment, Sim Ant. Pourtant A-
Train n'a pas été développé 

en interne, mais vient du Japon, de la 
société Artdink. Le jeu étant proche et tout 
à fait dans l'esprit des réalisations de 
Maxis, il est normal que ce soit ce dernier 
qui se charge des versions américaines et 
européennes du jeu. 
Sim City vous proposait de développer et 
de diriger une ville, A-Train va plus loin en 
vous mettant une compagnie de chemin 
de fer entre les mains. Le développement 
de votre société influera directement sur le 
développement de votre ville. 

__ AND 

Au départ, six scénarios différents vous 
sont proposés ; pour chacun d'eux, 
quelques lignes de chemin de fer sont 
déjà installées et un réseau urbain plus ou 
moins évolué est mis en place. Le premier 

vous us laisse devant une carte qua-
siment vierge de civilisation, tandis que le 
dernier propose déjà une ville de grosse 
consistance. L'aspect principal du jeu est 
bien sûr l'argent : si vous n'en possédez 
pas, si vous ne réussissez pas à en gagner, 
vous échouerez. Par contre, ce n'est pas le 
but ultime du jeu; il est plus important de 
développer une ville cohérente, très peu-
plée, avec des usines, des commerces et 
des zones d'attractions plutôt que d'avoir 
un complexe qui vous enrichit mais dans 
lequel les gens s'ennuient à mourir. 
Très bien étudié au niveau de la maniabilité 
et de l'ergonomie, A-Train ne vous fera pas 
voyager dans des centaines de menus 
pour arriver à vos fins. En fait, toutes les 
actions que vous pouvez déclencher sont 
accessibles par les menus eux-mêmes, 
directement présents autour de l'écran. La 
zone principale du jeu est occupée par 
l'écran de visualisation de votre ville, 
jetons-y un coup d'oeil. 
A-Train est absolument adorable, tous les 
éléments sont parfaitement colorés et des- 

sinés. Vous pouvez admirer les petites 
maisons, les champs de cultures, les 
arbres, les collines. Puis, quand vous avan-
cerez dans le jeu, vous verrez pousser des 
immeubles, des cités de location, des 
usines, des gratte-ciel. Au milieu de tout 
cela, vous trouverez bien sûr les gares et 
les voies de chemin de fer, le train étant 
tout de même le thème principal du jeu. 
Tout se dirige à la souris, vous déplacez un 
curseur, vous placez vos rails, puis vos 

'_).11!1.x. 
o-- -. — a __ 
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Vous pouvez acheter toutes sortes de trains, 
dons deux catégories âfférentes : les trains de 
mardimi&ses, et les trains de voyageurs. 
Le prix dxmge selon la rapi&té, la tale et la 
capacité de chargement de chaque convoi. 
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De nombreux stocks 
sont disponibles à 

proximité d'un magni-
fique terrain libre. 

Commençons par y ins-
taller une gare, puis 

achetons les terrains 
tout autour, pour pou-
voir entreposer le futur 

stock qui sera ache-
miné dans cette gare. 

Maintenant, achetons 
un train de marchan-

dises qu'il ne reste plus 
qu'à placer sur la voie. 

Deux flèches s'affichent 
au-dessus de ce der-
nier, la flèche blanche 
indique sa direction. 

Après un petit tour du 
côté du réglage du tra-

fic, pour indiquer les 
positions d'aiguillages, 

notre train est prêt 
à partir faire du 

commerce. 

Ça avance, notre petit 
train travail a déjà ache-
miné pas mal de maté-
riaux autour de la gare. 

Ces matériaux sont 
obligatoires pour pou-
voir construire à proxi-
mité de ce lieu. Il faut 

bien sûr avoir de 
l'argent. 

Voilà, il ne reste plus 
qu'à construire des 

immeubles. Les stocks 
nécessaires à leur réali-

sation sont directement 
retirés des réserves de 

votre gare, et bientôt les 
bâtiments s'élèvent. 

Vous pouvez régler la 
taille de ces derniers en 

hauteur. Plus ils sont 
grands, plus ils coûtent, 

mais bien sûr plus ils 
vous rapporteront 

grâce à leurs habitants 
qui utiliseront vos lignes 

de chemin de fer. 

C'est parti, la ville com-
mence à prendre 

forme. Il va falloir pen-
ser à construire des 
gares de voyageurs 
pour acheminer les 

habitants de vos cités 
vers les usines. Puis, 

plus tard, vous déve-
lopperez l'aspect com-
mercial et enfin le côté 
loisirs, avec des stades, 
des parcs d'attractions, 

toujours pour vous 
enrichir, bien sûr. 
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gares et enfin vos trains de mar- 
chandises ou de voyageurs. 
Pour chaque train, vous pouvez déter- 
miner ses horaires de départ, ses arrêts dans une gare 
donnée; le but est de construire un réseau intelligent 
où chaque train a sa fonction, en faisant bien atten-
tion de ne pas envoyer deux trains face-à-face. 

Le côté économique est extrêmement présent, il 
n'est donc pas évident de terminer une partie sans 
foncer vers la faillite ; il vous faudra pas mal d'entraî-
nement. Vous pouvez effectuer des achats de ter-
rains, autour de vos gares afin qu'ils prennent de la 
valeur plus tard. Vous pouvez faire un tour du côté 
de la bourse pour acheter des actions et faire des 
affaires. Si vous en sentez le besoin, si vous avez un 
plan de développement qui pourrait s'avérer extrê-
mement lucratif, passez-donc à la banque pour 
négocier un prêt. Rapidement, votre petit bout de 
ville commence à prendre vie, les trains passent à 
toute vitesse, déposent leurs marchandises sur les 
quais, puis repartent en chercher d'autres. Vous 
voyez alors les piles de caisses s'entasser autour de 
votre gare. Ces marchandises sont obligatoires pour 
construire d'autres éléments, des usines, des 
immeubles ;  l'argent ne suffit pas, il faut des maté-
riaux. Ainsi, vous pouvez construire à une distance 
limitée de vos matériaux, impossible d'avoir du stock 
d'un côté de la carte et de construire à l'autre bout. 
A tout moment vous pouvez consulter divers bilans 
financiers ou démographiques, pour bien suivre 
l'évolution de toutes les parties du jeu, attention à ne 
pas emballer votre production ferroviaire ou immobi-
lière, vous ne pourrez plus payer les frais. 
Extrêmement réussi techniquement, très joli graphi-
quement, doté d'un intérêt quasi infini, A-Train est un 
jeu passionnant. En plus, il est loin d'être simple et il 
faut beaucoup d'apprentissage pour maîtriser tous 
les aspects du jeu, ce qui promet un nombre de par- 
ties assez colossal. 	 SEB 
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S
i l'on doit comparer A-Train à un autre logiciel, c'est sans 
aucun doute Sim City qu'il faut mettre en face. A-Train a 
pas mal d'avantages, la finesse des graphismes déjà, la 
rapidité et le maniement ultra-aisé. Cela dit, Sim City peut 

encore garder son public grâce à son approche plus aisée; il faut 
en effet faire quelques efforts pour bien entrer et réussir à avancer 
dans le monde de A-Train. 

Trois menus déroulmts permettent d'accéder à toutes les fonctions 
du jeu. Un menu est spécialisé dans les commandes de réglage 
(vitesse, son, cycles des couleurs simulant le jour et la nuit, 

Cette gare de voyageurs permettra aux 
gens de vos villes de partir au boulot 

dans vos usines un peu plus loin. Vous 
logez les gens, vous les transportez et 

vous les faites travailler. Merveilleux, non? 

Une fois votre ville suffisamment déve- 
loppée, vous verrez pousser des routes 

pour relier vos énormes complexes 
immobiliers. 

Justement, voici un train de 
voyageurs sûrement bourré de 

banlieusards qui retournent 
chez eux. 

Cette petite gare marchande, avec sa 	Quand votre ville sera bien impo- 	Les gens des villes n'aiment pas 
zone de stockage juste en face, zone 	sante, l'ordinateur commencera à 	s'ennuyer dans leurs appartements, pen- 
que vous avez achetée terrain par ter- 	construire automatiquement des auto- 	sez à leur construire des usines pour 

rain, n'attend plus que les trains remplis 	routes. Une autre source de profits, 	 qu'ils puissent aller bosser. 
de marchandises pour prospérer. 	avec tous ces gens qui vont venir 

dépenser de l'argent dans vos villes. 



Le terror de jeu est assez 
énorme, vous avez donc 

deux moyens de déplacer la 
fenêtre de visualisation : 
utiLser les petites flèches 

sur le côté qui déclenchent 
les scrol'igs, ou bien pas-

ser dims le mode co te-
satelite qui permet de voir 
l'ensemble de la carte et de 

zoomer sur une 
f. 
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sauvegardes), l'autre permet d'accéder à tout ce qui 
touche aux trains et aux voies de dienin de fer, 
et le troisième permet de construire divers bâtiments. 

Ce joli petit stock de marchandises vous 
permettra de construire et de développer 

une ville à proximité. 
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Mais le boulot, ce n'est pas tout, il 
faut aussi se divertir, grâce à ces 

stades par exemple, où des milliers 
de personnes viendront s'entasser 

après avoir payé leur place. L'argent 
va dans vos caisses, bien sûr.  

Autre source de profits rentable 
quand vous disposez d'une grande 
ville: le parc d'attractions. Dans le 

même genre, vous pourrez 
construire un golf. 
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C
onnu pour son jeu de Go sur PC, 
deuxième en titre après Go Simula-
tor D'Ishi Press, Oxford Toolworks 

propose avec ce logiciel un redoutable 
adversaire à ceux qui souhaitent jouer aux 
échecs sur ordinateur. Le logiciel, existant 
sur PC, ST et Amiga, gagne encore en force 
avec cette version Macintosh qui sera d'au-
tant plus forte que la machine disposera 
de mémoire et d'une architecture rapide. 
Sur un Mac de type Classic, le programme 
est d'un niveau excellent bien que sa clas-
sification semble un peu surévaluée puis-
qu'il tourne autour de 1800 ELO (niveau 
de classement des joueurs établi d'après 
les travaux du professeur Elo). Rappelons 
que pour un programme d'échecs, on es-
time qu'un accroissement de cent points 
ELO correspond à un doublage de la puis-
sance. Outre ses algorythmes puissants, la 
force du logiciel réside dans son impo-
sante bibliothèque d'ouverture de près de 
300 000 octets. Cette bibliothèque com-
prend également les "ouvertures bapti-
sées", genre Gambit de la Reine, Défense 
sicilienne et autres Brouette Tailandaise. Ah  

non, pas de Brouette Taïlandaise, je 
confonds avec le Strip Poker. En outre, il 
permet de créer sa propre base de don-
nées (baptisée ou non). Enfin, une option 
tout à fait inédite du logiciel peut égale-
ment tester la force du joueur afin de le 
classer sur l'échelle d'évaluation. 
Côté présentation, pas de fioritures, on 
est ici pour jouer aux échecs et non pour 
assister à un show 	(chier E On If 

multimédia et à part ; 
une possibilité d'affi- 
chage en 2D ou 3D 	

Programme 
000:01:40 

rien ne vient troubler 
le joueur. Naturel- 	f Programme 

000:01:00 
lement, on retrouve 
dans le logiciel les 
options habituelles 	

6 e4e5 d6e7 
permettant de reve- 	7 dlg4 g7g6 

nir en arrière, de sau- 	9 ggh3 ôéa7 9 
ver une partie, de 	I 1) cl14 deb6 

II b2b3 c6c5 
jouer à deux en mo- 	12 elgl h7hS 

de supervisé (y com-
pris avec Modem ou 
Nul/modem), etc. Plus 
intéressant, le retour 

arrière dispose d'une option "Et si ?", 
comparable au mode "Problème" de Col-
lossus. Cette option, pratique lorsqu'on 
joue en temps limité, permet de revenir 
sur un coup et de demander au logiciel 
de trouver par exemple un mat qui aurait 
pu lui échapper. La recherche, qui se fait 
par mode itératif, n'a d'autre limite que le 
temps dont vous disposez. 
A tout moment, comme dans le jeu, on 
peut forcer le logiciel à jouer. Plusieurs 
modes de temporisation sont utilisables : 
Moyen (on rentre le temps souhaité en 
minutes et secondes), Egalité (le logiciel 
met autant de temps que vous lors du 
temps précédent) ou Infini (Zzz... zzz... 
zzz...). En plus des bibliothèques, Chess 
Champion dispose de plusieurs niveaux 
de difficulté. Très intéressant, il est pos-
sible de configurer le logiciel à votre ni-
veau de jeu. Pour cela, le logiciel vous 
pose 24 problèmes dont il se servira pour 
analyser votre force. 
Au chapitre des trouvailles intéressantes, à 
noter qu'il est possible de configurer les 
fins de parties afin de déterminer si un 
match nul est gagnant ou perdant. Le logi-
ciel, monochrome, nécessite 1.5 Mo de 
RAM pour fonctionner en couleur. Les 
pièces, au format PICT, peuvent être 
créées par le joueur. 
On le voit, outre son niveau inégalé à cet-
te date, Chess Champion est un produit 
bien pensé. 
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Chess Champion 2175 est à ce jour le programme d'échecs sur micro-ordinateur le plus puissant du mar-
ché. Comme le tableau ci-dessous le montre, sa supérioté face à ses concurrents est incontestable et seul 
Chessmaster 2100 peut prétendre, sur PC rapide (non testé ici), rivaliser avec lui. Lors de tests effectués par 

l'éditeur, Chess Champion a battu les logiciels suivants. A noter que le test a eu lieu sur dix parties avec 45 
secondes par déplacement, les programmes ayant joué les noirs et les blancs cinq fois. Les logiciels étaient 
tous configurés au maximum de leurs possibilités. 

Logiciel Machine Editeur Résultats 
ChessMaster 2000 ST/Amiga Software Toolworks 9-1 
Colossus Chess X ST/Amiga CDS 91/2-1/2  
ChessMaster 2100 PC Software Toolworks 61 /2-3/2 
Psion Chess ST Psion 7-3 

Echelle d'évaluation 

2800 
2750 ..........................Champion du monde Kasparov 
2450 ..........................Grand Maître 

RT 	 2400 ..........................Deep throught t 

M4 
e 	 2350 ..........................Maître de niveau international 

2320 ..........................Auteur de Chess Player 2150 t 
2200 

Can tate 	2150 .......................Meilleur ordinateur d'échecs t 

2000
2000+ .......................Chess champion 2175 t 

1920 ..........................Chess Master 2100 386 PC 
1850 .........................Psion Chess 68000 8 MHz 

MO 	N 	
1800

1820 ..........................Ordinateur d'échec de niveau moyen t 

Café xie II  
1600 

1618 ..........................ChessMaster 2000 68000 8 MHz 

Caté+rie III 	1580 .........................Ordinateur d'échecs de bas de gamme 
1400 .....................Niveau d'un joueur d'échec moyen 

DEB ANT 
	1300 

Caté+r e V 	1100 
1000 .....................Parfait débutant 

Réalisé par l'International Computer Chess Association et par Oxford Softvvv,  , ce tableau donne une idée du ni-
veau des joue us et des machines sur la base des résultats de positions-test et de jeux-test. Les croix signifie t qu'il 
s'agit de nr, inc estimés pouvant comporter une marge d'erreur (qui correspond à la surévaluation des éditeurs !). 
A noter qu'en 1989, tout les programmes se sont vu retirer 70 points ELO par le système d'évaluation suédois. 
L'explication vient de ce que les joueurs humains sont maintenant habitués à jouer contre des machines. Pour 
convertir les nr aux BCF (British Chess Federation), utiliser la formule suivante: ELC=BCF x 8 + 600. 
Pour convertir de ELO à USCF (United States Chess Federation), ajouter 100 points à la note ELO. 

AND T 
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Ami-chemin du jeu d'aventures clas- générale, des tas de bestioles et de monstres pas dire mieux, le logiciel fait penser à un 

	

sique et de ce que l'on pourra voir 	horribles. Toutefois, il ne faut pas s'attendre à 	dessin animé japonais. Au menu donc, des- 

	

lorsque les éditeurs auront assimilé la 	trouver un jeu gore car le stylisme des dessins 	sins de fond hyper travaillés et au premier plan, 

	

technologie CD ROM, Victor Vector est un jeu 	fait tourner l'histoire à la farce. C'est du reste 	personnages un peu ridicules. Du reste, la sui- 

	

attachant qui va vous emmener dans un uni- 	ce qui me dérange un peu. Tenez, je ne peux 	te de l'histoire le confirme, on n'est pas ici 
vers de dessin animé à la recherche de Dra-
cula. Histoire de changer un peu, pas de pieu 

	

à mettre dans le coeur du méchant puisque 	 • 
le but du jeu est de le retrouver afin de le pré 
senter comme phénomène de foire. Le hé-' 
roe, que vous personnifiez, est aidé dans cette  
tâche par son chien Yondo. Ambiance des- 
sin animé oblige, Yondo n'est pas un chien 
comme les autres puisqu'il s'agit d'un robot. 

	

Pendant la partie, on rencontre des Goules, 	 / 
~ 	 . 

)m 	 / 

fa- 
-on  
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dans un jeu de vrai vampire mais hélas, l'hu- 
c~our "inspecteur gadget" ne passe pas et le 
jeu, beau techniquement, reste un peu trop 
froid. Côté interaction en revanche, c'est su- 
per puisqu'il suffit de cliquer sur l'écran 
pour déclencher une action. On peu` 
ainsi rencontrer des personnages, ou- 
vrir des portes, et même utiliser d  
objets symbolisés par des poly 
-:ones sur le côté de l'écran.11 est - 
r.rfois possible de se déplacer 

cans une image en cliquant sur 
Inns flèches mais là aussi, le genre 
c _ssin animé fait des ravages, 
niisque comme dans les produc-  

ns nipponnes en 4 images/secondes,  
avelling consiste à faire défiler le des- 
dans la fenêtre sans effet de perspec- 

n. 	ce qui concerne le son, bravo: les 
niques sont amusantes, Is bruitages itou et 
-out, les personnages parlent. Bref, c'est un 

on jeu, à condition d'aimer les dessins ani- 
" rés jap', d'où la note. 

MOULINEX 
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A Simple d'emploi 	 V Graphismes des personnages 	 MINIMUM : 256 COULI 
A Voix digitalisées 	 SYSTEM 6.0.7, 68020 

VU ET DISPO CHEZ EURO. CD 
JOYSTICK / OCTOBRE 1992/241 



Void I'écon le plus 'mp om, c'est d'id que vous 
réez, que vous plaifieorttous vos rendez-vous. 9 
suffit de gisser les icones à droite de Véa 	sur les 
enlacements lôres de votre met à gauche. 

U
n nouveau jeu de gestion d'équipes 
de foot arrive juste à temps pour l'ou-
verture de la saison de football en 
Grande Bretagne. Match of the Day 

correspond à une émission de la BBC qui pro-
pose les moments chauds, le samedi soir, des 
matchs du jour. On retrouve alors une flopée 
de critiques, de spécialistes qui discutent et 
analysent la façon de jouer de tel ou tel joueur 
ou qui déblatèrent pendant des heures sur les 
stratégies adoptées par les managers. 
Zeppelin a intégré cet aspect de l'émission 

A 
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dans son jeu, tout en développant toute la 
partie management. Les deux célébrités qui 
commentent les matchs ne sont certainement 
pas très connues en France, et pourtant ils va-
lent bien nos Thierry Roland et nos Jean-Mi-
chel Larqué, eux aussi lâchent des «Exactly 
Thierry», «It is the response of the shepherdess 
to the shepherd», «Oh, they are not going to 
spend holidays together. Apparemment, ils 
gonflent tout le monde avec leurs analyses qui 
sont parfaites en théorie mais qui ne se véri-
fient jamais. Nous aimerions tous voir des 
tonnes d'offensives dans les matchs, des tas 
de buts, mais le foot ne se passe jamais com-
nie ça, contrairement à ce que prétendent ces 
journalistes sportifs. 
Match of the Day reprend la bonne vieille for-
mule qui consiste à démarrer avec une équi-
pe en quatrième division pour tenter de 
l'amener jusqu'en pre-
mière division, et pour-
quoi pas, finir premier 
au classement. En tant 

Voici les différentes options: entraînement, 
transferts, rencontres avec les supporters, en-
tretiens avec le docteur, etc... Vous organisez 
vos journées comme vous le désirez et pre-
nez les décisions à l'intérieur de chaque op-
tion, comme pour composer l'équipe, par 
exemple. Des hommes sont là pour vous as-
sister, comme le médecin, l'entraîneur ou le 
recruteur, mais chaque fois, vous indiquez la 
décision finale. 
Vous pouvez organiser votre planning jour par 
jour, jusqu'à cinq semaines en avant, et en-
suite faire avancer le temps et prendre les dé-
cisions nécessaires pour chaque entretien. 
Quand le samedi arrive, le jour du match 
donc, vous êtes convié à assister à la ren-
contre. Du terrain vu d'au dessus, vous pou-
vez admirer vos joueurs et leurs adversaires, 
qui courent dans tous les sens pour marquer 

des buts. 
Le maniement du 
jeu est extrêmement 
simple, par exemple, 
si votre gardien vient 
de se prendre un di-
zaine de buts à la 
suite, vous pouvez 
demander à votre 
recruteur de chercher 
un gardien plus per-

urs un peu crétins de formant, quitte à faire 
Day. is apparaissent pour un tour dans les diffé-

voM qu'y commence et rentes divisions. La 
ses après. Les textes présentation du jeu, 

scar. Une version française le look général, est 
d'assez faible quali-

té. Par contre, le joueur passionné de ma-
nagement, ou celui qui voudrait s'initier en 
douceur appréciera Match of the Day pour 
sa simplicité et son confort d'utilisation. Mal-
gré tout, nous ne sommes pas là devant le 
jeu du siècle. 

que manager, vous 
prenez le contrôle de 
tout ce qui concerne 
le recrutement, l'en-
traînement, l'expertise 
médicale, la sélection 
des joueurs et les trans-
ferts. Vous pouvez ti- Voici les deux présentai 
rer vos informations l'émission Match of the 
des journau na ionaux, commenter votre match, 
en lisant les compte- pour donner leurs "y 
rendus de matchs afin s'officient en bas de l'" 
de trouver les futurs devrait sortir très bientôt. 
champions qui feront partie de votre équipe. 
Tout d'abord, vous choisissez l'équipe que 
vous voulez diriger, dans une liste de clubs 
de quatrième zone, puis vous accédez à vos 
carnets de rendez-vous. Chaque jour, vous 
pouvez organiser cinq rencarts, en cliquant 
sur une liste d'icones sur la droite de l'écran. 	 DEREK DELA FUENTE 
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Mindscape vous offre la plus impressionnante 
simulation de combat intergalactique jamais effectuée. 
A vous de relevez ce défi, alfóLcmmnez 	 t 
vous sur votre manche à bai:.-"' - 
GEN D'OR 97% TILT HIT 
"Ce jeu est l'égal du meilleur des films de science fiction  
(guerre des étoiles, startreck ...) le jeu de la décennie! Gen 4" 

-wIHL- " •~ 	 YI•IY 

 DRIGIN _ 

La plus incroyable simulation de combat en 3D :w::
We create worlds. 

AdLib 	 • 
SOUND 

M I N D S C A P E 
Ilisnnnihle dans les FNAC MPS et les meilleurs points de vente 



Mission dans I'Antartique. Le froid sera un obs-
tack de plus. 

On touche au but, le 
prisonnier est là, sain 

et sauf. Appelez l'héli-
coptère qui se fera un 

plaisir de ramener tout 
le monde au bercail. 

histoire dé- 	 _? 
bute  à Fort   
Bragg en  

Caroline du . 
Nord. Dans le 
centre de formation 
très spécial des 
forces de frappe à 
intervention rapide, 	 . ,. . 
huit hommes ont 
été sélectionnés pour l'entraînement final. 
Un parcours terrible les attend. Seuls les 
meilleurs trouveront leur place dans ce 
commando d'élite, fierté inavouable de 
chaque nation. Leur but, celui de toute une 
vie : servir leur patrie dans le plus grand 
secret n'importe où et n'importe quand. Si 
vous veniez à vous planter la gueule, votre 
gouvernement nierait évidemment jusqu'à 
l'existence de vos hommes. Doués d'une 

LLL  ~
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,u narre sonne une vue a ensemuie uu zerïuiri, 
d'action. Les traits bleus indiquent les directions 
que vont emprunter vos hommes. 

force colossale, ces êtres sont de véri-
tables bêtes de muscles qui laissent 
Rambo et Schwarzy à des années lumière 
de toute comparaison. Comme vous êtes 
le plus intelligent (disons le moins crétin 

de la bande), vous serez le cerveau de 
cette Force Spéciale. Votre rôle consistera 
donc à sélectionner quatre hommes pos-
sédant les compétences requises pour la 
mission que vous ordonne le gouverne-
ment. Beaucoup plus qu'un simple jeu de 
combats militaires, Special Forces vous 
plonge dans l'ambiance tendue des véri-
tables missions commando. 
Vous trouverez dans votre bureau des 
dossiers retraçant chaque mission en 
attente, de la délivrance d'un prisonnier 
aux destructions massives en passant par 
l'assassinat d'un président... Bref, il y en a 
pour tous les goûts. Ces seize missions 
peuvent être accomplies dans n'importe 
quel ordre bien que le manuel conseille 
fortement de suivre l'ordre logique (De 
toute façon, moi perso je suis absolument 
contre tout manuel. Les manuels régissant 
notre vie, qui disent quand et où aller aux 
toilettes, quand et où faire pipi, caca, etc.. 
je n'aime pas ça. Alors, si vous êtes 
comme moi contre la domination des 
manuels, venez à la manifestation organi-
sée le 2 octobre place de la Bastille à Paris. 
Merci. Venez nombreux et surtout 
n'emmenez pas votre manuel, il serait bou-
sillé sur place; (ceci était une note de 
Destroy) pour assister au déroulement 
d'une histoire plausible. 
Lorsqu'une mission a été tentée, il n'est pas 
possible d'y revenir sauf dans le cas où l'un 
de vos membres est capturé, il serait alors 

Chaque tiroir contient quatre missions. Lorsque 
l'on clique sur un des dossiers, apparaissent le 
briefing et la photo satellite. Noter correctement 
tous les points importants pour mener à bien 
votre Pxn'rl f nn 

symphatique de votre part d'aller le déli-
vrer. En fonction des différents objectifs 
(note de Destroy : à propos d'ojectifs, il 
serait important de savoir dans la vie où 
l'on va. Eh oui! le but de l'existence n'est-il 
pas d'être pour exister et non l'inverse ? La 
ferme...). Les membres de votre équipe 
doivent s'armer jusqu'aux molaires avec les 
armes adéquates. Des sacs tout prêts aide-
ront les plus indécis d'entre vous. Cette 
fois, vous êtes fin prêt au combat. Vos 
hommes sont héliportés soit à des endroits 
pré-sélectionnés, soit où vous le désirez 
(aïe !). Une carte dessinée permet de 
suivre vos troupes et celles de l'ennemi, 
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surveillées en permanence par satellite. 
L'équipe se dirige automatiquement et agit 
au mieux en fonction de ce qu'elle a appris 
durant sa formation. La partie action se 
déroule vue d'en haut. En appuyant sur les 
touches de fonction, vous pouvez sélec-
tionner Shark, Cobra, Tiger ou Eagle (nom de 
code de vos soldats) si vous désirez interve-  
nir sur ce qu'ils font. Lorsqu'un de vos gars 
arrive à un point stratégique, aidez-le à 
prendre les bonnes décisions en sélection-
nant ses armes et en déclenchant la mise à 
feu des charges explosives qu'il aura, ou 
que vous aurez placées auparavant. Comme 
dans la réalité, il faudra faire diversion à l'aide 
de bombes à retardement pour destabilises 
l'adversaire, poser des cibles laser (appareils 	Mo 

 le repérage d'un objectif par une 
attaque aérienne), se camoufler, etc . Ce 
programme vous donnera beaucoup de fil à 
retordre. Les options sont tellement nom-
breuses et complètes qu'il m'est impossible de toutes 
les énumérer. 

itt1 ji  .- 

Les graphismes n'exploitent pas toujours très bien 
l'interface VGA mais la texture du sol reste très réa-
liste. Tout l'intérêt réside dans la stratégie à mettre en 
oeuvre pour arriver au terme de chaque mission et 
rien que cela rend le soft réellement passionnant. 
A recommander aux amoureux de stratégie/action, 
Spécial Forces vous 
retiendra de longues 
heures devant votre écran. 	•• , 	.• 
LORD CASQUE NOIR 

 

Shark place une cible laser près 
d'un char. Lors de sa mise en 
route, l'objet émettra un rayon-
nement laser qui sera utilisé 
comme moyen de visée par les 
troupes aériennes qui attaque-
ront dans les heures à venir. 
Bon travail! 

Formation 
adoptée par 

l'équipe 

Santédul 	LN 
personnage 
sélectionné  

Identifi-
cation du 

membre de 
l'équipe 

4 MO 	2 DISQUETTE 

Temps 
écoulé 
depuis le 
début de la 
mission 

Message 
radio (ou 
indicateur 
de moyen 
de com-
mande: 
Clavier, 
Joystick) 

ode attaque ou furtif 	
\ Tableau de commande des explosifs 

Arme actuellement utilisée 
Scanner de position de l'équipe 

1 	' 

■ S.BLASTER 	EGA _ 
J S.BLASTER PRO VGA 1 
■ ADLIB 	SVGA. 
■ ROLAND MT 32 
J SOUND SOURCE 

à La partie action passionnante. 	y Le graphisme. 	 u 
PRO AUDIO TESTÉ 

A Le manuel bien conçu. 
	PRO AUDIO  

SPECTRUM 
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obtenir cette visualisation de la table. Ensuite, en cliquant directement sur une boule l'écran zoom 
dessus et centre l'écran autour d'elle. Il ne rest plus qu'à utiliser 
les deux boutons de la souris pour obtenir la visualisation très précise que vous désirez obtenir. 

L
es versions Amiga et Atari ST de ce jeu 
continuent à très bien se vendre six mois 
après leur sortie. C'est déjà la preuve d'un 

programme de qualité et du talent de Archer 
Mclean, concepteur et programmeur du soft. 
La précision du logiciel est telle que même 
les plus grands joueurs professionnels de 
snooker sont impressionnés par le réalisme du 
déplacement des boules. 
Le Snooker n'est pas aussi populaire en Fran-
ce qu'aux USA ou en Grande-Bretagne - le 
champion du monde a toujours été grand-
breton depuis vingt ans- une seule exception 
à cette règle a permis à un joueur Canadien 

Les ainutions restent extrêmement rapide, même 
quand vous êtes tout prêt des boules, et qu'elles 
prennent une bonne partie de l'éc m. A gaud e de 

écrou, ou en haut selon la visualisation, la totalité 
des icone, Pt ces fonctions disponlbles est affichée.  

de ravir le trophée. Jimmy White est le joueur 
fétiche du public, il est aussi l'un des plus 
grand joueurs à avoir obtenu le titre mondial. 
Le jeu en lui-même peut être qualifié d'ex-
tension au billard, américain ou français, avec 
plus de boules, ce qui implique une plus 
grande variété de tirs nécessaires pour arriver 
à haut niveau. Bien sûr, la table de Snooker est 
plus grande que les tables de billard clas-
siques. Même si vois n'avez jamais joué à ce 
jeu, vois assimilerez les règles très rapidement, 
en quelques minutes. Le Snooker est vérita-
blement un jeu de position, il faut non seule-
ment frapper les billes pour les faire rentrer 
dans les poches, mais il faut penser à placer 
la bille blanche pour le coup d'après. 
En simplifiant les règles, disons qu'il y a de 
nombreuses billes rouges et des billes d'autrres 
couleurs qui marquent des points, et qu'il faut 
d'abord rentrer une bille rouge pour avoir le 
droit d'entrer un bille qui donne des points. 
La bille noire rapporte 7 points, tandis que les 
rouges rapportent 1 unique petit point ridi-
cule. Une fois que vous avez rentré une bille 
de couleur après une bille rouge, vous repla-
cez la bille de couleur sur la table, alors que 

Un système de visée avec ligne point lée permet 
de mieux voir où vous allez envoyer la boule. 
Vous pouvez affiner votre ré~age en ut lsant 
les flèches du davier. 
la bille rouge reste dans la réserve. Une fois 
que toutes les billes rouges sont rentrées, il 
faut entrer les billes de couleurs dans l'ordre 
de points croissant, puis compter les scores 
pour déterminer le gagnant. Même si tout cela 
semble bien simple, il n'est pas évident de 
maiser les effets, les alignements et le dosa-
ge de la force des coups pour réussir à ga-
gner. Les caractéristiques du jeu permettent 
tous les mouvements et toutes les options. 
Comme dans tous bons jeux de football, l'in-
térêt du jeu dépend du niveau du joueur. Un 
bon joueur s'amusera énormément tandis 
qu'un mauvais se sentira frustré. Il faut donc 
s'entraîner un peu au début pour arriver à 
quelque chose. Vous pouvez jouer contre 
l'ordinateur ou contre un copain. Zoomez en 
arrant et en amère de la table, approchez-vous 
de la bille, déplacez la table au degré près 
afin d'obtenir la meilleure perspective avant 

Quand vous laissez le jeu trop longtemps sans la 
moindre manipulation l'ordinateur déclenche des 
annotions débiles mais très drôles: les boules vous 
tient la largue et secouent leas petits bras. Ou bien 
des mouches apparaissent à l'écran et tourne dans 

,;itir 
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de tirer. Tout une série d'icônes vous permet 
d'ajuster votre tir avec un haut niveau de pré-
cision. Les joueurs confirmés pourront utiliser 
les effets, en frappant la boule sur le côté, en 
haut, en bas, afin d'effectuer des coups spec-
taculaires. Une fois votre cible choisie, une 
ligne est affichée à l'écran, ligne qui part de la 
bille blanche à la bille que vous voulez frap-
per. Indiquez la force du coup que vous Vou-
lez effectuer grâce à un indicateur, et hop les 
billes partent et s'entrechoquent comme dans 
la réalité. N'oubliez pas de mettre du bleu au 
bout de votre queue (inutile de cherche une 
contrepéthe), sinon vous risquez de faire une 
fausse queue. Cette option est réellement pré-
sente dari le jeu. Les points sont comptés par 
l'ordinateur, ce qui évite la triche que l'on voit 
dans les salles quand l'un des joueurs a trop 
de bières dans le crâne pour s'apercevoir de 
quelque chose. 
Ce jeu vous réserve bien des suprises. La 
première est qu'il est tout à fait excellent, la 

seconde est que vous ne trouverez pas le 
moindre défaut, même après de longues 
heures de jeu. 
La visualisation du jeu est faite comme si vous 
étiez vraiment autour d'une table, et il est par-
fois bien difficile de choisir le meilleur place-
ment ;le joueur, alors, n'arrête pas de zoomer, 
de tourner la table dans tous les sens, d'hési-
ter en fait. La première chose qui impression-
ne, c'est la vitesse du programme. Jimmy 
White's Snooker est vraiment très, très rapide. 
Au niveau de l'intérêt et de la longévité du jeu, 
vous n'avez rien à craindre, de nombreux ad-
versaires, dirigés par l'ordinateur, vous atten-
dent, tous avec des niveaux différents. 
Les superlatifs pourraient se suivre à l'infini. 
Ce jeu est le meilleur soft du genre sur PC, 
et Archer Mclean prouve que les arguments 
avancés par les programmeurs de Kick Off 
arguant que la machine est trop limitée sont 
désuets et faux. 

DEREK DELA FUENTE 

w 

Le meaeur jeu de 
snooker âspos e 
sur PC, 
présenté 
per le maire 
du gare, 

Y 
WMe. 
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Le score esi um dé é à chaque fois que l'un des deux joueurs entre une ide de couleur. %s vous 
pouvez obterr ce compte-rendu à tout moment en cigi mt sa Ione adéquat. 
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Bug est en mauvaise posture. Nobody is perfec 

Le crayon magique (en bas de l'écran) contient plein 
d'objets ixâspensables : parapluie (parachute), bal-
lon (pour s'envoler), boulier, arrêt du temps et 
arme spéciale. Le rond central imique le temps 
écoulé (attention, ça défile dur) et le coeur votre 
état de santé. 

B
ienvenue dans le monde 
magique de Cartoonia. Dans ce 
pays merveilleux, les gens 
vivaient tranquilles et heureux, la 
paix régnait depuis des siècles et 

des siècles (Amen). Quand tout à coup, 
un monstre immonde et répugnant (genre 
Destroy) enleva la belle, que dis-je, la  

jeune et splendide princesse Lady-Bug. Le 
roi (son père), tout aussi révolté que sa 
femme (la reine) lança un appel au peuple 
afin qu'une âme courageuse (en l'occur-
rence vous) se dévoue pour secourir Lady-
Di, heu Lady-Bug, dont vous êtes fou 
amoureux. 
Mais le roi, possédant plus d'un tour dans 

son sac (et une langue faisant plusieurs 
tours dans sa bouche), vous fait don de 
crayons et de gommes magiques afin de 
vous aider dans votre quête. C'est le coeur 
plein d'amour et les poches bourrées à 
craquer que vous quittez futur beau papa 
à la recherche de sa fille. 
Le jeu commence par un clin d'oeil aux 
consoles de jeux avec une Megadrive 
superbement dessinée (mon Dieu, comme 
elle est belle avec ses 16 bits). Mais si je 
vous parle de ce petit détail, c'est que j'en 
avais drôlement envie. Mais non ! C'est 

1 - Prenez un maximum d'objets. 
Certains vous donneront des points, d'outres sont 
assez surprenants. 
2 - Le chapeau du Gros Monsieur est un puissant 
ressort qui permet de récupérer une somme 
assez coquette 

3 - Tapez les avec la tête et ce sera la fête. 
Plein de super cadeaux en perspective! 
4- Certaines plate-formes ne peuvent être 
empruntées qu'une seule fois. Elles éclatent 
dans une myriade d'étoiles. 
5 - Bozzo le down n'est pas très rigolo. 
Il essaiera de vous coincer à l'aide de ses balles. 
6 - La fameuse boite à coucou. Approchez vous 
et hop, un pantin jailit. C'est en fait coupcoup. 
A éviter. 
7-Des  pics sortent du sol à certains endroits. 
Mieux vaut être adroit. 

8- Vous comaissez la musique, mais celle là est 
toute particulière. Les croches accrochent. 
9 - Un ressort bien camouflé! 
10 - Ramassez le plus de coeur possible. 
Vous en aurez bien besoin. 
11 - Il n'y a pas de fumée sans feu. 
Qui s'y frotte s'y brûle.' 
12 - Les passages secrets ne sont pas toujours 
fade d'accès. Courage et perspicacité permettent 
d'y pénétrer 
13 - Bug est dans l'eau. Il peut quand même 
sauter et marcher au fond. 

1 7 
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parce que Doodle Bug soutient largement la compa-
raison avec certains jeux de plates-formes dévelop-
pés sur consoles. Mais entrons plutôt dans le vif du 
sujet. Vous voilà donc projeté dans ce monde féé-
rique où tout n'est que jouets et objets insolites. 
Tiens, une grosse pile de bouquins. Hop, je monte 
dessus, j'attrape la pièce, je bouffe la fraise, et re-hop 
je monte d'un étage, je marche sur une mégadrive 
puis sur un gros bonhomme. Sponnng, me voilà à 
présent au milieu des nuages en train de ramasser 
plein de thunes (chouette) et ça redescend. 
J'actionne mon parapluie pour amortir ma chute, je 
me dirige vers le gros réveil. J'appuie sur le bouton 
de la manette pour effectuer trois mille tours en un 
quart de seconde (pourquoi pas trois milliards, non 
plus !), je rebondis sur un clown, je monte sur une 
plate-forme ... je me casse la gueule. Pas grave, il y a 
un ressort qui me renvoie dix kilomètres plus haut. Et 
si je me tapais la tête contre les murs ? C'est parti, 
bingo, la tronche en plein dans le mille (deux mille si 
vous avez la grosse tête). Attention la boîte à coucou, 
"ploing, Coucou" ahah j'en étais sûr. Et c'est reparti, je 
largue un ballon auquel je m'accroche pour échap-
per au musicien. Paafff, je m'écrase lamentablement 
comme une bouse. Je souffle un peu (vous aussi 
profitez-en !). En fait je suis complètement sonné, 
mais comme je ne veux pas le dire, je vous fais croire 

Sacrée Bug (pas le progomne, le héros). 
14 - [le ne vous raconte pas que sa vie. Elle vous ivrera 
queues précieuses infkations 
15- Le gros dès est tombé dans son trou. 
La vie supplémentaire est pour vous. 
16- Cette plateforme apparais urwquement après avoir 
adiomé un levier. Il est préférable de passer par le haut 
que de se jeter à recru. 

D o Le BuG 

Bug s'en donne à coeur joie dons le deuxième niveau. 
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que je souffle, génial non ? Hop, me revoilà debou 
devant un gros dé. A!lez, on le pousse pour chope 
une vie supplémentaire. Demi-tour, plouf, dans l'eau 
Qu'à cela ne tienne, j'enfile mon scaphandre plus vit( 
que l'éclair et je ruse tout le monde. Rien que pour k 
frime, j'actionne mon arme spéciale et je grille k 
canard, d'ailleurs je vous grille tous car je suis hyper 
énervé. Un coup de joystick (tient à propos de 
canard, Joystick c'est fantastique) vers le bas et 
j'arrête le temps. Plus rien ne bouge (sauf moi) et j'en 
profite pour m'éclipser par l'escalier, poil au nez. 

V 
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En fait, je deviens complètement débile, mais je m'en fous 
royalement car la fin du tableau n'est plus très loin. Plus qu'un 
saut, hop (yop, yop) et c'est la fin, perlimpinpin. J'en peux 
plus ! Du pur délire. 
Enfin un jeu de plates-formes comme je les aime. Les sprites 
déboulent de partout, le graphisme est très coloré et la 
musique colle parfaitement à l'action. Le scrolling différentiel 
est une merveille et la maniabilité irréprochable. Les program-
meurs ont réussi à recréer une certaine ambiance symphatique 
et charmante qu'il est très rare de retrouver sur d'autres 
machines que les consoles de jeux. Core développant aussi sur 
console, ceci explique peut-être cela. Toujours est-il que ce 
soft est très soigné. Une seule ombre au tableau (de maitre), le 
niveau de difficulté me parait un peu trop élevé. Bref, Doodle 
Bug s'impose comme l'un des meilleurs, sinon LE meilleur jeu 
de plates-formes pour cette machine... Un jeu comme on 
aimerait en voir plus souvent ! Achetez-le ou je pille le congéla-
teur de ma voisine ! 

LORD CASQUE NOIR 

Ce canard est un vrai traquenard 

Des ressorts placés à de nombreux endroits vous offrent l'accès à des 
plates-formes mal placées. Encore fout-il tous les trouver. 

AND 

3615 
JOY'S.TICK 

LA RÉPONSE A VOS 
QUESTIONS 

*RED 
fait r fF,,;  il tape du pied pour vous montrer son impatience. Petit impertinent vo! 
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AMIGA 

ATARI STE 

CONSOLES 

CD 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 ... 

Rubrique SUPER PROMO avec des prix ridicules! 

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. 

Si vous résidez en dehors de (Europe, S.V.P joignez 3 coupons-réponse internationaux pour couvrir nos frais d'envoi. Merci. 

tS SÉRIEUX : Contacte*-nous I Nous distribuons Uo produïtt: ROMEO, DATELI  ZYDEC, HI..TEC, . 
ALTERNATIVE, SIREN, NEW DIMENSIONS, etc 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
Spécialité d'envois vers la SUISSE, SCANDINAVIE, DOM-TOM et tout le continent AFRICAIN. 

DUCHET Computers 
51, Saint-George Road, CHEPSTOW NP6 5 LA - ANGLETERRE 

Téléphone: International (+44) 291 625 780 
Minitel 36 16 AZERTY code DUC 

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. 



L'auto-ro o CD vous permet de daisi la musique 
qui vous accompagnera pendant la course. Si vous 
réglez la piste sur zéro vous n'entendrez pas de 
musique mais des bruitages. Ce serait dommage, 
les six morceaux proposés sont superbes. 1611.3AiK 

P af, une autre course de voitures sur or-
dinateur. Remarquez, le titre ne doit 
pas trop vous être inconnu, puisqu'il 

représente le troisième volet d'une série 
déjà bien célèbre. Lotus III, toute suite qu'il 
est, se doit donc d'apporter un peu de 
changements et au moins quelques amé-
liorations par rapport à son grand frère qui 
portait le numéro 2. 
C'est effectivement le cas, et nous allons 
passer tout cela en revue. 
Après un passage rapide au milieu des di-
verses introductions au jeu, le joueur se re-
trouve devant un menu à icônes assez 
chargé. Bien. Choix du nombre de joueurs 
(1 ou 2), niveau de difficulté parmis trois, 
boîte de vitesse manuelle ou automatique, 
nom des joueurs, éditeur de circuits, mode 
de contrôle (joystick pour le premier 
joueur, et joystick ou clavier pour le se-
cond). Le lecteur attentif aura noté la pré-
sence d'un éditeur de circuits ; c'est en 
effet la grande nouveauté de Lotus 3. 
De nombreux jeux proposent déjà cette 
option, mais bier i souvent il faut passer 
beaucoup de temps pour dessiner son 

N 

De nombreuses conditions météorologiques 
attendent le jaseur, la dicte de neige 

est l'une des plus réussies. 
propre circuit, ou bien il faut jongler avec 
des tas de commandes compliquées. Ici, 
ce n'est pas le cas, tout tourne autour d'un 
seul et unique code. Chaque lettre du 
code définit une caractéristique du circuit, 
ce qui fait qu'en rentrant n'importe quoi 
vous êtes sûr de tomber sur un circuit dif-
férent. Il est bien évidemment possible de 
régler chaque caractéristique indépen-
damment: nombre de courbes ainsi que 
leur difficulté, longueur du circuit, relief, 

l'éam en mode deux joueurs est coupé en deux dans le sens de la hauteur. Chaque joueur suit sa voihke et 
peut savor à tout moment si est loir de son adversaire en regarded le petit griçli fuie à droite de Véaan. 
difficulté, nombre d'obstacles, etc. Tout 	des ralentisseurs lasers. Chacun des 13 dé- 
cela se change très simplement en modi- cors dispose de ses propres bruitages en 
fiant des pourcentages. 	 plus des sons de moteurs et de chocs 
Il est aussi possible de définir le type de 	entre voitures. Vous entendrez donc le 
décor qui sera utilisé. Dans Lotus 2 il vous vent pour de vrai, avec ses modulations, 
était possible de traverser 8 catégories de tandis que des buissons s'envolent et tra- 
décors, ici le soft vous en propose 13. Ces 	versent la route. 
décors changent d'apparence, mais dis- Tiens, puisque l'on parle des sons, sachez 
posent aussi de conditions météo diffé- 	qu'il est possible de faire jouer une mu- 
rentes. Cela va de la campagne sous la 	sique pendant la course, ou de laisser les 
pluie à la ville en pleine nuit, en passant la 	bruitages, au choix. Il y a 6 musiques dif- 
route enneigée, les montagnes, le désert, férentes que vous choisssez avant chaque 
le brouillard ou le vent très fort. Le circuit 	course par l'intermédiaire d'un écran pré- 
le plus original vous mènera sur des routes 	sentant l'auto-radio de votre véhicule. Les 
futuristes, très larges, avec une ville sous 	musiques couvrent plusieurs genres, avec 
dôme dans le fond, et zones de turbo ou une qualité de son et parfois de composition 

Voici l'écran unique et ultra-simple qui vous 
permet de 'designer' des Qaiits originaux. Vous 
pouvez tout régler indépendamment, de la 
difficulté aux nombres de courbes en passant par 
le décor de in route et In météo. 
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Vous avez le dioix entre trois véhiajles &détenu. Cela cit c'est de Pesbrouffe aon ilète,1 n'y a que la fane 
et la couleur qui dent, pendent le jeu les véhindes ant la même spédfication. 

assez exceptionnelle. En fait, ces musiques on oublie vite ce détail. Le véhicule est 
ont une pêche d'enfer et sont très adaptées parfaitement maniable, peut-être même un 
à l'action qui se déroule sur votre écran. peu trop car sa tenue de route est impec- 
Suivant le niveau de jeu, vous devrez par- cable et le joueur entraîné a du mal à ne 
courir 7, 10 ou 15 circuits pour terminer la pas terminer plus bas qu'à la première po- 
compétition. Les vingt concurrents qui sont sition. En mode un joueur la course est très 
sur la grille de départ à chaque course rapide, de gros sprites défilent sur le bord 
marquent plus ou moins de points selon de la route, les bandes de signalisation dis- 
l'ordre d'arrivée, paraissent en un clin d'oeil, et vos adver- 
A la fin d'une course deux tableaux sont saires se débrouillent pour vous pousser 
affichés : le classement de la course et le dans le décor. Par contre, à deux joueurs 
classement général. Il faut obligatoirement les choses se gâtent, et le jeu est vraiment 
finir dans les dix premiers pour passer à la trop lent, rendant son utilisation dans ce 
course suivante, mode trop désagréable. 
Pendant le jeu, diverses indications vous Un soft somme toute assez classique, sau- 
sont proposées : votre position est indi- vé par sa rapidité en mode un joueur, par 
quée, votre vitesse, la position de votre sa bande son superbe, mais enfoncé par 
boîte de vitesse ainsi que le score du un mode un joueur vraiment trop léger. 
joueur et le niveau de fuel. En mode deux SEB 
joueurs, l'écran se coupe en deux, votre  
position est indiquée par rapport à votre 
adversaire humain. Les circuits sont divisés 
en différentes sections, à la fin de chaque 
section vous avez la possibilité de vous ar- 
rêter pour faire le plein, mais attention, les 
concurrents continuent à avancer, il ne faut 
pas traîner. 
Les graphismes des décors sont très réus- 
sis, tout comme les pages intermédiaires. 
Les voitures sont un peu moins belles, mais 

Vous avez peut-être remarqué que dans la 

preview du mois dernier, Lotus 3 était appe-

lé «The Final Challenge», alors que le titre dé-

finitif est maintenant «The Ultimate Challenge». 

C'est la compagnie Lotus elle-même qui est 

responsable de ce changement. 

Le constructeur ayant quelques difficultés 

financières actuellement, il voyait d'un mau-

vais oeil ce titre qui aurait pu être pris com-

me annonçant sa fin définitive. Superstition ? 



Guette s`entrone pour le 1500 mètres Steeples. 
9e est weineid trap Giiefe ! 
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L
es Jeux Olympiques de Barcelone se 
devaient d'être adaptés sur micro-or-
dinateurs. Sur un total de trente 
épreuves, cette simulation est la plus 

exhaustive disponible sur le marché du jeu 
de sports. 
Le jeu se décompose en quatre principales 
sections. La première réunit tous les sports 
d'athétisme; la seconde, les épreuves de na-
tation; la troisième, les sports de combats et 
la quatrième, une banque de données sur 
les Jeux Olympiques. Disons le tout de sui-
te, il ne s'agit pas simplement d'un logiciel 
de sport conventionel. Il est en fait bien plus 
complet qu'il n'en a l'air. En effet, vous avez 
en permanence accès à un bureau destiné 
à contrôler la progression de vos athlètes, 

2 

v- 
l 

te saut en longevr n'est pas mal fait et Ré9s en 
profite pour s'essayer à cette &sc iie. Quel 
sucré farceur ce Rées ! 
car vous n'êtes pas seulement responsable 
d'un athlète mais de toute une équipe par-
ticipant à ces Jeux.Votre équipe comprend 
douze athlètes hommes et femmes spécia-
lisés dans les différentes disciplines. Les 
dates des épreuves sont les mêmes que 
celles de Barcelone. . Un agenda permet de 
parcourir le programme des J.O. A vous de 
gérer votre temps et de pré-
parer votre équipe dans les 
meilleures conditions. Afin de 
mieux suivre un athlète et sa 
progression, un docteur se 
trouvant dans le cabinet médi-
cal vous conseille sur la mé-
thode d'entraînement à suivre 
ainsi que sur la condition phy-
sique de votre sportif. Notez 
bien ceci car une salle de mus-
culation est à votre disposition 
rien que pour ça. Mais au fait, 
je ne vous ai pas encore parlé de la qua-
trième section? Patience, ça arrive. Cette 
dernière partie est assez géniale. Il s'agit 

dune banque cie don-
nées ultra complète sur 
les Jeux Olympiques. 
Vous y trouverez l'his-
torique des J.O. de-
puis leur début, le nom 
de tous les Record-
mans toutes disciplines 
confondues, des infor-
mations sur les diffé-
rentes épreuves 
existantes depuis leur 
création ... Toutes ces 
informations peuvent 

être imprimées et comparées. Par exemple, 
comment se situe l'un de vos athlètes par 
rapport aux meilleures performances mon-
diales. Malheureusement, l'animation est 
dans l'ensemble relativement saccadée et 
la musique n'est franchement pas terrible. 
Ce programme tire en fait toute son origina-
lité de son aspect simulation qui en fait un 
véritable jeu de stratégie. A déconseiller tout 
de même aux fanas d'action à gogo I 

LORD CASQUE NOIR 

Le docteur se fera un 	de vous 
soigner. l vous conseiera égdement sur 
Yenh>âemart à poursuivre. 

1 M0 	4 DISCS 

I 
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SV 203 KIT PC 

Stick PC SV 202 
Carte PC SV 210 
(SV 202 & SV 210 sont aussi vendus séparément) 

SV 227 TOPSTAR PC 

LE MUST SUR PC 

SV 131 SUPERSTAR 

Super maniabilité, Super performance 

SV 133 MEGASTAR 

Pour les Mégadestructeurs. 
Pour droitier ou gaucher. 
Existe aussi en version 
JUNIOR SV 135 

PAS DWCCESSOIRES SANS AUDIOSONIC 

AMIGA - ATARI - AMSTRAD PC et COMPATIBLES Existe aussi en version AMIGA - ATARI - 
AMSTRAD - SV 127 TOPSTAR 

SV 433' MEGASTAR SEGA 

 

SV 334• PROPAD 
ar 	__ 	 Pour SUPER NINTENDO 

- 	Existe aussi en version SEGA 
8/16 bits SV 434' PROPAD SEGA 

r 

SV 329 FOOTPEDAL 
NINTENDO 
Un complément à votre manette. 
Entièrement programmble pour simulateurs, 
shoot them up, etc.... 
Existe en version AMIGA, ATARI, AMSTRAD, 
SV 129 FOOTPEDAL et aussi 
SEGA SV 429 FOOTPEDAL SG Pour SE GA 8/16 bits SV 333` MEGASTAR 

NINTENDO 
SV 336' PROPAD PROGAMMABLE 

Le MUST sur console NINTENDO 

CONSOLES DE JEUX VIDEO 

SV 906` HANDY SOUND 

Ecouteurs stéréo à enrouleur (adaptable sur GAME BOY) 

< 

SV 907' HANDY BOY TOUT EN 1.... 

Ampli stéréo, 2 haut parieurs. 2 éclairages. loupe réglable 

stick de direction, 2 larges boulons de Sr et ... UN LOOK D'ENFER...... 

(adaptable sur GAME BOY) 

AudioSonic 

SV 900' TURBO CHARGER 

KITAJimentation et chargeur de batteries. 
Trés haute performance. Secteur ou allume-cigare. 
Version de base avec accus 700 ma Aubnome sur corsais en 
monochrome 12 heures, en co Aeur 2 heures. Avec accts 1400 ma 
(option):respeclru eurent 2t hs & 4 hs. 
COMPATIBLE AVEC CONSOLES PORTABLES 
NINTENDO - SEGA - SUPERVISION 

- 

!_SUPÈRVISInNl 
Quickjoy et Supervision sont distribué par: 

Audiosonic France 103-115 rue Charles Michels BP 99 93203 ST DENIS Cedex 

En vente chez votre revendeur habituel, grandes surfaces et magasins spécialisés 
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dans cette bataille 
navale, vous allez 
devoir combattre 
des destroyers, croi-
seurs et autres bâti- 
ments modernes. 	a 	? 
Les lecteurs les plus 
éveillés auront senti 
à mon ton moqueur 
que ce jeu ne m'a 
pas emballé. Ben 
non. On a beau se 
dire que le CDI 
est une machine 
récente et qu'il faut laisser le temps aux 
éditeurs de se mettre à la page, il est fran-
chement sidérant de voir un tel jeu. Certes, 
il est indéniable que la bande son est de 
qualité HiFi, il est évident que les anima-
tions sont très belles. Hélas, il est aussi 
indéniable que le jeu n'a absolument 
aucun intérêt et évident que ses concep-
teurs n'ont pas tout compris à ce que l'on 
nomme pompeusement "ergonomie". 
Ainsi, le logiciel, qui permet de jouer 
contre l'ordina... oups! contre la machine, 
offre également au joueur l'opportunité de 
disputer une partie contre un joueur 
humain. 
Vous connaissez la bataille navale, chacun 
joue sur sa feuille. Ben là, c'est pareil sur 

écran, et comme il n'y a qu'un seul écran, 
on doit détourner le regard chaque fois 
que c'est au tour de l'autre de jouer. 

MOULINEX E
h ben ça alors, la technologie du 
futur se met au service d'un jeu 
vieux comme, euh, la marine à voile. 
Remarquez, il y a du progrès car 

LES COPAINS 
D'ABORD 
1500 CONNECTES 

CHAQUE JOUR SUR 

3615 JOYSTICK 
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BELIA4  TECHNOLOGIES  so 6wo
~ 

Nos sélections du mois clés en main, testées et paramétrées : 

CRAZY SOUND !!! 
386 SX 25 PRO 4 Mo ext. 16 
6 Slots 16 Bits - 2 Ports Série 1 Parallèle 
1 Port Jeux. Floppy 3"h 
Disque dur 80 Mo 17 ms 
Carte VGA 16 Bits 256 ko 
Écran 14" 1024x768. Clavier 102 T. 
Dos 5.0 + Windows 3.1 + Souris 
Carte Sound Blaster Pro 16 Bits+Midi 
La configuration complète: 10 990 TTC 

GENIUS SOUND !!! 
486 SX 25 PRO 4 Mo ext. 32 

8 slots 16 bits - 2 Ports Série. 1 Parallèle 
1 Port Jeux - Floppy 3"'4 
Disque dur 80 Mo 17 ms 

Carte VGA 16 bits 512 ko 
Ecran 14" 1024x768 - Clavier 102 T 

Dos 5.0+ Windows 3.1 + Souris 
Carte Sound Blaster Pro 16 bits + MIDI 
La configuration complète: 12 490 TTC 

(;Configurations 386 à partir de 6990 ttc et 486 à partir de 8490 ttc (écran compris) 

NOUVEAU 
Multimedia Upgrade Kit PERSONAL: 
SOUND BLASTER Pro 11+5 CD* avec: 
- CD interne : 4990 ttc - CD externe : 5490 ftc 
*Bookshelf. Mammals. Jones in the fast lane. 
Sherlock Holmes. Prosonus. 

NOUVEAU 
Multimedia Upgrade Kit BUSINESS: 
SOUND BLASTER Pro 11+5 CD* avec: 
- CD interne : 5990 ftc - CD externe : 6290 ttc 
*Bookshelf. Sherlock Holmes. Prosonus. 
Action + Authorware Star. Works Windows 

CARTES SON :  
Soundmaster Plus avec 2 HP .............. 490 F 
Sound Blaster Pro 16 Bits ................. 1590 F 
Sound Blaster Pro + Kit Midi ............ 1790 F 
Sound Blaster 2 ................................. 910 F 
Thunderboard 	................................... 790 F 
Thunderboard pour Windows ............ 990 F 
Audioport (sur port parallèle) ........... 1720 F 
ProAudio Spectrum 16 Bits (SCSI) ..... 2490 F 
ProAudio Spectrum Plus ................... 1890 F 

MINI ENCEINTES HI-FI : 
Aiwa 4w Booster, auto-coupure .......... 620 F 
Sony SCRS-18 .................................... 320 F 
Sony SCRS-38 (1,2w) .......................... 590 F 
HP stéréo noir ..................................... 290 F 
Screenbit HP (4w amplifié) .................. 320 F 
Sony SCRS-7 (0,8w amplifié) ............... 210 F 

LOGICIELS POUR PC/AT :  
Windows 3.1 	.................................... 1190 F 
Works 2 	........................................... 1690 F 
Works 2 pour Windows .................... 2090 F 
Word Junior 	.............................. 690 F 
Excel pour Windows ......................... 3990 F 
Word pour Windows ........................ 3990 F 

PERIPNERIQUES POUR PC/AT: 
Imprimante Citizen 120D 80 cps ......... 1290 F 
Imprimante Citizen Swift 200 cps ....... 2190 F 
Canon jet d'encre BJ1 OE ..................... 2990 F 
Canon laser tPB4 Lite, 512 ko ............ 6990F 
Ecran SVGA 1024x768, pitch 0,28 ..... 2490 F 
Simm 1 Mo, 70 ns ................................ 270 F 
CD-ROM Mitsumi 600 Mo, tx 580 ko ....2990 F 
Souris compatible Microsoft .................. 190 F 
Souris Pilot Logitech 3 Boutons .............. 320 F 

PROMO DU MOIS : Traitement de texte professionnel Volkswriter 3.2: 1190 F 



ires sont vraiment rtigiomes, les boules, avec 
leurs petits dores et leurs rayures. A goudie de 

Véaan se trouvent toutes les icônes dont vous avez 
besoin, inutile âaler tamer dans des pages de 

daâ on dons des menus dérou mts. 

C
omment améliorer le meilleur de jeu 
de Snooker ? Archer Maclean, qui a 
écrit Jimmy White's Snooker, a réus-
si ce tour de force pour Billard Amé-

ricain en intégrant de nombreuses variations 
du jeu. Le billard américain utilise une table 
plus petite que le Snooker ainsi que moins 
de boules. Mais dans le fond, le jeu est 
identique: il faut toujours mettre les boules 
dans les trous, et ce de façons diverses, se-
lon le type de jeu que vous choisissez. 
La présentation générale du jeu et son dé-
roulement est quasi identique à Jimmy Whi-
te's Snooker. Il n'est pas vraiment possible 
de sortir d'un concept de base. Vous pour- 

rez jouer au 8 boules, populaire en Grande-
Bretagne et aux USA, ou bien au 9 boules, 
avec les billes rayées et numérotées. 
Vous pourrez affronter 20 joueurs différents 
dirigés par l'ordinateur, ce qui donne en fait 
20 niveaux puisque chaque joueur a ses 
propres caractéristiques, son propre niveau 
de jeu. Certains joueurs sont brillants et très 
doués, d'autres beaucoup moins ; vous au-
rez donc une chance d'écraser quelqu'un 
assez rapidement, cela fait toujours plaisir. 
Billard Américain se joue à un, à deux, ou en 
mode entraînement. En entraînement vous 
pourrez régler vos tirs de façon très précise, 
et l'ordinateur vous proposera même un ra-
lenti de votre dernier coup. Lors d'une partie 
sérieuse vous ne pouvez accéder à ces op-
tions. Autre mode de jeu tout à fait intéres-
sant, le tournoi, qui permet à huit joueurs de 
s'affronter, avec toutes les combinaisons pos-
sibles entre joueurs dirigés par l'ordinateur et 
joueurs humains. Si vous décidez d'affronter 
sept adversaires dirigés par l'ordinateur, ces 
derniers seront tirés au sort parmi les vingt 
joueurs disponibles, ce qui assure des tour-
nois différents à chaque fois. Autre élément 
important, vous disposerez de pas mal de 
place sur la disquette pour effectuer vos sau-
vegardes de tournois ou de parties toutes 
simples. L'interface utilisateur est identique 
à celle de Jimmy White's Snooker, à savoir 
simple et rapide;  le joueur n'aura donc rien 
à apprendre d'autre que les règles du jeu, 
le maniement ne le tracassera pas outre me-
sure. Les règles américaines sont les sui-
vantes : il faut entrer les boules dans l'ordre, 

Si les diiWes vous dérangent, et selon le type de 
jeu que vous choisissez, vous pouvez obtenirr des 

boules de deux awleurs et la boule 9 dan une 
troisième awleur. 

en commençant par le numéro le plus faible. 
Mais si vous réussissez à faire rentrer directe-
ment la boule No 9 en la frappant avec une 
autre boule numérotée, vous gagnez aussitôt. 
Toutes les facettes du jeu, toutes les règles et 

Aù dioix vous 
pouvez joua en 

vue rgiprodiée, ou 
en vue plongeante 
pour va toute la 

fable. Vous pouvez 
b 

visualkafion à 
Yon je près, dans 

tous les sens. 

JOYSTICK / OCTOBRE 1992/258 



H
_ 

J 

1 

les subtilités sont intégrées, et même si vous 
trouvez le jeu identique à Jimmy White's 
Snooker au départ, vous vous apercevrez qu'il 
n'en est rien. Archer Mclean a utilisé de très 
nombreuses routines mathématiques, le soft 
est truffé d'équations compliquées qui cal-
culent les déplacements, les rebonds, les 
chocs et les directions à très grande vitesse. 
Evidemment l'utilisateur ne se rend absolu-
ment pas compte de toute cette perfection 
tant le soft est simple en apparence. 
J'ai joué contre Archer lui-même pendant une 
demi-heure, et les seuls changements par rap-
port à Jimmy White's Snooker ne viennent vrai-
ment que des petites règles en plus. La 
rapidité du soft est extraordinaire, les boules 
s'entrechoquant et traversant la table à une vi-
tesse incroyable. Le nombre de calculs ma-
thématiques nécessaires pour simuler des 
trajectoires qui correspondent à la réalité est 
ahurissant, et il n'existe aucun autre jeu de billes 
ou de boules qui en intègre autant. Il n'existe 
aucun jeu qui soit si réaliste dans ce domai-
ne. Le système de contrôle reprend celui de 
.WS, avec son système de curseur et d'icônes 

et aussi l'utilisation du clavier pour faire tour-
er la table (pas LES tables, le soft ne gère pas 
les parties contre les esprits). L'ordinateur cal-
cule votre classement, parmi cent, en tenant 
compte du nombre de boules que vn is ren-
trez à la suite. 
Les adversaires dirigés par l'ordinateur sent 
beaucoup plus compétitifs que ceux de 
Snooker. Avec ses règles plus populaires 
que celles du Snooker, Billard Américain de-
vrait plaire à une plus grande partie du pu-
blic. Les graphismes 3D sont absolument 
superbes, le son se limite à quelques effets 
de public et de «plops» quand vous entrez 
une boule. Comme dans la réalité, on en-
tend rarement des musiques tonitruantes 
dans les salles de billard ; c'est tout de 
même un jeu de concentration. 

SEB/DEREK DELÀ FIJENTE  

Les tournois sont à 
én>nalion drecte, les 

résuhats des matdts et 
les matchs à vee sont 
affichés trés durement. 

Evidemment vous pouvez 
sauvegarder la 

confitgtwation du tournoi à 
tout moment 

Très pratiue, à tout 
moment vous pouvez 
obteil le résumé des 
commodes et la 
desathandedIoque  
icône. Ce qui évite de se 
replonger dons le menuet 
fort bien fait soit &t en 
passait, à tout bout de 
thon P• 
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Avant Billard Américain, il y avait Jimmy White's Snooker (testé sur PC dans ce nu-
méro) ; ce dernier était le meilleur dans sa catégorie. Les deux jeux étant très simi-
laires, mais Billard American apportant quelques petits éléments en plus, nous 
sommes obligés de déclarer Billard Américain référence des simulations de billard 
sur micro. Hop ! 

Ardier Mde très concentré, s'apprête à frapper une bode. All ez torment i en profite 
pour déplacer la boule 8 très légèrement avec la mm. Superbe. 

Les deux dwnpions de Fraie 91 et 92 de bled anéncain, 
H rvé Lwoix (91) n qn u4 	't flnvi1 P.nrp (9?) ' thin ~ 

l'occasion de la sortie de 
Billard Américain, Virgin a or-
anisé une soirée dans la sal-

le du Billard Club Le 2001, à Paris. 
Etaient présents pour des démons-
trations les deux meilleurs joueurs 
français, ainsi qu'Archer Maclean ac-
compagné de son Amiga pour la dé-
monstration du logiciel. 
Passer d'une véritable table de billard 
à celle sur l'écran de l'ordinateur per-
mettait de voir sans équivoque que 
le soft d'Archer est vraiment parfaite-
ment réaliste et impressionnant. Après 
les explications des diverses possi-
bilités du jeu, les invités se sont alors 
lancé des défis sur les différentes 

tables de la superbe salle du 2001. 
Si cette version micro vous donne en-
vie de faire quelques parties sur une 
vraie table de billard, histoire de tes-
ter les coups que vous avez appris 
avec le programme, n'hésitez pas à 
vous rendre au 2001. Le cadre y est 
très agréable, l'équipe d'encadrement 
sympathique, et vous pourrez jouer 
sur des tables de billard américain ou 
français. A noter que des cours gra-
tuits sont organisés tous les mercre-
dis et les vendredis, vous ne payez 
que les 60 francs d'utilisation de la 
table. 
Le 2001, 9 et 11 Cour Debille, 
Paris 11è`. 
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"Tout simplement magnifique" 

TILT 17/20 Hit. 

II 
b \ \ 	 \ 14 

"Une jeuabilitê excellente" 
GEN 4, 86% 

1:' 

I • 
• .`.` tir. 	 `' 

"Striker est le jeu le plus 
rapide, le plus fluide et le 	 fl 

plus maniable jamais 	 Pi  
programmé" 

JOYSTICK 93%, 

• 4-4r4 	

-' S 

.• 	 .... 	...... 	.... 	• 	rF- '
-1 
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• Disponible sur ST et 	 Disirib, 	bf SbFT, 
AG et bientot sur PC 	 , `\ 	8.10 ruè de Vatm. 

l 93100 Montreuil-sous-Bois 

 dans les. FNAC et les meilleurs points de vente 



1 - Bunny Bricks est un jeu de 
A IL Chasse au lapin 
B LII Simulation de terrier 
C _1 Casse-brique Baseball 

2 - Quel est le décor qui 
n'existe pas dans Bunny Bricks ? 
A LIII La lune 
BH le parking 
C lila plage 

Q 	 Concours Bunn Bricks-Jo stick 
3 - Silmarils est une Société 
A Li Japonaise 
B J Anglaise 
C LiFrancaise 

4 - Lequel de ces jeux n'est 
pas une production Silmarils ? 
A LJ Ishar 
B LII Space Warrior 
C !._: I Targhan 
D 	Storm Master 

103 boulevard 	Donald onald 75019 Paris, 
avant le 29 octobre 1992 à minuit 

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

Code postal :.......................... Ville :.................................... 
Age . ...........................Micro :........................................... 

CONCOU 	_ 

LES LOTS 
P'  PRIX: 1 Atari Falcon 030 - 2e PRIX : Un équipement de base ball (batte 
professionnelle, gant de cuir, balle et casquette) - 3e PRIX : Toute la produc-
tion Silmarils pendant un an ! - 4e AU 10e PRIX : 2 jeux Silmarils -11 e PRIX 
AU 50e PRIX : 1 jeu Silmarils: 51 e PRIX AU 100e PRIX : Le pin's Silmarils 

Le règlement 
1) SILMARILS et JOYSTICK organisent un concours qui sera clos le 29 octobre à minuit. 2) Tout le monde peut participer, sauf les membres de SILMARILS 
et JOYSTICK. 3) La participation implique l'envoi d'un bulletin de participation original. 4) La liste des gagnants sera communiquée dans Joystick n033. 
5) Les bulletins raturés, incomplets ou illisibles ne seront pas pris en compte. 6) En cas d'ex-aequo, les gagnants seront départagés par tirage au sort. 

Z LES QUESTIONS 	 A RENVOYER A JOYSTICK 

a 

oc 

W 0 
Z 
M W 



E Q A DOSS 
SUITE 
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D
Déjà fort des quatre niveaux passés au fond des 
Abysses de Britannia, je vous sens tout fébriles 
avant d'attaquer vaillamment les profondeurs 
inexplorées. Il va falloir une fois de plus faire 

preuve de courage et de force face aux dangers toujours plus 
grands qui vous attendent. 
Les choses se compliquent ! A vous de mériter votre titre 
d'Avatar, d'autant plus que vous devrez combattre Tyball et 
renvoyer le vilain dans sa dimension. Une fin inoubliable 
vous attend, alors engagez vous au niveau 5, laissant les 
pleutres derrière vous! 
Aux armes! 



LA VISITE GUIDÉE CONTINUE AVEC LA SALLE DES RÉJOUISSANCES. 

EH 	 VOUS ETES AV 
LEVELS, uPU 	Lés QHOVLES ET LES 

ZOMBIES SANS TETE. 

UNE DES NOMEREUSES PORTES SECRETES DE CE 
NIVEAU. 

Allez parler à Marrock, prenez ta 
rune, puis faites connaissance avec 
Shanklick et Eyesnack qui vous donne- 

rte -Fair de flûte à jouer pour 
er la flûte du levez 3 au 

poûit 11. Les touées du clavier 
qui correspondent aux notes 
de ta chanson, sont 3 5 4 2 3 7 
8 7 5. Là, il faut remonter au 
niveau 3, aller au point 11 en 
nageant, et jouer cet air;  vous UN@BES C/HOULES, QÉNÉT aE EN INFOS, VIVANT DANS CE obtiendrez ainsi la COUPE DES 	 LASM 	E COULOIRS. 
MERVEI4LES, autre talisman. 
Si v1smez à Kneenible 
mi 	, 10 poissons que vous pêcherez avec la canne à pêche, il vous fournira, 
pour accéder aux mines, la combinaison des cadrans qui est 7À-6 de gauche 
à droite. Quand l'aiguille du cadran pointe midi, cela correspond au chiffre 0 
et ainsi de suite. 
Allez en salle 6 et ouvrez la porte secréteppur accéder aux tombes. 
Au point 7 vous trouverez le manche dT'pée de justice. 

Maintenant que vous possédez les 2 morceaux de 
re, retournez au level 2 pour la faire réparer par 
Shak et avoir le quatrième talisman. 
Dans l'une des salles des tombes, vous pourrez 
vous munir de bottes ainsi que de cuissardes plus 
puissantes. 
Allez à la tombe de Qaramon au point 8 et 
repérez bien l'endroit. Pour l'instant, vous n'avez 
rien à y faire mais devrez y revenir ss tard. 
Tuez le fantôme du point 14 et pretks runes. 

SÉMILLANTE LA DEMOISELLE NON t 



L'ANNEAU DE L'HUMILITÉ AU P05419. NEVOUS 
PRECFMEZ PAS DE SUITE DESSUS EN ENTRANT DANS 
LA SALLE. IL FAUT RÉALISER UNE COMBINAISON 
AVEC LES 4 LEVIERS DISPOSÉS AUX QUATRE COINS 
DE LA PIECE. 

r,. 

.. i t• ~, .  1► ' •Â 	 t 

DE NOMBREUX FANTOMES I IANTENT, AMIS 	JVDY RECHERCHE DÉSESPÉRÉMENT TOM. IL FAUDRA 
C'EST NORMAL DE HANTER PO% DES FAN- 	REVENIR LA VOIR QUAND VOUS AUREZ LA PHOTO DE 
TOMES, LES SALLES MORTVAiRES. Si VOUS EN SON COPAIN, AV NIVEAU 7. 
VENEZ A BOUT, I. VOUS RAPPORTERONT DE 
NOMBREUX POINTS D'EXPÉRIENCE. 

$IR CA . . 	 k t IV 

trouve dans les mines, au sud-ouest de ce niveau. Pour y 
accéder, vous devez vous rendre dans la salle de commande 
des mines et utiliser la corWoinaison que vous avez obtenue 
encontre partie des harengs.  

N'ATTEND QUE VOTRE MAIN EXPERTE POUR 
VOUS EN MUNIR. 

Cette partie du donjon est ___________________________ habitée par les mages qui 
forment une puissante 
confrérie. Ils connaissent 

de nombreuses choses sur Tyball, le monstre et les talismans 
de Cabirus, mais it faudra gagner leur 
confiance en acceptant lçs missions qu'ils 
vous confieront.  

Er-
tail s'ouvrira. 
Entrez et foncez 
tète baissée dans 
le mur. Vous serez téléporté aux mines. 

Là, dans ce dédale de couloirs rempli de 
fantômes, ramassez 80 pierres bleues et 
revenez voir Anjor. Ce dernier vous 
donnera une énorme pépite d'or que 
vous pourrez transformer, par l'intermé-
diaire de Shak, en bouclier. Profitez-en 
pour prier au sanctuaire. 
Avant de vous rendre au level 6, il vous 
faudra prendre PAnneau de L'humilité. 
Pour cela, rendez vous au point 9. Il y a 
4 leviers disposés dans lescoins de la 
pièce. N'allez surtout pas au centre, 
mais longez les murs et actionnez les 
dans l'ordre suivant : nord-ouest, rud-
est, nord-est, sud-ouest. Vous pouvez 
ensuite prendre la bague. 

pièce et actionnez le bouffi gris. Lj rune la plus importante: 
VAS tombera du ciel...eh oui, c'e*ca la magie. 
Pour ressortir, actionnez IEbouton orange. Maintenant, il va 
falloir aller causer à 
tous les magiciens. 

Allez au point 19, passez à travers le mur 
entre les 2 bannières marquées d'un oeil. 
Vous vous retrouverez dans une 
immense pièce. Ramassez 4 émeraudes 
sur le sol, mais pas plus. 
Allez en haut d'une rampe et sautez, puis 
ressautez pour atteindre la rampe de 
mom. C'est difficile à réfaliser. Ensuite, 
auge loins de la pièce, vous trptpverez 
un perron en hauteur, orné de ! ban-
nières. jetez dans chacun de ces coins 
une émeraude, revenez au centre de la 

Au POINT 19, C'EsT-À-DIRE ICI, IL FAUT 
FONCER ENTRE LES 2 BANNIERES POUR EIRE 
TÉLÉPORTÉ AV POINT 20. 

LE FAMIEVX POINT 20 OV VOUS dirai LA 
RL*W LA PLUS PUISSANTE : VAS. 



ENCORE UNE PORTE SECRETE... 

PLUS ON SE RAPPROCHE DU CENTRE DE LA TERRE, PLUS LA 
LAVE EST PRÉSENTE... C/AFFE OV VOUS METTEZ LES PIEDS 1 

Rantrhu, lui, vous allouera une mission parti-
culièrement périlleuse: aller chercher un livre 
perdu au point 22, mais gaffe, c'est infesté 
«araignées et l'objet est gardé par un Gazer. 
le parcours est, lui aussi, particulièrement dif-
ficile car il faudra effectuer de périlleux sauts 
au-dessus des coulées de lave. 
Il faudra aller au point 5 parler à la porte, puis 
lorsqu'elle vous laissera passer, prendre les 
runes. Puis allez au sud du Sanctuaire. Vous 
apercevrez, entourée de lave, une plateforme 
point 4 ) inaccessible en sautant;  utilisez votre 
lévitation et allez combattre le Golem qui vous 
fournira le Bouclier d'Or, autre talisman. 
Laissez lui la vie sauve, mon prince ! 
Dirigez-vous au niveau 7. 

a . - 
C'EST VN ANCWN MAGE RECONVERTI 
EN PORTE, PARCE 04/IL EN AVAIT MARRE 
QUE DES GENS COMME VOUS LUI PRENNENT 
LA TETE... 

ON VOUS L'A DIT : VOUS DEVEZ CAUSER AVEC TOUS 
LES PERSONNAGES. LES MAGES SONT AMICAUX ET 
LEUR CONFRÉRIE EST PUISSANTE. NE SERAIT-CE QUE LE 
FAIT DE VIVRE DANS CET ENFER LEST PUISSANT! 



ENCORE VN FANTOME. LE LIVRE DE L'HONNETE É, VN DES 8 TALISMANS. 

Munk 
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C'est là que ça se complique véritable-
ment. Le niveau 7 est vraiment le plus 
périlleux, vous remarquerez que dès que 
vous foulez le plancher de ce niveau, votre 
mana disparaît complètement. Pour utili-
ser un pouvoir magique, descendez au 
level 8, mangez et pioncez un peu, faites 
alors remonter votre mana et lancez ici 
votre magie. Revenez au niveau 7, la 
magie sera en fonction jusqu'à ce que vous 
dormiez de nouveau. Cette partie des 
abysses est l'antre de Tyball. C'est égale-
ment là que sont retenus prisonniers 
Arial et nombre de chevaliers loyaux LE DÉPART DV LEVEL 7, DE LOIN LE PLUS DIFFICILE DE 

injustement enfermés. 	 TOUTES LES ABYSSES. 
CE QU'IL RESTE DE VOTRE COMBAT AVEC LES GARDES, 
CROSSE BRUTE! 

Vous arrivez par le point 1. ll est indispensabe de causer avec Là, comme vous ne possédez point encore de laisser-passer, il 
Cardon. Ensuite, il vous faut trouver le médaillon perdu, va falloir latter les gardes. Ceci fait, allez au point 18 prendre 
Celui-ci vous permettra de passer tous les postes de gardes l'objet en question et revenez au point 1. 
jusqu'aux prisons situées au nord-ouest. 	 Dirigez-vous au nord par la rampe qui longe le côté ouest du 
Après avoir parlé avec Tyball, rendez vous au point 2 qui est niveau. En suivant cette route,  
légèrement au sud-est de l'endroit où vous vous trouvez, 	vous trouverez 3 trappes qui  

ouvrent un passage '°'• 	.... 
secret lorsque vous 
tombez dedans. ll y a  i 
un moyen plus simple 
de trouver 	le 	dit 
passage. Lorsque vous .r 
serez dans les cet- 
lulles, un des prison- - 
niers vous donnera un 
cristal qui ouvrira, si ATTENTION DE NE PAS TOMBER 
vous le portez de DANS L'EAU... 
façon apparente, le 

s 
passage du point A.  
Allez jusqu'au point 4.,,~' 

= - : 	,~ 	y 
Montrez le médaillon I 
au garde. Lorsqu'il 
ouvre la grille, corn- , 
battez les gardes. L'un 
deux laissera dans 

, 	..,: 
_ 

une mare de sang, la  
clé de touted les grilles 

im 

 

ctcelIes. 
Allez voir les prison- ...TROP TARD! 
niers, récupérez votre 

x cristal et rendez vous au point A. Si vous ne tuez 
pas les gardes, vous serez obligé de payer un droit 
de passage et vous serez enfermé dans une 
souricière. 



Vous POURREZ OUVRIR TOUT! S 11 s IAI I l < VOICI LF PUITS DE LAVE, AU TERME DUQUEL 
UNI FOIS OUT VOUS rossi Dl REI 1l 	 VOUS 1ROUNEREZ UN PLAN ET LA COURONNE DE 
MÉDAILLON Dl T1lwAll. 	 NAVIGMION. 

C4A 	VOUS DONNE DE PRÉCIEUX INDICES LORS DE VOS 
SON .  .VOUS POUVEZ AU 41. REVER EN UTILISANT L'ENCENS 
SUR LA TORCHE ET EN DORMANI..APRES ON VOIT PLEIN 
D'EL ►N15 	s : DON WI LA FORCE DE DIRE NON 

MF MF Si VOUS LE POSSÉDEZ, INUTILE DE VOUS Y RENDRE SAM COURONNE DE NAVIGATION. 

Le seul moyen alors dc ressortir est d'aller voir Dances (le Comte 
de Monte Cristo) pour qu'il vous guide à travers le tunnel 
d'évasion qui va au nord du niveau. 
A partir du point A, un chemin vous emmène aux tombes. 
Dans la tombe la plus au sud-ouest, une voie vous mène 
jusqu'à une antichambre, habitée par un fantôme particulière-
ment coriace. Prenez l'épée de précision et changez d'armure, 
la vôtre doit ètre endommagée. Allez au point C et ressortez 
pour vous diriger au point 12. Descendez au niveau 8, prenez 
l'un des rochers d'Orb, puis accédez à l'escalier pour arriver au 
point 13 du level 7. 
Là, prenez la clé or sous te crâne. Dans la pièce carrée où se 
tram un Qotem, cherchez le passage secret. Ce dernier vous 

emmènera au niveau 8.3e 
vous sens tout fébrile mais 
VOUS n'y resterez qu'un petit 
moment. Toujours dans 
ce passage, vous arriverez 
dans un chemin de lave 
où de terribles monstres 
alimentés par le feu sa Jet-
teront violemment sur 
vous. Ils sont 10 et il faut 
les combattre. La magie 
de protection contre le feu 
est indispensable. 

	

MM W, , R. 	AüJRR CHERCFIdt LACEt Du 
COURAQF 	tOAI 	PLUSES NIVEAUX PAR LA 

POM ill Sir A t'IXIRPVnt (MORD-01 ST DU NIVEAU 7. 

m ~w~ 	Ceci fait, ouvrez la porte de droite sur ce 
t » 	~~~ t 	chemin. Vous y trouverez un escalier qui vous 

	

w■~ 	 ramènera au niveau 8. Dans une salle, vous 
j~ 	 ~r~ 	 trouverez un impie et 2 golems. Surtout, ne 

_ _ 	 cherchez point à combattre, ils vont vous aider. 
-- 	 Vous aver le droit de prendre seulement une 

	

R 	 W.~ 	 couronne et rien d'autre dans te tas d'objets 
rutilants. Si, par mégarde vous preniez 
un autre objet, soyez sûr que les 2 golems 

DE TfhWs EN TEMPS PAR LES FENETRES. LF Cl4EMrN 01)1 VOUS METE A TYSAU COMMENCE s'occuperaient de votre cas. L'objet à s appro- 
ÇI 	SS Y ATTEND PLUS BAS. 	ICI, 'OIT DANS LA PARTIE SUD-EST DU PEAU. 	prier est une couronne d'or simple, avec un 

joyau blanc. 
Cette couronne vous servira à vous guider dans le chemin 
piégé qui mène à Tyball. 

V

Ressortez, retournez au niveau du chemin de lave et allez tout 
au bout. Suivez cette voie. Vous trouverez un parchemin qui est 
le plan de route de Tybal 
Il est temps d'aller latter ce magicien. Pour cela, il faut vous 
rendre au poste de garde (2) qui est au nord-est du point 1. 

	

~i 	 De là, allez au sud et ouvrez la porte sur votre gauche. It y a un 

	

il 	 puits de lave avec des plateformes. Votre pouvoir de p 	çtion 
contre le feu vous sera bien utile pour atteindre la ebirte au 
point 14. Après avoir passé cette porte, sur la droite, vous tro>. 
verez le début du chemin qui vous mène à Tybail. Equipez lar 
couronne avec le joyau blanc et vous verrez apparaître un 
chemin jaune-w. suivez cette voie sans jamais vous en écarter. 
Le chemin est long. 



NE VOUS COLLEZ PAS TROP AVX MURS 

LA BALADE N'EST PAS TERMINÉE. t.ES 05 QUE 
VOUS TROUVEZ AV POINT 2 DV NIVEAU 8 
SONT CEUX DE CGARAMON. ALLEZ LES 
REMETTRE SUR SA TOMBE. 

Le combat contre Tyball. 
Dès que vous arrivez, allez immédia-
tement au centre de la pièce, utilisez 
le morceau d'Orb trouvé récemment 
sur l'Orb de ta chambre de l►ball, 
qui contrôle la magie. Celui-ci bplo-
sera et libèrera votre m

eïe

. 
Choississez te sort de lévita 't 
allez vous poster sur les haut e 

pièce en passant par-dessus la 
làve. Coincez le vilain et moulinez 
avec votre épée. 
Il est impératif de s'en rapprocher le 
plus rapidement possible, de te 
coincer pour qu'il ne vous envoie pas 
de pouvoirs magiques. 
Inutile, une fois que vous avez ter-
rassé le ma~, d'aller voir Arial, elle 
est inconsc~lltte da 	on cachot et 
ne vous écoutera .~~ 
De là, vous ayez 	ne salle dés 
trésors, une t 	le Î 	que disse 
de pouvoirs magiques et autres 
notions 
Comme vous possédez la clé r tête DONNER LA PHOTO DE To 	 OUS 

VOUS 
AiNa de mort", vous pouvez aller libérer 	LA CLE DE L'AMOUR : C'EST-Y-PAS BEAU... 

les prisonniers, notamment aux 
points 8,9 et 10. 
L'un d'eux vous donnera une photo de Tom, l'ami du Judy, et un autre vous confiera une clé 
qui vous permettra maintenant d'aller prendre la Clé du courage. Allez voir Dantes, Monte-
Cristo dans sa prison, et quand vous sortirez par le passage secret qu'il a construit, sautez 
pour atteindre l'escalier à l'extrémité Nord-Ouest du niveau. 
Un chemin infesté de zombies, araignées, magiciens, rats vous mènera du level 7 au level 3. 
A ce dernier niveau, ouvrez la porte 12 avec le pouvoir d'ouverture pour gagner du temps et 
vous trouverez une clé qui vous permettra d'ouvrir la salle de la clé du Courage. Quand la 

Clé du courage fait partie de vos bagages, il vous 
reste à vous procurer la clé de l'Amour. Attention, il 
va falloir remonter au niveau 7. 
Ensuite, allez au niveau 8 prendre les ossements de 
Çaramon au point 2. Direction niveau 5. 
Au cinquième niveau donc, allez voir Judy et 
donnez lui la photo de Tom, elle vous remettra le 

. 	 dernier morceau de la clé Tri-parties : la Clé de 

J 
	 L'amour. Toujours dans ce niveau, allez à la tombe 

_ 	= 
 

ossements fsur la pierre ltombale
i
et ous 

 Utilisez 
verrez

les 
 le 

fantôme du magicien apparaître. 
Il est temps d'aller renvoyer le monstre dans son 

C g 	n 	 monde depuis le niveau 8. 

Allez parler à Carasso qui vous donnera de grandes 
et bonnes indications sur le monstre. Si cela vous 
chante, vous pouvez aller vous balader du côté des 
points 5 sur la carte. Vous y trouverez un grand 
nombre d'armes et d'items. 
Allez au point 3, à l'entrée de la Chambre des 
Vertus, ça foisonne de monstres et je peux vous 
assurer que le chemin est vraiment très très chaud. 



•
tis-  1 ••T .i r - - . 

Swiftly, the ship salis away from the 
wrediage of Cabtrus' dreams. 

icing into the ocean, you make me for a Ionj 
I 	 boat. I 

u dash down the mountainside toward 
the sea, mere steps ahead of the [ava. 

BRITANNIA A DÉFINITIVEMENT RETROUVE LA PAIX ET 
LA JOIE DE VIVRE GRACE A VOTRE COURAQE. 

VOICI DONC LA PORTE DE LA CHAMBRE DES VERTUS OU LE 
MONSTRE QUI TERRORISE TOUTES LES ABYSSES A ÉTABLI 
DEMEURE. CETT: PORTE S'OUVRE AVEC LA CLE TRI-PARTIES. 
UNE FOIS PASSÉE, JETEZ IMMÉDIATEMENT TOUS LES TALIS-
MANS DANS LA LAVE POUR EMMENER LE VILAIN DANS 
L'AUTRE DIMENSION. 

Unissez les 3 clés des vertus: Amour, Vérité, et Courage. utilisez l'objet ainsi 
obtenu sur la serrure de la grande porte. 
Vous arrivez dans la Chambre des Vertus, elle-même. Prenez un à un les 
huit talismans : l'Anneau d'Humilité, Le Fanion de l'Honneur, Le vin de la 
Compassion, La Bougie Blanche, l'Epée de Justice, le Bouclier d'Or, Le livre  
d'Honnêteté, et La Coupe des Merveilles. 
Jetez les tous dans la lave et ne cherchez pas à vous attaquer au monstre, c'est 
peine perdue. Dès que tous Les talismans de Cabirus seront détruits à tout 
jamais, ta porte de la dimension s'ouvrira 
et vous passerez cette fron e. 

:.S' • :' ! %r,.~.L 	
1 

 

CARASSO EST LE SEUL HUMAIN QUI A LE COURAGE UNE MULTfU DE, QUE DIS-JE, l/NE ARMÉE DE 
DE VIVRE AU NIVEAU 8. IL LE CONNAIT BIEN 

	
MONSTRES TOUS PLUS DURS A LATTER LES UNS 

D'AILLEURS, ET, SURPRIS QUE VOUS SOYIEZ ARRIVÉ 
	

QUE LES AUTRES, PROTEGE LA PORTE DE LA CHAMBRE 
JUSQVICI, IL NE RECHIGNERA PAS A VOUS AIDER. 	DES VER US. 

L'autre 
dimension. 
Alors là, gaffe, vraiment gaffe. On 
a choisi de ne pas vous montrer de 
photos pour deux raisons. La pre-
mière, ludique : il fallait bien que 
l'on vous laisse une surprise d'un 
des moments les plus impression-
nants du jeu. La seconde, pratique: 
il ne faut pas s'arrêter, ne serait-ce 
qu'une seconde. Dès que vous 
arrivez, une armée de monstres 
encore jamais vus va se précipiter 
sur vous. Vous devrez suivre le 
chemin de couleur verte, qui 
montera jusqu'au niveau 1 et ceci 
sans tomber ou vous faire choper. 
Il va falloir être vraiment très rapide. 
Dès que vous serez en haut, une 
porte verte vous fera face, foncez 
dedans ! 

_ LA FIN. 
Les imaglet 	s-mêmes non 1 le baron vous remercie et vous partez en 
vacances avec flRe... llez, bonne bourre! 

Toutes nos félicitations : vous êtes venu à bout d'un des softs les plus beaux, les mieux 
réalisés mais aussi l'un des plus difficiles. 
Au fait, un grand merci à Pascal pour l'aide qu'il a su m'apporter à la réalisation 
de ce dossier. 

L _hl4 4•41 

Ilion nri thr tirs 	lori) fuir tr) r rum to 
Ir 11111111 

LE BARON ALMRIC EST TELLEMENT RECONNAISSANT 
I It VOUS OØRE LA MAIN DE SA FILLE, ET TENEZ-
VOUS DIE, C'EST PAS UN BOUDIN, C'EST MEME CAR-
RÉMENT U N TOP t 

ON VOUS L'AVAIT BIEN DIT, ELLE EST MIGNONNE HEIN I CELA VALAIT 	JE M'ADRESSE MES PLUS SINCERES 
LE COUP DE LOUPER SON BRONZAGE POUR ALLER LA CHERCHER AU 	 FÉLICITATIONS, SI SI 1 
FOND DES ABYSSES. MAINTENANT ELLE EST A VOUS...HVMMM... 

Dossier réalisé par Messire Fred, mis en page par Linos It gentil Damoiseau. 
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Fr, poor plus d, nnseipK'nxnt. mntac-
u'r Bninev Alexandre, la Plarrée,•. 251(40 
\nthrait;,,n. rot au 116)01 6559 o< 

H nan,•ment 26 
til. 

 
Is <,,, A 5)10, pnsaéde n 

,'g~:n'Ier F,',nsse Nicolas. 29 rue iii, 
los Gaillard, 26000 Valence, ou au 

1101 -S 122634. 

H•narr,•mrnr 29 
ii), is <u- Amiga Mnkiar WVF Wh rl,- 
\tin 	IIA Fe, t,',' à rk'4v,nre Gun:r,a,'a  

II unnr au (16)'(r 4O 1''11 

100. ,','.ment 10 
\ ,I ix RRinaux : Epic 1911 Fr, ,. n, 

14 Fr,, contacter Pucouan X' ml 
t' 't, I,•c Vorthnns. 40230 Tcrnc<,•. 

H, -mtremcm 44 
S'il' 4500 complet + I Mo * led ( ext. 
t,trl.n Blitz + Anticlick + \hex sn(n 
ISM Fr, Tél- au (16) 40 50 50 I 1 

Den 1 ,lement 44 
Vdc. pi 55101A'nxlm R Type 2. Mnkur..I 

in I'm c pee Contacter Michael. au (16) 
40 ',959'. 

DepArrement 49 
Vois rripjrguIX à Ins jxix o \iront. Rehiu ith.. 
Foi Amxxn Gedon. Re lhatp 3. Dune...
Il,,',rItu n,*itt• Deluxe Pauv i Co,nCitrc 
\ou'. ..... 	„II Ilii ;i ,'„x1912 

Dep,in ,nem ;.1 
Vds. pour :A 2nn0 : carte rantrulcur + 
DD 20 Mo : 1300 Frs. I e1cphoner au 
116)82335659. 

Département 54 
\'ds. lecteur S” + \txx disks 5” , Scanner 
llands' type 3.65 Mm. (ri nunootx de Fri 
+ duc + emballage, le tout en THE 
Contacter Damien, au (16) 82 33 0; 50. 

Departemem 57 
\'d,. el ick news ler Amiga. Contacter 
Gaujacq Jtdien. 10 rue oie Sen igny. 
i117 \outjc 

Dépa«emcnr 5x 

\'dr newt er obéir. or A5(10 el A500+. 
échange dans le SR Contacter Modaux 

lacque.a, le hourg 588110 Here 

Département 59 
\cls jx originaux Amiga de 40 de 140 
Fr, (Dune, W'illy &amish. Plan 9, (fus 
Ops'. Hook_. 1. Contacter Aicojas mi 
( 16) 20'S I' 41. 

Département 59 
\'rl.s. rnr 45010 limant, Ie+t drive 2 * 
lucres (r 4 Has prix. Cancaner Fabrice. 
au'(161 2' 66 36 64. 

Di'partement 59 
Vds. A5000 * Ext 512 Ko * souris + Tirrx 
is : 2200 Frs. Téélphoner au ( 161 2' 
90 58 29 

Départ.'m,'nr 59 
Vis ASne • Est + lecteur externe + 
joy st ck \hre dl ks + souris el t apis 
. le Inn rr THE . 3300 Frs. V,is Neo 
(nn • 2 manette. + 3 pi, Contacter Sch, 
au 116) 2u 92 15 24 

Département 62 
Vols. A5(10, I Mo + 3 joys + 30 Ix + log, 
cie•Ix (I, dessin + Kindua,'d.s + litres 
TI3F ' emballage d'ongine 9(10 Fn. 

Canton,'r marchand Yann, 39 RN 41. 
61104 r,n.nay. ou au (161 21 53 R'+ 

l)epaas•mcnt 62 
Sois T, modulator 920 et news à hoot' 
prix Contacter Lherhier Cbrlslophe 
35 rue Pasteur. 62144 Carency. 

Déparc[emcm 65 
\-ds jx mlriginaos et démis aur ArnjRa 
Ci,ralrna t,renicr Schnstien. 46 hi. 
3, 	I' ,.rreix. 1,5000 Taches 

Do'n:,n,•nlent 69 
5,1. >;DO + jovstick + Nhit jx ?Sul. 
Fn a dehavre. Contacter Ludovic -1 
Ilvl'x;63559. 

I1pparrement '2 
sis ix Amiga. Cinlmer Pinto Fnrk•n, 
Ile) 161 la pane vite s . '22011 la Fle,'h,'. 
nu oit 1161i3942685- 

Depirlemen1 75 
ail, A5(Nl + moniteur 1081 + \hex Ix. 
[onlacter fric, au 116) 4059 40 a+- 

Déparl,'ncot '5 
\'J. A;OO * Ext de 5nU mari l-rinAc 

' nnijtcur audeur + annrr. • Inv-, k,, 
Ix - 2 bonites de ranKcmeri' ,Son 

Fn calc•ur : 6500 Fn. Ca1ntarrrr Riego. 
au 11) 48056114.” 

Département "5 
''tin jx Amiga :) has pur Crm,-i,-,..r 
Ethrirc apr(•s 21111 m 111 ,-, , n' It 

Dèp:lrranent 'S 
Sit, Rour Aî(10. lin i' 01,-l'a. ern hr 
I' nn. TRF : 351k1. Cil. I Inn,' r 	, 
Fr, I)emnmakrr '50 Fr, C„mvit., 
David. au II) 4i `19 31 89 

Dép;rrtement 'S 
Vds- AS110 en TRE ' jx 	2500 Fn 
déhanre Téléphoner it panir d, lab. 
au (1) *53] '4 64 

Département 't5 
S'il,, 560)1. neuf chus Raranuc 9 rani, 

2'(111 Fn e1 ISO)] Nn- g;,euui (1111, 'is  
o 20110 Frs Contacter Claude. au Ill 
45 28 62 72, ou al 116) 64 62 10 01 

Departcnit'nt -5 
\Us. A511(( I Mn + joy + ~x + boites dr 
nlnl;cnlcnt : 90011 Frs. Telephoner .m 
, I 6, 	It, I 5.1 2) 

ucpanrm...it 
l"d, %iuu neuf Igarant I an) + \hrx 
Ix 	231111 Frs, nu centre SEC + Ix 
Contacter Nruno. au (1) 43 3' 58 40 

Département 76 
\'ds. pi onginaux : 100 Frs pre. Scanner 
400 DPI 500 Frs. Telephoner entre 
18 et 20h. au 116)340" '4 20- 

Département '7 
\'ds..Amiga 500 + jx + siouris + Fxr 
+ manuel * manettes 1500 (rs. a,"ec 
écran : 11801. 23!50 Frs Crxaaner Fa(rxn. 
après 2oh. au 116) 60 29 ” 3S 

Département 70 

Veit. AW + E\t 512 Ko + souris + boite 

de rangement + moniteur couleur 
Commodore + \hrx jx et utile : 42(10 
Fr, Contacter Emmanuel. au (16) -+2 
xu0803 

Oîcgartement IS 
Vils Lect externe 5" '00 Ers + Nbrx 
disks 5" 20 Fr. les 10 el 250 disks 3" 

40 Frs les l0 + Est 51? Ko (Horloge) 
l'0 Frs in joystick 50 Fr, + souris 

;(1 Fn + lapis Contacter .Maxime, au 
116)39 708302. 

Département 81 
\'d' A;(q THE + Ext mener re + mrmi-
teu, 10835 + I mamelle + souris + \bit 
jx + revues 4200 Frs Téélphoner au 
(16) 63 35 24 60 

ltépanrteme+t 91 
\ ,I• new'; sur AS(N) et S00+ Contacter 

La Iden Philippe, 13P 8. 91520 Egly 

l) p:i«cnlrm 92 
V"I. 1500 + HD GVP 52 Mn + 3 Mo 
Ram + krteur exleme 3' * jx orignaux 
8 15(1(1 Frs contaeler Dldier. au (1) 40 
160m" St. 

Deparrrment 92 
\"d, 9500 + moniteur 158390 souris 
-\bra jx + botte de rangement 29110 
F'. rr•hanhnner au (I1 49 113 11132 

l)epa«cmcnt 92 
\rl. MI) + 3 jx + adaptateur 1400 Fn. 
Sois Mnrtneur 10845 - 1600 Frs, 1084 

110)0 Fa. S \en 1I1INO Fr;- Contacter 
R, ,hic. ami 1 1) 4' 33 58 22 

Hépartemenl 93 
,rl, 4 ?Ilun R ' 10041 + DD 52 54,, 

t,.,—n—tirimemues 3 Mo Ram + \hrx 
* does -'500 Fes. Téléphoner 

an 111 4; 64 93 '?. 

Heparlement 93 
\'da A50(l en TLJF * moniteur cnllcor 
I nxi + lecteur externe + imprimante 
• jx : 5000 Frs. Téléphoner au 1 I1 +R 
411 '00] 

Département 93 
Vriw..Amiga 2(10(1" 3.5 Mo Ram + moni-
tenr 10835 + DD 30 Mo + Nhrx jx + 
Irvres '000 Frs à cléhanre. Contacter 
snephane. de 19 à 20h- au (I) 43 08 
ii i5. 

liécpattemrnt 94 
\t), DD Pixar 52 Mb. Irés rapide plein 

de jx cI de hases de donnée, + 2 4111 
Je Rant et arltmu'ouaraon f0utaeicr 
Dmalro, au (I1 -1; I 1 2m 0' 

Atari 

Achat 

D,•p.mrte ihh'itl I, 
Ch„ri he Tip Off hensiMe Sit,'cu' n cur 
x1 pues :i Kduanc. crnitacic'r 6rtmonlcl. 
Iii 116191;51112 

Département 59 
('1x•nile Tain W(dd 51F PRI a ckinnrr. 
Axl motu• Jett au choix S Hama,. Gh nIa 
_'. Booth lack. Cozy Can 2 Contacter 
Francojc au (16) 20 82 240* 

Département 66 
Recherche Last Patrol wr, ST à has pox. 
Contacter Patrice au I I6) 60H 48 OS 07 

Dépanement '8 
.Ach. ler CF . Crary Car 3. Fs)xw. Vrx,m. 
Sensible.. Contacter Marc Dougtiet. 
25 mr le moulin de la Rajeue. 78190 
Trappes. 

Contact 

Di'parterncnl In 
Chcrc'he contact, sérieux peur échange 
ou rente Lie jx sur 520 STE. Contac ler 
ITvm Palace, 5 nag' Slaneai 10100 Rmtillc 
5I Seine ou au (I6) 25 24 47 53 

Département I3 
Cherche contact sérieux pour échange 
de jx. Crmtactcr Pluquel Ludot'ic. i 
lot les Migrlriers. 13109 Simians 

CnIlongue 

Du'pattemt•nt j3 
Fc'h Slurs u It utih Air ST (Hunk. El ira 
?. Push Over. Rargnn... I. Contacter 
Tony. ipri's 19h. au (16) 42 26 57 53- 

Dé'plrtcmenc 13 
Cherche contacts sur ST pour échange 
de in Contxcler Rossi J Michel. 120 
rue A Daudet. 13013 Marseille. 

Dépanemen121) 
Cherche contacts cté rieux cur STE. ix. 
nulls éruu,uti6 Conner (ìueguen Alain. 
' para- A Vemun I andudal. ?9510 Brier 

l)èplrtenn'ot 33 
Cherche contact ler ST 51E Conta, to 
Pierre Goux. 22 me chou clos des ,bion. 
13110 Gradignan. 

Deparlemenl 4:i 
5,-Ii Feb \'ds new à has pris ler 
Amiga Contacter Fabrice Delaland,c. 
❑u (161 4(1 45 '' 61 

Département Si 
Cltc'rche contacts sur Amiga TelépIunot'r 
au (16) 26360613 

Dieglnement 51 
Feil Vds. ne a. ler Si' (bin' of Trnlpn.,. 
Striker. Gast Cir 3. Vviinn, .I Cran.lrlcr 
Fric Consianti ILucme, SI5-q, 
000 au(16)26'4'0 12 

Département 59 
F,-(t mus t1érxsr, udls ler IT. p seek, 
\hrx floats Contacter Megalogang. 
- 

me des mésanges. 59229 Teteghem. 

Département 62 
Cherche contact stir ST, po;rale no,r , 
(Push Over. Addams. Harlequin. I 
l'onlac[cr Megalogang. 12 rue de la 
mairie. 62145 Liellre, 

Drparlemem 62 
Cherche contacts sur j040 STE.. Frit 
Sines news Contacter Samar Michael. 
i his rue des HaFuates. 6216+ 

•'An,bjec run se 

Oé•pati,'ment 64 
Cherche contact stir ST. posséde de 
\I,rx news Contacter Ribas Fabrice. 
to rue Mozart, 64000 PAL. 

Di'panement 65 
Felt \hrx news Striker. Sensible. 
qo)o,n1.c. \'mom 11,11.1 Di,c 	(,,nt,,, 1,1 
Pmcc Icrnmc. r n r cit \I nLi,e1, 

h;î211 Rnrdrn,s F<h,i 

TITUS 
Cherche programmeurs, graphistes et 

musiciens. 

Contacter Florent Moreau au: 

M4332 10 92 
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r----------------------------------------- 
i ❑❑ \btr~ Département (a remplir Oligatt)irement) 	~II 
RUBRIQUE :❑ ACHAT ❑ VENTE ❑ CONTACT 

:STANDARD : ❑ AMIGA ❑ ATARI ❑ CPC ❑ PC ❑ AUTRES 
I 

i ❑ MASTER SYSTEM ❑ MEGALRIVE ❑ NEC ❑ NINTENI)O 

_____________J 

_ IIT choc he contact rerieux et 
,,ides pour échange de news old. 
ncicter Glade Si•hactien. 2" le, 
r illon.s de Fill. 68890 Reguisheim 

?.rrrement5 
. i: Vds, news et oldies i bas prix 

fir STF.'F. Contacter Le Coent Eric. 
- ur de la mare. '5020 Paris 

I -Ifinement 80 
F.' sews et oldies sur ST Contacter 

Err Christophe. 5-i me des Jacohin. 
So Amiens, ou all 116) 22 92 20 

o., 

I -,,.Internent 80 
„uigi.ns Ilan of T mptï. ermite 

2 minx sell 	nr1 . 5rnice 1. ,I it 
,le et nnticr E lm 1, r Co, I,_ au 

_2869 "1 

E  .i.nent S 
dlr conAt Onus wrilii SII 

ill-n (Cl PhiEE Err VI: 	1, Chcrnin Ji-" 

Vente 

,Il i -rile I Mo: 2500 Fr, 
- 111161x111 Icstcur externe et Vim disks- 

e...Ieficter Deni, 13ilinqocl. enta IR 
Jlh, uni161 9E 125060 

r p.hemena It 
,Is 5210 911E + scxnn + maleate + initie 

• rx'cues + joy 950 Frs Contacter 
,'" phone. après 18h, au) 16) 91 49 

Eli fir .mement 14 
\ d, Atari 7800 + 22 ix + 2 manettes 

991, Frs. Vils - GB + 6 in + Case Brno 
s.irrrche 1500 Frs. au heu de 2100 

Fr Grimacier 6enoit,a u 1 Iii ) Al "i 
Hit -t6 

Département 24 
Vils Shri jx ongmaux sur ST de lilt) 
ù 200 Frs Vds rum's + dons. Contacter 
Deschamps \bsbéi 59 rue Gourhrl 
24000 Perigucux- „u ici161 59 a(1 x1 

59. 

Département 2) 

\'d Ech, Ix rugirons sur ST \Iilnkev 

Island 2. Indy, At World. Zack Sir 

Knc'ken. 11 \lamirn. I c utt ide T:m,inIr 

U I ii lutin J' 
Oils 521 <I I , n ion, ii (II iii-Or+ 
joy + ,nuns • rccors cI dc \hn i\ et 
unis : 55110 Frs I hero he cuna_ui, sur 
Itrest et +es environ, sur Amiga el ('R 
cninior'ner Alain, uu 1161 90 0' 89 "0 

Département 9e 
\'d, 520 STE fi \brx jx Iron. HXMl 
Fr' Conatcter I Francini, \'ignmu. 29 
Ove Clemenceau. 14i(10 Rioters. nu 
au 116)6' 284694 

Departemem 3' 
\'(is originaux Sr entre ISO et 2150 Frs  
Espana 92. Epic, Roixop. Crini-uier 

Yann. après 19h. nu 116)9" i' 80 10 

Département i0 
Vils 920 ST THF + jx el joy 21810 Fn 
I ontacter Fahnee• all (16) 33926052 

Urea dement il 
V d, I O TO STF + jx + '_ jovc , ,nuns 
+ disk, , lergex + hottes de cmgement 
r nxnnellr omkr_r î60n Fn. Ccnwhsr 
Haphael le ,tir el le week end, au 
1161 93 "91111 99 

I)i'panrmcnl 91 
\ d, mnniteur rmiae_r IS(S) Fn. impn 
111.101e \\is 1491 10111) Fr' TirIpltinni-r 
.prie, 18h. au (16) 26 RH iu 91 

Département il 
Vals sur ST "in (Cumpil. hut 9u 1 

50 Fn pue Contacter Lehnm \m.olis. 
4 place Georges Braque. Si I lxl Heim, 

1)m•partement S-) 
Vils. originaux cur Sr de 50 à 180 Fr, 
1Fpit Henlrai, S of the Pu-ira . Paner Drift. 
SkatlnJl) ou le Irunt SIX) Frs. Contacter 
Michael- le soir, all 11(r) 82 99 05 (i 

Dipartement 59 
\'(Is. originaux ST - ick Danjon Slaster 
ISO Fn. A'k _til. xoltr carr des rkinxn 
251) Frs \nrd uniquement. Cunletrrer 

\.rnx•c-rsc•h Fahien. 46 ciIcc Hauijoel. 
59000 Lille. ou au (16) 20 )14 23 51 

irportemen 59 
Vil 110-1091F + moniteur.rmk•ur 9(122-i 
+ Niv et scams * \bin jrl el plu., r hr res 

52O0 Frs Contacter Christophe, cnuc 
18e1 20h. an 120 08 -3 59 

I)epartemcnt 60 
V'ds 5 2)1 STE + moniteur couleur + 
k•(teltr exteme + Blitz Tinta, + Freniur* 

surins- + 2 jr or s o \bin ix 9400 Fn 
(. mla.uc Slid h'mc, apo•, 100i11, ;lu 
iIOl l,Z il II 

Ui•partc• 1'. 1 61 
Ois lut, '

!
l'F + in,urnuvu....olein + 

, ri•, \bin uuis et jx I Monk,-, I,I:md. 
F29. Ontivmnus I 41111 Fn A1i•phnier 
.nicc• tri 20h. au (16) 21 "ill) 12 

Iieprremeni 62 
\d 920 STE. I Sio ck• nx•nb.. + \}m 
jx et new , + 1 joystick 9900 Fn 
Telephoner au (1(u) 21 27 62 la 

Iumpa..,-ment h l 
\ d, 520 SIF. I Mt—gin.  nx n)elu a+ik•ur. 
'shin disks. sroirns. j mock +I881 Fr, 
I:. xtacrer Fannie. au 1161 i9 61 l' l' 

Département '(I 
Vils 5111 STE . souri, + toc + \hrc 
to )Gi,hlins. P of Penia. F 19. I Finn 
2 1 ?5(1(1 Fen (rmr,uten F:Ihien. ,lu 
(16)84492285 

1)i•pa nrmr•nl "i 
Suis 'Suri 520 Irvin + \hrx Ix cl din k. 
+ Erre lieux + ntotinii*t in + 6 pit' + c.ahk 
le liaison ST ST n souri, V:deur 
I i1XXI Frs. vendu (>txwl Fn 2 ,C)uun 
Fclephr,ner au III IS 0-I 55 92 

Di•parlernenl '5 
Suis Sb0 SIF + mrmnrteur couleur 
SCI  - 25. TI3F o snmtir n ? jr,ymik r 
'shin jx + ullIs u disk, yii rgces 2910 
Fn Tilrephoner au) 1 I IS '1 IIS IS 

Ili 0"Ic n,.ini '5 
\cls Icon CT + Jiis u xxinms u 'surs 
Ix ,•I urilc + nage/imx 210X1 Fn mroni 

leur nxmui 5\1124 5(10 Fn. irmpnminm-
Citizen 12111) 800 Frs Tel phnncr 
:.0 (u 43 In 40'1 

Département 75 
S'ils 520 STE + Vhrx loll + i lots 

15on Fn + nnminilcmir Philips Inua 
Fn 	AI Ins suif A11) t'.;  null n r ler cmc. 

)rpartemern 'S 
S'ils . Iii-10 XIF + mobleur nitlhnin fi 

i,,%,ttck + surins r Nines jx I ISuhwrian. 
Si Island I. -I Will Fr,. Ti•iI•phinncI 
i u ill +5 HR N4 n" 

)eparlencni -S 
S'ils 521i STE.. Ext 	+ 2 jrnc + \bin 
jx + moniteur couleur + imprimante 
ili,en 12111) + ours 	60101 FIs. 

r lmlorIer Fkulic el Manier, lu It I I" 

)cpl ru•mem 'i 
\2l 920 STE + \hrs js r irr\ stir k + 
'lita' + 1 tapis + I Ix,itc d' r.iogemc'nl. 
( muai ter Susie, au III IS") 55Th 

),•p Irlunenl 'S 
Vils 521) STE en THF + !toy + \her 
I\ • ,clin + disk, 21101 Fn r c,ntst n r 
\Itirla,. all III 1S 19 9" it 

Fr, (:onta.rer strph.niné, le samedi 
it 1911. au 11) §S 99 (n8 I', 

Drpa rtcment "5 
\1l 1)110 '11r + serons  + i jncs fi \hr\ 
to 	2)1uu Fr, a cLl min r i f..I.lHc. 
Séha>ùen. au I I1 Is In 61: 11 

Dopa mentent 
Vds uitm:ur' Piper 21111 Fn cl Ram 
il Yug +11 FIs prier i1_Ii-kiinvi !uni 
Ir, in unt.u'ler  Philippe. apri•, 19h. :m 
116) (m06619.1. 

Iii•p.aclt•nnr•nl -- 
S'ils h.) us 1*inahk' + u:Ji.¢• + usduputr-ur 
+ t IX ills) Fr,. Vd \,nncndu u n pi,-
Inlct + k Ix .190 Fr, Teiéph m r au 
116) 6)16611191 

Depanemem 78 
\ d. place Euro Disnev 180 Fus cl 
In hang, jx suie ST \'rnnnn. \Saupiti. 
510F Contacter Olivier, uu (1(t) 39 
16 I6 (ml 

Demi meinlent 'R 
\d, Eu h jx sut ST. cuisse-mlc Hnr,k. 
Ie..,mimlé. Craw Car, 3. I notai te, 
I )umhn Gerald, 18 one )InIicrc. "881X1 
„ I Irone du Rout'ral. 

I )cti...wr-nt 81 
\ J. lJu l'F + Chex jx , tuIias + souri, 
l I Ien + 

 
IOLle de tel& hargenx•nt 

•, ,Ill-ill ,-mien S( 112+ 4INXI Fr, 
iter Ii+nnmni. ru 116) 63"411631. 

I•l,.inicn,ent 84 
I. „u Edi appareil photo Minolta+ 
nm 	oar •„oirc, r ,dour ()1851 Frs 
ttn 1cm 52051F. null 9 F rust ltcm 
11.1 er Ohcler au r 16 90 65 43 25 

Il:l fielllem 91 

Is n..ginous sur Si" cachée.' 911 
I r. \V\GF 1211 Frs. ü' the Avenger 

wl Frs Con.pilauron Ii-, ':.name IIYI 
r i-•1 T Ninjue (S) In- Conan,-. Rini. 
Il(,I 119042453 

I)cpa nemcnl 92 
Vils Ix crtiglnaux T '0 Fn lwrmtmnnmbg.. 
Lnlu, 2 \Innkes (roisuere. Utopia 

„nl.l, to Thomas, au l 1) 9 21 IS —. 

111-11.1 cXinen 92 
111, l,,, Fch eur'IT. OLisuercimr. 
urCmlIin, 2 PIwmotr Or .mur,- ni sur 
GR I) Dragon et It T:dc,. eu hanue 
:0' ix tiossihle Conta, ter Marko, su 
III Or 2 1 6441. 

): 1,,I rle_t_-m 92 

l d,, is til entre (il e1 ISO Fm Cinnaém 
l'In .Ipre, l'h. nu 1114" SO 7S "2 

1,-pull luininflI i>) 

C• I. In 	SIF axd,-ur + k, tenir enema 
I 	\hr'm IuQiri,I 1X1XI Fn Ininl,iInar 
\I , I rL l'ntrc 	et Inh ,In 
tl in 

\J. InIIi u IIn.+vtrl>+\6n 
Is 29911 Fra. Contacter David, au II ) 
ml) 65 19 2'1. 

I )i•parlemr..i 1)i 
1d,. 5211 SIF. I \Sn I IF - nNe..Iuuc oui' 
En -un + minitel + d r, + jx (,,,xecitpI.J 

IiAH) Frs Télephmer aprés 10h. au 
III iH 66 -i 85 

I.rp;nl•mrnl 93 
\l SIT 11F + jx, mil el d'- + ruKVC- 

pus' ' soon, n tapis + Fmix.r +, ;Ihk. 
261111 Fn. Con:uni-uer Armin,. uu I I 1 

1 2 9" 6.1 16. 

I)epancment 93 
O ris 104)1 STE + 2 m,menes + 'lites 
I\ 	.90)1 Frs Conimivr Arthur. ni 
11 , .1)193Oî 7 3. 

III panrmcnl 91 
Ois Epic \liclwini r 2 Killing Gan,r 
sh, moo . Chao, Snikc Rack.,laupni 
ISO Fn Ixi-. 0i1Ncke Irim:aih,n. Manoir 
\mrtcu ills. 20110 Li,ue sols Ires mur* 

?u Frs Contacter 4lathicu. au III I2 
ii 13 1'- 

)epariemerm 94 
Cd, IIMI + crmm..méur +neukur + borü.4, 
n periph i9%N) Fns. Telephoner au 
111 13 98 94 95 

I lr p nrnvcnt 941 
Otis It ;I his pris sur Si I:,nl:ir1r r 
F,rslcnr (T:1rhall i" qu,li dY ï.Inicrcz. 
9,221) Cha,emon le Punt. 

De'paneincnl 95 
V'd, S 2II STE +m niI tnéniul ur S( 

125 + \hex ch,ks + w ire, + jruvv,6(k 
r rcu'uc. 25011 Fn Cn..cl,tcr Cyril. 
at 1 161 i+ 73 18 55 

I)C•p:(rIemcnt 95 
\ ils .5211 STE + I \t 	nonitc•ur couleur 
Sm lilS +,puri, et hurystuck 25)111 Fr, 
a dchatlre + kjx. Téfephoné. Ipres 
IMI,. ell 1161 i9 61) (,1i 112, 

ar•paruumcnl 95 
\21, 5211 STE +?cmc ici- Leur +impri-
munte enuaéut + \hin luglcux•1, + plc,-
ticks 411..0 Frs. Contacmr Gin mils. 
au 116) 11 6a 81 O(i. 

Di'0artennrm 95 
V d,. Vega SIb + moniteur cou leur 
rl mono + 2 méi-inir + imprimante Star 
51,11) + ix. hnre:llltique:... 	"n)111 Fr,. 
I eiephnner au 116) il '16 0u 1,5 

Autres 

Achat 

I)r pa rucin,eina _' 
Chcrchr Isour 115X2 - une' 'rota, Philip, 
n une r.n.nIun nxmmmc. Hatt dr 251 
nui 512 Kn. Camacter Michael. le weir. 
au 116) 3256296 

A(-painemena Ri 
It 	-svnx a adaptatr•ur Sri teu, rI 

,r,iwn + ix + we rinagc 910) Frs nain. 
( l..v,Ick r act in. I4 nuc Rrrn •iumn.lc 
554211 Stele,., nh nIl 111,1 9) 66 94 

Contact 

I)i pa rlrmcnI i' 
(21+-relu- contact car 5I5\2 2+ 15 Tud', 
H. possedu dc \hex new, 1 untacicr 
( hristnphc Schloupt• 8 mc dr, l_11111 
c inns 5'591) Courcelle, S \icrI „n 
au 

 
11618" 61 52 60. 

I)i•pantenieni 'S 
,recite nitre cula•au pour oxIonie.. 
Ingiciel 'r'h:Jlenge Voile". ,nrtleers 
1989 (ormctér Nrcmml_i,. dr 1)'.I I1h, 
a u I i) + i, S - 6 55 

Vente 

Di•p:rrlrm,•nt il 
Ois Pc F'gim' (l \ + ; 1, 1 I t ,purl 
P• ,Ibtll 0pc-r_liiuun Shill .1 i-Mln Fr, 
Telephr,ner .p re, 20h. all 1161 65 29 
; 194 

U.-panemcnt 33 
1' d, L\nx 2 Is g;v:iniic, n ISainran 

Irvin, +pea hcrIc Je 1inI..ox ,n. c l 

lcl Icm + Olin'  
i-.Icuc 'nil ins i 	• I _ 

:m 116) 211 	In 

lmpainancinl ill 
\YL,. pout'[hI mills , 'n I 1 - 	.,- 

5 has prix. Cancel 	I 	, 	I 

292 me du In lilx•ne, 910X1 01 il 	, 

Dcl,i nc-inu'..t Ell 
lek. ou Fi in V'eo-Geo + Final I. i . 

cl Alogician Lard. mnlre Ann: 
Pr Engine. Télcpl 	 - 
1228 

Di•parlr•mr•nt A_' 

+ IS Fight King, I(_ 	I. 	. 
+SITU Cn (mini...ni 1 11111  \,. -  

2nh, au 1161 21 "5 9389    

Deparlenn•nl "i 
Sis ('I) Horn Cell Germ + IS I 
it Kann S'ils jr SFC et Net 1I 

Snephane, au i 1) 43 44 -9 fifl' 

)rpartemenn 'S
rV',h pour Ar: c„,:n l'Pri 	-. 

Fn. Ragot 	 - -' 
(rni8l'1, r \ 	_ 
88” 1h 

Dipam_n. -- 
Srls Frit 1,: - v 	I 	• 	•I 
Frl, aprc, ISlu 	r : I:  

Ilcpartc•menl 7' 
\'d,. LI nx +,a,oche + hdamlku,-. 
I ,mJcnx + 4 jx 1h10) Fn a dr 1, •.r 
Cnniactcr Loæ, Iprc, IHit. lu 
11 68 20. 

1)e•pancmem 'R 
\'cl ('Si + Iiuluninc + ai-kipo:us•m 's,:.,,. 
+ IS ID mold cl Nick 0111 I Ii I 
v'd..le AID :Sind 	(\I,h,:,I 1,  
Fun House.. (i I _  
1 161 3(15" 54 11+ 

i)rparnl'nlcnl xs 
Vd, AISA V-211   
1111111 Fr,. C•M,ur Ir 	\ 

91 52 2x19). 

GAc 

Achat 

I)i p_mru'tltdrti s 

Her her( he liner Te psur (. I, 	._ 
Cuntortcr Lionel. all 1161 711 SI  

1)mpwricneni 26 
il In Cpm 6128 coul,nr + is • c ;il 
111X1 Fr, maxi l'd, impnn..:"i: 	.... 
12111). en lsun c-tat- ?IXII-n I, , I•i ~•n„ 
au 1161'5019146 H 1( 

I), Irinar No ill -µ 

I. 	 I 

110 1 120 rm:nl:U urvc,nc,ll•,. 
all l 16169 24 In 22, 

Dipa ncmént 9S 
Ath Tl mur Tc pour Outland (in'~•ic 
Fr;mcros. sur P Ici, et ru gi,:n. 
598209 '6 

Contact 

Ui•pariement 91 
huh Cp 61215+ Ahr's jx + n:: •.., 

blur une r _leur de 118XX Ilk ' . 
S \imc•ndo + ; jx + 2 m.: n,... 
Cnnineler Lcr,:nnc Plc•n: 1 	_. 
Gelate Ix,inRuCt 	- \.,, 	~ 

Se nt., 

I )i•panrmmt - 
Vd, Cp, 612x ,p:.:,:.  
jx +.like r uemges + ni.i, 	- 
rrrurn iMxl Ers (21061,-
1111m. au ( 16)'5 39 5„ 

b'porn,-rr-nt 19 
Vd. Is sur (lx - 611811 	 . 

In mtiIb uols il lSI  

Di•p:IrirmenI "1) 
S'ils new'. It _Idnrs lu _,amen Fanrl 	I)r•pinrtrmrnt "5 
\trnias. nie des calls -,It Eel All rut 	\din 1040 S IF douhk• lion + in_nhcr 
les (ray, 	 mind._. CM 14)111 + 2 m.mene, + Chin 

disk, el lull, + _run., et manuel -130 N1 
1lépatem,-ni '-I 	 Pr. contaaer Denis, au 111 Ill -- 
O is 11140 STF + jov + ,auris + \hn (i 
jx IRnhocop 3. V'rrurm ) + ;-dateur dc 
ser leltr 28I8I Fr, r:nntacter 'sir ni.ir 	iepmrwincnt -9 
r.(16)ill2" 236" 	 \t1. 5211 SIF+pn+a0jauiiIe 2)11 

D panemr-nt "S 	 Dépa rt ,-ment 
V L iungrnanrs SI (Magic Finn'kas 1007- 	Omis 10. ill STE + our + I' I (..q lice. Si) 
1itulp -ons, F Fight. I mire gal el Inn ('.ors(m tir)II. la Nnt in ;Il disk, . 211X1 
Fn ni inn r'k 1911 Fn •Ftlephomr unto • Frs Ti•lu•phnner nul 161 'Ti rn9, 16 00 
Ill Cl hilt, au11145R405'0- 

•nom ~U(1) 272 
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SURCC]UF:(!D 
 1" foire-exposiüon peonaneeie de la micro 

ouvre le 15 octobre 1992 
73, avenue Philippe-Auguste 

75011 Paris 
Nous recherchons exclusivement 
des passionnés(ées) de la micro 

pour s'occuper des différents stands 
de notre foire permanente. 

Si vous êtes passionné(ée), vous devez 
être enthousiaste, compétent(e) et sympatique... 

Alors, vous avez de bonnes chances 
d'être notre homme (ou femme). 

l)tip.ienrvnt 26 
Ods C1c612t) + tmp.nun(c DM1' i64( 
+ manette + \'hex jx + manuel + nu,nr 
tour couleur I'70(1 Fr, Contacter 
Jimenez. après IRh. au 1161'5 51 61 
nn 

Département 29 
Vils Cpc 6129 + moniteur couleur 
\hex jx + 2(1V + cires' able de li•li• 
r k.,ot 	eel 	((incl Pit im i'rhn 

1 ((n 9N Si in -cc 

Dep.i rtemem iii 
VOs t p, (*128 + nicmuvur (cdlc teiir 
Yhr-x jx + copieurs + m:muel + re, ut,• 
+ Initie ck• nngerlxtu -2(411 Fn. 18cit.-
tine cle lrn„ au premier appel Gmunrr 
Pascal. aper, l'h. au (16) 66 60 '0 
44 

1p:1rtecdte m '14 
cJ, Cpc 46-i. fltliniIeur mnnn + jx + 
ni.Joeur + meuble + rentes : 1200 Fra. 
1 mincter Peler ('hrianphe, li ole dr 
I.. l it ige 446(41 i'armMx•ul. ou au 11P1 

Uépa ric'mcot 44 
VcI (:pc 6129 toul,ur + Nhrx Ir + 
rentes el m•muel + Diu ology + disk, 
dv Inn -III u V, 1960 Fn a dth.ulre 
Cunwrter Rrtnar. all (161 a0 94 95 (9 

lh'p.crte•mem 5' 
(cit (:p, 6129 + mnnitrur couleur + 
pnh),,I + sri•, Ahrx Is + 2 (mI, s ,Ic 

(,'ment + 2 joy,+re ( •s+Mils 

t Incttif - 2544) Fn Conl t 1 r Fn•dr•ic. 
r 141 R2 i5 (12 91 

(clic rrentent 62 
Vd, Is pour Cpt 6128 cl le tuner : i5(1 
Fn ] de+ar e ( uni tiler Icrvid Havant. 
!~ sur de la croix de gees. 62500 Si 
'I inn au hurt 

I c 'I,:,element 6' 
J, Imprimante I)SIP 2000 + Pipier 

+ pieta, diverses + Tecirciii,ni 
• 1( Art Studir, . 1201) Frs à déballer 

nlarrer (lutter Regis. 9a rue' de 
K'rie (ler. (i1311 Bcuxwiller 

a p:ciiement 1,9 

. Cps 6128 + disquene, prix 5 
!, bartre CDnnuter Severine. lu 1161 
-- r 9601 

I1 r,(nement -i 

I' Cps 61 28 + moniteur cetItleue + 
\( ns (t + 3 ensui k, (11 4) (r,. Gmlarter 

(c n n cit (1 ) +' 14 09 R 6. 

Ir pinemen1 'S 
\, I. (:pc 6128 + écran rouleur + livres 

(5 + able K- 24(8) Fn + 2 lu, leu, 
rriritrm 9111) Fr, + radin reve1l 
Pr. +  Icr Per '.11 400 Fr,. uu 

	

n (5111) 	I 	Crmtaciee Kut 	I.un. 
II-12'i lis s< 

I Ic' p.l element 'S 
\.I. Is originaux K- entre !n Ir di 

I n. dnk encre in eI '0 Fa- Allo rrcr'(t 
,1 Frs (,entaqer R Vannier. li rue 

I 
 

(cil '5018 ('tris, ou :m I11 +2 i 2 

`•Ir.memml '_ 
Is c p, 6128 airtlr+tr + livres + Ahet 

v 'Il hni y>. R Danger xts 2.1 + turret 
c ' 1, , 	1 (slctc:nit - 191Yt Frs en TRF 

( merder Lionel. au 1161 (04 (18 i- I+ 

cc r.uriemeni 'R 
I' (:pr 6128 couleur + hrta:m + ntrt•r 
- radin rr'vu'd t Inv. + occu(leur 
hic disk, + manuel 9500 Frs 

smala Sell. apri•s 18h. au (16) i0 
~! i9 49 

1l,'r.lormcnt 14) 

I, (pi 6129 oul ur+ \1>n jx troni 
pil.tacnt 2(1(4) Fis.) rk'hrnm J'ék'phcirx'r 
(fers 18h. au 116) 39'2 5' Si 

1Np,lrtrtamt 92 
(d* loner Tek' pan .4tinaad. nnmtR'ur 

1 OileD 9110 Fr' THF. Téléphoner 
: 11 a? 85 (8{ IM) ut demendtr le lx enc 

I i'n.b0t'rtieot 95 
\ I, ).pu 6128 enulenr' + \hro jx + 
' ins en 1BF 2500 Fri à déhaure 

nlacti r Richard entre 10 et 22h 
cc it tOI 

Nec 

Achat 

Uepanc•mcnl 91 
(t Ir Pr Fngine (, I .rule c en .ice c un 
jeu 	1300. 14(101 l'R,..nu, g,ira III 'i 
possible Contacter l'hilllip, .m (l6) 
(ut 48 94 21. 

Vente 

I )c partenten1 il 
V d. 15 SGX cil (A .SIrh 1.19I I- 
Fruit' Cruist i'cc1,rc brccc,. Ill (In' Ire 
dc 200 à 300 F-n. 1 onl.n Ice gcph, au 
11(r) 61 91 

llr'parIcnicnl -i 
Vd,- 6),\u 3 1(0 12 Pro 11+ 12 1x 1 F 
Si*r,'r, P(: Kid 2. Ltaihnur I (1100 
Plc + yuintupleur. Téli•phoner au (li 

I- 25 -12 62 

1)e'pqrte'menl 92 
Vil, 12 Ix CG\ Sans lxrib,i + ta:içzrior 

IiJlJJ Fr, Conter ice (hmlriphc'. au 
1 I 1 46 4a 9 1 4 3. 

Ili papotent 92 
\'d,. Xec CD R,,nt + CG\ u t St.rt n> 
(_m( in + Pix (Gate'Ihunder Shack ne 
the lieasl... ) :.40110 Fr' a di'baurc. 

mauler MArc. au 11) a' if) 0, '3., 

iepaitefltu'ilt 93 
\'d, 2 jx Sec A Bunner el O Voll 

40(1 Fr, pue cl Int Hit the he + 
til rxhu SINI Fr, Frrpn1Qt 	I (h n 
inn Fro (.uhlan cr Frederic .tpr( 

IRh.:m ( II 1 i iii (+14 04_ 

Nintendo 

Achat 

1)ep,rernti',rI is 
Ach \'d,. is 111. 	marlo1 St Ir .iii 

1 161 -6 2- 1- ' 1 

Département -It,, 
\cIr (1R + ix,) moins de roll Fro en 
lion état. Vils Donald sur MI) Fra d 
has prix Contacter Nteatcn :cpri•, IRh. 
au 11(1165 32 IS i7 

De)i mlcntcel 59 
Sc h is SFC de 11(11 2 tIPI Frs , Alu'si 
R.,i I n. FDF Striker (;unnw r \inja 
t PNA Gill. 111 r untie Golden Fighter. 
w auto, Ix C mWrnt laum)t rut \x 1x1. 

uu ( 161 20 24 1)2 tR 

I lige clement 89 
Or 11 ('ils. Fch ix sur SFC Fra 1•I 1'I 
+ Is I;R ('ils Oil) Iap + Prnvertgrk 
cl Ix prix à di•hanre Ash is ASID' 
Contacter Julien, :m 1 161 96 6? 2- 39. 

Contact 

Département -I 
F. h Ie ffC, I \es I'S Vd, (II) (11 \Ih, 

I I, III Frs + 4 is. prix :l dehaure (ils 
,P( lap + 2 ix + uspi,ueiir 16511 Fr,. 
Tr'ti•pttoner all 11(11921)4 1949 

Dep.o anent 6 
Fch le IF('. pos,ede F Fight (('F  
R J'e'pe ('nsti. S Tenr3 s GW;. ohrr(lu 
(V Fight. I) Hunt. f) Shot ( orv(u1, r 
(-wocnatil. au (16) 91 i' n 1 26 

I)epanemc•nt IS 
Fah IF( + 6 jx (Mari,, ï. CnxJnr -I 
r ltntre 

 

on Pt IVl)fl1. .`u \rte (;r•~, 
1, ( eniJit,•r Ic.in \I:ilI1 r'e:tpri•. 

111 .lu (16191'- Ih i9 

IJeparJemrol 1s 

',1, (111 + i Is • 	.chic' Link + Light 

140 + aerxin. I. 11m (.(n hl sS iIuti'ur 
+ Is furm.JeIrr (rdn,'. aper•' 191- cm 
116)îR 6551 R1 

Département 66 

Fc li et (Os jx sur S Nintendo ci ?ID 
Fra uu lap ou IS Téléphoner 1+5511 ,1 
1914 au 116) 696'1501 

Vente 

Deptriemenl I 
\'ds GB + Trlris. T \inja 2 ü' Cup 
+ cil lv + ecrlltreer', + pile•, + athpiaoau 
s,mene -50 Fus (littulgo 4un"lien. 
is rl h I - t inn 49 11 

I lipancn)cn(I I 

('dm js \e, 15 500 Frs cl canton, te 
s IS - 15151v Fr,. ou centre 8 autre. I S 
ou ('cr Recherche N:ttrnan 2 ou :nuire 
lC mlgcle, Reynald. au 1101(0441,1) S6 

Département 13 
\'ds. jx GI) de 1 20 à 15(1 Frs, Ii (i(; 
a lip Frs. ix Nes et MS de 15(1 12611 
Fn. sur MAr•ille T(•li•pboncr au ill 1 
'll 

 
"1(52 52 

I )epari'mrm 211 
('di it Xi', 'nid Raid (rhe n Gcd,lin 
T(IH1. \Vt,, vd and \Y:rnior. %Ilht d 
aine inuttt,, crotte lit tt 2(10 Fis. (otatctdlt+ 
Suri•tkn. au 1 )61 -i 20 I8 22 

I)i-partemeni 2' 
('rit - SFC +) ru m,-,, , - ,t imrni-inrdn 
+ perrt,'l + lis 1 Sorti R9her hSn 
Fri et SG86: 100 Fol 'inn Fri cer 
la SPC 	16110 Fis I orrl,ct Ice 0111111, 
au (16195 '60581, 

1)epuntrmenl 23 
('*lc in \'es 200 Fr, pec Cherrhr 
cnntat't sur Aiflfl il s Ni'', SF( - cl S 
Nintendo Comartcr Philippe \Inuly. 
Rtc de Fcllelin_ 251(1(1 I  r;tuoiirc nu 
au 1161 55 66 - ; 9) 

l)Opirtcmenl ") 
Cd.. jx Nenresi, 51fr t.11 	'nu Pr. 
Cunta,ki Inhi.t il plc, I-h ,m (fil 
94) -15 .43 91) 

l)l pa rie me n  I I 

('ils. S Manic Lmd rl Huly. p , r (;It 
prix) d h:uic ltI,Ph cuti .II (I(rI 
to 96 43 02 

Depcecmcnt 14 
('dc SFC + 2 (6 1518) Fn Vdc Trp linier 
Rushing Beal Vd, Minent' Seo (our 

25)1 Fn. Sengnkil R(wl Fr,, ti Cky "WI 
Fm vck MI) + 11) jx 2i11) Fes- (umcnur 
Uavid. au (161 x0696850. 

1)1' parIt'nit`nI i.4 

\ J, ix (2) + emhallage 150 Fr, pie 
Iebephenoto (1(1 91 99 -11 I9 

Deparlement 99 
('ds 6e, + 61x + plsl[fIt'r' Je IMI ....... 
I's + FiiuB; e ' 2904 F, 1 c mn.lcn', I Inc It(  

au) 16) 20 t(, 3s III 

Departemenl 'i 
('ris nello'cum - . n IF(. 11 ,6 I II Ili run 

•t Super CD Rom \ac Lan( t r Ili nn . 
lu fl) `(05099 2 2 

I)epartemenI "i 
Vils \e, + 2 n)anelles + 7.appc•rs + 
9 is (Turtles, Batman -..1 201111 Fr, 
Contacter Stéphane au 1114S 30 2K 

Uc parte ment 75 

\d. \t. 	\I gcmtn Tra Is e, Field. 
Z lias Teins Ci 1 	uo,l, he dc il I, 

2{rill Frs â rli'linln' (cn1:ll Ici lI,g. 
"If(1)436,611— 

D DpqAenteel — i 
('dc news stir SP( 	Slid','! Fighter I 

et autres Vdc (I) ,I cuit ,t lu Ar, 

Vds GT Turin 	I inn Fen '1 rousao 
cris Coma(1r, Ir'îrcnit . eu i I 1 12 06 

22 78 

Drp.trlemenl -S  

Is (lit, en 'IBI - s I\ 	'tun Fr' 
IidnLnlcr 4uru'tir'n. .gros Ivh. in I I , 

99 li 11 

I ti•panJr'mc'u -i 
V'd, Cl) + 6 jx 1 RuIrIrI' R.'hhlc Il 
klcr•. Pat, Sian _I + light Ikr,' Sccx. he 

1(100 Frs- Contracter Alens. phi 1 Il 
ti 412606 

Dep,riertrem -o 

('ds , Soulhlacler sur IFC. "P4, Fr,. pin 
compris Crnttacter Cedric au I I61 i, 

60 25 23 

Département 
('ds Ne, + 4 ix (Dragon Ii:JI. Siry.lneln 
2. l + 2 manette: 1200 Ers) débattre. 
u fleur IR90 Frs Contacter Olivier. 
pris 19h au(16)60663630 

Di'p:(rlemt'nt 'R 
('Or Vinten1r + + ix (Nelda 2 SMH3. 

Uragunh.cII et 1 Chang) + boite cl i-in-
gr'm*'ni 990 Frs saleur 2100 Fr, 
( helaeler 60k m' 16, in 21 02 :t3 

lleparlcmcnt '8 
\'cls. GB + .I ix + cable Link + piles 

+ ca:yue + manuels + boite : 50(1 Fr, 
Contacter Arnaud. au (16) 39 5(1 82 
9' 

Uc•p;inemenl 83 
('ds. S Adcentum Island sur S Nus Si) 
Fis cu angry' Rant 1 Z C+nlaui r Pav:ll. 
de 211 if 21h, an 1161 9.1 82 Hi IR 

I(ep.lr,taenl 0+1 
('J, IxSFC F Fight, 5 ,n`i „'r ,r, 
\mlenln ('ris l t} + Snmr . I. 
6511 Fro. Gmlacter Piacennn , \kola,, 

au 116) 90728507. 

1), parement 89 
c,I, (pli + Teins. Radar Mission. Duck 
l:d,•, rl Gargoyles Quest + cable lins 

Rio Frs Conlacier Chrianphe. su 
116) 8665 S468 

Depanemenr 91 
('Os Ix Nv, M Ri ers flilrix Gntm,rriik, 

150 Fus per. Top Gun , 250 Frs. (811)3 
i50 firs. Téléphoner an (16 (6n k9 

O i 00- 

lt•p,tnement 92 
\'d. GR sous garantie + sacor he + 
x jx IMarin._ ) + imntcur et Light 140 
. 11001 Fn Contacter Paulo. vers 18h. 
mir III 4945" 84 

Dr'pcuei•ment 92 
Vd, lilt + Its + cable +casque IiW 
fn G,m Sehaslien. an (1)46 54 1(9 i)3 

I)cpar1cmcnt 92 
('ils I \,mcnd,r + S Maria, F Fight. s 
Fighter 2 21801 Frs à débattre c:dcur 

?500 Firs. Curtailer Samir. après 19h. 
a u 1 11 47 82 19 68- 

f)epanement 93 
('(ls \c. + 2 nontrc's + pistolet + Manet 
I. I) liunr It lhllt Iitd Ihnk', 148(Fe' 
011nlaltmr sanlur gan.l .Ipri•s 19h. :m 
III Il' 19fir 21 

Ilupurlcn>rnt 91 li..iCI Com'. 	"t 
('ds.Xts+ 2 manettes +Zapper+Rclxa (c 1. 	Ir.... 	„.i 	, 	l'i. 	~..,  

+ joy's + 30 jx (Zelda 1 et 2, Batnt;rll. I)trkldnd,~ I 	Ic li.)) (,I,nyur'. 	._... 
SMB2.,. I . valeur : 6000 Frs. Contacter 3" : 150 Frs pee. V(Is. pour (p, -._ 
\icolc. au ( I) 44 13 90 19. Gunship ' 50 Frs Cr aulr, 

Téléphoner au (16) 51 0' 	I -~ 
Département 94 
Vd, yv au GB et Nec. Contacter Michael. Département 93 
.lu t 1) 48 08 16 41. Recherche à bas prix nuls, lx. ,I, n 	, 

sur Pc 3" Contacter Mathieu Dordh:un. 
I le parlement 94 54h me de Presle. 93300 Auhen•Wer' 
\ cls. Ni-, + 2 manettes + 1 joy : 250 

Ir, + 40 Ix de 100 à 300 Frs. Contacter Département 94 
Putnce 	au ( 1 ) 48 89 93 42. Ach. ou Fch. pour Pc 3 ou 5". le Ilii 

Krypton FgR. Cuirracir'r P.ni l..i.. 
Dépaat,mcnt94 (1) 45 '(u 51 	12. 
('ds . S Nintendo + Mario. Tennis + 2 
nnticv -, nuc )0intoe : I5W Fix Ccrt•7<ar Contact 
Frederic, au (1) 43 82 00 26. 

Département 13 
Département 95 Cherche contacts sérieux 	l', l , I 
Cds. GR+6 pu :9W Fn à ik'uattie Cont. i" Contacter MAnra Pascal, +i roc 
\tipis A, aptes I8h, au (1O 3960 58 Ir. Michel Gachel. 13007 blanscniIlr. 

PC Département 13 

Cherche club l'c Contacter l'atntc 
Achat 

Bremond. 	26 	,q 	6.Iln.o.J t. 	I 'II 	l 

Département I 1 
M1arseille. 

Ash HI) II)F ou SCSI, Cherche dérnos 
et news sur Pr 3". Contacter Soubiran 

Département 11 

St •phane. " rite Paul Sezane. 112(10 
Cherche contacl 	l': 	ICli'.:1 

Lt•rignan. ou le week end au 116) 68 I)*x'id, au (161 52 „ nu of 

11' 33 54 
Département 45 

Département 54 Cherche contacts sur Pc. pour r 	I...tl;,~ 

Recherche K? video issues du ix Plan de jx. Contacter Thoria, I rç:.in I ~ " 

9 Furor (hoer Spice. Contacter Thomas, rue du paler. Ruisseau S I' 'ti ,u, , ,. 

au 116) 83 28'5 93 45130 Meung S,'Loire 

Département 59 Département 53 

Cherche pour 38(> SX, ix et ails à has Cherche contact sur P, 	(''flit, IL 1 

prix 	or le 56!62. Contacter Gabriel Lerellier Ghislain. 1 suc ri Axion 	, 

l,cimn,'ni 	m llie de Cherbourg, 	Re, 53100 Mayenne. ou au (16) 43 04 05 

Vendante F: 33. 59430 St Pol S-Mur ii. 

Département "5 D'parlement 59 

Ech. Guyspy en 3" contre Secret Cherche sur Pc : Monkery Island 2, ver- 

Weapurts of the euchre en 3". Gentiidee Sinn franchise. Contacter Mantel 116'(x•1. 

Jeremy, au (1) 45 33 12 55- 1,2 Groupe Rénovation. 091W ltnmtx•- 
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I),::.S i, mc nl 	fire l)ep:niciilcni ')i 

1 L, rcpt jx à has prix sur Pc VGA bris. Sbm 	logiciels originaux pour P 

'-circler Sébastien Mamnemarr. 1 2 3" : 150 Fn + carte AD-LIB : 700 Fn 

Sr. A +tor Hugo, 60110 Meru. Contacter Grail Patrice, à partir de 181 

au (U 4388 3353. 

1), p.inement 66 
o. cc 	ice, Association de dévelopeurs. Département 94 

o, repindre des passionnés, ouvert \'ds. originaux Pc 3" : KQ 5. Heart c 

.. 	. 	vos projets : 5 rue de Tailler. China, FOB 2. Larry 5. Indy 4 : 20 

eel D ,  Perpignan, ou au (16) 68 50 29 Frs pre. Téléphoner au (1) 48 52 2 

r I 	,ou par Fax : 68 66 92 5R. 86. 

l';;utcment 77 Département 95 

l:_rrliecontact sur Pc pour échange. Vds. originaux Pc Atari : 180 Fes pc 

«ide : 	F.terrant, Dune. Epic.. : l'Itima 7. Ring 2, Beholder 2, MM ; 
*ter Thomas Do Quang Son, 4 ('xler O lrkl. Plan 9, Tempest Dtlplicu 

ri cc du chevrier. 77500 Chelles Contacter Alain, au (16) 39 80 94 8` 

cement 80 Département 95 

,. 	ou Vds. jx, possède B17, Hook. ods. Pc compatible 286. 16 Mhx, 1 M 

.-. 	î, Picket... Contacter Hassan, au Rani. VGA couleur. 00 40 Mo, Lertel 

. 	!! 92 72 90. 3" + jhoysticks + souris + Window 
3.0 + ton ét la + Arx>Uler V4ixld + imp+ 

; ,.,rtcment 95 mante couleur LC 20(1 Olin 	"5111 Fr. 

1 	e 	a pour Pc 386 VGA. pnsséde jx Contacter Nirola>, aprvs I sh. au (1 

._urnm2 	\tD+tt.+7 22. D. 'l WC2 lu35 ai 16. 

,rv.l, ire (,ccud- au 1 16( 34 19% 5' 
Sega 

Vente 
Achat 

Loh ix originaux .sur Pc : Inde Département 6 

'rpnratiun. Hook. Ultima 	Sim Ach. jx MD : 80 Frs et SEC. 100 fr. 

\ i:- 	1 eléphnner au (16) "2 18935"' . Contacter Rossi Alexandre. 19 Ale Par 
du Fourmantel, 06000 Nice. 

tr;- r cement 6- 

\ J, 	I -Itima 7. Eye 2. Epic - ?IID Frs Département 83 

larger Air Combat 	150 Fr... ou .Ach. MD saris jx en bon état, entre 5C 

..- . t 	650 Frs. Contacter Ambiehl et 600 Frs, Vds. GB + 3 jx -450 Fr: 

Inc 3 impasse Bad tab, 6'530 Cmnxt. Contacter Laurent, au (161 91 80 3 

p.,rtemrm 67 

,1. )'c Kenitec 386 SX20. t Mo Ram- 
Contact 

111 +', \10, moniteur VGA couleur, Dûs 
Cr induws 3.0 + souris, garantie 

Département 30  

'ors 	7000 Frs. Téléphoner après 
Euh. S Tennis. Transbot. F 16 Fights 

l'Or 	m (16) 88 60 31 70. 
contre autres jx. Contacter Nicola 
après 16h, au (16) 66 80 98 35- 

Département 69 Vente 
Vds. Pc 386 SX 20 Mhz. DD 40 Mo, 
2 Mo Ram. lecteur 3" + Sound Blaster Département to 
+ Z toy + 11 jx (Indy 4. Ultima ", WC iris jx GG de 150 à 20(1 Frs chit) d 
2, Star Trek._) : 8000 Frs, Contacter 2110 Frs à 350 Frs ou contre js S Ne 
Cédric. au (16)785903'S ou SFC. Contacter Thuc. au (16) 9 

8216 ". 
Département 15 

Vds. Tandon 206, 2 (odeurs. 4 110 Ram, Département 13 
DD 40 Mo. Copro 287, carte et écran ids. MD Fm + 3 jx + 2 martens , 121) 
VGA . 6500 Prs. Téléphoner au (I 1 +3 Frs. Contacter Joel, le soir, au (161 9 
662143. 514661, 

Département 75 	 Département I4 
S'ils. Pc 386 DX 33 Mhz. 4 Mo Ram. ids. MD + 13 jx (SMGP. Sonic, Si 
SVGA, Ms Dos 5.0. Wûdov,s 30, cane Rage...) . 3000 Frs Contacter Tm 
Thunderboard, et Nbrx jx : 120(10 Frs. au (16) 31 6467" 
Téléphoner au (1) 42 84 09 99. 

Département 14 
Département 75 \'ds. MS + 8 (s don : ptpuk us. R Tsps' 
Vds. Pc 386 DX 25 Mhz, 64 Ko cache,. 13)0 Frs. Téléphoner après 17h3( 
1 MO Rani. DD 4S Mo. lecteur Set 5". au( IS 	'9 57 52. 
SVGA et moniteur SVGA + N'brx jx et 

ultls 	11000 Frs à débattre. Contacter Département 29 
Liinond. au (1) 43 22 89 60. Vds. 2 manettes control pad Pro 2 

100 Frs pee. Vds. jx A500 à bas prie 
Département', 5 Vds. GG .sous garantit + 2 jx + adar 
Vds. Pc de bureau et portable à prix .atour : 900 Frs. Contacter lemme. a 
compétitif Contacter Patrick, ait (1) (16) 98 87 34 22. 
46 36 55 39. 

Département 34 
Département '7 vets pour ,MD 	Spiderman : 250 fm 
Vds. Amstrad 1512 SD, 2 lecteur 	30 Strider : 250 Frs, A Beast : 150 Frs. 
Frs. Contacter Emmanuel, au (16) 64 Rash : 250, F Street Smart : 200 Fc 
3544 01. Contacter Julien, après 18h30. au (Il 

6' 71 8981. 

Département 92 
\ds. Pc 3861 DX 33. HD 120Mo, lecteur Département 42 
3"L2 & 'CLI. Foran SVGA. 1Mo RAM. Vds. MI) Fra + pad. 50) fes. 'ads. Sons 
Prix 	8000F. Contacter Jamel an tel. Mickey. Donald. T F3. Shining in th 
46 61 52 67. Darkness - 400 Frs per. Téléphone 

après 18h. au (16)'7  59 1l 90. 
Département 92 

Vds. Pc XT monochrome. DD 40. souris Département 42 
640 Ko Ram + Nbrx logiciels + meuble \'dc pour MD 	Golden Axe 2 versioi 
-. 390) Frs. \d. S Nintendo + 2 tmnrsos lap : 200 Frs Contacter Philippe. ai 
+ Sis 	209) Frs. Contacter Sébastien. (16) 77 37 95 81. 
au (1)47 +51222_ 

Département 50 

Déparremem 92 Vds. ou Ech sur Ml) 	Quackshot. 
Vils . Pc 286. 12 Mhz. écran EGA. lecteur of Rage. Toe jam and Earl et S Rea 
3 et 5". DD b) Mo ar-ec de Nbrx logiciels Basket. Contacter Nicolas Prost. 5 ru' 

4500 Fr>. Ccint-at to Le Chinois, après des capucines. 50230 Coutairwmlle. of 

20h. all ils Cr' x15'6'. au 1161354126 4 2 

Dépa rtement 54 
1'ds. MD Fra + 2 pads + Python 3 + 

- jx (Donald, Sonic. S of Rage...) : 23)2l 
Frs, valeur : 4550 Frs. Contacter 
Christophe, au (16) 83 20 05 86. 

Département 54 
V'ds. 13 jx MD de 100 à 250 Frs (10(3. 
WBS, Sonic... ). Contacter Christophe. 
sur le 54 uniquement, au (16) 83 21 

53 54. 

Dé1n,arto'mr'nr 59 
\i6s. p SR) : N) Frs : Crxkedlirtc Muriel 
Loud, J Montana... Contacter Frederic. 
après 191m, an (16) 20 52 51 15. 

Département 59 
Vds. MI) Jap + 10 jx (Alisia Dragon. 
Turt., Out Run, T Puree 3...) : prix à 
débattre. Contacter Francois, an ((Si 
20 80 30 69. 

Département 59 
\'ds. GG + 5 jx : 1500 Prs. Contacter 
Fred. an 116)2' 90 42 79. 

Département 60 
Vds. jx GG : Shinohi. Chess Mauer 
: 200 Frs pee, Donald, Sonic. Halley 
War. N Gaiden : l'0 Frs pct. Contacter 
Stephan. après 18h• au (16) 44 21 

74 05. 

Département 60 

Vds. jx MD : Road Rash, S Shinnbi. 
Spiderman : 25(1 Frs pod ou contre 
jx de role uniquement. Contacter 
Stéphane. au (161 44 80 05 53. 

Département 60 
'ads, MU Fm + 6 jx + adaptateur ix Jap 
+ mini enceinte Exc.: 2500 Frs, valeur 
: 4000 Frs. Téléphoner au (16) va 5" 

92 09. 

Département 62 
Vds. MD Jap + 2 joys + casque + 8 

: 3300 Frs, valeur : 4129 Fm, Té(éphcx 
au (16) 21365135. 

Dépar.ement 64 
S'ils . jx ?1D Fra en TBE : K Camelei 
J Madden 92, Thiunder Force 3, S 
Rage, J Pond 2, Quackshot : 270 I 

pee. Populous, G&Ghusl : 200 Frs p 
Contacter norestan, après 19h, au 
59 06 40 67. 

Département 66 
\"ds. MS + 2 manettes + pistolet + lu 
jx : 1290 Drs, au lieu de 2990 Frs. 
Contacter Maxime Fontaine, au) to) 
68 53 2577. 

Département 75 

t'ds, MD + 2 jx + adaptateur Jap + vus-
sec, viler : 8110 Drs. Vds. ix MD : Sonic, 
TF3. Wonder 5, FI Circus, Blockout 
: de 2181 à 250 Frs, Vils. S Kick Off sur 
GG : 180 Frs. Contacter Sam. au (Il 
+5x2)1290. 

l)épartciutnt 75 
Vds. AID Jap + 9 (Olympic G, S of 
Rage...) : 2864 Fis à débattre. Contacter 
Franck, dans la Région Parisienne, (1) 
45 03 01 71. 

Département 75 
V'd.-. MS + Spi r 800 Frs à débaltre-
Contacter Michael, au (161 +l 0212 
22.  

Département 75 
\'ds. 6 jx pour MD (Sonic. lunlorici1. 
R of Soirümini..Jr 200 FI, pee avec Imite 
et notices. Contacter Fabrice, au it) 
+2559488. 

Département 77 

'ads . GG + 3 jx + adaptateur secteur 
95(1 Frs. Contacter Christophe, le week 

end, au (16) 6421  51 '7. 

Département 7R 
ids. GG + Master Gear + \C'ide Gear 
+ 2 jx : 1150 Frs. Contacter Philippe, 
au 1(6)30130699. 

Département '8 
S'ils . Nbrx In MD : 200 Frs pee (boites 
et notices) (Olympic Gold, Kid 
Canxkron, Alizia Dragon...). Téléphoner 
après 19h, *11(10)39 51 92.99. 
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Département 78 
Vds. MD J+p o'  ix Is Mrxua,. Rol- vI, 

5Ixcc11x+Il 2, Sonic...) : AMM) Fn. G miencr 

Florent, au (16) 39'3 I" x+ 

Département 80 
Vils. MI) + 3 jx : 1700 Frs e,, 111F. 

Contacter Dominique, au (161 22 -8 

81 23. 

Département 83 
\'cls. All) ss grantie : 600 Frs + 2 
manettes , Sonic-. 280 Prs, S of Rage 

280 Fos, A Beast : 230 Frs, Mickey 

280 Frs. ou l'ensemble : 15(1(1 Frs. 

Téléphoner au (16) 94 89 04 29- 

Département 84 
\'ds. MD + mallette  + Pro 1 + Sonic 
eu S of Rage : Iil Fn. Contacter Julien. 

au (16)906045 +''. 

Déportement 85 
S'ils . MD + 10 jx 1 Rttb,xod. FI \ u•ntti. 
Phantasy Star 3, (.entll roin...I 500 
Frs. valour : 600)) Frs. contacter Olivier, 

après I8h•au(16)6'598650. 

I)uOpanctrment 85 
Vds. NID + 2 jx tau cintre Pc Engine 

+ Is. \'ds. Nes + 32 jx + Zapper as cc 
lieu, vendu : 1000 Ers. Téléphoner 
all (1) 42 57 29 75. 

Dépa rtement 9l 
V'ds. MD + 13 js + adaptateur Jap + 
l'nui I + 2 p»pads ?"(X) Ers) débattre. 

Contacter Dm Id, mph's )8h. au (1) 69 

83 16 80. 

Département 92 
Vd. is Sit) et 5F) A ds ill) l'y + 
ids. Nec CD Rom + CON r ,riper 
System Card + jx : prix a débattre. 

Contacter Marc. au It) A' S0 8-) '3. 

Département 92 
Vds. GG sous garmtie + ,mcl,m)nu.mml'cir 

+ Columns, Sonic, Wonderboy, l'scchi, 
World : 1000 Frs. Contacter Mathiemm. 

au ll) 46446952. 

Département 92 
\'ds. MD Fra + adaptateur Jap + f js 
+ Pro 2 : 1200 Frs. Vils. Nes + 1 jz 

-50 Frs. CnnCrcler Thomas, au ill i 
30 32 '75. 

Dv1u,mn!+'rnuenm 1) 

V"d+ 511) + I n.nene + , jx ISgnic. 

Hoke. I Prend 2, (hiackshrx), ss garan-

tir 6 mue)', : 2100 Fro Contacter Pierre-
Francois, au 111 46 61 31 96- 

Département 92 
V'ds. jx MD : Sonic, Strider. Kid 

Chaunclon Contacter Fill all (1) 

1'91(n" 61, 

Département 92 
Ods. Ml) + 17 ix + Action Repkty + \tcg,l 
CD et 3 CD + 2 pad : 13200 Fn. 

Contacter Richard, to  (1) -17 33 I5 (NI. 

Depariemenl 93 
l' ds. MI) Fra + 2 uronens + 31x (Jonlan 
vs Bird Winter Challenge 1 Madden 

2)- ( ouo+r Arnaud U Aleu, 41 all(, 

11e C't rires, 93190 Ltvry Garg' n 

Dêparromoxt 93 

\'dc. MI) Fra + 5 jx : 1500 Fis) ckihatVs. 

Contacter Alexandre. au (1) •43 08 8-  

Département 95 
ids. CG (ss garantie) + adaptateur 
,m'stovr t toiture + \YSdt Gear + sroncile 
+ 6 jx (Sonic. \lickec. Donald.. ) 2iS8) 

Frs. Téléphoner apn's I> hM) au 116) 

34 17 46 17. 

Département 95 
\'ds. MD Fra + Sonic, Sptcternian. S 
Shindi + manne : 1000 Frs. Gmtacer 
Emmanuel, au 116)35629' 19_ 

Département 95 

Vds. GG + 5 jx (Sonic. Mickey. ) + 
adaptateur GG -.SIS + scnshe + transfo 
: 1501) Fr. Conn,w+r )'ann, après lOh. 
,m t I6) II) iu 25+0 

J(lVQTIlfll< ' (n(lTfr)flr' 'nnc) 1  274 



INCROYABLE! 	EXCLUSIF! 

UN/QUE EN EUROPE: f de 15000,442   DE JEUX WDEO 
OFFRE SPEC/ALEMENT RESER VEE AUX FANS DES ✓EUX VIDEO 

PRMNOM :„ 
ACT/V/TE 
ADRESSE: 
WILE: 

AGE: 

CODE POSTAI: 
(POUR BENEFICIER DE CETTE OFFRE : REMPLI CE COUPON ET PRESENTE LE À L'ENTREE DU SALON) 
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IBM PC 
COMPATIBLES 

Voici l'adaptation sur micro du fabuleux N/m d'aventure-fantastique "COOL WORLD" 
• -' 	avec KIM BASINOER. COOL WORLD est un film qui mélange des•acteurs réels et des 

personnages de dessins animés. 
Alors qu'il terminait sa nouvelle Bande Dessinée, Jack Deebs un dessinateur de BD, est 
projeté dans le monde qui'il a créé. le COOL WORLD. 
Dans le monde Cartoon, Jack va être séduit par la superbe MOLLI (KIM BASINCER), 
Phéroine de ses BD. Pendant ce temps, les créatures BD du Cool World font des dégâts. 
Ils ont trouvé un passage qui leur permet de passer du 	 - 
monde réel au monde BD. Ils créent une vraie pagaille 	! 
on mélangeant les objets des mondes.  
Parviendrez vous à éviter le catastrophe?  

j 	 ~, 	OCEAN SOFTWARE LIMITED . 

15 BOULEVARD BERTHIER . 
~/ 	 ~~~ 	 75017 PARIS. 

TEL• (1)40539186. 
FAX: (1)41119573 TM & D 1992 PARAMOUNT PICTURES. ALL RIGHTS RESERVED.  	_i _ J 




