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50 projets infernaux !
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Un phénomeéne qui-dédenche la s
e#'ses possibilites et qui deviendra V pa
fétes et de toutes vos réussites quofidiennes.
Une unité centrale puissante %
o Motorola 68000, 16/32 bits »-Mémoire centrale 512Ko standard extensibl

1Mointerne, 8 Mo externe ¢ Mémoire ROM: 256 Ko o' Lecteurde disquettes 3" 1/2
3circuits spécifiques pourdélirerenimageseten musique
* Daphné: graphique/animation

- coprocesseur graphique ; 25 canaux DMA pour accés rapide mémoire
¢ Agnés: gestion video

- 4 modes graphiques (de 320 x 256 a 640 x 512)

- 32 couleurs en 320 et 16 couleurs en 640 parmi les 4096 couleurs disponibles

- mode HAM avec 4096 couleurs en simultané & Iécran
* Portia: entrées/sorties

- synthétiseur incorporé ; contrdle de ports séries/clavier/son

- 4 voies sonores/sortie stéréo ; 9 octaves
Avec AMIGA 500, c’est la féte non stop. De nombreux logiciels de jeux sont
@ votre disposition.
AMIGA 500 bénéficie de la technologie COMMODORE, une technologie *“pro’;
méme pour délirer. C’est tout dire. .. Son prix: 4725 F TTC (sans moniteur).

Commodore

UNE TECHNOLOGIE POUR
LES PROFESSIONNELS

TEL. 46 44 55 55
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Courrier

Toute la tient a vous pour votre
abondant courrier qui nous encourage, bien sdar, et
confirme que le concept de GEN 4 était bien celui
que vous attendiez. Il ne servirait a rien d’étaler vos
compliments sur le peu de place dont nous dispo-
sons dans ce numéro. Nous répondons donc aux
questions les plus générales et surtoul aux plus cri-

et méme aux logiciels pédagogiques ; qui parlera d’eux
si nous ne le faisons pas ? certainement pas les journaux

és a la micro pi Alors deux ou trois
pages de pédago ne nuieront a personne, OK ?

Les petites annonces

Vous étes nombreux a nous demander une rubrique PETI-
TES ANNONCES, vous nous avez convaicus, et vous I'au-
rez dés le prochain numéro. Pour ceci, remplissez, la

tiques. Nous vous p. plus de
place  votre courrier dés le procham numéro.

LA PRESENTATION DE GEN 4
La Couleur.

« lorsque j'ai vu un magazine consacré a I'Amiga, je me
suis jeté dessus... Arrivé chez moi, je feuillette fébrile-
ment, quand tout a coup, je vois quelque chose qui a failli
me faire passer de vie & trepas (/a, j'exageére ! ). Il s’agit
tout simplement de pages en noir et blanc. Quelle hor-
reur, il y en avait huit. » D. R.

Mille excuses a tous, mais vous devez comprendre que
lorsque I'on édite un nouveau journal qui s’intéresse en
grande majorité aux jeux sur ST et Amiga, on a le droit
d’étre prudent et de faire ¢a et 1a quelques économies...
Le nombre de lecteurs nous a rassurés, donc pour l'ins-
tant plus question de noir et blanc. Mals, pour avoir le
droit a deux cents pages il faudra attendre quelques lec
teurs de plus, alors on compte sur vous pour nous fair

de la pub.

Les photos.

« j'ai vraiment trouvé votre canard fantastique, mais com-
ment se fait-il que certaines photos soient un peu
floues.... »

S. P. Soisson.

Notre volonté, vous I’avez constaté, est de vous donner
le maximum de photos, sur ST et Amiga. L’important,
c’est d’admirer I'écran, malheureusement plus les pho-
tos sont grandes, et plus il est difficile d’avoir une photo
nette, celademande beaucoup d’expérience ; nous espé-
rons 'acquérir avec le temps. Je pense d’ailleurs que cel-
les de ce numéro seront mieux réussies.

LES RUBRIQUES

La rubrique pédago

que vous alinterieur de ce magazine.

Bidouille, trucs et, astuces

Voici une autre rubrique que vous réclamez a corps et a
cri. Elle sera présente dés le prochain numéro. Nous
avons déja un bon nombre d’astuces a vous proposer,
mais pour étoffer cette rubrique, il vous est possible de
nous envoyer vos trucs. Tout le monde en profitera. Merci
d’avance.

LES TESTS d'accord, pas d'accord, d’accord...

« Si la présentation, et la musique de PHALANX Il sont
bonnes, elles ne méritent pas les qualificatifs que vous
leur descernez... »

Ceci est affaire de godt, je dois expliquer que la version
finale de ce logiciel ne nous a pas été transmise, nous
ne I'avons donc pas encore testé. Le texte écrit a son sujet
n’est qu’un prétest réalisé d’aprés les premiéres impres-
sions ressenties au regard de ce logiciel. Il ne faut pas
considérer les exclusifs comme des j jeux testés. Pour un
test, nous nous e"orgons dans la quasi-totalité des cas
de donner plusieurs avis (deux ou trois). Peut-étre que
dans ces conditions, certains auraient tempéré I'avis
exprimé... En attendant la musique de PHALANX I, moi,
j'adore.

«... il est inadmissible de voir écrire en conclusion de la
critique du jeu TRAUMA, qui a été faite visiblement par
un fana de jeu de réle, qu’il serait temps qu’on arréte la
production de ce type de jeu. »

(25

Je tiens a dire que je ne suis absolument pas un fanati-
que de jeu de role, mais plutét un fanatique de jeu d’ar-
cade. Vous devez que devant | de
ce style de logiciels, tout logiciel sans aucune origina-
lité, est pour nous médiocre. Ce mois-ci, XENON qui est
dans le méme style mais avec une centaine de longueurs
d’avance est nommé GEN D’OR. Il est tout a fait normal
que nos godts ne soient pas totalement universels, mais
nous jouons depuis que les consoles de jeux existent,
nous testons chaque logiciel chacun sans aucune

« Alors ¢a moi, je déteste, beurk, a Ilillya
d’autres journaux comme T..., qui en mettent, ce qui n’est
pas une bonne idée, alors stop. Je crois que Génération
4 se situe plutét dans le ludique, et c’est ¢a qui en fait
son intérét, on veut des jeux ! | Pas de Pédago ! GEN 4
c'est pas pédagogique. »

JC. P.

Ca c’est un réquisitoire Jean Charles. Je dois dire qu’en
tant que fou de jeu, je te comprends trés bien, mais il nous
faut comprendre que certain joueurs ont de Jeunes
enfants, et que d’autres aiment enrichir leurs connaissan-
ces avec I'ordinateur. Il faut donc penser a tout le monde

dans le seul but d’étre le plus hon-
néte possible. Nous ne prétendons pas détenir 'unique
Vérité, mais lorsque nous tombons d’accord, nous avons
moins de chance de nous tromper qu’une personne seule.
Qu’en pensez-vous ?
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News

lls arrivent ! Vous voulez tout savoir sur les pro-
chams ]eux, ne manquez surtout pas cette rubrique.
lus

scoops.

0s plu.
posemnl chaque mols un nombre incomparable de

vous pro-

PRESIDENT

‘est le tout nouveau SSI, qui

C vous permettra de vous
mettre dans la peau des candi-
dats aux élections présidentiel-
les des Etats-Unis. Vous devez
faire votre campagne d'états en

états, alors que vous obtenez au
fur et & mesure des sondages
sur vos chances. Le programme
comprend les votes des élec-
tions de 1960 21988, ce qui vous
permettra de jouer avec les don-
nées réelles des prochaines
élections. C'est pas trés beau,
mais ca & I'air passionnant.

SLAYGON

& programme écrit en GFA

Basic (eh oui !) est le der-
nier jeu en date chez Microdeal.
Pour ceux dentre vous qui con-
naissaient Asylum sur les 8-bits,
disons qu'il s'agit d'un pro:

gramme du méme style, mais en
moins beau ! En gros, c'est un
jeu de labyrinthe avec un petit
zeste de jeu d’aventure. Cepen-

dant, ca ne semble pas étre
exceptionnel.

AKKROID

Systéme : Amiga
bondance de biens ne nuit
i Eh bien, si
avis, J'ai lim-
mense plaisir de vous annoncer
la sortie prochaine d'un nou-
veau... casse-briques, qui mérite
quon s'y attarde : Akkroid. Pour
ceux qui connaisaient déja Kra-
kout sur C64, je dirai que Akk-
roid lui ressemble fortement,
avec un graphisme & I'Amiga.
Pour les autres : c'est un casse-
brique retourné a 90°. Le vais-
seau (ou la raquette) se déplace

verticalement. Des efforts d'ima-
gination ont été faits, les gra-
phismes sont de trés bonne fac-
ture, avec notamment des fonds
trés travaillés sans pour autant
embrouiller le reste, le relief est
excellent. Les petits sprites qui
se déplacent et viennent géner
I'évolution de la boule sont eux
aussi trés travaillés, Le bruitage
des tirs au laser est particulie-
rement bon

Un axcellshtisulon oetentetie

i
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ST KRAK

Systéme : ST
C ‘est Ubi Soft qui se met
également aux Casse-

briques. Celui-ci n’est ni beau,

ni moche, ni original, ni bébéte,
donc moyen... En tout cas, il se
heurte & une nombreuse concur-
rence !

SUPERQUEST

| 291t aussi dvun programme
de chez Excalibur, et donc un
programme d’Héroic Fantasy,
avec toujours et encore des gra-

phismes & la Faial. Espérons
qu'il sera plus original que ce
demier.




SARGON IIi

Systéme : Amiga

[ G b st e
étre contents d'apprendre la
sortie imminente de Sargon Ill,
el

Au niveau des options : il y en
a baaucoup, et notamment cel-
les qu'on retrouve habituelle-
ment, avec de nom-

ULTIMA

‘excellent jeu de réle de

chez Origin devrait sortir en
frangals trés bientot. En atten-
dant, laversion anglaise est arfi-

: :"ﬂ.’f‘:‘.“: "5t to

ou are
directions

ed"arart Ih a11

«Gen4 »
v

vée et est assez bien réalisée. Le
scénario quant 2 lui, est tou-
jours aussi complet.

i)
Sarmountabie.

du genre

adapté pouvAmlga Graphique-
ment, ¢’est propre, mais moins
travaillé que Chessmaster 2000.

breuses parti ples (plus
de 100 parties célebres, ouver-
tures, analyses tactiques et stra-
tégiques).

SPACE BALLER

Systéme : Amiga / ST
166 par International Soft-
ware Koln, donc en Allema-

gne, ce logiciel ressemble féro-

cement 4 Bounder, qui avait fait
fureur sur le C64, il y a mainte-
nant 2 ans. Pour ceux qui ne
connaissent pas, il s'agit d'une
balle qui rebondit en avancant

sans cesse, et qu'il faut mainte-
nir sur le droit chemin. Le gra-
phisme est assez simpliste, du
moins aux premiers niveaux,
mais e jeu ne semble pas inin-
téressant. En dehors des bruita-
ges, les versions Amiga et ST
sont identiques.

MYSTIQUE

P b e
signé Excalibur ! Cette fois-
ci, il sagit d’un jeu de réle dans
le style de Bard’s Tale.

attend avec impatience de voir
si le scénario tient la route, et si
la réalisation sera bonne.

JASON ET LA
TOISON D’OR

ernier _programme sorti
chez Excalibur, ce jeu
d'aventure est bien évidemment

basé sur la légende du fameux

héros. Les graphismes sont
semblables & ceux de Fafal...

Ne pas acheter Gen 4 numéro
3 aurait été une grave erreur;
vous étes d’accord!

Ne pas compléter sa collection
avec les numéros 1 et 2 de
ualité égale serait une
orfaiture! Voir bon de
commande page 92




News

J I N Ks Systéme : Amiga

ncore une espéce de Casse-

briques, réalisé par Rain-
bow Arts, sur Amiga. L'idée est
originale : La balle parcourt un
couloir horizontal, et la raquette

dl)lt suivre en évitant des obsta-
i S i e e

dément, nous vous en dirons
plus la prochaine fois.

sene
e
Ay

Lrbibeb bbb et
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SANTA PARAVIA

Systéme : ST
tarsoft, auxquels on doit
Pirates of the Barbary Cost,

GFA Basic, cette aventure-
simulation économique est

nous présentent ici '

sur ST d’un logiciel qui avau vu
le jour sur 8 bits. Développé en

bien réalisée et
interessante. A suivre...

TERRA
NOVA

Systéme : ST

ncore un jeu de tir vertical

du style Xevious, Jupiter
Probe et autre Trauma. Rien de
spécialement original, pas mal,
avec une musique assez réussie
de H. Gehrmann, a qui I'on doit
pas mal de musiques de jeux
Outre-Rhin

TAU
CETI

e programme trés connu
sur les 8-bits méle action,
aventure et économie. C'est un
peu comme Sundog, mais avec
plus d'arcade. Hélas, |a réalisa-
tion laisse & désirer, et seule la
présentation a été améliorée.

DESTROYER

Systéme : Amiga

ncore une simulation
marine, mais celle-ci se
passe sur I'eau, dans un des-
troyer américain, armé
ju SCIU aux dents.
Il s'agit également d'une adap-
tation d'un programme 8 bits sur
Amiga. Gageons qu'il sera d'ex-
cellente qualité, comme tous les
logiciels signés Epyx.

e
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GUNSHIP

Systéme : S
c est I'hél cop(ére le plus

sophistiqué du monde que
Microprose nous permet de pilo-
ter. Des missions de difficultés
croissantes sont proposées

avec bien sir, des médailles a

Caversion ST semble particulié-
rement réussie, comme celle
sortie, il y a un an sur 8 bits.

C oot sores, Déla Vo' et
'Uninvited', le troisiéme jeu
que sort Mindscape sur ST et
Amiga. Le systéme de jeu est

toujours aussi agréable, mais on
peut regretter que le scénario,
de P'héroic-fantasy, soit assez




VYPER

Systéme : Amiga

per est un programme réa-

lisé par des francais. Clest
une variante de Galaxian ; vous
devinez done qu'il faut tirer sans
interruption en évitant les pro-
jectiles des ennemis. Des

vagues do vaisseaux déferlent
continuellem

Si les grapmsmes sont moyens,
les bruitages sont bien adaptés
alasituation. A chaque tableau
de nouvelles vagues apparais-
sent.

Si vous aimez Galaxian, alors
vous adorerez Viyper. En revan-
che les spécialistes de jeux de
réflexion devront s'abstenir.

VENT DE

FOLIE

AU JAPON

L a console Nintendo connait
un succés gigantesque au
Japon et aux Etats Unis. Chez
n0s amis nippons, il s'est vendu
10 millions de consoles, et aux
USA on en dénombre 4 millions.
Le parc_machines est donc
énorme. En Europe, et plus par-
ticuliérement en France nous
sommes bien loin de ces chif-
fres pharamineux ; il y a seule-
ment 10 000 Nintendo chez
nous. Mais revenons au Japon.
En février la société Enix 4 sorti
une nouvelle cartouche sur Ni
tendo: DRAGON QUEST 3.
Vous y incarnez un chevalier qui
vole au secours de jolies prin-
cesses. Ce jeu s'est vendu & un
million’ d’exemplaires en une
journée ! Oui, vous avez bien Iu.
1ly ades éditeurs qui vont ouvrir
des yeux ronds. En raison de
ces ventes massives, en une
journée les magasins japonais
&talent en rupture de stock. Les
petits enfants japonais se sont
liviés & de veritables scénes
dhystérie collective : ils ont
manifesté par dizaines de mil-
liers devant des magasins, ils
ont cambriolé des boutiques
dans I'espoir de trouver ce pré-
cieux logiciel, ils ont aggressé
des jeunes enfant qui possé-

daient la cartouche, ils ont
méme séché les cours Dour se
rendre aux

«Gen4»

THE THREE
MUSKETEERS

You are put in one of the small cells of

the Bastille.

Fortunately Mr de

Trevilles is able to arrange for your
release. After several hours two suards

come to let you out.

i-jeu d'aventure, mi-jeu
interactif, Three Muske-
teers posséde des graphismes
digitalisés soigneés, et sur
Amiga, une musique fout a fait

bonne. Le scénario quand 2 lui
rappelle étrangement « Les
Trois Mousquetaires ». Bizarre,
non 2

TOLTEKA

Systéme : Amiga / ST

ew Software Style vous

propose un jeu du genre
labyrinthe, ol vous devez guider
une balle-fobot (ressemblant &
un ballon de rugby) jusqu'a la
sortie. En chemin vous trouve-
rez des portes closes, et des

clés pour les ouvrir, des piéges,
des monstres. L'écran est divisé
en deux parties, montrant les
couloirs de profil ou vus de des-
sus. Ga n'est pas trés beau gra-
phiquement, mais ¢a semble ori-
ginal

faits ont pris une telle ampleur
que le ministére de I'éducation
japonais a été saisi. Bien
entendu I'heureuse société Enix
va refabriquer des cartouches
par milliers pour satisfaire la
demande. On prévoit environ 5
millions de jeux vendus d'ici la
fin de I'année. Cela paralt peut
étre inimaginable et pourtant
cette histoire est véridique. Le
Japon est vraiment le pays de
I'électronique. En France on est
bien loin de cette folie. Je con-
nait beaucoup d'éditeurs fran-
cais qui souhaiteraient réaliser
de telles ventes.

Pour notre part, nous avons
commandé un exemplaire de ce
fameux DRAGON QUEST 3 et
nous_espérons qu'il arrivera
bientot et qu'il n'y aura pas de
manifestations devant les
bureaux de notre magazine.
Rappelons que la cartouche
qu’on recevra ne marchera que
sur les consoles japonaises.
Nous possédons une console
de ce type et nous testerons e
jeu dés qu'il arrivera. Mais de
gréce restez calme |

ST ET AMIGA
AU TRIBUNAL

he Lawer Courts of Califor-
nia, traitant entre autres des
affaires de circulation routiére,
utilisait jusqu'a présent des
illustrations statiques. La Foren-
sic Computer Graphics a déve-
loppé pour elle, un produit per-
mettant de présenter des
«faits », & Paide d’'une animation
vidéo. Le décor oules digitalisa-
tions sont faites sur un Amiga

2000 tandis que la partie anima-
uon proprement dite est réalisée

un ST. Le résultat devant
Stro 0 re1lot sxact o 1a il
ce logiciel permet de respecter
lachronologie, les distances et
Ies échelles avec rigueur. Il est,
aprés acceptation du_ juge,
transféré sur support vidéo pour
étre présenté au jury.

PINK PANTHER

Dernidre minute. L'un des
prochains jeux de chez Gremlin
sera Pink Panther, basé sur la
série des films de'la Panthére

Rose. Dans ce jeu, la panthsre

rose et linspecteur Clouzeau se
pousulvent constamment. Voia
qui prom;




News

OBLITERATOR

EXPLORA

Et oui, le voila tout le monde
Fattendait, fai cu la chance
dy ot sur Amiga, Il et
viaiment  super, il
e Bt
gauche de la page). Cest
vrai, il ressemble au célebre
BARBARIAN il a e goit de
B, mais ce n'est pas

En effet, David Lawson ne
s'est pas contenté de changer
les décors. Le nouveau héros,
DRAK; équipé d'une arme &

feu, peut ftirer dans huit
directions, rien que ca.
sieurs petits jeux ont éf
introduits T'aventure,
uinsi DRAK; des rétro-fusées
os, descend a
e et
caux, remplis d’ennemis.
Vous devez commencer a
vous demander de quoi peut
bien parler ce soft? Vous dtes
prisonnierdun vaisseau mére

ennemi, dans Ihyper espace.
Celui-c] est & la merci d’une
otre

ombe a retardement

seule chance de survie se
trouve dans un petit

25.

En derniere minute, nous
avons réussi a rencontrer les
auteurs de ce programme qui
sera trés certainement le pre-
mier jeu d'aventure en fran-
gais a sortir a la fois sur ST
et Amiga. Le programme
comprendra, tencz-vous

plus de 90 dessins, Clest un
peu normal, me direz-vous,
puisquil tient sur 6 dis-
quettes!

Je pense que la photo qui
accompagne cet article vous
convaincra de a qualité des

dont les dif-
férents éléments sont dis-
persés 2 travers le vaisseau
mére. Vous devez parcourir
cette station  intergalactique,
trouver des armes sans les-
quelles vous ne pouvez
atteindre le niveau supérieur.
La, se trouvent dautres par-
ties du petit vaisseau. I faut
faire vite, trés vite, sans
quoi... UL . Pour la
remicre fois dans un_ soft
sygnosis il y a de la
musique; mais pas de n'im-
porte qui, de David Whi-
teker(XENOM, ROAD-
WARS) o pas nimporte
laquelle, elle est superbe.
Voila un logiciel qui va
occuper pendant longtemps
notre Top Gen, me semble-
tril.

SKRULL

En derniére minute, voici un
jeu ek style de Bar-
barian, mais on  mieux

visiblement. Vous y
un personnage qui doit par-
courir 4 niveaux de profon-

dirigez

deur

pour  conquérir la

lumigre.Le maniement se fait
en cliquant sur des icones, le
graphisme en est superbe et
T'animation excellente. Les
sprites sont énormes, beau-
coup plus gros que dans
Barbarian (cf. I'araignée sur la
photo), et les fonds sont
beaucoup plus coloriés. Le
jeu est basé sur un systeme
de dépensect de récuptration
dénergie selon les obstacles
que vous rencontrerez. Ce
superbe programme sera dis-
ponible au tout début du
second trimestre 88 pour ST,
et deux mois plus tard sur
Amiga. Un test complet sera
effectué dans notre prochain
numéro.

qui sont pour la
plupart animés.
Les sons seront bien évidem-
ment digitalisés, tout comme
la musique de présentation.
Un grand jeu daventur.
¢ une documentation trés
delalllcc et a létude un
voyage en Inde pour deux
personnes a gagner.
Ce jeu daventure se déroule
a travers 6 ¢ epnques en 1922
dans un_chateau, en 3172
avant JC en pleine préhis-
toire, en 1700 avant JC en
Egypte, en 750 au Mexique,
cn 1605 cn Inde et enfin &
Paris en 2125. Le scénario
est original: votre pere a été
assassiné et yous devez
prendre possession de votre

FLOPPY

Floppy est un journal sur
disquette, en frangais. Cette
idée originale et sympathique
est T'oeuvre d'Infomédia, qui
cn est déja & son numéro 3
sur Amiga. Au sommaire,
nous trouvons:
- des tests, solutions de jeux,
trucs et astuces.
=l i oo
gramme utilitaire.
- un courrierdes lecteurs, des
petites annonces.

et un programme pour
aléatoirement

8
fichiersource).

Souhaitons longue vie a
Floppy! Pour de plus amples
renscignements,  adressez-
vous &:

Infomédia; BP 12

66200 SOLER

Tel: 68 34 23 03

héritage. Malheurcusement,
vous étes inculpé pour
meurtre et vous levez
découvrirau pls vite lassas

Toi o oaine enquéte, vous
découyrirez que votre _pére
avait inventé une machine a
voyager dans le temps, mais
il wa iter puisqu'i
a été

ass:

domestique, ce dernier étant
ensuite parti en voyage tem-
porel. 11 vous faudra donc
traverser de nombreuses épo-
ques pour retrouver I'assassin.
Explora sera disponible fin

avril et devrali étre mis en
vente au prix de 390 francs.

VOYAGE AU
CENTRE DE
LA TERRE

Ce tout nouveau programme
de chez Chip est bien évi-
demment bas¢ sur le roman
de Jules Verne. Vote but est
dlatteindre sain et sauf le
centre de la Terre, pour
prouver au monde la bonne
foi de votre illustre confrére
le professeur Ofto Liden-
borck. Mais pour cela, il vous
faudra faire face & de nom-
breux pidges et monsires,
tout en faisant attention a
vos réserves de nourriture et
leau. Le jeu méle des jeux
dlarcade mais est surtout un
grand jeu daventure, ol
vous devez amasser des in-
dices pour trouver le chemin
qui vous ménera au centre de
la terre. Des graphismes su-
perbes, des sons di
plus bon effet: voild un jeu
qui semble prometteur...test
complet dans notre prochain
numéro. La sortie du jeu est
imminentesur ST et Amiga.
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CHEZ MICRO VIDEO
en MARS et AVRIL
on s’éclate sur
C=x Commodore

PARTEZ avec votre
AMIGA 500 pour

1490 F TTC (%)

(*) Plus deux mensualités de 1490 F TTC
Total de votre achat 4470F TTC
Sous réserve d'acceptation de notre société de crédit
Offre valide jusqu’'au 30/04/88
et limitée aux stocks disponibles

COMMANDEZ PAR
CORRESPONDANCE

ATARI ST /AMIGA 500 / Imprimantes
Moniteurs / Tous les derniers logiciels
Nous avons de gros stocks, des délais de livraison
rapides, un S.A.V. "First class".

Pour disponibilité et prix:

(1) 42.01.24.30 (1) 42.01.83.66

LES JEUX
sur

ATARI ST
et

AMIGA 500

sont en

SuU
PROMOTlON
u'au

ju
30 Avr 88

Sur présentation

de cette annonce

retirez 10%

du prix qui vous

est annongé

sur 'un quelconque

des jeux chroniqués
dans ce numéro

Offre valide jusqu’au 30/04/88
et limitée aux produits en stock

O =mmmmmm=- - - - -
NOM: PRENOM:

ADRESSE:

CCDE POSTAL: VILLE:

Je commande les articles sulvants que je pale par  chéque bancaire O ccpP o
ATARI 520 STF 299 Extension Mémoire Atari ST / MegaST2 O
AMIGA 500 4470F El (Consultez nous par téléphone d’abord)

ATARI 1040 STF 4790F o Lecteur de disquettes ATARI SF 354  790F 0O
Moniteur Thomson 1990F o Imprimante STAR LC 10 (9 aiguilles) 2490F 0O
Moniteur Atari 1425 2490F [u] Imprimante NEC P2200 (24 aiguilles) 4490F (O
Moniteur Commodore 1084 2990F o (Le port est gratuit sur tout le territoire francais)




Les stars du

B eaucoup d’entre nous
jouent sans jamais se
demander qui se cache derriére
telle ou telle création fabuleuse.
Personnellement, j'essaie tou-
jours d’imaginer la téte des fous
géniaux qui ont eu I'idée d’'in-
venter PACMAN, OUT RUN, ou
I'’Arche du Captain BLOOD.
Dans ce dernier cas le probléme
est résolu lorsqu'on a vu la
pochette du jeu, mais j'imagi-
nais le créateur de GOLD RUN-
NER avec un Walkman sur les
oreilles, et 18 printemps dans
les baskets. Je fus bien surpris,
lorsque je rencontrai STEVE au
dernier PCW. Il n'avraiment plus
rien du collégien avec ses bac-
cantes, et sa coiffurealaM. D.
Mais d'ou vient-il ? Quel tor-
tueux chemin a ammené cette
homme, pére de trois enfants,
qui vit dans un petit village du
Derby Shire au centre de I’An-
gleterre, & devenir le roi du scrol-
ling sur ST. C’est ce que l'on va
essayer de comprendre mainte-
nant. En 1981, Steve travaille
dans un des nombreux centres
miniers situés entre Londres et
Manshester ou il est ingénieur.
Durant ses loisirs, il passe de
longues heures dans les salles
d’arcade, et maitrise rapidement
tous les hits du moment. C'est
a cette époque aqu'il perd une
phalange dans un accident de
travail malheureux, mais qui
changera son destin. Grace, a
son indemnité d'accident, il
achete son premier ordinateur
un ATOM de chez ACORN. Dans
sareégion, il est I'un des seuls a
avoir un ordinateur. Dés le pre-
mier mois, il créée un jeu en
basic, ou il faut réaliser certai-
nes figures avec des allumettes.
Ce logiciel est édité par une

16 bits

petite société nommeée A & F, et
voila Steveentré dans le monde
de la programmation. Il décide
alors de se mettre 4 I'assem-
bleur, en autodidacte, et réalise
trois jeux en deux mois courant
1982. 1983 marque un tournant
pour lui. Il achéte un Dragon 32,
et crée huit programmes. lls
seront commercialisés par une
petite societé de Cornouaille,
qui a bien evolué depuis,
puisqu’il s'agit de MICRODEAL.
De 1984 & 1985, il continue a
changer de machines et déve-
loppe sur Commodore 64, il y
remporte d'ailleurs un franc suc-
cés avec Hercules, pour lequel
il obtient un Ziller. |l continue
avec un C16 sur lequel il réalise
quatre jeux d’aventure-texte,
dont un en deux heures, qui lui
fait gagner cent mille francs ! I
travaille aussi sur Elan, et pro-
gramme deux softs qui seront
présentés au PCW. En 1985, il
apprend gue Jack Tramiel pre-
pare un ordinateur 68000. Steve
a beaucoup de respect et d’ad-
miration pour cet homme qui a
si bien réeussi avec le C64. | dit
de lui: « c’est un Winner; un
homme qui s’est sorti du camp
d’Auschwitz ne peut étre qu'un
Winner ».

Fort de cette certitude, il décide
de se former sur QL, sur lequel
il réalise trois logiciels, puis
recoit I'un des premiers Kits de
développement ST. Jusque-I4, il
a toujours travaillé tout seul sur
ses jeux. |l fait les scénaris, la
musique et les graphismes.
Mais les possibilités du ST sont
trop grandes; il trouve une
équipe de graphistes et travaille
pendant six mois sur un soft de
karaté, gui devait s’appeler
« SHAOLIN WARRIOR ». Mal-

L’INTERVIEW
DE STEVE
« STAR » BAK

Une nouvelle rubrique prend place sur les ailes de
notre canard, elle vous permetira de faire connais-
sance avec les vedettes de la progammation sur ST
et Amiga. Nous avons eu la chance de recevoir I'un
des programmeurs de jeux les plus connus sur
68000. Ce n’est autre que STEVE BAK ; nous ne pou-
vions mieux trouver pour débuter cette rubrique.

heureusement, les dessinateurs
le laissent tomber... Pour se ren-
flouer, il programme ELECTRO-
NIC POOL, et TRIVIA CHA-
LENGE en deux mois. Il rencon-
tre alors PETER LION, et réalise
son premier soft, c'est le célé-
bre KARATE KID II. Il enchaine
tout de suite avec GOLD RUN-
NER, dans lequel il veut prouver
gu’un scrolling vertical et rapide
sur ST est tout & fait possible.
Dans ce logiciel, il fait appel a
un des musiciens les plus con-
nus en informatique, ROB HUB-
BARD. Celui-ci créé son éditeur
en un jour, et lamusique en une
demi journée, une petite perfor-
mance n'est-ce-pas ? pour
quelgu’un qui n'avait jamais tou-
ché a un ST. Depuis, tout va trés
vite, il apprend "’Amiga en un
mois, les plus grandes sociétés
lui proposent des contrats.

C’est le cas de ELITE pour
lequel il adapte BATTLE SHIP
sur ST et Amiga, et de FIREBIRD
pour qui il réalise I'adaptation de
SENTINEL et crée GENESIS,
que je vous présente sur la page
suivante. Cela ne l'empéche
absolument pas de concevoir
d’autres jeux pour la petite
société a qui il est toujours resté
fidéle, MICRODEAL. Deux logi-
ciels sont prévus, LEATHER-
NECK et FRIGHTNIGHT. Tout
ceci ne lui monte pas a la téte,
devant ses six ST, ses deux
Amiga, sa réaction est trés hum-
ble. Il y a deux ans, je n'étais
rien, dans deux ans je ne serais
peut-étre plus rien, il me faut
donc travailler tant que j'ai du
succes... Nous te laissons,
Steve, et nous attendons toutes
tes petites merveilles.

FRIGHTNIGHT
B e e e B B e e e e e s B o W s E i BT |
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« Gen 4 »

TESTS

Les jeux que nous analysons pour vous dans cette rubrique
TESTS sont notés selon 6 critéres définis ci-dessous. La note
attribuée varie de 0 a 100.

PRESENTATION : Elle tient compte de I’emballage (qualité
et beauté de la boite, posters, cartes, papier glacé, gadgets,
.-.), de la notice d’emploi (clarté des regles, langue employée,
lisibilité du texte), et de la présentation du jeu sur I’écran (pre-
miére page écran, musique de présentation, sélection des
options, tableau des scores...)

GRAPHISME : Appréciation de la qualité et de 'originalité
graphique du fonds et des sprites. Utilisation et choix des
couleurs.

ANIMATION : Qualité du scrolling (fluide ou saccadé), mou-
vement des sprites (rapidité, bugs), réponse de la manette
ou de la souris aux sollicitations.

SON : Musique, bruitage (réalisme, qualité, originalité).

INTERET : Cette note situe la valeur théorique d’un jeu par
rapport a ses concurrents dans un méme style, au moment
ou le test est effectue.

Prenons I'exemple de deux flippers : le meilleur en 'intérét’ est celui
qui permet de fabriquer son propre flipper, de le secouer et de faire
Tilt, de modifier les paramétres de la boule, de sauvegarder les sco-
res...

NOTE GLOBALE : C’est la plus importante a nos yeux. Elle
tient compte du prix, et de tous les autres critéres ci-dessus,
sans pour autant en faire la moyenne, mais plutét en privilé-
giant un critére en fonction du type de jeu.

Par exemple, si pour une course automobile I'animation, le gra-
phisme et le bruitage ont a peu prés la méme importance, un strip
poker, par contre, devra avant tout avoir un graphisme de qualité.

En principe, chaque critére sera noté, sauf si pour une rai-
son quelconque la notation n’était pas possible.

Par exemple :

-préversion gui nous a été envoyée par un éditeur étranger sous
enveloppe, sans boite de jeu et avec la notice pour le pays d’ori-
gine : nous ne pouvons noter la PRESENTATION.

-Jeu sans bruitages, parce qu’ils ont peut-étre éte volontairement
sacrifiés par le programmeur (exemple : jeu de dames ou d’echecs) :
pas de note pour le SON.

DE TRES NOMBREUSES DISQUETTES
POUR AMIGA, AVEC DES JEUX, DU

GRAPHISME, DU SON. CEST CE QUI VOUS

ATTEND A LA BOUTIQUE, OU VOUS
TROUVEREZ AUSSI TOUS LES

ACCESSOIRES NECESSAIRES A VOTRE

MACHINE.

INDEX RUBRIQUE TESTS :

AMEGAS

AMIGANOID
ARKANOID

BALL RAIDER
BATTLESHIP

BIVOUAC

BLACK LAMP

BLUE WAR Ili |
BOB MORANE CHEVALERIE
BOB MORANE JUNGLE
BOB MORANE SCIENCE FICTION
BOUNCER

BUBBLE BOBBLE
CLASSIQUES NO 1
CLEVER AND SMART
CRYSTAL HAMMER
DEMONIAC
DETONATOR

DR. LIVINGSTONE
ECO

ENDURO RACER

EYE

FEUD

FIRE POWER

FROST BYTE
GANGSTER TOWN
GEE BEE AIR RALLY
GIGANOID

GRID START

INDOOR SPORTS

LES DIEUX DE LA MER
LEVIATHAN
MANHATTAN DEALERS
MICROLEAGUE WRESTLING
MIND BREAKER
MOEBIUS

oIDS

PHOENIX

POWERPLAY

Q BALL

RAMPAGE

ROADWARS
ROCKFORD

SKULL DIGGERY

SKY RIDER
SOLOMON’S KEY
SPACE PORT

SPY VS SPY

STAR WARS

SUPER SPRINT
TERRAMEX

TETRIS

THE WALL _
THE HUNT FOR RED OCTOBER
TOPGUN

TRIVIAL PURSUIT

UMS SIMULATOR
WESTERN GAMES
WINTER OLYMPIAD 88
WIZBALL

XENON

ZILLION
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Test

Systeme : ST

ous avez toujours révé

d’étre un Starfighter de la
guerre des étoiles, ¢'est mainte-
nant possible. Star Wars fut en
son temps le premier jeu d’ar-
cade en trois dimensions; &
cette époque le graphisme en
'fil de fer’ était le seul & permet-
tre de réaliser un logiciel 3D en
temps réel. Dans cette mission
vous étes Luke Skywalker et
vous pilotez un X-Fighter. Votre
but est de détruire I’étoile de la
mort. Vos attaques se compo-
sent de trois vagues: la pre-

DOMARK env. 200F 1 Joueur

miére vous oppose aux Tie Figh-
ters de I'empire, vous devez les
abattre sans vous faire toucher
par leurs tirs meurtriers. Dans la
seconde, il vous faut atterrir sur
I'étoile de I’empire en évitant les
barriéres et les rayons laser lan-
cés & partir des tours. Dans la
derniére séquence, vous plon-
gez dans les tranchées afin d'at-
teindre le port de lancement
ennemi. |l faut y arriver avec un
maximum de points de protec-
tion.

STAR WARS Un jeu en profondeur.

SCORE .

Voila un logiciel
aux graphismes
simples mais
dont les qualités ludiques
sont hors du commun. Les
trois options présentées au
début du jeu permettent de
choisir son niveau. Il est
nécessaire d’avoir un bon
entrainement pour passer
le premier niveau. Les gra-
phismes sont exiréme-
ment proche de ceux d’ar-
cade, I'animation est trés

=]
e SHIELD

SELECT A DEA
FIRE LASER AT DESIRED DEATH STAR
3 ERD

rapide mais ne déroute pas
le joueur.

Un bon vieux jeu bien
sympatique.

TH STAR

WAVE S

R S T e
Gl et (1

Trés proche de Parcade.

BB
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Pour certains ce sera du 99%.




«Gen4»

attle Ship est I'adaptation | tentatives vous allez commen-

informatique du jeu de | cer a les cerner. Cependant, il
société mondialement connu | faut faire vite car 'ordinateur ou
sous le nom de Bataille Navale. | un copain en font de méme. lls
Le jeu se décompose en deux | essaient de détruire votre flotte.
phases. La premiére phase est | Vous avez le droit a chaque ten-
celle ou le joueur participe vrai- | tative & plusieurs coups de
ment. Vous placez vos bateaux | canons, en fonction des options
sur une grille de 20x20 cases | et de votre réussite au coup pre-
(400). Ensuite vous déciderez de | cédent. C'est un jeu simple. Une
I'endroit ou vos tirs doivent | fois que le choix a été effectue,
aboutir ; 14, c’est complétement | le joueur n'intervient plus, et
le jeu de hasard. Vous n’avez | attend en regardant les canons
aucune indication de la position | qui tonnent, pour savoir s'il a
exacte des bateaux ennemis. | atteint des bateaux ou si sa
Mais au fur et & mesure de vos | flotte est endommagee.

Battleship s’ins-
pire directement
du jeu de
sociéteé : bataille
navale. Avouez que c’est
assez original comme
idée... Elite a décidément
beaucoup d’ambition sur
les 16 bits (ils ont engage
le trés talentueux Steve
Bak et son graphiste Pete
Lyon pour ce jeu). Les gra-
phismes sont superbes, le
jeu est captivant au début :
il allie réflexion et rapidité.
J’ai précisé ’au début’, car
aprés une certaine prati-
que, le systéme de jeu est
trop peu varié pour étre
pleinement intéressant.
Cependant, la qualité géne-
rale est bonne, mais on
attend mieux maintenant

BATTLE SHIP L’étendue des dégats. de la part d’Elite '(Buggy
Boy et Space Harrier).




Test

asé sur le jeu d'arcade

d'Atari, voici Supersprint.
Vous dirigez une voiture sur une
piste vue de haut. Mais vous
n'étes pas seul sur la piste, 3
autres voitures tentent de vous
dépasser et de finir avant vous.

SUPER SPRINT

B‘EAMS envb250F 1 a 3 Joueurs

Activision nous
a gatés ce mois-
ci. Aprés I'excel-
lente adaptahon
de Rampage voici la non
moins excellente adapta-
tion de Supersprint. Moi

qui adore les jeux d’arcade
et qui y dépense une partie
de ma paie, je vais enfin
pouvoir faire des écono-
mies. Tout comme Ram-
page, la version ST de
Supersprint est la parfaite
copie du jeu d’arcade. Les
graphismes sont trés fins,
le systéeme d’'ombre est
génial, et les bruitages
sont de bonne qualité.
Ajoutez a tout cela une
grande maniabilité de la
voiture et vous aurez une
idée de la qualité du jeu. Il
ne manque que le volant
pour me combler réelle-
ment. Bon, je vous laisse,
mon copain Denis m’at-
tend impatiemment pour
démarrer la course avec

lisé. Nous aai\'tions _
droll a Turbo_GT

SUPER SPRINT Sélectionnez
votre parcours.

Vous pouvez jouer a 2 copains
et méme a 3. Le troisiéme larron
devra se rabattre sur le clavier.
Alors si vous étes un fervent
admirateur de Prost et que vous
révez de I'imiter, Supersprint est
I'occasion d'exercer vos éven-
tuels talents.

La course n'est pas de tout
repos ; il vous faudra faire trés
attention aux raccourcis
cachés, aux barriéres qui s'ou-
vrent et se ferment, aux passa-
ges souterrains, et aux virages
releves.

Vous trouverez aussi des clés
jaunes sur la piste. Lorsque
vous totalisez 3 clés de ce type,
il vous est possible d’apporter
des améliorations a votre voi-
ture. Elle sera ainsi plus perfor-
mante. Vous pouvez choisir un
turbo accélérateur ou une super
traction.

Des taches d’huiles viennent
géner votre course, car elles
entrainent la voiture dans des

assez réussi. Ne no'us y | me
trompons pas, il ne s’agit
ula-

dérapages incontrolés ; les rafa-
les de vent rendent le controle
du véhicule délicat et les fla-
ques d’eau vous ralentissent.
Toutes les caractéristiques sont
donc réunies pour une grande
course.

SUPER SPRINT Suivez les fléches.
e e T e e T Y B T S R T e s, s S o e e
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MIRRORSOFT env. 200F 1 Joueur

Systeme : Amiga / ST

e jeu de stratégie et de rapi-

dité d’esprit a parait-il éte
mis au point par les russes. Le
but en est simple : des figures
géomeétriques (rectangles, car-
rés, L, T) tombent une par une
du haut de I'écran ; pendant leur
descente vous pouvez les faire
tourner sur elles-mémes et les
diriger vers la droite ou vers la
gauche, de facon a les entasser
au bas de I'écran sans laisser de
trous (comme un puzzle). A cha-

que fois qu’une ligne horizon-
tale compléte est créée en tra-
vers de l'aire de jeu, elle dispa-
rait, et tous les blocs se trouvant
au dessus tombent dans la zone
libérée, laissant également de la
place pour entasser d’autres
piéces. Une option "afficher’ per-
met de voir la forme qui va suc-
céder a celle qui est en train
d’atterrir.

La partie se termine quand les
figures, faute de place, attei-
gnent le haut de I'écran.

Pour marguer plus de points,
vous pouvez choisir au depart
un niveau de jeu plus élevé et,

Tetris est le
genre de pro-
gramme qui fait
la fortune d’un concep-
teur ; 'idée est toute béte,
I'utilisation enfantine, mais
une fois qu'on y a goaté,
difficile de le lacher ; d’au-
tant plus que les Hi-Scores
qui s’enregistrent pous-
sent a la consommation.

La musique colle parfaite-
ment au jeu, et le gra-
phisme, sans étre dément
est bien net. Le fond, trés
doux, couleur sable, est

sans arrét en mouvement,
ce qui évite d’avoir le
regard trop polarisé par
I’écran.

Quand on joue en haute
définition (noir et blanc),
les blocs de méme forme
mais inversés sont de ‘cou-
leur’ identique, ce qui rend
le ’coup d’ceil’ plus diffi-
cile. Les debutants pour-
ront utiliser Poption qui
permet de voir s’afficher la
forme suivante (chiffre 1 du
pavé numerique), mais ca
compte moins de points.

« Gen 4 »

TETRIS Un jeu venu du froid.

C’est parfois
bien difficile de
dire pourquoi un

logiciel nous plait ou ne
nous plait pas. Tetris a un
graphisme assez pauvre,
une animation moyenne
(les pieces tardent a obéir
a la commande de la
manetie), une musique
quelconque (bien que pas
désagréable), et au bout de
quelques minutes, on a
déja fait le tour du jeu. Eh
bien pourtant, Tetris m’a
véritablement envoateé !
Plutot que d’expliquer, je

me contenterais de com-
menter : quand je joue, je
n’ai plus faim ni soif (j’ai
maigri de 20 kilos ce mois-
ci), je ne me couche plus ;
les parties se succedent et
se succedent sans me las-
ser ! Ca n’est pas possible,
je dois pouvoir faire
mieux ! encore une petite
et je vais me coucher...
quoi ? déja cette heurela!
Tetris me rappelle mes pre-
miéres rencontres avec les
casse-briques. C’est une
idée originale a 100%. L’es-
sayer, c’est I’adopter.
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TETRIS Ayez 'ceil !

pendant la partie, accélérer le
rythme de descente des piéces.

A noter que Tetris est prévu
pour fonctionner aussi sur écran
noir et blanc.

Boite plastique, mode d’emploi
frangais.

Correct, mais sans fioritures.

Pas terrible. Ayez un bon joys-
tick.

Musique d’ambiance bien choi-
sie, avec un plus pour Amiga.

Trés original. Deviendra peut-
étre un classigue !

Un achat que personné ne
regrettera.




ous étes Bob Morane. La

Patrouille du Temps vous a
transféré au Moyen age, dans le
chateau de Savoie. Dans cette
demeure est enfermé le Saint
Suaire. L’'Ombre jaune, votre
ennemi juré, veut s’'en emparer,
afin de devenir le maitre de la
civilisation chrétienne. Il vous
faut retrouver la relique avant
que I'ennemi ne s’en empare.
Pour arriver & vos fins, vous
devez vaincre les soldats, les
ours, les dacoits, et les gardiens
qui sont tous a la solde de I’'Om-
bre. Certains objets vous seront
utiles, trouvez-les et ramassez-
les.
La plus grande partie de I’écran
est une image fixe représentant
Bob en armure; l'action se
passe sur une fenétre placée au
bas et a droite de I'écran. Vous
y voyez le héros en action. Vous
le dirigez dans quatre direc-
tions, a travers les piéces du
Manoir. Des médaillons appa-
raissent au-dessus de Bob vous
indiguant qu'un ennemi se
trouve au bout du couloir ou que
vous avez pris un objet. Il est
aussi possible d’emprunter un
passage secret. Lorsqu’un
ennemi apparait, vous devez le
combattre ; il faut alors bouger

BOB MORANE
CHEVALERIE
Un petit jeu sombre.

le plus rapidement possible
votre manette. Deux indicateurs
placés a droite et 4 gauche de
I’écran de jeu permettent de
visualiser la force avec laquelle
vous frappez et les points de vie

qu’il vous reste. Lorsque vous
étes en mauvaise posture, ¢’est-
a-dire prés de la mort, la
patrouille du temps intervient,
vous soigne et vous rameéne
dans la boule du temps.

sants !

jeu vidéo est une riche idée
et a di enchanter nombre
de ses fans (dont moi ! ).
J’aime Bob Morane, j’aime
les Jjeux d’aventure- arcade,
mais je m’ai pas du tout
accroché a ce programme,
et pourtant jai fait 'effort.
La musique, qui semble
entrainante au départ,
devient vite casse-pieds, et
Paventure qui se déroule
sur un timbre poste (jexa-
gere a peine) nous montre
des scénes trop petites
pour que lon puisse se
sentir concerné par Pac-
tion ; notamment les com-
bats qui se résument a des
agitations de joyshck sans
aucune variéete.

De plus, Bob Morane ne
veut jamais s’arréter ol j'en
ai envie, GGRRR...

Je ramasse par-ci parla
des objets dont Putilité
n’est pas évidente.

Ah! Joubliais, si le jeu
vous ennuie vraiment trop,
vous pouvez toujours vous
rabattre sur les bouquins
contenus dans la boite, eux
au moins sont

Utiliser Paventu-
rier Bob Morane
comme héros de

intéres-




kyrider est le premier logi-

ciel d’une nouvelle société
d’édition anglaise, Creation, ne
développant que sur 68000.
Tous les scientifiques de notre
planéte sont réunis pour la pre-
miére fois dans un méme com-
bat. Le niveau de radiations
naturel augmente de facon
effroyable. Elles semblent venir
du fin fond de I'espace. Un satel-

SKY RIDER Du tir horizontal.

EA- ON. ?@nv. 200F 1 Joueur

lite récent vient d’envoyer ses
premieres images, un vaisseau
immense s'est mis en orbite.
Nous connaissons maintenant
notre dangereux ennemi ; notre
seule chance de survie réside
dans l'union créative des plus
grands savants de I'humanité.
Leur solution se nomme le
Skyrider. Ce prototype n'a pu
étre essayeé, mais le temps nous

SKY RIDER

manque ; il doit fonctionner, et
il fonctionnera. Vous allez le
piloter. Votre mission est de
tout détruire. L’écran est par-
tage en deux parties : le scanner
qui vous permet de visualiser
votre vaisseau au combat, et le
tableau de bord qui comprend
un indicateur de zone de com-
bat et un détecteur de niveau de
radiations.

Votre mission est difficile, la
réussirez-vous ?

« Gen 4»

Mais que vois-
je ? Un nouveau
programme est

arrivé ce matin. |l m’attend
sur mon bureau. La
jaquette n’est pas mal. Le
logiciel tient sur 2 disquet-
tes. Je le charge. C’est un
melange de Goldrunner et
d’Uridium. En fait, je m’y
atiendais un peu. Je suis
par contre décu par la réa-
lisation plus que moyenne.
Le scrolling n’est pas bon.
Quant au choix des cou-
leurs... C’est dommage, car
le jeu n’est pas mal au
niveau action. A mon avis,
il y a beaucoup mieux dans
le genre sur ST.




e jeu de café Renégade a
trés certainement inspiré
Louis-Marie Rocques, le créa-
teur de ce logiciel qui s’est fait

MANHATTAN DEALER
Les Hells Angels.

Saluons l'arrivée

sur le marché

des 16 Dbits,
d’'une nouvelle société
francaise. Nos salutations
seront cette fois-ci discré-
tes car le premier pro-
gramme de Silmarils n'est
pas un Top sur ST. On en
est méme trés loin. Mais il
faut savoir se montrer
indulgent et patient. Je
suis sir que les prochains
titres vaudront le déplace-
ment. Revenons a nos
moutons. Manhattan Dea-
lers est un jeu de recher-
che et surtout de combats
qui s’inspire d’un jeu d’ar-
cade nommé Renegade.
Les scénes de combats ne
sont pas passionnantes en
raison d’'un manque de
jouabilité. Les animations
ne sont pas bonnes. Les
mouvements ne s’enchai-
nent pas bien. Les adver-
saires sont pourtant origi-
naux et armeés jusqu’aux
dents. Les graphismes
sont moyens. Les bruita-
ges allient le bon et le
moins bon. Ce soft est glo-
balement un échec et nous
attendons mieux de Silma-
rils par la suite.
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connaitre avec I'Aigle d’'Orsur 8 |

bits. Vous étes un inspecteur en
mission dans les bas-fonds de
New york. Votre nom est Harry.
Vous traversez neuf lieux diffé-
rents infestés de dealers préts
a tout pour revendre leur poison.
Seul, sans arme, vous devez ter-
rasser ces misérables 'vendeurs
de mort’, leur reprendre la dro-
gue et la briler. C'est pour vous
le seul moyen de sauver de pau-
vres innocents. Vous commen-
cerez par le Bron® , quartier des
Skin Heads et des Punks. lls
vous combattront, armés de
chaines, de couteaux et méme
d’une trongonneuse. Vous vous
retrouverez ensuite a Harlem, ou
les Blacks Killers sont armés de
battes de base-ball. Une vamp
diabolique vous affrontera sur
les quais de I'Hudson, un fouet
a la main. Ces embiches pas-
sées, vous arrivez dans China
town ou les ninjas régnent en
maitres ; il vous faut éviter leurs
étoiles meurtriéres. Hélas vous

MANHATTAN DEALER |
La drogue brille. |
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n'étes pas au bout de vos pei-
nes; deux samourais et leur
chef, vous attendent encore, le
sabre au poignet... Chaque coup
adverse vous fait perdre des
points de vie qu’il est possible
de regagner en brilant la drogue
recueillie sur les dealers. On
peut se déplacer dans guatre
directions différentes, se bais-
ser afin d'esquiver certains
coups, frapper a la face et au
corps avec les poings et les
pieds.
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MASTERTRONIC env. 150F 1 Joueur

Systeme : Amiga

I'époque de Robin des bois,
deux fréres ennemis, tous deux
magiciens s’affrontent dans un
duel a mort.

Vous tenez le réle de Léaric et
I'ordinateur celui de son frére
Léanoric.

Les deux ennemis se déplacent
dans le royaume de Little Dull-
ford, ramassant les plantes et
racines qui permettent de fabri-
quer des sorts. Quand plusieurs
ingrédients ont été trouvés, cha-
cun retourne a son chaudron
préparer ses mixtures.

Chacun des 12 sorts possibles
nécessite deux plantes pour
étre fabriqué, et votre grand livre
de magie, situé au bas de I’écran
vous indique les sortiléges pou-
vant étre activés.

Les effets magiques sont trés
variés, certains sont offensifs
(boules de feu, éclairs aveu-
glants, création d’esprits batail-
leurs...) d’autres pratiques (rapi-
dité de déplacement, téléporta-
tion, invisibilite, protection,
soins...), mais tous ont une
durée limitée, et vous devez
constamment cueillir des her-
bes pour les renouveler.

Bien sir, vous pouvez toujours
essayer de battre Léanoric
physiquement, & I’aide de votre
baton, mais vous vous aperce-
vrez vite gue la magie est plus
efficace.

Il y ad’autres personnages dans
la contrée, la plupart sont de pai-
sibles paysans, d'autres sont
des voyageurs marchant surles
routes, mais ils sont un peu sim-
ples d’esprit et bouchent le pas-
sage. lls sont cependant une

e
ans la vieille angleterre, a \§-~ .
ke

FEUD Le chaudron.

Aprés une pre-
sentation aussi
morbide que su-

perbe, le jeu démarre : un
graphisme a vous laisser
pantois, style Faery Tale
(en encore mieux), des gros
sprites bien colorés... Le
pied !

L’aventure par contre n’a
rien de comparable avec le
géant cité plus haut: a
peine une centaine
d’écrans. Une collecte
d’herbes, puis une recher-
che désespérée du chau-
dron de départ, avec en
plus Léanoric qui, plus
rapide, commence déja a
vous balancer quelques
coups en fraitre... Une fois
le chaudron retrouvé, on
comprend bien vite la
nécessite de planifier sur
papier sa prochaine expé-
dition !

Quand vous aurez fait une
jolie carte des lieux et ins-
crit tous les endroits ol se
trouvent les plantes inté-
ressantes, le jeu deviendra
assez simple et sa durée de
vie bien faible... M’enfin il
ne faut pas frop se plain-

dre, a ce prix la, trouvez-

moi un équivalent !

« Gen 4 »

Copyright ©1987 Bulldeg . . . . ..aainrgnes.gnpnunti-

"am- dexign: proaram:

ackgrounds:

Mastertronic
& p{Mous avait habi-
tues a des softs

bon marché, une belle

page de présentation et
puis souvent... pas grand
chose de plus !

Ici, le jeu bénéficie d’un
graphisme splendide, trés
coloré, dans le genre Faery
Tale. Les details fourmil-
lent, tels les fleurs dans les
vertes pelouses, les clous
sur les barriéres, des sta-
tues, des ponts paves, tout
ceci avec beaucoup de
relief. Malheureusement, il
n’y a pas de scrolling et
bien que le passage d’un
écran a l'autre soit quasi
instantané, le jeu y perd en
agrément lors des déplace-
ments.

D’autre part, le manque de
musique se fait cruelle-
ment sentir au niveau de
I’'ambiance et c’est dom-
mage, car c’est a mon avis
Pun des points les plus
importants pour ce genre
de jeu, ou Pon passe le
plus clair de son temps a
se ballader.

Il est a noter qu’une notice
francaise est jointe au pro-
gramme, c’est bien ! Mais
elle est amputee de beau-
coup d’explications (sur les
sorts) et il y a quelques
erreurs (dans la facon de
préparer les potions), et ¢ca
c’est moins bien! alors
pour ces détails, je vous
conseille de vous reporter
a la « doc » anglaise.

sprites:

FEUD Un titre sinistre.

proie facile pour les sorciers car
un charme peut les transformer
en zombie fidéle qui vous proté-
gera des attaques de votre frére
durant votre cueillette.

Au bas de I'écran (a coté du livre
de magie) sont dessinées deux
statuettes représentant I'éner-
gie de Léaric et de Léanoric ; a
chaque coup recu par l'un des
personnages, sa statue s’en-
fonce un peu dans la terre ; le
premier enterré aura perdu !

A droite, une boussole indique
en permanence la direction de
Léanoric, ce qui permet de le
retrouver plus facilement.
Rappelez-vous toujours que
votre ennemi poursuit le méme
but que vous et ne reste donc
pas inactif.
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Le mode d’emploi francais est
trop condensé.

Gros sprites colorés et relief
bien rendu.

N e o Rl f<N0
VRTIRA-A T YR 0.
AT IR TS Y G e ey ]

Pas de scrolling, mais possibi-
lité de centrer le personnage
dans I'écran.

Jolie musique dans la présenta-
tion, mais que quelques rares
bruitages dans le jeu.

Aventure-arcade originale mais
durée de vie un peu limitée.

i gy bt
(ET R FA L

Un trés beau jeu & un petit prix.




Test

C e logiciel renferme une
compilation de quatre
sports-loisirs, le bowling, les fleé-
chettes, le pallet, et le ping
pong.

Le bowling utilise deux écrans :
le premier présente la téte de
piste ; il faut y placer le joueur,
choisir la direction du tir et enfin
donner un effet a la boule ; le
deuxiéme nous offre une vue en
trois dimensions sur les quilles
et le résultat obtenu.

Le jeu de fléchettes est lui aussi
surdeux écrans, I'un permet de

/GAMES:0 R ET B PNTS: O

INDOOR SPORTS
Le jeu du palet. INDOOR SPORTS
; Ping pong.

choisir la direction, la puis-
sance, et I’angle de tir; I'autre
présente le jousur de fléchettes
en pleine action.

Le pallet, ou hockey sur table se
joue avec deux raquettes et un
pallet en suspension sur un

a:58
GAMES: O R ET B GORLS: O

INDOOR SPORTS
Bowling.

TR,
!

coussin d'air insufflé par la
table.
Le dernier jeu inclus dans ce
logiciel est le ping pong. Tous
les coups sont possibles; on
peut se fabriquer un caractere et
ainsi étre plus ou moins rapide,
= avoir un revers et un coup droit
& 1 i = : - : 5 =T o plus ou moins puissant.
= & : —+ — e St g B pr = oy = Chaque épreuve est précédée
-] - - d’un ou plusieurs menus d'op-
; . tions qui permettent de choisir,
entre autres, le nombre de
joueurs et le niveau de jeu.

e e e e s S
22
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INDOOR SPORTS Les fléechettes.

Je voudrais commencer
par une remarque : si vous

possédez un Amiga et que
vous aimez les jeux de
sports, alors vous n’avez
pas le droit de ne pas pos-

. séder Indoor Sport. C’est le

meilleur jeu de sport sur
Amiga, si ce n’est le meil-
leur tout court. Les épreu-
ves sont réalisées avec une
grande finesse et avec un
soin du détail étonnant.
Elles sont originales et

INDOOR SPORTS
Les fléchettes.

passionantes. L’épreuve de
fléchettes n’est en appa-
rence pas a la hauteur des
trois autres, mais si vous
vous y attardez un peu
vous risquez d’y passer des
heures. Le ping pong est
génial, de méme que le
bowling. Le jeu de poussoir
sur table a coussin d’air n’a
rien a envier a ses cousins
des vieilles arcades. Un
dernier conseil : joyez a
deux, c’est deux fois
mieux.




Test

ENGLISH SOFTWARE env. 250F 1 Joueur

Systéme : Amiga

otre vaisseau spatial Levia-
than survole des planétes
hostiles. Ces planetes sont des-
sinées en perspective. ll y en a
trois : Moonscape, Cityscape et
Greekscape. Ces noms barbares

On commence
par le ’Pour’;

ne vous disent certainement
rien alors je traduis. Vous allez
combattre au dessus d’un pay-
sage lunaire, puis dans la ville
de I'espace et finalement une
vieille et légendaire cité grec-
que. Vous devez, comme d’ha-
bitude dans ce genre de jeu,
tout détruire a I'écran. Faites
attention & ne pas dépasser la
limite de temps. Surveillez aussi
votre réservoir car le carburant
s’épuise rapidement, vous serez
de toute fagon prévenus par un
signal sonore; dans ce cas
posez vous sur les fléches qui
sont gravees sur les planétes et
votre reéserve se rechargera.
Tous les 5000 points on vous
offrira une vie gratuite. C'est
trés gentil ¢ca. Soyez sans pitié
pour vos adversaires, et dés
qu'ils apparaissent sur votre
radar au bas de I'écran, ne réflé-
chissez pas : tirez ! Si vous ne
le faites pas, ils se feront un
plaisir de vous liquider. Vous
possédez aussi 3 bombes explo-

sives qui détruisent tout a

c’est tout ce qui.
apparali au premmr abord

ment la joie est de courle__
durée ; en effet le vaisseau
se revele trés désagréable
a manceuvrer, des aliens au

comportement ridicule

apparaissent et disparais-

sent, sans nous laisser le

temps de j 1auger la hauteur.
de notre vaisseau pour les

avoir en point de mire.

Aussi I’action devient-elle

vite hyper monotone, d’au-

tant que le paysage ne
varie quasiment pas. Le

gros déefaut de ce jeu est

qu’il manque étotalement
d’intérét.

Les créateurs
dignes de ce
nom sont vrai-
ment rares dans ce monde
du .logiciel. Leviathan a
tout copié sur Zaxxon. Le
scrolling diagonal, le
systéme de jeu s’appro-
chent tout prés du grand
classique. Quel avantage
Leviathan a-t’il par rapport
a son pedecesseur ? Les
graphismes de la planéte
que Pon survole sont trés
soignés. A part cela, il n’y
a pas beaucoup d’innova-
tions. Les vaisseaux adver-

" [E11987 ALL RICHTS RESERVED

LEVIATHAN La présentation.

I'écran, utilisez-les dans les
moments désespérés. Alors,
vous vous sentez d’attaque ?

LEVIATHAN Un style Zaxxon.

UG U
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ses ne sont pas terribles,
de plus leurs animations
sont simplistes. Le scrol-
ling diagonal est parfait. La
musique n’est pas formida-
ble et les bruitages tels le
bruit du moteur sont désa-
gréables. C’est surprenant
quand on connait les pos-
sibilites de ’Amiga dans ce
domaine. Leviathan se
révéle assez agréable a
jouer, bien que repetitif. La
prochaine fois que
quelqu’un imitera Zaxxon,
j’espére qu’il y aura plus de
nouveaute.

Musique géniale, mais c.lé de
protection.

7a

| Belle musique d’intro mais les

bruitages sont mauvais.
j Finsy
On s'en Iasse vite.

= Ay

Un beau jeu de tir mais on a
connu mieux.

ST
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disponibles sur AMIGA
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Vous voila sur la grille de
départ, en premiére ligne, au
volant de votre Formule 1. Grid
Start est une course automobile
du style Pole Position, le jeu
bien connu des passionnés
d’Arcade et des micros 8 bits.
La simplicité des commandes
est remarquable : on peut frei-
ner, accélérer, monter les vites-
ses (il y en a six) ou rétrograder.
A noter que, quand on maintient
le bouton tir de la manette
enfoncé, sans le relacher aprés
avoir enclenché une vitesse, on
met en action le Turbo.

Ce qui suit est

en ’honneur des

gens qui ont des

préjugés (j’en
fais partie) en matiére de
logiciels. Ce jeu de con-
duite n’attire pas beau-
coup, son titre est inconnu
(au fait on attend toujours
Outrun sur Amiga), la boite
n’est pas trés attirante et il
n’y a pas dimmenses
pages de pub qui lui sont
consacrées dans les maga-
zines. Malgré cela Grid
Start est un trés bon jeu.
C’est une superbe version
de Pole Position pour votre

Le tableau d’options propose 6
circuits différents : Brands
Hatch, Silver Stone, Belgique,
Mexique, Autriche et Allema-
gne, 3 niveaux de difficulté (le
mode professionnel n’est
accessible que sion a réussi a
figurer parmi les 3 meilleurs
amateurs), et un choix entre I'en-
trainement et la compétition.
Les scores sont sauvegardés
sur la disquette.

Mettez votre casque et attachez
votre ceinture. Les moteurs
grondent ; dans cing secondes,
le feu passe au vert !

Amiga. Les graphismes
sont soignes, la voiture est
trés bien dessinee, 'anima-
tion de la route est bonne.
Les bruitages sont super
réalistes et nous plongent
dans l'univers de la Fi.
Vous avez le choix entre 6
circuits réputés. Si vous ne
vous sentez pas en forme
pour la course, il existe un
mode entrainement. Je n’ai
qu’un seul regret I'explo-
sion de la voiture est horri-
ble. Enfin on ne peut pas
:put avoir, surtout a ce prix
a.

o

ot

TIME O4:33:22 POS2Y [GEAR | [LAPS 85 [SPEED |

.‘MTER"""‘PO#ﬂ*Jrﬁlaa"ré':ccc‘:|n

GRID START Virage dangereux.




v ous étes une espéce de
grosse bestiole rondelette
qui passe son temps a manger ;
et pas n'importe quoi : unique-
ment des diamants ! Insatiable,
vous allez parcourir de nombreu-
ses cavernes (une centaine au
total) pour assouvir votre appé-
tit.

De nombreux dangers vous
attendent :

-des tétes de mort qui, si elles
sont immobiles, ne demandent
qu’a vous tomber sur le crane ;

Quelle pale
copie de Boulder
Dash! Je ne
parle pas de Boulder Dash
version ST, qui n’est lui
non plus pas formidable,
mais de Boulder Dash ver-
sion C64. C’est tout de
méme un comble, qu’avec
un 16 bits on réussisse a
faire moins bien qu’un 8
bits. Pour Skull Diggery,
’moins bien’ ne convient
pas. Carrement nul est plus
approprié. Les graphismes
sont infames ; quant a uti-
lisation des couleurs,

mieux vaut ne pas en par-
ler car on va se faire plein
d’ennemis. Et puis, si! je
vais en parler : seulement 4
couleurs sont employées,
et pas les plus belles. C’est
honteux. Le scrolling est
tellement catastrophique
que j’ai di prendre rendez-
vous chez mon opticien. Je
n’en dirais pas plus, ca
n’en vaut pas la peine.

SKULL DIGGERY Comment

casser le mur ?

-des chauves-souris et des fan-
tomes fous qui vous poursui-
vent dans les galeries que vous
avez creuseées. lIs ne peuvent
étre arrétés que si ils touchent
un autre objet en mouvement.
-des plantes grimpantes qui
envahissent rapidement la
caverne si on n'y prend garde.
Celles-ci peuvent toutefois étre
utilisées a votre avantage...
-des terrains compactés qui res-
semblent aux autres, mais ou il
est malheureusement impossi-
ble de creuser.

-des murs de pierres qui vous
empéchent d’accéder a votre
mets favori ; une explosion y fait
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‘Skulldiggery est
un remake du
célébre Boulder

Dash qui nous
avalt tant enthousmsmes-

_ arc_, 'Graphn-
bonjour les

erap sdesavantage'
artie son ore est assez

ite musique et des
es corrects.

Pintéreét, ga peut
1] medlocre

e cnmme le ST?2

une bréche qui laisse parfois
échapper des diamants.

Pour vous en sortir, faites vite !
Vous étes armé d'une pelle pour
creuser ; vous trouverez au pas-
sage des pillules régenératrices.
Eventuellement, vous pourrez
inviter un ami & partager votre
repas, ou vous devrez défendre
vos trésors contre un ennemi
aussi glouton que vous.

PRESENTATIONI60,
Boite correcte, pas d’'image de
présentation.

GRAPHISVIEN 5%
Vraiment trés médiocre.
ANINVATION 4595
Scrolling et déplacements sac-
cades.

SON60%

Petite musique d'introduction et
bruitages simples.

INTERET 6005

Un clone de Boulder Dash sans
originalite.

NOTE GLOBALE 38%

Un petit jeu trés pauvre qui n'a
pas sa place sur ST.




Test

MICRO ILLUSIONS env. 250F 1 ou 2 Joueurs

Systéme : Amiga

ire Power nous raméne

dans un passé peu lointain.
On retrouve ici un théme abon-
demment traité par les éditeurs
du monde entier. Vous dirigez
un tank dans un pays en guerre.
Votre but est de voler le drapeau
de la puissance ennemie. Que
de souffrance pour un bout de
tissu. Vous partez donc a la
recherche du camp ou se trouve
ce fameux drapeau. Mais vous

le devinez, ce camp est trés pro-
tégé. Avant d'y accéder, il va fal-
loir vous jouer des défenses et
des pieges. Vous devez aussi
récupérer des hommes en che-
min. Alors soyez héroique et
choisissez un char qui peut con-
tenir plusieurs hommes. |l serait
malvenu de laisser des camara-
des mourants sur le champ de
bataille. Faites comme Rambo,
la nation compte sur vous. Il y
a beaucoup d’arbres sur le che-
min. |ls peuvent vous proteger
des tirs ennemis, alors sachez

Fire Power
reprend un prin-
cipe de jeu qui a
. .) été trés souvent

exploité par les éditeurs du
monde entier. Je me sou-
viens gqu’a 'époque ou je
possédais mon VCS Atari,
le jeu livré avec la console
s’appelait Combat Tank.
Les temps ont changé, me
direz-vous et les machines
aussi. Fire Power est aussi
un remake d’un jeu d’ar-
cade nommé Tank. A part
ce scenario pas trés origi-
nal, il faut tout de méme
souligner I'excellente utili-
sation des possibilités de
I’Amiga par les program-

meurs. Le scrolling multidi-
rectionnel est sans repro-
che. Les bruitages tres
guerriers conviennent ires
bien dans le contexte. Les
graphismes sont trés colo-
rés et détaillés, mais les
canons ennemis manquent
de variété. On accroche
trés rapidement a I’action,
on a toujours envie de
reprendre la manette qui
nous méne a nouveau sur
le chemin de la guerre.
C’est un excellent jeu d’ar-
cade.

PS : Si vous étes militant
de Green Peace, oubliez
vite ce jeu.

T ooes|-

'f.ﬂ.ﬁ' » | “| .

FIRE POWER Tirez sur les hélicopteéres.

Attention aux routes, car si
elles semblent plus rapi-
des, elles sont truffées de
mines ; les terrains vagues
paraissent plus sirs, mais

Pac[hsles et
X ames. sensnbies,
._/l\\ s’abstenir ! mais

si les ’splash !’ de sang qui
maculent un terrain de
combat ne vous impres-
sionnent pas, ou mieux
encore vous font rire, Fire
Power risque de vous
plaire.
Personnellement, je I'ai vu
uniquement comme un jeu
original et bien fait, et c’est
sans pitié que je fusille ou
écrase les pauvres petits
ennemis qui s’enfuient
devant mon char.

prenez garde de ne pas
vous embourber, car alors
c’en est fini de votre tank
qui n’a plus gu’a attendre
de se faire détruire par les
hélicoptéres.

Fire Power est un jeu d’ac-
‘ tion qui nécessite une par-
faite connaissance des
lieux pour arriver au but
(faites éventuellement un
plan).

les utiliser avec ruse. Vous étes
assailli de toutes parts. Les
mitrailleuses vous canardent,
les hélicos vous traguent. |l va
falloir manceuvrer le tank avec
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une grande rapidité pour échap-
per a toutes ces attagues. Vrai-
ment que la guerre est dure et
cruelle !

FIRE POWER Emmenez
vos amis a I’hopital.

Présentation digne des grands
films de guerre.

G’est assez fignolé

£y {\ J’ | 17

Trés bon scrollmg

Excellents bruitageg.

C’est tres jouab[e mais difficile.

Un classigue trés bien rénove.




GO env. 2_50F 1 Joueur
Systéme : ST

lue War lll est le premier jeu

pour ST de la nouvelle mar-
que de Us Gold : Go. Réalisé par
des francgais, il est donc dispo-
nible dans notre langue. De quoi
s’agit-il ? Eh bien, c’est une
simulation de sous-marin. Vous
dirigez donc un sous-marin dans
un groupe d'lles imaginaire, et
votre but est, vous n’allez pas
me croire, de couler les bati-
ments ennemis qui croisent
dans la région. Sur I’écran radar,
vous voyez vos futures victimes.
Pas un instant a perdre, on
passe en plongée, et dés que
I'on approche du bateau, on
remonte et on tire une torpille.
Attention cependant & ne pas
couler des navires vous appar-
tenant.
Le nombre d'options n’est pas
hallucinant, mais est suffisant
tout de méme. Le graphisme est
précis, et l'on voit bien les
bateaux se détailler au fur et a
mesure qu’ils se rapprochent.
Le son est moyen, mais présent
quand méme. Quant aux com-
mandes, elles se font & partir de
la souris et du clavier.

BLUE WAR Il Un
impressionnant cuirasseé.

Une nouvelle
simulation sous-
marine, cette

fois-ci chez Go. Dans I’en-
semble elle est bien reali-
sée et se classe parmi les
meilleures sur le marché. b=
faut remarquer, bien que le
titre soit en anglais, que le
soft est entierement fran-
ciseé, ce qui plaide en sa
faveur. Au niveau graphis-
mes, I'écran est bien dis-
posé, le dessin est fin avec
de multiples couleurs.
L’animation des batiments
est trés bonne justifiant
ainsi la vue périscopique.
De ce coté c’est du ifout
bon. En revanche, le jeu est
assez limité, du fait d’'un
nombre restreint d’options,
et se rapproche plus de
’arcade que de la simula-
tion. Il faut le savoir.

« Gen 4 »

fUITESSE T 3¢
| ARMEMENT 't
BENSERAL ©
| FROFONDEUE
| PROFULSION 1

Blue War Ill, s’il
est assez beau

Le sous-marin
semble étre le
véhicule le plus

intéressant a piloter, car
voici encore une simula-
tion. Les graphismes sont
corrects, tout comme les
bruitages, et la simulation
est assez realiste. Cepen-
dant, Blue War lll n’est pas
a la hauteur des meilleurs
du genre !

graphiquement
ost loin d’étre [ultime
simulation de sous-marin
gu’annonce la boite de jeu.
Plus jeu d’arcade a cause
de ses commandes peu
nombreuses et de son sce-
nario ne consistant qu’a
couler des bateaux, il n’est
pas vraiment trés réaliste,
et n’arrive pas a la hauteur
de Silent Sermvice, et encore
moins de Hunt For Red
October, le nouveau simu-
lateur de chez Argus Press
qui lui est excellent. Dom-
mage, ce logiciel aurait da
étre plus travaillé.

Une doc. n'expliguant pas assez
le jeu, une présentation som-
maire du programme.
GRAPHISME 85%

C’est tout en couleur et assez
beau.

Une bonne animation, surtout
'approche des bateaux enne-
mis.

Oui, c'est pas vraiment realiste.
Trop arcade pour faire vraiment
une bonne simulation.

Assez bon.
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Systéme : ST

ous étes & bord du Pheenix

AY21, un vaisseau hyper
sophistigqué qui vous permet de
voyager dans l'espace a une
vitesse incroyable. Vous devez
maintenir le vaisseau sur des
repéres précis, sinon c’est I'ex-
plosion. Il faut des réflexes de
tout premier plan pour conser-
ver les 3 vies que l'on vous
donne. Les programmeurs en
raison de la difficulté du jeu ont
eu I'excellente idée de permet-
tre un ralenti. Le joueur peut
ainsi visionner I'erreur qu'il a
commise en appuyant sur R. Si
VOuS appuyez a nouveau sur R,
vous interrompez le ralenti.
C’est une option trés utile. Il y
ades trous noirs qui vous absor-
bent si vous ne les évitez pas.
Vous pouvez obtenir des bonus
en détruisant des stations de tir
automatique installées il y a
longtemps. Le parcours se com-
pose de dalles trés dangereu-
ses. Les dalles violettes sont
explosives, si vous guidez le
vaisseau dessus c'est la des-
truction assurée. Les dalles ver-
tes vous font perdre le controle
du vaisseau pendant quelques
secondes ; mais dans un jeu si
rapide, guelques secondes c'est
énorme. Les dalles clignotantes
entrainent elles aussi la destruc-

PHOENIX Le tunnel arrive.

tion. Les dalles bleues claires
font chuter vos réserves d’ener-
gie. Enfin les dalles rouges sont
les seules que vous rencontre-
rez avec le sourire. En effet,
elles vous donnent de I'énergie.

Bon voyage !

Voila un jeu qui
risque de vous
faire passer des
heures devant

votre moniteur. Je m’expli-
que. De prime abord, on
pense que Pheenix est un
remake de Starglider, et
¢’est normal car 'intérieur
du vaisseau est assez res-
semblant. Le jeu par conire
s’inspire pas mal de Trail-
blazer. Les graphismes
sont corrects et les sons
aussi, mais le principe du
jeu est excellent. On a con-

tinuellement envie d’avan-
cer et la difficulte se corse
de maniére trés progres-
sive. Pheenix demande une
rapiditc u exécution dans
le maniement du joystick
que peu de jeux égalent.
Un bon joueur a Pheenix
peut s’offrir un duel avec
Lucky Lucke sans crainte,
tant ses reflexes seront
aiguisés. Vous I"avez com-
pris, voila un jeu qui me
convient assez, moi le fana
de Paction. J'espére qu’il
vous plaira aussi.

._.a_F[ Phyper espace,
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A premiére vue
le décors de

style fil de fer, ne m’inspi-
rait guére, mais au
deuxiéme regard, Pheenix
n’est pas mal du tout. Je le
décrirais comme un Trail-
blazer dans ’espace : vous
foncez sur une piste pavée
en évitant ou en dégem-
mant les obstacles. Si vous
avez les réflexes d’'un’con-
ducteur du dimanche’ vous
n’irez pas loin, sinon vous
vous amuserez bien. Un
bon point pour les scores
qui s’enregistrent.

Y ATION 265,
Boitler ongmal et belle présen-
tation.

A HISMET 805

Beau cockpit, le reste est en
vecteur.

Le vaisseau réagit bien au joys-
tick.

Ss O a2
Pas terrible.

Le jeu est assez mtéressant

NENEE G O BALE O
-On- s’accroche au jeu.
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oila un jeu comme je les
adore. Il me rappelle Monte-
zuma Revenge sur C64. Vous
devez reconstituer le trésor de
Solomon, mais ce trésor est dis-
perse dans une multitude de sal-
les. Vous ne pouvez sortir d'une
salle que si vous attrapez laclé ;
cette clé ouvre une porte qui se
trouve a un autre endroit de
I’écran. Vous |'avez compris il
vous faut alors rejoindre la
porte.

Vu de cette maniére tout parait
trés simple. En réalité il en est

Voici encore une
adaptation d’ar-
cade de US Gold
sur ST. Cette
fois-ci, le papa d’arcade
avait été engendré par
Tecmo. Les qualités gra-
phiques de [I'arcade
n’étaient pas exceptionnel-
les, les animations non
plus. L’intérét du jeu est
ailleurs : on se passionne
trés rapidement pour le
challenge, et de plus en
plus quand on avance dans
les tableaux. On doit élabo-

rer une tactique spécifique
pour déjouer chaque
piége ; car ceux-ci sont trés
variés et les ennemis aussi.
Les graphismes sur ST
sont fins et proches de I'ar-
cade, les bruitages sont
trés corrects. C’est assuré-
ment I'un des meilleurs
jeux de grimpette sur ST,
avec Bubble Bobble bien
sir.

SOLOMON’S KEY Il y a aussi des bonus sous les pier-

res.

autrement ; les salles sont habi-
tées par d’étranges créatures
qui n’ont qu’un objectif : vous
empécher de collecter les
objets précieux. Vous devez
construire votre chemin; en
appuyant sur le bouton de tir,
vous créez une pierre, et en
appuyant & nouveau vous détrui-
sez cette méme pierre. Si vous
tirez sur des pierres déja exis-
tantes vous les brisez. C'est par
ce procédé de destruction-
construction gue vous allez
vous fabriquer le chemin qui
menera au trésor.

Les salles sont différentes les
unes des autres. |l vous faut éla-
borer un parcours et une strate-

gie spécifiqgue pour chacune
d’elles. Une matiére grise en
éveil et une ruse constante sont
indispensables dans votre
quéte. Les ennemis sont nom-
breux et variés : il y a des tétes
de morts qui roulent, des arai-
gnées rouges qui vous poursui-
vent. Gare aux flammes bleues
gui sont mortelles, et aux cra-
cheurs de feu. Tout ceci n'est
pas trés rassurant. Si en plus je
vous dis qu'il y 2zune limite de
temps vous allez étre découra-
gés. Mais la fortune se mérite et
si vous étes en pleine posses-
sion de vos moyens physiques
et intellectuels, alors le trésor
est a vous.




LA BOUTIQUE

LOGICIELS AMIGA

Il s'agit de programmes du domaine public, et
ils sont tous en anglais. Vous trouverez des
eux et des démos de graphisme. Volel ce dont
nous disposons actuellement:

JEUX

01- Jeux 1

Unec collection de jeux en couleurs. La plupart
sont des jeux d'arcade et utillsent la sourls.
Une démo de voix synthétisée accompagne la
disquette.

02- Jeux 2
Cette disquette comprend Eliza, un
me oll Vous COnversez avec une
chiatre, un {cu de stratégie, Brickout, un
jeu dans le style du fameux Breakout, un jeu
d'envahisseurs extra-terrestres et encore
d'autres programmes...

03- Jeux 3

Toujours de nombreux jeux, avec cette fols-c
un jeu de la Vie. une machine a sous, un
Reversi, un Lunar Lander et j'en passe...

04- Le Monopoly

Graphisme et couleur excellents dans ce
fameux jeux de chez Parker Bros. Jouez
contre Fordinateur qui simule vos adversaires.
Ce programme. de la qualité de ceux du
commerce st un must. I nécessite 512K.

05- Hack
Une adaptation pour 'Amiga du celebre jeu
d'aventure oi1 vous devez er le mystere

d'un réseau télématique plus qu'étrange.
06- Jeux Baslc

Des tonnes de programmes basic pour votre
machine...découvrez certalns trésors. Parfait
pour progresser en programmation.

07- Sinking Island
Cedl est un excellent jeu d'aventure. qui vaut
largement son prix...des heures de plaisicl

08- Jeux 4

Cette disquette comprend un jeu dans le style
de Tron ainsi qu'un jeu de simulation du type
de Mercenary-

GRAPHISME

09- Digi-view Demo 1

Cette disquette contient 15 Images digitalisées
de difféerents visages... Cette démo démontre
les possibilités et la puissance de ce

programme.

10- Deluxe Paint Demo 1

Un slide show pour les Images au format IFF
(comme celle de Deluxe Paint). De
nombreuses Images sont fournies avec Ne
nécessite pas le programme Deluxe Paint.

11- Digi-view Demo 2

Cette disquette contient une douzaine de
superbes Images digitalisées. De quof rendre
jaloux ceux qui n'ont pas d’Amiga.

12- Amiga Show
Plus d’'une douzaine d'images impressionantes
qul se chargent automatiquement.

13- Deluxe Paint Demo 2

Un nouveau slide show d'images Amiga. Du
grand artl Une chute d'eau, un Jet, une
porsche, et pleln d'autres encore.

14- Deluxe Paint Demo 3

Toujours et encore des images, avec cette
fols-c! Bugs Bunny. le groupe Boston, Gizmo
{de Gremlin). une nageuse et des tonnes
d'autres.

5- Deluxe Paint Demo 4

Si je vous dis que cette disquette contient des
dessins, vous me croirez? Bien. On y trouve
des diamants, Dire Straits, des squclettes et
bien sir plein d’autres.

16- Deluxe Paint Demo 5

Cette disquette contlent des sons digitalisés!
Mals non, des Images voyons. Environ 10
tmages de filles aussi belles les unes que les
autres.

17- Deluxe Paint Demo 6

L'Uss Enterprise, Alan Parson Project. Robby le
Robot et plein d'fmages...c'est cc que contient
cette disquette.

18- Deluxe Paint Demo 7

10 images haute résolution qui se chargent
toutes seules, et comprenant un X-Wing Fighter
de Star Wars, Darth {:'ader. la panthére rose et
7 autres...

19- Deluxe Paint Demo 8
FPlua de 30 hna%es sur ce slide-show qui sc
charge tout seul.

20- Deluxe Paint Demo 9
Encore 30 images, cette fois—cl liées a la
Science-Fiction pour la plupart.

21- Deluxe Paint Demo 10
Toujours 30 images qui vous feront
maintenant découvrir de nombreux véhicules.

22- Deluxe Paint Pictures 1
40 images pouvant étre chargées avec Deluxe
Paint ou le slide show de ce programme.

23- Deluxe Paint Plctures 2

20 images de plus. toujours a charger avec
Deluxe Paint ou avec son slide show. L'une
d'clle montre toutes les fontes de I'Amiga.

24- Deluxe Paint Pictures 3
Une disquette E]elne d'images pour Deluxe
Paint ou son slide show.

25- Deluxe Paint Pictures 4
Une fols de plus, une disquette bourrée
d'images pour Deluxe Paint ou son slide show.

26- Deluxe Paint Demo 11
Ca marche tout seul. ce sont des lmages et en
plus il y en a 25. Que dire de plus?

27 - Deluxe Paint Demo 12
27 images qui se chargent automatiquement.
Elles sont toujours aussi belles.

SON ET MUSIQUE

28- Sons digjtalisés 1
Une démo de sons numérisés. Les morceaux
sont si réalistes qu'ils vous étonneront.

29- Sons digitalises 2

Encore des sons digitalisés, avec le magicien
d'0z, des moucttes, des assiettes brisées, des
carambolages, des canards et plein d’autrea
sons. Contient également d'autres programmes.

30- Sons digitalisés 3
Des sons tirés de films connus comme 2001,
Star Trek, 2001, James Bond, 2001, Star Wars,
2001, Star Man et surtout de 2001. Mol. adorer
20017 Non pourquoi?

31- Music Studio Demo 1

Des musiques pour Music Studio. ca vous
interesse. Ca tombe blen. c'est ce que contient
cette disquette. Il faut bien évidemment Music
Sutdlo pour que ca marche.

32- Music Studio Demo 2
Encore des musiques pour Music Studio, dont

certaines des Beatles, et d'autres des Beatles.
Les mellleures restent celle des Beatles.

33- Sons digitalisés 4
Des musiques digitalisées superbes! A croire
qu'il s'agit de la radio.

34- Music Studio Demo 3

Prés de 25 musiques et sons préts a étre
utilisés avec Music Studio. Contient aussi un
programme pour rejoucr les sons digitalisés.

35- Music Studlo Demo 4
Plus de 50 musiques qul pourront étre
Jouées par Music Studio.

LOGICIELS ST

Un catalogue complet de 32 pages est
disponible dans le numéro 18 de ST
MAGAZINE qul décrie en détail tous les
logiciels de la boutique sur ST. Ils sont si
nombreux que nous ne pouvons pas les citer
fel.

Reversi Brain, testé dans ce numéro ¢n page
133 est disponible pour ST:

en couleur 95 francs.
en couleur et monochrome 145 francs.
LES ACCESSOIRES

Incroyablel En agrandissant notre cave. nous
avons découvert un passage secret qul meéne
a une immense salle du treizieme siecle,
ayant visiblement a;lapartcnu aux templiers.
Et dans cette salle, leur fameux trésorl

Qul. vous aussl vous pouvez acquérir un
petit bout du trésor des templiers! 1l suffit de
nous retourner le bon de commande en
remplissant bien les cases qu'il faut remplir.

Super Track-Ball ST: Le scul véritable
Track-Ball des templiers. Pour 390 francs.
vous avez un combiné Track-Ball / Joystick
/ Sourds é&mulant le bouton gauche de la
souris uniquement et qui ne prends pas de
place sur votre bureaux. Attendez! Je vois
dans un coin une caisse de Track-Ball
émulant le bouton gauche ET le bouton
droit, mais cecl pour 490 francs.

Rangements toilés: Tenez-vous bien. ce sont
les rangements toilés dans lesquels les
templiers rangeaient leurs disquettes. Il y a
deux tailles différentes: 10 et 20 disqueties,

ul coiitent respectivement 120 et 160
rancs.

Cassettes: Ces cassettes audlo sont celles sur
lesquelles les templiers enregistralent leurs
programmes du temps des 8 bits. Elles font
deux fois 26 minutes. n'ont servi qu'une fols.
sont protégées par un boitier plastique et ne
cotitent que 30 francs les dix.

Préscntolrs Atari: Oui, leas templiers
utilisalent ces présentoirs pour mettre leurs
marchandises en valeur. Ils mesurent
200710040, ont une enseigne lumineuse en
haut, des étagéres et des rengements en bas.
800 francs hors taxes seulement! Pour un
meuble du treiziéme siécle, vous vous rendez
compte ? Attention, lcs frais de transport
sont a votre charge.

SF354: Les lecteurs de disquettes simple face
fabriqués par... Devinez ? Les templiers,
absolument. 800 francs seulement.

Mouse mat Génération 4: Il est bleu, il est
au logo de Gen 4. ct c'est bien évidement le
tapls pour souris qu'utilisaient les templiers.
En plus. 1l ne coute que 65 francs!

Y

BON DE COMMANDE

DARE:.. ofia g

chéque, ccp a I'crdre de PRESSIMAGE

el il 210 rue du Fg St-Martin 75010 PARIS

VILLE

Quantité
15 francs
Attention ! Toure commande DOIT IMPERATIVEM ENT !trzjaccampag::fz de lamention PORT
suivante: "J'ai connaissance du faif que cerrains produils que fe commande ORP kne notice
¢i 1 ou un écran en anglais ef je désire les acquérir tout de méme.”, datée ei signée. NET A PAYER C O D E

SIGNATURE




omme dans toute la série

des logiciels Bob Morane,
vous tenez le réle du héros, B.
M. lui-méme. Votre mission se
passe dans une prison interga-
lactique ot Bill Ballantine, votre
meilleur ami, est prisonnier des
hommes de I'Ombre Jaune.
Vous devez libérer Bill, en

détruisant ses gedliers, qu'ils
soient hommes, robots ou ani-
maux. Pour cela, vous étes armé
d’un pistolet lazer auto-
énergétique et d’un bouclier qui
vous protége des tirs ennemis.
Sur I'écran, un viseur vous per-
met de contréler la direction de
vos tirs. Trés perfectioneé, il vous
indigue dans quelle direction se
trouve I'ennemi ; il faut réagir

Ne vous laissez
pas tromper par
le titre légen-
daire. Ce n’est pas parce
qu’on donne un livre en
supplément, et une belle
grosse boite, et une BD, y
tout y tout, que I'on peut se
permettre de faire un pro-
gramme nul. Je mesure
mes paroles, chers lec-
teurs. Ce volet de la série
Bob Morane est une super-
cherie. Le jeu aurait da
s’appeler Prohibition 2.
Comment peut-on refaire le
méme jeu, en ne chan-
geant que les décors.
Tiens, parlons-en des
décors. lis sont affreux.

Les couleurs jaunatres ne
sont pas du tout appro-
priées. Prohibition était
sympa dans son style.
Mais les progammeurs ont
réussi a dégrader un jeu
déja pas formidable. Le
scrolling est saccadé. On
voit a4 peine les ennemis
que l'on doit tuer, car ils
sont de la méme couleur
que le fond. Il y a des gens
qui ne nous lisent pas bien.
Ca fait déja 3 numeros que
je me tue a dire que le ST
peut afficher 16 couleurs
en basse résolution (et
méme plus). Quelle tris-
tesse! il a bon dos, Bob
Morane.

BOB MORANE SCIENCE FICTION Ga ne vous rappelle rien ? a tirer et tuer.

vite et tirer avant lui. Au bout de
quatre niveaux de plus en plus
difficiles, vous revenez au pre-
mier niveau, ou il faut continuer

34



A\ 163, av. du Maine S
75014 Paris v Alesia

19h 15 du lundi au samedi.

Quvert de 10h a

Vous aimeriex connaitre: nos nouveautés,
notre matériel, nos logiciels et nos prix?
Vous soubaiteriex passer une commande ?
Contactex-nous sur minitel

au 3615 code ACTO mot clé JBG.

MATERIEL ATARI
1 — ATARI 520 5TF monochrome 4380 F
2 — ATARI 520 STF couleur 5490 F
3 — ATARI 1040 STF monochrome 5990 F
4 — ATARI 1040 STF couleur T490 F
5 — Moniteur monochrome SM 124 1300 F
6 — Moniteur couleur SC 1425 2490 F
7 — Imprimante ATARI SMM804 n.c.
8 - Disque dur SH 205 4990 F
9 — Lecteur 720 k Cumana 1650 F
10 — Free Boot 490 F
11 — Imprimante EPSON LX 800 2690 F
12 — Imprimante STAR NL 10 2690 F

13 SLM 804 imprimante laser
8 pages par minute
Résolution : 300 x 300 points
11950 F HT

14 CONFIGURATION MEGA LASER
comprenant : un ordinateur Mega ST 2
Moniteur monochrome haute résolution
Imprimante laser

20 950 F HT

15 ATARI 520 STF

+ un tapis souris

+un joystick

+ 10 disguettes 3.5 p.
ou —10 % sur
tous les logiciels
2990 F

16 ATARI 520 STF
+ 1 moniteur
monochrome SM 125
+1 Star NL 10
6880 F

17 ATARI 520 STF 18 ATARI 1040 STF
+ 1 moniteur couleur + 1 moniteur
ATARI 5C 1225 monochrome SM 125
+ 1 cadeau + Star NL 10
5490 F 8320 F

19 CONFIGURATION MEGA LASER
comprenant : un ordinateur Mega ST 4
Moniteur monochrome haute résolution
Imprimante laser

23950 F HT

20 MEGA ST 2 ORDINATEUR PROFESSIONNEL
Clavier séparé 95 touches
2 Mo de RAM
Lecteur de disquettes 3,5 p. 720 ko
Blitter chip (accélérateur graphigue)
Moniteur monochrome haute résolution
9 950 F HT monochrome, 11 215 F HT couleurs

21  MEGA ST 4 ORDINATEUR PROFESSIOMNEL
Clavier séparé 95 touches
4 Mo de RAM
Lecteur de disquettes 3,5 p. 720 ko
Blitter chip (accélérateur graphigue)
12 950 F HT monochrome, 14 215 F HT couleurs

22 PACK 1 23 PACK 2
Superbase Calcomat

Calcomat 2 1650 F  Textomat 650 F
Becker text Datamat

LOGICIELS ATARI
utilitaires
24 — Publishing partner 1700 F
25 — Solution 2380F
26 — Evolution 1260 F
27 — 1 ST Word Plus 990 F
28 — Pack bureautique 1650 F
29 — GFA basic 485 F
30 — Dimension 3 440 F
31 — CAD 3D 750 F
32 — Signum 1790 F
33 — Degas elite 290 F
34 — ZZ rough 440 F
35 — Artist 450 F
JEUX
36 — Test drive 340 F
37 — Barbarian 240 F
38 — Terropods 240 F
38 — Manoir de Morteville 210 F
40 — Startrek 250 F
41 — Super sprint 145 F
42 — Defender of Crown 295 F
43 — Crazy cars n.c.
44 — Tanglewood 210 F
45 — Goldrunner 250 F
46 — Trivial Pursuit : 280 F

MATERIEL AMIGA
47 — Moniteur couleur A 1081 2950 F
48 — Lecteur externe 35 p. A 1010 2090 F

49 — Extension mémoire 512 ko+ horloge 1095 F

30 — Extension memoire 2 Mo 3550 F
LOGICIELS
54 — CAD 3D 1550 F
55 — Publisher 1000 1600 F
56 — Digiview 2360 F
57 — Genlock 4990 F
58 — Videoscape 3D 1270 F
59 — Deluxe Paint 2 990 F
60 — TV text 750 F
61 — Sonix 490 F
62 — Digi Paint 550 F
63 — Super Base 950 F
64 — Aegis Draw 750 F
65 — Fage Flipper 410 F
JEUX

66 — Fly Sim 2 390 F
67 — Defender of the Crown 360 F
68 — Test Drive 340 F
69 — Crazy cars 290 F
70 — Marble Madness 250 F
71 — Western games 320 F
72 — Dark castle 280 F
73 — Sinbad 360 F
74 — Music Studio 295 F
75 — Moebius 270 F
76 — Faery tale 380 F

— Fire power 270 F
78 — King of Chicago 350F

e —

BON DE COMMANDE a retourner, aprés I'avoir rempli, & :

51 AMIGA 500
+ 10 disquettes 4 700 F

52 AMIGA 500 53 AMIGA 2000 UC
+ moniteur couleur 1 Mo RAM 11589 F
+ 10 disquettes 7 450 F || avec moniteur

A 1081 15 290 F|

AUTRE MATERIEL DISPONIBLE
LISTE SUR MINITEL

SEGA
NINTENDO
AMSTRAD
LOGICIELS

JBG ELECTRONICS, 163, avenue du Maine, 75014 Paris.

Indiquez le numéro de votre choix ainsi que les prix correspondants :

T A e S S e e e E e et e S T L
e e e e L e F sl s T Sl A W AU E SR - N e
IS i PEe I i+ o L e F s e s R e S e
e T e e e s E NSRS S e
Frais de port logiciels 20 F . .. .. ..
Frais de port matériel 70 F . ... .
1o |t B S e
NOM i
PRENOM
ADRESSE
carte bleue
TEL. 1 0 5 A o 1]
CODE POSTAL Date exp. Signature
VILLE | | i

TYPE DE CONSOLE




Test

'GEE BEE AIR RALLY

300F 1 Joueur

AC Tl VISIGN en

ous vous retrouvez en 1930

aux commandes d'un petit
avion de course, le Gee Bee.
Vous participez a une épreuve
comprenant seize parcours dif-
férents. Quatre spéciales dans
lesquelles il faut slalomer entre
des pylones ou faire éclater des

ballons disséminés sur le che-.

min. Aprés la page de garde
représentant un départ de Rally,
un écran d'options vous permet

Personne
annonce, pas méme nous,
pas méme Activision. C’est

ne ['avait

tout vous dire! En tous
cas, pour une surprise c’en
est une excellente. J’ai cru
tout d’abord qu'’il s’agissait
d’'un nouveau simulateur
de vol (que je n’affectionne

généralement pas beau-
coup). Gee Bee est une
course de biplans, une
sorte de Outrun des airs.
L’effet 3D est excellent et
I’animation est trés fluide.
Je ne vous parle pas des
graphismes trés réussis et
des somptueuses intermis-
sions. Ce jeu nous change
des habituelles courses de
voitures en 3D, et en plus
de son originalité la réalisa-
tion est sans reproche.
Que demander de plus ?

GEE BEE AIR RALLY Off course ! Vous ne marquez plus

de points.

GEE BEE AIR RALLY Eh oui, c’est bien vous !




Gee Bee Air Rally est un
trés beau jeu ; la présenta-
tion, tout d’abord vieillotte
(noir et blanc) pour nous
mettre dans Pambiance de
Pépoque des coucous, puis
d’un seul coup un parcours
et des avions tres colorés.
On peut le comparer a une
course de voitures mais
avec la possibilité de dou-
bler dessus, dessous et sur
les cotés ; on passe quel-
guefois a ras des concur-
rents en penchant son cou-
cou pour ne pas que les
ailes touchent. La maniabi-
lité de ’appareil est exem-

plaire. i
Si les premiéres courses
sont assez faciles,

I’épreuve des ballons a cre-
ver est beaucoup plus dif-
ficile : trop haut, on passe
au-dessus, trop bas, les
autres avions génent, trop
vite, on n’a pas le temps de
les voir arriver, et trop dou-
cement, on ne finit pas la
course faute de temps.

GEE BEE AIR RALLY La triste aventure.

Alors, le secret... doser le
tout, et jouer aux monta-
gnes russes, en plongeant
dés qu'une forme rouge
apparait ; mais attention a
ne pas se taper les pancar-
tes grises qui se trouvent
sur le parcours, car au bout
de 3 chocs : c’est la chute,
et qu’elle chute! Voire
pilote descend doucement
en parachute pour atterrir

dans le désert, ou dans une
mare a cochons, ou mieux
encore entre les jambes
d’une ravissante créature...
Mais ne perdons pas de
temps, la course repart...
Gee Bee Air Rally est un
programme original et par-
faitement réalisé avec les
Hi-Scores qui s’enregis-
trent dans chaque catégo-
rie de difficulté. Un must !

GEE BEE AIR RALLY Un ballon de crevé.

-
-
-
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de choisir entre trois niveaux de
jeu. Votre choix réalisé, le
départ est donné. Vous voila aux
commandes d’un coucou dont
le tableau de bord plein de gra-
phitis comprend un compteur
de vitesse, un altimétre, une
boussole. A travers le pare-brise,
vous avez une vue en trois
dimensions sur le parcours et
vos adversaires. Tous les trois
accidents une animation vous
représente en pleine descente,
au bout d’un parachute. Sur
I’écran suivant vous apparaissez
au sol dans une position sou-
vent inconfortable. En cas de
victoire une coupe vous est
remise, une petite photo, et
vous voila reparti pour |4 course
suivante. |l existe deux cent cin-
guante six niveaux différents.

' Cette note tient compte du

] ESEMTATION B2
Une trés belle boite, une doc.
originale. La page de garde du
jeu est superbe.

On pouvait difficilement faire
mieux pendant le jeu, ou pen-
dant les intermedes.

J:i': il I— i <
La note parle d’elle méme.

Une musique ragtime parfaite-
ment adaptée au jeu, et d’excel-
lents bruitages.

i & iy
Un pble position en coucou
avec plus d’humour, ¢a vous
dit 2 Nous, on adore.

WS By oo i I emitd LY

_ prix ;
plus de 300F, c’est cher. Il faut
arréter I'import et fabriquer en
Europe, c’est meilleur marche.




t voici la derniére simulation

de sous-marin en date. The
Hunt For Red October est basée
sur un best-seller anglais de
Tom Clancy que vous connais-
sez peut-étre. L’originalité vient
du fait que ce n'est pas une
simulation comme les autres,
ol le seul but se résume a cou-
ler des bateaux. Derriere Hunt,
il y a tout un scénario complexe.
Vous dirigez la flotte de sous-
marins russes, et vous avez été
choisi pour tester le nouveau
sous-marin, le plus moderne et
le plus puissant jamais réalisé
au monde. Son avantage princi-
pal réside dans le fait qu'il est
quasi-indétectable aux radars.
Le sous-marin étant sous la pro-
tection d’un agent du KGB, vous
avez du le tuer; mais depuis,
'alerte a été donnée. Vous espé-
rez pouvoir conclure un 'marché’
avec les américains, mais rien
n'est encore sur, et pour le
moment il va vous falloir échap-
per aux russes qui veulent a tout
prix récupérer le prototype du
sous-marin. De plus, vous n'avez
mis que peu de personnes au
courant du plan, et il faut donc
mentir a I'équipage si vous vou-
lez que tout se déroule comme
vous I'entendez.

Vous l'avez déja compris, ce
scénario va permettre une plus
grande originalité dans le jeu.
Dans une premiére phase, il
vous faudra éviter de vous faire
détecter (donc éviter de remon-
ter en surface trop souvent), et
pour cela, vous serez obligé de
manceuvrer dans les fonds
marins trés complexes de cette
région.

Aprés cela, vous devez simuler
une panne des moteurs nucléai-
res, ce qui vous permetira de
passer sur vos moteurs diesel
(évidement, vu le bruit qu'ils
causent, vous risquez de vous
faire repérer). Une fois arrivé
vers une zone ou croisent des
navires américains, vous pour-
rez alors, en faisant croire a une
fuite du moteur nucléaire
endommagé, expliquer a I’'equi-
page qu'il faut évacuer le sous-
marin au plus vite. Evidemment,
I'’évacuation se fera dans un
bateau américain... Aprés cela,
vous pourrez négocier 'affaire
avec les américains, a condition
de ne pas avoir endommage un
de leurs navires auparavant,
sans quoi vous aurez les deux
super-nations sur votre dos.
Vous disposez de deux types de
moteurs, de propulseurs, d'un

HUNT FOR RED OCTOBER La carte.

Periscope depft
Sonar contict bearing 245
degrees sinr?

TIMATE

Wy

S
Evidemment, vous Pavez
tous compris, ce jeu est

H aTE -
COMBAT SIMULATION

HUNT FOR RED OCTOBER
La terreur des mers.

périscope trés perfectionne,
d’un radar qui vous indique la
vitesse et la direction des
bateaux en surface, qui peut a
la rigueur vous donner méme le
nom du bateau. Les armes sont
uniquement des torpilles acous-
tiques qui se dirigent vers les
sources de bruits les plus for-
tes. Il y a aussi des leurres pour
éviter les torpilles ennemies.

38

tout d’abord orlginal grace
a son scénario. On est loin
de la simplicité de celui de.
Silent Service, de la nullité
de ceux de Gato. Ici, le scé-
nario est quasiment aussi
important que la simula-
tion, ce qui fait presque de
ce jeu une aventure-
simulation, type peu déve-
loppé il faut le dire. En plus
donc de cet atout incontes-
table, la réalisation de ce
programme est particulié-
rement bonne, du gra-
phisme au son superbe
(surtout sur Amiga '). D’au-
tre part, le nombre impor-

tant de possibilités et de

matériel fait que Pon est

vite pris dans I'action. Le

pire reste le fait que Hunt

est un jeu trés difficile,

donc d’autant plus prenant.
Il faut constamment leurrer
Pennemi, en remontant en

‘surface dans une direction

opposée a celle que vous
prendrez plus tard, en ne
voyageant jamais en ligne

droite. En plus d’'une bonne
_simulation, vous avez donc
_également un ‘excellent jeu

tactique. Pas mal, non?
Cependant, les fans de
simulations pures pourront

‘trouver ceci génant... alors,

a vous de juger !
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Virginia

La plupart des simulations
navales se basent sur des
missions lors de |la
seconde guerre mondiale,
et quelgues-unes sont si
compliquées que seuls les
habitués arrivent a s’y
retrouver. Hunt for Red
October n’est pas con-
cerné par ces deux remar-

0y Peéeriscoper’
Down pe:nlsco):e?
Up periscope?
Poun periscopet
Uy periscope?
oun periscope?t

HUNT FOR RED OCTOBER Un bateau ennemi.

' dernier

ques, et c’est sans aucun
doute ce qui en fait une
excellente simulation.
Vous avez dans ce jeu le
commandement du tout
sous-marin
nucléaire soviétique, ce
qui, vous vous en doutez,
impligue un maniement

complexe, loin d’étre rébar-

batif cependant. Tout se
fait a la souris, et le com-
mandement du sous-marin
est a la fois pratique et
complet. Les graphismes
ont été soignés, de méme
que les sons, ce qui rend
ce logiciel plus que sedui-
sant. Vous pourrez choisir
quatre modes de propul-
sion différents, chacun

inconvénients, et de méme
vous aurez a votre disposi-
tion plusieurs moyens de
détecter I’ennemi; tout
ceci pour vous montrer que
les options ne manquent
pas sur cette formidable
machine. Dernier point : la
présentation et la boite
sont jolies, le manuel d’in
tructions restant trés aisé
a comprendre. Alors pour
une fois, souhaitons bonne
chance aux possesseur
d’un sous-marin soviéti-
que.

"'.’—"——""“—_'_" i

\h‘{z

The Hunt For Red October est
une simulation originale, com-
pléte et complexe qui vous
demandera beaucoup de temps
pour &tre maitrisée.




Test
ROAD WARS

MELBOURNE prix : N. C. 1 ou 2 joueurs
Systéme Am, ga

ous sommes au déebut du §
25° siécle. L'humanité
entiére connait une ére de pros-
périté, de paix et de loisirs, sous
les lois de la Fédération Galac-
tique.

@b . G

LICENCED DY

MELBOUDME HOWSE

ROAD WARS Le titre.

cette boule verte qul
r derriére, tir

course au “net oyage ‘va
commencer ! Vous foncez
a 500 km/h sur une ptste
truffée d’embiches. L’ac-
tion est incessante : évitez
de rencontrer les boules
rouges mortelles, | cette v
détruisez-les avani\qu’elies

ne soient sur vous; un | S

gestes simples, mai
rien n'e

champ électrique vous | ca
barre la route, remettez vite | en
votre bouclier, enlevez—le a | re

nouveau pour degommer-___

ROAD WARS Un robot destructeur.

que donne au
g rythme mfem_al et

[HHEW =pPARk B0 )

: - jeu : '_pg’r
:axcallence, on n’a pas fait
 mieux en arcade. :




On vous I'avait annonceé le
mois dernier. Il est arrivé.
Je ne vais pas étre frés
long a propos de ce must.
Je ne suis pas fou moi, j’ai
trop envie de retourner
jouer a Roadwars. Ce pro-
gramme, que dis-je cette
merveille possede toutes
les qualités pour devenir
un leader du marché 16
bits, et je ne m’étonnerai
guére de le voir apparaitre
en téte de notre hit parade
trés bientot. Les graphis-
mes sont superbes, 'effet
3D est genial, on a vrai-
ment I'impression de rou-
ler sur le toboggan.

La musique est fabuleuse
et les bruitages ne le sont
pas moins.

Lorsqu’on se retrouve
devant un logiciel aussi
bien fini et sans aucun
défaut, on voit tout de suite
gue le vendeur vous a bien
conseillé !

La partie a deux joueurs
est renversante et passion-
nante. Vraiment si vous
n’avez pas Roadwars, c’est
une lacune. C’est mon jeu
préféré actuellement.

La derniére guerre avait eu lieu
en 2371 sur la planéte Armaged-
don, ol il est maintenant impos-
sible de vivre tant les radiations
sont importantes. Les habitants
d’Armageddon ont élu domicile
sur les 5 satellites naturels,
reliés entre eux par une série de
voies rapides. Ces derniéres
bénéficient des innovations
techniques, et sont comman-
dées par un ordinateur qui con-
trole les mécanismes de sécu-
rité et maintient la trajectoire
des usagers.

ROAD ARS Canons en action.

Le complexe d’Armageddon est
devenu célébre, et les touristes
affluent sur ce réseau de voies
rapides. Mais un jour, I'impensa-
ble se produit, I'ordinateur est
devenu fou ! Les panneaux de
champs magnétiques destinés
a guider les véhicules sur la
chaussée ont été altérés, et
envoient maintenant de violen-
tes décharges électriques qui
détruisent tout ce qui passe.

Vous avez été désigné pour 'net-
toyer’ les routes. Vous comman-
dez une sphére de combat, tres

ROAD WARS A I'abri dans votre boule.

4

« Gen 4 »

manceuvrable, protégée par un
bouclier que vous pouvez bais-
ser pour metire en ceuvre votre
super canon laser. A vous de
jouer ! Mais vous n’étes pas le
seul a briguer le titre d'as du
'nettoyage’ ! A votre cbté, une
autre sphere de combat a les
mémes ambitions, et pour rafler
les honneurs, elle ne vous fera
aucun cadeau !

Dans cette guerre de la route,
les obstacles sont nombreux :
de la simple barriére ou pointe,
jusqu’a de puissantes créatures
et vaisseaux spatiaux. Mais pour
vous aider, il y a aussi des armes
gue vous pourrez ramasser au
passage.

FRE ‘»E‘NM !'KW %‘/a

présentation a
GRAPHISME!98%

Un mélange heureux de dessins
et de digitalisation.

ANIMATION 95%

De superbes explosions et de
irés gros sprites.

SON 9095
Une musique rythmée, parfaite»._
ment adaptee.

INTERET 967

Seul, ou adeux, le challenge est

exaltant

NOTE GLOBALE
Le premier jeu d'arcade avec de
tels graphismes, si complet sur

R4

WAt

Amiga.




Systeme : ST

ous incarnez Sir Henry Mor-

ton Stanley, le célébre jour-
naliste, qui fut envoyée au siécle
dernier, par le New York Herald,
a la recherche du Dr. Livings-
tone, perdu en Afrique Centrale.
Ce voyage dans la jungle équa-
toriale n'est pas de tout repos,

'ALLIGATA env. 150F 1 J

Livingstone est
/ “lun  ’aventure-
arcade’ qui rec-
‘quiert de la precision : pour

il faut se positionner au
pixel pres ; heureusement,
sur le sol il y a souvent des
fleurs ou des petites cre-
vasses qui permettent de
repérer plus facilement la
position idéale pour sauter
‘ou lancer une arme.

‘Un bon petit jeu, mais j'ai
regretté qu’il ne se joue
qu’au clavier.

sauter certains obstacles,.

oueur

vous avez 7 niveaux a explorer
(soit 63 tableaux), chacun se ter-
minant par une issue cachée. De
grands dangers vous guettent,
et vous devez tuer ou éviter tou-
tes les créatures hostiles
(pygmées, cannibales, crocodi-
les, serpents, piranhas, plantes
carnivores...). Vous avez la pos-
sibilité de sauter ou de vous
accroupir pour echapper aux
projectiles quelquefois mortels
de vos ennemis (dards empoi-
sonnés, lances, noix de coco,
marteaux fous de la mine de dia-
mants...).

Au cours de votre périple vous
devez penser a vous ravitailler
en eau et en nourriture et a
ramasser 5 gemmes dissémi-
nées dans le jeu. Attention, sans
ces pierres précieuses vous ne
pourrez accéder au temple
secret...

Pour vous défendre, trois armes
sont mises a votre disposition.
A vous de choisir celle gui con-
vient le mieux pour abattre tel
ou tel ennemi: les grenades
vous permettent de tuer
quelgu'un situé derriére une
butte ; en terrain plat la dague
fera I'affaire ; et pour viser en
I'air le boomerang est le plus
efficace. Certaines manettes

DR. LIVINGSTONE, 1 PRESUME Coincé entre un singe
malicieux et un poisson affamé.

Une seule solution : la
perche.

haut perchées peuvent aussi
étre atteintes grace au boome-
rang. Vous avez également une
perche pour sauter les ravins et
les collines. Tous ces instru-
ments se manient au clavier
ainsi que les déplacements de
votre personnage -la barre
espace sert a doser avec préci-
sion la puissance des tirs-.

Je ne sais pas encore si vous
retrouverez Livingstone prés du
lac Tanganyka ; mais une chose
est sdre, c'est gu'il vous faudra
du temps pour y parvenir.
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sion ST n’ait pas eu droit
au controle joystick. Un jeu
d’action au clavier, cela
devrait étre interdit ! Mis a
part ce gros defaut, I'idee
du jeu est trés bonne : pie-
ges, astuces, portes
cachées, trésors, monstres
et tableaux variés... enfin
tout pour plaire, sauf la réa-
lisation: Stanley reste
guelquefois coincé sans
pouvoir se retourner ni uti-
liser sa perche, c’est aga-
cant. En conclusion, Dr.
Livingstone aurait pu étre
un super jeu.

Fatsy i AR

Boite plastique, image de début

s

Einl;

Pas t

AL G20

Déplacements au clavier et per-
sonnage qui coince par
endroits.

TR

Bruitages surprenants mais

‘ol p L rr

.l::,l‘:-.'. =t |
Trés bonne aventure-arcade au
tableaux varies.

Prix et jeu intéressant mais réa-
lisation baclee. Un bon achat
malgré tout.




FTL env. 250F 1 Joueur
Systeme : ST

es méchants Biocretes qui

dominent le plus riche uni-
vers du Cosmos construisent
une race de robots-esclaves, les
Qids. lls les maltraitent, les con-
sidérent comme de vulgaires
boites de conserve et ne se

génent pas pour récolter les
fruits de leur dur labeur dans les
dangeureuses usines énergéti-
ques. « Nous fabriquons les
Oids, donc nous pouvons les
traiter comme ¢a nous plait ! ».
Pourtant, les Oids s'ils n'ont pas
de cosur, ont une ame, et
aucune créature, qu'elle soit
biologique ou mécanique, ne

Depuis plus d’un
an, c’etait le
calme plat.
Aprés Sundog,
FTL ne s’était plus mani-
festé sur ST. Et puis, coup
sur coup, deux grands
fubes dans deux genres
totalement différents:
Dungeon Master et Oids. Si
FTL n’est pas un éditeur
trés prolifique, c’est sans
doute parce qu’il a décidé
de sacrifier la quantité a la
qualite.

Oids est un jeud’action ol
comptent avant tout la pre-
cision et la maitrise de soi.

Ce petit vaisseau triangu-
laire ne paie pas de mine,
mais il se manceuvre a la
perfection. Aprés le par-
cours d’entrainement, I’af-

faire se complique. Je suis
canardé de tous cotés par
des tirs en rafales, des
tétes chercheuses m’as-
saillent, des installations
magnétiques font dévier
mes trajectoires. Comme
si cela ne suffisait pas,
mes malheureux Oids sont
nichés dans les recoins les
plus inaccessibles de la
planéte. Heureusement j’ai
mon bouclier électroma-
gnétique dont je me sers
constamment.

Un bon conseil, pour aller
loin, pensez a repérer au
plus vite un générateur de
carburant, et a dégommer
vos ennemis. Les Oids ont
attendu si longtemps, ils
attendront bien quelques
instants encore leur déli-
vrance.

0IDS Entouré de votre bouclier.

SOEE@ALLL +++ 4

QOIDS Une vue du
vaisseau-mere.

devrait subir le traitement que
leur infligent les Biocretes.
Une race compatissante, dont
vous faites partie, a créé le mou-
vement "'TOUCHE PAS A MON
0IDS, et a décidé de délivrer les
malheureux.

Vous pilotez un vaisseau rapide
et maniable, doté des derniéres
nouveautés techniques : canon
laser, novabombes, bouclier
électromagnétique. Votre mis-
sion : détruire un maximum
d’installations appartenant aux
Biocretes en évitant de heurter
le flanc des montagnes escar-
pées et en traversant les défen-
ses ennemies, atterrir en dou-
ceur pour vous réaprovisionner
en carburant, et recueillir les
Oids.

Si vous réussissez, votre
soucoupe-mere viendra vous
récupérer et vous emmenera
vers une autre mission, car les
Biocretes ont colonisé nombre
de planétes. Libérez les Oids !
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Apres I'excellent
Dungeon Mas-
ter, FTL change

de style et passe a I'action.
OIDS est cependant loin de
posséder toutes les quali-
tés d’un grand jeu. La pré-
sentation est superbe.
C’est un mélange de
Skramble et d’Asteroids.
Le vaisseau que ’on dirige
est trés maniable. Les gra-
phismes par conire sont
trés simplistes. Cela ne
nuit pourtant pas vraiment
a lintérét. Il y a un grand
choix de planétes et vous
pouvez aussi en construire.
Bien que la réalisation soit
assez moyenne, Vous avez
de quoi faire.

Trés bonne réponse du
Seau.

——.““‘ﬂf _.
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NOTE GEQ
On oublie vite le
ple et le son qu
ment le jeu est prena




B ienvenue a Microtown,
étranger ! c’est ainsi que
I'on vous accueille dans une
charmante petite ville du Far-
west.

Il faut dire que I'on s’ennuie un
peu ici, et I'arrivée d’un nouveau
venu est enfin une occasion de
se distraire.

Vous allez faire I'objet d’un test
trés poussé (digne de ceux de
GEN 4), pour que chacun voie ce
que vous avez dans le ventre (et
dans les bras).

Vous allez affronter en combats
singuliers, le fameux MacSlow,
champion de la ville. Un char-
mant petit programme :

- Le bras de fer, tout d’abord.
Dans le saloon, plus personne
n'est au bar et les yeux sont
rivés sur les deux adversaires.
Vous devez faire I'effort au bon
moment (guidé par un bras mus-
clé au haut de I'écran) si vous ne
voulez pas que votre bras ter-
mine sa course sur la flamme
d’une bougie. Un juge trés strict
vous surveille pour gu’il n’y ait
pas de tricherie. Profitez de ses
moments de somnolance pour
vous aider de votre bras libre et
prendre appui sous la table !
Mais attention, ne vous faites
pas 'piquer’ par le juge, sinon la
manche est perdue pour vous.
- Le tir au révolver ; ce sont des
chopes de biére qui servent de
cibles. Elles sont tenues par
deux petits bonshommes al'al-
lure bavaroise (n'oublions pas

e
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WESTERN GAMES
Ne visez pas les mains.

gu'il 8’agit d’'un programme créé
en Allemagne, et que |a Baviere
est le pays de la biére). Ceux-ci
prennent des risques (moins
que le fils de Guillaume Tell, car
seul leur bras est en jeu), et ce
d’autant plus que les cibles se
rétrécissent a chague fois. Au
signal, dégainez et tirez! Si
vous avez beaucoup de sang-
froid, tentez de connaitre I'état
de nervosité de votre adversaire
(les battements de son cceur
sont affichés en haut de
I’écran) ; s'il est particuliére-

ment excité, il manquera sa
cible, et vous prendrez votre
temps pour ajuster la vitre, tout
en profitant de quelques points
de bonus.

- Le duel au crachat ; les deux
adversaires sont face a face,
séparés de quelques métres. A
leurs pieds, un pot. Il ne s’agit
pas d'un duel & mort (sauf si 'un
d’eux a une tuberculose aigué).
Vous devez mordre un morceau
de chique, le macher jusqu’ace
qu’il soit a point, diriger votre
téte vers le haut selon un certain

WESTERN GAMES
Les bons goinfres.

a un peu copié ? ), a com-
‘mencer par son nom.

‘un truc : si vous voulez cra-

que). D’autres sont plutot
tes les peines du monde a

seul !

Un jeu qui comprend six
epreu\res c est to_l.}t un pro-

i : p I

souveni difficile d’aﬂein-
dre la perfection a tous les
niveaux.

Western Games a en effet
de nombreux points com-
muns avec les célébres
compulahons d’Epyx (irais-
Je dire que le programmeur

Le graphisme est beau, du
style ’dessin animé’. Mal-
heureusement, les person-
nages et le décors sont
trés statiques. Seuls quel-
ques membres bougent ou
guelques tétes se tour-
nent ; bien sir, pas le moin-
dre scro!lmg

Les bruitages sont cor-
rects ; sans étre exception-
nels, :ls mettent bien dans
Pambiance, tant la musi-
que du piano dans le
saloon que le beuglement
de la vache quand on la
trait.

Les épreuves alternent le
bon et le moins bon. Certai-
nes sont frés amusari{e"s,
surtout guand on joue a
deux (quel plaisir d’envoyer
un mollard dans la g... de
ce cher Marc ! a ce propos,

cher loin, ne prenez pas de
trop gros morceaux de chi-

énervantes, notamment
‘cette ’cré vain dieu de bon
dieu de vache dont j’ai tou-
tirer quelques gouttes de

laﬂ Ce qui me rassure,
c’est que je ne suis pas le

angle, prendre votre souffle et
cracher dans le pot de votre vis-
a-vis. Si vous atteignez trois fois
la cible, c’est gagné. Le sum-
mum consiste a lui cracher dans
la figure, ce qui provoquera les
quolibets et rires de l'assis-
tance.

- La danse; pas de mort non
plus dans cette épreuve (on le
sait, le ridicule ne tue plus !).




Aie Aie Aie!!! J’en con-
nais qui vont étre jaloux.
Vous voyez qui je veux
dire ? Epyx, bien entendu.
Eux qui ont créé la série
des Summer Games et
autre Winter Games, n’ont
pas pensé a faire un jeu
sportif en I’honneur de
leurs compatriotes les
cowboys. Qu’ils se rassu-
rent, car méme si Western
Games est trés amusant, il
ne possede pas la classe
qu’Epyx apporte a chacun
de ses produits. Les épreu-
ves de Western games
sont trés exiravagantes.
Par exemple, il y a une
épreuve de tir au crachat
de chique, et une oll vous
devez traire une vache.
Malgré cette originalité et
de trés beaux graphismes,
je ne me suis pas accroché
terriblement a ce jeu, peut-
étre parce qu’il fait plus
appel ala technique'qu’ala
rapidité d’action.

lait !

WESTERN GAMES
Saurez-vous en faire autant ?

Western Games est un
nouveau soft « multi-jeux »,
dont I’ originalité tient au
fait que les épreuves ne
sont pas réellement sporti-
ves ; c’est plutét un chal-
Ienge entre cowboys qui
souligne avec humour le
‘coté rustique du Far West.
Un seul reproche, la com-
plexité des commandes ;

ici vous ne risquerez pas
de casser votre joystick a
force de secousses, mais
vous devrez synchroniser
vos mouvements et respec-
ter une parfaite cadence
pour réussir.

Si traire une vache était
aussi difficile en réalité
que dans Western Games,
je n’ose penser au prix
qu’atteindrait le litre de

WESTERN GAMES Ah ! La vache.

Nos deux lourdeaux doivent
refaire les pas de danse d'une
ravissante Barmaid en bas
résille (eh oui! c’était déja la
mode). Jee les Belles Bretelles
et Blondinet évoluent sur une
petite scéne de theatre, enca-
drés de tentures. S'ils se trom-
pent, ils doivent payer un verre
au pianiste qui se remet a 'ou-
vrage. S'ils réussissent, un nou-
veau pas de danse, plus difficile
leur est proposé.

- Traire la vache. C’est beaucoup
plus difficile gu’on ne se I'ima-
gine. Voila nos deux cowboys
assis dos a dos sur leur tabou-
ret, aux commandes d’'une
mamelle de vache. lls doivent
tirer les pis dans l'ordre et en
cadence (le métronome est une
mamelle en haut de I'écran).
Celui qui remplit son seau le
premier a gagné. Un juge est la
qui veille au grain ; profitez de
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ses instants de somnolence
pour filer un coup de coude a
I'adversaire et lui faire renverser
son seau. Mais, |a aussi ne vous
faites pas prendre, ou vous per-
dez la manche.

-La grande bouffe. Celleci a
pour cadre le restaurant du
saloon. L'arbitre, les mains dans
les poches et la pipe a la bou-
che, surveille les opérations. Un
chinois souriant tourne sa
popote. Chacun doit avaler le
plus vite possible sa marmite de
haricots. Il remplit sa cuillére, la
porte a sa bouche, mastique et
avale. Si vous ingurgitez tout le
ragout sans mastiquer, vous
roterez | Non seulement ce sont
de trés mauvaises maniéres,
mais en plus ga vous fait perdre
du temps... Buvez une coupe de
temps en temps pour aider a
faire passer. Et puis, au pas-
sage, donnez donc un coup de
pied sous la table a votre adver-
saire pour contrarier sa diges-
tion !

taines épreuves._'__,._._ dt
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ur le mont Olympe, les

dieux se querellent pour
savoir lequel d’entre eux est le
plus sage et le plus fort. Pour
mettre fin & ces querelles, Zeus
adécider qu'ils s’affronteraient
dans une lutte d’intelligence et
de rapidité.
La cour du temple d’Apollon,
transformée en damier géant, a
été choisie comme champ de
bataille, ainsi que le mont

Olympe et les cavernes de |'en-
fer.

Afin d'éviter d’étre blessés, les
dieux seront représentés cha-
cun par 4 guerriers.

Le combat commence: les
groupes se placent a chaque
coin de la cour, le premier
joueur sélectionne un guerrier,
une question apparait au bas de
I'écran, dont le sujet dépend de
la couleur de la case ol se
trouve le combattant (bleu : cul-
ture générale, rouge : sports et

Apollon gagne

POWERPLAY

loisirs, vert : sciences et techno-
logie, jaune histoire et géogra-
phie). Quatre réponses s’inscri-
vent, & vous de choisir la
bonne ! Attention, le temps est
limité. Si la réponse est fausse :
vous passez votre tour, si elle
est juste : votre pion gagne des
points de sagesse (au bout de
25 points il passe a un niveau
supérieur) et avance sur une
case adjacente. Des cases blan-
ches peuvent également téle-
porter votre guerrier a un autre
endroit du damier.

Quand un joueur veut aller sur
une case occupée par un
ennemi, il y a défi, et les deux |
opposants vont s'affronter sur
un autre terrain. La, I'un d’eux
mourra et 'autre regagnera sa
place dans la cour. Le jeu se
poursuit jusqu’a ce qu'il ne reste
plus gu’une équipe représentée.
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mes sensibles, abstenez-

vous. Ce programme n’est
que violence et destruction. Il
vous faut absolument tout raser
si vous désirez accéder aux dif-
férentes villes. Pour ce faire,
vous avez le choix entre trois
colosses qui répondent aux
doux noms de : Lizzie le |ézard,
George le gorille, et Ralph le
loup. C’est la panique dans la
ville, car ces braves bétes ont un
féroce appétit de béton. Vous
comprenez, elles sont trés en
colére ces malheureuses créa-
tures. Elles ont été les victimes
d'une confusion dans un pro-
cessus expérimental.
On peut jouer a trois, mais dans
ce cas le troisiéme joueur doit
utiliser les commandes au cla-
vier. Vous allez faire I'acrobate
en sautant de building en buil-
ding et en les escaladant. A
'aide de vos poings vous mar-
telez les batiments, mais ces
derniers renferment parfois des
piéges : les grille-pain sont dif-
ficiles a digérer, et les télévi-
sions envoient des décharges
électriques. En revanche les
humains et les poissons rouges
sont délicieux. N'oubliez pas de
surveillez les jauges en haut de
I’écran. Elles vous renseignent
sur votre état de santé. Les auto-
rités des villes vous envoient
I’armée et la police locale, alors
je compte sur vous pour n'en
faire qu'une bouchée !

Tous les fanas
de King Kong et
autres Godzilla
vont étre ravis.
Rampage est arrivé. Le jeu
d’arcade du méme nom de
Bally avait connu un large
succes auprés des adeptes
des salles obscures.
L’adaptation sur ST est
excellente tant au niveau
graphique que sonore.
Tous les détails d’arcade
ont été respectés avec une
grande fidélité. Il n’y arien
a reprocher a ce jeu. L’ac-
tion est rapide, la difficulté
est croissante, les tableaux
sont nombreux. L’humour
est aussi de la partie et je
vous assure que les grima-
ces des trois monstres
vont rendre jaloux nos plus
grands comiques (Marc y
compris). Je vous conseille
la partie a deux, on S’y
amuse énormément. Ram-
page est trés réussi.

Si vous é&tes tres voraces et
habiles avec le joystick, alors
peut-étre découvrirez vous les
50 villes du jeu.

RALPH
0003000

RAMPAGE Les cauchemars de la ville.

RAMPAGE




ockford est un jeu qui

existe en arcade. Mel-
bourne House s'est chargee de
I'adaption sur 16 bits. li n'y a pas
beaucoup de différences, I'ar-
cade n’étant cependant pas fan-
tastique.
Vous devez ramasser des objets
qui varient selon les tableaux.
Lorsque vous en totalisez un
nombre suffisant, une porte
s'ouvre et vous acceédez au
niveau suivant. Chaqgue tableau
renferme des piéges spécifi-
ques. Le premier tableau se
nomme les Cavernes de Cray-
mar. Rockford est habillé en
chasseur et y ramasse des sta-
tuettes d’or. Il doit eviter les ser-
pents bleus et verts, et les sin-
ges. Les murs sont constitués
de toucans, et les parois magi-
ques sont tapissées d’élé-
phants. Au deuxiéme monde,
Rockford se transforme en cui-
sinier a Kyssandra. Dans les
Indes magiques, il récolte des
pommes pour un prince local.
Hamburgers et pizzas sont de la
partie. Attention aux oranges
gui tombent, ainsi qu’aux ceufs
et aux toasts volants. Au troi-
sieme monde, notre Rockford,
decidément trés voyageur cette
annee, se retrouve en Amérique
du nord comme chercheur d’or.
Meéfiance, des indiens veulent le
scalper... Vous le voyez les

ROCKFORD

tableaux sont nombreux. En
effet, chaque monde (5 au total)
est compose de quatre niveaux
de difficultés. Chaque niveau de
difficulté comprenant plusieurs
tableaux, cela fait des dizaines
de cavernes avisiter. Soyez pru-

dents, et n'oubliez pas votre |

lampe de poche.

. BB

ROCKFORD

FETFGR

Voici le Boulder
Dash version 88.
- 1l n’y pas beau-
coup de différences me
direz-vous, entre cette ver-
sion et celle qui existait sur
C64. Les graphismes sont
un peu meilleurs. La joua-
bilité est restée excellente.
Les bruitages sont sim-
ples. Il y a beaucoup plus
d’animations, de couleurs
et de sprites. Le jeu est
passionnant. Le seul petit
reproche a adresser, c’est
encore le scrolling moyen.
Rockford a su conserver
Pesprit Boulder tout en
ameéliorant quelques
points. Tous ceux qui
aiment le genre se doivent
de le posséder.
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Systeme ST

L adisquette Classiques 1 se
compose de trois jeux que
tout le monde connait. Il y aun
Pac Man : vous dirigez un petit
glouton affamé et évitez les fan-
tomes qui vous poursuivent.
Vous devez manger toutes les
pastilles & I'écran pour passer
au labyrinthe suivant. Le
deuxiéme jeu est un Space Inva-
ders: vous tirez sur tous les

aliens qui se déplacent de plus
en plus vite au fur et & mesure
de la partie. Et finalement, on
trouve en troisiéme jeu, un tres
classique casse-briques : vous
essayez de détruire un mur,
mais il y a des briques surprises
gui explosent ou qui ont des
rebonds inverses. Classiques 1
est un jeu pour nostalgiques
déprimes.

Aprés Crazy
Cars, voici le
nouveau jeu de
Titus. Enfin, nou-
veau pas vraiment, car la
disquette regroupe des clo-
nes de trois ancétres du
jeu vidéo : Pac Man, Space
Invaders et Breakoui. Le
Pacman est correctement
réalisé, les graphismes
sont trés simples, mais
suffisants. Le Space Inva-
ders est raté, les graphis-

mes et les bruitages sont
mauvais. Le casse-briques
est trés moyen pour ne pas
dire trés trées moyen. Glo-
balement, il faut tout de
méme féliciter Titus pour
avoir pensé aux plus dému-
nis. Les compilations sont
rares sur ST. On pardonne
donc pour la qualité dou-
teuse. Mais cette-fois ci
seulement, car la pro-
chaine fois, Titus nous ont
promis de faire mieux.

« Gen 4 »
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CLASSIQUES 1 Le space invaders.

En voila une idée
qu’elle est bon-
ne !

Ce retour en

CLASSIQUES 1 Le casse-briques.

arriere devait combler
d’aise les nostalgiques des
premiers jeux sur micros,
et faire découvrir a Ia’ ’bleu-
saille’ qu’on peut s’éclater
avec les Classiques, quand
ils sont bien réalisés...
Malheureusement, je n’ai
guere été emballe par cette
compilation.

Le casse-brique, trés Fran-
cais avec ses trois cou-
leurs bleu-blanc-rouge, n’a
que fres peu de gadgets et

devient vite ennuyeux.

Le Space Invaders lui aussi
est trées moyen avec ses
petits aliens ridicules. Au
bout d’un quart d’heure, je
suis passé a autre chose.
Le Pacman est le seul qui
soit a peu prés bon. Il se
manie trés bien et n'accro-
che pas dans les virages
comme c’est si souvent le
cas. Il manque toutefois
d’originalité.

Alors, c’était un choix a
faire, et Titus I’a fait : trois
jeux simples pour le prix
d’'un demi; de toute
maniere vous en avez pour
votre argent.

Le boitier est moyen et n’y a pas
d'écran de présentaxipn.

Pas assez tra\rallles On se croi-
rait en 1981.
Pratiguement aucune anima-
tion fouillée.

Banal sans plus.

Les intéréts varient d’un jeu a
I*autre.

3 jeux sur une dlsquette c est
pas mal, cependant la réalisa-
tion est a revoir.




rivial Pursuit est un jeu de

société qui va mettre a
I'épreuve vos connaissances
générales.
Le théatre de vos exploits a la
forme d’une roue hexagonale, a
six rayons, composée de cases
multicolores.
La partie commence : un char-
mant petit bonhomme agite le
bras pour lancer une fléchette
qui fera office de coup de dé. En
fonction du chiffre obtenu, plu-
sieurs cases se mettent a cli-
gnoter. Vous choisissez |'une
d'elles, ou une guestion vous
sera posée. Vous répondez bien,
VOus rejouez ; sinon, vous pas-
sez la main. Si la case choisie
est I'un des six sommets de
I’hexagone et que votre réponse
est juste, on vous attribue une
part de camembert. Ces som-
mets ont tous une couleur dif-
férente correspondant 4 une
matiére :
-bleu pour Art et Littérature
-orange pour Sciences Naturel-
les
-vert pour Géographie
-rose pour Histoire
-marron pour Sport et Loisir
-jaune pour Divertissement
Le premier qui a rempli son
camembert doit se hatervers le
centre du tableau, répondre
sans erreur a la derniére ques-
tion (choisie par ses adversai-
res) pour remporter la victoire !
Le salon des questions-
réponses est une confortable
piéce, decorée avec bibliothe-
gue, chaine stéréo, cheminée de
bois, enfin, tout pour permettre
au petit bonhomme de vous tor-
turer |'esprit a son aise...
Suivant la justesse de votre
réponse (c’est vous qui inscrivez | TRIVIAL PURSUIT L’aire de jeu.
honnétement si vous aviez
trouvé ou non) vous aurez droit
a une réplique du genre : 'vous
auriez du savoir Betty ! " ou 'la
prochaine sera moins facile ! "
Quand vous chargez le jeu, un
tableau d’options apparait avec
un choix pour le nombre de
joueurs (de 1 a6), I'analyse des
scores, le chronomeétre, I'addi-
ton d'un nouveau joueur en
cours de partie ou le retrait d'un
joueur fatigué, et le chargement
de nouveaux fichiers de ques-
tions (ce qui laisse prévoir que
d'autres modules seront édités).

es cains
appellent-il honnes
qu'ils envoi ans 1°' es-ace’?i

ri
es
d

n




co est I'un des programmes

les plus surprenants sortis
récemment sur le ST. Son sce-
nario est a la fois simple et cap-
tivant, puisqu'il s'agit de celui
de lavie. C’est en effet un simu-
lateur d’écosystéme. De quoi ?
Bon, soyons un peu plus clair.
Au début du jeu, I'ordinateur
choisit aléatoirement un milieu
(désertique, océanique, etc.),
puis forme au hasard une chaine
d’ADN. C’est la forme de cette
chaine qui va créer 'animal que
vous allez jouer. Au tout début,
vous partez de la base d'une
chaine alimentaire, et donc la

plupart des autres animaux sont
des prédateurs. Vous commen-
cez sous forme d’araignée ou de
moustique, et il vous faut trou-
ver de la nourriture. Ceci étant
fait, vous pouvez alors vous met-
tre en quéte d’'une femelle, ce
qui vous permetira de vous
reproduire. A ce stade du jeu, il
est possible de bouger un des
« maillons » de lachaine, ce qui
aura pour effet de vous faire
subir une mutation. A vous de
trouver comment grandir et
devenir, puisque c’est le but du
jeu, un homme. La vue du jeu
est en 3D vectorielle dans le
style de Starglider, mais en plus
coloré. Eco se joue a la souris
ou au joystick.

F@@ﬂ@t

original, ceries
_bien réahse mais

Eco est le jeu le
plus surprenant
qu’il m’ait été
donné de voir ces derniers
mois. Je n’avais rien vu
d’aussi original depuis
Sentinel, et autant dire que
c’est le style de pro-
gramme que j'accueuille
toujours tres bien. Quelle
idée géniale et en méme

temps simple, que de
simuler la vie de tout un
milieu! Les graphismes,
s’ils sont en fil-de-fer sont
assez colorés, Fanimation
est frés bonne, mais c’est
surtout la musique qui est
fantastique, surfout si vous
avez un synthé, puisque
celle-ci est Midi. Un jeu
réellement genial !

je trouve tout de méme
qu’il lui manque un petit
quelque chose. Le gra-
phisme fil-de-fer est un peu
décevant, méme si I'anima-
tion est assez bonne. Mais
je pense gue ce qui m’a

décu, c’est le fait que le jeu

est un peu trop répétitif.

‘Cependant, il trouvera des

fans, comme le sont déja
visiblement Stéphane et
Didier.

Ce jeu est cerles
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Eco est un pro-
gramme fantasti-
que, basé sur
une idée a la fois simpie et
originale. Avez-vous un Jjour
réfléchi a Penfer que devait
étre la vie d’une araignée,
d’une poule, voire d’une
plante... Le seul regret est
le fait que 'on commence
parfois une partie sous les
pieds de quelqu’un, ce qui
oblige a recommencer la
phase de jeu depuis le
début. La musique est irés
bonne, surfout le synthé de
Stéphane (un MT32)!
Alors, courrez acheter Eco,
et pendant que vous y étes,
prenez aussi le synthé (pub
gratuite pour Roland).

RESENTATHEN Bt
Be le présentation, et une. doc.
en frangais.

A527 ‘rt“‘rl

Beau et assez coloré. Du vecto-
riel trés blen fait.

Mo L e ey R i
SARHLE .J.f{\..:""L\r_.'C’ =

Belle animation, vectorielle elle
aussi.

SN S85
Géniale musique qui en plus est

- Midi |

Original et superbe, un excellent.
programme trés prenant

'\:f '\Y‘_

Pas un tres grand jeu, mais pas

loin.




V ous étes en mission d’es-
pionnage dans une embas-
sade pour retrouver une valise
qui contient des informations
tres importantes ; un avion vous
attend a I'extérieur, prét a vous
ramener chez vous. Dans cette
ambassade vous n’étes, mal-
heureusement pour vous, pas
seul ; un agent des services

SPY VS SPY C’est gagné.

SPY VS SPY Black et White en action.

secrets d’une puissance enne-
mie cherche la méme chose que
vous. C'est le plus fort et le plus
malin qui I'emportera.

Vous devez tout d’abord trouver
un passeport, puis de 'argent,
une clé, les plans secrets, et
votre mission sera terminée.
Vous jouez en simultané, sur
une partie d’'écran, soit contre
I'ordinateur soit contre un ami.
Dans le premier cas, 'ordinateur
posseéde 6 niveaux de difficultés
et vous pouvez faire varier son

4 quotient intellectuel.

Vous pouvez déposer des pié-
ges dans certaines piéces ; lors-
que l'espion adverse viendra
fouiller une piéce piégeée, il en
subira les conséquences ; vous
risquez aussi d’'étre la victime
des piéges de votre opposant,
ou des votres si vous étes inat-
tentif. Il est par exemple possi-
ble de cacher une bombe, de
placer un fil électrifié ou un
seau d'eau au-dessus d’une
porte (c'est une blague mondia-
lement connue pour son effica-
cité). Contre tous ces pieges il

52

Je me dois de
remercier

Databyte qui a
eu lexcellente

idée de transcrire un de
mes jeux préférés de I’épo-
que du C64, sur le ST. Ce
jeu fut un hit incontestable
partout dans le monde.
C’est donc avec un grand
plaisir que je retrouve ce
logiciel hilarant. Les gra-
phismes n’ont pas bougé
par rapport aux versions 8
bits et on peut faire la
méme remargue pour ce
qui est des musiques et
des sons. C’est quand
méme agacant de voir qu’il
y a des programmeurs vrai-
ment fainéants. Malgré Ia
nostalgie que jéprouve vis
avis de ce classique, je ne
donnerai pas la note maxi-
mum, car on se doit d’étre
intraitable avec les créa-
teurs qui ne se servent pas
du tout des capacités de
notre superbe machine.

existe des parades: si vous
désirez éviter la douche avec le
seau d’eau, il faut vous munir
d’un parapluie ; pour cisailler le
fil électrique, trouvez une
tenaille. Parfois vous allez vous
retrouver nez a nez avec I’'espion
ennemi, il faut alors entamer
une lutte acharnée, au pistolet
ou couteau, ou bien fuir. Si vous
ne possédez pas tous les élé-
ments pour sortir de I'embas-
sade et que vous tentez de vous
enfuir par la porte de sortie, un
garde musclé vous enverradans
les paquerettes. Espions levez-
vous, votre Atari vous attend !
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MS est un programme trés

surprenant. En effet, cela
faisait sept ans qu'il &tait en pro-
duction, et son auteur avait
prévu de le sortir sur Apple Il
Les années passant, il voit le
jour sur ST, et son arrivée est
prévue sur Amiga pour trés bien-
tot.
Ums signifie UNIVERSAL MILI-
TARY SIMULATOR. C’est un
wargame gui vous propose cing
grandes batailles : Waterloo,
Gettysburg, Arbela, Hastings et
Marston Moor. Vous pouvez
jouer du c6té que vous voulez,
affronter I'ordinateur ou encore
le laisser vous montrer com-
ment s’est vraiment déroulée la
bataille. Mais le plus original
vient de la vision du terrain:
celui-ci est représenté en 3D, et
vous choisissez & tout moment
I'angle de vue que vous désirez.
C'est la premiére fois que le ter-
rain est aussi réaliste. Le mieux,
c’'est qu'il est possible de créer
soi-méme ses terrains, ses
armées et ses scenarios. Un jeu
qui posséde donc une durée de
vie quasi infinie, et pour lequel

1 de nombreux autres scénarios

sont déja prevus.

Une belle pre-
sentation, ainsi

gu’un manuel
pratique et clair, font, que
dés le début, la couleur
nous est annoncée : com-
plexité, originalité, préci-
sion et réalisme.

Les graphismes ne sont
pas  particuliérement
beaux, mais la vision du
terrain en 3D ainsi que la
possibilité de voir le champ
de bataille sous de nom-
breux angles, font que trés
rapidement on oublie ce
léger détail. L’option la
plus intéressante est celle
permetiant de faire des
scénarios, puisque vous
pourrez ainsi refaire des
combats datant de n’im-
porte quelle eépoque ou
mieux encore, des batailles
imaginaires (avis aux ama-
teurs d’héroic fantasy).
Tout le systéme de jeu est
trés pratique, mais il ne
faut pas oublier qu’un bon
wargame est synonyme de
patience et de réflexion, et
que de longues heures
sont nécessaires pour
résoudre un conflit.

e
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UMS est un logi-
ciel vraiment
incroyable. Que

tous les amateurs de war-
games ne cherchent pas
mieux, cela semble impos-
sible. La qualité des scéna-
rios présentés est excel-
lente, y compris la superbe
documentation. De plus, le
mode consiruction peut
laisser libre cours a volre
imagination. Une armee
nazie contre une horde
d’orcs et de dragon rouge,
des B-52 contre des Ctho-
niens, tout semble possi-
ble. L’extréme qualité du
logiciel fait oublier quel-
ques omissions comime les
fleuves... Espérons une ver-
sion 2. 0 qui rajoutera les
deux ou trois petits details
gui manquent...

=,
1

Ums fait partie
des jeux géniaux
dont on attend

trop. En effet, n'est-il pas
fantastique de pouvoir
simuler pas moins de cing
grandes batailles sur un
terrain en 3D avec des
angles de vue et des zooms
comme on veut ? N’est-il
pas incroyable de pouvoir
créer ses armées, ses fter-
rains aussi facilement ? Si,
mais e Universal du titre
est tout de méme de trop.
En effet, le manque de
rivieres donc de bateaux,
d’avions, de parois vertica-
les et encore d’autres
détails font que je suis
décu.

rbela October 1, 3L B.L.

e i i e
e

Une superbe boite et un manuel
extréemement complet, dont une
partie en francais.

Excellente représentation des
batailles, et puis comme vous
pouvez faire vos sceénarios...

Tout a la souris, du jeu aux
constructions d’armées et de
terrains.

D’accord c’est en noir et blanc,
mais c’est le plus beau War-
game jamais fait.

Excellent. Si vous aimez les war-
games, n’heésitez pas.

- débutant : parmi les 5 batailles
présentés, il y en a a votre
niveau

- confirmé : idem.

- expert : idem.




%\%ﬁ

% st B

M!CROPROSE env. 250F 1 ou 2 Joueurs

Systéme : ST

M icroleague Wrestling est le
jeu officiel de la World
Wrestling Fédération. Si vous
étes un fanatique de ce sport
qui fait fureur aux USA alors
lisez bien ces lignes. Ce catch
n'est pas trés interactif ; vous ne
dirigez pas le catcheur a I'écran,
vous décidez du mouvement
qu’il doit effectuer en cliquant
sur le nom du mouvement, et
apres un petit temps de répit on
voit le coup a I'écran. Le but est
d’éliminer votre adversaire ;
pour cela il faudra lui adminis-
trer une bonne série de coups.
A chaque fois que vous le tou-
chez, ses points de vies dimi-
nuent. Vous ne pouvez cepen-
dant pas effectuer n'importe
quel mouvement & n'importe
gquel moment. Par exemple

quand ['adversaire est a terre
VOUS pouvez grimper sur les cor-
des et vous jeter sur lui : mais
dans ce cas de figure unique-
ment.

Vous disputez le titre de cham-
pion du monde des poids
lourds. Le programme propose
un choix entre trois catcheurs
trés célebres : Hulk Hogan dit
levres de feu, Randy Savage le
macho, Paul Orndorff le magni-
fique (ou plutét I'affreux). Lors-
que vous avez choisi un de ces
trois costauds, il faut détermi-
ner la durée du combat (10mn,
20mn ou 60mn). Ensuite le
match débute : il y a une présen-
tation par les reporters qui com-
mentent les matchs ; on les voit
parler au micro.

Dans la partie vous devez choi-
sir les coups aux moments
opportuns, selon que vous vous
trouvez en bonne ou mauvaise
posture. Hulk Hogan peut don-

Le correspon-

aux Etats-Unis
n’'a pas arrété de
rabatire les oreilles ces
derniéres semaines avec
un jeu de catch qui devait
sortir et serait, parait-il,
fabuleux. N’attendez pas
monts et merveilles de ce
catch. D’abord, je n’aime
pas du tout les images digi-
talisées. Et puis, le jeu est
trés limite. Dés que vous
aurez fait exécuter les

dant de GEN 4

mouvements existants, le
jeu perdra rapidement tout
son intérét. On n’arrive pas
toujours a comprendre
quel mouvement va Pem-
porter sur lPautre. Il y a en
plus de longs moments ou
le joueur n’intervient pas.
Je ne vois personnelle-
ment pas beaucoup de
choses positives dans
cette simulation de catch.
Dommage, car 'idée n’était
pas inintéressante, mais la
réalisation ne suit pas.

HICRODLEAGUE  7FHHF:C

lh]k'sgnttrﬂliles...aldhe's
gonna have nore trouble with the

Ce catch n’est
Ipas du tout a
mon goit! Loin

MICROLEAGUE WRESTLING Digitalisé mais pas aussi

net que dessiné.

HEICROLEAGUES /HHFD

de moi Fidée de critiquer la
réalisation de ce pro-
gramme : il s’agit unique-
ment d’'une affaire de godt.

_Co_ntrai're_menl a celui

d’Epyx (Championship
Wrestlmg), ce n’est pas un
jeu d’action, mais plutot
une snmulatlon de ce sport
tant prisé aux Etats-Unis. Il
est vrai que Microprose est
un habitué des simula-
tions, et que ¢a n’est donc
pas une surprise pour gui
les connait bien. Du coté
de la réalisation donc, il n’y
a rien a redire, dans son

_genre elle est parfaite ; tout

est fait pour retraduire la
chaude ambiance du ring

et tout le coté spectacle
qgue les américains affec-
les bruita-

tionnent tant;
ges et les image_s digitali-
sées sont trés bons. Néan-
moins, en ce qui me con-
cermne, je ne suis pas un fan
des images digitalisées, je
préfere a ce compte-la
regarder le catch a la téle.
Plutét gu’'un jeu serieux,

technlque, ce que j atten-_—-

dais, c’est un combat, ou
IPon est plus proche de Pac-

tion, ou chague mouve-

ment de la manetie est

immédiatement répercuté

sur le ring.

MICROLEAGUE WRESTLING Le vaingueur.

ner des coups de téte, des
coups de poings, des coups de
coudes. |l peut bloquer les atta-
ques etc. Chaque catcheur pos-
sede une panoplie de 11 coups.
Randy Savage peut donner des
coups de pieds ou sauter sur
son adversaire. Paul Orndorff
est capable de donner lui aussi
des coups pieds, il brise les
reins, donne des coups de
genous...

Si vous vous sentez d’attaque,
alors grimpez sur le ring, sans
oublier votre manette et votre
protége-dents.

Noﬂce detaillee mais en anglais..
BAPHISME

Les d:gits ne son: pas du plus
bel effet.

Constltuees par des fi:ps de
digits, donc hachées.

SON60 4
Peu nombreuy, digitalisés.

FTERET A48T

On s'en lasse trop vite.

Le jeu n'est pas du tout interac-
tif.
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aune du journal The Crimes
titre: « Un chercheur des
services secrets a éte kid-
nappé ». Le Dr Bactérie a dis-

CLEVER AND SMART
Les deux détectives.

paru depuis une semaine et les
services secrets pensent a un
enlévement. Ce docteur traine
une sale réputation derriére lui.
11 a I’habitude de rater ses expé-
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Ce jeu qui s’ins-
pire d’'une bande
dessinée pos-

sede des phases assez

comiques. Les graphismes

n’ont rien d’exceptionnel,
mais sont pourtant adaptés
au style général. La musi-

gue n’est pas mal

L’énigme est intéressante.

En dépit de ces qualités,

Clever and Smart reste un

petit jeu. Pas de quoi ali-

menter la gazette, mais un

jeu correct.

e jeu est vendu en compila-
tion avec LeaderBoard, Tai-
pan et Xevious ; si vous ne pos-
sédez pas ces trois program-

mes, le prix mérite qu'on s’y |

attarde...

Top Gun est un jeu basé sur le
film du méme nom. Il vous faut
décoller d’'un porte-avions, et
tenter d’abattre votre ennemi
qui patrouille dans la région. Si
vous jouez seul, I'ordinateur diri-
gera votre ennemi, alors qu’a

1 deux, vous pourrez vous affron-

ter. L'écran est constamment

| coupé en deux, et vous voyez |
donc ce que voit votre adver-

saire, et vice-versa. Je ne vous
explique pas la panique qui
s’empare de vous, quand vous
constatez qu’apparait votre

{ avion dans le viseur de ce der-

nier!

DES CALENDRIERS DE BRUNO

BELLAMY A GAGNER SUR SM1*ST!
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riences plutdt que de les réus-
sir. Cependant quand il fait une
découverte, elle est importante.
Pour résoudre cette étrange
énigme les services secrets
vont faire appel a votre duo de
choc. Vous allez donc vous bala-
der dans la ville a la recherche
d'indices. Le jeu comprend des
parties assez amusantes
comme par exemple la course
d’escargots qui vous permet de
gagner de I'argent. |l faut vous
déguiser, visiter tous les bati-
ments pour trouver les objets
intéressants. N'oubliez pas de
désamorcer les bombes. Laville
est vue de haut. Méfiez-vous des
voitures car leurs chauffeurs
n’hésitent pas a vous écraser.
Ne faites pas trop attendre le Dr
Bactérie ; il risque de faire des
miséres a ses ravisseurs.




ack le bouffon doit explorer

le royaume d’Allegoria pour
y récupérer 9 lampes enchan-
tées et les ramener une par une
dans 20 coffres répartis alen-
tours.
Au cours de cette quéte, Jack
traversera : chateaux, cavernes,
villages, bois, sentiers..., il se
trouvera confronté a4 maintes et
maintes créatures hostiles, dont
les plus horribles sont : le dra-
gon cracheur de feu qui garde
jalousement une des lampes, le
démon qui lance des flammes
du bout de son trident, les trolls
qui frappent le sol & coups de
marteau jusqu’a ce que des étin-
celles jaillissent, les sorciéres
crachant une boue visqueuse...
Mais notre ami posséde pour se
défendre une boucle de ceinture
qui envoie des éclairs de magie
pure, ainsi que 5 vies gérées par
une barre d’énergie. Jack perd
une vie quand il est complete-
ment épuisé ou quand il tombe
de trop haut. Toutefois, la nour-
riture qu’il trouve en chemin lui
redonne de la vigueur.
D’autres objets de bonus confé-
rent & Jack durant quelques ins-
tants des pouvoirs surnaturels :
5 joyaux pour étre invulnérable,
5 instruments de musique pour
la rapidité de déplacement et 5
armes pour une super puis-
sance de tir.

HIGH SCORE:500088 PLAYER ONE UP.
.wgamemdgsme_}q;sm;smx&mﬂw [aFe
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PLAYER ONE:750
BLACK LAMP A l'intérieur du chateau.

Lors de la premiére partie, vous
accédez automatiquement au
niveau de difficulté le plus bas
| et vous trouvez un coffre dés la
premiére scéne, mais au fur et
a mesure que vous jouez, la
vitesse d’action augmente. :
| Les parties suivantes ne se res- | 2848
semblent jamais car les lampes,
" | les ennemis et les bonus sont
| toujours places différemment.

BLACK LAMP Le jardin.

HIGH SCORE:500000 PLAYER ONE UP.

PLAYVER ONE:3425




es Kreezers, habitants de la

planéte Cosmia, luttent pour
leur survie. lls ont été capturés
par de terribles monstres qui ont
élu domicile dans les cratéres.
Un seul Kreezer a réussi a leur
échapper : ¢’est vous !
Vous devez parcourir les caver-
nes, oU de nombreux dangers
vous attendent, afin de libérer
vos compatriotes.
Votre nom, c’est Hickey. Vous
ressemblez a un petit cylindre
qui se contorsionne pour avan-
cer. Vos possibilités physiques
sont augmentées quand vous
absorbez les grosses pastilles
que vous rencontrez en chemin :
les rouges vous font aller plus
vite, les bleues vous permettent
de sauter plus haut, les vertes
plus loin. Chague pastille garde
son effet jusgu'a ce qu’une
autre soit absorbee. Si votre
physique ne suffit pas, divers
objets vous aideront a réaliser
des sauts fantastiques : mate-
las, trampolins... Vous avez
aussi une arme, une espece de
fusil, et quelques munitions. Ne
les gaspillez pas, vous n’en trou-
verez pas trop sur votre route.
Allons, le temps presse, faites
vite... ou les votres seront bien-
t6t dévorés |

Frostbyie est
avant tout un jeu
de précision.
Vos deéplace-

menis sont effectués au
centieme de seconde, au
millieme de millimétre. Pre-
nez bien vos marques, ayez
des repéres, partez au bon
moment, chaussez-vous de
pneus Good Year pour le
freinage ; la moindre erreur
vous coite une vie.
Alors, soyons clairs ; pour
apprecier Frostbyte, plu-
sieurs conditions doivent
étre réunies :

D’abord, il faut aimer les
jeux de précision, c’est
mon cas. Ensuite, il faut
étre d’une habileté diaboli-
gue, c’est encore mon cas.

« Gen 4y

(Quoi ? gu’est-ce quelles
ont mes chevilles ? ) Enfin,
il faut étre particuliéerement
methodique et surtout
patient, et 13, ce n’est pas
toujours mon cas.

Alors, il y a des jours o j’ai
envie de jeter ce jeu par la
fenétre, et d’autres ou je
m’éclate comme un
malade...

A déconseiller aux hyper-
nerveux !

Je {irouve ce
genre de jeu
:{ hérissant; cha-
que pas doit étre

Le Super Track-

ball est un joystick,

un track-ball et une souris. Tout a la
fois, il vous le faut absolument. Voir

bon de ¢

ommande.

FROST BYTE |l faut atteindre les ressorts.
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calculé au pixel prés, et
avant de franchir une
étape, 150 essais sont
nécessaires (j’exagere a
peine). Ajoutezy que le
temps vous est compté et
vous aurez une idée de la
difficulté. Les masochistes
aimeront, personnellement
je deteste.

Coté graphisme, il n’y a
rien a redire, les ennemis
sont variés et colorés, du
moins ce que jenaivu ala
’demo’, car ce n’est pas
avec les 4 tableaux que j’ai
eu bien du mal a finir que
j’aurais pu en juger.

Boite plastique, mode d’emploi
anglais, pas d'options.

Coloré avec des monstres rigo-
los.

Bonne commande du person-
nage mais pas de scolling.

Pas de musigue durant le jeu
mais bons bruitages.

Beaucoup de tableaux, pour
ceux qui aiment ce type de jeu.

Un peu trop cher.




Test
EYE

Systeme : ST

E ye est 'adaptation d’un jeu
de stratégie en carton. Il a
eéte congu dans un camp de
vacances americain par trois
hommes aux caractéres excen-
triques : un professeur austra-
lien, Kelly Kevill, un étudiant
allemand, Iris Luttering, et un
irlandais ex-jockey du nom de
Billy Barry. Sept ans et sept
mois plus tard Eye est né. On dit
déja de lui qu'il est plus com-
plexe que les échecs. Il se com-
pose d'un plateau de trente
deux cases de couleurs formées
par deux spirales a l'intérieur
d’'un cercle. Il y a huit couleurs
difféerentes. Chaque joueur a
entre trois et six jetons (selon le
nombre de joueurs). L'objectif
est de contrdler une couleur en
placant quatre, trois ou deux
jetons sur des cases identiques.
Dans le méme temps, aucun des
adversaires ne doit avoir de
jeton sur cette couleur. Pour
effectuer un coup vous avez
deux solutions : la premiere est
de déplacer un jeton d'une case,
la seconde est de faire tourner

EYE L’aire de jeu.

PRISM LEISURE env. 200F 2 4 4 Joueurs

vre, de ti

ral

‘ments d’

gramme n’est p

{ Eye est un jeu de
stratégie trés
. ‘complexe, tout
du moins pour celui qui
veut le maitriser parfaite-
ment. A chaque manceu-
3, de trop nombreux para-
meétres doivent étre pris en
considération (grande spi-
e, petite spirale, ligne T e
site, couleurs, déplace- | ment. ll devient donc indis-
teau, nombre de coups a | Un adversaire humain, et
jouer) et un nouveau plan | frouver un ou des adversai-
s’impose a chaque tour. | T€S aussi passionnes que
Lordinateur peut vous ser- | VOUS (et de méme force)
vir d’adversaire, mais la | "'est pas toujours chose
stratégie est tellement ' facile..

compliquée (existe-t-elle
vraiment ?) que le pro- | ia spirale d’un cran. Beaucoup
: pas alahau- | pensent qu'Eye sera le digne
teur ; on le bat trop facile- | successeur de Trivial Pursuit au

hit parade des jeux de sociéte.

EN TROIS NUMEROS, NOUS AVONS TESTE TOUS LES JEUX
DISPONIBLES SUR ST, AMIGA, SEGA ET NINTENDO. C’EST
POURQUOI EN COMMANDANT LES NUMEROS MANQUANT A VOTRE
COLLECTION, VOUS POURREZ AVOIR LA LISTE COMPLETE ET LES
AVIS DE NOS TESTEURS SUR TOUS LES JEUX SORTIS POUR
VOTRE MACHINE. VOILA, CEST TOUT.
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Test

GRAND SLAM ENT. env.200F 1 Joueur

Systéme : Amiga | ST

e professeur Eyestrain acal-
culé, il y ades années déja,
qu'un astéroide géant se diri-
geait vers la terre ; cela a bien
fait rire les membres de I'lnsti-
il ...

Eyestrain, vexé d’étre la

Terramex est le
type méme des
jeux de tableaux
que jaime. Il comprend
certes de Parcade, mais
aussi une pointe d’aven-
ture qui en fait un melange
parfait. Graphiquement
réussi, il est surtout bien
fait au niveau de la progres-
sion. Les piéges sont abon-
dants, et il vous faudra
réfléchir pour vous sortir
de certaines situations. A
partir du moment ou vous
arriverez dans le complexe
sous-terrain, attention:
tout est piégé !

risée des scientifiques a quitté
la ville.

Maintenant, c’est-a-dire 20 ans
plus tard, il s’avére que la décou-
verte du professeur était vraie,
et il ne reste plus que quelques
heures pour retrouver Eyes-
train ; car lui seul peut détruire
I'astéroide avant qu'il ne heurte
la terre.

Cing explorateurs, venus du
monde entier, sont convoqués
pour partir & la recherche du
savant. Le seul indice que 'on
posseéde est qu’il vit reclus sur
les hauteurs d’un plateau, ou il
a créé, pour se protéger des
humains, des animaux mons-
frueux et des pluies acides.
Au début du jeu, vous devez
choisir un des 5 explorateurs,
qui partira accompagné d'une
ribambelle de porteurs. Durant
ce voyage, vous devrez ramas-
ser certains articles qui permet-
tront au professeur d’agir, ainsi
qu’un objet fétiche, et d’autres
gui pourront vous aider a fran-
chir certains obstacles, par
exemple : une flate pour char-
mer les serpents, un aspirateur
pour voler...

Dans les situations difficiles,
utilisez la touche « think » pour
réfléchir, mais les conseils
qu’elle donne ne sont pas tou-
jours les bons !

TERRAMEX Est-ce I'objet que vous attendiez ?

won [ B

L
0

W

N .

Cacartoon ! Ter-
ramex est un
petit dessin

animé, les personnages
sont vraiment mignons,
notamment quand ils font
leur 'téte de mule’. Le jeu,
par conire est un sacré

casse-téte ! Vous trouvez

des objets a chaque
tableau, mais pour s’en ser-
vir 2 bon escient, ce n’est

pas toujours évident! De
plus, chaque explorateuri

n‘utilise pas les memes
choses pour arriver au but.
Un petit jeu bien sympalhi
que, accompagne de belles
musiques..

Terramex est un
jeu d’arcade-
aventure, varie et
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plein d’humour. De temps
en temps, votre person-
nage refuse d’effectuer
une tache dangeureuse et
secoue énergiquement la
téte ; en insistant on arrive
guelquefois a le faire
obéir !

Les astuces sont nombreu-
ses, comme propulser le
bonhomme a laide d’un
canon ou d’une bombe
pour lui faire franchir un
obstacle ; courir et sauter
pour passer un pont, qui
sinon s’écroule sous vos
pas.

Une fois le jeu fini, vous
pouvez le recommencer
avec un autfre personnage
qui ne prendra pas force-
ment [e méme chemin pour
reussir.

plol frangals"
ISE .5:_'9[3.-

Les personnages sont super-
bes, le fond est pius simple.

ANIVATION 60%

Moyenne, pas de scrolling
d'image.

Un ;eu sympafhlque et p!em
‘d’humour.
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MICROPROSE
Systeme : Amiga / ST

aimen, un disciple de

Meebius a quitté le droit
chemin et a dérobé I'Orbe de
’Harmonie Céleste. Traversant
les guatre Royaumes (Terre,
Eau, Air et Feu), il a emprisonné
les moines sacrés, gardiens des
sanctuaires de Mcebius, etles a
remplacés par de mauvais moi-
nes. Tous ceux qui ont osé lui
résister ont été crucifiés, et les
gardes et assassins qui sont a
sa solde terrorisent la popula-
tion. Depuis, Khantun connait la
dévastation, la souffrance et la
crainte ; les foréts envahissent
le pays, les tremblements de
terre n'arrétent pas, les tigres
sont revenus des collines, et les
eaux sont infestées de mons-
tres marins.
Vous étes un nouveau disciple
de Meoebius. Aprés avoir montré
votre vaillance, et écoute les
précieux conseils des maitres
d'Armes, d’Arts Martiaux et de
Zen, vous partez pour réussir |a
ol tous ont échoué jusqu’a pré-
sent. Vous devez délivrer les
sanctuaires, y ramener les moi-
nes sacrés, et retouver I’Orbe.
Armé d’une épée, (qui vous sert
également a vous frayer un pas-
sage dans la végétation), et de
trois shurikens, emportant quel-
gues vivres, vous allez parcou-
rir les royaumes et y combattre
gardes, assassins et autres
mauvais moines ; vous trouverez
en chemin de la nourriture
(bousculez les crucifiés !), de
|'eau, et si vous n'effrayez pas

‘env. 250F 1 Joueur

A mi-chemin
entre le jeu de

role et

I’aventure-
arcade, Mgeebius m’a
envodté... C’est un pro-

gramme sérieux comme
Origin/ Microprose savent

«Gm4»

Attague a mains nues.

les faire. Le plus grand soin
a été mis a sa réalisation.
Le graphisme est propre,
Panimation est spéciale
mais bonne (on peut repro-
cher une certaine lenteur
des déplacements), la
musique est jolie. Aprés
avoir vaincu guelques gar-
des, découvert ol m’appro-
visionner, et recu les pre-
miers encouragements de
mon ange gardien, je me
suis invesii totalement
dans cette histoire. Les
combats demandent une
certaine habitude ; il faut
constamment surveiller les

les paysans et les moines avec
VOS armes, ceux-ci sauront vous
aider. Vous découvrirez des
plans, vous trouverez des passa-
ges, vous apprendrez la magie,
et acquerrez de l'expérience.

mouvements de [Padver-
saire et anticiper. S’ils peu-
vent paraitre nombreux, ils

‘ont pour but de nous main-

tenir dans Pambiance, car
chacun d’eux remet tout en
question. Au deuxiéme
niveau (’Eau), le graphisme
ne change pas (a mon
grand regret!), mais les
déplacements deviennent
plus difficiles du fait des
fréquents tremblements de
terre. Le Royaume des Airs
présente par conire un

autre visage, et la tache

s’annonce de plus en plus
ardue. A Pheure ol je vous
écris, je n’ai pas encore
atteint le Royaume du Feu,
mais déja de nombreuses
heures de jeu sont derriére
moi. L’éditeur nous en pro-
met une centaine avant

.d’arriver au but ; il dit vrai.

MOEBIUS Tuez le mauvais moine et libérez le sanctuaire.
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Microprose nous
avait habitués en

- matiére de jeux
de roéle a de Pexcellent
(Ultima [ll, Ultima IV ou
Autoduel), mais cette fois-
ci, on est loin de la perfec-
tion. Pourtant, tout com-
mencait bien, puisque
Maebius est le seul jeu de
role oriental, et qui en plus
incorpore des combats
sous forme de jeux d’ac-
tion et de stratégie. Hélas,
le scénario n’a rien de fan-
tastique, et on en arrive a
enchainer combat sur com-
bat, ce qui devient vite las-
sant. L’adaptation de
Mcebius sur ST est bien
réalisée, mais c’est hélas le
jeu a Porigine qui n’était
pas prenant.

De longues heures vous atten-
dent avant d’arriver au but.

Doc. en anglais, penible pour ce
type de jeu.

Dessins colorés et soignés.

Un peu lente dans I'ensemble,
‘Mais convient a la personalité
du jeu.

Belle musique, mais peu de
bruitages.

Mi-role, mi-action. L'action est
répétitive, c’est dommage.

Une ambiance lente, un peu
mystique se dégage du jeu.
Bonne réalisation.




920... La contrebande fait

rage, et la ville est aux mains
d'un caid nommé Big Boss,
seconde par son bras droit:
Face de Fouine, et par ses lieu-
tenants : Lucky Linguini, Doll
Face et Nick le Cauchemar.
Vous étes un des meilleurs
agents du FBI, et on vous a

GANGSTER TOWN Cherchez la clé.

S400

donné pour tache de nettoyer la
ville.

Votre ligne de vie-est représen-
tée au départ par 5 cceurs rou-
ges qui blanchissent peu a peu
quand vous étes blessé ; mais
vous pourrez gagner d’autres
coeurs dans les tableaux de

bonus et si vous faites de bons
scores.

A la fin de chaque scéne, 3 chif-
fres représentant votre score
seront inscrits : le nombre de
coups réussis, la moyenne de
réussite et le nombre de points
gagnés. Si vous avez la

GANGSTER TOWN Dans la ville.

moyenne dans 2 critéres au
moins, VOuS recevrez un cceur
supplémentaire et votre ligne de
vie sera restaurée.

Aprés avoir montré votre habi-
leté au tir sur des cibles en car-
ton, vous entrez en action. Pre-
miére étape, une poursuite
effreinée en voiture. L'automo-
bile qui vous précede est bour-




rée de malfrats; a chaque
embardée, ceux-ci se mettent a
la portiere et vous canardent.
Abattez-les sans pitié; vous
pouvez aussi viser les roues.
Attention au biplan qui apparait
au bout d’'un moment, il lache
des bombes sur votre auto !
Tirez sur les projectiles avant
gu’ils n’atterrissent.

La deuxiéme épreuve se passe
en ville. Des gangsters apparais-
sent aux fenétres des immeu-
bles, sortent des bouches
d’égouts et des deux cotés de
larue. Votre objectif est de leur
tirer dessus dés que vous les
voyez. A un moment, la ravis-
sante Lulu arrive dans lamélée ;
il ne faut surtout pas la tuer,
mais si elle est capturée et que
vous abattez son ravisseur, vous
gagnerez des points supple-
mentaires.

Sur I’écran est caché un medail-
lon, si vous le touchez, il sautera
en I'air et tous vos coeurs seront
remis en état.

L’étape suivante est le Saloon ;
un endroit sombre et dangereux.
Les bandits se cachent derriére
le bar ; tuez-les sans merci, ainsi
que les rats qui traversent la
salle. Si vous arrivez egalement
a dégommer toutes les bouteil-
les, vous gagnerez un bonus.
Vous arrivez ensuite au Night
Club ; ici, méme scénario qu’au
saloon, mais méfiez vous des
rideaux qui encadrent la scéne,
les gangsters sont camouflés
derriére.

Nous atteignons maintenant le
‘tableau-bonus’ : devant vous un
mur de brique, et dans ce mur
une clé. Le but : trouer le mur et
découvrir la clé dans un temps
donné.

Ultime rencontre: les docks.
Big boss est caché dans un
cargo ; forcez-le & sortir pour
I'affronter face a face, mais
attention & ne pas descendre
Lulu, qui une fois de plus rode
dans les parages.

PRESE
Boite solide avec notice en fran-
cais, tres complete.

GRAPHISME 807,
Nombreux tableaux, colorés et
bien dessines.

ANIIMATION 859,
Bonne avec des scrolling dans
les scenes.

SON 82
Différentes musiques et quel-
ques bruitages.

INTERET 867,
Un jeu de tir original qui exploite
bien le pistolet.

NOTE GEOBALE 85%

Un jeu qui vaut la peine qu’'on
investisse dans un Light Phaser.
Mais pour y jouer a 2 il faut 2 pis-
tolets, et 1a cacommence a faire
cher!

ENTATION 85%

« Gen 4__»

IN FOG RAM ES
Systeme : ST

‘ombre Jaune vous poursuit.

Cette organisation secréte
veut votre perte. |ls ont enlevé
votre ami Bill Ballantine. Vous
’avez tous compris, il va falloir
voler & son secours. L'action se
passe dans I’enfer vert, au pied
de la cordillére des Andes. Vous
allez traverser la jungle et un
sanctuaire inca. Ces deux lieux
sont tres mal fréquentés. Les
hommes de main de I'Ombre
Jaune, ainsi que des animaux
étranges vous attaquent. Vous
avez fort heureusement un cou-
teau pour vous défendre. Lors
du combat vous avez le choix
entre 8 coups pour mettre au
tapis votre ennemi. Ces coups
ne s’effectuent qu’avec le bou-
ton de tir appuyé : saut, attaque
haute, esquive haute, attaque
directe, etc. Je ne vous dévoile

pas tous les mouvements, vous.

les découvrirez. En cas de grand
danger vous avez le droit d’uti-
liser des batons de dynamite en
appuyant sur la letire T. Soyez
attentif, car les dangers sont
présents partout.

. 250F 1 Joueur

€c) INFOGRAMES 1987

BOB MORANE JUNGLE Jolie presentation.

La série Bob
Morane n’est

pas une réussite.
C’est le moins que Pon
puisse dire. Le seul qui
sauve un peu la face, c’est
Bob Morane Jungle.

Bob Morane Jun-
gle 1 m’a beau-
coup decu.
L’écran de jeu
est riquiqui, les ennemis
gigotent comme s’ils
avaient ’la danse de St
Guy’, et aucune tactique de
combat n’est possible. Les

pale action de ce jeu) sont
tellement confuses que
vous ne pouvez absolu-
ment pas juger si vos
coups portent; seule la

Comme pour les préce-
dents de la série 'embal-
lage est super. Mais cela
ne fait pas un bon jeu. La
musique est trés répétitive.
Vous ne jouez que sur une
minuscule partie de

I’écran. Les graphismes
autour ne sont pas trés
beaux. C’est grave, car on
doit supporter cela durant
toute la partie. Le bon-
homme que ['on dirige
n’est pas bien dessiné, et
son animation est som-
maire. En revanche, les
paysages que I'on traverse
sont beaux. Les scénes de
combats ne sont pas net-
tes. On a du mal a-savoir
gui est touché. Vraiment,

bagarres (c’est la princi-

figure ensanglantée, située
a coté de I'écran de jeu,
vous permet de voir que
Bob Morane est en train de

prendre une raclée.

BOB MORANE JUNGLE Un écran de jeu riquigui.
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ce programme n’est pas
réussi. Le scénario n’était
pourtant pas mauvais.

CITA

On avraiment I'impression d en
avoir pour son argent.

TATION 90!

"h'?.r\ P ‘”“‘f\ﬁ/

Du bon et du moins bon

S AIRR A
FASN N

TIoN fr)
Tres simplistes les animations.

SON 50%

Moyen, trés moyen.

A part le combat, il n’y a pas
grand chose a faire.

NOTE GLOBALE
Une production decevante vu le
prix.

35%




Test

OCEAN env. 200F 1 a 4 Joueurs

Systéme : ST

ela ne pouvait plus durer.

Wiz et son chat étaient heu-
reux depuis trop longtemps. lls
vivaient dans un univers coloré.
Mais le maléfique Zark ne I'en-
tendait pas de cette oreille. Cet
horrible personnage n'aime pas
les couleurs. Lui et ses lutins
ont rendu l'univers gris et terne,
en eliminant le spectre des cou-
leurs. Vous devez sauter dans
votre transporteur et essayer de
redonner des couleurs aux pay-
sages. Vous pouvez jouer seul,
ou bien & deux, l'un aprés I'au-
ire, ou simultanément en
équipe, ou méme atrois ;etily
a possibilité de combiner les
options. Votre but est donc de
redonner des couleurs a chaque
planete. Pour cela il vous faut
tirer sur les bulles rouges, ver-
tes et bleues, et ensuite les
recueillir. Vous devez vous
déplacer de niveau en niveau, (il
y en a trois) en utilisant les
tubes, pour trouver les couleurs
nécessaires. Par exemple, un
niveau contient la couleur
rouge, un autre la couleur verte
etc. Vous avez fini un tableau
lorsque vous avez coloré les
trois nuances de gris, en com-
mengant par la plus foncée.
Ensuite il y a un bonus. En haut
de I'écran, vous apercevez plu-
sieurs icénes. L'icéne 1 stoppe
la gravité de la balle et fait arré-
ter son perpétuel rebondisse-
ment. L’icone 2 vous dote d’un
super laser. Il y a ainsi de nom-
breuses fonctions supplémen-
taires que vous allez acquerir
dans les icones. Avant de jouer
a Wizball, regardez la pub de Mir
Couleurs. Je vous assure que
G’est utile.

WIZBALL
Colorez-moi tout ca.

Wizball est un
titre que tous les
possesseurs de
C64 se doivent
de posséder. C’est une
merveille sur 8 bits compte
tenu des capacités de la
machine. On attendait
donc des améliorations
pour la version ST et notre
attente a été satisfaite. Ne
vous attendez cependant
pas a des révolutions. Le
jeu posséde plus de cou-
leurs, le scrolling est excel-
lent, les graphismes béne-
ficient de la finesse du ST.
Je suis en revanche décu
par la musique assez abru-
tissante. Peu importe, I’in-
térét est trés bon. Saluons
'originalité des créateurs,
qui tout en gardant le
théme du tir a scrolling
horizontal, ont su créer une
ambiance magique. Tous
les adeptes des jeux d’ac-
tions a tableaux seront
ravis par cette acquisition ;
mais attention, Wizball est
difficile.

WIZBALL Sautez encore plus haut.

it

=L [ pE
te

Wizball est un
jeu excellent. Il
est tout d’abord

trés original, du but (refrou-
ver les couleurs) a la réali-
sation. Les icones qui
changent vos capacités
rappellent Arkanoid, si ce
n’est gu’ici on est en face
d’un pur jeu d’action. ll est
peut-éire un peu regretta-
ble que Ia maniére d’utili-
ser une capacité soit com-
plexe (agiter le joystick de
gauche a droite ), mais le
reste est si bon : scrolling
assez beau, animation soi-
gnée, superbes sprites et
musique réussie : voila un
ben bilan.

fVOUS VOULEZ CONNAITRE Y
LES DERNIERS JEUX
SORTIS? VOUS VOULEZ
COMMUNIQUER VOS IDEES
ET OPINIONS A QUELQUUN
DE LA REDACTION?
TOUS LES SOIRS, SUR
MINITEL (CODE 3615

SM1*ST), A 22H30, AVENFOU
(CELUI AVEC DES LUNETTES
ET A L'AIR ZOMBIESQUE
SUR LES PHOTOS!} VOUS
ATTENDS ET REPONDRA A
TOUTES VOS QUESTIONS!

GENERATION 4, PLUS
PROCHE DE VOUSI 4

SN
Musique bonne au début mais.
lassante. :
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nduro Racer est un super

jeu d'arcade. Cette course
de motos se déroule en 3D sur
une route qui n'est pas plane.
Au milieu de votre trajectoire,
vous allez en effet rencontrer
des buttes qu'il faudra sauter.
C’est le moment le plus grisant.
Vous poussez votre joystick
vers le haut et ga décolle. C'est
vraiment super grisant et mar-
rant. Faites attention a I'atterris-
sage, car si le saut est sympa,

Décidéement
Activision ne
chome pas en ce
début 88. Enduro
Racer annonce depuis plus
de 8 mois sur ST est enfin
arrivé. Surtout ne commen-
cez pas a faire des bonds,
car vous allez étre décus.
Vous le serez d’autant plus
si comme moi, vous avez
adoré le jeu d’arcade. En
effet cette adaptation n’a
pas grand chose en com-
mun avec le vrai jeu de
café. J’exagere un peu,
mais pas tant que ca. Les

ENDURO RACER

ENDURO RACER

tableaux ne sont pas du
tout fidéles. Le motard res-
semble de trés loin a l’ori-
ginal. En revanche, la route
est bien animée, les sauts
de buttes sont marrants et
la musique se laisse écou-
ter. Mais ces quelques
points positifs ne sauront
masquer le manque de
classe de cette adapta-
tion : quel dommage !

« Gen 4 »

la retompée I'est beaucoup |

moins. Elle est souvent cause
d’accidents et de désagré-
ments. La course se déroule

dans 5 tableaux dont la forét et | j

le désert. Au premier tableau, il
y a des sapins le long de la
route. |l faut absolument les évi-
ter, sinon c’est I'explosion. De
gros cailloux sont situés juste
aprés les buttes pour vous tra-
casser. Au deuxiéme tableau, oh
surprise, on se croirait au Paris
Dakar. C'est le desert, il y ades
cactus, des buggys, et aussi des
rochers. Le troisieme tableau
est I'opposé du deuxieme. lci,
votre motard se retrouve

entouré d’'eau. Lorsque vous
arriverez sur une bosse, contro-
lez bien votre saut car sinon
vous allez gouter les plaisirs
d’un bon bain.




a saison du blanc bat son

plein, et pour tous les nos-
talgiques des pistes enneigées,
Winter Olympiad 88 nous fait
revivre les 5 principales épreu-
ves des jeux olympiques d'hiver.
Aprés une succinte cérémonie
d’ouverture, la premiére des-
cente de ski alpin commence ;
3 km de descente rapide entre
les arbres, les rochers et autres
obstacles. Les lunettes du
skieur sont rappelées au bas de
I’écran, ce qui permet de mieux
voir les emblches.
On vire a droite... On vire a gau-
che... On saute... Tout ¢ca dans
une trajectoire la plus droite
possible.
On enchaine par le saut a skis.
Notre homme-oiseau, aprés une
descente de 90 métres, s'élance
dans les airs a plus de 100 km/h.
Un bon controle de la position
du corps et des skis est néces-
saire pour ne pas s’'écraser a
I'atterrissage dans un style
‘tomate mdare’...
On continue par le Biathlon, net-
tement plus terre a terre. Ici, pas
d’agitation frénétique du joys-
tick, tout est dans le rythme des
jambes, avec de nombreux
arréts fusil’ devant les cibles,
ot une forte concentration est
demandée pour faire mouche.
Attention, chaque cible ratée
vous pénalise de 5 secondes a
I'arrivée.
On repart sur les pistes pentues
avec le slalom géant ; des por-
tes rouges et vertes se succé-
dent. Il faut essayer de passer a
droite des drapeaux rouges et a
gauche des verts, sinon des
pénalités viennent 1a aussi
alourdir votre score. Mais le plus
important, c'est encore de ne

WINTER OLYMPIAD 88
Le biathlon.

pas se payer la foule amassée
sur les bords...

La derniére épreuve est le Bob
Sled ; deux coéquipiers descen-
dent des murs de glace a plus
de 140 km/h, et la maitrise du
Bob Sled dans les virages n’est
pas des plus évidentes !

VOUS AVEZ UN AMIGA
OU UN ST? CA TOMBE
BIEN, SUR LE
SERVEUR SM1*ST, ON
PARLE BEAUCOUP DU
ST, MAIS C'EST AUSSI
FREQUENTE PAR DE
NOMBREUX
AMIGAIENS!

EN PLUS, C'EST PLEIN
DE NEWS ET DE
RENSEIGNEMENTS
SUR TOUS LES JEUX
ST ET AMIGA.
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RELINE SOFTWARE env. 200F 1 Joueur

Systeme Amrga /ST

u secours, au secours !

Mais d’ol proviennent ces
cris ? Les malheureux camara-
des de votre fédération sont pri-
sonniers sur une planéte hos-
tile. Votre mission : détruire les
défenses ennemies et ramener
les prisonniers a bon port. Mais
la planéte ol ils sont retenus est
bigrement bien protégée. Tout
d'abord il faut que vous soyez
trés précis dans le maniement
de votre hélicoptére, car si vous
touchez un relief ou un vaisseau
ennemi, vous étes automatique-
ment détruit. Tout le monde
vous en veut et la nature aussi
vous réserve quelques surpri-
ses: les volcans crachent des
boules de feu qui détruisent
votre hélico, et si par malheur
vous heurtez un arbre, c'est le
crash assuré. En plus des forces
naturelles, il y a les forces tech-
nologiques et militaires : des
batteries de lasers sont pro-
grammeées pour votre destruc-
tion, les pics de la mort montent
et descendent en cadence pour
vous écraser. Mais un héros tel
que vous n’a que faire de tout
cet étalage d’artillerie. Votre
courage et votre habileté sau-
ront I'emporter.
Ce jeu a un godt de déja vu, ne
trouvez-vous pas ?

SPACE PORT
Un volcan en éruption.

Si je vous parle
de Fort Apo-
calypse, vous

répondez tous présents. A
nouveau des développeurs
ont essaye de copier un
grand classique des 8 bits,
sans faire les améliora-
tions possibles compte
tenu de la machine. Pire
encore, ce clone de Fort
Apo est moins réussi sur
ST que sur C64. C’est a
croire que les ST de chez
Reline sont équipés de
6502 ! lls devraient porter
plainte chez Atari. Blague a
part, le jeu n’a pas beau-
coup d’argument en sa
faveur. Les graphismes
sont simplets, les bruita-
ges mauvais, et pour finir la
maniabilite de I’hélico
laisse a désirer. Le scrol-
ling est trés saccadé. Vrai-
ment, les programmeurs
de Space Port ont encore
du chemin a faire !

“

SPACE POF

« Gen 4 »

SPACE PORT Descente aux enfers.

Fortement ins-
piré du célébre

=5 Fort Apocalypse,
qui avait fait un malheur il
y a 3 ans sur les machines
8 bits, Space Port, s’il est
plus beau, n’a pas la classe
de son ainé. L’hélico man-
gue de réalisme et il est
lourd a manceuvrer. Le jeu
est tres difficile ; entre les
piéges qui apparaissent a
chaque instant et les tirs
nourris des canons, le pas-
sage est d’une précision
vraiment exagérée. La
patience est de rigueur et
je déconseille fortement

Space Port a ceux qui ont
la tremblotte ! Il est heu-
reux que le programmeur
aie prévu un mode ’entrai-
nement’, car ¢a permet
d’avancer dans le jeu.
Question son, la différence
entre les deux versions
mérite d’étre soulignée ;
car sur Amiga, on a vrai-
ment tiré parti des possibi-
lités sonores de Ia
machine, et tant la musi-
que de présentation que
les bruitages sont excel-
lents ; alors que sur ST, ¢ca
reste trés moyen.
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1

Correct mais sans plus.

_r‘ IS

Trés moyen rna[gré quelques
tentatives de reliefs.

Scrolling déplorable, hélicop-
tere lourd a manier.

Mauvais bruitages sur ST.
Beaucoup trop difficile.

Pas terrible.




Avec Bivouac, Infogrames
nous propose une simula-
tion d’'un sport qui n’avait
jusqu’alors jamais été adapté
sur micro : ’Alpinisme. Voila un
oubli répare |

Ce logiciel m’a
fait découvrir un
sport qui m’était
totalement inconnu, et il
m’est donc difficile de don-
ner un avis autorisé quant
. de la simula-
tion. Pour ce qm est de I'in-
térét ludique, je me suis
vite laissé prendre par 'am-
biance. Je fais au plus vite
pour couvrir mon héros de
sa doudoune quand il gre-
lotte, ou pour lui mettre
des lunettes sur le nez
quand il arrive au sommet
des cimes vers midi en
plein soleil. Chaque geste
doit étre rapide, précis et
efficace : un équipement
linadapté, une prise insuffi-
sante, un pas de trop, un
coup de fatigue... et c’est la
chute ! Bivouac est un tres
bon jeu, plaisant et instruc-
tif : au fur et 2 mesure des
parties, on acquiert lente-
ment les bases nécessai-
res a la pratique de I’alpi-
nisme : l'agileté, I'expé-
rience et la prudence.

Plusieurs courses, dont les
caractéristiques (dénivelé, diffi-
culté, durée) sont précisées,
figurent au programme; des
plus faciles aux plus compli-
quées, elles sont destinées au
débutant comme au guide mon-
tagnard le plus chevronné. Vous
choisissez I'heure de départ et
la saison (hiver ou été), ce gui
modifie les conditions météo.
Avant de partir, vous étes déja
équipe d'un baudrier, d’un pio-
let et de deux marteaux-piolets ;
il vous faut maintenant sélec-
tionner vos vivres et votre maté-
riel, et les ranger dans votre sac
ados. Un sac 'type’ est proposé
aux débutants qui pourront 'uti-
liser pour faire leur 'baptéme’ de
la montagne et apprendront &
connaitre leurs besoins. Rien ne
doit étre oublié, et les différents
objets sont disposés par cou-
ches successives, les plus
« urgents » en haut du sac. Vous
aurez besoin d’une ‘doudoune’
et de moufles pour vous couvrir,
(la température en montagne
n'est pas toujours des plus clé-
mentes), d'aliments pour vous
sustenter (chocolat, sucre, rai-
sins secs, oranges), d'une
gourde pour boire, de tous les
outils qui constituent la pano-
plie du parfait alpiniste : chaus-
sures d’escalade, crampons,
étrier, coinceur, marteau, bro-
che a glace, mousqueton,
pitons et autre poignée jumard.
Rassurez-vous, tout c¢a vous
deviendra vite familier et indis-
pensable pour venir a bout de
votre course. D’'autres objets
s'avérent également bien utiles :

: . BIVOUAC
Attention a la crevasse.

BIVOUAC Préparation du sac a dos.

un casque pour les chutes de
pierres, un hamac pour dormir
sur les parois rocheuses, une
tente et une couverture isolante
pour les nuits par grands froids,
une pelle pour construire un
igloo ; jusgu’a la dynamite pour
les cas extrémes. Sont égale-
ment prévus le révolver quand
votre situation est irrémédiable-
ment compromise (suicide !), et
méme une disquette (pour sau-
ver une partie en cours); ces

deux derniers objets ne figu-
raient sdrement pas dans le sac
d’Eric Escoffier, créateur du pro-
gramme, quand il partait en
course !

A premiére vue,
Bivouac semble
: étre un petit pro-
gramme ori'g-ii‘l"al et
sympa... Mais c’est en fait
un logiciel trés technique,

qui réalise la prouesse
d’étre sérieux sans étre
rébarbatif. Les dessins
sont colorés, et si les pay-

sages ne sont pas irop
fignolés, les détails d’équi-
pements sont réalisés avec

sensations du personnage
sont également bien ren-
dues.

Aprés une période d’ap-

prentissage obllgatolre
pour ce type de jeu, on res-
sent parfaitement la diffi-
culté de Palpinisme et les
multiples détails d’organi-
sation auxquels le profane
se trouve confronté.

Gageons que ce logiciel
vous permetira d’atteindre
des sommets...

SHITE

Tout le reste est une guestion
de pratiqgue et d’expérience:
apprendre a refaire surface
quand on est tombé dans une
crevasse, s'assurer pour éviter
les chutes vertigineuses (bien
souvent mortelles) ou se repo-
ser, escalader les parois rocheu-
ses les plus escarpées, se nour-
rir au moment voulu, penser au
coups de soleil quand celui-ci
est au zénith... Bref, tout un
sport !

" L'Explorateur
Branque vous
donne rendez-vous
dans sa jungle
télématique sur le
serveur 3615
SM1*ST. Pour le
contacter, il suffit
de lui écrire dans
sa boite a lettre,
\ Avenfou. =

beaucoup de minutie. Les |
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Systéme : ST

ous étes Demoniac, 'le mai-
tre du sortilége’, chargé de
délivrer les habitants de Nova-
Ann gui ont été changes en pier-
res tombales et emprisonnés
dans les 101 cryptes de Nekron.

Toutes les portes des cryptes
sont matérialisées au départ
dans la caverne de Nova-Ann.
Prenez une des issues accessi-
bles et vous serez transporté
dans la crypte correspondante.
Dans chaque tableau vous trou-
verez obligatoirement les cho-
ses suivantes :

-1 a4 démons. Créés par Nek-
ron, leur contact est mortel et
chacun d’eux est chargé de sur-
veiller un de vos mouvements
(gauche, droite, bas, haut). Pour
s’en débarrasser on peut, soit
les coincer en poussant des
pierres tombales, soit leur jeter
le sortilége -celui-ci fait des va-
et-vient dans la direction ou il
est lancé jusqu’a ce qu'il tue un
monstre ou retrouve son maitre
(c’est-a-dire vous).

- Une idole de la vie. Elle con-
tient 2 vies qui ne seront acqui-
ses gue si vous retournez vivant
3 la caverne de Nova-Ann. Atten-
tion, I’enchantement qui rend
visible cette statuette rose-

SOFTBOOK env. 200F 1 Joueur

DEMONIAC Seul contre tous.

bonbon s’évapore si vous trai-
nez trop avant de la ramasser.

- Les trésors. Ceux-ci perdent de
leur valeur guand vous tuez des
démons ; il faut donc essayer de
s’en saisir de préférence avant.

-Les pierres tombales. Elles
représentent les malheureux
pétrifiés attendant leur déli-
vrance. Elles peuvent étre pous-
sées pour bloguer I'’ennemi.

- Le masque de Nekron. |l garde
la porte de sortie et disparaitra
quand vous toucherez la bulle
d'énergie.

- Labulle d’énergie. Elle ressus-
cite les morts (toutes les pierres
tombales disparaissent) et
ouvre la porte de sortie.

- Les tombes. Immobiles depuis
4000 ans, elles sont soumises a
la malédiction de Nekron, et leur
contact est mortel.

Au démarrage du jeu, plusieurs
régions sont accessibles: la
caverne de Nova-Ann ou l'on
commence la partie avec 11
vies, une option entrainement
avec nombre de vies illimité, un
atelier pour construire ses pro-
pres tableaux, et le Livre d'Or
des Exploits ou seuls les meil-
leurs ont une place. Prévoyez
une disquette vierge si vous
comptez étre de ceux-la.

Voila le genre de
logiciel sympa
gue jaimerais
voir plus souvent sur mon
micro. S’il est vrai que le
graphisme et la partie
sonore ne sont pas gran-
dioses, le jeu a de bons
atouts en mains.

Il convient tout d’abord de
souligner que la notice, en
francais (normal pour un
jeu francais) est originale
et trés complete. Coté
options, rien n’a été
oublié : on a prevu une pos-
sibilité d’entrainement, un
éditeur de tableaux, la sau-
vegarde d’une partie en
cours et des meilleurs sco-
res.

Coté durée de vie: 101
cryptes de difficulté pro-
gressive, ce qui donne tou-
jours envie d’aller plus loin,
et vous en avez pour quel-
ques heures avant d’en voir
la fin !

Coté intérét, le program-
meur s’est largement ins-
piré du fameux Boulder
Dash, c’est-a-dire que le jeu
est trés simple a assimiler,
réservant une place a peu
prés égale aPactionetala
stratégie.

Demoniac devrait vous pro-
curer de bons moments de
détente.
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Voila un jeu dans
lequel je n’ai
jamais réussi a

me plonger complétement.
Il 0’y a qu’une raison a cela.
Demoniac est inintéres-
sant, plat, et par moment
incomprehensible. La joua-
bilité n’a pas éte bien réa-
lisée. Dans ce mixage raté
entre Gauntlet et PacMan,
tout n’est cependant pas
mauvais. Certains bruita-
ges sont originaux, les gra-
phismes ne sont pas trop
moches. lls sont adaptés
au style du jeu. Malheureu-
sement de grossiéres
erreurs de realisation vien-
nent entacher un jeu qui
aurait pu se réveler sympa-
thique.




prés Bivouac, la société

d’édition lyonnaise nous
propose une nouvelle simula-
tion sportive, le ski nautique.
Vous entrez directement dans la
peau de Patrice Martin, notre
champion national, pour dispu-
ter trois épreuves de champion-
nat du monde : le saut, le slalom
et les figures. Une page d'op-
tions graphiques vous permet
de choisir entre le combiné et
les trois épreuves distinctes. Le
saut se présente sous forme de
deux écrans de jeu. Une pastille

LES DIEUX DE LA MER Patrick Martin en vedette.

LES DIEUX DE LA MER Serez-vous aussi un dieu ?

situee au haut de I'écran mon-
tre le skieur en pleine vitesse.
Sur l'autre partie I'image, le
tremplin attend l'arrivée du
champion. Ce dernier apparait
et saute. Nous passons alors a
un deuxiéme écran ou s'ani-
ment le hors-bord et le concur-
rent en vol. La pastille nous offre
un gros plan du skieur qu’il faut,
bien sir, garder en équilibre.
L’épreuve de figures est vue a
partir du bateau. Il est possible
de faire seize figures différentes
dans le sillage ou sur la vague.

Les Dieux de la
Mer est un jeu de
ski nautique. Il

est d’ailleurs parrainé par
Patrice Martin, notre bril-
lant champion. L’idée est
trés originale. Les simula-
tions de ski nautique ne
sont pas courantes sur
micro. Les épreuves sont
dans I'ensemble agréables
a pratiquer. Les graphis-
mes sont corrects, mais on
est encore loin du realisme
a la Epyx. ll vous faudra un
certain temps avant de
maitriser complétement
chaque épreuve. Ma préfé-
rée est le slalom entre les
bouees. Le saut et les figu-
res sont fout de méme trés
sympas. Il y a une musique
différente pour chague
épreuve, ce qui est appreé-
ciable. Mais a ce tableau
globalement positif, j’ajou-
terais que 3 épreuves c’est
trop peu. Infogrames aurait
pu rajouter d’auires sports
nautiques pour eloffer le
jeu. Je me repéte : 3 epreu-
ves, ¢a fait leger.

Le slalom est vu en trois dimen-
sions et nous présente le skieur
de dos. Il faut alors tendre ou
relacher la corde, aller vers la
droite, puis vers la gauche sui-
vant la position des bouées. Si
vous terminez le parcours de six
bouées, vous repartez avec une
corde plus courte. Le but est de
passer le plus grand nombre de
bouées possible.
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ENGLISH SOFT. env.200F 1 ou 2 joueurs

Systéme : Amiga / ST

Ball est un billard en 3

dimensions, ni francais,
ni américain, mais totalement
inédit.
La surface de jeu est remplacée
par un cube transparent avec, au
départ 8 boules: 6 rouges, 1
jaune et 1 noire.
Vous commencez par placer
votre boule noire dans I’'espace
a I'aide du pavé numérique, de
maniére & bien voir les boules &
frapper, puis vous tirez avec
avoir sélectionné plusieurs para-
meétres. On peut obtenir un tir
diagonal en appuyant sur 2 tou-
ches a la fois ; regler I'effet, la
force de tir, le point d’'impact, le
coefficient de friction de 'air et
le mode 'Reel’ ou 'Planer’. Si
vous parvenez a faire rentrer une
boule rouge dans une des 'blou-
ses’, vous aurez la possibilité
d’empocher la jaune, et la, a
vous le gros bonus.

« Gen 4 »

Jai été un peu
"|décgu par ce bil-
lard, original
mais complique a jouer. Il
y a peu de billards améri-
cains ou francais de qualité
sur ST et Amlga (la mode
de ce type de jeu reviendra
peut-éire), et j'aurais pré-
féré une belle simulation
classique avec de bons
~graphismes et une réalisa-
tion sophlsthuee, plutot
gu’un jeu ou Peffort a été
fait uniquement sur Pidée.
Q Ball necessite une bonne
vision de I’ espace 3 dimen-
sions.

Q BALL Plus difficile qu'un vrai billard.

¥
.f,{il\l

PRESEN HON 70 SONT5 %

Mode d’emploi francais (heureu- Bonne petite musique Ragtime
sement !). et bruitages amusants.
GRAPHISME 43%, {i
Pas trés recherche.

il 5 0
£

3 }.r Fdes

Qriginal, mais ne vaut pas le vrai
billard.

ANIMATION 707

[ ')' 7 L& '.,'I'I

Bien réalisée, méme si les bou-

les ne glissent pas vraiment. Un petit jeu qui vaut SDf de trop.
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FIREBIRD env. 150F 1 ou 2 Joueurs

Systéme : ST

ubble Bobble est le premier

logiciel d'une nouvelle
génération de conversions d’ar-
cades présentées par Firebird.
Ce jeu de tableaux a été créé par
la société Taito, dont le dernier
super hit reste Arkanoid. Vous
devez diriger deux petits Bron-
tosaures 'BUB' et 'BOB’ a tra-
vers cent salles truffees d’'embi-
ches. Mais nos héros ont une
arme presque infaillible, la bulle
de savon. |l existe sept catégo-
ries d’ennemis qui pullulent aux
différents niveaux : les Benzo,
les Bonnie-bo, les Boa-Boa, les
Blubbas, les Borris, les Bonner,
et surtout I'horrible Baron von
Blubba. Pour les détruire, il faut
tout d’abord les enfermer dans
une bulle, puis les achever d'un
bon coup. Une multitude d’ob-
jets apparaissent en cours de
jeu. Certains vous apportent des
points supplémentaires comme
le cornet de glace, la couronne
ou le coffre-fort, d'autres vous
donnent des pouvoirs : ce sont
les chaussures qui augmentent
votre vitesse, la bombe qui
detruit tous les ennemis encore
présents, ou la note de musique
qui vous envoie dans un tableau
de bonus. Le but final de ce jeu
est en fait de déchiffrer un mes-
sage caché dans le dernier
tableau, le numéro cent.

BUBBLE BOBBLE De I’ceuf du haut va s'écouler un tor-

rent.

L" M EriTSH TELECOM

BUBBLE BOBBLE
La présentation.

BUBBLE BOBBLE
Attrapez les lettres
pour une vie gratuite.

SCORE

100000

Je dois vous avouer que
c’est avec une grande
impatience que j’attendais
I’arrivée de ce jeu. Bubble
Bobble de Taito m’avait
rendu fou en arcade. J’ai
méme été exclu d’une salle
de jeu a Paris, car je me
suis laissé emporter en
cognant sur la machine.
J’avais cependant des cir-
constances atténuantes, je
venais de perdre au 44¢
tableau. La version sur ST
est géniale, on retrouve la

[ TIX .Ii.& ITIIIITIIININIINLY)

méme maniabilité que Par-
cade. Les graphismes sont
identiques a Poriginal. La
musique est au début
entrainante, mais a la lon-
gue elle devient lassante.
L’intéret est toujours gran-
dissant en raison du nom-
bre élevé de tableau (100).
Si vous jouez avec un
copain, contrdlez vos
nerfs ; moi, j’ai bien failli
tout casser. Bubble Bobble
est un des jeux les plus
sympas sur ST.




Mo

Voici le premier jeu dar-
cade de Firebird sur ST
Jespere que ce n ‘est que
le premier d’'une longue
série, car pour un coup
d’essai, c’est un coup de
maitre. En efiet, ces cent
tableaux pleins de surpri-
ses et de'-magfe nous font

chaque partie. Je viens
juste de tomber sur la note
de musuque c’est sympa:
deés qu’on la prend, la musi-
que change et de d:zames
de notes a arais ent sur
tout I’éc:ra

et | est pleine

qui glisse a h:mte allure, et
qui emporte tous mes
ennem_‘ ; aL 'passage. Oul,

| mes sont simples et sans
| prétention, mais cela ne
nuit absolumenl pas a Pin-

I’animation ne sou!fre d’at
cun reproche. Il y avait peu

 de j jeux de tabieaux sur ST,
prouve

en voici un qui
qu’une disquette et de la

| hensible.

c’est parfois
ux que deux dis-
5 | quettas remplies a craquer
de super graphismes, mais
d’un scénario incompreé-
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HI SCORE
100000

CRED.I TS
=i s

BUBBLE BOBBLE Le 7 éme niveau.

Enfin exaucée, mon jeu
d’arcade préféré arrive sur
ST. La conversion est

| nement et d’astuce déclen-

BUBBLE BOBBLE Ramassez les bonus avant qu’ils ne disparaissent. i

13 l

superbe, les sprites
mignons a souhait.

Bubble Bobble est simple
a jouer, mais avec une foi-
son de surprises ; on peut
méme avec un peu d’enfrai-

cher des méga-bonus et
faire des scores d’enfer.
A deux le jeu est encore
plus prenant, c’est la
bagarre a celui qui attrappe
le premier les bonus les
plus payants.

Bubble Bobble est sans
aucun conteste le meilleur
jeu de « plate forme » sur
ST et un des meilleurs exis-
tants (toutes machines
confondues).

Une boite simple avec une docu-
mentation trés précise.

Dessins trés simples, mais nets,
bien colorés.

Des personnages faciles a diri-
ger.

La musigue est superbe.

Simple a utiliser, original, avec
des nouveautés sur cent
tableaux. Que demande le peu-
ple ?

Du travail propre pour le plaisir
de tous, les petits comme les
grands.
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CASSE

Les petites balles sont dans le coup en ce moment,
plus encore lorsqu’elles sont accompagnées d’un
‘mur multicolore, d’'une bonne dose de gélules
¢ super pouv_ irs, et de jolis petits monstres mal-
st le cas ces dermniers temps sur Am:ga

rkanoid et Breakout ont fait des petits.
croire que les possesseurs de cette superbe machine,

lassés d’attendre leur version d’Arkanoid ou de Tonic

C’est a

BRAC

Tile, ont tous mis leur tenue de macon. La truelle a
la main, ils nous ont préparé de superbes bu;ldmgs,_
aux murs éclatants de couleurs. Nous en avons comp-
tabilisés pas moins de treize. Vous trouverez I'un d’en-
tre eux dans les news, et deux ont déja été testés dans
Nos premiers NUMeros (Démolition et Impact). Voici
donc les dix auires.

ARKANOID

(Discovery)

tout seigneur, tout hon-
neur; nous commence-
rons par le grand, le beau,
I'unique, le vrai, AR-KA-NO-ID.

Sur Amiga, il est égal a lui-
méme, tel qu'en arcade avec
ses trente trois tableaux, ses
gélules qui triplent la boule ou
qui la ralentissent, qui allon-
gent la raquette, I'aimantent
ou la transforment en canon-
laser. Les monstres font aussi

partie du menu, ils sont tou-
jours aussi démoniaques. Les
graphismes sont plus fins que
I'arcade, la musique, en stéréo,
n'arien a lui envier. Les anima-
tions sont parfaitement flui-
des.

AMIGANOID

A vec Amiganoid, les gra-
phistes ont fait dans I'or
et le strass. Voila un casse-
briques bien coloré. Comme
Arkanoid, le jeu n’utilise pas
tout I'écran, mais une fenétre
de deux cents pixels de coté.
L’animation de la raquette est
sans faille, et ce, quelgue soit
la vitesse a laquelle on doit
réagir. Les briques libérant les
geélules sont parfaitement
repérables car elles sont lumi-
neuses ; pour les utiliser, il
faut cliquer sur le bouton droit

ARKANOID

On se croirait au mois de

février, avant la fameuse

nes renferment des super pou-
voirs, et sont marquées d’une
téte de mort, d’'un L ou bien
encore d’'un triangle. Pour uti-
liser les pouvoirs d’une gélule,
il faut cliquer sur le bouton
droit de la souris. Aprés une
gélule rose vous vous retrou-
vez dans un écran bonus ol
les briques sont marguées
d’une croix. Celles-ci se mul-
tiplient lorsqu’on les détruit.
Les décors et les briques sont

AMEGAS

(Redline Sotware)
erriere une présentation

D qui aurait pu étre plus tra-
vaillée et une trés bonne musi-
que, se cache un casse-
brigues trés original. Chaque
brique spéciale est marquée
d'un signe représentant le
nombre de fois qu'on doit la

de la souris. toucher pour la détruire, certai- dessinés de fagon simple. Les
effets sonores sont bons, mais
un peu fatigants.
AMIGANOID

BALL RAIDER
(Diamond Game)

U ne superbe présentation,
une excellente musique et
de beaux décors; mais la
raguette et la balle, elles, sont
affreuses. Un jeu sans aucune
originalité. 1l utilise une fené-
tre assez restreinte sur I’'ecran.
Les briques sont peu nom-
breuses. Le maniement de la
raquette se fait au joystick.
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AMEGAS BALL RAIDER

CRYSTAL
HAMMER

'un des plus beaux casse-

briques jamais réalisés. Sa
présentation avec des effets
de cristaux est splendide et
une musique fantastique I'ac-
compagne. La page de garde
laisse ensuite place a un
casse-brigues plein écran dont
les briques en forme de com-
primés, avec cing couleurs
n‘ont pas d’'égal dans le
monde d'Arkanoid. Les bruita-
ges sont a l'origine du nom du
logiciel, on a P'impression
qu’on frappe avec un marteau
de cristal. Les monstres ne
sont pas trés bien animés,
mais les briques tombantes
qui remplacent les gélules
sont du meilleur effet. L’autre
originalité de jeu, qui apporte
beaucoup sur le plan ludique,
est le changement de rythme
incessant de la boule. On
arrive souvent a des vitesses
fulgurantes, mais sans pour
cela mettre en défaut la ges-
tion de la raquette.

BOUNCER

RN

CRYSTAL HAMMER ) G _DETONATOR

BOUNCER

ouncer est un casse- R = .
briques sans beaucoup de [ 0 {TE
gadgets, si ce n’est le change- 3 3
ment de couleur des briques &
plusieurs coups lorsqu’on les
a touchées une ou deux fois.
la qualité générale du logiciel
reste faible en comparaison
des autres jeux testés ici. Mais
la musique de présentation est
géniale.




Commencons par le plus beau,
le mieux réalisé, le plus joua-
ble : il s’agit d’Arkanoid. La ver-
sion Amiga est méme mieux
fignolée que la version arcade.
C’est ce que j'appelle une
super adaptation. Au-dessous
de ce roi des casse-briques
arrive une meute de clones
dont le leader est Giganoid,
pour ses super graphismes et
Ses énormes monstres a
détruire. Tout prés de Giga-
noid, je classe Crystal Ham-
mer qui posséde beaucoup de
qualités sonores et des dia-
mants en guise de brigues. Il
est tres jouable. Légerement
en retrait de ce podium arri-
vent a égalité The Wall et Ball
Raider, I'un étant bien réalisé
mais pauvre graphiquement,
['autre trés beau mais trés dif-
ficile. Dans le fond du classe-
ment apparait Bouncer dont
les graphismes ne sont pas
dignes de I'’Amiga. De plus, il
se révele peu maniable. Enfin
I’ane de la promotion se
nomme Mindbreaker. Une
seule remarque a son sujet :
evitez-le.

DETONATOR

(Creative Vision)

L a particularité de celui-ci
reside dans sa présenta-
tion : pendant le jeu, un arriére-
plan défile continuellement.

TOP

cSrmnes

10000

LUp
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superbes. Il est possible de
jouer seul, ou 4 deux avec un
joystick, ou a la souris.

MIND BREAKER
(Digital Artwork)

D eux options intéréssantes
pour ce casse-brigues
sans pretention : la possibilité
de jouer a4 deux simultangé-
ment, et un éditeur de tableau.
C’est malheureusement tout.
En effet, Mind Breaker est
vilain, la balle peut rebondir
mdefmlmentala verticale, on
peut aller aux toilettes sans

exemplaire. Ge logiciel est cer-
tainement I'un des mieux finis
gu’il m’ait été donné de tester
ici. Et I'on reconnait I3, la patte
de Rainbow Arts, I'éditeur de
Bad cat et Garrison. Les fonds
sont bien finis, mais la taille de
I'écran de jeu et la proximité
des briques le rendent au bout
de quelques tableaux presque
injouable.

Ce scrolling représente un
paysage futuriste dans des
teintes bleutées. Sinon, quel-
ques bnques offrent des pou-
voirs spéciaux, dont une
notamment, la piua fréquente,
provoque un auto-
déplacement de la raquette :
on peut lacher les commandes
et ¢a joue tout seul. Entre cha-
que tableau, un bonus ou il
faut se maintenir dans une tra-
jectoire le plus longtemps pos-
sible.

GIGANOID

(Starvision)

ncore un excellent casse-

briques, le plus proche
d’Arkanoid a qui il emprunte
les rouleaux et leur pouvoirs.
Les monstres sont absents,
mais alafin de chaque tableau
on retrouve un écran de bonus,
ol un Masque ressemblant &
celui du trente troisiéme
tableau d’Arkanoid, vous tire
des séries d’étoiles meurtrié-
res. Les bruitages sont de
bonne qualité. Les fonds sont

peur de perdre, méme si ceux-
ci sont sur le palier.

THE WALL
(Rainbow Aris)

U n casse-brigues avec peu
d’'options et de gélules,
mais dont la présentation est

Vous avez une idée
géniale pour le
journal? Vous
voulez nous dire ce
que vous aimeriez
voir dans
Generation 4.

Clest simple, tapez
3615 puis SM1*ST
et allez écrire en
bal GEN4 ou
GENERATION 4.

THE WALL

| 2 G2 LS
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ous étes un membre des
Chevaliers Blancs, l'orga-
nisme chargé de maintenir la
paix du Systéme Planetaire. On
vous a confié une dangereuse
mission : vous introduire au sein

Sega nous offre
la une petite

8.7

du labyrinthe de I'empire Norsa
pour libérer deux de vos amis,
Apple et Army, et récupérer cing
disquettes contenant le plan de
destruction de la base.

Vous devez faire preuve de stra-
tégie et de memoire (munissez-
vous au besoin d'un papier et
d’un crayon), car pour découvrir
les disquettes et l'ordinateur
principal vous devrez parcouvrir
des couloirs et des pieces, au
risque de vous y perdre.

Dans les salles, vous devrez

merveille. Le
mode d’emploi (comme
toujours trés complet) est
paniquant quand on voit
toutes les possibilités du
jeu, mais une fois le joys-
tick en main, on s’apercoit
vite que le jeu se manipule
et se comprend trés facile-
ment. Un tres bon jeu, pas-
sionnant, complet sans
étre complexe.

détruire des cylindres pour récu-
pérer des codes, et manipuler
des écrans d'ordinateurs qui
vous permettront, a I'aide de 4
codes, d’ouvrir des portes secre-
tes.

Vous pouvez sauter, courir, ram-
per, tout en tirant avec votre 'zil-
lion’ sur les gardes Norsaet les
cylindres.

Dans les piéces, il y a des
rayons infrarouges qui alertent
la garde dés qu'on les franchit.
Ces rayons sont invisibles a
I'ceil humain, mais si vous trou-
vez un 'scope’, ils deviendront
visibles et vous pourrez les évi-
ter.

ZILLION Une piéce a fouiller.

ZILLION Tirez le premier.

D’autres aides sont accessi-
bles : les 'opaopa’ qui augmen-

les 'puissances de zillion’ qui
vous permettent de détruire des
cylindres plus coriaces, du pain
qui vous redonne de I'énergie, et
des 'carte ID’, les bleues pour
les petits ordinateurs et la rouge
pour l'ordinateur principal.

tent votre niveau de puissance, [

ges sont assez quelcon-
ques. Les dessins sont

« Gen 4 »

Voila un jeu
d’aventure-
arcade qui se
rapproche de Impossible
Mission, le célébre jeu
d’Epyx, sortiil y a3 ans sur
les micros 8 bits. Zillion est
bien sir plus beau, moins
difficile, et 4 mon avis net-
tement plus intéressant.
Une option ’continue’ per-
met de ressusciter 3 fois J.
J. (votre héros) quand il
meurt.

La musique et les bruita-

gros, et jamais confus.
Si les créateurs de jeux
(toutes machines confon-
dues) pouvaient nous-pon-
dre plus souvent des jeux
de cette qualité, ca serait
vraiment le super pied !




Lorsque Xenon est arrivé
sur mon bureau, j’étais loin
d’étre enthousiaste. On
m’avait annoncé que c’était
un jeu de tir a scrolling ver-
tical du style Goldrunner.
Vous savez, ca commence
a bien faire les jeux de ce
type. Si vous pensez cela,
et bien croyez-moi, en
voyant Xenon, vous allez
rapidement changer d’avis.
Il est tiré d’un jeu d’arcade
du méme nom qui utilise la
technologie Amiga. Les
graphismes sont absolu-
ment déments. Ils ont un
relief incroyable. Les vais-
seaux qui vous attaguent
ont une finesse que je
n’avais vue que dans les
meilleurs jeux d’arcades.

elbourne House nous pré-

sente ici sa premiéere pro-
duction 16 bits. Vous étes Dar-
rian, I'un des plus jeunes pilotes
de la Fedeération. Un jour vous
recevez un message sur le com-
municator du capitaine Xod.
Vous étes le seul pilote de com-
bat dans la région ; vous devez
aller sauver Xod.

XENON

1 e ——
W e e 2o e

Il - - - .

Les couleurs sont super-
bes, les animations sont
trés fluides, les bruitages
sont excellents. Le scrol-

ling est parfait. Mais tréve
de parole, il faut le voir
pour I’apprécier a sa juste
valeur.

7
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jeu informatique avec un

c’est beau. Le scrolling et
les sprites sont superbes,

musique, trés belle sur ST

Autant vous le dire tout de
suite, méme ceux qui n’ai-
ment pas beaucoup les
jeux d’arcade, et encore
moins les jeux de tir trou-
veront ce programme
SUPERBE. J'ai beau étre

un fan de jeux d’aventure

convaincu, je dois avouer
que Xenon est 'un des
meilleurs jeux d’arcades du
moment. C’est simple,
c’est la premiére fois que
I’'on pourrait confondre un

et reellement fantastique
sur Amiga. C’est incroya-
ble : tout bouge de tous les
cotés, des aliens aux nom-
breux tirs, et ¢a n’est rien

que qui cloture chaque
niveau. C’est le plus gros
sprite jamais vu sur ordina-
teur, puisqu’il prend pres-
qgue la moitié de Pécran.
Voila qui renvoie tous les
autres jeux du style au pla-
card. J’avoue, oui j'avoue,
avoir joué longuement a
Xenon et avoir abandonné
quelques temps les jeux
d’aventure... je pense que
c’est un gage de qualite !

vrai d’arcade tellement

et il en est de méme de la |

a coté de I’Alien gigantes-

XENON De superbes graphismes.

ON SANS TOU
COLLECTION, NOUS

'y;

L'écran de jeu se présente de la
fagon suivante : sur la droite, le
tableau de scores surplombant
le communicator; sur la gau-

che, la zone de combats est

AU CAS OU VOUS NE L'AURIEZ PAS VU,
JE VOUS RAPPELLE QUE 16/32

DIFFUSION OFFRE 10 "OBLITERATOR'",

LE DERN[ER JEU DE CHEZ PSY GNOSIS.

R

M;’
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representée vue de dessus.
Vous y pilotez un super engin
qui se transforme & votre gré en
module au sol ou aerien. Vous
devez a chaque instant choisir
la solution de combat adéquate
pour contrer vos ennemis.

Il vous faudra passer par quatre
secteurs comprenant chacun
quatre zones. Vous y combat-
trez plus de vingt et un adversai-
res, plus mechants les uns que
les autres. Pour vous aider, vous
pouvez ramasser certains plots
marqueés d’une lettre ; ils vous
permettront d’acquérir des
super pouvoirs comme l'invinci-
bilité pendant quinze secondes,
le super laser, le tir a longue dis-
tance ou encore 'accélération
de votre module au sol.

Belle boate et magmt‘que pre-
sentation.
GHRAPHISRE Annid

QA0

Le premier jeu ayant été direc-
tement adapté en arcade.
ANIMATION S50

Parfaite, il est aussi possable de
revenir en arriére avec le vais-
seau.

noAR SH

Musique fantastique notam-
ment sur Amiga.

Un challenge é la hauteurdujeu
d'arcade (intérét et difficulte).
NGFE T LAl ’

Le premier jeu d’arcade & la mai- |
son (pour Amiga).
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C'est arrivé demain

LES COMPAGNIES

L e specialiste du ST et de
I’Amiga continu son petit
bonhomme de chemin. Aprés
TIME BANDIT, qui vient de sor-
tir sur Amiga, ce sera le tour de
ST SOCCER, un excellent foot-
ball réalisé par I'auteur de Air-
ball. GOLD RUNNER i, est lui
aussi presque termingé. Sa sor-

tie ne saurait tarder. LEA-
THERNECK devrait aussi faire
partie de notre logithéque
avant le mois d'Avril.

Enfin, FRIGHT NIGHT, réalisé
par Steeve Bak, est un peu
retardé, on espére guand
méme le voir arriver avant juin
prochain.

ette societe de la banlieue

londonienne la plus con-
nue, je veux parler de Wimble-
don, continue son petit bon-
homme de chemin sur 68000.
Apres les deux trés belles ver-
sions de Trivial Pursuit, et Star
Wars sur ST, voila qu'arrivent
leurs fréres et sceurs sur
Amiga. Les heureux « Amigais-
tes » pourront, eux aussi, com-
battre I’étoile de la mort, dés
le mois de mars. J'ai eu la
chance de tester cette ver
sion ; les deux principales dif-
térences avec la version ST
sont : les sons de meilleure
qualite, et une plus grande
vitesse d’animation. L’empire
contre attaque n'arrivera gu'au

mois de juillet. Gomme toute
la serie des StarWars, ce sera
aussi un jeu aux graphismes
vectoriels. Le retour du Jedi,
qui ressemblera beaucoup &
un zaxxon n'arrivera, lui, qu’au
mois de septembre. D'autres
titres sont prévus : Unitrax et
The Sewer, dont I'action a lieu
dans les égouts de Londres,
sortiront fin février. Live and
let die nous fera revivre la
super course de hors bord,
tirée du célebre James Bond,
au mois de juin prochain. Der-
nier logiciel prévu au catalo-
gue, Trivial Pursuit 2, avec une
toute nouvelle présentation et
de nouvelles guestions.

LA MARQUE JAUNE: Graphisme semblable a la BD!

Chalon, le dernier produit

des programmeurs de
Cobra Soft s’appelle Simon.
Non, ¢a n’est pas le nom d’un
logiciel, mais celui du fils que
vient d’avoir Bertrand Brocard,
le meneur de la société. On lui
souhaite bonne chance, en
esperant qu'il fera moins de
‘meurtres’ gque son pére. En
dehors de cela, le projet du
moment etait LA MARQUE
JAUNE, dont vous trouverez
un Prétest dans ce numéro.
Mais chez Cobra, on pense
deja aux prochains produits :
MEURTRE A VENISE com-
mence a se concrétiser et
devrait voir le jour prochaine-

‘ment. On nous promet gue ce

sera plus simple gque 'Meurtres
en serie’ qui, il est vrai, posait
de tres sérieuses difficultés.
Un autre projet concerne une
nouvelle version de Dames 3D,

qui serait en fait I'ancienne, a
laquelle serait ajoutée un
module pour les ouvertures,
module qui devrait étre fait
avec l'entraineur du Champion
du Monde (dont j’ai déja oublie
le nom), le but étant de faire le
premier programme battant le
Champion du Monde. Pour le
reste, c’est un peu plus vague :
Cobra prévoit une nouvelle
adaptation de film (comme les
« Ripoux »), mais aucun nom
n'a pu étre jusque la dévoilé.
De méme, une simulation dans
le style d’HMS Cobra et une
autre BD interactive seront
certainement faites dans I’an-
nee. Tous ces programmes
sont prévus pour le ST. Pour
I’Amiga, le premier produit a
sortir sera soit 'Les Ripoux’
soit "Turlogh le Rodeur, et la
date n'en est pas encore fixée.

m
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« Gen 4 »
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AARGH: Tout détruire,

voila votre mission.

a société gui vient de se

détacher du groupe Minds-
cape pour fonctionner toute
seule, devrait bient6t éditer
deux produits qui ne manque-
ront pas de faire des hits sem-
blables a toutes les produc-
tions de cette excellente
societé.
Le premier s'appelle THE
THREE STOOGES et est
comme d’habitude une super
production. Base sur une série
de films peu connus en
France, le jeu raconte com-

ment trois simplets vont ten-
ter de sauver un orphelinat de
'avidité du banguier de la ville.
Le scénario sera prétexte a de
nombreux jeux d'action dont la
qualité graphigue se rappro-
che des jeux d’arcade. Sa sor-
tie est annoncée pour trés
bientot sur I'’Amiga, et pour
Avril sur le ST.

ROCKET RANGER sera le
second a paraitre. Rocket Ran-
ger, c’'est le nom d'un héros
digne d'lndiana Jones et de

i vous avez sauté ['article

précedent, lisez le tout de
suite... Vous savez maintenant
que Melbourne comme Mas-
tertronic nous proposent
100% de conversions d’'arcade
sur ST et Amiga.
Debut Mars, arrivera le
superbe AAARGH sur Amiga.
Dans ce logiciel, vous étes ala
recherche de «l'ceuf du dra-
gon d’or ». Pour le retrouver,
vous devrez détruire douze vil-

les et leurs habitants dans une
ile perdue. Fin Mars, ce sera le
tour de DREADNOUGHT (ST et
Amiga), un jeu de tir au scrol-
ling multi- directionnel, dans
lequel (& linverse des jeux
habituels) vous dirigez cing
petits avions contre un
enorme. Fin mai, doit arriver
WAR IN MIDDLE EART surles
deux machines.

Mais le super hit DOUBLE
DRAGON n’arrivera malheu-
reusement qu'en Juillet ; ainsi
gue QUARTERBACK, une con-
version d’arcade de football
Ameéricain aux graphismes
superbes.

[l g

L)
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QUATERBACK: Du football américian

Flash Gordon réunis ! Au 21¢
siecle, des savants se rendent
compte qu’un siécle aupara-
vant, les Nazis sont sur le
point de gagner la seconde
guerre mondiale et vont
envoyer de I'aide aux habitants

de I’époque. Voyages dans le
temps, nazis sadigues, de I’ac-
tion, du romantisme, de I'es-
pionnage... Voila ce que nous

promettent les programmeurs
de Cinemaware. |l faut dire que
ce jeu est produit par I'équipe
de Defender Of The Crown, et
qu'il comprendra des jeux
d'action d’aussi bonne qualité
que ceux d'arcade, de la stra-
tégie et enfin un scenario qui-
tient debout. Sortie prévue en
Mars/Avril pour Amiga et en
Avril/Mai pour ST.
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Clest arrivé demain

ette societé de Liverpool

(comme les Beatles) est
spécialisee dans les logiciels
ST et AMIGA. Elle est dirigée
par deux programmeurs David
Lawson et lan Hethedrington.
Le premier vient de terminer le
futur best seller OBLITERA-
TOR, dont je vous parle plus
en details dans la rubrigue
«les exclusifs». Le second,
dont on connait déja ARENA,
et TERRORPODS nous pré-
pare le plus fantastigue pro-
gramme gu’il m'ait jamais éte
donné de voir (et je mache mes
mots) ; ce programme sera I'un
des plus beaux et des plus
excitants logiciels d’aventure-
arcade de I'année 1988, et je
suis sdr que le monde de la
micro le plébicitera. Vous vous
demandez certainement ce
gu'il a de si formidable ?
Et bien, imaginez-vous aux
commandes d'un vaisseau a
bord dugquel vous traversez
une galaxie. Cet univers est
forme de planétes en forme de

— ,- 3y — ;_‘ — SEES o

AOUAVENTURA A fa poursmt du serpent geant

disques, reliées entre elles par
des tubes verticaux, et des
galeries horizontales. Chaque
passage permettant de quitter
la planéte est garde par diffé-
rents monstres. Les tubes
sont infestés d’embiiches, et
les galeries donnent I'impres-
sion de naviguer a linterieur
de tuyaux qui se tordent dans
tous les sens. Mais plus que le
sceénario et ses incroyables
graphismes, c’est 'impression
de voyager a travers un monde
totalement vivant qui rend ce
logicel incroyable. Chaque
monstre est entiérement

‘anime. On peut le suivre, voya-

ger a ses cotés, le voir de face,
de dessus ; en fait, sous tous
les angles. La souplesse des
animations me rappelle une
démo, trés connue sur Amiga
sous le nom de « Jungler ».
La déemo m’a été présenté sur
Atari, ef lan pense que le jeu
sera commercialise fin Mars.
ET LE NOM DE CE LOGICIEL
EST : AQUAVENTURA...

AQUAVENTURA - Ia présente,

AQUAVENTURA Dans les tubes vemcaux, enire

deux planétes.

ISR
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ette societe fut créée,

puis revendue au groupe
de presse anglais ARGUS
PRESS, parle P. D. G actuel d’
Activision Angleterre. Il propo-
sera, sans exception, toutes
ses créations sur ST et Amiga,
et méme Archiméde (si ¢ca con-
tinu, il va falloir en parler de
celuu 18). Les premiers furent
TERRAMEX, et HUNT FOR
RED OCTOBER. Doit arriver fin
mars : FLINTSTONES, un logi-

FLINTSTONES

ciel arcade dans lequel on
retrouve la fameuse famille
Flintstone. Le célébre papa
doit repeindre un mur, mais sa
fille Pebbles, passe son temps
réécrire dessus. Si il termine
ceite epreuve a temps, sa
femme lui permettra d’aller a
la finale de bowling, ou un
autre jeu commencera.

Le super PACLAND, ainsi gue
PETER BEARDSLEY FOOT
BALL, sont prévus pour Mai.

b R e B R ) e IS e i T T R
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C ette sympathique compa-
gnie londonienne a qui
nous devons tant de petits
chef d'ceuvre (Cauldron, Caul-
dron I, Anthiriad, sur 8 bitset
BARBARIAN sur ST), a décide,
elle aussi, de sortir tous ses
produits sur ST et Amiga.

RIMRUNNER est leur prochain
jeu ; au début le héros siffle sa

BARBARIAN: Sous l'oeil du sorcier.

monture reptilienne, le Run-

ner ; elle arrive, et voici formeé |

le RIMRUNNER. A ftravers 3
planétes, vous devrez I'aider &
combattre les Insectoides qui
colonisent I'univers. Pour pro-
téger leur empire, ils
emploient des boucliers éner-
gétiques qui forment une bulle
protectrice autour de leurs

colonies. 1l faudra detruire
leurs générateurs d’énergie,
afin de venir a bout des bou-
cliers.

Ce mois-ci, les Amigaistes
pourront, eux aussi s'offrir de
beaux combats grace a BAR-
BARIAN.

Deux autres logiciels sont en
préparations : BARBARIAN I,
et STARSHIP. Dans ce dernier,
vous dirigez deux personna-
ges gui sont aux commandes

escadrilles ennemies, qui pro-
tegent leurs vaisseaux mere.
Les graphismes, comme toute
une génération de jeux en pre-
paration, sont créés a base de
dessins wvectoriels pleins.
STARSHIP est le premier logi-
ciel Palace prévu uniquement
pour ST.

Javoue avoir vu un autre logi-
ciel fantastique dans cette
société. Je le nommerais
XXXX, je ne peux rien en dire
aujourd’hui, mais je vous pro-
mets que vous saurez tout,
avant tout le monde sur le logi-

sceur de Melbourne, ne
présente (elle aussi), pratique-
ment que des conversions
d'arcades. Celles-ci ont, en
général, un sénario de moindre
envergure que les jeux Mel-
bourne, et leur prix est d'envi-
ron 100F. Quatre conversions
doivent paraitre avant le 10
mars :
SIDEWINDER (Amiga), un jeu
de tir vertical.
WORLD DARTS (Amiga), une
version arcade de jeu de flé-
chettes bien sympathigue.
BLASTABALL (ST et Amiga),

d’un vaisseau intergalacti- | ciel secret XXXX, mais
ques. Vous combattez des | chuuuut!!!
astertronic, la petite | une sorte de football entre

deux vaisseaux tirant sur une
soucoupe faisant office de bal-
lon.

Et POOL (Amiga), un billard
d’arcade.

J'ai joueé au trois premiers et je
dois avouer qu’ils m’ont
séduit. Deux autres logiciels
sont prévus, KICKSTART Il
(Amiga), que vous pouvez
retrouver dans la rubriqgue
News, et REVENGE Il un pro-
gramme ST de Jeff Minter,
célebre pour son amour des
lamas, et qui parlera de...
lamas.

VOUS AVEZ UN ST ET VOUS EN AVEZ

ENT
DEVOIR CHANGER %)N\%%Nsﬂ\g N CONNAISSEZ PAS

BALL. JOYSTICK

JOYSTICK DE PO

SUPER-SOURIS 37 A LA FOIS TRACK-

MARRE
LA SOURIS ET LE

QUE LES POINTS

E
SOURIS. IL NE LUI MANQU ‘
%II‘,EUS. SE REPORTER AU BON DE COMMANDE

#
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/5, rue Solférino
92100 Boulogne
Tél. : 46 21 38 13
Telex : 633026
FAX : 46082330

DISPONIBLE

OBLITERATOR 259
TERRORPODS 259 F
BARBARIAN 259 [
DEEP SPACE 129 F
ARENA 129 F

Tous ces logiciels

nécessitent un écran

couleur et 512 Ko de Ram.
Atari ST, Commodore Amiga.

qui pénétrera

ume fan
pals]

Jvez-wous plonger d :
devastatrices,
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BASKET BALL

es possesseurs ds consoles

Sega peuvent commencer a
faire des économies car les nou-
veautés vont étre nombreuses
dans les mois qui viennent.
Tout d'abord le Basket, qui est
parait-il excellent et qui devrait
arriver trés bientét (on espére
pour Gend numero 4).

Dans la lignée des Comman-
dos: Rescue Mission est
annoncé..Les graphismes sont
assez proches de ceux de
Secret Command. Il devrait con-
venir a tous les fanatiques de
jeux d’actions.

Aprés Zillion (testé dans ce
numero), vous pourrez bientot
jouer a Zillion 2, et si vous étes
patient vous attendrez Zillion 3.
Vous [|’avez compris Sega
exploite a fond le filon (ou plu-
tot le Zillion).

Aprés cette note d’humour, pas-
sons aux choses serieuses avec
les adaptations des grands jeux
de café Sega (gqu’on nous a pro-
mis pour le prochain numero) :
After Burner, quin’a pas fini de
faire parler de lui, existe déjaen
cartouche et |'adaptation est
semble t-il de trés bonne gualite
compte tenu des différences de
possibilités entre 'arcade et la
console. Cette remargue est
aussi valable pour Alien
Syndrome (gui n'a pas du étre
trés simple a adapter); cette
variante de Gauntlet connait
beaucoup de succés au Japon.
Pour finir, si vous voulez jouer
a la guerre nucléaire c'est SDI
gu'il vous faut.

le hit des hits en arcade.

i s || oo
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SDi : tres proche de I'arcade.

=3

ous n'avons malheureuse-

ment aucune nouveaute
sur la console Nintendo a vous
proposer ce mois-ci. L'importa-
teur a démeénagé et nous a
envoyé les nouveautes trop tard
pour qu’on puisse les tester;
mais ce n’'est que partie remise.
Pour compenser ce mangue
nous allons continuer a parler
des nombreuses nouveautés
qui sortent au Japon et qui
apparaitront peut étre un jour en
France.
Chez Konami la grande nou-
veaute se nomme Salamander.
C’est un hit des arcades: un
super jeu de tir spatial, et la ver-
sion Nintendo est trés proche
du jeu de café. Combat School
et Gryzor toujours de Konami
devraient aussi voir le jour tres
bientot.
Pour les fans de Xevious, on
annonce Super Xevious. Nin-
tendo continue & produire des
jeux pour leur propre systéme,
ainsi Highway Star est leur tout
dernier fleuron : ¢’est un remake
de Out Run. Comme c'est
bizarre | Bubble Bobble de Taito
est déja sorti sur la console,
c’est une super adaptation la
encore.
Aux anciens possesseurs de la
console Atari gui ont mainte-
nant la Nintendo je vais donner

une trés bonne nouvelle: la
société Japonaise Hal Laborato-
ries va réediter les grands clas-
sigues que sont: Joust, Star-
gate et Millipéde. Une autre
société dont je n'ai pas rgussi a
traduire le nom propose Spelun-
ker 2. Topple Zip est quant a lui
un jeu sur disquette vendu avec
un jouet. Ikari Warriors existant
déja sur les micros 8 bits et
bientét sur les 16 bits sort aussi
sur console chez Snk. Goonies
2 (la suite du jeu) arrive, c'est
imminent. Psycho Scldier tou-
jours chez Snk est en dévelop-
pement pour la console. |l en est
de méme pour tous les titres qui
vont suivre, ’ai nomme : Side
Arms (Capcomy), Sky Kid, Speed
Rumbler, Star Force, Viciory
Road, Winter Games (Epyx), Kar-
nov et Punch Qut. Une nouvelle
de derniere minute m'annonce
gue Top Gun le jeu tiré du film
vient de sortir sur Nintendo.
Les ameéricains ne sont pas en
reste, LJN Toys développe
Karaté Kid 2, les Dents de la Mer
(la revanche), un jeu de Surf
sponsorisé par Town and
Country, Gotcha the Game et
Major League Baseball.

Ne commencez pas a télépho-
ner a vos revendeurs, ces jeux
ne sont pas préts d’étre dispo-
nibles en France.

_ 35




Cest amivée demain

es logiciels ST, et Amiga

du plus gros editeur euro-
péen se font attendre. On a
bien quelques images d’'OUT
RUN, le super hit de I'année
1988 (250000 ventes sur 8 bits,
d'aprés I'attaché de presse US
GOLD en France), mais rien de
plus. Il nous a eté impossible
d’en voir la plus petite démo
sur ST, ou sur AMIGA. Va t'on
nous faire languir encore long-
temps ? En fait, OUT RUN est
un jeu difficile a réaliser et
I'editeur de Birmingham ne
veut certainement pas rater sa
version 16 bits, comme il a raté
sa version 8 bits. Ceci expli-
quant sans doute cela. On aura
sans doute un super OUT RUN
sur nos belles machines, sion
se référe aux photos d'écran
ST qui nous ont eté transmi-
ses. CHARLIE CHAPLIN est
aussi legerement en retard ;

OUT RUN : L’arrivée

OQUT RUN : En californie

quant a GAUNTLET I, je l’ai
vu, il est pratiquement ter-
miné. Ce n'est pas une adap-
tation de GAUNTLET [; il a
totalement été reprogammeé :
les animations et le scroll sont
plus fluides, et les graphismes
de meilleure qualité. Deux
autres jeux sont en prépara-
tion. Ce sont deux conversions
d’arcade : SHACKLED, et ROL-
LING THUNDER ; le premier
est un ancétre de Gauntlet ou
il faut libérer des compagnons
prisonniers dans des donjons
regorgeant de gardiens, dans
le second vous étes un agent
du FBl en mission que des
ennemis masqués attaguent
de toute part, mais vous devez
déja connaitre : ¢’est un hit
d'arcade. La date de sortie de
ces deux logiciels est trés pro-
che. lls pourraient méme arri-
ver fin février.

GAUNTLET [l : Cette version n’a aucun point commun

avec Gauntlet |

a filiale européenne d’'Ac-

tivision est decidement
trés dynamique sur 16 bits.
Nous vous parlons dans ce
numéro des tous derniers
droits d'arcade acquis par
cette sociéte. Mais Activision
c’est aussi Predator, un super
jeu de combat. Ce jeu est tire
du film avec le cher Arnold.
Les graphismes sont trés réus-
sis et le jeu est semble-t-il
extremement jouable. |l est tel-
lement imminent gque nous
pourrons peut-etre le tester
entierement dans ce numero.
SUPER HANG ON est aussi en
bonne voie. Ce sont les pro-
grammeurs de la version Spec-

trum qui réalisent I'adaptation
sur ST. Thexder un jeu d'ar-
cade «recherche» est
annonce. Ce programme s'est
vendu & 500000 exemplaires au
Japon sur les consoles loca-
les. C'est un hit en puissance.
Nous l'attendons sur ST et
Amiga tres bientot. Comme
vous le voyez, Activision ne
relache pas ses efforts. Pour
finir Activision nous a affirme
que tous leurs futurs produits
sortiront sur ST et Amiga. Les
versions ST seront cependant
disponibles avant les versions
Amiga pour la plupart des
titres.
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GUs OveZ Créé un jeu.
lous désirez l'éditer sans probleme.
Yous voulez gagner de 'argent avec ce programme.

MBC vous offre tout cela!
Votre jeu est pré ité sans avoir @ le refoucher.
b Votre scénario est original, bien construit, bien développé.
b Votre jeu s'adresse aux AMSTRAD CPC 464, 664, 6128 -
ATARI 520 ST, 1040 ST et Compatibles PC.
Alors MBC vous offre 55% des bénéfices de la vente
Pour tous renseignements : Tél. : 27.68.00.00 - M. FREZARD
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Cest anivé demain

La folle équipe

n peut noter le début

d’'une nouvelle collection
dans la BD : la série Spirou. Le
programme qui inaugure cette
série s’appelle BOBO, et est
inspire du héros du méme
nom. Dans la méme collection,
on devrait voir venir SPIROU,
LES TUNIQUES BLEUES, et
pourquoi pas NATASHA !
En Mars, LA PANTHERE ROSE
fera son apparition. Le logiciel
est bien évidemment tiré du
dessin animé. C'est aussi ce
mois-ci gue devrait sortir BOB
MORANE OCEAN, le qua-
trieme épisode gui sera totale-

ment différent des trois pre-
miers. Encore une fois, vous
trouverez en exclusivité un
prétest de ce logiciel.

Lors de notre passage dans
les bureaux des program-
Meurs, Nous avons reussi a
entrevoir un programme ou
vous dirigerez une brigade
d'anti-banditisme. Vous devez
prendre d’assaut une ambas-
sade dans laguelle se déroule
une prise d’'otage. Nous n’en
avons vu qu'une infime partie,
mais ¢a n‘annongcait trés bien.
Enfin, parmi les projets, et
avec le succes des 'Dieux de
la mer’, il faudra compter sur
une nouvelle simulation spor-
tive en rapport avec ia mer.
Enfin, Infogrames étant le dis-
tributeur officiel de Magic
Bytes, VAMPIRE EMPIRE, un
logiciel qui s’annonce trés
bon, devrait bientot sortir en
France.

Pour ce qui est des produits
Amiga, nous avons pu voir 'Les
Passagers du Vent', tire de la
BD, alors que 'Bivouac’, la
simulation d'alpinisme, était
en cours de finition.
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POUR TOUT SAVOIR AVANT TOUT LE

MONDE, IL NY A QU'UNE SEULE
SOLUTION:
ABONNEZ-VOUS A GENERATION 4, ET
VOUS RECEVREZ DANS VOTRE BOITE A

LETTRE CHAQUE NUMERO AVANT SA MISE

EN KIOSQUE. AINSI, VOUS SEREZ PARMI
LES PREMIERS A VOIR DES PHOTOS
EXCLUSIVES DES JEUX A VENIR ET DE
TOUTES LES EXCLUSIVITES GEN 4!

*‘

M ax Taylor, directeur de la
société Arcana, mais
aussi programmeur de Power-
play, est passé dans nos
locaux pour nous présenter
ses prochains produits. « Chez
Arcana », expligue Max Taylor,
« chague projet est étudié trés
profondément, et chaque pro-
gramme est modifié de nom-
breuses fois jusqu’a ce qu'il
nous plaise. Si nous n'y arri-
vons pas, nous passons a un
autre programme. L’avantage
est gue je suis programmeur et
que je sais tres bien ce qui est
faisable et ce qui ne I'est pas,
ce qui me permet d’aider les
programmeurs et de ne pas
leur demander I'impossible. »
Le prochain produit de chez
Arcana sera MARS COPS.
Dans ce jeu, qui sera disponi-
ble pour ST et Amiga tres pro-
chainement, vous devez prote-
ger la colonie de Mars des
Aliens qui arrivent vers la pla-
néte. Un seul vaisseau a
detruire, mais ¢ca ne sera pas
facile. En effet, tout au cours
des trois phases de jeu vous
n'aurez qu'un missile, vos
lasers ne pouvant quiimmobi-

liser quelgues temps I’'Ovni. La
premiere partie est une pour-
suite du vaisseau dans les
canyons de Mars, et devrait
ressembler a la phase de sur-
vol des planetes dans Blood,
{mais en traits pleins ici! )
Ensuite, la poursuite se conti-
nuera dans un champ d’asté-
roides, et enfin dans un dernier
temps il vous faudra atterrir
sur Mars.

Plus tard, ce sera le tour de
CRATER WARS qui sera aussi
un jeu de combat sur la sur-
face d’une planéte et toujours
en 3D, mais ou l'on pourra
jouer a deux en méme temps.
Crater Wars est prévu en pre-
mier pour Archiméde, mais
des versions ST et Amiga sont
aussi en développement.
Enfin, mais ce sera pour beau-
coup plus tard, I, ANDROID,
jeu quelque peu basé sur 'Les
Robots’ d’Asimov devrait faire
son apparition. Selon Max Tay-
lor, ce sera l'un des plus
grands jeux jamais fait au
monde, mais le projet étant
classe Ultra Secret, il n’a pas
voulu nous en dire plus.
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VERMINATOR

C hez Ubi, le produit le plus
attendu est IRON LORDS
dont nous effectuons un pre-
test dans ce numero. Le pro-
gramme sortira en méme
temps sur ST et Amiga, vers |a
fin du mois de Mars théorigue-
ment. ZOMBI, le jeu d’aventure
tire du film de Romero n'est
toujours pas fini, et LE MAI-
TRE DES AMES, le jeu de role
empruntant les regles de Don-
geons & Dragons risque donc
de sortir bien avant lui. Enfin,
Ubi distribuera et traduira les
prochains manuels et pro-
grammes de chez Cinema-
ware, c’est a dire 'The Three
Stooges’ et 'Rocket Ranger’
(cf. Cinemaware).

Pas moins de neuf nou-
veaux produits, auxquels il
faut ajouter BUBBLE BOBBLE
et SENTINEL sur Amiga, doi-
vent arriver avant fin mai. Je
prends mon souffle, et j'an-
nonce : CARRIER COMMAND,
un super jeu de strategie et de
tir au milieu de soixante qua-
tre jles. Sa sortie est prevue fin
mars.

VERMINATOR : un splendide
logiciel, plein de couleurs,
créé par Cjris Hinsley et Nigel
Brownjohn (les auteurs de
Advanced Art Studio). Dans
VERMINATOR, vous devenez
un tueur d’insectes & l'inte-
rieur d'un vieil arbre; deux
cent cinguante écrans diffe-
rents. DICK SPECIAL, et
ENLIGHTMENT- DRUID Il : un
logiciel d'aventure-arcade
comprenant quinze niveaux,
réalisé par Steeve Bak, qui sor-
tira en mars sur Amiga en
méme temps que SENTINEL.
Le fantastique GENESIS, du
méme auteur, ainsi que
FLYING SHARK, et PANDORA
sont prévus pour mai.
Derniére minute... STARGLI-
DER I, realisé par Jez San et
sasociété Argaunote, est pra-
tiqguement terminé. STARGLI-
DER | sera bient6t dans les
arcades, une licence ordina-
teur rachetée pour l'arcade,
clest assez rare pour étre
signalé.

_ : EPT : Dans l'espace
10.2 @i =Asielesiensy = 1= 00:01

CARRIER COMMAND

CLEMENT INFORMATIQUE

216 RUE DE CREQUI
69003 LYON

[GA

VOTRE REVENDEUR: ATARI 520 ST / 1040 ST

AMIGA 500

/ 2000

UNE SELECTION DES MEILLEURS OUVRAGES
UNE SELECTION DES MEILLEURS LOGICIELS

Venez nous rendre visite, nous ferons le reste...

(TEL: 72 61 84 28)




C'est arrive demain

T e e R e T

runo Gourier, Beatrice et

Jean Luc Langlois, les
célébres auteurs du Manoir de
Mortevielle s'unissent avec
Dominique Sablons leur nou-
veau graphiste pour former
Lankhor une nouvelle société
d'édition gui annonce une
valise d’excellents jeux. Les
premiers chez vos revendeurs
seront RODY et MASTICO, un
conte éducatif. Il sera suivi de
VROOM, une simulation
arcade de Formule 1, sans
conteste la plus belle qu'il
m’ait été donnée de voir sur
68000 jusgu’a présent.
Un peu plus tard arriveront
KILL DOZER, un logiciel de
combats de tanks du futur, sur
neuf niveaux avec des mons-
tres de toutes sortes et un
construction kit permettant de
créér ses propres tableaux. Et
¢a continue: ELEMENTAL,
voila le Pacman stratégique de
I’an 2000 ; vous vous baladez
dans des tableaux represen-
tant I'eau, I'air, le feu et 1a terre
comprenant chacun neuf
niveaux. Vous prenez des gelu-
les. Vous les posez dans un
transformateur, puis vous les
reprenez, et elies vous ouvrent

VROOM : De superbes graphismes

les portes du niveau suivant.
C’est completement fou, mais
le jeu est génial : |’y ai passé
une nuit et je recommence ce
soir (ma femme commence &
gu.... , elle ne veut plus enten-
dre parler de Lankhor). Mais
moi, j'en ai encore a dire a leur
sujet : ils ont sguate la quasi-
totalité des programmeurs
francais. Trois autres produits
suivent : un jeu en perspective
isométrique (genre Amstrad)
dans une épave de vaisseau
spatial. Un jeu de sociéte, style
Monopoly, consacré a la
Bourse et programmeé par des
spécialistes (des mauvaises
langues disent gu’ils y ont tout
perdu et gu’ils sont mainte-
nant dans |'obligation de pro-
grammer). Le dernier logiciel
prévu dans limmediat est
MAUPITI ISLAND, |a nouvelle
aventure de Gérome Lange. Et
Voila. Ah non, joubliais... les
Amigaistes vont pouvoir se
prendre pour Jerome, le
MANOIR arrive pour eux aussi.
Cette fois, j'en ai réellement
terminé (il faut qu'ils s’arrétent
de produire ceux-la, sinon
Lankhor va vite devenir une
multinationale)

ROD

de dessin

Y ET MASTICO : Un super éducatif, et un beau livre

B acklash, Mercenary 1,
ainsi gue the second city
viennent de sortir sur Amiga,
en version francgaise. Par con-
tre la sortie de Damocles est
retardee. Si le programme
n'est pas terminé avant mai
prochain, sa sortie sera repor-
tée a septembre prochain,
pour le PCW. Je vais quand
meéme vous en devoiler quel-
gues secrets. Les dessins sont
réalisés a partir d’'une program-
mation de graphismes vecto-

riels recouverts de couleur.
Cette solution est actuelle-
ment employée par plusieurs
programmeurs anglais afin de
réaliser d’énomes galaxies ou
I'on peut circuler a travers pla-
nétes et satellites avec un rea-
lisme fantastique. En effet
tous les objets sont visibles a
partir de toutes les positions
imaginables, car ils sont
redessingés en permanence
grace a de savants caleuls.
Paul Woakes a crée ainsi neuf

mondes comprenant chacun
un soleil, 5 planétes et un total
de 90 lunes, au travers des-
quelles il faut agir afin d’empé-
cher la cométe Damocles de

DAMOCLES : Retardé par souci de perfection.

detruire I'univers. Ce logiciel
sera composé d'une partie
arcade et d’'une partie aventure
dans le stile de Mercenay, ¢a
promet.

W
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| RAMROD

FOFT

es logiciels ST de Grem-

lin’s se font attendre, et
certains n’arriveront jamais
comme Gary lihekers Soccer
qui a disparu du catalogue.
Alternative World Game, Blood
Valley, Night Raider, Deflektor,
et Tour de Force sont toujours
prévus, mais pas avant le mois
d’Avril. Les prochains logiciels
de la société de Sheffield
devraient étre Master of the
Universe et North Sar. lis
devraient arriver courant mars.
Mais les super-productions
sont en cours de programma-
tion et nous vous en donnons
I'exclusivite. Gremlin's a
acheté les droits de Mickey
Mouse pour les deux prochai-
nes années. Un superbe jeu
est en cours de programma-
tion. On doit y conduire le
héros a travers le chateau de
Disney. Celui-ci est peuple de
monstres de toutes sortes
sous l'emprise du roi des
Ogres. Fort heureusement,
Mickey est armeé d’un pistolet
3 eau magigue qui transforme
ses ennemis en petits flacons.
A chague étage il trouvera de
nouveaux ennemis, et derriere
certaines portes se trouvent

d’autres petits jeux. Un second
jeu est en préparation, mais il
ne sortira certainement pas
tout de suite, les program-
meurs de Gremlin’s veulent en
faire une super ceuvre et il y
travailleront aussi longtemps
gu’il le faudra. Le nom de se
super hit est RAMROD. Ram-
rod s’ennuie et lorsqu’il s'en-
nuie, il casse tout ; il faut donc
'occuper (c’est tout dire). Peut
étre que le faire danser serait
suffisant ? Mettons lui ce laser
disque ; super !, il danse. Aie !,

il a l'air de se lasser; que
faire ? En fait, RAMROD trou-
vera son salut en entrant dans
des machines d'arcades...
Mais que lui reservent ces
aventures ? combats ? labyrin-
thes ? qui sait? RAMROD
sera, de toute facon, I'un des
rendez-vous attendus de la sai-
son 88-89. Ce n'est pas tout !
Un autre super logiciel est en
préparation, il se nomme
FOFT. Il vous permettra de tra-
verser un univers de soixante’
quatre mille galaxies compre-
nant trois cent systémes solai-
res. Vertigineux ! Ces univers
sont créés a partir de graphis-
mes vectoriels pleins (pleins
de couleurs). Votre vaisseau
est super équipe, il contient,
entre autres, un fantastigue
ordinateur tout a fait program-
mable. Vous étes libres de
vous déeplacer ou vous le vou-
lez, de traiter avec les autre
navigateurs a fin de vous enri-
chir et d’améliorer votre equi-
pement. Il m'est d'ailleurs

FOFT

les possibilités de ce jeu; | garder un peu de place pour

impossible de détailler toutes

elles sont énormes, et il faut | les photos.

ormis I"TANGE DE

CRYSTAL (la suite de
Crafton & Xunk) dont vous
trouverez un prétest dans ce
numero, deux autres jeux d'ar-
cade seront bient6t disponi-
bles, alors que I'on commence
déja a parler de Blood 2. Tout
ceci sera pour ST, alors que le
premier produit pour Amiga,
I'Arche du Capitaine Blood’
est en cours de réalisation.

N
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ARMY MOVE : Sur terre

ARMY MOVE : Dans les airs

A Manchester, cing logiciels
sont prevus pour ST, et (oh
miracle) huit arrivent sur
AMIGA, le tout pour fin avril au
plus tard. Tout d'abord sur
Amiga, les conversions de
WIZBALL, et ECO (déja parus
sur ST). SLAP FIGHT un jeu de
tir vertical adapté de I'arcade
devrait arriver rapidement. La
version Amiga d’ARMY MOVE,
un autre jeu de café, devrait
suivre de prés. WHERE TIME
STOOD STILL, la version ST de
The great escape dans lequel
on doit aider des prisoniers a
s'evader, est pratiquement ter-
mine. J'y ai joug, les décors en
perspective isometrique sont
en noir et blanc ce qui donne
une atmosphere typigue & ce

jeu trés agréable. A la méme
eépoque doivent arriver trois
super hits d'arcade sur Amiga.
lls sont d’ailleurs realisés par
KONAMI, qui les a aussi créés.
Ce sont JACKAL, et les fantas-
tiques GRYZOR et COMBAT
SCHOOL. PLATOON, un jeu
d’arcade composé de six
niveaux ot l'on doit, entre
autre, trouver de la dynamite et
faire sauter un pont, est prevu
pour fin mars sur ST et Amiga.
TARGET RENEGADE, |la ver-
sion ST des combats de rue
d’arcade, et GREEN BERET le
celébre jeu de café sortiraient
pour Avril. Ca vous rend
« baba » toutes ces nouveau-
tés non ?

«Bend» |

SPEED.

SLAP FIGHT

WHERE TIME STOOD STILL

Nom:
Prénom:

Oui, je désire m'abonner a Génération 4 pour les dix prochains numéros. Je
recevrai mon magazine tous les deux mois, 4 moins que vous n'ayez l'excellente idée
de passer mensuel entretemps, ce dont je vous saurais O greé U pas gré.

......................................................... e

1 Je m'abonne pour dix numéros a 200 francs {au lieu de 250)
([ Je souhaite recevoir Q Gen 4 nO1 (35F) QO Gen 4 n02 (25F) (port gratuit)
Mode de réglement joint: O Chéque bancaire 1 CCP
Facultatif: je posséde O un Amiga O un ST O une Sega U une Nintendo O Rien!

“
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e nouveau label créé par

US GOLD ne nous a encore
offert aucun logiciel sur 16
bits, mais cela ne saurait tar-
der... WIZARD WARZ et TRAN-
TOR sont terminés. Dans le
premier, il faut retrouver plu-
sieurs objets magigues qui
vous permettront de combat-
tre différents sorciers. Dans
TRANTOR vous devez aider le
héros & quitter une planéte
avant qu’elle n'explose. Vos
ennemis sont |2 pour vous
ralentir, mais des ordinateurs
placés sur votre chemin vous
permettent de gagner du
temps. La version ST est sans
aucun doute la meilleure qu’il
m’ait été donnée de voir. SIDE
ARMS est lui aussi bien
avanceé. Ce jeu de tir horizon-
tal est une adaptation d’arcade
de Capcom, réalisée par Probe

(lacelebre société de dévelop-
pement londonienne). Vous
étes dans un vaisseau conduit
par les superstars Alpha et
Beta ; il faudra les aider a com-
battre d’innombrables vais-
seaux ennemis. Les graphis-
mes, composés d'enormes
sprites, sont superbes.

Nous attendons d’autres logi-
ciels comme CAPTAIN AME-
RICA et BRAVESTAR (dont
nous vous avions parlés dans
notre dernier numero), malheu-
reusement nous n'avons
obtenu aucune nouvelle a leur

TRANTOR

MYSTIQUE, une sorte de
Bard’s Tale a la frangaise.

L a société francaise sortira
trés bientdt SUPERQUEST
qui est un jeu d’aventure d’He-
roic Fantasy dans le meme
style gue Faial, ainsi que

L es logiciels 16 bits se font
attendre chez Elite. La
société de Bimmingham a pour-
tant prévu I'adaptation de tout
son ancien catalogue sur ST et
sur Amiga. Certain produits
sont déja terminés comme
Battle Ship, mais on prefére
attendre d’avoir plusieurs jeux
a présenter en méme temps.
Cela ne saurait tarder. Buggy
Boy, le célébre jeu d’arcade,
est superbe. Il doit étre ter-
mine fin février. Vous y dirigez
un petit buggy a travers un par-
cours bourré d'obstacles.
Vous pouvez les sauter grace
a des tremplins, et il est méme
possible d’évoluer sur deux
roues comme un cascadeur.
Thundercats est lui aussi bien
avanceé. Ce jeu nous rappelle
un peu Barbarian mais avec
une action plus rapide, et un
« scrolling » tres fluide. Les
graphismes sont d'excellente
qualité. Le fantastique Space
Harrier, est lui aussi sur le
point d’étre terminé. lkari War-
rior est, lui aussi, en cours de
développement. On espeére
voir arriver ces logiciels, au

e
THUNDERCATS
mois d’avril. Pour Commando,

Bombjack, et Paper boy, il fau-
dra attendre encore un peu.

BUGGY BOY

) B :;
THUNDERCATS

~ Q

A——m AT

BUGGY BOY
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C'est arrivé demain

Chaque année Ia fin février annonce la préparation
de Phiver suivant chez nos amis anglais : Les dates
du plus grand salon de jeux vidéo du monde, le P.
C. W Show, sont annoncées, du 14 au 18 sepiem-
bre prochain (Gen 4 vous prépare une surprise, n’ou-
bliez pas de lire notre prochain numéro). Cette
année le salon change de place. Il aura lieu au parc
d’expositions d’Earl’s Court ; eh oui ! on commen-
cait a se sentir a I’étroit dans ’'Olympia ou le show
était installé depuis quatre ans. Donc, comme cha-
que annee, on prépare les best sellers a venir. Lors-
que Pon sait que OUT RUN, que tout le monde dit
raté sur 8 bits, s’est vendu a plus de deux cents
mille exemplaires... on comprend que Ia guerre des
licences bat sont plein, chaque éditeur voulant se
tailler la part du roi ; nous avons eu quelques infor-
mations, les voici.

OCEAN :
GUERILLA WAR

GEEAN: E '
GEMINI WINGS =

CTIVISION s’est payé le hit

des hits, dans un combat
sans merci avec US GOLD : il a
remporte la timbale avec 'acqui-
sition de deux fantastiques jeux
R TYPE, un superbe secramble
sous-marin, et surtout AFTER
BURNER, la splendide simula-
tion de combat aérien, version
arcade en 3D. Et pour quelle
modigue somme ? je vous le
donne en mille ? eh bien pas
moins de 2. 000. 000 de Francs !
On n’a peur de rien outre-
Manche. On ne sait pas ce que
donnera la conversion de ce jeu
sur 8 bits, une chose est cer-
taine : une version sera faite sur
ST et AMIGA (¢ava chauffer), on
vous en dira plus dés gue l'on
nous en donnera I’autorisation ;
de ce coté-la vous serez tou-
jours les mieux informés. D’au-
tres conversions sont au pro-
gramme : THE REAL GHOST
BUSTER, qui ressemble beau-
coup a Gauntlet et Alien
Syndrome, et dans lequel nous
tenons le role des héros du céle-
bre film. LOCK ON, est la der-
niére conversion prévue. Il s’agit
d’'un simulateur de vol de TAT-
SUMI, un nom bien connu dans
les arcades. Activision prend
sont envol...

ACTIVISION

OCEAN/IMAGINE

e deuxieme éditeur euro-
peen est lui aussi un spécia-
liste des adaptations d’arcade.
Une nouvelle fois cette année,
il se taille I'une des plus gros-
ses parts du gateau. OCEAN

X s'était déja payé COMBAT
4 SCHOOL,
PSYCHO SOLDIER, GRYZOR,

RASTANSAGA,

RENEGADE, SLAP FIGHT et
VICTORY ROAD, plus deux
films : PLATOON et THE GREAT
ESCAPE ; une brochette royale,
n'est-ce pas ? Eh bien on repart
pour un tour... Commencgons par
les droits de films : ROBOCOP
et PLATOON sont déja en cours
de programmation. Pour les
droits d’arcade, la firme de Man-

chester a déja signé pour
REVENGE OF DOH, la suite
d’Arkanoid, OPERATION WOLF,
un jeu du style Prohibition. L’ac-
tion se passe a ia guerre, et ’ar-
cade fait fureur dans le monde
entier. GUERILLA WAR, un com-
mando new look, est aussi dans
I'escarcelle Océan. SALAMAN-
DER, un jeu de tir du style
Nemesis de Konami est aussi
prévu. Quand on sait que tous
les logiciels OCEAN sont main-
tenant prévus sur ST et AMIGA,
et que d’autres droits d’arcades
vont étre signés, on peut étre
certain gue nos machines
auront de quei se mettre sous la
dent I’hiver prochain.

{ VOUS ETES COINCE SUR UN JEU D'AVENTURE? )
HATEZ-VOUS D’ECRIRE VOTRE PROBLEME
DANS LA BAL AVENFOU, SUR LE SERVEUR
SM1*ST, ET NOTRE SPECIALISTE EN JEUX
D’AVENTURE VOUS REPONDRA SOUS 24H.

VOUS POUVEZ AUSSI LE VOIR TOUS LES SOIRS

VERS 22H30. IL REPONDRA A VOS QUESTIONS

\ SUR LES JEUX, MAIS AUSSI SUR LE JOURNALL

V.
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GO : le superbe
BLACK TIGER

et
s T = -

GO : STREET FIGHTER

e label US GOLD détient une

mine d’or grace a son con-
trat passé avec CAPCOM. Qua-
tre super titres doivent arriver
avant 1989 : STREET FIGHTER,
dont Michaél vous parle dans la
rubrique ’Arcade’. BLACK
TIGER, un jeu de recherche et
d'escalade dans le style de
GHOST AND GOBLINS. TIGER
ROAD, dans lequel vous vous
combattez de superbes mons-
tres a travers différents
tableaux. 1943, enfin, est un jeu
de tir ol vous étes aux comman-
des d’un coucou pendant la der-
niére guerre mondiale. Les ver-
sions 16/32 bits de ces arcades
devraient étre fantastiques.

GO : 1943

C ette firme est un cas parti-
culier dans le domaine des
licences d’arcade. En effet, elle
a créé l'an dernier sa propre
société d’arcade. Les machines
sont construites autour de car-
tes d’Amiga 500, ce qui facilite
ensuite les conversions. Gelles-
ci sortent sous le label Mel-

MASTERTRONIC

bourne House (trois de ces con-
versions sont testées dans ce
magazine). Cela n'empeche pas
la firme londonienne d’acheter
d’autres licences, et pas n’im-
porte lesquelles, tout simple-
ment l'un des plus gros hits
actuels en arcade : DOUBLE
DRAGON.

A prés OUT RUN, le hit d’ar-
cade repris par US GOLD
pour 1989 est ROAD BLAS-
TER, une course de voiture
avec tir intégre, créee par Atari
Corporation. L’action est vue
en trois dimensions, et la
vitesse vertigineuse. Si la con-
version est réussie, ce devrait
étre fabuleux. Un autre droit a

UsS GOLD

été acheté par la firme
anglaise. |l s’agit de DESOLA-
TOR HALLS OF CAIRO, un
nouvel arcade créé par Atari.
Je ne connais malheureuse-
ment pas ce logiciel, mais lors-
que I'on connait la qualite des
jeux de café Atari, on sait déja
gue ce sera un hit.




Sous les arcades

Nous commencons dans ce numéro une rubrique destinée aux félés des jeux d’arca-
des. Dans chaque numéro, MICHAEL, notre espion des salles obscures va traquer
pour vous les derniéres nouveautés. Nous allons nous intéresser particuliérement aux
jeux dont ies droits ont été acquis outre-Manche par les grosses compagnies. Ouvrez
bien grand vos yeux, car les jeux que vous verrez dans cette chronique sont assure-
ment les hits du futur. Vous allez baver d’envie mais soyez patients, ils arriveront bien-
tét chez vous. Si vous restez fidéle lecteur de GEN 4, vous trouverez réguliérement
dans nos colonnes des photos exclusives des adaptations sur micro. Attachez vos
ceintures, je vous souhaite un bon voyage au royaume de ['action.

AFTER BURNER

Fabrique par SEGA Prix de la B
partie : 10 Frs e i,

FTER BURNER est un jeu

dont on a pas fini
d’entendre parler. SEGA con-
firme |&, s’il en était besoin, sa
maitrise des jeux en 3D. Aprés
SPACE HARRIER, ENDURO
RACER, SUPER HANG ON et
OUT RUN, le challenge était
difficile. lls réussissent, pour-
tant, & faire encore mieux. Il
faut vraiment le faire. || semble
gue les développeurs japonais
aient été fortement inspirés
par le film TOP GUN.
Vous étes aux commandes
d'un F 14, et votre mission
consiste a nettoyer 'espace
aérien de tous les vaisseaux
ennemis. Vous commencez |la
mission en décollant d'un
porte-avion. Sivous jouez dans
une arcade equipée d'un cock-
pit, je vous conseille de res-
pecter les recommandations
du constructeur et d’attacher
votre ceinture car ¢a remue
sec. Maintenant que vous étes
dans les airs, on vavoir ce que
vous avez dans les tripes. Ca
part de tous les cotés. Des
vagues complétes d’avions
s’attaquent a vous. Evitez les
tirs ennemis et détruisezles a
votre tour. En cas de danger
vous pouvez utiliser des mis-
siles a tétes chercheuses. La
vitesse a laquelle se déroule le
jeu est complétement
démente. On en prend plein
les yeux. Les graphismes sont
somptueux, la musique est
absolument géniale. La tech-
nologie arcade est employée a
plein regime. AFTER BURNER
est & mon avis un des meil-
leurs jeux de I’histoire du jeu
video si ce n’est le meilleur.
Quand je pense que dans 6
mois SEGA va vraisemblable-
ment, comme d’habitude, faire

encore plus fort, je n'ose pas
imaginer le résultat. En atten-
dant, une version ST et AMIGA
est annoncée. Vivement
qu’elle arrive !

Grande photo : Le ravitaillement en plein vol
Ci-dessus : Alerte rouge, vous étes touché

Ci-contre : Vous étes encerclé d’ennemis
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Fabrique par CAPCOM
Prix de la partie : 5 Frs

L e dernier CAPCOM est
arrivé. Vous connaissez
CAPCOM ? lls ont fait dans le
passé COMMANDO, GHOST
AND GOBLINS, 1942, BIONIC
COMMANDOS etc. Leur der-
nier fleuron se nomme
STREET FIGHTER. Il s’inscrit
dans la plus pure tradition des
jeux de combat. Du cété sce-
nario, il n’y a rien de bien nou-
veau. Vous combattez contre
de vilains guerriers qui possé-
dent plus d’'un mauvais coup
dans leur sac. Vous n’avez pas
la partie belle. lls sont rude-
ment costauds et agressifs. Si
vous vous debarassez de votre

Ty
T lade Tl T

STREET
FIGHTER

La meilleure défense, c’est ’esquive

Aie aie,
¢a ne fait pas que du bien

adversaire, vous accédez au
tableau suivant. Cela vaut vrai-
ment la peine de découvrir les
tableaux car les graphismes
sont merveilleux. Les bons-
hommes a I'écran sont énor-
mes et leurs animations sont
excellentes. La grande origina-
lité de ce jeu demeure cepen-
dant dans les commandes.
Pour taper votre adversaire,
vous devez donner des coups
de poing sur d’énormes bou-
tons en caoutchouc. La force
avec laguelle vous frappez est
proportionnelle avec le coup
donne a I'écran. C'est tout sim-
plement révolutionnaire,

comme dirait une certaine

marque de voiture. CAPCOM a
encore frappeé fort avec
STREET FIGHTER. C’est le
cas de le dire.

Fabriqué par NAMCO Prix de
la partie : 5 Frs

A prés les remakes de
casse-briques I'an der-
nier, voila gu'arrive un PAC
MAN version 88. Son nom:
PACMANIA. Si il n'existe pas
dans une arcade prés de chez
vous, regroupez des copains et

:’} [(_‘_é‘ 1 & : & it e—
Pac Man saute par dessus
les fantomes

allez manifester pour le récla-
mer. Utilisez la force si cela est
necessaire, mais il faut abso-
lument que vous puissiez y
jouer. Ce jeu est tout simple-
ment fantasticodementiellagi-
gantesquifabulextraordinaire-
ment génial. Ne pas y avoir
jouer au moins une fois dans

« Gen 4 »

PACMANIA

TR
Admirez la finesse du
graphisme

sa vie serait impardonnable.
PAC MANIA, c’est PAC MAN
mais en perspective. Les gra-
phismes sont d'une finesse
qui se raproche de I'image de
synthése. Les couleurs sont
éclatantes. Le principe du jeu
est identique a PAC MAN sauf
que vVous pouvez sauter par
dessus les fantomes et que
vous n'étes pas enfermé dans
un seul écran. Il y a scrolling
avec d'autres écran. L'idée est
excellente, la réalisation est
parfaite. Que dire de plus,
‘sinon gu’il faut que vous I'es-
sayiez. J'espére qu’il vay avoir
une societé assez intelligente
pour racheter les droits. Moi je
peux pas, c’'est a cause de I'ar-

gent.

§ espere que cetle rubﬁque_
vous aurapiu. Dans, }e ;;;g_
chain nUMEro, nlous loi,ir%au
es n -
rons un peu car el
: ntes. Si e
tes sont abonda o
ette qualite, |
sont toutes dec e
i = et vous avec.
vais me régaler bYoy :
ésitez pa:
toute fagon, 0 Ne;
Iz:-=\Jen<)1\Jt.=. faire connaitre voire

avis par COUFrier.
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« Gen 4 »

MONDE DE L’AVENTURE

Bienvenue dans la partie Aventure de Génération 4.
Vous allez le voir, il y a déja eu des changements
par rapport a la formule du numéro précédent, et il
y aura encore des nouveautés dans la prochaine.

Tout d’abord, en plus des tests de tous les jeux
d’aventure, de réle et de stratégie sortis derniére-
ment, vous trouverez une rubrique d’aide aux jeux
d’aventure. Nous I’avons voulue trés compléte, et
nous espérons qu’elle vous conviendra, mais nous
sommes de foute maniére attentifs a toutes les pro-
positions ou idées que vous auriez a son sujet.

Les jeux testés dans ce numeéro sont les suivants :

PAFFAIRE ANNALES DE ROME ’ARCHE DU CAPI-
TAINE BLOOD BILL PALMER BLUEBERRY CAS-
QUE DES FORGERONS CATCH 23

CHIMERA CRASH GARRET DEJA VU DUNGEON
MASTER FAIAL IZNOGOUD JINXTER KING OF CHI-
CAGO LA MASCOTTE MASQUE + MEWILO MOE-
BIUS LE NECROMANCIEN NOT A PENNY MORE,
NOT A PENNY LESS POLICE QUEST QUEST LES
RIPOUX SPACE QUEST Il STAR TREK TANGLE-
WOOD TURLOGH LE RODEUR UMS UNINVITED
WIZARD’S CROWN

Bon. Si avec tous ces tests vous éfes encore mécon-
tents, achetez ’annuaire : c’est le seul bouquin ot
vous trouverez des listings encore plus long.

Voici la nouvelle nomenclature du systéme de nota-
tion s’appliquant a la partie aventure. La nouveauté
vient du fait que nous jugeons désormais la diffi-
culté pour tous les niveaux de joueurs. Je vous rap-
pelle aussi que toutes les notes sont exprimées en
pourcentages :

Présentation : il s’agit de la qualité de la boite du
logiciel, du manuel et également de la présentation
a l'écran.

Scénario : Ici, seule loriginalite du scenario est
jugée, en fonction de ce qui s’est déja fait dans le
méme style.

Commande : ce terme n’est certes pas trés précis,
car il doit s’appliquer a différents styles de jeux :
pour un jeu d’aventure normal, il s’agit de I’analy-
seur syntaxique alors que pour un jeu de role ou de
stratégie, il s’agit réellement du maniement.

Graphisme : cela regroupe le graphisme et I’'anima-
tion, qui est tout de méme encore trop rare sur les
jeux de ce type.

Interét : certainement la note la plus significative,
puisque c’est celle-ci qui vous dit si vous en aurez
pour votre argent. Elle tient compte de toutes les
autres notes, sans pour autant étre une moyenne.

Difficulté : c’est Ia ot ¢ca change. En face de cha-
que niveau de joueur (débutant, confirmée et expert)
est marqué ce que le logiciel peut vous apporter,
et s’il est fait pour vous ou non. A vous de bien
savoir dans quelle catégorie vous vous classez, et
n’ouliez pas que quand on dit expert, ¢a veut vrai-
ment dire que vous étes un surdoué de ce style de
jeu.

Voila, je pense que vous savez tout sur le monde
de I'aventure de ce numéro. Quant a la prochaine
fois, sachez que vous trouverez trés certainement
une rubrique d’initiation aux jeux de réle informati-
que, ainsi qu’une rubrique (foute petite pour ne pas
faire crier les grincheux ! ) sur les vrais jeux de role.
On compte sur vous, vos idées et vos astuces pour
que cette rubrique continue de se développer.

LA BOUTIQUE DE PRESSIMAGE EDITE VOS
PROGRAMMES! QUE VOUS SOYEZ L’AUTEUR D'UN BON
PROGRAMME SUR AMIGA OU SUR ST, QUEL QUE SOIT

LE LANGAGE UTILISE, VOUS POUVEZ TOUCHER 33%
DU PRIX DE VENTE DU LOGICIEL! N'HESITEZ PAS A
NOUS ENVOYER VOS OEUVRES A: GENERATION 4,
BOUTIQUE DE PRESSIMAGE, 210 RUE DU FAUBOURG
ST MARTIN, 75010 PARIS. A BIENTOT!

“
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Le monde de I'aventure

DUNGEON MASTER

FTL env. 300F 1 Joueur
Systéme : ST

D ungeon Master était certai-
nement le programme le
plus attendu depuis I'apparition
du ST. Présenté un mois aprés
la sortie de ce dernier, il était
toujours retardé. Certains
avaient méme acheté le ST rien
qu’en voyant la démo de ce jeu
de réle. Il sort enfin, et autant le
dire tout de suite, on a bien fait
d’attendre.

Commencgons par le scénario.
Vous étes le disciple d’un grand
sorcier, et celui-ci pense avoir
deécouvert I'emplacement du
Crystal, un joyau d'ol toutes les
races auraient eté créées. Selon
lui, ce joyau se trouverait au fin
fond d'un donjon peuplé de
monstres divers et dangereux.
Aprés quelques temps, il a fini
par retrouver le joyau, mais une
erreur de sa part a fait qu’il s’est
retrouvé projeté dans une
dimension autre que la nétre, et
vous, son disciple, vous étes
completement gazeifie. Vous
n’étes donc plus qu’une sorte
d’ame, incapable d’agir mais
pouvant se deéplacer. Il vous fau-
dra aller dans le donjon, libérer
quatre aventuriers prisonniers
des miroirs magiques, et les gui-
der jusqu’a la chambre ol se
trouve le baton magique du sor-
cier. Retrouvez cette chambre ;
le sorcier pourra alors revenir
sur terre, et vous redeviendrez
normal. Mais d’ici 14, le chemin
est long.
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DUNGEON MASTER lls sont 24 pauvres champions, enca-

drés.

Le plus impressionnant reste le
maniement. Tout se fait & la sou-
ris. Vous deplacez votre groupe
dans les sombres couloirs et
salles du donjon, avec une vue
en 3D, comme dans Bard's Tale,
mais plus reéaliste. De temps en
temps, vous trouvez des objets
ou de la nourriture. Il suffit de
cligquer dessus pour les prendre,
et ensuite de les placer dans
I'inventaire d'un des quatre
héros, a I'endroit ol vous dési-
rez. Ainsi, vous pouvez placer
des objets dans chague main,
dans le sac a dos, autour du cou,
ou encore sur votre personnage

DUNGEON MASTER Choisirez-vous Boris ?

s'il s'agit de vétements ou d'ar-
mures. Encore plus impression-
nantes sont les rencontres avec
les monstres. On voit ceux-ci
bouger comme s’ils étaient vrai-
ment devant vous, et attention,
ils sont intelligents. Quand ils
commencent a faiblir, il fuient et
vous attendent & un tournant, ou
bien tentent de vous contourner
pour vous taper dans le dos.
Vous pouvez frapper avec vos
armes, mais aussi lancer des
objets (que I'on voit alors voler
jusqu’au monstre) ou encore
des sorts.

Le systeme de sorts est le plus
réaliste qu’il m’ait été donné de
voir & ce jour. Vous devez
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Dungeon Master ne merite
pas une double page, mais
un journal entier. En effet,
les possibilités semblent
infinies. J’ai eu beau tout
essayer, le programmeur a
tout prévu. Il y a dans ce
jeu un souci de réalisme
jamais atteint auparavant,
que ce soit dans les gra-
phismes ou dans la diver-
sité des monstres et
objets. 1l y a un nombre
incalculable d’armes diffé-
rentes, de la dague a la vor-
pale en passant par la
hache. Les monstres sont
variés et originaux, et gra-
phiquement réussis. Dun-
geon Masterest unjeuala
portée de tous puisqu’il n’y
a presque jamais de texte,
mais attention, il est trés
difficile et trés prenant. Je
pense avoir déja passé un
minimum de 100 heures
dessus, pour n’en étre
gu’au cinguiéme niveau...
On peut difficilement résu-
mer un tel jeu en si peu de
place, mais croyez moi,
ACHETEZ ce programme, il
est fantastique ! Son prix
est ridicule face a sa qua-
lité et a sa durée de vie
immense (voire infinie), et
il serait vraiment dommage
de rater ce qui est incon-
testablement le meilleur
jeu de role jamais réalisé
sur ordinateur. Si vous
aimez Donjons & Dragons,
vous retrouverez toutes les
régles de ce jeu, mais ici
c’est Pordinateur qui fait
tout, de la probabilité de
toucher au calcul de Fexpé-
rience. Ce logiciel mérite
totalement son nom de
Dungeon Master, et c’est il
est vrai le meilleur maitre,
en tout cas au point de vue
du respect des régles.
D’autre part, la précision
des graphismes vous plon-
gera vite dans Pambiance
diabolique du donjon.

assembler des syllabes de
maniére a trouver les formules
magiques utiles. Vu le nombre
de syllabes différentes, il est dif-
ficile de trouver un sort par

T — N Y
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Il est arrivé ! Si, si, c’est
vrai ! Regardez la photo si
VOUS Ne me croyez pas.
Alors, guw’est-ce qu’on dit ?
C’est joli. Comment c¢a,
c’est joli ? C'est superbe
oui, c’est splendide, c’est
fantastique et en plus,
c’est tout animé. Vous ne
dites plus rien ? Lisez plu-
tot: ce soft est dement !
Oui, je sais, ca en fait quel-
gues uns dans ce numero,
mais lorsque les logiciels
sont géniaux, on doit le
_crier haut et fort! Pour
celui-ci c’est le cas. L’at-
tente a eté longue (plus
d’un an) mais cela valait le
coup. FTL propose a coup
sar un des meilleurs pro-
grammes, toutes catégo-
ries confondues, pour le
ST. La réalisation graphi-
gue est sans reproche. Les
sons digitalisés ponctuent
a metrveille le déroulement
du jeu. L’animation sans
étre parfaite est plus que
suffisante. Passons a I’in-
térét du logiciei: il est
immense ! il s’agit d’explo-
rer un donjon sur plusieurs
etages. Pour cela vous
devez vous constituer une

équipe avec laquelle vous
partirez a Paventure. L'ex-
ploration du donjon qui
s’avére facile au début
devient trés vite ardue.
N’oubliez pas d’observer
bien attentivement toutes
les parties du donjon. Vous
trouverez une quantité
d’objeis utiles, mais atten-
tion aux pieges. Il vous fau-
dra également nourrir suf-
fisamment votre equipe
sous peine de déperisse-
ment. Dans 'ensemble ce
soft est un des mieux reus-
sis et sa duree de vie ne
dépend que de votre résis-
tance au sommeil.

«Gw4»

" DUNGEON MASTER La souffrance scelté dans es murs.

D.L
Décidément les jeux de
role sont une source cons-
tante d’inspiration pour les
programmeurs, et avec
Dungeon Master ils ont
atteint une perfection
jusque-la inégalée. Sa sor-
tie était attendue depuis si
longtemps que certaines
personnes le considéraient
comme un mythe. Désor-
mais cette légende est

parmi nous et croyez-moi je l

ne m’en suis pas encore
remis. Que dire des gra-
phismes, des couleurs et
de I'animation, si ce n’est
que tous les trois sont par-
faits. Les sons digitalisés
qui agrementent ce jeu en
effraieront plus d’un, et il
vous faudra toute la puis-
sance de voire cerveau
ainsi qu’une grande habi-
leté au maniement de la
souris si vous voulez explo-
rer tous les niveaux de ce
dongeon fabuleux. Quant
au systéme de combat, il
est a la fois rapide, précis,
complet (utilisation de la
magie et d’armes de jet,
possibilité de s’enfuir, de
tendre des piéges, trappes,
nombreux monstres...),
tout se faisant grace a la

souris. En plus il ne s’agit
pas d’une béte exploration
d’'un dongeon (une salle,
un monstre, une salle, un
monstre...), puisqu’il existe
un sceénario intéressant.
Tous les amateurs de jeux
de réle retrouveront enfin
I’'atmosphére de mystére et
d’aventure propre a ce type
de jeu ; les autres, J’en suis
persuade, prendront plaisir
a la découvrir.
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DUNGEON MASTER 1¢ rencontre, serez-vous d’attaque ?

hasard, mais les parchemins
recupérés tout au long de l'ex-
ploration vous donnent des indi-
cations. Le souci de réalisme
est tel, que quand un person-
nage est blesse, on voit la bles-
sure et le bandage sur sa repré-
sentation. Il est incroyable de
voir que tout le plan du donjon
(qui fait au moins onze niveaux),
tous les monstres et les objets
(on ne les compte plus) tiennent
sur une seule disquette. C'est
vraiment Donjons et Dragons, et
rien ne manque.

PRESENTATION 97%
Superbe et detaillée, la présen-
tation est excellente.
SCENARIO 93%

Pas vraiment de scénario, mais
pour les astuces et les piéges.

COMMANDE 100%

Parfait, rien & redire.

GRAPHISME 99%

Superbe, et finalement trés
colore ! Vous avez vu les mons-
tres !

INTERET 100%

Incroyable. Ca fait trois semaine
gue nous ne jouons gu’a ca.

DIFFICULTE

- débutant : vous avez vos chan-
ces : ici, seul I'intelligence joue.
- confirmé : idem.

-expert : aussi difficile pour
VOUSs que pour les autres.
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L’ARCHE DU CAPITAINE BLOOD

ERE INFORMATIQUE env. 300F 1 Joueur

Systeme : ST

V oici assurément le pro-
gramme dont on aura le
plus parlé ces derniers mois. De
quoi s'agit-il exactement ? L'Ar-
che du Captain Blood est un jeu
difficile a classer, mais disons
qu’il se rapproche de l'aventure,
avec de la simulation en plus.
Mais Blood, c’est tout d’abord
un scénario complexe.

Blood était un programmeur de
jeu, et lors du lancement de son
dernier logiciel, 'ordinateur I’a
aspiré a la place de son héros
(tiens, ¢ca rappelle Tron). Aprés
une erreur de manipulation de
son vaisseau, nomme I’Arche, il
s'est retrouvé cloné en de nom-
breux exemplaires, et par suite
du clonage, a commence a se
dégenérer. Pour survivre, il lui
faut retrouver tous ses sosies.
Au moment ol commence le
jeu, il ne lui en manque plus que
cing.

Blood doit explorer les planétes
habjtees, et interroger leurs
habitants. Il y a cing races tou-
tes aussi délirantes les unes
que les autres. L'atterrissage
sur les planétes se fait en une
vue trois dimensions fractales
des plus impressionnantes, et
surtout a une vitesse époustou-
flante. Aprés un moment de sur-
vol, phase durant laguelle il faut
éviter de se faire repérer par les
missiles de défense, vous atter-
rissez au bout d'un canyon. La,

L’ARCHE DU CAPTAIN BLOOD Aux commandes de votre

engin spatial.

si la planete est habitée, I'extra-
terrestre se montre. On peut
alors dialoguer avec lui au
moyen d'un systéme d'icénes
trés pratique et comprenant
plus de 120 mots. Il faut obtenir
de chaque personnage les coor-
donnees de planetes habitées
ol vous pourrez continuer vos
recherches, car sinon il vous
faudra beaucoup de chance
pour en trouver une dans I'im-
mensité de la galaxie. Si vous
réussissez & bien communiguer
avec les extra-terrestres, vous
finirez par aboutir a certains des
personnages clés du jeu,

L’ARCHE DU CAPTAIN BLOOD Saurez-vous trouver les

mots qu’il faut ?

comme Yoko ou Maxon, mais
surtout Torka, une ondoyante
traquée par vos clones,
ondoyante que vous aimeriez
bien trouver pour pouvoir
recréer une race humaine, puis-
gue vous étes le dernier mem-
bre humain de I'univers. Il est
possible de téléporter un extra-
terrestre a bord de votre vais-
seau, pour l'emmener ailleurs
ou le tuer. Il est aussi tout a fait
possible de détruire une pla-
nete, ce qui entraine une phase
superbe, trés colorée et bien
réalisée. Le passage en hyper-
espace est lui aussi un véritable
feu d’artifice psychadélique !
Dépéchez-vous de retrouver un

i it

S
En voila un excellent jeu !
Autant cependant faire une
restriction immediate, ce
jeu plaira aux amateurs de
science-fiction, les autres
pouvant itrouver I’histoire
trop bizarre, voire ne rien
comprendre du tout. Pour
les fans dong, ils verront en
ce logiciel de nombreuses
références a leurs ceuvres:
ou films preférés, et sur-
tout un scénario excellent,
dans lequel on ne sait
jamais vraiment a qui se
fier.
Graphiquement, I’Arche
est un jeu tres réussi, de
superbes enchainements
de couleurs dus aux explo-
sions de planétes et aux
passages en hyper-espace,
mais surtout au survol des
planétes qui n’en finit pas
de me surprendre. Com-
ment ont-ils pu faire quel-
que chose d’aussi rapide.
En tout cas, on s’y croirait
vraiment. Tres innovateur,
Blood n’est pas un jeu
facile, bien qu’une fois que
Pon a compris ce qui ce
passe réellement...
La fin, ol Pon retrouve
enfin Torka que Pon télé-
porte sur son vaisseau
vous apprend que Blood 2
est bientot prét. En effet, a
I’heure oul ce journal sera
entre vos mains, ce second

scénario, beaucoup plus

long et complexe sera dis-
ponible pour un prix déri-

soire. Ensuite, en fin d’an-

née, un nouveau complé-
ment permettra de combat-
tre des avions durant les
survols des planétes, le
tout toujours en 3D frac-
tale. Alors, Blood meilleur
jeu de PPannée ? Certaine-
ment, et peut-étre pendant
de nombreuses années
encore !
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Incroyable ! Et pourtant
dans notre métier nous
voyons des centaines de
logiciels, mais alors la je ne
m’étonne pas du tout du
succes de I’Arche du Cap-
tain Blood lors des fétes de

« Gen 4 »

L’ARCHE DU CAPTAIN BLOOD La voie lactée.

Noél. Commenc¢ons par le
commencement : la boite
de ce logiciel annonce deéja
la couleur (les couleurs
devrais-je dire), avec une
présentation trés originale
du scénario et un récapitu-
latif tres amusant des
diverses commandes. Que
dire de la page d’écran de
garde, si ce n'est qu’elle
est formidablement belle,
mais surtout qu’elle est
accompagnée d’une musi-
que de J. M. JARRE (si, si,
le vrai), que d’ailleurs j’ai
enregistrée pour mon plai-
sir personnel. Les graphis-
mes de ce jeu exploitent au
maximum les capacités du
520/1040 ST, et le passage
en hyper-espace aussi bien
que la destruction d’une

planéte, sont un régal pour

les yeux. Les dialogues
avec les différentes créatu-
res sont non seulement
pratiques, mais surtout a
se rouler par terre (un bon
moyen pour faire la pous-
siére). Les bruitages ne
sont pas en reste, rassurez-
vous, ftout comme Ile
maniement du jeu qui est
encore un point fort de ce
logiciel. Quant au scénario,
outre une originalite
epoustoufflante, il reserve
semble-t-il de grosses sur-
prises. Sans hésitation, LE
JEU de l'année 1987 sur
terre et ailleurs.

L'’ARCHE DU CAPTAIN BLOOD Planéte en vue.
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de vos clones, parce qu’aprés
une heure de jeu, vous commen-
cez a trembler (perdant cons-
tamment de la vitalité) et il
devient alors difficile de jouer.
Mais attention a ne pas se faire
duper, car aprés quelques
temps, on a l'impression que
certains extra-terrestres com-
plotent contre vous...

PRESENTATION 99%
Boite, nouvelle, musique, tout y
est.

SCENARIO 100%
Original, plein de rebondisse-
ments et de surprises.

COMMANDE 100%

Tout a la souris, plus l'idée
geniale des dialogues par ico-
nes.

GRAPHISME 99%

Trés colorés, les graphismes
apportent & ce jeu une autre
dimension.

INTERET 100%

Si vous aimez la science-fiction,
c’est génial.

DIFFICULTE

-débutant : pas trop complexe, il
suffit d’avoir une bonne ouver-
ture d’esprit.

-confirmé : de méme.

- expert : risque de trouver I'as-
tuce assez rapidement, c'est a

dire apres cing heures de jeu.




Le monde de l'aventure

TANGLEWOOD

MICRODEAL env. 200F 1 Joueur

Systéme : ST

T anglewood est avant tout un
jeu dont le scenario risque
d'en surprendre plus d'un. C'est
une histoire de Science-Fiction
qui fait penser a du Sheckley,
c’est-a-dire a un délire organisé.

La sociéte Microdeal réci-
dive, et sort encore un jeu
genial. Je sais, ¢a devient
lassant, mais c’est comme
c¢a. Bon alors je dois vous
prévenir, ne commencez
pas ce jeu si vous avez une
interro le lendemain, vous
seriez sur de la rater. (Un
soi-disant copain me dit
fort justement que moi, je
suis sur de la rater dans

tous les cas. Je vous don-
nerais de ces nouvelles,
faites moi confiance).
Revenons plutét au logi-
ciel : les paysages dans
lesquels vous évoluez sont
réellement splendides. Le
son est trés bon. Le jeu
bénéficie d'une convivialité
exceptionnelle.. En effet
tout se dirige a la souris et
en particulier les différents
mobiles qui sont a voire
disposition. Attention, ils
ont chacun des avantages
et bien sur des deéfauts.
Celui-ci pourra aller sur
I'eau et partout ailleurs la
nuit. Pour résumer, on peut
dire gu’il est indispensable
de bien lire la documenta-
tion. Le scénario qui sup-
porte le programme est un
modeéle du genre. Pour
vous aider, je vous dirais
qu’il faut imperativement
effectuer des plans, c’est
le seul moyen véritable-
ment efficace pour s’y
retrouver. En conclusicn,
ce soft devrait faire un mal-
heur au niveau des ventes
surtout qu’il existe en ver-
sion francaise, et bien tra-
duit en plus !

Tout en fait, est venu de votre
oncle Arthur. Celui-ci possédait
une part de terre sur une planéte

Ce qui me plait principale-
ment dans ce jeu, c’est
tout d’abord le scénario,
fantastique et original,

104

avec son style et son
humour a la Sheckley (si
Vous ne connaissez pas
Sheckley, precipitez-vous
chez votre libraire !). Mais
ce qu’il y a de bien et de
non négligeable, c’est tout
de méme également le
systéme de jeu, tout aussi
original que I'histoire. Tout
se joue a la souris, avec
des icones assez droles, ce
qui rend le jeu facile a
jouer. Le look du tableau
de bord est volontairement
déplorable, avec des
tuyaux de tous cotés, des
boutons cassés, ce qui rap-
pelle beaucoup Brazil et
qui donc me plait énormeé-
ment (si vous ne connais-
sez pas Brazil, puisque
vous avez éte jusqu’a votre
libraire, profitez de votre
sortie et courrez dans votre
cinéma favori !).
Graphiquement, Tangle-
wood est bien fait sans
étre pour autant exception-
nellement beau. Il en est de
méme pour les sons, qui
sont quasiment inexis-
tants, mais ceci ne géne en
rien pour l'intérét du jeu
qui est, avouons:-le,
immense. Donc, si vous
n'avez pas Tanglewood,
entre la librairie et le
cinéma, passez donc chez
votre revendeur informati-
que Pacheter. Vous ne le
regretterez pas, surtout
que la traduction francaise
(manuel et programme) est
excellente.
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Microdeal propose avec ce
logiciel un jeu extraordi-
naire d’aventure-arcade-
stratégie, qui de par saréa-
lisation et son originalité
est promis a un brillant ave-
nir. Vous dirigez 5 espéces
de robots (les modules)
dans un monde passion-
nant et dangereux. Le sceé-
nario tout comme le jeu
sont assez complexes et je
mets en garde bon nombre
de personnes, car ici com-
plexité signifie entre autres
difficulté. Les graphismes
sont formidables, que ce
soit les paysages que vous
traversez (surface de la pla-
néte, mines, fonds sous-
marin, batimentis...), ou
méme les robots que vous
dirigerez, ou encore [’ani-
mation générale du jeu.
Coté son, rien de génial
(mais faut pas pousser
guand méme), et le dépla-
cement des modules est
parfois délicat. Mais alors
que de surprises dans ce
jeu (et des bonnes !). Tout
d’abord I’étendue de la pla-

néte et des différentes
régions est tout a fait
incroyable. D’autre part vos
modules sont au début
dans un état assez deplora-
ble, et leur fonctionnement
' est parfois surprenant. Un
trés beau jeu qui cepen-
dant ne s’adresse qu’a des
personnes avisées, patien-
tes et intelligentes (mais
cette derniére qualité nous
I’avons tous, alors...).

éloignée, et il en avait racheté
les droits d’exploitation & une
société miniere bien contente
d’avoir trouvé un pigeon. Votre
oncle s’installa donc sur cette
planéte, et y mit des mobiles,
des sortes de robots trés perfec-
tionnés, mais comme d’habi-
tude, c’était du matériel d'occa-
sion qui ne fonctionnait pas trés
bien. Cependant, votre oncle
découvrit bientot que la planéete
regorgeait d'une source d'éner-
gie énorme : des cristaux aux
formes tout a fait etranges, aux
pouvoirs extraordinaires. Helas
pour lui, la companie miniere
I'ayant appris, elle envoya ses
hommes, qui subtiliserent a
votre oncle les papiers prouvant
ses droits de propriété sur le ter-
rain. Celui-ci étant agé, il vous
a chargé de retrouver les
papiers, sans quoi il risque de
perdre le procés que lui a mis
sur le dos la companie miniére,

ce qui serait dramatique, surtout
a son age ol le moindre souci...
Pour cela, vous disposez des
cing mobiles qu'a achetés votre
oncle. Cing ? Disons plutdt qua-
tre, puisque 'un d’entre eux a
été egare lors d’un tremblement
de Terre. A I'aide des mobiles
donc, vous vous dirigerez sur la
surface de la planéte, mais
aussi dans les sous-sols, foréts,
lacs et autres paysages de Tan-
glewood. Vous rencontrerez des
Tangliens, personnes aux
meeurs tres etranges, et vous
finirez peut-étre méme par
retrouver le mobile manquant. ||
vous faudra alors faire un plan
de la surface, et aussi des sor-
tes de petits labyrinthes gue
constituent les habitations et

lieux principaux de Tanglewood.
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Attention aux mobiles de la
société miniére, dont le simple
contact désactiverait les votres.
A ce propos, les votres sont
dans un état pitoyable : chacun
d'entre eux est fait pour accom-
plirune tache particuliére, mais
hélas, il leur mangue la plupart
du temps les données nécessai-
res ; alors, pendant que vous y
étes, vous pouvez essayer de
trouver de quoi compléter les
divers programmes de vos mobi-
les. Tanglewood est, comme
vous l'avez compris, un jeu
d'aventure trés surprenant...

PRESENTATION 89%

C'est du beau ! Et en frangais en
plus.

SCENARIO 98%

Si vous aimez les délires de
science-fiction a la Sheckley !

COMMANDE 90%

Tout 4 la souris, et bien géré en
plus.

GRAPHISME 90%

Beau en général, avec quelques
ecrans trés beaux !

INTERET 95%

A condition d’aimer les jeux
d’aventure complexes et le scé-
nario.

DIFFICULTE

- débutant : non, ce n'est pas
pour vous.

- confirmé : vous allez en baver
un peu.

- expert : voila un veritable chal-
lenge pour vous !




Le monde de I'aventure

JINXTER

RAINBIRD env. 250F 1 Joueur

Systéme : Amiga / ST

in® ter est la derniére pro-

duction de chez Magnétic
Scroll, les programmeurs de The
Pawn et de Guild Of Thieves.
Comment aborder un pro-
gramme aussi surprenant que
Jin® ter ? Tout d'abord, com-
mengons par le scénario. Celui-
ci se déroule en Aquitania, une
province de Kerovnia, ol se sont
déroulés les deux premiéres
aventures. Cette région était
protégée par un bracelet magi-
que, bracelet comprenant des
sortiléges magiques. Cet objet
donnait de la chance a toutes
les personnes d’Aquitania, et
les protégeait des terribles sor-
ciéres vertes. Hélas, I'une d’el-
les s’est emparée du trésor et I'a
détruit. Vous devez retrouver les
sortiléges manquants, le Brace-
let, aprés quoi vous pourrez le
réassembler et tenter d’en finir
définitivement avec les Sorcié-
res. Mais d’ici 13, le chemin est
long. Ce qui marque le plus,
c’est qu'on est loin de «The
Pawn » et de « Guild Of Thie-
ves ». Ici en effet, c’est I'humour
qui prime. La plupart des phra-
ses et des descriptions sont a
mourir de rire (si I'on comprend
I’humour anglais bien sir), et
certaines rappellent du Douglas
Adams (le maitre du genre).
Sans quoi, le reste est comme
The Pawn, des graphismes a
I'interpréteur en passant par la
difficulté.

teo tne so"th

Quand on m’a dit
« voici un jeu des
mémes auteurs

que The Pawn et Guild Of
Thieves », j’ai penseé, ravi :
« Qu’est-ce qui peut bien
m’attendre ? ». Tout
d’abord deception au

niveau des graphismes, ils.

sont légerement inférieurs
a ses deux prédecesseurs.
Sinon le systeme de ce jeu
d’aventure est toujours
aussi bien fait (attention
tous les ordres se donnent
au clavier), et le vocabu-
laire est lui aussi toujours
aussi complexe et varié. Le
jeu permet de donner un
grand nombre d’ordres et
la syntaxe peut étre assez
libre. Le monde ou évolue
voire personnage semble
étre assez particulier, et je
préfére ne méme pas vous
parler du sceénario. Une
aventure donc trés com-
plexe, qui devrait ravir les
fans de The Pawn, mais a
laquelle il manque cepen-
dant un petit quelque
chose pour en faire un
superbe soft.

Ce programme
est génial ! 1l est
extremement

dréle, presque aussi drole
que Bureaucracy, et c’est
peu dire (j’ai dit presque,
pas autant). Le graphisme
est excellent, sauf [a pre-
miére page ecran, mais I’in-
terpréteur n’est pas aussi
bon que celui de Guild Of
Thieves. Par contre, il est
semblable a celui de The
Pawn. Si vous aimez I’hu-
mour anglais, et que vous
étes trés bon en jeu d’aven-
ture, foncez, ce logiciel est
pour vous.

C’est toujours de
Paventure et le
scénario est tou-

tbe sm{en gate Ieaﬂ
is a3 d:'rcha bere,

JINXTER Ne

marchez pas sur les fleurs.

jours aussi passionnant et
difficile. Le style est diffe-
rent et le résultat n’est pas
aussi bon que pour The
Guild of Thieves par exem-
ple. Le systéme de jeu
ayant fait ses preuves, les
programmeurs de chez
Rainbird I'ont fort juste-
ment gardé. Pour ceux qui
ne connaissent pas,
sachez que I'on peut dérou-
ler les écrans graphiques a
Paide de la souris comme
un parchemin. On a ainsi le
choix entre une image ou
le texte. Pour obtenir plus
de détails, s’adresser a
P’aventurier cinglé.

PRESENTATION 99%

Il faut voir la documentation,
c’est a mourir de rire.

SCENARIO 99%

Une histoire de fou, et drole,
mais si dréle. Enfin, il faut aimer
’humour anglais.

COMMANDE 79%
Bizarrement moins bien gue
Guild Of Thieves. Pareil a The
Pawn guand méme.

GRAPHISME 97 %
Horrible premiere image, puis
superbe.

INTERET 99%

Genial si vous comprenez I’hu-
mour anglais. Sans quoi...

DIFFICULTE

- débutant : passez a l'article
suivant.

- confirmeé : vous pouvez vous en
tirer avec les aides de la doc. -
expert : deviendravite votre pro
gramme favori.




e

Nous sommes en 1984 et Los Angeles se prépare pour les

Jeux Olympiques d'Eté. Les dignitaires et personalités zf EOG! Cfﬂ Df

mettentaupointleursdis:]oursetsep:éparent&fair:fate Dfm;w
ax grandes foules auxquelles tout le monde s'attend. Mais /)
r‘estg::nmpter sans les |ghats de goutiéres de la ville — que AUJOURD HU"
it le monde méprise. Ces chats maudits sont bien connus :
jourleur habilité a organiserleurs propres jeux compeétitifs.

Bad Cat justifiera-t-il sa réputation?
(BM 64/128 — Cassette et Disque

AMSTRAD — Cassette et Disque

< GO! Media Holdings Ltd. (France), Sarl B.P. 3, Zac de Mousguette,
AMIGA - pi g
ATARI ST - piogue IR Grasse. Tel, 93427144,

3

[ e S




Le monde de I'aventure

LES RIPOUX

COBRA SOFT env. 200F 1 Joueur

Systeme : ST

t voici enfin ce programme

adapté du film du méme
nom de Claude Zidi. Il s'agit
d’'une aventure dans laquelle
vous jouez I'un des policiers
pourris dont il est question dans
le film. Votre but ultime dans la
vie : acheter un bar-PMU en face
de ’hippodrome de Vincennes.
Oui, mais pour cela, il vous faut
beaucoup d’argent, et votre
salaire mensuel ne vous suffit
pas. Vous avez decidé d'arron-
dir vos fins de mois, et donc de
vous arranger dans le quartier si
tranquille de Pigalle. Vous faites
appel aux malfrats de laregion,

Avec Cobra Sofft,
on ne sait jamais
a quoi s’atten-

Les Ripoux est
un excellent pro-
gramme, qui a su
conserver !ongmahte du
film. La partie jeu d’aven-
ture est facile, puisque les
dialogues a reconstituer
sont rarement trés com-
plexes. Le plus dur reste de
concilier vos activités sus-
pectes avec votre meétier,
sans que le Commissaire
ou gue la Police des Poli-
ces ne vous découvrent. A
noter des dessins trés soi-
gnés (c’est le premier jeu
Cobra Soft a utiliser enfin
le ST 1), ainsi qu’un manuel
trés original.

dre, tant leurs adaptations
sont parfois surprenantes.
Eh bien, je peux vous dire
qu’il ne faut jamais avoir de

préjugés... car il faut recon-
naitre que ce programime

est au dessus du lot de la
production jusqu’alors
connue de Cobra Soft.
Voila une sociéié qui est
sur la pente. ascendante. Le
scénario est commun a
celui du film du méme
nom, dont le Iogwc:e! est
tire, et tout est reuni pour
gu’il connaisse un aussi
grand succes. Les écrans

graphiques sont du plus
bel effet, les possibilités
d’actions sont nombreuses

(trois modes de déplace-
ment dans Ia vilie : voiture,

‘métro ou a pieds) dirigées

avec le ;oysrrck et le son
est harmonieusement pre-
sent. De plus, le pro-
gramme est livré avec un
éditorial renfermant de
nombreux indices utiles au
jeu.

Mardi 27 - ShoD

mais sans que le Commissaire
Bloret s’en apercoive. En effet,
pour quitter la police et acheter
votre Bar, il vous faudra avoir
assez d’argent, mais aussi étre
un hon policier, et de temps en

temps, faire correctement votre
métier . dealers, prostituees,
indics, tueurs et j'en passe, tous
sont au rendez-vous dans le
quartier. Vous discutez a I'aide
de bulles avec les personnages,
bulles ol vous choisissez la
phrase qui vous convient. En
dehors de la partie aventure,
notez qu’il faudra aussi étre
capable de bien tirer...

A partir du film
de Claude Zidi,
Cobra Soft nous

présente un jeu plutot ori-
ginal, puisque vous étes
Iun de ces flics pourris qui

n’hésitent pas a arrondir
leur fin de mois de facon
extra-légale. Tout le jeu se
déroule dans le 18e arron-
dissement (beau quartier,
n’est-ce-pas ?), dans lequel
vous devrez faire votre bou-
lot (enquéte, arrestiation,

surveillance...), et méme
plus (racket, passage &
tabac, menaces...), iout en
faisant attention a ce que
vos activités illégales ne
soient pas remarquées.
Les graphismes ne sont
pas trés jolis, faisant plutét
penser a des dessins de
BD policiére et a des carri-
catures. Le jeu est assez
difficile, et il manque un
élement important: les
sons.

LES RIPOUX Les Follies Bergeéres.

PRESENTATION 71%

Celle du manuel est originale,
mais peut-on parler de qualite ?

SCENARIO 88%

On ne peut plus original : enfin
un anti-heros.

COMMANDE 68%

On s’y perd un peu tantily ade
touches qui servent.

GRAPHISME 79%

Trés bon pour les fonds, moyen
pour le reste.

INTERET 74%

Assez bon, si vous aimez ce
style de jeu.

DIFFICULTE

- débutant : carisque d’étre dur.
- confirmeé : si vous n'avez pas
peur d’autant de commandes...

- expert : voila un jeu complexe
qui peut vous plaire.
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Systéme : ST

C e jeu d’aventure est basé
sur un best-seller de Jeffrey
Archer, peu connu chez nous.
Vous y jouez un homme d’affai-
res qui s’est fait rouler de
200.000 dollars dans une affaire
économique, et qui pour cette
raison se retrouve sans argent
ni travail. Le responsable de
cette situation n'est autre que
son ancien patron: Metcalfe.
Avec d'autres personnes ayant
eu des problémes avec Met-
calfe, il va tenter de réunir les
arguments permettant de prou-
ver a la police la culpabilité de
ce dernier.

NOT A PENNY MORE,
NOT A PENNY LESS

DOMARK env. 225F 1 Joueur

NOT A PENNY MORE Un jeu

abave cuphoards. There is 2 television.

Ie:t .fa_ the shone.on gour desk is 3 falder, ub

« Gen 4 »

PRESENTATION 70%

Une belle boite et une documen-
tation compleéte.

SCENARIO 68%

Original, mais helas mal réalise.

COMMANDE 16%

Trés mauvais. Il ne comprend
jamais rien.

GRAPHISME 27 %

Trés moyen comme Vous pou-
vez le voir.

INTERET 13%

Aucun, a cause de la lamentable
réalisation...

DIFFICULTE

- debutant : laissez tomber, c’est
trop gros pour vous.
-confirmé : a la rigueur, mais
vous prendriez de mauvaises
habitudes.

- expert : c¢'est & votre niveau,
mais c'est hélas si mauvais.

d’argent.

=

Le scénario ori-
ginal est gaché
par une réalisa-

tion execrable. Les gra-
phismes sont mauvais, l'in-
terpréteur est lamentable

et le systéme de jeu, soi-
disant innovateur, est en
fait déplorable. Par exem-

ple, il n’y a pas de direc-
tions possibles, on ne peut
obtenir deux fois la des-
cription d’une piéce, etc.

FAIAL

Systéme : ST

ajal est un jeu d'aventure

dont vous étes le héros. Il
est en deux disquettes et com-
porte des graphismes dans une
toute petite fenéire. Le scénario
est de I'héroic-fantasy. Il n'est ni
original, ni bon. En fait, il se
décompose en trois scénarios
différents. Il y aun aspect jeu de
réle avec la création des person-
nages, mais la similitude s'ar-
réte la. Le joueur n'intervient
pas dans les combats. Enfin,
des petits jeux de lettres per-
mettent d’'augmenter une capa-
cité.

EXCALIBUR env. 250F 1 Joueur

Faial posséde un
scénario lamen-
table. Faial est

trés laid graphiquement.
Faial n’est pas bien réalisé.

Allez-vous ?

fttaguer k

ees 1a fin de 1'apres-nidi vous arrivez a une vaste clairiere eblouissante d

neryeillenses flaurs bariolees
Seudain, surgissant de nuile ?m,
materialisent & vos geux ebabis

de noabraux lutins aux ailes multicolores s

FAIAL Réncon'tre avec des lutins.

v

Faial coite tres cher! En
un mot, Faial est un jeu a
éviter. C’est une honte de
sortir de tels programmes,
guand en plus un jeu
comme Dungeon Master
ne coute que cingquante
francs supplémentaires !
Lamentable.

PRESENTATION 13%

Boite et doc. assez mauvaise,
présentation du programme
lamentable.

SCENARIO 20%

Et encore, parce gu'il y en a plu-
sieurs...

COMMANDE 192%

Aie aie aie, que c'est mal géré.

GRAPHISME 13%

Incroyablement mauvais.

INTERET 15%

R. a. s.

DIFFICULTE

- débutant : ce jeu est fait pour
vous, mais il y a tellement
mieux.

- confirme : tournez la page.

- expert : n'y pensez plus.

M
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Le monde de 'aventure

BLUEBERRY

COKTEL VISION env.225F 1 Joueur

Systéme : ST

C oktel Vision récidive avec
une nouvelle adaptation
d'une bande dessinée. Cette
fois-ci, c’est Blueberry, le célé-

bre Cowboy qui est a I’honneur. |

Le héros, accompagné de son
fidele ami Mac Clure sont pou-
suivis par les indiens, et se réfu-
gient dans un canyon aban-
donné ol les indiens ne vont
jamais. Et pour cause ! lls vont
vite se rendre compte que le
canyon est maudit, et qu’un
spectre le hante. Mais n’y a t-il
pas une etrange affaire la-
dessous, puisgu’une légende
dit gqu’un filon d'or se trouve
enfoui dans la région. En plus
des indiens et du spectre, les
deux cowboys devront surtout
se méfier de Von Lukner, leur
ennemi qui les poursuit en espé-
rant bien trouver 'or... et le gar-
der pour lui. Pour jouer, on uti-
lise la souris, et il suffit de cli-
quer sur les personnages ou
objets fondamentaux pour faire
avancer |'histoire. Véritable jeu
d’aventure, Blueberry est égale-
ment ponctué de séances d’ar-
cade ou il vous faut montrer
votre dextérité au révolver. Les
graphismes sont ceux de la BD,
digitalisés puis recoloriés, et les
sons sont tous digitalisés, ce
qui rajoute de I'ambiance.

BLUEBERRY Le desert.

Aprés Astérix,
Coktel Vision
nous propose

Blueberry. Autant le dire
tout de suite, c’est du
méme cru. Cette société
semble avoir trouvé le bon
filon, et ne se prive pas de
Pexploiter, Vous reprenez
les mémes ingrédients qui
ont fait le succes d’Asté-
rix : graphismes splendi-
des, sons digitalisés,
séquences de jeux d’arca-
des, le tout entiérement
dirigé a la souris. Vous
mettez Pensemble dans un
shaker, vous secouez bien
fort et vous obtenez un des
logiciels d’aventure les
mieux réussis pour le ST.
En plus c’est en francais.
Bravo a Coktel Vision.

Blueberry me
semble encore
meilleur qu’Asté-

rix. Grapniguement trés

proche de la BD, ce logiciel

posséde déja un atout
majeur : c’est le seul jeu de
Western disponible. D’au-
tre part, le scénario est
intéressant et prenant, la
réalisation bonne, et enfin
les sons digitalises. Voila
le coktail habituel de Cok-
tel Vision, et qui s’en plain-
dra. Attention, contraire-
ment aux apparences, ce
logiciel n’est pas des plus
évidents.

Comme vous
I’avez sans
DL aucun doute
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compris, il s’agit d’une
adaptation de la célebre
BD qui est tres réussie. Les
graphismes sont réelle-
ment superbes et cette
aventure se joue toute ala
souris, eétant basée sur le
méme systéme que le pré-
cédent Astérix. En outre,
un peu d’arcade vient de
temps en temps rompre la
monotonie, et le tout est
parsemé de sons digitali-
sés qui ajoutent la touche
finale a un excellent logi-
ciel.

PRESENTATION 86%

Une belle boite, une bonne doc.,
une présentation soignée du
programme.

SCENARIO 87%

L'originalité d'un Western, mais
la simplicité aussi.

COMMANDE 83%

A la souris et au clavier, donc
pas toujours trés pratigue.

GRAPHISME 90%

De la bonne digitalisation.
Semblable a la BD.

INTERET 88%

Plus intéressant qu’Astérix, tout
aussi original et drole.

DIFFICULTE

-débutant: assez complexe,
contrairement a ce que l'on
pourrait penser.

- confirmé : attention, quelgues
difficultés.

- expert : VOUS aussi, vous aurez
des problémes, mais un peu
moins bien sar.




Systeme : ST

| faut dire que votre réputation
de parapsychologue est
reconnue dans le monde entier.
Nous sommes au printemps de
I'année 1902 et ce matin une let-
tre de Mr et Mme Hubert-
Destouches, habitant la Martini-
que, est arrivée sur votre bureau.
Cette lettre vous implore de
venir sur place mettre fin aux
agissements d’une sorte de
zombi qui pleure et frappe dans
les murs de leur maison.
Un mois plus tard, vous débar-
quez sur I'lle, a St Pierre. La
carte qu’on vous aconfiée com-
porte divers lieux a visiter. Dans
chacun des lieux un plan vous
informe sur les endroits ou
poursuivre votre enquéte.
En faisant des aller et retour
entre ces différents points, vous
vous apercevrez vite qu'un
indice trouvé I3, peut vous per-
mettre de pénétrer ailleurs.
Par exemple, si vous allez chez
les Hubert-Destouches (a Par-
nasse) sans une bonne bouteille
de rhum, Papa Echevin qui loge
derriére la maison, refusera de
VOUS recevoir...
Petit a petit, le puzzle se forme
et vous entraine dans une trou-
blante énigme ol les abus de
I'esclavage, aboli récemment, et
la terreur du volcan sont encore
bien présents dans la mémoire
de ceux qui en ont soufferts. La
tristesse et les regrets du zombi,
mort de mélancolie, cachent un
secret qu'il vous appartient de
découvrir.

| MEWILO

COKTELVISION env. 250F 1 Joueur

Mewilo est un
logiciel instructif
et prenant, les

grands habitués des jeux
d’aventure le trouveront
peut-étre trop facile. Moi,
jlaime ce type de jeu ou
I’on ne patauge pas dans la
choucroute durant des
heures avant de démarrer.
Le cadre est original et
Pambiance dépaysante. Un
beau voyage...

Les images qui se presentent,
recélent de nombreux indices
qui apparaitront a un moment
ol a un autre du jeu. Alors, n'he-
sitez pas a « cliquer » (& I'aide du
colibri qui vous sert de curseur)
sur les portes des maisons, sur
les hommes dans le lointain, et
méme sur les arbres... De temps
en temps, un personnage arri-
vera et éclairera peut-étre votre
lanterne...

Le logiciel est fourni avec un
petit dictionnaire créole, une
recette de cuisine, une cassette
audio du groupe Malavoi et une
nouvelle de Patrick Chamoiseau
sur la mort d’'une mulatresse ;
tout pour recréer |'ambiance
chaude et émouvante de la Mar-
tinique du début du siecle.

MEWILO Si vous répondez bien vous aurez du rhum.

L

MEWILO Une ile de réve et de mystére.

Mewilo est un
logiciel tres
sympathique,

servi par un graphisme
coloré et réaliste, ainsi que
par des sons digitalisés
comme a [Phabitude de
Coktel Vision. Le scénario
est digne d’'un Appel de
Cthulhu (plutot d’un Malé-
fices), ce qui en soi est une
originalité. Le lieu de I'ac-
tion, la Martinique, étant un
paysage inconnu (hélas)
pour nous, il est agréable
de découvrir 'atmopheére
étrange qui y régnait a
I’époque du scénario. De
plus, le coté éducatif du
programme est excellent.
On apprend vraiment en
s’amusant. Une réussite.

« Gen 4 »

Mewilo est un
soft comme on
aimerait en voir

plus souvent. Aprés avoir
fait un jeu éducatif a ten-
dance aventure, voici le jeu
d’aventure a tendance édu-
cative. Si en effet le joueur
se laisse prendre a cetie
histoire originale et dépay-
sante, il lui faudra répondre
a de nombreuses ques-
tions et devinettes qui lui
apprendront beaucoup de
choses sur la vie a la Mar-
tinigue. Des graphismes
assez beaux, un scénario
qui nous emmeéne loin des
chateaux et des vaisseaux,
un fond historique et une
intrique bien menée : voila
qui fait de Mewilo un frés
bon programme. En plus,
y’a de la bonne musique !

PRESENTATION 88%

Tout dans la boite pour vour
mettre au « parfum » de la Mar-
tinique.

SCENARIO 83%
Original et éducatif.

COMMANDE 80%
Tout a la souris.

GRAPHISME 82%

Bien, style BD avec gros plan
sur les personnages.

INTERET 87 %

Aventure dépaysante et instruc-
tive sur la Martinique.

DIFFICULTE facile

On avance assez rapidement
dans I’histoire.

Un jeu qui plaira surtout aux
débutants.




Le monde de |'aventure

ANNALES DE ROME

PSS env. 275F 1 Joueur
Systeme : ST

oici le premier wargame de

PSS, leader du genre, pour
I’Atari ST. Il est basé sur 'essor
et la chute de I'empire romain,
et votre but, en tant que diri-
geant du Sénat est de déployer
VOS armeées pour conguérir les

Que dire d’un
produit aussi
mauvais et peu
fini gue celui-ci. Le gra-
phisme est laid et grossier,
le jeu est un symbole
d’anti-convivialite, et le
texte est en francais bourre
de fautes. Une honte ! La
réalisation lamentable de
ce programme le rend sans
interét.

terres voisines ; mais il vous fau-
dra aussi éviter les guerres civi-
les, coups d’état et autres inci-
dents politiques. Annales de
Rome se joue sur une petite
carte de I'Europe, au clavier et

de maniére assez complexe. La
lecture de la documentation
s'avere indispensable; mais,
bien gu’en francais, elle est
hélas tres pauvre et bourrée de
fautes d'orthographe.

LE NECROMANCIEN

UBI SOFT env.
Systéeme : ST

e Necromancien est un jeu
d’aventure interactif dans la
lignée des livres 'dont vous étes
le heros’. Son scénario est évi-
demment de I'Héroic Fantasy et

Arrétez de nous
faire des jeux de
ce style ! Pas de
graphisme, un scénario
lamentable, des combats
sans action. Un mauvais
choix peut étre mortel,
donc attention, sauvegar-
dez souvent. A déconseil-
ler, a moins que vous soyez
un fan complet de ce type
de jeu, mais encore...

150F 1 Joueur

| g

oy

¢ L'aubergiste referme rapidement la
- porte derriere vous. vous
. propose une chambre de luxe 3 2

1eces d

1 for ou une
une p

1=2ce d'argen

ghanbre normale :

- Chambre normale
° Chambre de luxe

de plus n'arien d’original. Vous
étes dans une ville qu’un sor-
cier, le Nécromancien, tyranise.
Allez-vous pouvoir faire quelque
chose pour la population ? Pas
de graphisme mais un écran de
jeu soigné. On clique simple-

ment sur le choix qui parait le
plus logique. Notons qu’il n’y a
pas de création de personnage,
donc pas de combats comme
d’habitude. Ici, il faut choisir la
bonne attaque pour tuer son
adversaire.
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PRESENTATION 15%

Boite moyenne, doc. en frangais
de cuisine. Présentation du jeu
lamentable.

SCENARIO 67%
L’Empire Romain aprés son apo-
gée, c'est original au moins.

COMMANDE 13%

Pas pratigue de tout !

INTERET 12%

A cause des commandes mal
faites, le jeu perd vite tout inté-
rét.

DIFFICULTE

- débutant : n'y jouez pas, vous
risque de prendre de mauvaises
habitudes.

- confirme : c’est a votre niveau.
- expert : un peu facile, quoigue
long & maitriser.

PRESENTATION 40%
Une boite plus que moyenne.

SCENARIO 27 %

Pas trés original, et un peu
facile.

COMMANDE 75%

A la souris, mais bien évidem-
ment avec des limites du au
style de jeu.

GRAPHISME -

Y’en a pas.

INTERET 27%

Bof. Bof. Je persiste : les aven-
tures interactives n'ont aucun
intérét sur ordinateur.

DIFFICULTE

- debutant : vous le finirez en 3
a 4 heures.

- confirmeé : vous, 2 heures suf-
firont.

- expert: pour se détendre
durant la pause-cafe !




CRASH GARRET

ERE INFORMATIQUE env. 275F 1 Joueur

Systeme : ST

rash Garret, c’est tout

d'abord un scénario origi-
nal. Celui-ci se déroule en effet
dans la période précedant la
seconde guerre mondiale,
période pourtant riche en événe-
ments, mais jusqu'a ce jour
jamais exploitée. Le héros,
Crash Garret est une sorte
d'anti-héros, ce qui change un
peu des jeux d'aventures classi-
ques. Le systéme de jeu est tres
original. Des scénes se dérou-
lent sans gue vous ayez quelgue
chose a faire : ¢c’'est comme au

Crash Garret est
un jeu superbe a
tout point de
vue. Le scénario est tres
original, et surtout passio-
nant. La realisation est
excellente, que ce soient
les scénes ou I'on n’inter-
vient pas ou celles ot 'on
joue ; le graphisme est vrai-
ment frés bon. Cette pre-
miere aventure de Crash
Garret annonce une série
qui je Pespére durera long-
temps ! Un seul regret au
niveau de Pinterpréteur qui
n'est pas toujours bon
interpréte de vos désirs.

cinéma. Les personnages dialo-
guent entre eux, au moyens de
bulles comme en BD. Cette
phase reste animée, les cases
représentant les personnages
se déplacant durant les dialo-
gues. Au bout d’'un moment, en
plein milieu de 'action, le héros
se tourne vers vous : « Que dois-
je faire 7 ». C'est a vous de lui
donner un ordre en francais,
pour le conseiller. Vous jouez en
fait I’ame conseillére de Garret,
une sorte de petite voix qui le
guide dans les moments diffici-
les. De I’Amérique & I’'Europe en
pasant par I'Egypte, les aventu-
res de Garret sont surprenantes
et les intrigues a rebondisse-
ments. On parle déja d'une
suite...

CRASH GARRET
Attention, danger.

n’y a vraiment aucun point

Crash Garret,
Jc’est un jeu
d’aventure édite

par la société Ere Informa-
tique qui réalise a cette
ocasion un trés bon pro-
gramme. C’est en francais,
graphiquement c’est trés
bien réussi, 'animation (eh
oui, il y a de I'animation)
est suffisante et le scéna-
rio est des plus prenants.
Alors, allez-vous me dire, il

noir qui vienne entacher la
réalisation de ce logiciel 2
Eh bien si ! En effet 'analy-
seur syntaxique est un peu
faible, et le héros vous
demande parfois un peu
trop machinalement ce

petit probleme est vite
programmeurs et devant

Pintérét que degage I’his-
toire.

qu’il doit faire. Mais ce

oublié en regard du soin
apporté a ce logiciel par les

CRASH GARRET Quelle commére.
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Ere nous preé-
sente ici un bon
jeu d’aventure
qui posséde surtout I'avan-
tage d’étre en francais. De

plus les graphismes ont
été soignés, ce qui est tou-
jours agréable, et nombre
d’actions se font par l'inter-
médiaire de la souris, détail
la aussi tres appréciable.
Cependant les ordres que
I’on peut donner sont
assez limités, ce qui pose
de gros problémes pour
progresser, le scénario
n’étant pas particuliére-
ment facile. Les personnes
qui aiment les aventuriers
des années trente (de I'aca-
bit d’Indiana Jones), ne
manqueront pas d’appré-
cier ce jeu, Crash Garett
maniant aussi bien I’hu-
mour que ses poings.

PRESENTATION 84%

De la belle pochette de presen-
tation a la documention, tout est
parfait.

SCENARIO 85%

Tres bon, et surtout trés original.

COMMANDE 70%

Interpréte parfois mal vos com-
mandes, mais en francais.

GRAPHISME 91%

Excellent graphisme.

INTERET 86%

Un bon soft d’aventure, en fran-
gais en plus !

DIFFICULTE

- débutant : peut essayer, mais
risque d’avoir un ou deux proble-
mes.

- confirmé : ¢c'est pour vous. Ni
trop dur, ni trop complexe.

- expert : pas si facile, surtout
quand on se croit un expert...




#

Le monde de I'aventure

SPACE QUEST 2

SIERRA-ON-LINE env. 300F 1 Joueur

Systéme : ST

ous vous souvenez de I'ex-

cellent Space Quest. Eh
bien voici la suite, pour notre
grand plaisir. Vous y retrouverez
le méme héros qui est toujours
balayeur dans un vaisseau spa-
tial. Vohaul, le savant qui avait
inventé le plan Sarien dans le
premier épisode vient de trouver
un nouveau plan, et, de peur que
vous ne contrecariez & nouveau
ses projets, il vous enléve pour

Encore un excel-
lent jeu édité par
Sierra-On-Line.
Quel piaisir de retrouver ce
héros de science-fiction,
dans une nouvelle aventure
tout aussi humoristique
que la premiére, mais un
peu plus facile et moins
longue (malgré une dis-
quette supplémentaire). Le
scénario est original du
début 2 la fin, et la réalisa-
tion est semblable a celle
des épisodes précedents.
Résumons la situation:
courrez chez votre reven-
deur!

que vous soyez conduit sur une
planéte lointaine. Hélas pour lui,
aprés un accident, vous tombe-
rez dans la jungle de cette pla-
néte. Il vous faudra éviter qu’on
vous y retrouve, mais aussi sur-
vivre 12 ol tout n'est que piéges.
Aprés de nombreuses recher-
ches, vous trouverez peut-étre le
repaire des bonhommes roses,
qui vous aideront a rejoindre un

| lieu de départ pour quitter la pla-

néte. Evidemment, vous ne
pourrez avertir votre patrie, car
I'infame Vohaul vous attirera sur
son vaisseau. Vous devrez non
seulement survivre, mais aussi
combattre, stopper le plan d'in-
vasion de |a terre par des robots

got

with Your

ns Yyour
Turn

a lot of
EVA suit _on, ©
boss. **

i ot

=

NS -
NS Le principe reste
N \|le méme que le
F.\!__]premier episode,

c’est-a-dire que vous diri-
gez un personnage au joys-

nerve coming |

hat's

1N Your nop.

SPACE QUEST Il

Aok Qu’est-il arrivé a
’5‘%’ Roger Wilco

L aprés sa formi-
dable épopée de Space
Quest? Vous le saurez
dans ce deuxiéme épisode.
Les graphismes, du fait de
Panimation, ne soni pas
extraordinaires, mais il
n’empéche que les dépla-
cements du héros a ’écran
sont trés pratiques, et font

en grande partie 'intérét de
ce jeu. Le scénario vous
mettra face a votre vieil
ennemi (Sludge Vohaul)
qui, une nouvelle fois
menace la terre par ses
plans diaboliques. Vous
étes la seule personne qui
puisse l'arréter, et croyez-
moi ce sera aussi difficile
que lors de votre premiére

tick dans un décor en trois
dimensions. Le scénario
est encore une fois trés
fouillé, le son suffisant et
que dire de plus, sinon qu
faut essayer pour appr
cier. Coté graphisme, c’
comme d’habitude, donc
pas terrible ; mais il parait
que Sierra-on-line nous pre-
pare une heureuse surprise
pour le prochain King
Quest.

confrontation.

SPACE QUEST I

représentants (si, si | ), et enfin

partir du vaisseau avant son

explosion. Aussi génial que le
premier, mais un peu plus court.
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PRESENTATION 89%

Toujours une belle boite et une
bonne doc. Toujours de l'aide
pour les débutants.

SCENARIO 90%

Aussi drole et complet que le
premier, mais un peu moins
long.

COMMANDE 95%

Le mélange joystickiclavier est
parfait.

GRAPHISME 70%

Un peu mieux que certains de la
série, mais pas fantastigue
guand méme.

INTERET 90%

Si vous avez aime le premier de
la série. il en serade méme pour
celui-ci.

DIFFICULTE

- débutant : attention, difficile &
cause du vocabulaire.

- confirmeé : bien pour vous, avec
la méme recommandation au
niveau de l'anglais.

- expert : méme Vous, vous coin-
cerez un ou deux jours sur les
passages complexes.




1ZNOGOUD

INFOGRAMES env. 250F 1 Joueur
Systeme : ST

Iznogoud vous connaissez ?
Non ? Ce personnage célébre
est tiré de la non moins célébre
BD des unanimement célebres
Goscinny et Tabary. L’action se
déroule dans Bagdad al'époque
des Mille et Une nuits, et lzno-
goud n’est autre que le Grand bande dessinée
Vizir de Bagdad Il n'a qu'un seul adaptée a
but dans la vie : devenir Calife & I’écran, un logiciel qui se e :
la place du Calife actuel, repon- montre aussi bizarre que la Dans le palais du calife.
dant au doux nom de Haroun El BD dont il est issu. Tout le
Poussah, qui lui n’a aussi qu'un jeu est animé, et vous i

seul but : se reposer. Aidé par 3
son Tidale compagnon Dilat | | 962 le personnage d’lzno-

Larath, Iznogoud est prét a tout goud grace avotre joystick. | taire pour arriver a ses fins, de
Les graphismes sont touta | |5 corruption des gardes & I'em-
fait superbes et la musigue | poisonnement du Calife en pas-
trés agréable. Mais ce pro- | sant par la magie, qui jusqu'ace
gramme est particuliére- | jour ne lui a jamais reussi.
ment difficile et parfois Vo|u§ dgn%ezﬁlznogoud dans le
confus. Vo no poutee | P33 34 alte o encon |
fg"' q"e de 4 fag%ns et ce:a sonnages. Vous ne pouvez
imite assez rapidement le | ,ccomplir que quatre actions :
i-,eal:t c:lill:slenv?;lgeez: O(I;Iul':)el donner I'objet qule vous avez
avec vous & quelqu'un, ama-
faire quand on est bloqué. | douer une personne, menacer
Une remargue |mpoﬂante une personne F!LI encore vous
la boite du jeu et la docu- mettre en colére. Le résultat
mentation sont superbes gu”"ge?gggga%ipegfqﬂg]“i‘éfﬁt
1 I
d’autant plu§ g8 3,"95 S%n[: vous adressez. lznogoud se joue
a.:_:cqmpagnees une au joystick, et des lumiéres s’al-
d’lznogoud pourvous met- | jument sur le plan du palais
tre dans 'ambiance. selon la piéce ol vous étes. Pas
béte !

Encore une

riente quel-

IZNOGOUD Le vilain sournois !
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Cette fois je dis
bravo a Info
 mes.. Enim i

que j 1
gateau ce sonr. Les-decors

Vous pouuez aller chez
votre revendeur et acheter
Iznogood si vous aimez les
aventures complexes.

PRESENTATION 88%

Bonne, grace a une doc. sous
forme de BD et une vraie BD en
cadeau !

SCENARIO 75%

Aussi complexe que celui de la
BD, et c'est peu dire.

COMMANDE 56%

Il n'y a que quatre commandes
mais ce n'est pas un avantage.
On ne sait pas guoi faire.

GRAPHISME 86%

C’est exactement la BD, mais
‘anime qui plus est.

INTERET 75%
Drole, bien fait, mais un peu trop
fouilli pour que I'on avance bien.

DIFFICULTE

- débutant : pourquoi pas, mais
sachez que c’est treés difficile.
- confirme : assez dur encore,
car on ne sait pas toujours quoi
faire.

- expert : méme vous, aurez des
probléme, et c’est peu dire.




Le monde de |'aventure

MASQUE +

UBI SOFT env. 200F 1Joueur

Systeme : ST

asque + est I'adaptation
du best-seller de I’Amstrad
pour le ST. C'est une aventure
policiére dont Il'action se
deroule durant le carnaval de
Venise, juste aprés qu'une

aventure qui se
joue pour l’es-
sentiel a la souris (seuls les
dialogues sont a taper au
clavier, et en francais), avec
un scénario assez difficile.
Les graphismes sont jolis,
tout comme la musique.
Pour donner les ordres,
vous vous servez d’un cer-
tain nombre d’icénes, mais
les actions sont trés limi-
tées. Il en est de méme
pour les dialogues, les per-
sonnages ne semblant pas
comprendre grand chose
(heureusement, on peut les
insulter !), et assez rapide-

D.L

quoi leur dire.

Encore une

société secréte vienne d’assas-
siner votre femme. Vous n’avez
qu’un désir : vous venger. Mais
qui se cache derriére chaque
masque ? Vous pouvez vous
déplacer facilement dans
Venise a I'aide de la souris, et
vous pouvez aussi accomplir

Masque + estun
Ioglctel soigné et

ment on ne sait plus trop

?auj_SSi b"ien;‘ -r_éaiis_
préteur pour le
sions, s’il n’est pas f:

trop répétitif 2

reahse.

thue permet quand méme-

meme passer. Je ne sals;
pas cependant pourquor
Masque + ne m’inspire
pas : peut-éire est-il un peu

MASQUE + Mettez un masque pour v

s cach

MASQUE +

Une aventure dangereuse.

d’autres actions quand vous ren-
contrez quelgu’un : le menacer
de votre revolver (si vous en avez
un), le payer pour un renseigne-
ment, le frapper, le piquer avec
une seringue (si vous en avez
une) pour gu’il avoue tout ce
qu'il sait, le fouiller, changer de
masque, le tuer avec votre revol-
ver ou encore lui parler. Les con-
versations se font en francais et
au clavier, et permettent d’obte-
nir le nom de la personne, son
métier, et parfois le nom du
témoin du crime, véritable but
du jeu. Masque + vous entrai-
nera dans un Venise mysté-
rieux ; dépéchez-vous de trouver
le témoin, car les assassins sont
avos trousses. A noter la musi-
que digitalisée de présentation
et les graphismes soignés du
jeu.
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Masque + est
tout d’abord un

—__Jprogramme  Ofi-
gunal= aut nt parson_ scéna-

resle un exceilent jeu

PRESENTATION 77 %

Une belle boite mais une docu-
mentation assez lamentable.

SCENARIO 81%

Pas mal. En tout cas, cachange
des autres.

COMMANDE 82%

A la souris et au clavier. Dom-
mage que l'interpreteur pose
quelgues problemes.

GRAPHISME 79%
Pas mal, méme si les fonds
manguent un peu de couleurs.

INTERET 74%

Intéressant si vous aimez le
style de jeu.

DIFFICULTE

- débutant : vous n’aurez pas
problémes, c'est a votre portée..
- confirmé : idem.
- expert : vous irez a la rigueur
un peu plus vite, mais c’est
aussi pour vous.




e —
WIZARD’S CROWN

S8I env. 250F 1 Joueur
Systéeme : ST

w izard’s Crown est la der-
niere production de SSI, le
spécialiste des jeux de rdle et
des wargames. Il s’agit d’un jeu
d’héroic fantasy, dans lequel
vous devez retrouver la cou-

Ou est-il le

temps des bon-
nes adaptations
de SSI ? Wizard’s Crown
n‘a gquasiment aucune
amélioration par rapport a
la version Apple Il. Le gra-
phisme est innomable, le
son inexistant, la souris
mal gérée et le systéme de
jeu n’a pas été refait pour
le ST. Une disquette scéna-
rio met bien 13 minutes a
se créer ! Une honte...

ronne d'un sorcier afin que la
paix revienne sur le monde. De

village en village, vous recueil-

lerez de nombreuses informa-
tions ; il vous faudra aussi com-

battre des monstres dangereux
pour rester en vie et progresser.
Le systeme de combat est tac-
tique, ce qui change des autres
jeux de rdle.

LA MASCOTTE

COKTEL VISION env. 200F 1 Joueur

Systéme : ST

Derniére née de
chez Coktel
Vision, La Mas-
cotte est aussi la moins
bien réussie de leurs adap-
tations B. D. Comparée a
Astérix ou Blueberry la réa-
lisation est un ton en-
dessous. La qualite'r graphi-
que est moins bonne, de
méme que les sons digita-
lisés. Ce logiciel constitue
un faux pas de la part de
Coktel, a moins que ceux-
ci ne chercheni a toucher
un public plus large, les
jeunes enfants par exem-
ple, en proposant des softs
moins élaborés. Mais dans
cas, comment expliquer
que le jeu ne soit pas plus
facile ? Attendons le pro-
~chain pour pouvoir juger.

MASCOTTE Ici, Rantanplan !

L a Mascotte est le dernier
programme Coktel Vision,
qui continue son cycle d’adap-
tations de BD en jeux d'aven-
ture. lci, il vous faut retrouver
Fifi, la mascotte du régiment.
Comme d’habitude, tout se fait

ala souris. L'aventure est ponc-
tuée de nombreux jeux internes.
On retrouve des sons digitalisés
par milliers et des graphismes
trés colorés. Comme d’habitude
aussi, il ne faudrait pas croire
que le jeu est trés facile.
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PRESENTATION 76%

Comme d’habitude, une belle
boite et une bonne doc.

SCENARIO 21%
Bof. Rien de bien original.

COMMANDE 05%

Horrible. Souris mal géree et
rarement utile.

GRAPHISME 09%

Pire que la version Apple qui
était déja laide.

INTERET 16%

Aurait pu étre pas trop mal, mais
nul & cause de la realisation.

DIFFICULTE

- débutant : non, l'aspect tacti-
gue risque de vous ennuyer.

- confirme : non, pas assez pra-
tique a jouer.

- expert : non plus, scenario trop
nul et réalisation lamentable.

PRESENTATION 75%
Moins bien gu’Asterix et Blue-
berry.

SCENARIO 64%

Moyen, trés moyen meme.

COMMANDE 61%

A la souris, mais limite un peu
les possibilités.

GRAPHISME 59%

Bof | Vraiment pas fantastique.

INTERET 62%

A la rigueur pour les jeunes
enfants.

DIFFICULTE

- débutant : ceci est pour vous,
si en plus vous étes jeune.

- confirmé : vous risquez de
trouver tout ceci facile.

- expert : beaucoup trop simple
pour vous.

M



Le monde de |'aventure

QUEST

PYRAMIDE env. 175F 1 J
Systeme : ST

U ne horde monstrueuse a
conquis la cité, fermé la
porte et détruit les clés et les
plans des lieux.

C'est a vous de trouver la der-
niére clé de laville, cachée dans

oueur

Un des tous pre-
miers jeux de

un temple, puis de localiser la
porte pour 'ouvrir et libérer la
cité.

Vous commencez le jeu en défi-
nissant un personnage: guer-
rier, druide, magicien ou voleur
(les druides et les magiciens
sont spécialistes des sorts de
guérison et de combat). Vous
pourrez former une équipe en
recrutant d'autres aventuriers
dans les tavernes.

Le caractére des personnages
est tiré au sort ; des points sont
attribués en force, Ql, agileté,
vitalité, résistance, plus un
bonus variable que vous pourrez
répartir pour completer vos
points faibles.

Les personnages recrutes peu-
vent étre abandonnés a tous
moments s'ils sont trop rin-
gards, mais pas votre combat-
tant initial. Alors, si la loterie du
début de partie vous attribue un
toquard, rechargez le jeu !

Au hasard de vos déplacements,
vous trouverez de l'or, des
armes, et beaucoup de mons-
res. A chaque mauvaise ren-
contre, le choix vous est donné
entre : combattre, utiliser un

role en francais ;
simple a comprendre, i
vous permettra d’effectuer
vos premiers pas dans le
monde de I'Heroic Fan-
tasy. :
Question  graphisme,
Quest est loin d’atteindre
la qualité de Chimera (le
jeu d’aventure réalisé par
Pyramide), mais il faut lui
reconnaitre que pour un
décors qui est redéfini a
chaque pas, ¢a n'est pas
mal fait, quoique un peu
lent. Ce qui m’a géne le
plus, c’est que les mons-
tres qui nous assaillent
n'apparaissent pas, et ca
ne met donc pas dans I'am-
biance ; on a un peu I'im-
pression d’étre opposeé a
des forces invisibles. 1l est
impossible de se repérer si
on n’a pas la patience de
faire un plan précis des
lieux, ceux-ci étant assez
uniformes. Votre tache
commence donc par la;
puisse la chance étre avec
vous !

objet, jeter un sort ou fuir. Mais
si vous fuyez vous retournez a
votre derniére sauvegarde de jeu
ou bien a la « case départ ».
Les batiments qui peuplent la
ville sont trés variés :

- les tavernes pour se reposer et
enrdler des équipiers.

- les échoppes pour commercer.
- les officines de mages: de
vrais hopitaux.

- les chaumiéres et les temples
pour trouver éventuellement des
indications sur la position de la
porte et de la clé.

Une boussole vous indigue en
permanence la direction a
laquelle vous faites face, il est
donc absolument indispensable

Quest est un jeu

de role en fran-

S.L

Premiers pas dans la cité.

cais, ce qui est
un point positif. C’est un
programme visiblement
destiné aux débutants, et
cac’est aussi trés bien. Le
systéme de jeu est simple,
mais hélas, il manque une
ou deux choses, comme
par exemple une image des
monstres qui vous atia-
quent, une plus grande
rapidité dans les déplace-
ments et surtout un scna-
rio. Si vraiment vous ne
voulez pas un jeu en
anglais, ce jeu vous plaira
peut étre. Mais je serais
vous, je prendrais Dungeon
Master.

Une présentation alléchante.

Quest est un jeu
de role trop répé-
titif. La stratégie

est quasiment inexistante,
et le hasard est roi. Dés le
début du jeu vous pouvez
tomber sur des monstres
redoutables et vous ne
ferez pas un pli, surtout si
voire personnage n’a pas
été gaté a sa naissance. Le
seul atout de Quest est
d’étre en francais et d’avoir
une bonne longévité (si
vous ne vous en lassez pas
avant la fin).

pour retrouver les endroits inté-
ressants du jeu de tracer une
carte au fur et a mesure de votre
progression et de repérer l'en-
ceinte de la cité ; celle-ci com-
prend 10 000 lieux !

ET 40 CM

PORT QUI SERONT A VOTEL, \e b 1.4 BOUTIGUE,

E? CE

RESS
'SRIX UNIQUE DE
POUR PLUS DE

AUDIO mﬁAmn

PRESENTATION 75%

Belle page de présentation.
SCENARIO 55%

Pas trés original.

COMMANDE 45%

A la souris, mais trés lent et
lourd d’emploi.

GRAPHISME 58%

Manque de finesse.

INTERET 43%

Jeu de role francais, long et las-
sant.

DIFFICULTE moyenne

Pas difficile, mais long
1l faut plus de patience que d'as-
tuce.




L’AFFAIRE

INFOGRAMES env. 300F 1 Joueur

Systeme : ST

I'origine sorti sur MSX2, ce

jeu d’aventure policiere
avait fait un petit carton sur
cette machine. Le sujet en est
assez simple: vous avez été
accuse d’un hold-up que vous
n‘avez pas commis, et vous
venez de passer six ans en pri-
son a la place d’un autre. Le jour

de votre sortie, vous n'avez
qu'un seul désir : retrouver celui
ou celle qui a causé votre empri-
sonnement, surtout que durant
cette période, votre femme vous
a quitté. Vous ne savez pas
grand chose, si ce n'est que
trois personnes ont témoigné

Pour ce qui est
du scénario, pas
de grande sur-
prise : il est classique pour
un polar, mais étant donné
que l'on a peu de jeux
d’aventures policiéres sur
ST, on ne peut rien lui
reprocher. Graphiquement,
c’est tout a fait bon, grace
aux belles images des vil-
les dans lesquelles on
voyage. Quand au jeu lui
méme, le fait qu’il n’y ait
rien a taper entraine parfois
de la part des personnages
des réponses a des ques-
tions que l'on a pas
posées, ce qui trouble Paf-
faire, surtout qu’on ne sait
pas tou;ours par ou com-
mencer et ol aller. Assez
prenant tout de méme.

L’affaire, le logi-
ciel de référence
de la gamme
MSX 2 a été adapté pour le
ST par la société Infogra-
mes. Décu... c’est la princi-
pale impression que je res-
sens. Ce programme,
méme s’il garde un grand
intérét, perd de sa qualité.
A son actif, les musiques
typiques d’Infogrammes,
qui sont variées et de
bonne facture, le tout-a-la-
souris, un scénario réaliste
et surtout le fait que le jeu
soit en frangais. Au passif
le graphisme, qui par rap-
port a la version MSX est
pauvre. Le ST méritait
mieux de la part d'une
société qui n’en est plus a
son coup d’essai sur cette
machine.

L’AFFAIRE Autre quartier typique.

ﬂ
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Infogrames nous
présente P’adap-
tation au ST d’'un
jeu célébre sur MSX, qui
malheureusement en a
conservé les graphismes
(lesquels restent trés cor-
rects malgreé tout). Le scé-
nario tout a fait intéressant
est grandement aidé par
une utilisation judicieuse
de la souris, ce qui permet
de mener une enquéte pas
toujours facile. La musique
et la présentation du jeu
sont supérieures a la
moyenne ; et si vous consi-
dérez que ce jeu d’aventure
est en francais, je suis sir
gu’il fera de nombreux
adeptes.

L’AFFAIRE Le quartier du Moulin Rouge.

contre vous au proceés ; un hol-
landais, un patron de bar can-
nois et enfin un parisien louche.
C’est avec ces seuls éléments
que vous allez parcourir I'Eu-
rope, de Paris & Londres, en pas-
sant par Rome, Hambourg, Ams-
terdam, Barcelone et Cannes.
Dans chaque ville, vous partez
d'une vue générale d'un lieu
connu, et vous pouvez visiter
plusieurs endroits, simplement
en cliquant sur les petits des-
sins représentant les lieux pos-
sibles. Vous rencontrerez des
personnages, et selon les objets
que vous avez avec vous, selon
la personne pour laquelle vous
vous faites passer (journaliste,
caid, truand ou vous-méme),
vous découvrirez peut-étre de
nouveaux lieux, de nouveaux
personnages.

Il n’y arien & taper au clavier, il
suffit de cliquer sur les person-
nages ou objets présents. Sim-
ple, non ?
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PRESENTATION 76%

Une bonne boite, une présenta-
tion soignée mais une doc. pas
treés convaincante.

SCENARIO 78%

Classigue dans son genre, mais
presque seul du genre.

COMMANDE 79%

Tout a la souris, mais pose par-
fois des problemes lors des con-
versations qui n’ont pas tou-
jours de sens.

GRAPHISME 80%

Pas mal du tout. On reconnait
treés bien les lieux. Bien colore
en tout cas.

INTERET 77%

Si vous aimez les affaires poli-
ciéres, vous y trouverez un inté-
rét certain.

DIFFICULTE

- déhutant : bien, mais parfois
un peu déroutant car difficile a
suivre.

- confirme : trés bien, vous sui-
vrez I'affaire tout en ayant des
difficultés de temps en temps.
- expert : yous risquez de vous
ennuyer un peu.
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Ecrans tirés de la version CBM 64/128.

Ecrans tirés de la version Amstrad.

fAlvez-vous ce
quil faut...

..pOUr devenir un
flic secret RT?

CBM 64/128 — disque et cassette.
AMSTRAD - disque et cassette.
SPECTRUM - disque et cassette.

ATARI ST - disque.
Un Classique pour Machines a Sous de U.S. Gold AMIGHE desue

U.S. Gold Ltd., (France), Sarl, B.P.3, Zac de Mousquette, 05740 Chateauneuf de Grasse. Tel: 93427144.




CATCH 23

MARTECH env. 225F 1 Joueur

Systéeme : ST

S ur une ile ennemie, un com-
plexe militaire ultra-secret
et ultra-gardé... Sur cette ile se
trouvent les plans et le pro-
totype de 'avion le plus sophis-
tiqué du monde : le CK23. Votre
mission consiste a récupérer les
plans, détruire les laboratoires
de recherche ennemis ainsi que
le prototype de l'avion, et tout
ceci en un temps limité. Sur la
surface de I'ile, seuls quelgques
villages, foréts et étangs rappel-
lent qu’il s’agissait autrefois
d’un endroit tranquille. Les habi-
tants se déplacaient en navet-
tes, qui sont encore en fonction-

nement. Malheureusement pour
vous, toutes les lignes ne sont
pas sur votre carte, et il faudra
les découvrir de vous-méme.
La vision de la surface se fait en
3D vectorielle, dans le style de
Mercenary. Il vous faut éviter les
patrouilles et les chars, sous
peine de devoir tirer rapidement
pour rester en vie. Pour reussir,
retrouvez les plans d’attaque de
dix-sept savants qui vivaient sur
I'ile, et pour cela fouillez chaque
maison encore debout ! Vous
ne comprendrez les plans des
savants qu’aprés avoir trouveé le
code d'accés a leurs ordina-
teurs, et donc l'identité des
savants, selon ce que vous
savez a leur sujet et les objets
présents dans la maison.

« Gen 4 »

Catch 23 de chez
Martech vient de

Catch 23 n’est
pas un superbe
logiciel, mais
disons tout du moins qu'il
posséde un atout intéres-
sant: son scénario,
étrange et complexe. Cer-
tes, la représentation en 3D
vectorielle n’est pas du
plus bel effet, mais Pintel-
ligence du programme per-
mef aux amateurs d’aven-

S.L

ture et de stratégie de pas-
ser un bon moment. Par
exemple, en faisant un
attentat dans une région de
P’ile, vous attirerez les sol-
dats et voyagerez donc
avec moins de risques
dans les autres parties de
Pile. Pour les fans de Mer-
cenary... en attendant
Damocles, la suite de ce
dernier.

CATCH 23 Un graphisme fil de fer.

s i1 Ysortir. Ce logi-
ciel, de par sa conception
se rapproche un peu de
Mercenary. La comparai-
son s’arréte la. Catch 23
est un jeu d’aventure,
entre-coupé il est vrai de
séances d’arcade, mais
reste néanmoins un jeu
d’aventure. Le graphisme
est bien reussi et le son
bien choisi; le point fort
réside dans le fait que la
stratégie est omni-
présente et gulelle doit
s’adapter a chaque situa-
tion. Ce qui a pour effet
’d’animer’ le jeu et de le
rendre plus prenant. En
somme un bon logiciel
pour les fanas du genre.
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Tous les habi-
tués de Merce-
nary retrouve-
ront avec Catch 23 le
méme genre de graphisme,
bien gu’il ait subi une
Iégere amélioration.
Cependant le jeu en lui-
méme n’est pas trés pas-
sionnant, le scénario étant
peu original. Les déplace-
ments se font au joystick,
certaines fonctions au cla-
vier. La vue en 3D est cor-
recte, mais la représenta-
tion des batiments et des
objets est malheureuse-
ment simpliste. De plus, le
jeu n’est pas facile et trés
rapidement on s’en lasse.
Cependant, les personnes
qui avaient adoré Merce-
nary ne pourront que se
réjouir de I'acquisition de
ce soft.

PRESENTATION 64%

Doc. en francais, mais présenta-
tion du jeu simple.

SCENARIO 62%

Pas mal, sans plus. Le coup du
parachutage sur l'ile commence
a étre connu !

COMMANDE 62%
Au joystick et au clavier, pas
toujours trés pratigue !

GRAPHISME 42%

C’est un peu faible : de. la 3D
moyenne.

INTERET 57 %

Si vous avez aime Mercenary,
sans guoi, non.

DIFFICULTE

- débutant : attention, ce jeu est
long et difficile. Pas pour vous.
- confirmeé : pas de problémes
pour vous.

-expert: risque d'ennui par
manque d'originalité.




Le monde de I'aventure

BILL PALMER

ARCAN env.
Systéme : ST

B ill Palmer est le premier pro-
gramme sur ST d'une
societé quasi-inconnue : Arcan.
Celle-ci avoulu faire de Bill Pal-
mer un logiciel d’aventure avec
de nombreux graphismes, mais
surtout un jeu qui s’adresse &
tout le monde. Bill Palmer, ¢’est
le nom du héros que vous allez
diriger, heéros dont la profession
n'est autre qu'aventurier. Avec
son look & I'Indiana Jones, il va
devoir affronter tous les dangers
pour retrouver un etrange feti-
che dérobé par I'infame et abo-
minable Professeur X. Des ser-
pents aux éléphants, en passant
par les attentats, les tueurs et le

225F 1 Joueur

Professeur en personne, vous
n'avez pas fini d’en voir de tou-
tes les couleurs. Le systéme de
jeu est trées simple. A chague
page d’écran, vous pouvez,
aprés avoir clique sur l'icone
ceil, regarder tout ce qu'il y a.
C’est simple, il suffit de cliquer
dessus. Méme chose pour pren-
dre ou lacher un objet. Pour par-
ler & quelqgu’un, on clique sur
I'icOne bouche, et pour agir sur
un objet, on utilise I'icne main.
Trois icones suffisent donc a
donner toutes les commandes
que I'on veut. Les trois disquet-
tes contiennent bon nombre
d'images, et une musigue de
présentation digitalisée !

Que dire de ce

_ n'est qu’il est
particulierement

je trouve la musique digita-

trés bon. Les graphlsmes

logiciel, si ce

bien
concu et agréable a jouer.
Méme si personnellement'

lisée d’intro atroce, le reste
du jeu est heureusement-

ne sont pas superbes, mais

leur aspect BD va trés bien
avec laventure. Le
systéeme de jeu est simple
mais ﬂém’péche pas un
scénario complet. C’est
facile certes, mais les
débutants seront aux
anges, et les autres passe-
ront un bon moment de
détente. Du bon humour en
plus f

Faudrait wvoir

Les héros du
genre d’Indiana
Jones semblent

étre une constante source
d’inspiration pour les jeux
d’aventures, et tel est le
cas avec Bill Palmer. Tout
se fait a la souris, mais le
systéme d’icones grace
auquel on donne différen-
tes instructions permet de
n’exécuter, hélas, gu’un
nombre limité d’actions.
Les graphismes sont assez
sympathiques, et surtout
I’atmosphére générale est
agréable.

refaire les

Bill Palmer est
un jeu d’aven-
ture édité par la

BILL PALMER Le héro.

iC'est Bill Palmer,
| route vers une nouvelle aventure.

héeros des heros en
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société Arcan, vous con-
naissez ? Non, moi non
plus. C’est ce que lon
pourl:all appeler un Iogiclel'
e. Jai toujours
adore,les surpnses Reste
a savoir si elle est bonne
ou mauval_se. Apres quel-

sgaler les menlleurs de-
sa categorie. Les pages
graphlques sont agréables,
sans plus et la résolution
de I’énigme ne semble pas
poser de problemes-
majeurs. Ce programme--
conviendra par!altemenl a
tous les débutants en jeu
d’aventure.

PRESENTATION 50%

Une boite et une doc. moyen-
nes, d’ou la note.

SCENARIO 83%

Quelque peu original, mais sur-
tout humoristique.

COMMANDE 85%

Trois commandes, le tout a la
souris. On ne peut faire plus
simple !

GRAPHISME 71%

C'est beau, assez colore, mais
c’est pas du dessin superbe
quand meéme.

INTERET 74%

Bon. Permet de jouer sans trop
se creuser la téte.

DIFFICULTE

- déebutant : vous butterez une
ou deux fois, mais ce logiciel
vous est desting.

- confirme : pas mal, vous vous
amuserez, mais ne rencontrerez
aucune difficulte.

- expert : attention, en une heure
vous en aurez fait le tour.




DEJA VU

MINDSCAPE env. 300F 1 Joueur

Systeme : Amiga / ST

éja Vu, malgré son titre bien

francais est un programme
américain de la firme Minds-
cape. C’est un jeu policier, ce
qui constitue une originalite en
soit, surtout que le scénario
n'est pas aussi simple que le
systéme de jeu. En effet, vous
revenez a vous dans les toilettes
d'un bar désert, ayant tout
oublié de votre identité a vos
activités. Qui suis-je ? Que fais-
je ? Ou suis-je ? Voila les trois
questions qu’il vous faudra élu-
cider ; ensuite, vous pourrez ter-

DEJA VU
Regardez-vous
dans une glace !

miner ce que vous vouliez faire
avant votre amnésie. Certes, le
théme de I'amnésie n’est plus
original (cf. Mindshadow), mais
il est ici trés bien traité. Le
systeme de jeu est simple. Tout
se fait a la souris. On prend les
objets en cliquant dessus et en
les trainant dans la fenétre
inventaire (telle une icéne sous
Gem), et seules huit actions
sont prévues. Pourtant, cela ne
limite jamais les possibilités du
programme, ce qui est un bon
point.

“
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Click to Continue

UNTITLED

irror.

an S ber who

ou see gourselfr rerlected in the
lim fage stares back at you

as though it belonged to a stranger.

ou again realize with

ou_ are!

Ce premier jeu
d’aventure d’'une
série de trois est

Voici le type
méme d'un jeu
d’aventure, qui
bien que se jouant entiére-
ment a la souris, n’en garde
pas moins une intrigue
complexe et difficile. Les
graphismes sont assez
jolis, mais Pintéerét du jeu
réside dans l'utilisation de
la souris et des fenétres. i
n’existe que 8 instructions

qui vous permetiront de
réaliser un nombre incroya-
ble d’actions. Toutes les
personnes qui trouvaient
les jeux d’aventures au cla-
vier fastidieux, et qui
appréhendaient la simpli-
cité des précédents jeux
d’aventures a la souris, ne
pourront que se réjouir de
ces améliorations.

tres intéeressant. Son scé-
nario est original, et la faci-
lité des commandes font
que l'on peut jouer tran-
quillement, sans trop se
creuser la tete. Cependant,
méme si le jeu n’est pas
complique, il n’est pas
sans intérét, et tout le
monde risque de butter en
un ou deux endroits. Un
autre intérét est qu’étant
donné sa simplicité et son
vocabulaire en anglais sim-
ple, il est a la disposition
des débutants.

horror that youll

Ce qui frappe en
premier lieu,
c’est la qualité

[Enanine [open]cio

de I’emballage: une
superbe pochette qui ne
depareille nullement sur
I’étagére d’une bibliothe-
que. Ensuite, c’est la qua-
lité elle-méme du soft qui
séduit. Tout se déroule a
partir de la souris et grace
aux icones présentes sur
Pécran. Convivialité garan-
tie. Passons sur le gra-
phisme qui n’est pas des
meilleurs, et apprécions
plutét la richesse du sce-
nario et le plaisir de jouer
qui restent sans pareil, dus
a ce concept developpe
chez Mindscape. En eon-
clusion, c’est un logiciel
gu’il convient d’aimer avec
modération, sinon on ne le
lache plus.

PRESENTATION 86%

Quelle belle boite ! Une doc.
assez bonne egalement.

SCENARIO 91%
Policier donc déja original, et
avec des surprises en plus !

COMMANDE 93%

Trés pratique, car compléte-
ment a la souris.

GRAPHISME 80%

Beau sans plus, aussi bien sur
le ST gue sur I’Amiga.

INTERET 85%

Assez prenant, par le manie-
ment aisé et le scénario interes-
sant.

DIFFICULTE

- débutant : pourguoi pas ? Pas
d'interpreteur donc pas de pro-
blemes de syntaxe.

- confirmeé : ce programme est
pour yous...

- expert : assez facile, mais tel-
lement sympa a jouer !




Le monde de I'aventure

CHIMERA

PYRAMIDE env. 175F 1 Joueur

Systeme : ST

himéra, c’est I'adaptation

ST d'un jeu d’aventure
ayant fait ses preuves sur 8 bits.
Le scénario en est assez simple.
Vous étiez un savant génial,
mais votre génie ne semblait
pas reconnu de tous. Congédie,
vous avez décidé de montrer a
tout le monde ce que vous
valiez. Et vous avez ainsi décou-
vert ’Anti-Vitesse ; et peu de
temps aprés, vous avez congu
une machine & voyager dans le
temps. Pressé par celui-ci (le
temps), vous avez en toute hate
fait I'essai de votre machine.
Hélas, un incident a fait que

vous vous étes retrouve en plein
moyen-age, et avec une
machine en panne en plus ! Le
but du jeu est de retrouver les
ingrédients necessaires pour
gue votre machine marche de
nouveau.

Mais il vous faudra affronter
ours, brigands, sorciére, dragon
et autres dangers de I'époque.
Les actions élémentaires peu-
vent étre accomplies a la souris
(prendre, lacher, utiliser, et les
directions) alors que le reste
doit étre tape au clavier, en fran-
cais. Débutants, ce jeu est pour
vous, du scenario simple a I'in-
terpreteur; mais il n’est pas
assez complet pour plaire a un
joueur confirmé ou expert.

La société Pyra-
mide sort un
4 nouveau logiciel
sous le nom de Chimeéra. Il
s’agit d’'une adaptation de
Chimeére existant déja sur
le XL. En passant d’une
‘machine a l'autre, ce logi-
ciel a bien sur subi quel-
ques transformations qui
Pon sensiblement ame-
lioré. Néanmoins, ce soft

reste trés moyen (c’est
mon jour de bonté). En
effet le graphisme est pau-
vre en regard des possibi-
lités de la machine. Idem
pour le son. L’action se
déroule au clavier et a la
souris, le scénario est
bateau, et I’emballage
laisse franchement a dési-
rer. Dans Pensemble, ce
n’est pas bien reluisant.

CHIMERA Les voleurs de grands chemins.

PUESELEZ

Chiméra se veut
avant tout un

logiciel pour les
débutants en jeux d’aven-
ture. L’interpréteur en fran-
cais et la simplicité du scé-
nario font qu’effectivement
ils seront ravis. Cependant,
certaines actions semblent
illogiques, et les relations
entre les lieux et les des-
sins n’existent pas. Ainsi,
ce n‘est pas parce que
vous voyez une église que
vous pouvez y aller... Pas-
sés ces petlits points néga-
tifs, Chiméra reste tout de
méme attirant pour ceux
qui voudraient s’initier au
jeu d’aventure.

Malgre la con-
sonnance

DL anglaise de ce
logiciel, il s’agit bien d’un
jeu d’aventure en francais,
qui malheureusement ne
présentera d’intérét que
pour les débutants ou les
non-anglicistes. Certes
Chimera se joue pour I’es-
sentiel a la souris (déplace-
ments, prise ou abandon
d’objets...) et le scénario
est assez bien travaillé,
mais les graphismes sont
assez surprenants (par leur
simplicité) et 'analyseur de
syntaxe s’avere assez rapi-
dement insuffisant pour
comprendre les ordres que

vous lui donnez.

CHIMERA Une grotte pleine

de richesse.

PRESENTATION 50%

Derriére la superbe jaquette de
Bruno Bellamy, se cache une
boite et une doc moyenne.

SCENARIO 60%

Pas tres original, pas lingaire.
Moyen, quoi

COMMANDE 69%

Un interpréteur moyen, mais en
francais.

GRAPHISME 50%

A peine moyen. Les graphismes
pas toujours lies aux textes et
a |'aventure.

DIFFICULTE

- débutant : ce jeu est fait pour
vous. Attention a n'en garder
que les bons cotes.
-confirmé : jeu gui ne vous
posera aucun probleme.

- expert : durée de vie pour
VOous : une heure.
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KING OF CHICAGO

CINEMAWARE env. 350F 1 Joueur

Systéme : Amiga

a prohibition et les gangs-

ters sont decidément a la
mode. Aprés les Incorruptibles
de De Palma, voici King Of Chi-
cago de chez Cinernaware. Le 17
Janvier 1920, la fabrication,
importation, vente et consom-
mation d’alcool est interdite aux
Etats-Unis. C’est I’époque des
gangsters, mais aussi celle d’un
Chicago meurtri par les atten-
tats : & la téte de tout ceci, un

Si l'idée est ori-
ginale, la réalisa-
tion quasiment
parfaite, il est tout de
méme dommage que les
programmeurs de Cinema-
ware n’aient pas prévu le
jeu pour des personnes qui
n’ont qu’un seul drive (et
elles sont nombreuses !) ;
on est dans ce cas obligé
de changer de disquette
toutes les cing secondes,
ce qui gache la superbe
réalisation et empéche le
joueur d’étre vraiment
plongé dans l'action. Si
vous avez deux drives par
contre, ce jeu est génial
dans son genre.

seul homme ; Al Capone. Le
scénario part du fait que Capone
se fait tuer le 20 Mars 1920, lais-
sant son trone sans remplagant.
Il va donc se déclencher une
guerre entre les divers clans et
familles pour étre le « King Of
Chicago ». Ce jeu est un film
interactif, ¢c'est-a-dire que c’est
comme les livres dont vous étes
le héros, sauf gu’ici tout est
animé, ce qui rend:trés bien.
Votre héros discute avec les
autres personnages, puis vous
demande parfois de choisir ce
qu'il va faire aprés. Mais iln'y a
pas que de I'aventure, et I'action
est aussi présente, comme les
moments ou vous devez tuer
quelgu'un ou encore lorsque
KING OF CHICAGO

)

) Futurs associés ou futurs ennemis ?

Enfin le nouveau
Cinemaware :
King Of Chicago.

D’entrée on peut dire qu’il
s’agit d’'une des plus belles
réalisations sur Amiga. Le
graphisme est a la hauteur
(il faut le voir}, le son digne
d’un Amiga: a chaque
scéne correspond une
mélodie différente. Le scé-
nario trés bien écrit. Mais,
car comme souvent il y a
un mais, quelques repro-

ches subsistent. En effet, il
faut impérativement possé-
der deux drives pour utili-
ser pleinement ce logiciel
sous peine d’attraper une
tendinite au coude. En plus
le jeu se résume trop sou-

‘vent a une intense séance

de musculation des doigts
manipulant la souris. C’est
comme au cinéma, l'utilisa-
teur devient plus un spec-
tateur qu’un joueur. C’est
réellement dommage.

« Gen 4 »

Si tout ce que jai
pu voir en jeux
d’aventures inte-
ractifs m’avait jusqu’a ce
jour décu, je dois avouer

gue King Of Chicago fut
une grande surprise. En
effet, le fait que ce ne soit
pas que du dialogue, mais
que tout soit anime fait que
I'on se croit vraiment en
train de regarder un film
devant son téléviseur. Le
graphisme est excellent,
en tout cas pour les visa-
ges, le son aussi. Le scéna-
rio regorge de possibilités
qui font que lont peut
reprender souvent ce jeu
sans refaire les mémes
actions.

KING OF CHICAGO On a fait mouche.
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vous faites un attentat contre
une boutique... Les musigques
sont assez bonnes et utilisent
bien la stéréo.

PRESENTATION 89%

De la boite a la presentation elle-
méme, tout est parfait.

SCENARIO 77%

Pas mal, original et avec des
rebondissements.

COMMANDE 84%

Pratique, tout se fait & la souris.

GRAPHISME 79%

Certes, les tétes sont bien fai-
tes, mais le reste n'est pas trés
beau.

INTERET 81%

Assez bien. En tout cas, le meil-
leur dans le style aventure inte-
ractive.

DIFFICULTE

- Débutant : pas pour vous...

- Confirme : a la rigueur, si vous
connaissez I'argot anglais.

- Expert : méme vous, aurez des
problémes avec un langage si
argotique.




Le monde de I'aventure

POLICE

QUEST

SIERRA-ON-LINE env. 350F 1 Joueur

Systéme : ST

olice Quest est le dernier

Sierra en date, et il s’agit
comme d’habitude d'une aven-
ture animee. Pour ceux qui ne
sauraient pas de quoi il s'agit, je
rappelle que vous déplacez
votre personnage a la souris ou
au joystick dans des décors en
trois dimensions, et que vous le
commandez en donnant des
ordres en anglais au clavier. Ici,
vous jouez le réle d’un flic con-
fronté a la vie quotidienne, et
VoS premiéres taches consiste-
ront a arréter les chauffards.
Une affaire principale de traffic

de drogue viendra soudaine-
ment tout relier, et une fois que
vous serez a la brigade des nar-
cotiques, I'action va s'amplifier.
Les poursuites en voiture surle
plan de la ville viennent rompre
avec le jeu d’aventure et don-
nent plus de réalisme au tout. Le
manuel explique les régles et
les procédures a suivre, car vous
ne devez en effet pas enfreindre
ces regles. Police Quest donne
un bon apercu de ce gu’'est le
métier de flic, de la circulation
au grosses affaires. |l faut dire
que le programme a été réalise
par un ex-flic !

Vous réviez de
mener des
enquétes poli-

Je dois I'avouer,
les aventures de
chez Sierra-On-
Line font partie de mes pré-
férées : elles sont en effet
simples, mais gardent un
aspect trés sympathique
di au systeme de jeu.
Police Quest change des
autres jeux de ce type,

grace a son scénario origi-
nal, mais surtout en raison
de sa longueur. Il dure en
effet trés trés longtemps,
car il vous faudra accom-
plir un nombre important
de petites affaires pour
progresser. C’est assez
facile et ca dure long-
temps. Voila qui est bien !

ciéres, de faire des arresta-
tions, de poursuivre en voi-
ture des bandits, etc. Alors
ce logiciel est pour vous ;
mais attention, il s’agit
d’un jeu d’aventure animé
(cf King Quest, Space
Quest), et par conséquent,
il vous faudra aussi bien
utiliser votre joystick, que
donner des instructions au
clavier. Les graphismes ne
sont pas trés beaux, mais
c’est compensé par [’ani-
mation des personnages a
Pécran.

Ce logiciel garde
les principes
guasi-rituels de

POLICE QUEST Une histoire de flic.

core:td o
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la maison: maniement
d’un personnage au joys-
tick évoluant dans un
décor en trois dimensions..
Cotée son, toujours la
méme utile sobriété. Cote
scénario, toujours la méme
recherche de la perfect
Comme il existe des films
a sketches, il existe main-
tenant les programmes a
différentes histoires. En
effet Police Quest est
truffé de petites histoires
devant lesquelles il faut
faire face. Ont-elles un but
final ? On peut le parier
mais n’y ayant pas joué
assez longtemps, je ne
peux encore répondre a
cette question. Essayez
pour voir.

PRESENTATION 89%

Tres belle boite, et une doc.
compléte comprenant de I'aide
pour les débutants.

SCENARIO 93%

Original, prenant, drole: une
réeussite.

COMMANDE 95%

Comme d’habitude, le mélange
joystick et clavier est excellent.

GRAPHISME 68%

Moyen comme d’habitude,
encore que de temps en temps
c’est pas trop mal.

INTERET 89%

Tres bien et surtout trés long.

DIFFICULTE

- debutant : je vous conseille de
commencer par un autre.
-confirmé: a la rigueur.
expert : ceci est pour vous.




STAR TREK

FIREBIRD env. 200F 1 Joueur

Systeme : ST

ela fait deux ans déja que la

premiére démonstration de
Star Trek nous avait été faite.
Certes, cela fait moins que Dun-
geon Master, mais il commen-
gait vraiment a se faire attendre.
Star Trek est un programme
gigantesque, dont le premier

bon point est d'étre différent
des films et des feuilletons, en
tout cas pour ce qui est du scé-
nario : des vaisseaux disparais-
sent dans une zone et se rebel-
lent contre la Fédération. Evi-
demment, comme vous le devi-
nez, il y adu Klingon la-dessous.

De plus en plus
apparaissent ces
logiciels ' qui
sont directement créés a
partir de films, et sans con-
teste, celui-ci s’avére étre
le meilleur du genre. En
effet, a bord du vaisseau
spatial USS Enterprise,
vous devrez menez a bien
une mission qui opposera
voire équipe (le capitaine
Kirk, Spock, Chekoy,
Scotty...) aux redoufables
Klingons. Tout d’abord les
graphismes digitalisés
sont d’une ftelle qualite,
que rien que pour cette rai-
son, il vous faut acquérrir
ce soft. Si je vous dis en
plus que les sons, eux
aussi digitalisés, vous cou-
peront le souffle par leur
réalisme et leur pureteé, je
ne ferais que confirmer que
Startrek est reellement un

des tous meilleurs logi-
ciels du point de vue
sonore et graphique. Et le
reste me demanderez
vous ? Eh bien, rassurez-
vous, il ne gachera en rien
ces premieres remarques.
Le scénario s’il n’est pas
i{rés original, vous posera
tout de méme de sérieux
problémes, surtout si vous
n’étes pas assez rigoureux.
Diriger votre vaisseau n’est
pas tres compliqué, mais
lors des combats il faudra
vous monirer rapide et effi-
cace ; sans oublier tout ce
qui concerne les répara-
tions, le ravitaillement du
vaisseau et bien d’auires
détails qui rajoutent a I’in-
térét du logiciel. En bref un
excellent jeu qui devrait
toucher un firés large
public.

STAR TREK: I'état des machines.

Star Trek est un
trées bon pro-
gramme, mais

‘ennuyez

STAR TREK: le docteur vsille sur 'équipage.

contrairement a Didier, je
ne pense pas qu’ ‘il puisse
toucher un trés large
public. Cerles, la documen-
été traduite (mal,
mats traduite, c’est déja
¢a 1), mais le principal plai-

« u est de dep!acer

rab.'es . A moms que vous
n’aimiez vraiment les jeux
de simulations et d’aven-
ture (c’esf on cas), Star
Trek risque donc de vous
rofondément

ge

que du jeu provoquera déja
un frisson de regret et sur-
tout, le souvenir de leur
_Série prefere. Attention, ce
programme est complexe,

aussi bien au point de vue
du maniement que de la

« Gen 4»

En tant que capitaine de I'Enter-
prise, vous allez dans la zone
dangereuse tenter de découvrir
pourquoi ou comment les vais-
seaux disparaissent, et remédier
a ce probléeme. Star Trek pos-
séde de nombreux écrans. C'est
a la fois une simulation et une
aventure. La plupart des écrans
graphigues sont digitalises (et
bien en plus !), mais les parties
ol I'on joue vraiment sont en fil-
de-fer, ce qui n’est pas excep-
tionnel mais reste tout de méme
assez bon. Des sons digitalisés
viennent ponctuer le tout et
ajoutent une touche de réalisme
surprenante. Star Trek est un jeu
gue I'on peut finir de multiples
fagcons, ce qui est tout de méme
trés intéressant, et lui confére
une bonne durée de vie.

difficulté méme du jeu.

4 L’Explorateur
Branque vous
donne rendez-vous|
dans sa jungle
télématique sur le
serveur 3615
SM1*ST. Pour le
contacter, il suffit
de lui écrire dans
sa boite a lettre,
& Avenfou. -

PRESENTATION 50%

Seulement ? Oui, a cause de la
lamentable traduction francaise.

SCENARIO 98%

Un scénario complexe, différent
des films. Excellent !

COMMANDE 99%

Tout a la souris, que dire de
plus ?

GRAPHISME 89%

Du trés beau et du beaucoup
moins beau. Mais le beau prime.

INTERET 93%

Si vous aimez la série ou les
jeux d’exploration spatiale.

DIFFICULTE

- débutant : tout juste pour vous.
- confirme : certaines fins sont
faciles a trouver.

- expert : oui. Il y ades fins com-
plexes gui vous conviendront.




Le monde de ['aventure

UNINVITED

MINDSCAPE env. 300F 1 Joueur

Systeme : Amiga / ST

ninvited est un programme

totalement identique du
point de vue fonctionnement a
Déja Vu. Tout se fait a la souris,
c’est-a-dire que vous n'avez
jamais rien a taper au clavier, ce
qui permet une plus grande sou-
plesse. Ainsi, pour ouvrir une
porte, il suffit de double-cliquer
dessus, pour allerdans sadirec-
tion, de double-cliquer une
seconde fois. Le méme systeme
permet d’examiner les objets. [l
n'y a que huit verbes d’action

que I'on peut utiliser (toujours
en cliguant dessus), et pourtant
on ne ressent jamais une limite
dans les ordres que |'on donne.
Le scénario, quant a lui, est du
fantastique dans la plus pure
tradition du genre (Lovecraft) :
une maison hantée dans
laquelle votre petit frére a dis-
paru, des spectres, un sorcier
dont le disciple s'est échappe et
surtout des éclairs, des rires sar-
castiques et du sang... Voila un
bel échantillon de ce qui vous
attend.

La
Mindscape est
de nouveau en
vedetle avec une autre de
ses productions : Uninvi-
ted. Ce programme reprend
les mémes principes que
Déja Vu : de nombreuses
fenéitres permettant de
tout diriger a la souris, avec
en dernier recours Ia possi-
bilité de taper un ordre au

société

clavier. Les sons digitali-
sés sont de bonne facture
et Pintérét grandissant du
jeu, au fur et a mesure de
la progression, palie avan-
tageusement un gra-
phisme en-deca du poten-
tiel d’'un 16 bits. L’'ensem-
ble, emballé comme de
coutume, dans trés belle
boite.

UNINVITED: Une mystérieuse locataire.

UNINVITED: L'entrée du manoir.

Uninvited est un
bon produit dans
N | [a lignée de Déja

Vu. Aussi simple d’utilisa-
tion, aussi agréable a jouer,
tout aussi moyen en diffi-
culté : c’est vraiment le
type de programme que
j'aime.

Le scénario n'est pas mal
du tout, et se rapproche
d’un Call Of Cthulhu clas-
sique. Les graphismes
n’ont rien d’exceptionnel,
mais sont tout de méme
sympathiques, surtout
qu’ils sont renforcés de
sons digitalisés du plus bel
effet. Un bon jeu.

feels strangely oppressive.

On peut dire
= (dans tous les
\ ™7 I~ sens du terme),

The door is now open.

A mwsterious wo

dressed

Mman
like Scarlet

—

She is

Hara and she.

Stands with her back to you.
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gu’Uninvited c’est du Déja
Vu. L’excelient systéme de
jeu est toujours aussi sim-
ple, sans pour autant limi-
ter les actions possibles.
Les graphismes sont
moyens, mais I'action est
renforcée par des sons
digitalisés.

Le scénario quant a lui, est
loin d’étre mauvais, et
méme si vous n’aimez pas
le genre, il a au moins
I’avantage de ne pas étre
un jeu d’heroic fantasy
dans lequel vous devez
sauver une princesse ou
libérer une région de 'em-
prise d’'un méchant sor-
cier !

PRESENTATION 86%

Toujours une trés belle boite et
une doc. assez bonne.

SCENARIO 90%

Original, c'est l'un des seuls
dans le style Lovecraftien.

COMMANDE 93%

Entiérement a la souris, c'est
pratique.

GRAPHISME 81%

Pas mal, mais on peut faire
beaucoup mieux.

INTERET 86 %

Trés prenant, surtout gu’on est
trés rarement coince.

DIFFICULTE

- débutant : pas de probléemes
de syntaxe, donc a votre niveau.
-confirmé : le type méme de
programme que Vous aimerez.
- expert : facile, mais vous aime-
rez pour le scénario et le
systeme de jeu.




TURLOGH LE RODEUR

COBRA-SOFT env. 250F 1 Joueur

Systéme : ST

C ‘est un jeu dans le style des
livres dont vous étes le
héros’, avec un scénario
d’'néroic-fantasy, bien sar. Ici, le
personnage est tiré d'une BD
interactive donnée avec la boite,
mais que l'on peut trouver en
librairie (« La Sphére Du Nécro-
mant » chez Delcourt). Le
systéeme de jeu est simple,
puisqu'il s'agit de choisir, parmi
les multiples options propo-
sées, celle qui vous semble la
plus judicieuse pour la suite du
parcours. Les combats sont
assez bien faits; les dessins
sont simplistes, en tout cas
pour ce qui est de la représen-
tation des monstres. La seule
chose & faire durant les combats
est de choisir le type de coups
' que vous désirez faire.

Malgre une boite
trés jolie (com-
prenant une BD
mteracnve}, ce !oglc:ei
basé sur le systéme de jeu
des « livres dont vous étes
le héros » n’a pas les gra-
phismes qui rendraient
éventuellement un tel jeu
intéressant. De plus, le
systeme de combats n’'est
pas tres pratique, et les
pages d’écrans ne soni pas
trés claires. Voila, on ne
peut rien dire d’autre sur ce
genre de logiciel !

malhaur 4.&11&“ e Ff‘AM’;.&r‘ A i
£o2UE mém:& dii Foyatma

Cobra Soft sort
aussi «un logi-
ciel dont vous
étes le héros ». Moi je veux
bien, mais ledit héros fait
peine a voir. Graphique-
ment c’est moche, il en est
de méme pour la sonorité.
Seul le fait gque le jeu se
déroufe a la souris peut
réhausser le soft. Avouez
que c’est bien peu. Mais en
plus le systeme de la sou-
ris se révéle ne pas éire
trés pratique. En fin de
compte, il reste la B. D
« interactive » qui est livrée
avec la boite, superbe au
demeurant.

L/

ﬁ

« Gen 4 »

TURLOGH LE RODEUR:
Une sombre histoire.

PRESENTATION 91%
Superbe boite, avec la BD en
plus.

SCENARIO 50%

Parce gue c’est le moins pire
des jeux d'aventure interactif.
Classigue.

COMMANDE 77 %

A la souris, mais pas tres con-
vivial comme systéme de jeu.

GRAPHISME 61%

Les dessins de fonds sont
beaux, mais les combats trés

Par gentillesse,
disons que ce
logiciel est
moyen. S’il avait été le seul
du genre, on laurait dit
mauvais, mais par rapport
aux autres, il est tellement
mieux... Le scénario, cer-
tes, n’a rien d’original, mais
les graphismes sont ici au
moins assez beaux, cer-
tains d’entfre eux étant
méme pas mal faits du
fout. Hélas, ce systéme est
incompatible avec les ordi-
nateurs, et le jeu n’est pas
trés interessani, surtout
gue les combafs rendent

tres mal a cause de leurs

laids.

INTERET 50%

Allez, vraiment parce gue c’est
bien présente.

DIFFICULTE

- débutant : si vous aimez les
jeux de ce style, c’est a votre
niveau.

- confirme : idem, sauf que vous
allez trouver ¢a tres facile.

- expert : vu votre niveau, vous
n‘aimerez pas le type du jeu.

graphismes assez laid. Le
meilleur d’'un genre mau-
vais.

LE CASQUE DES FORGERONS

COCONUTS env. 225F 1 Joueur

Systéme : ST

C e jeu de role en francais se
veut étre en total accord
avec les regles de Donjons &
Dragons. Hélas pour nous, il
n'‘en est rien. Le scénario est
bien évidemment de I'Héroic
Fantasy. Vous devez tout faire
pour empécher un infame per-
sonnage d’enlever la princesse
du royaume, princesse qui doit
prendre le pouvoir tres bientdt.
Aucun son, des graphismes en
noir et blanc : voila ce qui carac-
térise le jeu.

On peut dire gue
par rapport a ce
qu’annonce la

boite de jeu, on tombe de
haut. Le scénario est
lamentable, le systeme de
jeu n’a garde que la lour-
deur de celle de Dongeons
& Dragons mais pas les
aspects les plus intéres-
sants. Enfin, les graphis-
mes sont lamentables et le
son inexistant. Que dire de
plus ?

PRESENTATION 19%

Mauvaise, mis a part la boite.

SCENARIO 10%

Mauvais, classique et sans intri-
gue.

COMMANDE 42%

Bon, c'est pas vraiment ¢a. Et en
plus, si vous n'avez pas deux
lecteurs vous étes fait !

GRAPHISME 10%

Pas de doute, c'est laid. En noir
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et blanc, on peut faire pourtant
de si belles choses !

INTERET 15%

On se lasse vite d'un pro-
gramme de ce style, tant tout
est mal fait.

DIFFICULTE

- débutant : vous trouverez ceci
facile, mais ¢a ne vous interes-
sera hélas pas.

- confirmé : a eviter, tellement
c'est inintéressant.

- expert : tournez la page !




Le monde de I'aventure

LA JUNGLE DE
L’EXPLORATEUR
BRANQUE

PRESENTATION

Et bien voici encore une nou-
velle rubrigue. Nouvelle ? Que
nenni, pas vraiment puisque
ceux d’entres vous qui lisent
ST Magazine me connaissent
déja. Pour les autres, je me
présente : je suis I'Aventurier
Fou, plus habituellement
appellé Avenfou par mes inti-
mes et relations qui commen-
cent a étre nombreux. Comme
mon nom l'indique, je passe
mon temps sur les jeux d’aven-
ture et jeux de role, et je ferais
de mon mieux pour vous aider
dans cette rubrique. Et comme
je pressens que nous allons
étre de bons amis, je vous per-
mets, a vous aussi, de m'appe-
ler dorénavant AVENFOU. Vei-
nards, y'en a qui m'ont appelé
« monsieur » pendant des
mois !

Tout d’abord, un message a
ceux gui lisent ST Magazine
{excellent canard, au demeu-
rant, dont je vous recommande
chaudement la lecture ? ST
MAG en est & son numéro 17
et n'avraiment rien a voir avec
1st. Attention a la confusion !
A ceux la donec, jaffirme:
n‘ayez aucune crainte, je ne
vais pas vous refiler dans Gen
4, les mémes solutions gque
dans ST Mag; j'ai des réser-
ves, moj ! E!

Bon, avant de vous présenter
la rubrique, je vais vous parler
de tout ce qui tourne autour de
cette rubrigue, c'est 4 dire de
la multinationale Avenfou, de
la télévision Avenfou, de la
carte Avenfou, de la radio
Avenfou, de film Avenfou, des
programmes Avenfou, du ser-
veur Avenfou, du journal Aven-
fou et enfin de la musique
Avenfou. A I'heure actuelle,
surtout par manque de temps,
seuls le serveur et les pro-
grammes existent; pour les
autres services, ca « immine »,
comme dirait mon excellent
confréere et neanmoins ami
Michel Desangles.

LES SERVICES AVENFOU

I. Le Minitel

| est donc possible, si

vous avez un Minitel (je
vous rappelle que c'est un
engin gratuit que vous pouvez
trouver a la poste la plus pro-
che de chez vous), il vous suf-
fit de composer le 3615 et de
taper le code SM1*ST. Clest le
serveur de ST Mag, mais les

Amigamoureux n’en sont pas
pour autant exclus. Une fois 14,
vous avez la possibilité d’avoir
de l'aide de trois (3!, tres,
three, dry avec un glacon)
manieres :

1) La rubrique Avenfou

Cette rubrique, accessible en
faisant A & partir du sommaire
ou en faisant +A a partir de
n'importe ou vous permet d'ac-
ceder aux solutions actuelle-
ment sur le serveur. Les solu-
tions changent relativement
souvent, ce qui présente
comme principal intérét de
vous donner des solutions de
jeux assez récents, ou les
trucs gue vous demandez le
plus souvent.

2) La bal Avenfou

Voila le lieu de predilection de
toutes les personnes au bord
de la dépression nerveuse et
du suicide. Vous étes coince
dans un programmie, Vous vou-
lez savoir les derniers jeux sor-
tis, les prochains jeux a sortir.
C'est simple, vous écrivez
dans la boite a lettre (BAL)
AVENFOU, en indiguant le jeu
qui vous intéresse et votre
guestion. Evidement, il faut
auparavant avoir creer une
BAL sous un pseudo de votre
choix (du moment qu'il
n'existe pas déja; a vous de
verifier). Il faut donc aussi
m'indiguer dans votre mes-
sage, la bal dans laquelle je
dois vous réepondre. En temps
normal, vous obtenez une
réponse dans les 24h qui sui-
vent le message, mais evide-
ment, ce délai peut s’allonger
si je suis en bouclage de ST
Mag ou de Gen 4.

3) Avenfou en personne.

Comme je trouve qu'avec tout
¢aje n'ai pas assez de boulot,
voila que je suis quasiment
tous les soirs sur les Forums
du serveur aux alentours de
22h15. Evidement, il m’arrive
de ne pas pouvaoir venir tous
les jours, parce gue je sors
quand méme de temps en
temps, et que je n'ai pas
encore trouve le moyen de
faire un clone de moi-méme
pour le laisser devant le Mini-
tel. Si vous allez surle serveur
aux environs donc de
22h00/23h00, consultez laliste.
Sivous voyez marque Avenfou,
tapez le numeéro qui précede
mon nom. puis Envoi. Ceci

vous permet de m'appeller sur
un Forum. Aprés cela, vous
devez donc aller sur I'un des
six forums du serveur, ol nous
pourrons discuter en direct de
vos problemes surles jeux ot
de vos guestions sur Pactua-
lité informatique. Une fois
encore, en période de bou-
clage, je ne peux pas venir
tous les soirs. Dans ce cas,
laissez votre message dans
ma bal.

NB: N'ayant actuellement
gu’un ST, je ne pourrais dans
un premier femps pas aiderles
Amigamaniagues sur les jeux
n'existant que sur Amiga. Heu-
reusement poureux, la plupart
existent sur les deux machi-
nes et fonctionnent de la
méme maniére.

Il. LES DISQUETTES

A u nombre de quatre a ce
jour, elles sont en vente
a la boutique de Pressimage
{(voir boutigue de Pressimage
dans ce numero), et compre-
nent diverses solutions, mais
aussi des aides de jeu et des
utilitaires pour jeux du type
editeurs de tableaux, vies infi-
nis. Elles ne sont disponibles
actuellement gue pour ST.

Voila. Je crois gu’il est temps
de vous présenter une a une
les différentes parties de cette
rubrique.

Y’A UN PROBLEME ?

Bon. Je suis d'accord, je me
suis pas casse pour le nom,
mais au moins ¢'est clair. Dans
cette rubrique, je répondrais
aux guestions que vous lec-
teurs m’aurez envoye a
I'adresse qui va suivre :
Stéphane Lavoisard
Génération 4

Pressimage

210 rue du Faubourg Saint
Martin

75010 PARIS

Evidement, vous n'étes pas
obligés d'envoyer obligatoire-
ment des questions. Vous
pouvez aussi me donner des
solutions si vous en avez
guelgues-unes, ¢ca me fera tou-
jours du boulot en moins.
Bon, il est temps de commen-
Cer...

MR. Eric MUR
Mes questions portent sur la
résolution des différentes

eénigmes que l'on trouve au
long des [labyrinthes: mon
anglais est tout juste suffisant
pour comprendre le sens des
questions. Pouvez-vous m’ai-
der ?

Mais oui, bien sir, mon petit
Eric, MUR 2?7?22 c¢’est un
pseudo ? Bizarre pour un gars
gu’a des problémes de labyrin-
the. Petit canaillou ! qu’est ce
que ca ferait pas a cet age la
pour attirer l'attention. Je
réponds néanmoins ala ques-
tion, puisque pertinente. La
premiére énigme est celle
catacombes, puisqu’il faut
donner le nom du Mad God : le
nom a donner est TARJAN.
Dans le Harkyn's Catsle, au
niveau 1, la réponse a la devi-
nette du sage est VAMPIRE.
AU niveau suivant, un vieil
homme vous pose une gues-
tion : la réponse est SKULL
TAVERN. Dans la Kylearan’'s
Tower, une bouche magique
VOous pose une question :ici, il
faut répondre STONE GOLEM.
Un peu aprés, une seconde
bouche magique recidive avec
une autre question : 1a, répon-
dez SINISTER STREET. Dans
ia Mangar's Tower, c’est déja
beaucoup plus complexe : au
niveau 1, la réeponse a la ques-
tion de la bouche magique est
CIRCLE. Au niveau 2, il faut
prononcer a la bouche magi-
que les septs paroles du « One
God » pour faire apparaitre un
escalier: ces septs paroles
sont: LIE WITH PASSION
AND BE FOREVER DAMNED.
Au niveau 4, une bouche magi-
gue vous pose une derniére
question dont la réponse est
SPECTRE SNARE.

MR. Denis DONTENVILLE :
Dans Barbarian (Psygnosis), je
n‘al pas reussi 4 passer le
magicien a la fin du jeu. Com-
ment faire ?

Encore une bonne question,
parce qu'en me la pose sou-
vent. Il faui, avant d'entrer
dans la piéce ol se trouve ce
magicien ricaneur, prendre
son bouclier en main. Aprés
étre rentrér dans la piéce, il
faut attendre que celui-ci lance
une boule de feu. Quand la
boule arrive vers vous, cliguez
sur I'icone defense. Vous fer-
rez ainsi rebondir la boule vers
la magicien qui finiraen un tas
de cendres.

PREMIERS PAS

E ncore une fois, je crois
que le titre est clair. Dans
cette partie, je vous donnerai
les premiers trucs et les pre-
miéres astuces sur certains
des jeux testés dans le méme
numero. Ainsi, si I'un de nos
articles elogieux vous a con-
vaincu et que vous achetez ce




programme, ceci vous permet-
tra d’éviter de rester coince au
début, par manque d’expé-
rience ou autre. Pour ceux qui
auraient déja le jeu, certaines
astuces leur permettront de se
décoincer des endroits com-
plexes du jeu. Vous n’avez pas
compris ? Et bien commen-
gons dong...

L’ARCHE DU CAPITAINE
BLOOD :

La meilleure chose a faire est
de poserdes questions surles
noms de personnages comme
Yoko, Maxon ou encore surles
planétes comme Ondoya,
Bow-Bow, et ceci dés le pre-
mier |zwal. Treés vite, en dehors
de la piste lzwal, vous devriez
avoir rendez-vous avec des
Migrax, puis avec un Buggol.
Lisez bien ce gue vous disent
les Ondoyantes, vous verrez
gu'elles ne sont pas aussi
nombreuses qu’on pourrait le
croire. Quant aux numeros,
sachez qu’on ne peut pas les
distinguer de personnes d’une
autre race. Si quelque chose
cloche, posez vous des ques-
tions ? Je ne peux rien dire
d’autre sans tout réveler.

BILL PALMER :

le jeu n’est pas difficile, et le
seul probléme que vous ris-
quez de rencontrer tout au
debut est celui du passeport,
qui reste introuvable long-
temps. En fait, celui-ci se
trouve sous le coffre, et il faut
dongc cliguer surle coin en bas
a gauche pour |'obtenir. Ainsi,
plus de probiémes a la douane.
Dans le train, sortez le plus vite
possible !

CATCH 23:

Regardez attentivement les
objets se trouvant dans les
pieces. Le plus souvent, ils
permettent de trouver I'iden-
tité du savant qui y habitait, &
I'aide des curriculum vitae de
chacun d’eux que I'on trouve
dans le manuel.

CHIMERA :

Faites un plan pour éviter les
cases mortelles. Attention a
I'ours. Le seul moyen de I’évi-
ter est la fuite, mais vous y per-
dez tout vos objets. Ne vous
laissez pas impressionner par
les barriéres.

CRASH GARRET :

Le début du jeu offre de nom-
breuses possibilités. La meil-
leure semble étre de se rendre
des que votre vie sera mena-
cée.

DEJA VU :

Il faut d’abord explorer les éta-
ges supérieurs avant de des-
cendre a la cave ou un passage
secret est aisément detecta-
ble. Pour les personnages qui
vous attaquent, la majorité part
avec un peu d'argent...

DUNGEON MASTER :

Hl faut faire un plan de chaque
niveau, mais attention : & cha-
que fois que vous arrivez a un
nouveau niveau, sauvegardez
votre partie. Faites les plans
du niveau, puis une fois qu’il
sont faits, rechargez la partie
et faites le niveau le plus vite
possible. Ceci vous évitera de
consommer trop de nourriture
en restant longtemps & faire
les plans, ce qui n'est pas
negligeable puisqu'a partir
d’un certain niveau on ne
trouve plus rien a manger.
Pour choisir vos personnages,
ne prenez surtout pas ceux qui
sont « Journeyman » en une
classe. Il vaut mieux prendre
des personnages débutants ou
encore réincamer vos héros au
lieu de faire une résurrection.
Essayez de choisir quatre per-
sonnages pouvant lancer des
sorts.

FAIAL :

Le jeu n’a rien de bien com-
plexe, mais faites en sorte de
trouver les trois possibilités de
scenario, qui dépendent de ce
gue vous faites au déebut. Cha-
gue sceénario correspond a un
alignement différent.

IZNOGOUD :

Un plan ne serait pas mal venu,
ainsi gu'une liste des objets
que vous trouvez et des réac-
tions des divers personnages
quand vous leur donnez I'objet
en question.

JINXTER :

Lisez bien tout les textes, ce
sont eux qui vous donneront
des indices. Si vous loupez
votire station de bus, reprenez
d’abord vos clefs, puis allez a
I'est jusqu’a ce gue vous trou-
viez votre majson.

KING OF CHICAGO :
Ne jouez pas les héros. Vous

ne deviendrez pas le Boss en
dix minutes. Ne tuez jamais
quelgu’un si il y a un témoin ou
une autre personne dans la
salle : cela vous serajt fatal.

LA MASCOTTE :

Faites un plan, et essayez tou-
tes les possibilités : elles ne
sont pas si nombreuses.

MASQUE :

Encore une fois, il faut faire un
plan. Ensuite, je vous conseille
de noter les caractéristiques
de chague masque, ce qui
VOus permetira de retrouver
par la suite les meilleurs mas-
gues. Faites vite !

MEWILO :

Cliguez partout, et n’hésitez
pas surtout a revenir 12 ol vous
avez déja été, car une piéce
peut changer selon ce gue
vous avez fait entre temps.
C’est au Parnasse qu’il faut
debuter.

POLICE QUEST :

Lisez bien la notice, elle est
tres importante. Prenez votre
materiel habituel, allez au brie-
fing, puis allez & votre voiture.
Faites-en le tour avant de par-
tir. Restez en contact radio
tout le temps, et attendez qu’il
se passe guelque chose.

SPACE QUEST il :

Une fois sur la planéte, étai-
gnez le bip gu'emet le vais-
seau sous peine d'étre plus
vite reperé. Utilisez bien la
boite a lettres, ramassez une
spore d'une plante paraly-
sante, passez la plante carni-
vore pour prendre des baies,
puis revenez. Si vous avez déli-
vrer le petit bonhomme rose, il
vous montrera la voie a I'en-
trée des marais. Dans les
marais, il vaut mieux prendre
sa respiration avant de plon-
ger...

FLAM DE TAMGLEWOOD

« Gen 4 »
STAR TREK :

Notez bien les systémes ol
vous allez ainsi que les plane-
tes gu’ils contiennent et ce
que I'on y trouve. Cela vous
permettra certainement de ne
pas passer deux fois au méme
endroit.

TANGLEWOOD :

Retrouvez au plus vite I'an-
tenne du mobile cing, qui se
trouve dans un tas de rocher,
puis allez lui remettre en place
de maniére a pouvoir 'utiliser.
Faites un plan.

ULTIMA IV :

Notez bien le nom des person-
nages que vous rencontrez, la
ville ot vous les voyez, et enfin
ce qu'ils vous disent. En effet,
quand une autre personne
vous dira : « va voir untel de ma
part » vous pourrez le retrouver
plus facilement.

UNINVITED :

Sortez de la voiture le plus vite
possible. Les formules dans
les bouquins de magie ne sont
pas la pour décorer : notez-les.

« SOLUCES » ET PLANS

Bon. Si je vous dis que
dans cette rubrique
vous trouverez des solu-
tions complétes et des
plans, vous me croyez ?
Bien. Alors, vous n’aurez
jamais les deux a la fois.
Ce sera soit une
« soluce », soit un plan.
Vous avez compris.
Bien, alors voyons ce
que nous avons trouvé
pour aujourd’hui...
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Petit budget

I’Amiga ou le ST.

ALIEN STRIKE
CHOPPER X

KARTING GRAND PRIX
KIKSTART II

LAS VEGAS

MISSING ONE DROID
PAC BOY

REVERSI BRAIN
SCREAMING WINGS
SPACE RANGER
SOCCER KING

‘VADER

Il s’agit d’une catégorie de logiciels 4 part, puisque

leur prix « sacrifié » (aux alentours de 100F) les met
a la portée de toutes les bourses.

On y retrouve péle-méle de bons petits programmes

bénéficiant d’un excellent rapport qualité/prix, mais

malheureusement aussi quelques nullités, indignes

d’étre vendues pour des machines telles que

Une seule note est attribuée, qui refléte autant que
possible ce fameux rapport qualité/prix.

Liste des PETIT BUDGET testés dans ce numeéro -

FORMULA ONE GRAND PRIX

KINGSOFT 1
Systéme : Amiga / ST

n attendait tous impatiem-
ment un football sur ST. 1I
Y en a un qui est arrivé, mais ce
n'est pas celui qu’on veut. Soc-
cer King est une catastrophe. Je
n’ai retenu aucun point positif.

Les footballeurs sont trés mal .

dessinés, on dirait des fils de
fer. Le scrolling du terrain laisse
a désirer. Le ballon est minus-
cule, presque invisible. La foule
est monotone. Que dire des
bruitages, tout a fait lamenta-

CER KING

OU 2 Joueurs

bles, sinon qu’il vaut mieux bais-
ser le volume du son. L’anima-
tion des joueurs et des gardiens
de buts est a un niveau aussi ras
que la pelouse. Vous I'avez com-
pris, ce n’est pas Soccer King
qui va combler notre envie de
football. Alors croisons tous les
doigts, et prions pour que le
fabuleux Hotball (dont une pré-
version nous a été confiée)
arrive trés vite.

GLOBAL : 20%

SOFTGANG 1 joueur
Systéme : Amiga

‘aprés le mode d’emploi

(anglais), vous étes sensé
chercher la sortie du profond
labyrinthe du Dr Geronimo en
ramassant tous les objets qui
trainent sur votre chemin, les
couloirs étant surveillés par des
robots. Quand vous saurez que
les robots ont des allures de fan-
témes, vous aurez compris que
vous étes devant un Pacman
trés classique. Les tableaux se

Systéeme : ST

hopper X est un logiciel de

tir vertical réalisé par Para-
dox, qui nous avait offert plu-
sieurs bons logiciels sur ST vers
la fin de I'année 1986. Cette fois-
ci plus d'Aliens ou dextra-
terrestres, vous étes aux com-
mandes d'un hélicoptére de
combat. Une armée entiére s’op-
pose a vous. Ce sont tout
d’abord des tanks et des
canons, puis la marine et enfin
I'aviation qui attaquent. Votre

MASTERTRONIC 1 Joueur

succedent avec pour seules dif-
férences la couleur des murs et
la rapidité grandissante de I'en-
nemi. Le 'phantastic graphic’
annonce sur la boite est beau-
coup exagéré, mais le Pacman
se manie trés bien et les musi-
quettes sont correctes. Un petit
Pacman en rapport avec son
prix.

GLOBAL : 38%

mission est de défendre votre
pays et de combattre I’agres-
seur. La musique de ChopperX
a eté reprise du logiciel ST
KARATE. Les graphismes sont
simples. Mais le logiciel béné-
ficie d'un bon rapport qualité. Le
challenge est prenant...

Il plaira certainement aux fous
de la canarde.

GLOBAL : 55%

i
Paradox




REVEI

PRESSIMAGE 1 ou 2 Joueurs

Systeme : ST

REVERST |

| ohak |

| SOFTAAGE |

REVERSI BRAIN Un Othello sympathique et moqueur.

C et Othello-Reversi semble &
premiere vue iden-
tique & ses concurrents sur ST.
Pourtant, en y regardant de plus
prés, il présente deux avantages
qui méritent d’étre signalés :

-d’abord, il est sympathique !
Aprés une belle musique digita-
lisée pour la présentation, il
nous fait I'hnonneur de nous tenir
un dialogue pendant la partie.
Gavade: «Bienjoué!»a«lde
vous écrase », et c¢'est ponctué
de quelques éclats de rires
qguand vous étes bloqués (Bien
entendu, ces dialogues peuvent
étre supprimés). Les pions sou-
rient ou font grise mine selon
qu’ils perdent ou qu'ils gagnent.
-ensuite, il s’agit d’'un adversaire
de qualité. Aux niveaux les plus
bas, il joue trés vite, laissant leur
chance aux débutants. Par con-

LAS VE(

ANCO 1 Joueur
Systeme : Amiga / ST

tre, quand on le laisse réfléchir,
(il est parfois un peu longuet...)
il s’avére redoutable, en tout
cas, I'un des meilleurs sur ST,
voire le meilleur.

Un achat a conseiller a ceux qui
veulent s’initier & ce jeu cérébral
fort agréable.

GLOBAL : 85%

Derniere minutel

Nouvelle Version 1.5,
nettement plus rapide et
beaucoup plus fortel!
Monochromne et couleur.

NB: Le niveau 2 de Reversi
Brain a battu les niveaux les
plus élevés des 5 jeux

auxquels nous l'avons

confronté dont Reverside sur
Applel

MICRO VALUE 1Joueur
Systéme : ST

| arrive pas mal de simulations

automobiles en ce moment.
Celle dont je vous parle est
fabriquée par le spécialiste du
jeu a bas prix sur 16 bits, j'ai
nommé Micro Value. Tout
d’abord, armez-vous de patience
car le chargement est trés lent.
Aprés cette épreuve d’attende,
vous allez pouvoir choisir votre
bolide. A ce momet, vous croyez
réver. On vous propose, entre
autres, la Williams de Mansell,
la Lotus de Senna, la Mc Laren
de Prost, et la Ferrari d’Alboreto.
Quel plateau royal ! Ensuite
vous sélectionnez une piste

r Lapii Speed: 86
Revs: 8088

F1 GRAND PRIX Péle position a fait des petits.

ous partez avec 5 dollars en

poche avec I'espoir de faire
sauter la banque du casino de
Las Vegas. Au départ, vous allez
tenter d’augmenter votre cabpital
gréace a la 'Slot Machine’, la
machine a sous. Pressez 'Start’
et les figurines se mettent a
tourner. Quand vous alignez une
combinaison gagnante, une par-
tie des lettres de Las Vegas cli-
gnote. Des options vous permet-
tent de répartir vos gains, de les
encaisser ou de les remettre en
jeu, jusqu’a ce que vous allu-
miez entiérement les mots 'Las
Vegas'. Alors, si vous possédez
au moins 2 dollars, vous allez
jouer au 'High or Low’. Devant
vous se trouvent cing cartes,
face cachée.

LAS VEGAS Ca peut rapporter gros !
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Score:0284

«Gen 4 »

parmi 6 mondialement connues
{Monaco, Silverstone, Detroit...).
Lorsque le jeu débute, vous étes
sur la grille de départ en compa-
gnie de vos adversaires. La
course est lancée, vous passez
les vitesses, et tout s’enchaine.
La réalisation est correcte.
L'animation de la route n'est pas
extra, les graphismes sont hon-
nétes a part la vilaine explosion.
Le jeu se révele agréable, mais
ne rivalise cependant pas avec
les ténors du genre.

GLOBAL : 69%

Gear:2

GO0 YEAR

Vous misez. Une premiére carte
est retournée (vous pouvez
I’échanger, une seule fois).
Avant de retourner chaque carte
suivante, vous devez deviner si
elle sera supérieure ou infe-
rieure a la précédente. Si vous
accumulez 100 dollars ou plus,
vous serez admis a la table du
Black Jack, (également connu
sous le nom de 'Vingt et Un’), ot
les mises sont beaucoup plus
importantes.

Las Vegas n'est pas le plus beau
jeu dans le genre, mais c'est
aussi I'un des moins chers. Pour
ceux qui aiment, il constitue un
achat possible.

GLOBAL : 55%
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MASTERTRONIC env. 100F 1 'Jbueur

Systeme : Amiga
écidément chez Mastertro-

D nic, on se diversifie beau-
coup. Aprés avoir racheté Mel-
bourne House qui prépare d'ex-
cellents jeux sur 16 bits, voila
gu’on se lance dans les jeux bon
marché sur Amiga. Prenez
garde, car Petit Budget n’est pas
synonyme de petite qualité. En
tous cas, Space Ranger est un
jeu bien ficelé. C'est une reprise
du bon vieux Defender, mais ver-
sion 88. Vous devez sauver les
Critters qui se font massacrer.
Le jeu se déroule dans 5 trés
beaux tableaux. Le scrolling des
planétes ou vous combattez est
parfait. Vous dirigez un bon-
homme qui ressemble vague-
ment & un plongeur cosmo-

naute. Vous allez devoir affron-
ter des hordes d’ennemis. Mais
¢’'est avec plaisir que vous les
découvrirez car ils sont trés mar-
rants. |l y a des sortes de Grem-
lins volants, des yeux qui mar-
chent, des petits rhinoceros,
ainsi que des dragons et un tas
d’autres créatures trés loufo-
ques. Lorsque vous avez détruit
tous les ennemis a I’écran, vous
accédez directement au tableau
suivant. Les bruitages sont trés
bons. En conclusion il n'y a
aucune raison de ne pas ache-
ter cet excellent jeu de tir. 'A ce
prix, si tu paies pas le prix, t’as
rien compris’.

GLOBAL : 84%

ROBTEK 1ou?2 Joueurs
Systéme : Amiga

ALIEN STRIKE Des dessins bien pauvres.

prés avoir étudié attentive-
ment la guerre sur la pla-

Si I'idée d’Alien Strike est tout-
a-fait louable, par contre sa réa-

néte Terre, un extra-terrestre a
constaté que ce ‘jeu’ présentait
de nombreuses injustices, a
commencer par le deséquilibre
du rapport de forces. Aussi a-t'il
eu l'idée de programmer une
simulation, ou les armeées
auront des chances rigoureuse-
ment identiques au départ (en
quelque sorte, comme une par-
tie d’échecs). Chacun des deux
adversaires disposera d'un jet,

lisation est atroce. Plus que
jamais le slogan « Faites
I'amour, et pas la guerre » s'im-
pose ici... Ca va encore pour
commander un jet, mais
ensuite, il y en adans dans tous
les sens, et les engins de guerre
vont a une telle vitesse et sont
tellement riquiguis, gu'on ne
sait plus ou on en est !

Ce jeu n'a vraiment rien pour
plaire. A éviter absolument !

Sl R B ihraia]

BUG-BYTE 1 Joueur
SYSTEME : ST

C e programme rappelle
étrangement ROBOTRON,
un bon vieux logiciel édite par
Atari sur 8 bits. Vous déplacez
un petit Droid & travers des sal-
les infestées d’ennemis. Vous
serez attaqué par de nombreux
monstres ; ¢a va du vaisseau
intergalactique au sigle Atari, en
passant par des robots de tou-
tes sortes. A chaque tableau, ils
sont de plus en plus nombreux
et de plus en plus rapides. Inu-
tile de préciser que tout devient

MISSING ONE DROID Tirez dans tous les sens !

| B Wy Bl I NS &

trés vite un enfer, ol les réflexes
sont mis & rude épreuve. La
musique digitalisee est conve-
nable. Les graphismes sont sim-
ples mais propres, et les explo-
sions trés stylisées sont super-
bes. Déconseillé aux cardia-
ques, mais totalement conseillé
aux hyper-nerveux ayant besoin
d'un defoulement journalier.

GLOBAL : 65%

d’une frégate, d'un croiseur et
d’un porte-avions, qu’il pourra
manceuvrer a tour de rdle.

GLOBAL : 10%

.
SCORE:0088118

STRENGTH:851% MWAVE:3I8
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MASTERTHGNIC 1 ou 2 Joueurs

Systeme : Amiga

astertronic semble décidé

a produire a bas prix des.

softs excellents qui atteignent
le niveau des jeux a prix fort.
Nous ne pouvons que saluer
cette initiative. Kikstart 2 exis-
tait déja sur 8 bits, la version 16
bits a été considérablement
améliorée. C'est encore un point
positif. Vous dirigez une moto
qui doit sauter des obstacles et
se réceptionner au bon moment.
Vous courrez contre 'ordinateur
ou contre un ami.

Les graphismes sont jolis, j’ap-
précie au passage les superbes
dégradés du fond. Il y a 24 par-
cours au fotal, et une option
vous permet d’en construire de
nouveaux. Le jeu est trés agréa-
ble, la moto répond trés bien.
C'est un logiciel qui plaira a
tous les casse-cou. |l représente
une excellente acquisition.

Note générale : 80%

KIKSTART Il Une moto tous-terrains.

_KARTING GRANI PRIX

Sysfeme A.fmga /

U ne course de kartings qui
offre de nombreuses varian-
tes. Jugez plutot : choix entre 8
circuits, sélection des pneus
(durs a usure lente, ou mous qui
accrochent mieux), des pignons
{grand, moyen, petit) qui influent
sur la nervosité et la vitesse de
pointe, piste séche, humide ou
verglacee, mode entrainement
ou compétition, niveau de diffi-
culté (fonction du nombre de
tours a effectuer, et des adver-
saires commandés par l'ordina-
teur). Le maniement est trés

simple quant ala théorie (droite,
gauche, accélérer, freiner),
beaucoup moins en pratique,
surtout contre 'ordinateur. La
version Amiga offre quelques
'Plus’ avec les bruitages et les
circuits mieux dessinés. Bien
que ressemblant beaucoup a
Super Sprint, la réalisation glo-
bale est nettement au-dessous.

GLOBAL : 62% (AMIGA)
53% (ST)

« Gen 4 »
VADER

_,steme =

-Am{'gta' fer

VADER Pas vraiment original comme jeu.

‘affaire est urgente, et de

toute premiére importance !
Le commandant de la base de
Mars 4 a une conversation télé-
phonigue pluté6t mouvementée
avec le ministre de I'alimenta-
tion. Il veut se faire livrer au plus
vite un rago(t de moules, faute
de quoi le diner politique qu’il
donne ce soir sera compromis,
et risque de tourner a la catas-
trophe pour la planete. Vous
étes I'homme de la situation.
Aux commandes de votre vais-
seau, vous devez éviter les hor-

des d’ennemis envoyées a votre
rencontre pour vous détruire.
Derriére cet étrange scénario se
cache un remake des Xevious,
Typhoon et autre Trauma. La
présentation est assez belle, le
scrolling est bon, mais les cou-
leurs sont assez mal choisies,
criardes. Ce jeu est trés répéti-
tif. Bien que le prix soit modéré,
on est quand méme loin des
ténors du genre.

GLOBAL : 45%

KARTING GRAND PRIX La piste.

Sl S T e e Ty e e e e e e e e
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RED RATS SOFTWARE 1 Joueur

Systeme : ST

L a société Red Rats déja bien
connue sur & Dbits,
nous présente ici son premier
logiciel ST. Comme Chopper X
testé dans cette rubrique, il
s'agit d'un jeu de tir avec scrol-
ling vertical. Vous dirigez un
avion de combat, et comme par
hasard une nuée d’avions enne-
mis vous attaguent, « y en ades
ptits, y en a des gros, y en a
aussi des trés gros, et méme
des trés trés gros, des blancs,
des gris et des pas mirs
(verts) ». Le combat est difficile
{c’est normal, car a vaincre sans
péril, on triomphe sans scéna-

SCREAMING WINGS Tir vertical sur avions ennemis.

La société Fishertechnik propose
pour I’ATARI ST tout une gamme
de produits destinés & I'initiation
a la robotique. Dans la meilleure
tradition des jeux de construc-
tion, vous pouvez acquérir soit
des boites permettant de realiser
différents montages, soit des cof-
frets contenant tous les éléments
pour monter un ensemble fini. On
trouve, par exemple, une table tra-
cante A4 transformable en scan-
ner, et un robot d’entrainement.

Une interface Centronics est pré-
vue pour raccorder ces « robots »
a votre micro, et dispose de 4 sor-
ties pour des moteurs, lampes ou
électro-aimants, 8 entrées nume-
riqgues pour manipulateurs ou
interrupteurs, 2 entrées analogi-
ques pour potentiométres, photo-
résistances, etc.

rio). Il faut bien sir une intelli-
gence de caporal italien pour
vaincre, et on en prend plein la
téte pour pas un rond. La musi-
que est encore plus nulle que le
logiciel, mais si vous n’avez pas
la force d’attendre Flying Shark
de Firebird alors courrez chez
votre revendeur, ce sera tout de
méme une consolation.
Excusez-moi, j'ai craqué ; mais
aprés une journée comprenant
trois tests comme Chopper X,
Floyd et Screaming on finit un
peu atteint...

GLOBAL : 55%

Cette interface peut aussi étre
combinée avec des éléments et
composants d’autres boites de
Fishertechnik (Electromécanique
et Electronique).

Tous les modéles de robots sont
livrés avec des programmes-types

dont un de diagnostic pour tester

les difféerentes fonctions, et un
« Driver » pouvant servir de
source a l'intérieur de vos propres
programmes.

Bien au-dela du jouet, ces Kits
permettent d'ouvrir votre micro
vers de nouveaux périphériques,
et d'aborder aisément le domaine
de la robotique. A titre indicatif,
I'interface colte 1 270F, la boite
d’expérimentation 1 350F, et les
Kits complets avoisinent les 2
500F.

L es editions Micro Applica-
tion proposent actueliement
deux ouvrages pour I"Amiga:
Bien débuter sur Amiga: Il est
destingé au nouvel acgquéreur
d’'un Amigz, et contient toutes
les clefs pour apprehender cetie
machine avec le maximum de
simplicité. Depuis |a mise en
ceuyre jusqu’a l'Amiga-DOS. en
passant par le Basic, fout y est
traité de facen claire et expli-
cite.

Le livie du langage machine :
Pour ceux quiveulent en savair
plus et qui n'ont jamais osé le
demander. Aprés une vue du
processeur 68000, cet ouvrage
fait découvrir le systéme de
développement, l'assembleur
SEKA, les différenis registres-
machine et le systgéme dlexploi-
tation de I'Amiga, le tout iHus-
tré parde nombreux exemples
pratigues.




Chez MICRO VIDEO, Mars et Avril sont les mois du S.A.V.

(@ Si vous avez le moindre B

probléme avec votre ST,
FAITES APPEL A NOTRE

SERVICE TECHNIQUE
DEVIS GRATUIT au (1) 42.01.24.30

= '"NUGMENTEZ LA MEMOIRE !

* Pour passer a 1Méga si vous avez 512 K

|(STouSTF) 990F
* Pour passer a 2 Mégas si vous avez 1

Méga 1990 F

RAJOUTEZ DES UNITES DE DISQUETTES
: * Kit 3'5 720K a partirde 1290 F

' * Kit 5°25 720K a partirde 990 F

LA PROMO DU MOIS

LECTEUR DE DISQUE ATARI SF 354

790F TTC

Stock li{nité !
Les commandes seront honorées dans leur ordre d’arrivée.

{'f-ﬁ-,r?’ s 1Y

520 STF
1040 STF
Imprimantes
Moniteurs
Tous les accessoires
Tous les derniers logiciels
Nous avons de gros stocks, des délais de livraison rapides, un S.A.V."First class”.
Pour disponibilité et prix:
e At AlAaRRhARR [ 1) _2 .,\_: rz -’-‘m.,"S ; \f =_‘: ‘1;-3 : 1.8 i L)

UX NUITIeNOS Ude Leliepliulie

d

¢

Nouveau ! Ouverture d’une nouvelle boutique a Tours
MIC RO VIDEO 81 rue Michelet 37000 TOURS Téléphone: 47.05.78.50
= Bénéficiez des services et du choix du leader parisien sur ST




Nouvelles versions

Dans cette rubrique, nous vous présentons des programmes :
-qui ont déja fait I'objet d’un test et viennent d’étre adaptés
sur une nouvelle machine,
-ou qui sont réédités sur une méme machine, aprés avoir été
améliorés par rapport & leur premiére sortie.

Une seule note « globale » est attribuée.

FIREBIRD 1 Joueur
Systeme : Amiga

daptée sur Amiga, cette

aventure ou vous déplacez
un héros, champion de karaté a
la recherche de la Voie d'Or, a
hérité des superbes graphismes
et bruitages digitalisés qui
avaient fait son originalité sur
ST. Vous devez explorer de nom-
breux lieux (chateaux, temples,
caves, chutes d'eau...). Un jeu
simple en apparence, mais en
fait pas si facile.

GOLDEN PATH

Note : 85%

Systéme : Amiga

C e logiciel est la réplique
exacte de la version exis-
tant sur ST. La réalisation est
tout aussi reussie, méme si 'on
peut regretter que le createur
Paul Woake n’ait pas utilisé un

NOVAGEN env. 200 F 1 Joueur

peu plus les possibilites graphi-
ques de I’Amiga. Malgre cette
petite réserve, je conseille a
tous les fans de tir en 3D de ne
pas rater ce jeu.

Note : 84%

Y

Sysieme : Amiga / ST

razy Cars sur Amiga s’aveé-
rait vraiment trop facile aux
premiers niveaux. Titus a su tirer
profit des critiques, et a refait

TITUS env. 200F 1 Joueur

une version destinée au marche
américain, en incluant plus de
voitures pour gener la progres-
sion de notre bolide. Il en a éga-
lement profité pour sortir une
adaptation sur ST, en tous
points identigue a la nouvelle

TIME BANDIT

IT

MICRODEAL 1 ou 2
Joueurs
Systeme : Amiga

n des premiers succes du

ST fait son apparition sur
Amiga. Pas de surprise, c'est de
la méme trempe, trés bien rea-
lisé. De nombreux tableaux a
deécouvrir avant de retrouver le
Grand Artifact. Bien que la qua-
lité des jeux ait largement évo-
lue depuis 1986 (sortie de Time
Bandit), celui-ci reste toujours
d’actualité, et nous ne lui con-
naissons pas d'equivalent dans
ce genre.

Note : 88%

EEXEKKKKRKKK
. WINnPY @

version Amiga. Bien gu’étant
pour le moment le meilleur du
genre sur ST, Crazy Cars doit
désormais faire face alaredou-
table concurrence de Grid Start

sur Amiga (testé dans ce
f_mme'r_o), ce qui nous a amenes
a revoir notre note globale.

Note : 81%




ANCO 1 Joueur
Systéme : Amiga / ST
our ceux qui commengaient
a se lasser de déshabiller
Suzi et Mélissa, Anco a edité
des Strip Poker 'data disk’ pour
ST et Amiga.

sages que leurs ainees et n'of-
frent pas beaucoup de change-
ment, Cynthia et Janice (sur ST),
respectivement blonde et
rousse, sont nettement plus
délurées et nous arrivent vau-
trées sur un lit couvert de cous-

Si Crystal et Dawn (sur Amiga), | sins, dans des poses trés sug-
toutes deux blondes, sont aussi  gestives... .
Note : 68% (Amiga) 75 % (ST)

STRIP POKER DATA DISK; Vous habitez chez vos parents?

Graphics By Sean Grant
o e

Cynthia pata Disk Janice

ANCO env. 100F 1 ou 2 Joueurs

Systéme : Amiga
THAI BOXING: Que le combat commence.

« Gen 4 »

a version ST a été totale-

ment recréée. Vous étes
toujours un boxeur thailandais.
Sur le haut de I'écran, deux gros
plans indiquent toujours I'etat
de votre minois, mais la simili-
tude s’arréte la. La page de
garde est convenable, la musi-
gue et les bruitages sont conve-
nables... tout le reste est indigne
de PAmiga. Les decors sont
généralement trés colorés, mais

mal dessinés. Les personnages
sont plus gros, mais les anima-
tions ne sont pas fluides, et bien
peu réalistes. Le combat a lieu
de profil au premier niveau, puis
passe en trois dimensions. Les
animations deviennent alors
encore plus nulles.

A éviter a tous prix, et meme
gratuit.

NOTE : 20%

500 + Péritel . .

s = s =
Périphériques
Lecteur Cumana 3" 1/2 ... ....... 1690F
Lecteur Cumana 57°1/4 ... .....2245F

Disque Dur 20MO.SH2054 .. ... ..4 990 F

AMIGA

Moniteur Amiga Couleur 3 225 F
Drive Cumana 1010 371/21 690 F
Extension 512 KO . . . .. 1 050 F

Imprimante compléte
ETARENE R e ity ot A BB

Jaystick Turbo Micro .. ......... 169 F
Joystick Pro Micro S s e e e
10 disquettes Sony 371/2 . ...... .. 119 F
10 disquettes Goldstar 3"1/2 .. ..... =09:F
10 disquettes Amisoft 3" . .........200F

Par 100 — 10% !

Tous les logiciels aux meilleurs prix 1!

Formation : Assistance Tel gratuite, Solu-
tions Gestion et Bureautique ; SAV au
Magazin ; crédit CETELEM ; Tarifs clubs et
collectivités ; Remise a discuter...

Quvert

du mardi au samedi

le lundi de 14 h - 19 h 30

Séga
La console avec 2 manettes
el e 990 F
Pistolet + 3 jeux ....... 449 F

Des cartouches de 169 a 269 F

10h-19h 30
M? : Pont de Levallois.
ATARI
520.STF + Péritel . .. .. 2990 F
1040.STF + Péritel ... .4 760 F
Moniteur Monochrome . .1 490 F
Moniteur couleur . . .. .. 2990 F
Extension512 KO .. ..... 990 F
Bon de commande libre & retourner a: %
w

LTI, 14 rue Cavé, 92300 Levallois.
Joindre & votre commande les frais de port: 130 francs pour
le matériel et 30 francs pour tout envoi de logiciels.

LTI, 14, rue Cavé - 92300 Levallois _Tél : 47-31-49-38
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les Exclusifs

yeux lors de nos balades
dios de programmation.

faire de beaux réves...

Voici I'une des rubriques phares de GEN 4. Nous
y présentons, en exclusivité, les jeux les plus
extraordinaires, ceux qui nous auront sauté aux

En attendant leur sortie prochaine, voila de quoi

impromptues dans les stu-

GENESI

FIREBIRD
Systeme : ST

a nouvelle ceuvre de Steeve

Bak.
Steeve nous prouyve une fois de
plus qu’il est capable a lui seul
de changer I'histoire du jeu sur
ST. Mais qu'a-t'il pu découvrir de
si génial ? Telle doit étre la
guestion qui vous vient a I'es-
prit. Et bien, tout ce que les pro-
grammeurs croyaient impossi-
ble sur Atari ST: un scrolling
horizontal d'une fluidité incroya-
ble et d’une vitesse a en tomber
sur le postérieur. Mais ce fantas-
tique programmeur ne s'en est
pas arrété la. Il a trouvé le
moyen d’y ajouter un plan infé-
rieur a scrolling différentiel (qui
se deéplace plus lentement)
aussi parfait que son grand
frére, et un autre supérieur sous
lequel peuvent passer les diffe-
rents vaisseaux. Tout ceci est
sublime, mais attendez la fin de
I’histoire... Sur ST, il est possi-

S

ble d'utiliser un, deux, trois ou
quatre plans de couleurs : le pre-
mier ne fait appel qu'a deux cou-
leurs et permet un affichage
rapide de la page écran;
ensuite, plus on utilise de plans
pour ajouter des couleurs, et
plus I'affichage est lent et donc
plus le scrolling est haché. Eh
bien, figurez-vous, ce n’est pas
deux, quatre ou huit, mais seize
couleurs gue le programmeur
anglais utilise ! Attendez je ne
suis pas arrivé au bout de cetie
merveille. Les aliens loin d'étre
inintelligents comme dans la
plupart des logiciels de ce genre
vous repérent et vous poursui-
vent. Bon, parlons du senario :
vous voyagez a travers douze
mondes dans chacun desquels
il faut recueillir dix pitotes pri-
sonniers. Chaque starfighter a
un pouvoir différent : un le rend
immortel, le suivant lui apporte
une super bombe ou encore le
triple tir, etc. Ajoutez & ce cock-
tail les superbes graphismes de
Peter Lion, une excellente musi-
que et des sons digitalisés et
vous avez l'un des meilleurs
jeux de tirde I'année, si ce n'est
le meilleur. A vos joysticks, mais
Genesis n'amrrivera pas avant
Avril. En attendant et en pensant
a vous, je vais en refaire une
petite partie. Ca vous fait
baver ? Non, ce n'est pas vrai ;
Steeve est un bon copain, mais
il ne m’a pas laissé samenveille,
et j'en pleure, snif, snif...

o
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INERTIA DRIVE

0zl SOFT
Systeme : AMIGA

nertia Drive est le premier

logiciel de Ozi Soft. Je m’at-
tendais a un jeu de tir trés
moyen. Bien au contraire, ¢’est
un excellent jeu: vous dirigez
un vaisseau sur une base fer-
mee. Pendant toute la partie un
bruitage tres realiste de batte-
ment de cceur vous accompa-
gne. La premiére base reprend
le motif du premier tableau d'Ar-
kanoid. C'est surprenant mais
cela convient bien. On s’aper-
coit immediatement de la qua-
lité du scrolling multidirection-

nel : il est tout bonnement par-
fait ; c’est le meilleur que j'ai vu
sur Amiga. Les bruitages sont
bons. La maniabilité du vais-
seau ne souffre d'aucun défaut.
Vous devez étre tres precis pour
éliminer les différents éléments
de la base ; ensuite vous atta-
guerez le cerveau central.

Les tableaux et les sprites sont
nombreux et de bonne qualité.
Inertia Drive plaira, j'en suis per-
suadé, aux spécialistes des jeux
d’espace. La réalisation est, en
tous cas, excellente.




BOB MORANE OCEAN

INFOGRAMES env. 225F 1 Joueur

Systéme : ST

t voila une exclusivité dont

nous sommes trés fiers:
Bob Morane Ocean est un logi-
ciel qui ne sortira pas avant au
moins un mois. De quoi s’agit-
il 2 Et bien tout simplement du
quatriéme jeu basé sur le
héros Bob Morane. Je sais,
vous allez me dire gue vous
avez trouvés les trois premiers
médiocres, mais attendez:

o
-

celui-ciest tout a fait différent
des autres. Tout d’abord, le jeu
lui méme sera beaucoup plus
intéressant, et réalisé en pre-
mier sur ST, le graphisme en
sera superbe, comme VOUS
pouvez le voir sur les photos
ci-contre. D’ailleurs, il fera
deux disquettes !

Tout commence par une vue
de l'océan. Tout & coup, un

avion surgit, puis un autre:
des deux avions tombent des
scooters des mers. Sur I'un
d’eux, ’'Ombre Jaune, sur I'au-
tre, vous : Bob Morane. Votre
but est de heurter le scooter
de votre ennemi pour que celui
en tombe... Cette idée, qui
dans les épisodes precedents
aurait été le principe de tout le
jeu, n'est ici gu’une infime par-
tie, puisqu’il s’agit en fait du
pregénérique, un peu comme
la scéne d'action qui com-
mence chaque film de James
Bond.

Ensuite vient le jeu, le vrai. Le
héros monte dans un batysca-
phe et plonge sous la mer. Bob
Morane, equipé d’une tenue de
plongée va devoir affronter de
nombreux ennemis, des
requins aux pieuvres en pas-
sant par les hommes de main
de 'Ombre Jaune. Ceci étant
fait, on arrive enfin a la cite
sous-marine que [’Ombre
Jaune a minée dans le but de
la faire exploser. Il vous faudra
alors déminer la région pour
pouvoir enfin gagner.
Comme vous pouvez le voir, le
scénario méme de ce jeu pro-
met. Certes, la plupart des

FERRARI FORMULA ONE

ELECTRONIC ARTS
Systéeme : Amiga

I | semble que 1988 sera I'an-
née des courses automobiles
ur micro. Ferrari Formula One
est la toute derniére production
d’Electronic Arts sur Amiga. lis
furent les premiers a sortir des
jeux pour cette machine, mais
pas n'importe guels jeux: des
jeux d’excellente qualité. Ferrari
Formula One ne viendra pas ter-
nir 'image de margue, c’est une
excellente simulation de course
automobile. Les options sont
trés nombreuses ; VoOUs pouvez,
par exemple, régler la pression
des pneus et des ailerons
arriére, verifier 'essence... Vous
étes placés dans la peau d'un
champion de sport automobile
qui prépare son bolide avant la
course. Ce trés bon logiciel ris-
que de susciter des vocations.
Vos adversaires sont des stars
du circuit, il s’'agit de Prost,
Piquet, Alboreto, Senna, Lauda.
Vous allez devoir vous faire un

nom au milieu de toutes ces
gloires. Ce n’est une chose
aisee. Lorsque vous pensez que
tous les réglages sont terminés
vous pouvez alors commencer
la course. Si vous n’étes pas sur
de vous, il vous est possible de
vous entrainer.

A I'écran on voit votre cockpit
ainsi que la partie avant de votre
voiture. Les graphismes sont

beaux, sans plus. Mais comme
dans Flight Simulator 2, ce n'est
pas vraiment le point le plus
important. La simulation est trés
bonne. L’action est tout de
méme assez rapide. On se croi-
rait vraiment dans une course de
F1. Larsque toutes les comman-
des sont maitrisées le jeu
devient un véritable plaisir. On
en redemande.

phases n’étaient pas finies
lors de notre passage dans les
locaux d’Infogrames, mais les
écrans gue nous avons pu voir
sont convaincants. Si le jeu est
comme les trois premiers,
accompagne d'un magazine
comprenant un roman, une
BD, un jeu dont vous étes le
héros et un guide de survie...
voila qui fera un excellent pro-
duit.




Les Exclusifs
IMI

Systéeme : ST

S i il y a deux ou trois ans,
vous étiez peut-étre pos-
sesseur d'un Commodore 64,
vous ne pouvez alors ignorer
ce qu’était Impossible Mis-
sion. Ce logiciel fut en effet &
I'époque I'un des plus gros
hits de cette machine, plus
gros encore que Summer
Games, et c’est peu dire ! Et
bien, pour notre plus grand
plaisir, voici le second volet de
ce jeu, second volet qui en gar-
dant le méme systéme, reste
totalement différent du pre-|
mier. |
Le héros que vous dirigez doit |
explorer un complexe forme !
de nombreuses tours. Chague
tour a une particularité qui
déterminera ce gu’on y rencon-

i
'

EPYX env. 200F 1 Joueur

trera. Le heros part de l'une
des tours, et doit trouver les
codes qui lui permettront d'ou-
vrir les sas permettant de pas-

ser d’une toura une autre. Ces
codes peuvent se trouver der-
riere n’importe quel objet, et il

"|ui faut donc fouiller tout ! De |
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nombreux robots de toutes
sortes tenteront de I'en empé-
cher. De plus, la structure des
salles est telle gu’il vous fau-
dra sauter de tous les cotés, et

XR 35

ANCO
Systéme : Amiga

R35 allonge encore une liste

déja bien fournie de tirs spa-
tiaux sur Amiga. Le programme
cOmmence par une musique
faite de rythmes de batteries
complétement géniale. Clest
vraiment hyper motivant de
jouer avec une telle musique. Le
style du jeu est directement ins-
piré des Defender et autres
Skramble : vous contrélez un
vaisseau qui est agresse par des
soucoupes etranges et colo-
rées. Les couleurs sont nom-
breuses et employées a bon
escient ; les sprites et les
décors a l'ecran ont beaucoup
de relief, et on a en prime un
scrolling différentiel digne d’ar-
cade.
L’action est rapide et difficile:

parfois trouver des astuces i
démentes pour arriver finale-
ment 1a ou vous le vouliez.
Pour vous aider, sont caches
derriére les meubles des
objets trés utiles, comme des
bombes a retardement, des
plaques mobiles et plein d’au-
tres gadgets qui trouverent
leur utilité un jour ou l'autre.
Les graphismes de Impossible i
Mission Il sont superbes et F
trés colorés, et I'animation en

est excellente. Le jeu semble
étre le meilleur jeu de tableaux
jamais reéalisé, et il est assez
varié et original pour certaine-
ment faire le meme bruit lors
de sa sortie que la premiére
partie. Assurément le hit de
demain !

(ST

R

il faut éviter les ennemis et ne
pas s'écraser sur les murs et les
fondations spatiales. Comme je
vous I'ai dit, c’est trés dur de
progresser. J'ai tout de meme
réussi a trouver une ruse que je
Vous communigquerais si vous
écrivez 4 Gen4. On peut dire que
XR35 est un jeu de tir exception-
nel, et sans doute a bas prix.




BOBO

INFOGRAMES env. 250F 1 a 8 Joueurs

Systéme : ST

obo, c’est e premier logi-

ciel de lanouvelle gamme
d’Infogrames nommeée Spirou.
Quoi ? Vous ne connaissez
pas Bobo ? Mais c’est incroya-
ble ? Bon, d'accord, j'avoue
gque moi non plus, je ne con-
naissais pas ce heros de BD
avant d’aller chez Infogrames,
mais quand méme !
Bobo est un prisonnier a per-
pétuite, et comme tous les pri-
sonniers, il n’a qu'un but dans
lavie : s’échapper. Hélas pour
lui, malgre toutes ses tentati-
ves, il n’y réussit jamais. Bobo
est un jeu basé sur le principe
de la saturation, comme les
jeux a cristaux ligquides que
I'on trouvait il y a quelques
années. En effet, ce que vous
avez a faire ne change pas,
mais devient de plus en plus
difficile. Mais voyons plutot
comment se passe une jour-
née en prison.
La premiére épreuve est celle
de la corvée de lavage. Dans
une piéce vue de dessus, vous

devez tout d'abord empécher

toutes les personnes de lapri-

son d’entrer dans la piéce, en
vous mettant devant la porte
dés qu’elle s’ouvre. Si vous
échouez, la personne traverse
alors la piéce laissant des tra-

ces derriere elle. Il vous faut’

alors a l'aide de votre seau et
de votre balai, nettoyer au plus
vite les traces et prendre garde
a avoir de l'eau propre sous
peine de ne plus rien nettoyer.
Apres un moment, le directeur
de la prison entre. Si la piéce
est assez propre, vous passez
au niveau suivant, niveau qui

sera bien evidemment plus dif-

ficile.

* Vient alors I'épreuve du tram-

poline. Les gardiens de la pri-
son ayant décidé de faire la
gréve, vous devez diriger de
gauche a droite un trampoline
pour rattraper les prisonniers
qui sautent des fenétres. Votre
but final est de leur faire fran-

chir le mur d’enceinte de la pri-

son. Si vous loupez trois pri-

sonniers, vous étes détecté et
vous passez a |'épreuve sui-
vante.

La troisieme épreuve, de loin
la plus fatigante, est celle de
la corvée de pommes de terre.
Il faut, a I'aide du joystick ou
du clavier prendre une a une
les patates, les éplucher le
plus rapidement possible et
les mettre avec celles déja
épluchees. |l en tombe de plus
en plus, et vous finirez assez
vite submergé sous un tas de
pommes de terre.

C’est maintenant I'épreuve de
la cantine. Vous devez servir
de la soupe aux prisonniers
gui en demandent. Comme ils
mangent vite et qu'il ne sont
jamais rassasies, il faut se
souvenir de celui qui vous a
demandé le premier du rabe,
sans quoi si vous tardez trop,
celuj-ci vous envoie sa gamelle
a la figure, ce qui compte
comme une faute. Apres trois
fautes, on passe a l'épreuve
suivante,

Bobo va tenter de s’évader au
cours de la cinquieme
épreuve. Le seul moyen qu’il a
trouve, c’est de courir sur les
fils électrigues tout en évitant
les impulsions gui les parcou-
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rent. |l doit donc constamment
changer de fil sous peine
d’'étre électrocuté. Evidem-
ment, apres trois échecs, vous
passez a |la derniere eépreuve.

Aprés une aussi dure journee,
Bobo est bien décidé a dormir,
mais hélas, ses compagnons
de cellule ronflent, et il doit les
bercer pour éviter ceci. Dés
gu’ils dorment tous tranquille-
ment, vous devez vous cou-
chez pour récupérer un peu. Si
vous arrivez a récupérer de
toute votre fatigue, le jeu
recommence, mais en plus dif-
ficile.

Les epreuves sont entrecou-
pées d'interludes assez dréles
(un peu comme dans Pac
Man), ce qui permet de reposer
sa main. Les jeux sont sim-
ples, et leur attrait vient du fait
qu’il est toujours possible
d’améliorer son score. Evidem-
ment, plus on est a jouer plus
on s'amuse. Les graphismes
sont trés soignés, et accompa-
gnes de quelques sons digita-
lisés. A noter que c’est le pre-
mier programme qu’lnfogra-
mes realise sur le ST pour
commencer. Autant vous dire
qu'on sent ladifférence : c'est
trés bien !

MICRO-IMPRESSION

NUMERO 1 AVRIL/MAI EN KIOSQUE
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+ DOSSIER : Imprimantes laser Postscript
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+ TABLEAUX : Les imprimantes a moins de

5000 francs - Les traitements de texte sur MAC
INITIATION : ABC de la typographie

LE COIN DES FAUCHES : L'okimate 20
PORTABLES : Amstrad PPC 640
+ TECHNIQUE : Programmer en Postscript
+ COMPRENDRE : Le traitement de texte

TOUT SUR LA MICRO-EDITION




Les Exclusifs

L’ANGE DE CRISTAL

ERE INFORMATIQUE env. 250F 1 Joueur

Systéeme : ST

'Ange de cristal, c’est la

suite de Crafton & Xunk.
Une suite ? Oui, mais rassurez-
Vous, une suite qui n'est pas
qu’une pale copie de Foriginal
avec de nouveaux tableaux.
L*Ange de Cristal est une vraie
suite, avec plein de nouveaux
tableaux bien sir, mais aussi
de nombreux personnages et
beaucoup plus d’astuces.
L’action part d’une ex-colonie
terrienne répondant au doux
nom de Xul-3. Crafton, qui est
un android, au cas ol vous ne
le sauriez pas, accompagné de
son fidele Xunk, un podocé-
phale jaune et trés agité, doi-
vent accomplir une nouvelle
mission sur une planéte nom-
mée Kef. Cette planéte est
peuplee par deux races: les
Stiffiens, qui sont au pouvoir
et qui sont disciplinés et tres
methodigues, et les Swapis,
qui ne vivent eux que par le
troc. La mission de Xunk con-
siste a découvrir le mystére de
la construction d’un temple
nomme Antinés, temple ou
seuls les Stiffiens peuvent
aller, les Swapis étant totale-
ment rejetés pareux. Ce n'est
pas une mission facile. Craf-

ton doit tout d’abord gagner la
confiance des Swapis, qui
connaissent une entrée
secrete pour le temple d’Anti-
nes. Ceci consistera 4 accom-
plir trois missions auprés des
Swapis : retrouver leurs origi-
nes, puis 'animal familier de
I'un d'entre eux, et enfin trou-
ver une antidote pour une
famille de Swapis malades.
Evidemment, ceci est beau-
coup plus difficile & dire qu’a
faire. Heureusement, de nom-
breuses plagues sont dissimi-
nees dans le jeu, et ces pla-
ques vous donnent des rensei-
gnements sur la maniére d’ac-
complir les différentes mis-
sions. Alors, les Swapis déga-
geront l'entrée du passage
secret, et vous pourrez enfin
entamer la seconde partie du
jeu: l'exploration d’Antinés.
Cette seconde partie est plus
du style de Crafton & Xunk,
alors que la premiére se dérou-
lant en extérieurs et intérieurs
est plus une partie aventure,
ol certes I'action est présente,
mais ot 'on meurt quasiment
jamais.

Graphiguement superbe,
PAnge de Cristal est pourvu

d’une excellente animation, et
surtout d'un nombre de détails
effrayant. Vous pouvez désor-
mais lancer I’objet que vous
avez a lamain (si il s’agit d’'une
branche, Xunk court la cher-
cher tel un chien !'), demander
a Xunk d'aller chercher un

objet a proximité, échanger
des objets avec les Swapis, et
j’en passe. Le nombre de for-
mes vivantes est également
eleve, des robots de toutes for-
mes aux serpent en passant
par les puces, qui si elles trou-
vent Xunk se collent & lui!
Excellent et drole, ’Ange de
Cristal est un jeu fantastique
otli le mélange arcade et aven-
ture est parfait, et ol le titre ne
s'expligue qu'au dernier
tableau.

A noter également I'excellente
musigue de Philippe Ulrich !

PREDATOR

ACTIVISION
Systéme: ST

Vous n‘étes deécidément
pas au bout de vos surpri-
ses avec Gen4d. Nous vous pré-
sentons Predator, le jeu du
film, en toute premiére exclu-
sivité. Comme vous le consta-
tez, on n'est pas en retard &
Gen4. Ne vous inquiétez pas,
il y en aura toujours plus dans
les futurs numéros. Mais par-
lons a présent de Predator.
Vous connaissez tous, je sup-
pose, le gringalet Arnold
Schwarzenegger. Il débarque
Sur nos moniteurs, et il n’a pas
I'air de vouloir plaisanter. Vous
dirigez donc le héros super
musclé dans la jungle sud
americaine. Mais vous n’étes
pas le bienvenu dans cette jun-
gle. Une véritable armée de
tueurs vont vous accueillir a
bras ouverts, vous voyez ce
que je veux dire... lls ont tous
des mitraillettes bien char-
gées. Tout ceci n'est pas ras-
surant, mais parole d’Arnold,
rien n’'est impossible pour
vous.

Le jeu se déroule selon un
scrolling horizontal différentiel
de bonne qualité. Les ennemis
sont camouflés pour mieux
vous descendre. Les graphis-
mes sont moyens, mais dans
le genre on a connu beaucoup
mieux. Qu'importe, car en

revanche les animations sont
frés bien réalisées. L’action
est prenante. Predator est un
des meilleurs jeux d’action sur
ST, qui dans le genre combat
arcade n’etait pas bien pourvu.
Le vide est désormais comblé
avec ce tres bon Predator. Les
adaptations de films sont sou-
vent délicates a réaliser sur
micro. Celle-ci a été parfaite-
ment congue. On s'en réjouit.
On donnera notre avis défini-
tif dans le prochain numéro.
J'espere qu'avec la version
finale on pourra se procurer
plus de munitions, car elles
manguent cruellement. Si
vous aimez les Commandos et
autres jeux de guerre, vous ne
devez pas manguez ce Preda-
tor. Au fait Arnold m'a prescrit
des séances de musculation,
alors gare & vous si vous
n‘achetez pas Gen4. Je risque
de me facher.




LORICIELS
Systeme: ST
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A prés Mach 3, on va finir
par croire gue Loriciels se
spécialise dans les jeux 3D.
Space Racer s'inscrit dans la
plus pure tradition des grands
jeux d'action. Nous venons
juste de recevoir une pré-
version. Space Racer est a mi-
chemin entre la course et la
simulation. Il n’y a pas d’enjeu
réel, sauf I’lhonneur et le score.
Vous conduisez une moto
intergalactique dans un pay-
sage futuriste. Votre moto ne
roule pas, mais vole grace a

SPACE RACER

L A L

une rétrofusée. Vous devez
suivre une ligne d’énergie. Si
vous vous en éloignez, vous
perdez votre énergie. Il y a
aussi des pilones et des pan-
neaux a eviter, si vous voulez
rester en vie. Tous les graphis-
mes sont trés soignés. Signa-
lons & ce propos une super
présentation accompagnée
d’une musique du plus bel
effet. animation 3D est excel-
lente. La sensation de rapidité
est trés bien rendue. Space
Racer possede en tout cas
beaucoup d'atouts dans sa
manche. |l devrait connaitre le
succeés. Nous en reparlerons
bien sur plus longuement des
que laversion finale nous sera
parvenue.
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IRON LORDS

UBI SOFT env. 300F 1 Joueur

Systeme : Amiga / ST

ron Lords est trés certaine-

ment ['un des logiciels les
plus attendus du moment. Ce
Defender Of The Crown a la
francaise est en effet un jeu
étonnant, mais dont hélas per-
sonne n'a pu jusqu’a ce jour
jouer a une version définitive.
Voici cependant ce gque nous
savons sur lui, et ce que nous
en avons vu.
L’action se déroule pendant le
moyen-age, et vous devez aller
de ville en ville pour rencontre
et gagner la confiance de nom-
breuses personnes, un peu
comme dans Defender Of The
Crown mais sans conguéte
véritable. Tout ceci se fait
dans des décors graphigue-
ment fabuleux, ot aucun détail
ne semble avoir été oublie. Evi-
demment, derriére la partie
aventure (aller de ville en ville,
explorer chaque lieu), il y a une
importante partie arcade.
Ainsi, vous devez faire des par-
ties de bras de fer, de tir a I'arc,
mais il vous faudra aussi jouer
aux dés et enfin combattre
d’autres chevaliers. Tous les

personnages rencontrés dans
le jeu sont trés bien dessinés,
et il en est de méme des vues
generales de la région ou des
villes. Les épreuves semblent
également tres bien realisées,
et les jeux intéressants. L’en-
semble se termine par une
sorte de wargame sur lequel il
semble difficile d’avoir pour le
moment des informations. En
attendant, Iron Lord est prevu
pour Avril sur Amiga et ST, et
autant dire gu'on vous en
reparlera. En attendant, je vous
laisse vous delecter de ces
superbes images !

|
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Les Exclusifs

BEY (

BEYOND THE ICE PALACE ELITE env. 200F 1 joueur

Systéme : ST

0 uf | un exclusif qui a failli
nous echapper. Et pour
une exclusivite, c’en est une.
Aucun d’entre nous n’en avait
entendu parler. Et voila qu’il
arrive, sans meme crier gare,
des mains méme du responsa-
ble de |la programmation ST de

la compagnie Elite. Mais
qu’est-ce, devez-vous crier ?
Rien de plus gue la suite du
celebre GHOSTN'GOBLINS,
rien de plus, mais rien de
moins car cela fait deux jours
gu’il ne quitte pas mon écran.
Les graphismes sans étre fan-

tastiques, restent agréables,
mais au niveau ludique, ce jeu
est irreprochable. L'action se
deroule dans les grottes d’une
cité brulée. Les forces du mal,
dans leur soif de puissance,
ont pris le pas sur les forces
du bien. Mais, heureusement,

IND THE ICE PALACE

vous étes 1a pour réeequilibrer
ce monde de desolation. Le
scrolling multidirectionnel est
fluide, et I'animation et pleine
de punch. La ballade n'est pas
de tout repos, mais le tout est
ires excitant.

LA MARQUE

JAUNE

COBRA SOFT env. 200F 1 Joueur

Systéme : ST

a Marque Jaune est le der-

nier programme de chez
Cobra Soft, et est bien sdr
adapté de la célébre BD de
Jacobs. Etrangement pour un
jeu de cette margue, il ne
s'agit pas d’'un pur jeu d’aven-
ture, mais plutot d'un jeu d’ac-
tion.
Au début certes, on trouve une
petite touche d’aventure, puis-
gue on doit reconstituer un
dialogue en choisissant
commie dans « Les Ripoux » ce
que le personnage doit dire, en
cliquant sur la bulle au
moment ol y est inscrit la
phrase qui vous semble la
mieux adaptee a la situation.
Une fois cette partie passée,
on arrive au jeu d’action. Il
s’'agit d’essayer de sortir d’'une
sorte de labyrinthe sans se
faire toucher par la Margue
Jaune. De quoi s'agit-il 7 Et
bien tout simplement d'une
marque mortelle (d'ol I'obliga-
tion de l'eviter). Les labyrin-
thes partent de jardins anglais
pour arriver aux laboratoires
T B e
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du professeur responsable de
tout ceci. La, vous devrez vous
débrouiller pour mettre en
route une machine gui vous
permettra d’'en finir avec lui.
Entre temps, vous devrez I'em-
pécher de fuir au cours d'un
veritable jeu de Mécano, en
maneuvrant des grues, plates-
formes et autres ascenseurs
pour eviter qu’il ne sorte par
I'une des issues possibles.
Voila un jeu original |

Le programme devrait étre
bientét disponible, avec la
Bande Dessinée. Une bonne
affaire quoi !




L
CINEMAWARE
Systéme : Amiga

pres Defender of the crown,

qui a été un succes, SDI, et
le génial Sinbad qui n'a malheu-
reusement pas connu la méme
reussite que son predécesseur,
Cinemaware nous propose deux
nouveautes ce mois ci : King of
Chicago et The Three Stooges.
Le premier est sorti et nous le
passons au crible dans ce
numero. Quant aux Three Stoo-
ges, nous n'avons recgu qu’une
préversion. Mais quelle préver-
sion ! Comme d’habitude avec
Cinemaware, les graphismes
sont prodigieux : on se croirait
vraiment dans un dessin anime.
Le scénario est trés bien tra-
vaillé, tous les détails ont été
étudies avec une grande preci-
sion. Vous allez jouer les ames
généreuses : en effet, votre
nombreuse famille habite une

maison délabrée et le loyer n'a
pas été payé; un infame ban-
quier qui fume le cigare vient
vous rappeler a l'ordre... Les
votres sont désespérés car ils
n’ont pas d’argent... Vous étes
leur seul espoir, car vous influez
sur le choix de trois joyeux far-
ceurs. Selon les décisions que
VOUS prenez, vous gagnerez ou
vous perdrez de I'argent. Vous
répondez a des guestions pour
ramasser de précieux dollars.
L'action est présente dans cer-
taines occasions, mais I'humour
est omniprésent. Le jeu est
truffé d’animations superbes. Il
est encore prematurée de juger
I'intérét de ce programme, mais
sa qualité est indiscutable.
Nous attendons la version finale
avec impatience.

RAINBOW ARTS
Systéme : Amiga / ST

'y allons pas par quatre

chemins ! 1l s'aqit ni plus ni
moins que d'un clone sur Amiga
du célébre Super Mario Bros. Ce
dernier crée pour la console Nin-
tendo n’'a pas encore ete adapte,
a notre connaissance, sur d’'au-
tres machines. Nintendo
vendrait-il trop cher ses droits ?
Pourtant Super Mario Bros fait
partie des jeux les plus vendus
dans le monde (avec plusieurs
millions d’exemplaires), c’est
dire son immense interét ! (voir
a ce sujet Genération 4 n°1).
Revenons & notre Great Giana
Sisters : vous y incarnez un per-
sonnage qui se déplace sur plu-
sieurs tableaux, affrontant de
terribles créatures, évitant les
précipices et les piéges, et
récoltant divers bonus. La ver-
sion de demonstration que nous
avons regue n'a ni bruitage ni
musique (souhaitons que les

« Gen 4 »

possibilitées de 'Amiga soient
bien exploitees) et les collisions
entre sprites n'entrent pas en
compte, ce qui m'a permis de
m'aventurer sur plusieurs
niveaux sans grand peine.

Ga promet d’étre vraiment super
génial !

Comme je vous le disais, la simi-
litude avec Super Mario Bros est
evidente, surtout le décor (che-
minées, champignons, souter-
rains, etc.). Quelques idées,
notamment le petit personnage
qui ressemble a Tom Tom, ont
egalement eté empruntées a
Wonder Boy, un des fleurons de
Sega (qui lui a déja été adapte
sur d'autres machines). Ceci ne
fait gu'accroitre I'intérét de ce
jeu gqui devrait faire un Malheur
pour sa sortie officielle, d’autant
qu’'il n’a pour le moment aucun
concurrent sérieux dans son
genre.
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JUSQU’A
EPUISEMENT
DES STOCKS

OUVERTURE
de 9H30 a 19H130

fous les jours

du Lundi au Samedi

¥ Démonstrations sur rendez-vous

AMIGA

GAMME 500

Paris télephone : 40.20.01.20 tel

AMIGA 500
AMIGA 500 COULEUR

4690
7490

PAINT24 DIGL PAINT

CONFIGURATIONS

A506 COUL+DISQUE DUR20 MEGA+ DELUXE

A500 COUL+DISQUE DUR 65 MEGA+DELUXE

PAINT2+ DIGI PAINT

A500 COUL+EXTENSION 2MEGA + SCULPT

3D +ANIMATE 3D

SHOW + VIDEOTITLER

"HHA500 TOUL+GENLOCK COMPOSITE+ TV

A2000 COUL+ MONITEUR HR+ PROFES-

SIONAL PAGE+ LASER POSCRIPT AST

A2000 COUL+DIGIVIEW+CAMERA CCD

PULNIX + STATIF

A2000 COUL+TABLETTE CRP A3+DPAINT 2+

DIGIVIEW+SHARP I X720

A2000 COUL+DISQUE DUR 20 MEGA+CARTE
XT+PRO WRITE+SUPERBASE+MAXIPLAN
A2000 COUL+GENLOCK COMPOSITE+TV

SHOW+VIDEOTITLER

PERIPHERIQUES
DRIVE CUMANA 3"1/12
DRIVE AMIGA 3"1/2
GENLOCK COMPOSITE
PALETTE POLAROID
INTERFACE PALETTE POLAROID
DIGIVIEW (DIGITALISEUR)
GENDER CHANGER
INTERFACE MIDI
SCANNER HAWEK CP 14
CAMERA CCD PULNIX
STATIF DIGITALISATION
STATIF AVEC SPOTS
TABLETTE GRAPHIQUE CRP A4
TABLETTE GRAPHIQUE CRP A3
TABLE TRACANTE ROLAND A3
IMPRIMANTE SHARP JX 720 COULEUR
MONITEUR HAUTE PERSISTANCE

EXCLUSIVITES

AT AIRRT

. CO-PROCESSEUR ARITHMETIQUE

68881 accellére de plusieurs fois les calculs
DISQUE DUR 50 MEGA

" DISQUE DUR 100 MEGA
" IMPERATEL

serveur miniftel pret & fonctionner

. MASTER CAD

. créateur ef animateur d’objets 3D
. GALANTERIE

. videotextisation professionelle

réglement en chéque exclusivement.
Port 30 Fr (gratuit a partir de 500 Fr)

SUR DES JEUX ------------------------------

Veuillez adresser vos commandes postales a Infomanie
3 rue Perrault 75001 Paris eccompagnées de volre

. Envor sous 48h (sous réserve de disponibilité en stock)

v EXTENSION 512 K 1096
GAMME 2000
5 ' ﬂ AMIGA 2000 11590
AMIGA 2000 COULEUR 15299
am || AMIGA 2000/20 21467
a8 || AMIGA 2000 XT 26792
il DRIVE INTERNE 3546
ex:) ]8328['“ KIT DISQUEDUR AMIGA 7104
KIT DISQUE DUR PC 7104
CARTE XT 5681
HT CARTE €SA (68020+coproc.) 12927
11900 :
e LOGICIELS
11400 AEGIS ANIMATOR 950
AEGIS IMPACT 690
10900 Aec1s sonix 690
ANIMATE 1450
52900 AupiomAsTER 49
BUTCHER 399
12500 cALLIGR APHER 990
COMIC SETTER 790
35500 pELUXE MUSIC Cs. 798
DE LUXE PAINT 2 990
26900 pE LUXE VIDEO 93¢
v DIGI PAINT 630
17900 LAaTTICEC 1790
MCC ASSEMBLEUR 678
TTC mcc rascaL 949
1500 MCC SHELL 489
5090 MCC TOOLKIT 388
-1 PAGE FLIPPER 390
23861 LIXMATE ‘190
o PROFESSIONAL PAGE 2990
SCULPT 3D 8%
235 SILVER
15900 SUPERBASE 939
o450 TV SHOW 750
1550 LVTEXT 750
3139 VIDEOTITLER 1090
1650 VIDEOSCAPE 1290
9500 VIZAWRITE 1450
12089
w153 EXCLUSIVITES
AMIGA
[TC}l GENLOCK COMPOSITE 5311
|l visquEDUR 20 MG 639
o100 || DOUT AS00 et A1000
100/l DISQUEDUR 60 MEGA (468
o[ pour 8300 ¢t A1000 l
20 EXTENSIONS MEMOIRE  NC
pour ASD0/1000/2000 l
THE DIRECTOR 99
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(*) AEGIS IMPACT : graphiques commerc
AEGIS DRAW et DRAW + : graphique;
Deluxe 3D : dessin 3 dimensions ;
TV-TEXT : petit composeur de page vidéo ; .
COLOR FONT et STUDIO FONT : polices
systéme :

J\

=

50N

NOUVEAUTES SEGA
SONT ARRIVEES !

VENTE PAR
CORRESPONDANCE

INSCRIPTION ET REGLEMENT EN TELEPHONANT
AL 403802 38




Dossier Graphique

ANIMATOR
APPRENTICE

partir d’un concept trés
original, Animator Appren-
tice est destiné a animer dans
I’espace toutes sortes de
« personnages ». Sept routines
sont nécessaires pour la créa-
tion d'une scene. La premiére,
« Character », sert a définir
sous forme de «segments »
hiérarchises I'equivalent du
squelette de I'individu & ani-
mer. Par exemple, le déplace-
ment du tronc entraine auto-
matiqguement celui de toutes
les autres parties du corps tan-
dis que celui de la cuisse n'est
lié qu’au mollet et au pied. La
seconde, « Scylpt », permet de
définir le volume, la forme et
les couleurs (32 maximum) de
chague segment crée. A partir
des vues de face et de profil
qui sont préalablement dessi-
nées ou digitalisees, laroutine
permet la concordance entre
ces deux plans et I'on obtient
un objet en trois dimensions,
pouvant étre retouché manuel-
lement. La routine « Action »
sert & déterminer la position
de chaque segment dans le
temps : il suffit de déplacer les
segments a ['aide de la souris

et de déterminer la durée de ce
mouvement, dont ’Amiga opti-
misera le rendu. Il suffit
ensuite grace au module
« Director » de mettre en scéne
le personnage, de régler la
cameéra ainsi que I'éclairage. A
ce stade, « Rehearsal » rend
possible une animation des
segments en temps reel tout
en permettant une verification
de son travail. Une fois satis-
fait du résultat, « Recording »
rend possible le calcul de I'ani-
mation et son enregistrement
sur disquette en mode com-
pacté ou en IFF, et on peut voir
un ou plusieurs plans sans
sauvegarde avec ['option
« View ». C'est & ce moment
que P'on détermine la qualité
de I'image, selon une gamme
de 2 a 32 couleurs ou Ham,
avec ou sans ombrage. « Dis-
play » vous permet de visuali-
ser enfin votre ceuvre ! ... Ce
logiciel, de par sa complexite,
ne s'adresse pas a priori aux
débutants. Il requiert, pour une
utilisation optimale, un mega
et demi minimum ainsi qu'un
gros environnement annexe.

BUTCHER 2. O

utcher est un utilitaire

capable de convertir le
mode et la résolution d’une
image en ceux de son choix. Il
est doté par ailleurs de nom-
breuses options servant a
modifier la structure méme de
I'image, offrant ainsi, apres un
certain temps de recherches
et de manipulations, un outil
puissant de creation graphi-
que. Les effets generes sont si

nombreux gu'il faudrait plu-
sieurs pages de ce magazine
pour arriver a les décrire. But-
cher est I'un des outils indis-
pensables au graphiste sur
Amiga et devient rapidement
le compagnon de celui qui
aime détourner, ou chercher
de nouvelles formes d’'images.
Il est toutefois a regretter que
la plupart de ses effets restent
inactifs en mode HAM.

ANIMATE 3D

nfin disponible, Animate
est une extension gui vient
compléter Sculpt 3D, pour lui

conférer d’énormes possibili-

tés. Sculpt-animate est le logi-
ciel de création d’images ani-
mées le plus puissant et le
plus convivial disponible & ce
jour sur Amiga, pouvant travail-
ler en Ham et Overscan. Plus
gu’une simple routine d’anima-
tion, il prend & son compte le
calcul des images intermédiai-
res. Par exemple, dans le cas
le plus simple ou vous voulez
déplacer de fagon lineaire des
objets pendant une durée défi-
nie par un nombre de trames,
il suffit de creer la scéne de
deébut puis celle de fin (en con-
servant toutefois la méme con-
figuration graphique), et
Sculpt-animate vous propose
tres rapidement une version fil
de fer de 'animation. Si celle-

AEGIS

ci vous convient, il en effec-
tuera automatiquement le cal-
cul et sauvegardera éventuel-
lement chague image. Pour les
déplacements non lineaires, il
est possible de définir graphi-
guement une trajectoire pour
chaque élément, et le pro-
gramme pourra apporter le
« fini » mathématique aux
déplacements : lissage, effets
de vitesse, moment d’impact,
etc. Il est aussi possible de
hiérarchiser les différents
objets et d'intéegrer dans la
sceéne, des images IFF figurant
le premier et 'arriére-plan. La
encore, Sculpt-animate est un
soft trés gourmand en
mémoire, et demande de plus
un certain temps de calcul.
Une version spéciale est tou-
tefois disponible afin d'utiliser
le coprocesseur arithmétique.

ANIMATOR

C ertainement le plus classi-
que, Animator est spécia-
lisé dans Il'animation plane
(2D). Il permet trois types d’ani-
mation : la gestion de formes,
le « page flipping» et le
cyclage de couleurs. Les for-
mes, directement dessinées
sur Animator, peuvent étre soit
pleines, soit en fil de fer, et
sont sauvegardables separe-
ment. Grace a un procédé de
métamorphose, il est possible
de faire évoluer leurs contours
dans le temps et de gérer leurs
positions et échelles, simulant
ainsi la 3D. Animator peut
récupérer des images |FF pour
faire soit un fond soit un mas-
gue, ainsi qu'une portion de
celles-ci pourcréer une anima-
tion de blocs ou un « page flip-
ping ». Les options de palettes

et de cyclage viennent com-
pléter ces deux procédeés. Un
« script board » sympathique
et pratique autorise I'assem-
blage de différentes scénes ou
'organisation d'une seéquence,
et Animator accepte aussi un
scénario réalisé sur traitement
de texte. Ce logiciel accessi-
ble & tous permet d'obtenir
des résultat trés intéressants,
mais sa limite réside dans une
mauvaise gestion de mémoire
interdisant Paccés aux exien-
sions. Il est a noter gqu’une ver-
sion Pal est sortie derniére-
ment, et qu’il s'accompagne
par ailleurs d« Aegis Image »,
outil de dessin trés complet,
offrant ainsi a l'acquéreur une
configuration compléte pour
faire de I'animation.

ANALYTIC ART

C e logiciel permet de géné-
rer des vues fractales de
plusieurs types, planes, sphé-
riques ou en trois dimensions.
Bien que les résultats soient
toujours différents et specta-
culaires, la restriction du para-
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métrage entraine une certaine
monotonie. C'est malheureu-
sement le seul logiciel de ce
type sur Amiga et il ne nous
donne qu’un faible apercu des
possibilités de l'imagerie frac-
tale.




% un maniement trés sim-
ple, il permet aux néophi-

tes et a4 ceux qui ne veulent
pas se plonger dans d’intermi-
nables heures d’apprentis-
sage, de concevoir et de visua-
liser des formes, objets ou
groupes d’objets en trois
dimensions. Plus particuliére-
ment destiné au dessin tech-
nigue et au design, CAO 3D
est un outil puissant, capable
de gérer faces cachées et
ombrage. 1l dispose de plu-
sieurs drivers pour impriman-
tes graphiques, et permet de
piloter un plotter & la norme
HPGL pour lequel seul le trace
filaire est possible, sans élimi-
nation des faces cachées. La
fenétre de travail comporte
quatre vues dont une
« cameéra », ainsi que tous les

icones de commandes. De
nombreux tracés: rectangle,
cercle, arc, arrondi... et plu-
sieurs fonctions: déplace-
ment (point ou objet), liaison,
rotation, taille, spin, qui ren-
dent trés souple la création de
formes complexes. CAO 3D ne
travaille qu’en haute et
moyenne resolution avec un
maximum de seize couleurs,
ce qui 'éloigne un peu d’une
utilisation artistique. La dis-
quette contient, par contre,
une petite routine d’animation
permettant de visualiser rapi-
dement le déplacement d’'un
objet dans I’'espace. Enfin, un
utilitaire est disponible pour
rendre compatibles les objets
congus par CAO 3D avec
Vidéo Scape 3D.

t

ENTREZ EN CONTACT AVEC LA
REDACTION DE GENERATION 4. POUR
CELA, VOUS POUVEZ LEUR ECRIRE

DANS LA BAL GEN 4 OU GENERATION 4

SUR LE SERVEUR SM1*ST. VOUS
POURREZ AINSI FAIRE PART DE VOS
SUGGESTIONS SUR LE JOURNAL.

« Gen 4 »

CALLIGRAPHER

D estiné a la création de
polices de caractéres pou-
vant comporter de deux a seize
couleurs, Calligrapher offre de
formidables possibilités aux
professionnels du titrage et &
ceux ayant besoin de caracte-
res ou de symboles particu-
liers. Le travail se fait a I'aide
de six écrans interactifs. Avec
« Font », on charge une police
existante en vue de la modi-
fier, de définir ses parametres
(nombre de couleurs, taille,
etc.) et de la visualiser avec les
difféerentes definitions de
I’Amiga. La valeur Ascii de
chaque symbole est donnée
dans « Select ». « Edit » est la
partie de dessin proprement
dite, et pourrait &tre comparée
a un mini Deluxe Paint, avec
lequel Calligrapher peut

échanger des Brosses. Cela
permet de récupérer des frag-
ments préalablement scannés
ou digitalisés. « Effect » sert a
modifier la taille et I'espace-
ment d’un ou plusieurs carac-
téres de la fonte. « Pattern »
définit un motif coloré, pou-
vant étre une brosse I[ff.
« Style » égaye votre police en
lui ajoutant couleurs et motifs
et peut définir différents
ombrages, le style pouvant
étre sauvé séparement et reéap-
pliqué a une autre fonte. Calli-
grapher est un programme trés
souple donnant d’excellents
résultats. Bien que fonction-
nant avec une configuration
minimum, un mega est néces-
saire pour un meilleur confort

-d’utilisation.

DIRECTOR

e n'est pas un logiciel gra-

phigue a proprement par-
ler, mais un veritable langage
de programmation destine a
I'animation. Le programme se
lance sous Cli et interprete un
fichier préalablement construit
a l'aide d’un éditeur de texte
(celui fourni avec I’Amiga sur
ladisquette « extra » convient
parfaitement). Le langage par
lui-méme est directement ins-
piré du Basic tant par sa struc-
ture que par son vocabulaire.
Il permet d’apprehender la plu-
part des principes d’animation
connus : « page flipping » total
ou partiel, cyclage de cou-
leurs, fondus, rideaux, sten-
cils, animations de blocs ou de
textes, et posséde plusieurs

commandes graphiques. Il
peut aussi synchroniser une
musique digitalisée et utiliser
des fichiers « Anim IFF » déja
constitués. Entre autres nom-
breuses possibilités, il
accepte les images Ham et
Overscan, éxécute les com-
mandes Amiga Dos du script,
et le clavier et la souris restent
actifs. Sa puissance est limi-
tée ici aussi par la mémoire
disponible, et son utilisation
peut aller du simple «slide
show » aux séquences vidéo
en passant par le programme
de démonstration interactif.
The Director est un soft trés
puissant et ouvre de nombreu-
ses applications.
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Dossier Graphique

DIGI-VIEW

e kit Digi-View est com-

posé de trois parties : un
disque coloré pour la digitali-
sation couleur, le logiciel et le
hardware, guere plus gros
gu’une boite d'allumettes. La
mise en ceuvre du systéeme,
accompagne d'une notice en
frangais tres compléie, est
déconcertante de simplicité :
il suffit de brancher le digitali-
seur sur le port paralléle de
I’Amiga et de lui connecter
une caméra vidéo (de prefe-
rence noir et blanc), de charger
le soft, et vous voila prét a
effectuer votre premiére digi-
talisation. Digi-View permet de
réaliser des images ayant de 2
a 4096 couleurs sous tous les
modes, les seules contraintes
etant celles de la capacite
memoire : 500K suffiront pour
la basse résolution (4096), tan-
dis gu'un méga sera néeces-
saire pour la moyenne résolu-
tion et le mode interlace, et
que la haute resolution deman-
dera un méga et demi. Le
temps de digitalisation, pour
une seule passe, peut prendre
soit 5 secondes environ, soit
20 secondes, et trois passes
(donc 15 secondes minimum)
seront nécessaires pour reali-
ser une image couleur, en uti-
lisant les filtres rouge, vert et
bleu. Digi-View gére en fait 2,
2 millions de nuances (sauve-
gardables) et doit retrouver
4096 couleurs affichables sur
I’écran. En plus d'algorithmes
puissants, vous disposez de
différents reglages vous per-

mettant d’optimiser le résul-
tat : couleurs, contraste, bril-
lance, saturation et lissage. Un
adaptateur est toutefois indis-
pensable pour les Amiga 500
et 2000.

VIDEO
TITLER

| transforme votre Amigaen

un banc-titre vidéo trés puis-
sant. |l utilise la plupart des
fontes disponibles (méme les
multicolores), qui pourront
étre affectées par plusieurs
styles ou effets. Video Titler
peut aussi manipuler des ima-
ges ou blocs IFF et leur faire
subir difféerents traitements
(distorsions, inversions, réduc-
tions...), et gere une palette de
64 couleurs, ce qui simplifie
considérablement le travail
avec les images. Il est fourni
avec un autre logiciel (« Video
Seg ») permettant de visualiser
le travail de Video Titler, en lui
adjoignant des images supple-
mentaires (y compris Overs-
can), un cyclage de couleurs,
plusieurs types de volets, fon-
dus ou enchainements, et d’in-
clure des animations au for-
mat standard (« ANIM »)
comme celles issues de Video
Scape.

L

VAUGEOIS ELECTRONIQUE
Non! Ce n'est pas le

nom d'un soft mais
d’une société francgaise
qui développe plusieurs
logiciels liés au gra-
phisme et a la vidéo.
Entre autres, Cinémas-
cope: un slide show
d’un maniement tres
simple ; Smooth Opera-
tor: commande de
volets et d’effets pour
régie vidéo ; un Dépliant
informatique et une
borne interactive dont le
fonctionnement rap-
pelle celui d’un serveur
télématique, avec toute-
fois la qualité graphique
de I’Amiga et des possi-
bilités sonores. Bonne
continuation...

DIGI-PAINT

u méme editeur que Digi-

View, Digi-Paint a pour
vocation premiére de colorier
une digitalisation noir et blanc
en 4096 couleurs. De nom-
breux modes pour étendre une
teinte sont disponibies, avec la
particularité, hormis un mode
solide, de toujours agir en
fonction du dessin déja exis-
tant. Par exemple, le mode
« Tint » teinte de fagon légere
et transparente votre dessin.
D’autres modes réalisent entre
lui et la couleur choisie une
opération logique telle que Or,
Xor, ou And, et on trouve plus
simplement « Add », « Subs-
tract » et « Blend » qui respec-
tivement ajoute, retranche et
mélange la couleur selection-
nee a celles de votre image. ||
existe encore trois modes :

minimum, maximum qui colo-
rient en fonction de la lumino-
sité du sujet et surtout
« Shade » qui donne un resul-
tat trés proche de celui de |'aé-
rographe, et dont I'angle ainsi
que la forme de diffusion peu-

vent étre ajustés. Digi-Paint -

permet aussi de découper un
bloc de forme quelcongue et
de [l'utiliser avec n'importe
quel mode, ce qui donne des
effets trés spectaculaires. Un
point noir toutefois : le nombre
des fonctions de dessin est
trés réduit et leur maniement
est parfois surprenant {la
loupe, notamment). Digi-Paint
reste cependant I'un des meil-
leurs softs pour I'Amiga, et
une version Pal est annonceée
pour cette annee...

Geénération 4 fera désormais le point des sorties de tous les
produits hards et softs ayant rapport a la creation assistée
par le ST ATARI et par '’AMIGA. Cela inclue les graphismes
( plan, 2D, 3D, animation, travail de I'image ... ), la musique
(en direct, midi ...) et leur différntes synchronisations. Avec
bien entendu des bancs d’essais pour les meilleurs et, d'une
maniére générale une présentation détaillée de tout ce qui
améne quelque chose de nouveau et d'intéressant pour
reprendre le slogan cher a ACTUEL. Dans cette optique, nous
langons un appel pressant a tous les fabricants, importateurs,
éditeurs, intermédiaires de tous ordres qui s'intéressent,
comme nous, a ces domaines a se faire connaitre et & nous
envoyer leurs produits. Contactez Frangois Paupert, le pope
inconteste de I'image et du son AMIGA/ST. PRESSIMAGE
210, rue du fg St-Martin - 75010 Paris - Tel (1) 42 49 56 29.
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DELUXE VIDEO

« Gen 4 »
De luxe PAINT Il

niquement basé sur I'ani-

mation « bit plane », c’est
a dire d'images ou de blocs
créés sur dautres logiciels
graphiques, il peut étre parti-
culierement intéressant pour
réaliser des animations peda-
gogiques ou commerciales.
Cette technique, deja

FORM IN FLIGHT

E ncore un logiciel d'anima-
tion 3D, tres proche de
Vidéo Scape sur le plan du
résultat, mais ayant la particu-
larité d’étre totalement mani-
pulable & I'aide de la souris.
Les objets sont construits en
mode « fil de fer » sur une vue
représentant leur perspective,
ou en 2D puis élevés. Une vue
stéréoscopique bicolore est
disponible, offrant ainsi au
possesseur de lunettes appro-
priées une meilleure approche
de I'espace. La partie anima-

o

ot

ancienne, limite la qualité du
résultat, surtout sur le plan de
la fluidité de ’'animation, mais
Deluxe Video a su en tirer le
meilleur parti. || permet aussi
de jouer une « bande » sonore
élaborée a partir d'un soft
musical, en la synchronisant
avec les images.

tion, elle aussi, est entiere-
ment gérée a la souris. La con-
ception un peu particuliére de
ce programme demande toute-
fois un certain temps d’adap-
tation. Etant donné sa pau-
vreté dans la définition des
aspects et I'impossibilité d’in-
cruster un fond a la scéne, ce
logiciel s'oriente plutét vers
une application technigue (sor-
tie possible sur plotter), bien
gue dans ce domaine d’autres
logiciels semblent mieux
adaptés.

es performances, sa rapi-

dité et sa simplicité font
de D Paint Il le logiciel de base
pour tous ceux gui veulent
exploiter les qualités graphi-
ques de I’Amiga. Il travaille
sous toutes les resolutions
standard avec des palettes
allant de deux a trente-
deux couleurs. Outre les fonc-
tions traditionnelles que I'on a
I’habitude de rencontrer dans
les softs de dessin, D Paint
propose plusieurs modes et
une multitude d'options dont
la combinaison offre a l'utilisa-
teur un confort remarquable et
une infinité de possibilités gra-
phigues impossibles a résu-
mer en quelques lignes. Sont

a noter toutefois : un effet de
stencil agissant comme un
pochoir, un effet de perspec-
tive donnant un effet de pro-
fondeur a une forme plane, des
modes tels que le mélange,
I'ombrage et le lissage dont la
puissance et les résultats sont
hors du commun. Une des
autres particularités de D Paint
est de pouvoir utiliser n'im-
porte quelle portion de dessin
comme pinceau et de lui appli-
guer tous les modes et fon-
tions disponibles. Il est impor-
tant de savoir que si D Paint
peut tourner sur Amiga 500,
plusieurs mega de mémoire
seront toutefois nécessaires
pour I’'exploiter au maximurm.

PRISM ......

essiner avec 4096 cou-

leurs... L'objectif de Prism
s'arréte 1a, ses possibilités
aussi, seules les fonctions gra-
phiques de base sont présen-
tes, ayant de plus une ergono-
mie et une précision fort dis-
cutables. Une version « plus »
devrait arriver prochainement
en France, capable de gérer un

écran de 1024 sur 1024 pixels
en mode Ham, donnant aussi
'accés au mode Overscan,
mais attention, une image en
mode interlacé demandera
prés de quatre méga de
memoire. Quelques fonctions
supplémentaires sont prévues,
restons prudents.

 VOUS PROGRAMMEZ EN GFA BASIC, )
ASSEMBLEUR, PASCAL, ZYL! VOS
PROGRAMMES NOUS INTERESSENT, ET
LES MEILLEURS SERONT PUBLIES EN
LISTINGS DANS CE JOURNAL!
VOUS PROGRAMMEZ EN LOGO, EN ST
BASIC? HEU... EH BIEN... CEST A DIRE
QUE... ENFIN... BON... VOILA QUOI!
\ MERCI DE VOTRE COLLABORATION. 2
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ogiciel trés particulier,

puisqu’il fait partie du
domaine public, ¢’est 'outil de
creéation d’images 3D « ray tra-
cing » le plus puissant sur
Amiga. Derive des gros systé-
mes, il offre des possibilités

RAY TRACER

de gestion de la matiére et de
son aspect, introuvables sur
les autres logiciels de ce type.
Il ouvre la porte & tous les fan-
tasmes du créateur, en offrant
une programmation des objets
défiant les lois de la Physique.

Cependant, il reste impeénétra-
ble pour le non-initié. Toutes
les données doivent étre défi-
nies au prealable sur traite-
ment de texte, ce qui repré-
sente un travail colossal pour
arriver au résultat souhaité qui,
lui, ne sera visible qu’apres un
important temps de calcul
pouvant avoisiner les cin-
quante heures.

UN PEU
DE
TECH-
NIQUE

e point commun de tous

les logiciels graphiques
est leur énorme gourmandise
en mémoire, et parler de meéga
n'est pas megalomaniaque
mais la plupart du temps indis-
pensable. Bien que la majeure
partie des logiciels accepte de
fonctionner sur une configura-
tion de base, c’est a dire 500Ko
pour les 500 et 1000, et 1 mega
pour le 2000, le graphiste pro-
fessionnel devra envisager
rapidement I'aquisition d’ex-
tensions pouvant alier jusqu’a
8 méga surtout pour ceux qui
désirent faire des animations.
Il en va de méme pour un
deuxiéme lecteur de disquette
et un disque dur qui augmen-
tent considérablement le con-
fort d'utilisation.
Pour ceux qui ne connaissent
pas I’Amiga, il faut savoir qu'il
dispose de plusieurs résolu-
tions : basse (320x200),
moyenne (640%200), un mode
interlacé (320x400), toutes
trois avec 32 couleurs, et la
haute (640x400) avec seule-
ment 16 couleurs. Vous me
direz et les 4096 couleurs ? ...
C’est le mode HAM : Hold And
Modify qui autorise ce nombre
de couleurs aussi important en
basse résolution et en mode
interlacé. |l nous reste le mode
PAL gui augmente notable-
ment la résolution verticale
afin d'obtenir une image plein
cadre (la basse résolution
passe alors a 320x256 par
exemple), tout en conservant
un petit liseré autour de
I'image. Certain programmes,
principalement ceux ol
I'image est calculée, peuvent
étre en mode Overscan, c’est
adire plein écran, et 1&, plus de
bordure ! ... Les modes inter-
lacé et haute résolution provo-
qguent un scintillement trés
désagreable et nécessitent
'utilisation de moniteurs spé-
ciaux, dits a haute rémanence,
qui neutralisent ce phéno-
meéne, mais dont le prix reste
disuasif pour les «hobbyis-
tes ». Commodore propose
aussi, pour ceux qui désire-
raient enregitrer leurs images
sur un magnetoscope, sans
pour autant investir dans un
« genlock », un codeur vidéo
PAL (moins de 300 francs pour’
le 500 et environ 700 francs
pour le 2000, I'amiga 1000 dis-
posant al'origine de cette sor-
tie).




PAGE FLIPPER

omparable a4 un « utili-
C taire », ce logiciel permet
de créer une animation par
succession d’images. |l
accepte tous les formats
d’image mais n'en autorise
qu’un seul par scéne. En fait,
Page Flipper charge des ima-
ges jusqu’a saturation de sa
capacité mémoire et les fait
« défiler» a une vitesse et
dans un ordre établi par un
petit scénario. Son utilisation
est trés simple et ne demande

SCULPT

S orti en 1986, Sculpt 3D est
certainement le plus com-
plet des logiciels capables de
generer une image « 3 dimen-
sions », en exploitant au maxi-
mum les performances graphi-
ques de I’Amiga, et en evitant
a l'utilisateur les affres des
mathématiques. L’éditeur,
avec ses trois fenétres interac-
tives, représente trois vues, au
choix, de 'objet ou plutét de
la scéne. Il permet en un pre-
mier temps de construire les
objets, de définir pour chacun
d’eux sa forme, sa couleur,
son aspect, sataille et sa posi-
tion dans l'espace, et il est
doté, pour cela, d’un nombre
impressionnant de fonctions.
On peut cependant regretter
I'absence d'une procédure
capable de gérer les objets
sous forme de groupe, ce qui
simplifierait considérablement
les manipulations. Une fois la
scéne créée, il suffit, comme

aucune connaissance particu-
ligre en animation. Le seul pro-
bléeme de ce logiciel est la
place mémoire importante
demandée pour le stockage
des images, mais une nouvelle
version est annoncée pour le
premier trimestre 88, avec une
routine de compac-
tage/décompactage ainsi
gu’une autre permettant de le
synchroniser MIDI, ce qui
devrait considérablement aug-
menter son intérét.

3D

le ferait un photographe, de
positionner les sources lumi-
neuses, de régler leurs inten-
sités et leurs couleurs, de
choisir un angle de prise de
vue ainsi qu’un objectif (un
super zoom allant du fish-eye
au trés grand télé-objectif) et
enfin de viser. Diverses
options régissent aussi le
résultat final, depuis le mode
overscan jusqu’a une toute
petite image, et de la structure
fil de fer aux 4096 couleurs, en
passant par plusieurs choix
intermédiaires. Il est meme
possible de construire une
image sur 21 plans (environ 16
millons de couleurs), non visi-
ble sur I’Amiga mais qui, une
fois sauvegardée sur dis-
quette, sera exploitable surde
grosses palettes. Le temps de
calcul peut cependant attein-
dre plusieurs dizaines d'heu-
res pour des images com-
plexes, mais quel résultat !

« Gen 4»

VIDEO-SCAPE

3D

ideo Scape est un ensem-

ble de routines pour la
construction et I'animation 3D,
particulierement adapté a la
creéation de logos, titres et
autres formes simples qui
seront ensuite animés dans
I'espace et dont les détails gra-
phigues ne sont pas primor-
diaux. En effet, Video Scape
ne peut gérer qu'une seule
palette préétablie et ne con-
tient aucun algorithme de lis-
sage ou de mise en forme.
Excepté ces limites, c’est tout
de méme un outil puissant qui
permet de réaliser des anima-
tions de bonne qualité dans un
temps relativement court. Il
posséde par ailleurs des
options intéressantes : géné-
ration de surfaces fractales, ou

SILVER

on¢u pour créer des ani-

mations tri-
dimensionnelles, Silver offre
un excellent compromis entre
la qualite du résultat et son
temps de realisation. Il
regroupe en effet, un éditeur
d'objet, le geneérateur «ray-
tracing » et un « script-board »
pour construire I'animation. La
construction des objets est
opérée par l'assemblage de
formes simples prédéfinies,
auxquelles on peut attribuer
differents parameétres (couleur,
brillance, lissage, eic.). La
cameéra, quant a elle, peut étre
positionnée n'importe ou dans
I’'espace, et voir sa focale et sa
profondeur de champ redéefi-
nies. En plus des traditionnels
damiers ou dégradeés, le sol
peut étre constitué d'une
image IFF, et affecté par diffé-
rents paramétres : filtrage de

transformation d'un objet en
un autre, par exemple. La pre-
miere de ces routines (EGG)
sert & paramétrer chacun des
neuf objets ou surfaces geo-
metrigues de base, qui pour-
ront étre utilisés comme tels,
ou assemblés grace a une
seconde routine (OCT). A ce
stade, il est encore possible de
modifier leurs couleurs, tailles,
positions et orientations. Ces
données peuvent étre aussi
créées sous forme Ascii a
'aide d'un traitement de texte,
méthode obligatoire pour les
fichiers de mouvements de
caméra et de déplacements
d'objets, la touche finale étant
donnée par Video Scape lui-
méeme.

couleur, lissage et réflection.
Sa plus grande différence vis
a vis de Sculpt 3D, hormis la
construction des objets, est
une simplification extréme du
systeme d'éclairage: une
lumiere d'ambiance et une
seule source ponctuelle, les
deux pouvant étre ajustées en
intensite et en coloration. La
partie animation est basée sur
un principe simple: chague
plan, construit a l'aide de I’édi-
teur, est calculé puis stocke
sous forme « delta», c'est a
dire que seule est mémorisée
la différence entre une image
et sa précédente. Si vous dis-
posez du maximum de
memoire, il vous sera possible
d’assembler et de manipuler
512 plans, et de toutes facons,
un mega reste la configuration
minimum pour utiliser Silver.

PIXMATE

lus proche de lutilitaire

que du programme graphi-
gue, Pixmate présente deux
poles d'intérét. C'est tout
d'abord une plague tournante
entre les différents formats
d’'images Amiga et c'est aussi
et surtout un processeur
d’image. Ses possibilites de
traitement sont extrémement
nombreuses, depuis I'extrapo-
lation des couleurs et leur
ajustement, jusqu’a des opéra-
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tions logiques sur les pixels
ou matrices. La complexité
des différentes combinaisons
est telle que la maitrise d’un
tel outil demandera un certain
temps. Ce logiciel permet en
outre d’optimiser des digitali-
sations, et de saisir directe-
ment des pages écran ou des
images sur D Paint. Pixmate
est un outil trés puissant et
peut rendre de nombreux ser-
vices.
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INEMENT
PROCH C ECRANS

SUR VOS ECREZS

ne avalanche de nouveaux

produits graphiques
devraient déferler cette année
en France. En effet la plupart
des éditeurs Americains ont
profite de I’Amiga Show pour
présenter leurs nouvelles gam-
mes de logiciels, Animate et
Director en étant 'avant-garde,
et les autres devant étre dispo-
nibles dans le courant du
deuxieme trimestre. Voici, en
vrac et en bref, quelgues-uns
d'entre eux :
Express Paint : Aussi bien des-
tiné au graphisme qu’ala PAO
couleur, il accepte tous les for-
mats |[FF méme Overscan, et
peut travailler avec une résolu-
tion simulée de 1000 par 1000
points.
Deluxe Paint Help: Ou com-
ment redécouvrir DPaint Il en
plusieurs legons, le tout agre-
menté d'une voix digitalisée
commentant tous les déplace-
ments de la souris.
Photon Paint: Le top-niveau
du dessin 4096 couleurs. C'est
le premier a pouvoir gérer du
texte sous ce mode et il pre-
sente des fonctions tres spe-
cifigues comme des projec-
tions sur sphére, cone, cube,
.. ou des ombrages dont le
réalisme simule parfaitement
la 3D.
Photon Vidéo: permet de
créer des animations 2D et 3D
sonores pouvant étre synchro-
nisées SMPTE par I’adjonction
d’'un module lecteur de codes
(« Micro SMPTE »). Le méme
editeur propose par ailleurs
Edit 3D et Render 3D, logiciels
de création et d'interprétation
3D, ainsi que Music X, logiciel
musical MIDI-SMPTE tres com-
plet (résolution au 192¢ de noire,
manipulation de 255 séguences,
éditeur, etc).
Animation Stand : Aide a défi-
nir les déplacements de
caméra et les zoomings pour
les créateurs d’animations.
Mandala: logiciel vidéo-
graphico-musical, dont un pro-
totype était déja présenté au
Sicob de septembre, qui per-
met de signifier des zones gra-
phiques sensibles dans une
image, dans laquelle le musi-
cien, filme en temps réel par la

cameéra vidéo, sera « incruste »
et pourra par simple «pas-

-sage » surl'une de ces zones,

déclencher n’'importe quelle
fonction MIDI.

Vidéo Effets 3D: |l crée des
animations 3D en haute réso-
lution Overscan et 8 couleurs.
Plutot orienté vers 'animation
de logos, il dispese pour cela
de nombreuses options et
effets.

Perfect Vision: digitaliseur
vidéo temps réel Ham, basse
et moyenne résolution, il ne
fonctionne actuellement
qu’avec une caméra NTSC.
Live : Un autre digitaliseur
temps réel NTSC, qui capture
environ 12 images par seconde
avec 32 couleurs. Une version
HAM est encore a I'état de pro-
totype. i
Vidéo Toaster: Toujours et
encore un digitaliseur temps
réel, mais celui-ci est accom-
pagné d’un soft trés puissant
devant résoudre une bonne
partie des problemes de
« desk top video ». Edité par
NewTek, qui propose par ail-
leurs Digi FIX dont seule la
démo nous est parvenue et
dont le résultat est impressio-
nant.

Light Pen : fonctionne sur tous
les modéles de la gamme
Amiga et simule la souris.
Amigen : Petit genlock PAL et
NTSC, qui se connecte sur le
port vidéo de I'amiga et pos-
séde, outre une entrée video et
la sortie « incrust », une sortie
RVB de I'image Amiga. Son
prix devrait le rendre ftres
attractif.

De nombreux periphériques et
extensions devraient eux aussi
nous parvenir... Extensions
mémoires pour 500/1000/2000,
disque dur pour le 500, impri-
mantes couleurs et scanners,
cartes 68020, cartes 68020 et
coprossesseur 68881 qui per-
mettent un gain de temps de
3 a 8 pour le calcul d’une
image ray-tracing, par exem-
ple... Ces arrivées massives
sont la confirmation de la réus-
site de I’Amiga dans I'infogra-
phie et la vidéo.

Le Super Track-ball est un joystick,
un track-ball et une souris. Tout ala
fois, il vous le faut absolument. Voir

bon de commande.

LES

PERIPHERIQUES
DE SAISIE

ous ne traiterons pas ici

de ceux utilisés pour la
restitution des documents,
tels genlock, magnétoscopes,
imprimantes laser ou couleurs,
et autres traceurs, qui feront
I'objet de bancs d'essai ou
dossiers lors de futurs numeé-
ros, mais seulement de ceux
ufilisés lors de la saisie de
documents.

DIGITALISEURS

J Amiga posséde déja,
avec DIGI VIEW, un outil
capable de récupérer une
image video de tres haute qua-
liteé, mais nécessitant plu-
sieurs secondes pour obtenir
le reésultat. Une nouvelle géne-

ration d'ores et déja disponible
avec Frame Grabber, permet
d’obtenir un résultat presque
similaire pratiquement en
temps reel. Ce dernier est
capable d’enregistrer une
source vidéo PAL ou RVB a un
rythme de 10 images par
secondes. Il fonctionne avec
toutes les résolutions de

I’Amiga et peut etre déclenché

par une impulsion externe.
D’autres produits de ce type
devraient arriver dans les mois
a venir.




SCANNERS

T rés proches d’un photoco-
pieur de par leur aspect,
ils donnent a lutilisateur le
moyen de numeriser un docu-
ment papier avec une grande
précision. A ce jour, un seul
modele est disponible: le
HAWK, qui enregistre un docu-
ment A4 avec une résolution
de 300 points par pouce sur 16
niveaux de gris, dépassant lar-
gement la qualité de restitu-
tion des imprimantes laser
actuelles. En effet, celles-ci
ont approximativement la
méme definition mais ne peu-
vent restituer ces nuances que
par un tramage du document.
CANON et PRINT-TECHNIK
doivent venir compléter cette
ligne de matériel, en attendant
la venue des scanners cou-
leurs... peut-étre au C-BIT de
Hanovre ?

TABLETTES A DIGITALISER

e réve de tout graphiste est
de pouvoir entrer des des-
sins de la méme maniére qu'il

« Gen 4»

le fait sur une feuille de papier,
pour les moins doués de sim-
plement recopier I'ceuvre des
autres et pour I'artiste-vidéo
d’inscrire des textes ou motifs
en temps réel. Les tablettes
leur apportent une solution, et
quatre fabricants se partagent
le marché en proposant une
demi-douzaine de modéles.
Cherry : format A3, d’une réso-
lution de 0, 1mm, elle est
dotée d’un crayon et d’un réti-
cule permettant une saisie pré-
cise.

CRP : diffuse deux modéles,
une A3 et une A4, ayant une
résolution de 0, imm, fournie
avec un crayon a mine inter-
changeable et un réticule en
option.

Easyl : tablette A4 & pression,
d’une résolution de 1024x1024,
posséde un buffer permettant
d’enregistrer jusqu’a 250
points par seconde, et n’'im-
porte quel instrument pointu
peut servir de crayon.
Summagraphics : propose
trois modéles A5, A4 et A3,
résolution 40 lignes par mm et
une vitesse variable de 2 2 110
points par seconde, fournie
avec un stylet et un réticule.
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L’IMAGE ET L’ATARI ST

Parmi les machines equi-
pees d'un 68000, le ST con-
nait lui aussi de nombreux
développements graphiques,
et le nombre de logiciels des-
tineés a cet usage ne cesse
d’augmenter. Le ST dispose de
trois résolutions graphiques :
basse en 16 couleurs (choisies
parmi 512) avec une définition
de 320 points par 200,
moyenne en 4 couleurs avec

640 points par 200, et enfin,
haute résolution en noir et
blanc avec 640 points par 400,
cette derniére necessitant I'ac-
quisition d'un moniteur
monochrome spécial. Le
systéme couleur, quant a lui,
peut aussi bénéficier d’'un
moniteur particulier, mais
fonctionne parfaitement sur
n‘importe quel téléviseur
equipé d'une prise Peéritel.

Cote programmes, la machine
a bénéficiée trés tot de « hits »
devenus depuis lors de verita-
bles standards, comme Degas
et Néochrome (notamment
pour les « formats » de sauve-
garde), puis la logitheque s’est
considérablement agrandie au
point de totaliser aujourd’hui
prés de 30 produits, toutes
catégories graphiques confon-
dues et sans compter les

LES ARTS GRAPHIQUES

DEGAS ELITE

L e plus connu parce que le
premier a offrir un ensem-
ble de fonctions graphigques
« originales» a |’époque.
Tourne sur tous ST, couleur et
monochrome, avec la particu-
larité d’offrir 8 images simulta-
nément en mémoire sur 1040.
Une seule palette, par contre,
lorsqu’on est en couleurs.
Fonctions de blocs plutot
sophistiguées avec rotations
et diverses déformations,
cyclage de couleurs et degra-
dés automatiques, fonction
texte, et de nombreux outils de
dessin parametrables. (ST Mag
n°g)

NEOCHROME

T ourne en basse résolution,
avec la moitié inférieure de
I’écran pour les outils de fra-
vail. Déformation et sauve-
garde de blocs. Possede
moins d’outils de dessin que
Degas, mais presente |'avan-
tage d'étre extrémement
rapide. Version 0. 5 en
domaine public, et version 1. 0
commercialisée,

ART DIRECTOR

ourne en basse résolution,

avec possibilité de dispo-
ser de deux images simultané-
ment, mais avec huit palettes.
Boite 4 outils amovible, anima-
tion de couleurs programma-
ble, et surtout de puissantes
déformations de blocs : pers-
pective, et projection concave
ou convexe. Parametrage con-
fortable de la souris. (ST Mag
n°8)

PAINTWORKS

our toutes résolutions,
deux pages-écran disponi-
bles plus une «presse-
papier », mode « répétition de
commandes » et figures géo-
metriques concentriques.

QOutils de dessin tres com-
plets, et puissance dans les
modes de superposition. (ST
Mag n®7)

ATADRAW

ourne en haute résolution,
de nombreux outils de des-
sin et des fonctions trés
sophistiquées sur les blocs.
Une seule page-ecran, mais

trois fonctions « texte » hyper-

puissante, avec éditeur de fon-
tes. Mode vectoriel disponible,
et transferts possibles avec
Degas. Elévation automatique
de figures géométriques pre-
definies en trois dimensions.
(ST Mag n°16)

OCP ART STUDIO

ourne en basse resolution,

et propose deux pages-
ecran pour 520, dix pour 1040.
Meéthode de travail particuliére
avec une « grille-loupe » active
(dessin en direct), qui doit étre
intégrée a la page définitive.
Nombreux outils de dessin,
mais rarement parametrables.
« Atténuation » possible des
contours par choix d’'une cou-
leur intermédiaire, et création-
animation de sprites. Compa-
tible avec la tablette graphique
Pro Draw. (ST Mag n°®14)

ZZ ROUGH

ourne en basse résolution,

et plutdt desting au vérita-
ble «rough»: technique
rapide d’esquisse et de
« brouillon », réalisée a 'aide
de feutres, markers, stylo bille,
craies séches et crayons de
couleurs. Tous ces outils sont
parfaitement rendus par le
logiciel, avec aussi leurs pro-
pres « defauts ». Fonctions de
rotation, de transparence et
d’inversion. Une page-écran
sur 520, dix sur 1040. Choix
possible du « papier », courbe
ondulée, compas et régle sou-
ple. Manipulation d'objets en

trois dimensions, et gestion
etonnante des couleurs. (ST
Mag n°16)

PLUSPAINT

ourne en haute résolution,

et travaille en deux for-
mats : A4 en 640 points par
800, et A5 (un peu moins d’'une
page-écran), disponibles pour
I'impression. Fonction texte
puissante, fonctions de blocs
et outils de dessin classigues.
(ST Mag n°6)

COLORSPACE

éritable délire graphique,

ce logiciel étonnant n'est
pas un outil de dessin, mais
plutot un « synthétiseur» de
lumiéres et de couleurs,
déclenché de fagon interactive
a la souris. Peut charger et
déformer des images Néo, et
dispose de « patterns » para-
métrables d’animation de mas-
ques et de couleurs, style
kaleidoscope. (ST Mag n°6)

CAD 3D

ersion 2. 0, il tourne sous

toutes resolutions, et fut
longtemps le seul outil de
création et d’animation d'ob-
jets en trois dimensions. Un
méga de mémoire nécessaire,
et des routines de calcul plu-
tot lentes. Un éditeur, puis
trois vues plus une « camera »
pour gérer l'objet dans l'es-
pace, sous forme pleine ou fil
de fer. Gestion des faces
cachées, de trois sources
d’éclairage parametrables et
de la palette de couleurs. Plu-
sieurs objets peuvent étre
gérés ensemble, déformes,
modifiés en volume. Compati-
ble lunettes « StéreoTek », il
s’accompagne de Cybermate,
qui est un véritable langage de
programmation indépendant
pour les animations, en plus
du defilement programmable
d’images. Globalement diffi-

accessoires periphériques.
Nous dressons ici leur inven-
taire, en vous renvayant aux
bancs d’essai complets parus
dans la revue ST Magazine, et
selon cing catégories : les Arts
Graphiques, I'"Animation, les
Utilitaires, la Digitalisation, et
les Périphériques. Enfin, une
mini-rubrique « A Paraitre »
vous parlera de ce qui sortira
bientot sur ST.

cile & maitriser, mais de super-
bes résultats. Peut s’accompa-
gner de deux disquettes com-
plémentaires (Human Design
Disk et Cyber Control), conte-
nant différents fichiers-objets,
ainsi que d’un autre logiciel de
dessin « CyberPaint », qui evo-
que Néochrome par sa simpli-
cité. Il exploite le facteur
Temps, travaille image par
image, permet la surimpres-
sion et le déplacement du
cadrage. A lui tout seul, il per-
met de créer des dessins ani-
mes, du genre Kiki Picasso.
(ST Mag n°13 et n°14)

GFA OBJECT

ne version couleur et une

monochrome, pour cet
outil destiné ala création et a
I’édition d'objets en trois
dimensions, avec gestion des
ombres et des faces cachées.
Peut charger une image de
fond, et s'accompagne d'une
routine d’animation simple
pour les formes fil de fer. (ST
Mag n°15)

GFA ARTIST

mage en basse résolution,

boite d’outils en moyenne,
ce logiciel demande un méga
de mémoire. Fonctions de
blocs, et création-animation de
sprites. « Dispersion » possi-
ble de pixels sous une brosse
paramétrable, et fonction texte
puissante. Excellent dans les
nombreux effets appligués
aux blocs, et routines d'anima-
tion des sprites extrémement
sophistiquées. (ST Mag n°16)

GFA VECTOR

our haute resolution, ce

programme est un editeur
d’objets en trois dimensions
{graphique etfou par coordon-
nées), en fil de fer uniquement,
destinés a étre récuperes sous
programmation spécifigue en
GfA Basic. Une animation peut
alors étre programmee sous ce
langage, en profitant d’un cer-
tain nombre de routines déja
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écrites en langage-machine
afin d’accélérer les déplace-
ments. Un peu « saccadé » tou-
tefois, et une méthode d’edi-
tion des objets plutot rébarba-
tive. (ST Mag n°10)

SPECTRUM 512

E n basse résolution, c'est
sans doute le meilleur logi-
ciel graphigue a ce jour, avec
affichage réel de 512 couleurs
simultanément. Deux pages-
écran pour 520 et douze pour
1040, boite & outils amovible,

et trois palettes interactives
simultanées, autorisant une
déclinaison extrémement
puissante des couleurs. Loupe
puissante offrant un acces
direct a toutes les fonctions,
nombreuses manipulations
des couleurs (anti-alias,
estompe, contraste et remplis-
sage deégrade) et des blocs.
Notice indispensable. Charge
les formats Néo et Degas, et
s’accompagne d’'un convertis-
seur d'images Spectrum en
« Degas 16 couleurs ». (ST Mag
n°17)

L’ANIMATION
GRAPHIQUE

ANIMATIC

Pour basse résolution et
images Degas, c’est un
outil simple de création de
« bandes dessinées », avec
cing modules de travail: le
décor, les objets (jusqu’a 99
dans une séquence, ce sont
des «blocs Degas»), la
séquence (déplacements et
vitesses, avec editeur image
par image), le montage (assem-
blage des différentes sequen-
ces), et le SHOW | Marrant et
facile d’emploi. (ST Mag n°6)

MAKE IT MOVE

our basse résolution et

images Néo et Degas, il
est constitué de deux pro-
grammes : Objet et Script.
Avec Objet, gestion de blocs
d'images sur deux écrans
(attention aux palettes), effets
de zooming et déplacements.
Avec Script, etablissement du
scénario sous forme d’icones
successives au sein d’un édi-
teur, avec boucles et tempori-
sations. Un méga de mémoire
conseillé. (ST Mag n°6)

« Gen 4 »

ST ET AMIGA

sont dans un
bateau

he Lawer Courts of California, traitant entre autres des

affaires de circulation routiére, utilisait jusqu’a présent
des illustrations statiques. La Forensic Computer Graphics
a développé pour elle, un produit permettant de présenter
des « faits », aI’aide d’'une animation vidéo. Le décor ou les
digitalisations sont faites sur un Amiga 2000 tandis que la
partie animation proprement dite est réalisée sur un ST. Le
résultat devant étre le reflet exact de la réalité, ce logiciel
permet de respecter la chronologie, les distances et les echel-
les avec rigueur. Il est, aprés acceptation du juge, transféré
sur support vidéo pour étre présenté au jury. Saint ST et Saint
AMIGA nous protégent. Dieu soit loué !

AEGIS ANIMATOR

J un des meilleurs logiciels
d’animation, basse réso-
lution, il utilise les différentes
meéthodes et possibilités d’ani-
mation plane connues: flip-
ping de blocs, cyclage de cou-
leurs, déformations de polygo-
nes et nombreux effets de
déplacements. Il est possible
d’avoir une image de fond et
un masque. Un mini banc de
montage permet d’assembler
plusieurs séquences entres

elles ou de les reproduire. (ST
Mag n°9)

FILM DIRECTOR

econd volet du logiciel de

dessin Art Director, c'est
un soft d’animation trés com-
plet, autorisant un grand nom-
bre de manipulations en temps
réel, et disposant d'un éditeur
complet rappellant des fonc-
tions du soft dont il utilise les
images.

HARD COPIER

L'ULTIME SYSTEME DE BACK-UP SUR ST ATARI

-Quand vous achetez un nouvel ordinateur, la premiére chose que I'on vous conseille de maniére impérative est de faire une
cople de protection de vos logiciels...-En eftet, poussiére, chaleur, humidité et champs magnétiques divers peuvent les
détériorer.. Le lecteur de disquette peut, mal fonctionner, et vous pouvez vous-méme faire une fausse maneuvre...-Aussi,
devez vous constater avec surprise que 9 logiciels que vous achetez sur 10 ne peuvent &tre copiés.

HAPPY TECHNOLOGY FRANCE a mis au point pour vous,
un systéme de copie de protection d’une puissance inégalée.
Le HARD COPIER est une cartouche que vous installez dans le port cartouche du ST. A la différence des copleurs sur
disquettes, il copie VIRTUELLEMENT TOUS les Iogicie!s du ST parus & ce jour. Si dans le futur, un ou plusieurs logiciels ne
pouvaient pas étre copiés par le HARD COPIER, des mises & jour seront proposées aux possesseurs du HARD COPIER.

VOUS POUVEZ L’ESSAYER SANS RISQUES

S'il ne correspondait pas a ce que nous annongons, vous avez 15 jours aprés rec"e‘g;ior'usgour nous le renvoyer dans sa bof te d'origine.
Il vous sera INTEGRALEMENT re ur.

AVEC LA NOUVELLE VERSION DU LOGICIEL 192, LE HARD COPIER FONCTIONNE AVEC
TOUS LES MODELES ATARI
PRIX : CARTOUCHE + DISQUETTE 1755 FRANCS TTC

le produit HARD COPIER est composé d'une cartouche,d'une disquette et d'une notice d'emploi. Il n'y a rien a souder, rien &
modifier. La mise en route est immédiate... AVERTISSEMENT IMPORTANT : La puissance du HARD COPIER peut le faire
employer & des fins autres que des copies de sécurité. Nous rappelons, s'il en était besoin, que les logiciels protégés par loi
de 1957 ne peuvent étre cpplés qu'a l'usage personnel et exclusif de celui qui a acheté Ie logiciel.
Adresser vos commandes a :
P00 3 rue de la tuilerie les g{an es GALAND
Ly N g ST AVERTIN 37170 CHAMBRAY LES TOURS
e HAPPY TEGHNOLOGIE FRANCE
Lo S
£SOy

TEL: 47 6164 30 (numéro en province) J
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Dossier Graphique

LES

UTILITAIRES

PRINT MASTER

PLUS

n haute resolution, ce logi-

ciel est destiné a 'édition
et a l'embellissement de
logos, cartes de visite, en-
tétes, etc. Dispose de différen-
tes polices de caractéres (une
par ligne), et d’innombrables
motifs de decoration, surtout
avec la serie des disquettes
« Art Gallery ». Gestion globale
de la mise en page, et impres-
sion matricielle performante.
(ST Mag n°4)

PRO SPRITE

DESIGNER

Editeur de sprites en basse
résolution, complet et rapide,

LA

qui posséde des tests de
deplacement et une édition de
séguences d’animation. Tra-
vaille en simple ou double
trame, et crée des fichiers-
sources récupérables sous
plusieurs langages de pro-
grammation (Assembleur, C,
GfA Basic, Fast Basic et Basic
ST). (ST Mag n°15)

C.O.L.R. OBJECT
EDITOR

C réateur d'icénes et éditeur
graphique, il crée le code
correspondant au graphisme,
et permet de I'incorporer a un
programme.

DIGITALISATION

VIDEO DIGITIZER

PRO 87

| permet d'optenir des ima-

ges de trés bonne qualite, et
digitalise sur 127 niveaux avec
une résolution virtuelle de
1024 par 512. Ces performan-
ces nettement superieures a
celles du ST permettent d’'op-
timiser le résuitat de facon
spectaculaire et de faire des
recadrages sans pertes. (ST
Mag n°10)

REALTIZER
igitaliseur temps réel
basse résolution, il est

capable de saisir des images
vidéo a partir de n'importe
quelle source. Le temps de
conversion va de 1/25°% de
seconde pour deux couleurs a
16/25° pour les seize niveaux.
(ST Mag n°9)

LES

Nous distinguerons les
tablettes, les scanners
et les genlocks.

our les tablettes graphi-

gues, deux modeéles se
disputent actuellement le mar-
ché: la «Pro Draw» et la
« CRP », toutes deux « capaci-
tives », accompagnees d’un
stylet et bénéficiant d'un dri-
ver de qualité (inutile si le logi-
ciel graphique utilisé a été
implémenté pour [‘utilisation
directe de la tablette), avec
parameétrage possible sous
Accessoire de Bureau. Si la
premiere est lamoins chere, la
seconde beneficie par contre
d’une résolution graphigue
bien supérieure. (Respective-
ment : ST Mag n°13 et n°10)

C 6té scanners, on trouve
en France, du plus petit
au plus gros : le « Handy Scan-
ner », le « Scanner Canon » et
le « Scanner Hawk CP14 ». Un
autre systéme, comportant
une cellule a installer a la
place d'une téte d'imprimante,
et plutét destiné a la digitali-
sation de dessins et de pho-
tos, sera bientdt disponible.
Le « Handy », comme son nom
I'indique, se manipuie a la
main et reste le systéme le
plus simpliste et le moins oné-
reux (ST Mag n°16).

Le « Canon », ressemblant a
une imprimante, possede une

PERIPHERIQUES
GRAPHIQUES

résolution maximum de 300
points par pouce (Un minimum
d’'un méga de meémoire est
alors requis pour un document
A4 1), différents formats « com-
patibles » de sauvegarde, trois
options de contraste et une
possibilité de sortie directe
sur Laser Atari. Format possi-
ble de document : jusqu’a I’A3
vertical, «a P’italienne ». (ST
Mag n°15)

Le « Hawk CP14 », seul a tra-
vailler a plat, et pouvant servir
d’imprimante thermique ainsi
que de photocopieuse, est le
plus rapide et le plus cher. Il
s'accompagne d’un logiciel
graphique trés complet, sur-
tout en manipulations et défor-
mations de blocs. Sa résolu-
tion peut étre choisie entre
640x400 et 1728x2120, et il se
verra bientot agrementé d’un
logiciel de reconnaissance
des caracteres et d’'un driver
laser. (ST Mag n"14)

es Genlocks, a peine sor-

tis de leurs cartons (et
encore, pour ceux qui nous
sont parvenus...), sont encore
trop frais et ne sont pas
accompagnés de leurs spéci-
fications techniques. lls feront
donc l'ebjet d'un banc d’essai
comparatif que nous vous pro-
poserons bientot, sans doute
en méme temps que Nous pas-
serons en revue les logiciels
de dessin technigue et indus-
triel qui, eux aussi, sont trés
nombreux sur Atari ST.

Retatwement peu

« News », mais de quelle
importance ! Tout d’abord, I'ar-
rivée trés prochaine (deux
semaines) de la version fran-
caise de STAD, superbe logi-
ciel de dessin en noir et blanc,
extrémement complet et com-
plexe, avec modules 2D et 3D,
de nombreuses options para-
métrables, une fonction texte
a faire palir certains traite-
ments dont c'est le seul attri-
but, des blocs et des déforma-
tions d’images, une routine
d’animation, et une belle
ouverture vers les sorties
imprimante. « Compatible »
tablette CRP.

A PARAITRE :

voir réaliser de véritables

Prochaine aussi (mais sans
précisions), I'arrivee de ZZ-
Volume, logiciel de dessin
trois dimensions, qui risque de
remettre en cause la hiérarchie
dont nous avions I’habitude
dans cette catégorie de softs.
Et enfin, Gfa Movie, logiciel
d’animation d’images noir et
blang, incluant de nombreux
effets de « volets » et une ges-
tion du temps, au point de pou-

petits films (2 concurrence de
la meémoire disponible, bien
sar ).

Ca bouge aussi sur ST, et c’est
a suivre !

m.

NE RATEZ LE NUMERO 18
DE ST MAGAZINE SOUS
AUCUN PRETEXTE

TOUT, TOUT, TOUT SUR LE ST

+ LA "BOUTIQUE": UN CATALOGUE 32 PAGES
DETACHABLE DE LOGICIELS EN FRANCAIS.

+ LE MEMENTO "DEBUTANTS":

TOUS LES

TERMES COMPLIQUES DU ST EXPLIQUES.

+ LE SIDA DU ST

+ LA GARANTIE ATARI EST ELLE VALABLE ?
+ LA PROTECTION DES LOGICIELS.

+ CREER UN SON EN GFA.

+ LA FAMILLE P.A.O. SAGRANDIT.

+ LA COMPTABILITE JAGUAR.

+ LA PAGE DE L'EMULATION PC

et toutes les rubriques et series habituelles.
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I.e 52 bits
8 avenue de Grande Bretagne, 66000 PERPIGNAN. Tél 68 34 24 40

Enfin une boutique branchée dans le MIDI, ne cherchez donc plus 4 PARIS ce que
vous trouverez si pres de chez vous...
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AILT. O MICRO est une boutigue INFOMEIDI A

MATERIEL AMIGA : LES PROMOS :
Amiga 500 + cable peritel 4690 frs ;
Amiga 500 + écran couleur 1084 7490 frs . AMIGA 500 + ecran 1084 + 1
Amiga 2000 + écran couleur 1084 15290 frs joystick + 1 tapis souris + 3 Floopy
Amiga 2000 XT disque dur 20 MO 26790 frs Amiga + 3 Amiga Show
Amiga 2000 AT disque dur 20 MO 29190 frs
Ecran couleur 1084 2950 frs 7 A9 0 frs
Lecteur supplémentaire A 1010 2090 frs < 3 =
Extension memoire A 501 1095 frs : Al .
Imprimante MPS 1250 2590 frs Imprimante citizen 120D (complete
Imprimante MPS 1500 C 3390 frs avec cable et interface Amiga
Imprimante MPS 2000 6490 frs 500/2000)
Imprimante MPS 2010 7690 frs
Modulateur PAL A521 190 frs p
irs
SQUETTES VIER 3 F f
EXTENSIONS : UTILITAIRES AMIGA : JEUX AMIGA :
Lecteur externe 3p 1/2 1790 | Acgis draw + 1950 1{1‘5 Amiga Show 99 frs
extra-plat platine Nec  frs ﬁfﬁﬁ;ﬁf i 5_38 i girrgir%es g;g gg
100% compatible c,}l.o 3 D en Frangais 1490 ?'s Chess Master 2000 290 frs
Deluxe paint 11 1190 frs Crazy cars g
Genlock _DTOEOCK 5990 ngp&zﬁt (4096 couleurs) 690 frs Defcgder of the Crown ?388 gﬁ
composite frs Digiview 2 pour 500/2000 2280 frs § DR fruit 99 frs
GO 64 (émulateur C 64) 790 frs Y Flight Simulator II 430 frs
Genlock A 8600 14990 § GO 64 pour Amiga 1000 1090 frs || Floopy 99 frg
professionnel frs Maxiplan + 1890 frs | Giganoid 290 frs
Mz‘iéigian .15000 1 ggg ;rs -(K'{o}drun-%gz 2?0 frs
- Midi Interface TS arate Ki 250 frs
EéL?nﬁ? lggoz 5 M€ | Music studio 350 frs | King quest 111 340 1rs
Superbase en Francais 990 frs | Leader Board 295 frs
Page Setter en Frangais 1690 frs || Marble Madness 245 frs
SERVICE : Texcraft + en Frangais 750 frs § Moebius 290 frs
Turbo Drummer 390 frs Mouse Trap 165 frs
Une équipe dynamique a Vidéoscape 3D 1590 frs || Nibbly 99 frs
votre service. S.A.V, Powerplay 235 frs
formation, Qafﬁll‘.‘“ﬁ sur site, Jj LIBRAIRIE: gggiﬁg gﬁ ?’3
assistance telephonique. IS5
Service digitalisation g‘::fdi%ﬁgm ﬁgﬁ ?fi j‘y;l;;ti;wamcs %5? gs
d'images et reproduction de § ~.r pour Amiga 195 frs < s
vos ecrans AMIGA sur 102 programmes 175 frs
imprimante couleur. Intro au systeme Amiga 175 frs

Nous consulter.

Plus de 100 titres disponibles,

nous consulter...

Envoyez vos commandes sur papier libre accompagnees du reglement par cheque.
Rajouter 30 frs de port pour les logiciels, et 150 frs pour le gros materiel.
ALLO MICRO VPC, boite postale 12, 66270 LE SOLER.



attendons vos votes, sur bulletin, ou sur papier libre ; mais de grace, évitez de voter
@ pour des logiciels encore indisponibles comme IRON LORD, HOT BALL, ou SPACE
HARRIER.

? e R ' Ce mois ci, la société 16/32 ofire un OBLITERATOR a dix joueurs tirés au sort. Nous

Je vote pour les dix jeux suivants
(par ordre de préférence)

BULLETIN DE VOTE A RETOURNER A :
GENERATION 4, PRESSIMAGE

210 RUE DU FAUBOURG SAINT MARTIN
75010 PARIS




UN JEU DE SIMULATION DE COMBAT QUI
PRESENTE 7 SITUATIONS DIFFERENTES.

Lancez-vous a l'attaque du Quartier Général ennemi et utilisez tous
les moyens qui sont a votre disposition pour ¥ parvenir : jeeps,
hélicoptéres. Mais de toutes facons vous serez forcé de traverser la jungle et les déserts a pieds. Votre Mission
ssente des dangers a tout moment. Mais heureusement vous disposez d'un armement et d'un
équipement tres sophistiqués qui vous permettra si vous avezles réflexes de faire face a toute situation.
Attention si vous décidez de vous lancer dans cette mission il faudra aller jusqu’au bout. :
Vous serez seul et ne pourrez pas faire demi-tour.

ZAC DE MOUSQUETTE,
06740 CHATEAUNEUF
DE GRASSE.

TEL: 9342 7145.

DISPONIBLE ST ET AMIGA
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VOYAGE AU CENTRE DE LA TERRE
- UNE AVENTURE A GRAND SPECTACLE

Le plus grand exploit du siecle dernier
enfinsurécran, pour rendre hommage
au pere de 'aventure moderne, Jules
Verne. Ce logiciel parsemé de jeux
drarcade est un hymne au progres.

photos d’écran tirées logiciel disponible pour

de PTAMIGA s "™ AMIGA — ATARI ST - PC

58 rue Louis VANNINI Z.I des Chanoux 93330 Neuilly-sur-Marne
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