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SUCCES D'ARCADE

£ TAITO CORP, 1986
ARKANOID — LA REVANCHE DE DOH
Des années el des anndes ont passé  man, maigrd i compidte
SEMUCHON ApRATEnlE SUrvEnue Sams be jeu ARRANDID orgnal
*DON." W force de Contrile de L Semension el revenue ) L ve ot
Detupant I'énorme vansesy soatal JARG. eie o3t entrée dany
notre Univers. MIKTEC, un combattant de I'espace Ou type
CARRANGID, partourt des conndes informatigues depun

“Vaus 27 st lancé et f file groet sur 1 menagante présence
nnermee, pitd ) prendre 34 revanche i “Aevanche oe Doh =

£) TAITO CORP, 1987

FLYING SHARK, TOUT FRAIS SORTI DES
ARCADES DE JEUX.

Fiying shark est une des meilicures conversions de ces
Jeun de combat, succés classiques de hit parade de hito
Metter au point une stratégie qui vous permeltra
d'affronter des formations entidqres d'avions ennemis et
de tanks, mitrailles les emplacements et une multitude
d'embarcations sur mer tandis que grice A vos bombes,
aun explosions et § votre ardeur su Combat, vous gagnez

une place au paimarés des jeus d'arcade

£ TAITO CORP, 1987
SLAF FIGHT

Vous étes ie pilote du Stapfighter et il vous faut détruire
les formations entiéres de I'ennemi dont vous affrontez
les vagues d'attaques successives sur 'hostile planéte
d'Orac Pour vous aider & relever ce défi, augmentez de
fagon substantiefie volre puissance de tir et votre
witesse en collectant les ichnes Une graphique superbe
et un rythme époustouflant rendent ce jeu irrésistible

€ TAITO CORP, 1988
TARGET RENEGADE
En livrant combat, frayez-vous un chemin &
travers la place, les allées sombres, le parking et
affrontez les infdmes gangs de skinheads, les
beasty boys et le videurs. £t ceci n'est que
‘extremité de I'iceberg d'une quéte terrifiante
vous conduisant & I'affrontement avec “Mr. Big.*

€ TAITO CORP, 1987
ARKANOID
Ce jeu 3& Situe dana un dre et B une épogque iNconnue Aprés
que le varsseau principal "ATkancid” st &8 et un e
patial, be "Vaus.” réussil  décoliel en catastrophe. mac i s
Telrouvl prisonnier du vide  Vous #es aur Commandes du
Vaus # vous faul pénétrer aans 32 nivesus et ensuile affronter
ie “Changeur de Dimension * Vous dever le détruite afin de
POUVOi inverser la temps et ressusciter FAMancid * Ce jeu se
caractiéirae par énormément dachion et un rythme
epoustoufant, il captrvera et enchanters ie jo

& TAITO CORP.

BUBBLE BOBBLE, LE HUMERO UN DES JEUX
D'ARCADE VIENT D'ARRIVER!
Faites connaissance svec BUO et BOB. deus des béies e plus
affairdes qu'il vOUS 31D Jarmais donng o vou, tands qu'ils
dosvent se friyer en combatiant un chemin A travers ies
100 nivesus de chacs organid B 1 recherche de leurs petites
armies (anhn!) Mamasses au passage bonus et armes secrétesy
10Ul &N e35ayant de vous JELAASIEr 8 vOS ENnemis,
attention, ne vous altardes Pas DD DU VOUS VOUS fetrouver
face A face avec Baron von Blubba sugued il &3t IMpoasty
d'echapper!

ool il
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JOYSTICK Hebdo,
JOYSTICK est bo !

Chantait la foule en joie, lors de la premiere
apparition publique de votre hebdo tant
attendu. Vous aimez les vies infinies! Nous
aussi! Vous aimez les jeux BCBG (bd cons,
b6 graphismes), nous aussi! Alors,
nous sommes faits pour nous plaire,
chaque semaine!

P.S. Comment fait-on “EAU” sur
ce clavier de $*&£!!!

mERO COMPORTE UN POSTER, EN PAGES CENTRALES, NON FOLIOTE.
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AGNEL

UN CHEQUE DE

400 F

POUR
UN PLAN

300 F

POUR UNE
SOLUTION

200 F

POUR UN
LISTING

50 F

POUR
UN TRUC

Envoyez-nous vos
SOLUCES, PLANS,

VIES INFINIES, TRUCS,
ASTUCES, BIDOUILLES,
inédits, pour des Jeux ou
des Softs, quel que soit
volre ordinateur, et nous
VOUS enverrons un chéque
si votre trouvaille est
publiée. Allez-y... Ce n'est
pas |a place qui nous
manque...!!!! £t n'oubliez
pas d'indiquer la marque
de votre Ordinateur.

JOYSTICK HEBDO.
Jeux Crack

177, rue Saint-Honoré,
75001 Paris

Méthode d'utilisation des listings: ,

Tapez le programme et sauvegardez le en lui donnant un NOM, sur une disquette,

ou cassette vierge. Quand vous aurez envie de l'utiliser, reprennez cette disquette
ou cassette, mettez la dans le lecteur, et tapez LOAD "NOM PROGRAMME",
Retirez cette disquette ou cassette, introduisez le jeu original, et tapez RUN

AMSTRAL
ACADEMY

1 'Missiles et carburant infinis sur ACADEMY version Cassette

10 B=0:MODE 1:FOR |=&BE@@ TO &BE2@:READ A:POKE |,A:B=B+A:NEXT
20 IF B=3399 THEN PRINT*INSERER ORIGINAL":RUN™":CALL &BE@@

3@ PRINTERREUR DANS LES DATAS™:END

4@ DATA 33,9,190,34,64,191,195,2,191,33,18,198,34,175,0,195,80

5@ DATA B8,175,183,111,50,243,148,34,71,160 50,236,139,195 53,5

ANTIRIAD

1 'Invulnérabilité sur ANTIRIAD version Disquette

18 MODE 1:BORDER @:INK @,8:INK 2,1:INK 3,2:B=8:MEMORY &5000
20 LOAD ANTI2.BIN® &5480:LOAD"ANTI3.BIN", &CO00

30 FOR 1=256 TO 311:READ A:POKE | A:B=B+A:NEXT

40 IF B=4697 THEN CALL 282

5@ PRINT*ERREUR DANS LES DATAS™:END

68 DATA 33,8,0,62,183,50,198,91,50,88,111,34,58,111

70 DATA 62,0,58,73,87 50,244 10@,195,0,84,201,6,9,33

80 DATA 47,1,285,119,188,33,8,2,205,131,188,205,122

9@ DATA 188,195,8,1,8,65,78,84,73,49,46,66,73,78

IMPOSSIBLE
MISSION II

IMPOSSIBLE
MISSION II

(:

ACTION BIKER |

1 REM Vies et carburant infinis sur ACTION BIKER
18 POKE 53280 ,@:POKE 53281,@:POKE 646,1
20 FOR |=272 TO 361:READ A:POKE I A-5:NEXT
3@ SYS 272:L0AD

40 DATA 167,32,165,6,147,45,8,145,46 8,181
50 DATA 178,260 ,7,245,245,174 53,146,164

60 DATA 7,174,6,146,165,7,167 242,165,251

70 DATA 213,233,174,66,146,180,8,174,6,146
80 DATA 181,8,81,204,7,174,178,146 9,70

90 DATA 146,204,72,37,79,8,77,178,178,2086
100 DATA 8,213,17,17@,177,238,188,206,7,181
110 DATA 9,109,166,177,101,189,181,79,88,75

1 REM Temps infini et invulnérabilité

2 REM sur IMPOSSIBLE MISSION 2

10 PRINT CHR$(147):FOR 1=592 TO 639
20 READ A:B=B+A:POKE | A:NEXT

30 IF B=5214 THEN SYS 592

4@ PRINT*ERREUR DANS LES DATAS™:END
5@ DATA 32,86,245,169,88,141,208,8

6@ DATA 169,58,141,209,8,76,16,8

7@ DATA 169,109,141,198,160,169,2

80 DATA 141,191,160,76,230,159,169
9@ DATA 12,141,236,40,169,8,141,23
100 DATA 63,169,173,141,31,63,76,0,8,0




AMSTRAL ; IT T

EQUINOX

COMBAT SCHOOL

1 'Ralentissement du chrono sur COMBAT SCHOOL version Cassette
10 B=@:MEMORY &30203:FOR |-&BEAA TO &BE45:READ A:POKE | A:B=B+A:NEXT
20 |IF Bo&194A THEN PRINT*ERREUR DANS LES DATAS":END
3@ INPUT"CHRONO 5-1@ : * C:POKE &BEF,CZLOAD":CﬁLL &BEAD 1 'Vies infinies sur EQUINOX version Cassette
40 DATA 0,42,15,188,34,29,189,33,14,188 54,195 10 FOR |=&BEB@ TO &BEB@:READ A:POKE | A:NEXT:CALL &BE8@
50 DATA 35,54,21,35,54,199,195,30 50,621,285 20 DATA 205,55,188,62,1,2005,107,188,6,8,17,0,32,205,119
60 DATA 28,189,58,0,198,60,50 8,198 254 2,192 30 DATA 188,235,2095,131,188,2095,122,188,62,164 50,47 32
70 DATA 33,43,198,34,97,52,281,221,33,91,166 40 DATA 62,190,50,48,32,195,0,32,175,50,19,3,50,72,14 50
80 DATA 17,8,1,285,234,165,33,62,19,34,12,167 50 DATA 731419503
90 DATA 195,133,166,62,5,50,44,4,195,199,14

c.

B

720°

1 REM Temps et tickets infinis sur 72@°

19 FOR |=1536 TO 16@@:READ A:POKE | A-5:NEXT:POKE 157,128:SYS 1536
20 DATA 37,1009,238,174,21,146,61,13,174,11,146,62,13,81,21,13,174

30 DATA 34,146,47,6,174,11,146,48,6,81,5,6,174,47,146,229,9,174,11

40 DATA 11,146,230,9,81,5,9,174,178,146,33,34,146,94,36,146,248 37

5@ DATA 146,24 39,146,221,26,146,118,37,81,85,13

1
l'i HL"j |1y

EXOLON

1 'Vies et munitions infinies sur EXOLON version Casselte

168 MODE 1:BORDER @:INK @,8:INK 1,6:INK 2,18:INK 3,26:B=0:MEMORY &3FFF

20 LOAD"ILOADER", &400@:FOR |=&BESA TO &BE9S:READ A:POKE | A:B=B+A:NEXT
3@ IF B=1790 THEN CALL &BEB@ ELSE PRINT"ERREUR DANS LES DATAS":END

49 DATA 33,137,190,34,83,65,195,d,64,175,50,89

58 DATA 17 5@,122,31,50,37 42,5037 ,43,195,8,1

AMSTRAL

_"; 1'1”'1 AL

ASPHALT

1 'Vies et munitions infinies sur ASPHALT version Disquette
18 MODE 9:B=0:FOR |1=&BF28@ TO &BF35:READ A:POKE | A:B=B+A:NEXT

1'Vies infinies sur THUNDERCATS version Cassette 20 IF B=5735 THEN PRINT*INSERER ORIGINAL":CALL &BB18:CALL &BFZ@
10 OPENOUT"I":MEMORY &7CF:CLOSEQUT:B=@:L0AD"tcals" 30 PRINT*ERREUR DANS LES DATAS™END

20 POKE &BE3,@:POKE &BE4, &BE:FOR |-&BEAD TO &BEAD 40 DATA 17,64,8,33,255,176,14,7,205,206,188,6,7.33,47.191,17.64.8.285
30 READ A:POKE |, A:B=B+A:NEXT:IF B=1412 THEN CALL &7D@ 50 DATA 119,188,33,64,0,205,131,188,285,122,188,175,50,201,119,50,199
4@ PRINT*ERREUR DANS LES DATAS™:END 60 DATA 124,50,248,124,50,19,125,1952018,95,65,83,80.72,65,76 84

50 DATA 229,33,8,0,34,51,120,34 52,120,225,195,214,105




AMSTRAL

LES MAITRES DE L'UNIVERS

N'oublie pas de faire une sauvegarde de ton disque original car une fois lancé, le
programme fonctionnera désormais avec les vies infines.

1 'Vies infinies sur LES MAITRES DE L'UNIVERS version Disquette

10 MEMORY &9FFF:FOR |=8AB0@ TO &ABBF:READ A$:POKE | VAL("&"+A$)

20 B=B+VAL("&"+AS$):NEXT

30 IF Be15@47 THEN PRINT*ERREUR DANS LES DATAS" ELSE CALL &AG0@:B=0
40 DATA 21,8A AG,21 8E,AB,CD,D1,8C,C9,12,A8,C3,21,A2,C3 58 AB,4C 49

5@ DATA D4,45,43,02,00,00,00,00,00,00,00,00 00 F5,AF 328D A8 F1 FE

60 DATA £3,28,38,0D,7E,88,DD 56,02,0D 6E,@4,0D,66,85,C6,00,1E,04,F5

7@ DATA BE,@7,CD,@F B9,F1,C5,4F F5,3A 8D,AD,FE,@8,28,86,F1,CD 4E,C6

88 DATA 18,84,F1,CD,66,C6,C1,CD,18,89,C9,F5,AF,3C,32,8D,A8,18,C3,21

(T V£
9@ DATA 70,A8,7E FE,08,C8,CD 5A,BB,23,18,F6,4E 4F 4D 42,52,45,20,44 !
100 DATA 27,41,52,47 55,4D,45,4E 54,53 20 49 4E 43 4F 52,52,45,43 54 Tﬁe Movle
119 DATA 00,00,60,00,ED,58 42 BE,21,8D,00,81,19,00,ED,80,C9,24,80,83 - & SV X

120 DATA 97,00,AA,00,3F 28,C0,00,10,00,00,00 08 ,0F 2A,52,E5,02 84,00 00, FF ";.‘,'--.\l-(r_‘ (AN ‘
130 FOR |=&80 TO &80+37:READ A$:A=VAL("&"+A$):B=8+A:POKE F A:NEXT |
148 |IF B<2514 THEN PRINT"Erreur dans les datas™:END

150 INK @,8:BORDER @:INK 1,26:MODE 1

168 LOCATE 5,18:PRINT "1 - Mettre des vies infinies”

17@ LOCATE 5,12:PRINT "2 - Enlever les vies infinies"

180 T=512:POKE &8D,@:POKE &3C,&18:POKE &A1,LOG(T)/LOG(2)-7

198 POKE &A2,T/128:CALL &B@:LOCATE 9,5:PRINT *Maitre de I'univers"
200 B$=INKEY$:IF B$="" THEN 200

210 ILIT,&40080 11,812

220 |F PEEK(&4049)=8 THEN 250

230 |F PEEK(R4849)=&3D THEN 250

240 CLS:PRINT "Il ne s'agit pas d'une disquette originale™:END

250 IF B$="1" THEN POKE &4049,0

260 IF B$="2" THEN POKE &4049,&3D

270 |1ECR,&4000,11, &12:ICPM

! )
c lrl i ,_:1 I l ;‘ |
L4
[
DRUID
FLYING SHARK

1 REM Vies, bombes infinies et tirs rapides sur FLYING SHARK
10 B=0:POKE 53288,6:POKE 53281,1:PRINT CHR$(147);CHR$(144)
20 FOR |=52992 TO 53178:READ A:POKE | A-5:B=B+A:NEXT
30 IF B=23495 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS™END
40 POKE 53280,1:POKE 53281,8:POKE 816,8:POKE 817,287
5@ PRINT*CHARGER LE JEU COMME D'HABITUDE":END
60 DATA 37,178,249,174,19,146,216,7,174,212,146,217,7,101 174,81
70 DATA 146,132,197,174,37,146,133,197,174,212,146,134,197 81 1 'Cles, golems, chaos, tirs infinis et invulnérabilité
80 DATA 177 212,233,7,245,8,81,78,197,167 5,194,184,212,154,120 2 'sur DRUID version Disquette
90 DATA 237 229,13 213,251,125,174,52,138,5,174,132,146,18,225 169 ON ERROR GOTO 88
100 DATA 174,241,146,27 8,174,201,146,26,8,174,198,146,29,8,174 20 LOAD'DRUID.PRG"
118 DATA 259,146,30,8,182,122,86,173,235,174,86,173,203,174,137 36 MEMORY &1388-1
120 DATA 128,77,157,46,68,173,109,86,120,169,128,150,122 205,213 40 LOAD"DRUID.PRG"
130 DATA 234 235,123,170,123,2002,125,213,226,167 5,194 5,77,162 50 POKE &2649,0:POKE 8288A.0
140 DATA 5,202,194 5,78,162,5,203,237,213,246,174,186,167 5,165 6@ POKE &28E1,:POKE 82C01 0
150 DATA 165,37 5,202,174,54,146,25,8,174,239,146,26,8,93,174 70 POKE &30EE 3:CALL &1E3E
160 DATA 178,146,259,26,146,6,27,146,27,49,174,101,146,137,38 81 88 GOTO 3@
170 DATA 5,144,174,50,138,7,81,5,197,5,7,5,36,5,79,5,144




el

;.14‘:1 1AL

inh'ljr; il

TERRAMEX

N'oublie pas de faire une sauvegarde de ton disque original car une fois lancé, le programme
fonctionnera désormais avec les vies infines.

18 'Vies infinies sur TERRAMEX version Disquette

28 MEMORY &9FFF:FOR |=2A@@@ TO RABBF:READ A$

30 POKE | VAL("&"+A%):B=B+VAL(*&"+A$):NEXT

4@ IF B<15@47 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS" ELSE CALL &AB@0:B=0
52 DATA @1,0A AB,21,8E,A8,CD,D1,BC,C9,12,A8,C3,21,A0,C3,58B,A8,4C 49
60 DATA D4,45,43,02,00,00,00,00,00,00,00,00 60 F5 AF,32,80,A8,F1 FE
7@ DATA 93,208,38,0D,7E,80,DD,56,@2,0D,6E,84,DD,66,85,C6,08,1E,08,F5
80 DATA @E,@7,CD,@F B9,F1,C5,4F F5,3A,8D A FE,00,28,86,F1,CD 4E,C6
9@ DATA 18,04 F1,CD,66,C6,C1,CD,18,B9,C9,F5,AF,3C,32,8D,A8,18,C3,21
10@ DATA 78 AB,7E FE,88,C8,CD,5A BB 23,18 F6 4E 4F 4D ,42,52,45,20 44
110 DATA 27 ,41,52,47 55,4D 45 4E,54,53,20,49,4E 43 4F 52,52,45 43,54

120 DATA 008,00,00,0@,ED,58,42,BE,21,8D,80,01,19,00 ED,B@,C9,24,80,03
130 DATA 87,00 AA,00,3F,00,C0,00,10,00,00,00,00 BF 2A,52 E5,02,04,00,00,FF
150 FOR =880 TO &808+37:READ A$:A=VAL("&"+A$):B=B+A:POKE | A:NEXT
168 IF B2514 THEN PRINT Erreur dans les datas™:END

178 INK @,8:B0RDER @:INK 1,26:MODE 1

180 LOCATE 5,1@:PRINT *1 - Mettre des vies infinies"

198 LOCATE 5,12:PRINT "2 - Enlever les vies infinies"

508 T=512:POKE &8D,0:POKE &9C,&18:POKE &A1,LOG(T)/LOG(2)-7

518 POKE &A2,T/128:CALL &8@:LOCATE 12,5:PRINT "TERRAMEX"

520 B$=INKEY$:IF B$="" THEN 520

530 ILIT,&4000,20,812

540 IF PEEK(&4@8A)=255 THEN 578

550 |F PEEK(&4@8A)=4 THEN 578

56@ CLS:PRINT *Il ne s'agit pas d'une disquette originale*:END

HEAD OVER HEELS

1 'Vies infinies, invulnérabilité, et sauts démesurés

2 'sur HEAD OVER HEELS version Disquette

10 C=256"PEEK(&BE43)+PEEK(&BE42):FOR D=C TO C+24
20 POKE D,@:NEXT:OPENOUT"X":B=@

25 FOR |=&BE8@ TO &BF4@:READ A:B=B+A

30 POKE | A:NEXT:IF B=17454 THEN CALL &BE8G

4@ PRINT*ERREUR DANS LES DATAS™:END

50 DATA 6,12,33,41,191,17,0,192,2@35,119,188,33

6@ DATA @,1,205,131,188,2@5,122,188,6,12,33,53

78 DATA 191,17,8,192,205,119,188,33,8,192,2@5

80 DATA 131,188,205,122,188,33,8,1,17,8,159,62

90 DATA 118,174,119 35,27,122,179,62,118,32

100 DATA 246,2@5,23,191,33,0,192,17,8,160,1,192
110 DATA 13,237,176,33,114,36,17,115,36,1,8,8 54
120 DATA 255,237,176,33,17,191,17,110,65,1,6,8,237
130 DATA 176,17,137,51,33,13,191,1,4,8,237,176,17
140 DATA 147 ,51,33,8,191,1,5,8,237,176,17,158 51
150 DATA 33,4,191,1,4,8,237,176,195,8,1,32,32,66
160 DATA 89,32,32 ,82,80,77,88,79,75,69,62,255,119
170 DATA 246,255,2(01,243,175,24,2,62,4@,285,25,189
180 DATA 1,1,188,237,73,4,237,121,281,65,72,69,65,68
190 DATA 49,32,32,46,83,66,78,65,72,69,65,68,50,32
20@ DATA 32,46,66,73,78

578 IF B$="1" THEN POKE &4@8A,255
580 IF B$="2" THEN POKE &4@8A, 4
590 |ECR,&4000,20 &12:|CPM

(x

ENDURO RACER

AN !
l;u""jr;l

DRILLER

1 'Energie, bouclier et temps infinis

2 'sur DRILLER version Disquette

10 MODE 1:B=@:FOR 1=880 TO &B6:READ A:POKE I,A:B=B+A:NEXT
20 |F B<>4784 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS":END

30 PRINT"INSERER DRILLER ET PRESSEZ UNE TOUCHE"

40 CALL &BB18:CALL &80

50 DATA 33,181,0,205,212,188,121,34,100 0 50,192,033

6@ DATA @,1,93,85,14,65,223,100,0,33,160,8,34,61,2,195

70 DATA @,1,175,111,183,58,55,103,50,85,103,34,243,107

80 DATA 34,134,109,50,176,104,195,159,72,132,74

1 REM Temps infini sur ENDURO RACER

10 SYS 65371:FOR =532@3 TO 53255:READ A:B=B+A:POKE A,B
20 NEXT:POKE 53244,8:POKE 53249,165:SYS 53214

30 DATA 169,49,141,159,2,169,234,141,16,2,96,169,211

40 DATA 141,48,3,169,207,141,41,3,32 4,247 32,108,245

50 DATA 168,251,141,233,2,169,207,141,234,2,76,81,3,169

6@ DATA 16,141,118,48,169,198,141,183,48,76,251 207

‘BEST COIN-(
CONVYERSIO!




MARBLE MADNESS

Pour une partie en solitaire, mets
deuxjoueurs, tu gagneras ainsi
une dizaine de secondes par
tableau. Dans le tableau oul'on
doit monter (jaune) passe par
le labyrinthe, tu gagneras cing
secondes par «bébés» écra-
Ses.

GREAT GIANNA SISTERS

Pour sauter la balle rouge au
3éme tableau il faut se pla-
cer a l'extrémité droite du
pilier et attendre jusqu'a ce
que la balle rebondisse, puis
sauter au moment précis ou
la balle touche le sol.

ke - [ e
“ Srval Ciana Oiilers

L'énorme bestiole du tableau
4 peut étre passée sans en-
combre.

- cours en ignorant les dia-
mants jusqu'a environ 4
pavés de la béte.

- saute en gardant le joys-
tick en diagonal en haut a
droite.

- puis fais un petit saut, tu
es ainsi au 5éme tableau!

Quelques petits trucs pour
mener ta mission & bien.

1- La pompe & graisse salis-
sante - Pousse le chariot de
mine

2- L'imperméable en plastique
- empéche la pluie de te tuer
3- Graine pour oiseau Acme -
tue les oiseaux

4- Couronne d'ail - tue les oi-
seaux sous terre

5-Laclé ducimetiére - ouvre la
porte du cimetiére

6- La bombe insecticide - tue

les araignées

7- Le laser de chasseurs de
fantdmes - tue les fantdmes
8- La bidon d'huile 3 en 1 -
baisse le pont levis

9 - La pelle de jardinier - ouvre
le sol pres de la falaise

10 - La truelle - déterre les
champignons

11 - Le porte monnaie d'or -
apporte le & la maison dans
I'arbre de I'ermite, saute sur le
toit de sa maison pour obtenir
un nuage bordé d'argent.

12- Améne un coeur cassé a
I'ange

13- Le diamant aiguisé - ouvre
la trappe prés de la montagne
en cristal

14- Un pied de biche solide -
ouvre une trappe en bas de la
montagne

15- La pince rouillée déplace
I'lle dans la mine

16- La torche - allume le chau-
dron

17- Quand toute la potion a été
amenée au chaudron, prends
labouteille vide et laisse latom-
ber dessus. Va chez Zaks et
laisse la tomber & ses pieds

INSIDE OUTING

Invulnérabilité :

POKE &F14,201

Sauler dans les airs :
POKE &2F4F 24

Un seul cristal pour finir :
POKE &4D5A.8
Immobilise les Rats :
POKE &4EFC,201
Immobilise les oiseaux :
POKE &4F1B,201

GREEN BERET

Pour te débarasser des karaté-
kas, donne-leur des coups
de poignard quand tu les vois
sauter, ou bien étends toi sur le
sol pour leur porter des coups
dans les pieds.

Si I'on t'agresse de dos, éleve-
toi pendant que tu fais avancer
I'écran : tu te retrouveras der-
riere l'agresseur, ce qui te
donnera I'occasion de le poi-
gnarder.

L’ANGE DE CRISTAL

Les numéros sur la carte
correpondent a:

1/ Nouvelles de Swappi. Fais
attention a tes Ouaks! Un Stif-
fien change leur comporte-
ment: dans ses mains, ils de-
viennent frénétiques.

2/ Quelles sont tes origines?
3/ Quatre statuettes bien-pla-
cées peuvent libérer le Grand
Swappi.

4/ Le grand livre raconte com-
ment le Grand Swappi a mené
les siens a Kef.

5/ Le transducteur est une
machine plate.

6/ Le fruit rond a des pouvoirs
guérissants.

7/ L'herbe jaune doit étre mé-
langée a un autre ingrédient.
8/ |l faut que tu combines deux
objets sur le transducteur afin
gu'il marche.

9/ Tu es malade. Le docteur te
prescrit une excellente potion,
mais ol peux tu la trouver?
10/ Les Ouaks aiment les os.
11/Le Protico est un kit de trois
parties.

12/ Le Ouak Fou.

13/ Emplacement pour mon
Ouak.

14/ Perdu: gentil petit Ouak
avec un esprit sain. Le retour-
ner sans dommage.

15/ Tous les Swappi s'entrai-
nent & troquer, méme le plus
grand.

LA SOLUTION:

Pour guérir les Swappies mala-
des, rentre dans un des grands
arbres courbés et place le fruit

orangequientombesurletrans-
ducteur. Ensuite, trouve de
I'herbe jaune et pose la aussi
sur le transducteur: leur mé-
lange formera la potion. Donne
cette potion & I'un des Swappi
malade.

Apporte le proticojusqu'a’l'em-
placement pour mon Ouak” et
réassemble-le devant la porte.
Ameéne des os au Ouak Fou et
utilise-les pour faire une piste
jusqu'au Protico. En ramassant
le plus rapproché du Ouak et
en le replagant plus prés du
Protico, tu devrais amener le
Ouak a destination. Place l'os
final en-dessous du Protico et
essaye de persuader I'Ouak de
I'y rejoindre.

Place les quatres statuettes sur
les socles autour de |'autel. Dés
que l'esprit du Grand Swappi
apparait, donne-luiun objet etil
te donnera le grand livre rouge.
Apporte celui-ci & lamaison qui
veut connaitre ses origines.
Tourne a droite et entre dans la
cave, et la tu trouveras la porte
secréte d'Antines ouverte. Le
passage est relativement droit
mais débarasse- toi des mé-
chants dés que tu rentres dans
la salle.

Lance un baton de dynamite
sur le robot pour le détruire.
Utilise les carrés roses et gris
pour traverser le sol électrifié.
Dans lachambre de rayon elec-
tronique, prends une statue
supplémentaire etdescends de
lapiledelivres pour arriverdans
le premier carré. De la, des-
cends jusgu'en bas de |'écran,
laisse tomber la statuette et uti-
lise-la pour sauter au-dessus
de la section avec les deux
statues. Prends-en une et uti-
lise-la pour sauter par dessus
la porte en haut de la rangée.
Dans la chambre n'essaye pas
de traverser le barrage de sys-
temes électrigues, mais tra-
verse |'écran vert. De |a, tu
continues tout droit jusqu'a la
chambre avec le tombeau, puis
répéte la mélodie que tu en-
tends en gravissant la bonne
pyramide. Il ne te reste plus
qu'a t'asseoir et & admirer le
spectacle.

GHOST HUNTERS

Energie infinie :
POKE &82C1,8



HYDROFOOL

Energie infinie :
POKE &7575,&C3

GARFIELD

Un petit truc trés utile qui va te
permettre de terminerle jeu...Si
tu presses simultanement les
touches Q,A,0, et P, et en res-
tant quelques secondes dans
cette position, tu verras qu'en
appuyant sur la touche @ du
clavier numérique, tu pourras
passer les tableaux automati-
quement. En plus si tu te trou-
ves a un tableau sur le coté
gauche, tu te retrouveras sur le
méme coté, autableaud'aprés.
Pour arriver au bout du jeu, il
fautaller jusqu'autableau ol se
trouve un rat. A sa gauche, tu
verras un coffre, etsiluidonnes
un coup de pied, il s'ouvrira. A
l'interieur se trouvent deux ob-
jets: un os etune clé.ll te faudra
attraper l'os pour que la clé
apparaisse. Avec cette clé, tu
devras te diriger vers le tableau
ol se trouve enfermée une
chatte, et aprés avoir pressé la
touche @, tu auras droit au
message de félicitations

NEMESIS

Vies Infinies :

POKE &39D74,0

Invulnérabilité :

POKE &9BA3,8:POKE &9BA4.@
POKE &9BA5,8

COMMODORE

DEFLEKTOR

Pour changer de tableau il te
suffit d'appuyer

- Sur '+' pour aller au tableau
suivant,

- Sur '~ pour revenir au tableau
précédent.

INTERNATIONAL KARATE+

BUGGY BOY

‘Pause’ et "dépause’ le jeu pour
te remettre trés vite sur pied, si
tu crains de rester trop long-
temps allongé aprés avoir été
abattu.

BLUE MAX

Charge le jeu et tape :
POKE 1411,248
POKE 1812,252:RUN
Bombes infinies :
POKE 25584,173
Carburant infini :
POKE 17925,173
Invulnérabilité :
POKE 174388
Execution ;

SYS 32768

BMX SIMULATOR

Aprés avoir chargé le jeu fais un reset
et tape:

Pour changer la couleur du joueur 1 :
POKE 5596,0-15

Pour changer la couleur du joueur 2 :
POKE 56@4,8-15

Pour changer la couleur des accessoi-
res :

POKE 5612,8-15

Execution :

SYS 4096

BOMB JACK

Invulnerabilité :
POKE 5693,255:POKE 5694,255
POKE 5695,255:SYS 2096

BOMB JACK Il

Vies infinies :
POKE 7@53,20@:SYS 39712

BRAVESTARR

Aprés chargement du jeu, fais un reset
et tape :
Temps infini ;

POKE 14500,173:SYS 7236

POKE 2648,32:POKE 2049104
POKE 205@,13:POKE 4768,133
POKE 4768,28:POKE 39927,96

SYS 2560

RYGAR

Vies infinies :
POKE 3819,169:POKE 382@,191
POKE 3821,244:SYS 2325

TERRA COGNITA

POKE 43,255:L0AD

Aprés le chargement tape pour avoir
des vies infinies :

POKE 43,1

85 POKE 29253 243

RUN

SPECTRUM

CLEVER & SMART

Pour avoir des vies infinies :
POKE 5@448,1: POKE 504371
Pour avoir de I'argent infini :
POKE 51181,24

Pour tout avoir gratuit ;

POKE 51186,1: POKE 51193,55
Pour ne jamais perdre de I'argent :
POKE 53801,201

Pour ne plus avoir faim :

POKE 60288,201

DANDARE I

Nombre de vies :

POKE 53822,nb : POKE 489608
POKE 3468,1-9 : POKE 3469,1-9
POKE 347@,1-9 : POKE 3471,1-9
Alterne ces 4 pokes pour avoir plus de
temps pour compléter les 4 premiers
lableaux :

POKE 12628,169 : POKE 12629,169
POKE 12630,169 : POKE 12631,169
Execution :

SYS 6298

DEFLEKTOR

Contact automatique :
POKE 34256,195

Vies infinies :

POKE 344730
Energie infinie :

POKE 425770
Bloquer la surchauffe :
POKE 42735,0

DRILLER

Energie infinie :

POKE 48246, : POKE 49422,0
POKE 494250

Coordonnées :

POKE 34658 X1: POKE 34659,X2
POKE 34660,21: POKE 34661,22
POKE 34662,Y1: POKE 34663,Y2

ATARI

10th Frame.

Pour faire a tous les coups un
*strike” :

Sélectionne le niveau profes-
sionnel. Le curseur doit se trou-
ver devant les quilles, entre
celles du milieu et la premiére
de droite. Appuie sur le bouton
etmaintiensla pressiontantque
la boule n'a pas roulé. Cette
manoeuvre te permettra de
réaliser le score de 3@@.

ENDURO RACER

Dés que le chronométre se
déclenche il te suffit de taper le
mot : 'CHEAT'

Etmaintenant & chaque fois que
tu appuies sur :
-'T' tu auras 1@ sec. de plus.
-'F' tu iras 4 21@ km/h.

*-'8' |'arrivée s'intalle devant toi.
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0 AMSTRAD i 3 FOR 0 384:READ A:B=B+A:PO
" s 8 IF B<>186 PRINT*ERREUR D DATAS":END
' Se retrouver en face du Sorcier Drax, le mieux c'est d'ache="" 7 819-POKE 147 0 69806 a541-POKE 89 96
emier et le deuxieme combattant avec un coup suria = Y 8-P0 57 76:P0 68 16:P0 59 o
rles 5 autres, il faut pousser |'adversaire dans un 7 DATA 4 8616 45 250
t deux ou trois roulades et attendre jusqu'a ce qu'il 57 DATA 35 14 814516 45 168
5 'envoyer par terre en faisant virevolter I'épée @ DATA 165.259.145 191 116.145.192 116.285.145.169
Iuck en haut & gauche). % ad DATA 218 145 178 218 66 a5 145 26
’ . 00 DATA ¥.24 g 0,24 0o 0,10 414
S, répeter la manoeuvre jusqu'a ce que 30 DATA 4 905 14 7 174149146
B “Points de Force”. . 7 DATA 146 7 8 146 214 230,174 228 146
: el - e W DATA 184,116,174 46,758 414618
Quand enfin ¢ shez Drax, il faut éviter ses “Coups a0 6 174 158 146 169 4996 146
Magiques®. A baisser puis sauter. Ensuite g DATA 98 146 176 605 138 6 81 14
I'achever avec
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BARBARIAN 1

1 'Invulnerabilité sur BARBARIAN (BARB1A) version Disquette

18 MODE @:BORDER @:FOR i=@ TO 15:READ A$:INK i, VAL("&"+A$):NEXT
20 DATAB,17,1918,4D,8,18,6A.C,18,F 1239

30 MEMORY &16FF:FOR |=&1788 TO &1743:READ A$:Z=VAL("&"+A$)
40 POKE |, Z:S=S+Z:NEXT:IF S<4856 THEN PRINT"paf, erreur!™:END
58 CALL &17@0@:POKE 27973,8:CALL &6AF2

62 DATA 21,80,C9,16,02,06,29,CD,2E,17,21,00,18,16,87,86,2A

70 DATA CD,2E,17 21,F2,6A,16,11,86,1E,CD,2E,17,21,00,C0,16

80 DATA 1E,06,20,C3,2E,17,00,00,00,66,C6,07,1E,00 @E 81,E5

9@ DATA DF 2B,17,E1,85,C8,24,24,0C,79,FE 8A,28,F1,14,18,EC

BARBARIAN 2

o 1 'Invulnerabilité sur BARBARIAN (BARB1B) version Disquette

& 10 MODE @:BORDER @:FOR i=@ TO 15:READ AS$:INK i, VAL("&"+A$):NEXT
i 20 DATA@,17,191840,8,106A.C,18F 1233

30 MEMORY &16FF:FOR I=&178@ TO &1743:READ A$:Z=VAL(*&"+A$)

40 POKE |, Z:S=S+Z:NEXT:IF S<4866 THEN PRINT"paf, erreur!”:END

5@ CALL &17@8:POKE 27973 @:CALL &6AF2

60 DATA 21,00,C0,16,02,06,28,CD,2E,17,21,00,18,16,87 06 2A

70 DATA CD,2E,17 21,F2,6A,16,16,86,1E,CD,2E,17,21,00,C8,16

80 DATA 23,06,20,C3,2E,17,00,00,00,66,C6,07,1E,00 @E 81,E5

S0 DATA DF 2B,17,E1,05,C8,24,24,8C,79,FE,8A,28,F1,14,18,EC

o

AMSTRAD

BARBARIAN 3

1 “Invulnerabilité sur BARBARIAN (BARB2A) version Disquette

1@ MODE 2:BORDER @:FOR |=@ TO 15:READ A$:INK I,VAL(*&"+A$):NEXT
20 DATAB,17,19,18,40,8,18,6A.C,18F,12.3.9

3@ MEMORY &16FF:FOR =&1700 TO &1743:READ A$:Z=VAL("&"+A$)
40 POKE | Z:S=S+Z:NEXT:IF S<4856 THEN PRINT"paf, erreur!*:END

S8 CALL &17@0:POKE 27756,@:CALL &6AF2

60 DATA 21,00,C0,16,82,06,28,CD,2E,17,21,00,18,16,87,86 2A

70 DATA CD,2E,17,21,F2,6A,16,11,86,1E,CD,2E,17,21,80,C0,16

80 DATA 1E,06,20,C3 2€,17,00,00,00,66,C6,87 1E,00,0E 81,E5

90 DATA DF 2B,17,E1,85,C8,24,248C,79,FE.8A,28 F1,14.18,EC

AMSTRAD

% . BARBARIAN 4

& 1 'Invulnerabilité sur BARBARIAN (BARB2B) version Disquette

B 10 MODE @:BORDER @:FOR i=@ TO 15:READ A$:INK | VAL("&"+A$):NEXT
20 DATA@,17,1918,40,0,18,6A.C,18F,12.39

3@ MEMORY &16FF:FOR |=&17@8 TO &1743:READ A$:2=VAL("&"+A$)
4@ POKE 1,2:5=S+Z:NEXT:IF S<4866 THEN PRINT"paf, erreur!":END

5@ CALL &170@:POKE 27759,0:CALL &6AF2

6@ DATA 21,00,C0,16,82,06,20,CD,2€,17,21,00,18,16,07 06 2A

70 DATA CD,2€,17,21,F2,6A,16,16,86,1E,CD,2E,17 21,800,216

80 DATA 23,06,28,C3 2€,17,80,00,08,66,C6,07,1E,00,0E 81,5

99 DATA DF 2B,17,E1,05,C8,24,24 8C,79,FE 8A,20,F1,14 18 EC

AMSTRAD

1 Tuer les ennemis du premier coup
2 'sur BARBARIAN version Cassette
1@ OPENOUT*!*:MEMORY &FFF:CLOSEOUT:RESTORE 3@
20 FOR 1=&100@ TO &1018:READ A:POKE | ANEXT
30 DATA 33,64,0,17,100,0,62,49,205,161,188,62
40 DATA 201,50,163,0,205,64,8,62.1,50,189,108,233
50 MODE 1:POKE &1@14,1:PRINT"1 - BARBARIAN FACE 1*
6@ PRINT"2 - BARBARIAN FACE 2 JEUX A®
70 PRINT*3 - BARBARIAN FACE 2 JEUX B
8@ INPUT A:RESTORE 9@:FOR |=1 TO A:READ C,D:NEXT
99 DATA 70,109,189,108,112,188
100 POKE &1016,C:POKE &1817,D:CALL &1008

3, OMM(;DOHE

AMSTRAD |

COMMODORE

1 REM Invulnérabilité sur BARBARIAN
8 10 FOR [=272 TO 289:READ A:POKE | A-5
W 20 NEXT:SYS 57812:POKE 147,@:5YS 62806

sieurs fois ava
te lancer. Tu

50 POKE 1269,1:5YS 992

1 30 SYS 58541:POKE 897 96:5YS 850
43 POKE 1267,76:POKE 1268,16

une bonne partic'de ST 174,14,146,238,140,174.46,146

rigolade.

§ T

AMIGA

Pour étre invulnéra-
ble il te suffit avant de
jouerd'entrerladate:
D4-08-59

B 70 DATA 59,138,174,5,146,60,138,81,14,133

Une fois
I'écran de pré-
sentation
chargé, ap-
puie sur la
touche “C”,
I'écran de-
viendra alors
rouge. Cela
t'indiquera
que tu es in-
vulnérable.
De plus les
ponts ne dis-
paraitront plus
sous tes

' pieds, mais

& 4

ATARI

méfies toi des
fosses car si
tu tombes
dans l'une
d'elles, tu ne
seras plus in-
vulnérable.

AMIGA

L'icéne "Prendre Objet"
sert a éviter le monstre.
Sélectionne-la et ce der-
nier ne pourra t'atteindre.
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CETTE SEMAINE APRES UN COUP
D’OEIL SUR LE SCENARIO ET, QUEL-
QUES DEFINITIONS, TU PLONGES
DANS LE LISTING DU GENERIQUE
AVEC TOUTES LES EXPLICATIONS,
ENSUITE TU PREPARES

LA PAGE DE SCORE.

UN SCENARIO D’ARCADE

CETTE DEFINITION DU JEU, AVEC
TOUTES SES PARTICULAR|TES,
INTERVIENT EVIDEMMENT DES LE
DEBUT MAIS, LA SEMAINE DER-
NIERE NOUS AVIONS DEJA UN
PROGRAMME TRES CHARGE ET, IL
VALAIT MIEUX PASSER DIRECTE-
MENT A LA REALISATION.

UN ENGIN QUE TU DEPLACES DANS
HUIT DIRECTIONS POIT EVITER OU,
AU CONTRAIRE, DETRUIRE DES AD-
VERSAIRES EN LES REJOIGNANT.
LES DEUX PERIODES, POURSUIVRE
OU ETRE POURSUIVI, MATERIAL)-
SEES PAR UNE COULEUR DIFFE-
RENTE DU FOND, SONT ALEATOI-
RES ET LE NOMBRE D’ADVERSAI-
RES AUGMENTE AVEC LE TEMPS. LE
BONUS, AVEC UNE VALEUR BASEE
SUR LE NOMBRE D’ADVERSAIRES, INTERVIENT
SUIVANT UNE PERIODE DE TEMPS SANS PERTE.
ENFIN LES POINTS MARQUES A CHAQUE DES-
TRUCTION SONT MULTIPLIES APRES UN BONUS
ET, JUSQU’A LA PROCHAINE ERREUR. LA PARTIE
S’ACHEVE AVEC L'EPUISEMENT DES VIES ET L’AF-
FICHAGE DU TRADITIONNEL «GAME OYER» !

UN PETIT TABLEAU DE BORD EN BAS D’ECRAN
DONNE LE NOMBRE DE VIES, LE SCORE EN COURS
ET LE HIGH SCORE.

DES SONS YIENDRONT SOUTENIR L'ACTION.

EN PLUS DU GENERIQUE QUE TU CONNAIS, UNE
PAGE DE SCORE AVEC L'ENTREE DE TON NOM
COMPLETE LE SCENARIO SIMPLE A METTRE EN
OEUVRE, INTERESSANT A JOUER, AVEC UN BON
NOMBRE DE PROBLEMES A RESOUDRE POUR
TEINDRE NOTRE OBJECTIF : TE PERFECTIO
EN PROGRAMMA

JOYSTICK

ATTACK

UN SCENARIO
D'ARCADE

A propos du listing BASIC
Seuls les mots-clé (termes)
BASIC sont en majuscules.
Les minuscules ou les va-
leurs numériques correspon-
dent aux constantes, varia-
bles et fichiers définis par le
programmeur (il s'agit, la,
d'une convention entre
nous).

« J'ai, volontairement, multi-
plié les lignes de certaines
parties du programme pour
plus de clarté dans les expli-
cations mais ceci colte plus
de place mémoire et, davan-
tage de temps a I'exécution.
» Le listing représente la ré-
daction, dans un langage in-

terprété par l'ordinateur, de
nos ordinogrammesde la se-
maine derniére, alors re-
prends les pour mieux sui-
vre.

» Ne confondons pas le O de
I'alphabet avec le chiffre @ et
respecte les espaces.

« Certains listings comporte-
ront des ruptures dans la
numérotationdes lignes pour
l'insertion ultérieure de nou-
velles lignes (ne pas renu-
méroter).

» Toutes les lignes qui né-
cessitent des explications
particuliéres sont reprises a
part avec le n° de la ligne et
tous les commentaires.

UN PETIT RAPPEL DES MANIPULATIONS

= Pour entrer (saisir) un listing :

Mets-toi en minuscules (les mots clé seront reconnus et au-
tomatiquement édités en majuscules lors d'un LIST)
Compose :

AUTOn, 10

en remplagant n par le 1er numéro de ligne a entrer. Cette
fonction te donne la numérotation des lignes avec une pro-
gression de 10 a chaque fois que tu appuies sur[ENTER](a
la fin de chaque ligne BASIC).

* Pour inte re la saisie ;
appuie sur ES%I

« Pour sauvegarder le programme sur K7 ou disquette
compose : SAVE "ATTACK"[ENTER

a faire impérativement a la fin de la saisie de ton listing.

= Pou r modifier un%

compose : EDIT n ENTE

n = le numeéro de ligne. Tu déplaces le curseur dans les 4
directions pour atteindre la zone a modifier. Tu supprimes
avec/CLEARIJou tu ajoute composant. Les modifications

terminées appuie sur(ENTE
* Pour charger le programme en mémoire : LOAD " ATTACK

* Pour exécuter un programme en mémoire RUN
« Pour charger et exécuter le programme RUN “ ATTACK
* Pour lister le prgramme LIST interruption par
ou LIST 100 - (liste a partir de la ligne 100)

ou LIST 100 - 150 (liste de la ligne 100 & la ligne 150)

<V




1@ REM**** JOYSTICK ATTACK ****###sass
20 REM

30 REM :::
40 REM

8@ CLS

9@ ' INITIALISATION DES FICHIERS

190 GOSUB 3602

112 ' 1 ere PARTIE DU GENERIQUE

120 GOSUB 830

139 ' 2eme PARTIE DU GENERIQUE

14@ GOSUB 1970

15@ RUN

290 '555>5>5>5>5>55>>555>5>5555>5555555>555>5>>
300" SEQUENCES

310 '5>>5>55555555555555555555>555>555>

32@ AR RAR AR R AR R AR AR R AR R R R R

330 ' INITIALISATION DES FICHIERS GENERIQUE
34@ thhdddddddddddddddddddddddddddddd

350"

360 nb=14

379 DIM xfin(nb)

380 DIM yfin(nb)

390 DIM coul(nb)

490 DIM posx(nb)

419 DIM posy(nb)

420 DIM titre$(nb)

43@ P ARk hhhA DATA GENERIQUE LA AR AR R R R R R
440" couleurs

450 DATA 13,4,8,11,14,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24,25
460 "' titre

470 DATA J,0Y,S,TI,CKATTACK

480" xfin

499 DATA 3,5,7,9,11,13,15,17,5,7,9,11,13,15
500" yfin

510 DATA 11,11,11,11,11,11,11,11,15,15,15,15,15,15
52@ thkdkddddbdd bbb bbb

530 FOR j=@ TO 15

540 READ a

550 INK j,a

560 NEXT j

570"

580 FOR j=1 TO nb

590 READ titre$(j)

600 NEXT j

619"

629 FOR j=1 TO nb:READ xfin(j):NEXT

632 FOR j=1 TO nb:READ yfin(j):NEXT

642 mini=1:maxi=290

65@ FOR j=1 TO nb

660 GOSUB 779

670@ posx(j)=nombre

680 NEXT

699 maxi=25

799 FOR j=1 TO nb:GOSUB 772:posy(j)=nombre:NEXT
710 coul=1

720 FOR j=1 TO nb:coul(j)=coul:coul=coul+1
739 NEXT

749 RETURN

75@ B e e e e e e R e e el

760 ' SOUS-PROGR ALEATOIRE

772 RANDOMIZE TIME

780 nombre=INT(RND*(maxi-mini+1))+mini

799 RETURN

LE GENERIQUE
EN INSTRUCTIONS

10 Les lignes 10 a 70 sont des commentaires mot clé

REM abreviation de REMARK. Des commentaires qui ser-

vent au programmeur mais restent ignorés lors du traite-

ment.

50 Pour avoir un programme bien structuré, dans lequel

tu peux revenir facilement des mois plus tard, il faut beau-

coup d'ordre : un programme principal, des séquences et

des sous-programmes bien separés.

80 Effacement de I'écran

90 !'inp)ostrophe remplace le REM (plus clair et plus

simple

100 GO = aller. SUB = sous-programme. GOSUB 360 =

se brancher dans un sous-programme a la ligne 360

150 Relancer le traitement

300 Tu vas découvrir ici chaque séquence. Actuellement

il n'y en a que trois mais le nombre augmentera avec

I'avancement du programme.

330 Initialisation des fichiers telle que nous l'avons

prévue dans notre ordinogramme de la semaine derniére -

360 déclaration d'une constante portant le nom de «n b»

avec une valeur de 14.

370 DIM : Dimensionner un fichier (voir tableau

récapitulafit des fichiers). DIM x fin (nb) dimensionne le

fichier x fin pour 14 (nb = 14). Il s’agit de la valeur x des 14

caractéres dans le titre en fin d'affichage. Une petite

particularité avec le symbole $ aprés «titre» qui indique

qu'il s'agit d’un fichier prévu pour des informations

alphanumériques (texte) et non plus de valeurs

numeriques.

450 DATA = Donnée. Ce sont toutes les données néces-

saires a l'initialisation des fichiers avec la virgule comme

séparateur.

520 Initialisation des fichiers (mise en place des données

dans les fichiers)

530 Boucle de programme pour lire les 16 numéros de

couleur en DATA et les charger dans les 16 numéros

d'encre (INK 0 & INK 15). Déclaration de la variable «j»

(valeur de 0 a 15).

540 Lecture en «a» du numéro de couleur

550 Mise & jour de INK j, valeur de a

560 fin de boucle j=j +1. Si j>15 suite du traitement a la

ligne 570 sinon retour en 540

580 Boucle pour charger dans le fichier «titre $» les 14

caractéres en DATA. nb = 14, donc la-variable «j» prendra

les valeurs de 1 2 14.

620 Cette boucle pour initialiser «x fin» est écrite en une

seule ligne avec le séparateur «:» entre chaque instruc-

tion. Les précédentes boucles tenaient sur plusieurs

lignes pour plus de clarté dans les explications.

640 Pour le fichier «pos x» il s'agit de valeurs aléatoires

comprises entre 1 et 20

650 Début de boucle

660 Branchement dans un sous-programme a la ligne

770 pour la définition du nombre tiré au hasard.

670 Maj (mise a jour) de «pos x» selon le nombre aléa-

toire

690 Pour le fichier «posy» la valeur aléatoire doit étre

comprise entre 1 et 25.

710 Boucle de programme pour initialiser le fichier

«coul», c-a-d le numéro d'INK de chaque caractere

740 Fin de la séquence. L'acces s'est fait depuis la ligne

100 (GOSUB 360). RETURN provoque le retour a la ligne

110 (instruction suivante)

760 Ce sous-programme va étre appelé depuis différents

ﬁoims du traitement pour la définition d'un nombre au
asard (aléatoire) dont on donne les limites : «mini» et

«maxi».

770 Génération de nombres au hasard a partir de la

valeur de I'horloge interne

780 INT arrondit au plus petit nombre entier RND donne

un nombre au hasard & l'intérieur d'une série.




8@9 thhkkddddd bbb hd b h bbb d ko h

810 'GENERIQUE 1ere partie deplacement des
caracteres du titre

82@ thhkhddhddddddddddddddddddd b ddhd

830 PRINT CHR$(22)+CHR$(1)

840 MODE @

859 flag=9

86Q FOR j=1 TO nb

879 IF posx(j)=xfin(j) AND posy(j)=yfin(j) THEN 950

880 PEN @

89Q LOCATE posx(j),posy(j)

992 PRINT CHR$(143)

919 IF posx(j)<xfin(j) THEN posx(j)=posx(j)+1:flag=1
:GOTO 9302

920 IF posx(j)>xfin(j) THEN posx(j)=posx(j)-1:flag=1

930@ IF posy(j)<yfin(j) THEN posy(j)=posy(j)+1:flag=1
.GOTO 950

940 IF posy(j)>yfin(j) THEN posy(j)=posy(j)-1:flag=1

95@ PEN coul(j)

96@ LOCATE posx(j),posy(j)

970 PRINT titre$(j)

98@ coul(j)=coul(j)+1

990 IF coul(j)>15 THEN coul(j)=1

190@ NEXT J

1910 IF flag=1 THEN 859

1920@ FOR j=1 TO 5@@:NEXT

1930 RETURN

1 949 Rk kAd AR AR AR AR AR AR AR R

105@ 'GENERIQUE 2eme partie "une realisation de.......

1@69 A R R e e e e e e e ettty

107@ MODE 1

1080 PRINT CHR$(22)+CHR$(D)

1090 y=11:x=1

1100 FOR j=@ TO 5

111@ LOCATE x.y

1120 PEN @

1132 PRINT " "

1140 x=x+2:LOCATE x,y

115@ PEN 1

116@ PRINT"une realisation"

1170 NEXT

118@ x1=39:FOR j=@ TO 8:LOCATE x1,y+2:PEN @
:PRINT " ":LOCATE x1-2,y+2:PEN 2
:PRINT"de":x1=x1-2:NEXT

1190 x=2:FOR j=@ TO 4:LOCATE x,y+5:PEN @
PRINT " ":LOCATE x+2,y+5:PEN 3

:PRINT"............ "x=xX+2:NEXT
120@ FOR J=1 TO 5@@:NEXT
121@ RETURN

1 220 thkkhhdbdhh b bhd b hd b AR

1230 "' FIN DU GENERIQUE

1 24@ thhhkbbdhd A hd AR AR

Observation : Compte tenu de notre mise en page, nous avons été amené a
mettre les Instructions des lignes (918, 938, 1188, 1190) sur plusieurs lignes.
Lorsque vous les taperez sur votre écran, ecrivez les sur une seule ligne, sans
laisser d'espace & notre coupure.

810 nouvelle séquence appelée depuis la ligne 120
(GOSUB 830)

830 instruction pour obtenir I'affichage transparent

840 effacement de I'écran et affichage possible de 25
lignes de 20 caractéres avec 16 couleurs simultanées.
850 flag = drapeau ou repére d'animation des 14 caracté-
res du titre

870 IF = si. THEN = alors. AND = et. si la valeur de x en
cours (pos x) = la valeur finale x (x fin; et la valeurde y en
cours (pos y) = la valeur finale y (y fin) alors se brancher &
la Iigne 950 (caractére en place).

880 les conditions ne sont pas remplies. Préparer I'affi-

chage dans la méme INK que le fond (effacement du
caractere)

890 indicLuer les coordonnées x, y a I'écran

900 afficher le caractére numéro 143 pour effacer la
totalité du caractére

910 si x en cours < x final alors ajouter 1 & x et positionner
le repére & 1 (déplacement en cours).

Branchement en 930

920 si x en cours > x final alors soustraire 1 de x et posi-
tionner le repére & 1

930 Tests de y en cours et maj éventuelle

3:5]3 Ié:réparer I'affichage du caractére suivant son numéro

960 Indiquer les coordonnées x, y en cours
970 Afficher le caractére
980 Maj du numéro d'INK (changement de couleurs)
990 si numéro d'INK > 15 (valeur maxi 15) n° INK =1
1000 j=j+1. si j > 14 suite en 1010 sinon retour en 870
(animation du caractére suivant)
1010 Test du repeére. si = 1 il reste au moins un caractére
en mouvement. Retour en début de séquence en ligne 850
1020 Boucle de tempo pour conserver I'image a I'ecran.
1030 Fin de la séquence
1050 Animation de la 2éme partie du générique
1070 Effacement de I'écran et affichage possible de 25
lignes de 40 caractéres avec 4 couleurs
1080 Retour a I'affichage normal (non transparent)
1090 Définition des coordonnées d'affichage
1100 Boucle d'animation de la 1ére ligne. 6 passages.
1130 Afficher 2 espaces avec la couleur du fond = Effacer
1140 Nouvelles coordonnées. Déplacement de la gauche
vers la droite
1160 Afficher la ligne
1180 Boucle 2éme ligne. Déplacement de la droite vers la
%auche (x =x-2)

190 Boucle 3éme ligne avec ton nom a mettre a la place
des points
1200 Boucle de tempo
1210 Fin de la séquence

__ POUR QUELQUES
DEFINITIONS DE PLUS...

Avant daborder notre

premigr listing quelques

definitions ou comme
_taires slimposent.
~ Unmot clé BASIC

estuntermedu

_lesDATA (,) oUUNe SU(

cession de PRINT (;).
Une ligne BASIC
s'identifieparsonnume:-
1o, peut contenirde nom

_breuses instructions et

langage correspondant  représenter plusieurs |
~aunordre {instruction)  gnes d'écran.
~ aexecuter.Dansfe [e mode d'affichage
- listing pour obtenir un utilisé dansce

maximum de clarté _
seuls les mots-clé ~_mode caractére
figurent en majuscules. 25 lignes de 40
~ Une constante, défi- ca
 Nie par le programmeur,
avec un nometune va-
leur, reste inchangée
~pendant toute son utili-
Cosation.
~ Une variable se diffé-
rencie d'une constante
par sa valeur qui va evo-
luer au cours du traite-
ment. . .~ : :
Un séparateur estun  indiquer ol commence

programme sera |

symbole reconnu par le  Faffichage et PRINT
BASIC et utilise poursé-  pour dire ce qu'il faut
parerles instructions (:),  afficher & I'écran.



UNE PAGE DE
SCORES COMME
LES PROS

Dans une page d'écran, tu
vas afficher les scores réali-

A
le joueur
entre dans
le score

8 lignes
nom/score

DIM sés et connaitre le «HIGH
noms$ SCORE» exactementcomme
score dans les jeux écrits par les
professionnels. oul
A
Compteur=1
Noms$ ()
READ DATA
Maj fichiers| Score () [
compteur+1 Transfert | Décalaga
k=k-1 nom$ et score %‘:ﬂ
, vers ligne + 1| 'chiers
ompteu
8
__Fin Initialisation NON
en noms$ (j)
TITRE LES FICHIERS ramplgcsr nom
“SCORE" Longueur| Tyos Observations P e
8 Alpha 8 prénoms {
x=3 SCORE| 8 |numérique 8 valeurs de en score (j)
y=5 T scores score joueur
L 4
l & 1 A 4
8 lignes
nomyscore
4
Adresse Ecran
Init nom$ (j) l
Y
Compteur=1
Y— saisie

Compteur

Presser une
touche

>10

Compteur+1
r

au
clavier

Test du
caractére

1 caractére

Maj noms$ (j)

Prévoyons huit lignes, c-a-d,
huit prénoms et huit scores
classés parordre décroissant.
Le programme contient les li-
gnes d'origine avec des pré-
noms et des scores quelcon-
que. Ensuite le joueurvaentrer
ou non, a chaque fin de par-
tie, selon le score qu'il vient
de réaliser. La seule difficul-
té dans ce module consiste a
décaler les lignes. La saisie
du prénomva, elle aussi, de-
mander un peu d'attention.

Tu abordes un nouvel ordi-
nogramme et, n'oublies surt
out pas de bien comprendre
le fonctionnement en suivant
chaque test et ses branche-
ments. Lesinstructions dupro-
ramme reprendront trés
idélement le méme chemi-
nement :
- L'initialisation des fichiers
-Comparaisondu score joueur
avecle contenu dufichierscore
pour définir si le joueur entre
dans le tableau. Siouidéca-
lage du tableau et saisie du
nom du joueur.
- Affichage de I'ensemble du
tableau (8 lignes nom/score).

Je crois que ta semaine est
bien remplie avec le listing
du générique & bien assimi-
ler et la page de score &
préparer. Mais lu vois que
finalement I'informatique
par petites doses, passe trés
bien avec l'ordre et la logi-
que comme clés de la
réussife.

Bien joystiquement votre
Frangois LE GRIGUER

LA SEMAINE PROCHAINE

le listing BASIC de la page
de score avec, bien sur,
toutes les explications

la suite du jeu :

les constantes, les varia-
bles et les bonus
I'animation de I'engin du
joueur

I'augmentationdu nombre
d'adversaires

I'inversion fuite/attaque
des adversaires
l'initialisation du tableau de
bord




Ce mois d, avec LORICIELS
et 944 TURBO CUP,

vous allez gagner des lots
fantastigues.

ler Prix:

Le plus complet et le plus
erformant des DISCMAN
UNERS SONY, avec ses

21 plages programmables

ef, ses 10 stations FM

mémorisables sur le tuner

synthetiseur.

v 2eme av
11eme prix:
Choisissez, pour votre
ordinateur, un des
meilleurs softs édités par
LORICIELS: BILLY 2,
PHARAON, FUSION 2,
SPACE RACER, MATA
HARI, STAR TRAP, MACH
3, TURBO CUP, BOB
WINNER, MISSION,

A 320

Duv 12eme av
50eme prix: un
Tee Shirt LoricielsTeam

La sevle chose que vous
ayez d faire, est de
repondre aux 6 questions,
sur le coupon de cette
page; et de le retourner
avant le 7 Decembre a

JOYSTICK hebdo
Concours Loriciels
177 rue Saint Honoré
75001 Paris

Liste des gagnants dans
notre numéro duv 14
Décembre.

COUPON REPONSE
UNE SEULE REPONSE PAR QUESTION
4

5
6

Prenom

Ordinateur

QUESTIONS
|1 René METGE est-il de

nationalité:
* Polonaise
* Belge

* Francaise

[2 - L'animal fétiche de LORI-
CIELS est-il:
® un dragon © un chat
* un kangourou

[3_ Le Trophée 944 Turbo (ﬂf
auquel participe René METG,
se déroule :
® sur un seul circuit
® sur plusieurs circvits

[4" Le logiciel 944 TURBO CUP

. de LORICIELS est:

® yne simulation

- *un jeu d'aventure

* un jeu de réflexion

I5_ Dans une course automobile
comme 944 TURBO CUP, les
«essais» servent d:

* dépasser un maximum de
concurrents pendant 1 tour de
circuit :
e déterminer votre place sur la |
grille de départ '
* faire le moins de fautes
possible.

(6 QUESTION SUBSIDIAIRE:
Combien de bulletins de
participation d ce concours

seront parvenus, au fotal, dla |
rédaction de JOYSTICK HEBDO?,




Mission
impossible.. ?

Vous étes perdu,
dans un jeu,

ou un branchement.?
envoyez nous voire
question en précisant le
standard de votre
ordinateur,
et nous la publierons
en lvi donnant un
numéro.

Vous étes victorieux?
vous avez la solution
aux problémes ?
écrivez nous voire
réponse,

en précisant
simplement le numéro
de la question,

ef vous ferez des
centaines

E de Joystickeurs
heureux....

THE BARD'S TALE

Samia

Q.10020

Comment fait on pour pouvoir
rentrer dans la tour ?

CONSPIRATION

Christophe

Q.10021

Comment fait on pour ouvrir la
fenétre a la maison aprés le
train.

GHOSTS'N GOBLINS
Olivier

Q.10022

Comment faire pour ne pas
étre tué ?

THE GUILD OF THIEVES
Benjamin

Q.10023

Comment prendre le miel
dans la ruche ? Avec les
ingrédients que demande le
MACAW comment en faire
une POTIENKA.

POLICE QUEST

Ludovic

Q.10024

Comment calmer les loubards

EXPLORA

Gérard

Q.10025

Pas moyen de ;rogrésser ni
au Mexique ni a la préhistoire.
Je dispose d'une torche, d'une
bague, d'une clef, de paille et
d'os, tout renseignement sera
le bienvenu.

CONSPIRATION

Claude

Q.10026

Que faire devant le conspira-
teur ?

PHANTASIE 1l

Georges

Q.10032

Pitié | Ou puis je trouver le
code du teléporteur ?

HURLEMENT

Alice

Q.10034

Ol est I'argent ? Comment
trouver 'essence ?

QUESTIONS

MASQUERADE

Paul

Q.10035

Ou se trouve la dynamite ?

DEJA VU

Aline

Q.10036

Peut-on ecrire du texte
comme dans KING QUEST
par exemple ? Comment fait
on pour prendre des objets ?

TANGLEWOOD

Francis

Q.10037

Ou faut il mettre I'antenne
dans la base mobile 4 ?

THUNDERCATS

Adolphe

Q.10038

Je voudrais avoir des pokes
sur ATARI pour THUNDER-
CATS pour avoir des vies
infinies.

EXPLORA

Farid

Q.10039

Comment débloquer l'interrup-
teur ?

GAME OVER

Albert

Q.10040

Ou dois je passer pour arriver
a la fin du 2éme monde.

ULTIMA IV

Bernard

Q.10041

Dans la version francaise
impossible d'utiliser les pierres
lorsque I'on se trouve sur les
differents autels. Que se
passe-t-il on me répond a
chaque fois, j'ai pourtant tout
éssagé, quelle est la démar-
che a suivre ?

EXPLORA

Etienne

Q.10042

Que faut il faire devant la
statue de NEFERTITI en
Egypte, merci d'avance.

PASSAGER DU TEMPS
Lorette
Q.10043

Comment récupérer la catre
CPU de la machine ?

ULTIMA V
Marie
Q.10044
Comment bidouiller les points
de valeur ou d'honneur.
«GRUMAN» ne me trouve pas
assez honorable !

THE BARD'S TALE

J'ai trouvé la clef d'onyx, que
faut il faire pour ouvrir la grille
ou se trouve un coffre ?

ASTERIX CHEZ RAZADE
Antonio

Q.10046

Que faut il faire pour avoir la
carte du ciel ?

HARRY AND HARRY
Philippe

Q.10047

Comment tuer Harry avec le
rasoir ?

TERRAMEX

Cyrille

Q.10048

Comment ne pas se tuer avec
le ballon ?

BUBBLE BOBBLE
Pierre

Q.10049

Comment avoir les vies
infinies sur CPC 6128 ?

LE MANOIR DE
MORTEVIELLE

Hervé

Q.10050

Quelqu'un pourrait il me
donner la solution du message
de JULIA. Que veut dire la
statue dans la cave ?

SAMANTHA FOX

Daniel

Q.10051

HELP !l Je n'arrive pas & la
deshabiller.

EXPLORA

Roger

Q.10052

Comment peut on, une fois



que l'on est entré dans la
pyramide, allumer une torche
et faire fuir les serpents ?

XINDICATOH

ean-Jacques

(?1.1005':‘:!3(:q

Je voudrais des vies infinies

eour la derniere partie de
INDICATOR.

TARGET RENEGADE
Pierre

Q.10054

Comment passer les gardiens
du bar ? Avez - vous des
pokes ? (Commodore)

SOLOMON'S KEY
Catherine

Q.10055

Comment passer le 19éme
niveau, je craque . Avez vous
des pokes ?

ZORRO

Bernard

Q.10056

Que faire lorsque I'on est en
posséssion de la trompette ?
et aprés ?

EXIT

Brice

Q.10057

A quoi sert le morceau de
couteau ?

OXPHAR

Jeanne

Q.10058

Que faut il faire une fois arrivé
a Palva aprés etre sorti de la
folie ?

ORPHEE

Pascal

Q.10059

Arrivé a la porte, aprés le
desert, je suis coincé, vite,
aidez moi .

L’ AIGLE D' OR

Dany

Q.10060

Comment remonter du sous
sol lorsqu'on a des cordes et
le livre de la sagesse ?

INTO THE EAGLE'S NEST
Laurent

Q.10061

Comment acceder a la charge
du sous-sol ?

OBLITERATOR

Manu

Q.10062

Comment sauvegarder une
partie ? Comment attérir aprés
avoir évité les petites étoiles ?

KING QUEST il

Dominique

Q.1006

Comment utiliser la carte
magique cachée dans le
chateau ? Qu estelle ? Y at il
quelque chose a faire avec la
téte de cerf dans la salle a
manger ? Quand faut il
prendre le bateau ?

GROTEMBOURG
Stéphanie

Q.10064

Comment entrer dans le
souterrain ?

TERRORPODS

Giseale

Q.10065

Quel est le but du jeu dans
TERRORPOQODS ? A quoi
servent les touches et que faut
il detruire ?

XENON

Pédro

Q.10066

Comment peut on passer le
3ame niveau dans le génial
XENON ?

FAERY TALE

Frangois

Q.10067

O est le lassot, comment
aller sur la Swan Isle ?

PHANTAISIE il

Fabrice

Q.10068

Comment accéder au donjon
sous forme de tente ol ily a
beaucoup d’hommes de facon
aléatoire ?

CAPTAIN BLOOD
FREDERIC

Q.10088

Je suis bloqué avec le Tubular
Brain, impossible de compren-
dre ce qu'il dit, merci
d'avance.

SENTINEL

STEPHANE

Q.10089

Quelgqu'un peut il m'aider dans
SENTINEL pour détruire le
garde.

WESTERN GAMES
JULIEN

Q.10090

Comment jouer dans WER-
TERN GAMES je suis perdu,
merci d'avance.

DUNGEON MASTER
Thierry

Q.10033

Quelqu'un pourrait il me dire
comment tuer le serpent
volant aprés le 4éme niveau ?

LEISURE SUIT LARRY
Franck

Q.10083

Que faire lors de la rencontre
de la fille dans le bain? Ou
trouver la poupée gonflabe ?

POLICE QUEST

Yves

Q.10085

Help, les motards me font
peur, que faire de Sweet-
cheeks, et comment jouer aux
cartes ?

JINXTER

Fabien

Q.10086

Je n'arrive pas a attraper la
souris 1

JINXTER

Arnaud

Q.10087

Je n'arrive pas a finir le jeu.

JET SET WILLY

Bernard

Q.10088

Je recherche des pokes et des
vies infinies pour la 1ere partie
de ce jeu, et le nombre de
tableaux. (Commodore)

HEAD OVER HEELS
Pierrot
Q.10089

Je posséde la version
Spectrum et j'aimerai savoir
ce qu'il faut faire pour terminer
le jeu.

TAIPAN

José

Q.10090

Qui peut me dire a qui je dois
demander de l'argent ?
(Commodore)

LEISURE SUIT LARRY
Joystick

R.10083

Lui donner la pomme.
Essayez de regarder dans le
placard de la chambre prés du
jardin avec le toit.

POLICE QUEST

Joystick

R.10085

Si les motards dans Wino
Willy vous éffraient, utilisez
votre matraque d'agent de
police. Il faut amener Sweet-
cheeks a la chambre 204 et
appeler un taxi. Pour jouer aux
cartes, il faut se renseigner
aupras de Woody.

JINXTER

Joystick

R.10086

Sivous n'arrivez pas &
attraper la souris, allez dans la
cuisine, préparez le piege en
l'enduisant de fromage, partez
et revenez plus tard.

JINXTER

Joystick

R.10087

Sivous avez un probléme a la

fin, assurez vous que vous

avez réveillé XAM plus tét, il

bavardera alors avec la

sorciére. Saisissez |a boule

Buis dirigez vous vers le hall.
ites «doofer the ball» »put

ash on the heart»,»put charms

on the bracelet»,»hide ulo

the chimney». Lorsque la

griffe de la chemise apparait,

posez le bracelet dessus.

ANTIRIAD

Joystick

R. 10010

Pour terminer le jeu if te faut
retrouver l'armure sacée, puis
retrouver les objets qui te
permettront de la mettre en
marche : le déstabilisateur,
I'anulateur de particule, un
rayon pulsateur,

EXPLORER

Joystick

R.10012

Il faut que tu réunisses les

JOYSTICK
177, rue St-Honoré
75001 PARIS

pidces de ton avion qui sont
éparpillées dans tout le jeu

pour pouvoir le remonter et
enfin repartir.

GREEN BERET

Joystick

R.10011

Clest tras facile, il faut que tu
sautes guand I'hélicoptere
déscend st que tu tires dessus
en méme temps.

JET SET WILLY
Joystick
R.10088
Il doit y avoir 127 tableaux
avec plus de 150 objets &
retrouver.
Vies infinies:

ke &82A8,0

onstres innofensifs
poke &837D,0

HEAD OVER HEELS
Joystick

R.10089

Le jeu est composé de deux
personnages. Freddie de la
race Head qui est un guerrier
infatiguable avec une grande
agilité et Eddie, de la race
Heel, voyageur rapide. Ces
derniers se trouvent prison-
niers dans le chateau de
Blacktooth. Leur mission est
de libérer I'empire de Black-
footh et de retourner sur leur
planéte natale : Freedom.
Pour eux, il faut sortir du cha-
teau, en s'aidant mutuelle-
ment. lIs iront parfois ensem-
ble, d'autres fois séparément,
en fonction de I'habilité de
chacun d'sux. lls devront
trouver puis libérer les 5
courrones qui composent
l'empire : Egyptus ; Safari ;
Penitaentiary ; Bookword et
Blacktooth.

Une fois trouvées, ils devront
chercher le télétransporteur
qui les conduira jusqu'a leur
planéte natale : Freedom.

SECOURS
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stay on these roads

the blood that moves the body
touchy !

this alone is love

burry home

the living daylights

there's never a forever thing
out of blue comes green

you are the one

you'll end up crying

APRES AVOIR REPLACE TOUS LES MOTS DE
LA LISTE, IL SUFFIT DE REMETTRE DANS
L'ORDRE, LES LETTRES QUI SE TROUVENT
DANS LES CASES ROUGES, POUR TROUVER
LE "JEU MYSTERIEUX".
ENVOIE TA REPONSE EN DECOUPANT OBLIGATOI-
REMENT LE BULLETIN CI DESSOUS A

JOYSTICK JEUX

177 RUE SAINT HONORE

75001 PARIS

ET LES 50 PREMIERS GAGNANTS RECEVRONT
CETTESUPER K7 DE a-ha.

CETTE SEMAINE LE JEU MYSTERIEUX

A10 LETTRES.
= JEU MYSTERIEUX DU 16 NOVEMBRE
4 lettres: BALL - BOBO - LOOP - NEWS - TUBE '
6 letires: BEDLAM - INDIAN - MANIAX - TETRIS
7 lettres: BACTRON - DANDARE - EIDOLON D D D |:] D [I D I:’ ‘:J [:l
GOONIES - PIRATES Nom
8 lettres: ARKANOID - DENARIUS - ENTOMBED Prénom
LEAPSTER - HMS COBRA Adresse
9 lettres: ANGLEBALL - BALL CRAZY - BARBARIAN CP Ville
BEACH HEAD - EDEN BLUES Age___° Ordinateur
10 lettres: DARK CASTLE - EARTHLIGHT - TRANSMUTER




TIMBER !!

Hé! J'ai deux nou-
velles, une bonne et
une mavuvaise. Je
commence por la
bonne. Lle prix des
ST revient & la
normale...la mau-
vaise: en Grande
Bretagne seulement.
Ne vous énervez
pas, el engagez-
vous dans les com-
mandos «COBRA»
avec «ACTION SER-
VICE». De quoi

s'agitil, mon adju-

dant?¢ D'un camp
d‘entrainement ultra
secret ol viennent
batifoler les
meilleurs des soldats
de I'ombre. 23 ac-
tions différentes,
commandées par le
joystick, sont acces-
sibles simultané-
ment, dans la partie
que vous éles en
train d'accomplir.
Pour le moment, il
vous faut vous en-
trainer sous le re-
gard d'une caméra
vidéo reliée & un mo-
gnétoscope, ma-
chine qui vous per-
meftra ensuite de
revoir foutes vos
actions, au ralenti,
image par image,
en accéléré et en
images arrétées.
Autre élément fabu-
leux de ce jeu, le
COMMANDO
CONSTRUCTION
SET qui vous permet-
tra de créer volre
propre décor et fer-
raind’entrainement.
Chaque parcours
comprend 512 vues
composées de plu-
sieurs plans dans la
méme image. Yous
geérez ainsi le décor
dufond, un objeten
second plan et le
premier plan bien

/

sir avec un aulre
objet. Ce CCS était

révu pour éire un
E)gicie a part mais
«COBRASOFT» |'a
intégré dans le jeu
pour séduire le mar-
ché américain.
Quelle chance pour
nous! Disponible
pour ST, PC, AMI-
GA, Cé4, AMS-
TRAD, SPECTRUM
et TO8,TO9 & 199
Fendisquetteet 149
F en cassette. I

ROGER RABBIT
ne vous a pas en-
core cassé la 1éle?
OK, allons-y pourle

déferlement des lo-
giciels. Différentes
scénes et actions
sont a votre disposi-
tion. Course pour-
suite en voiture dans
les rues de lo ville,
ramassage d'objets
et caisses dans un
entrepot, mise en
placed’une salle de
restaurant sont les
trois séquences que
nous avons pu voir,
tournant sur PC,
Cé4, et AMIGA.
Cette derniére étant
bien sirla plus belle.
Ce ne sera pas dis-
ponible avant dé-
cembre probable-
ment.

Amis des sports et
de I'ATARI ST, on
nous annonce | arri-
vée d'untableurtout
a fait pro, compati-
ble avec LOTUS 1-
2-3 version 2.0, qui
se nomme LDW
Power. Faut aimer!

Autres nouvelles du
front. Pour pallier
aux problémes liés
a la pénurie de
mémoires dynami-
ves, la société
AMSTRAD s'est al-
liée au fabriquantde
DRAM, MICRON
TECHNOLOGY.
Pas cons, les an-
glais!

Tremblez, pirates,
hooligans, pom-
peurs, malhonnétes,
mécréants et autres
malfaisants qui
copienttous les softs!
Sachez que six édi-
teurs américains
parmi les plus
grands, se sont unis
afin de lutter contre
le piratage et la
contrefagon. AL-
DUS, ASHTON-
TATE, AUTODESK,

LOTUS, MICRO-
SOFT, WORDPER-
FECT sousla baniére
de BSA (Business
software Associa-
tion) avec la SPA
(Software Publishers
Association) défen-
drontles intéréts des
éditeurs,mais ne
garantiront foujours
pas les logiciels
contre les vices
cachés! ARRGHII!
J'enragel En France,
certains éditeurs uti-
lisent la grille de
couleur comme pro-
tection logicielle.
L'original nest pas
protégé, la copie est
donc simple, mais
sans «décodeur»
pas moyen de faire
tourner le pro-
gramme.

Ne pleurez plus, il

estarrive, ilestla, le
vaisseau spatial
Cobra MK3, celui
jue vous piloterez
ans ce jeu fabu-
leux qu'est «ELITE».
les vétérans de la
micro qui I'ont déja
piloté sur Commo-
dore 64 ou sur PC,
ont frémi de plaisir
en apprenant que
lo société Acornsoft
I'adaptaitsurST. Ne
vous aftendez pas a
des images canon,
mais savourez le
bonheur de vous
promener dans |'es-
pace de planéte en
planéte au travers
de huitgalaxies, tout
en commergant
avec les extra ter-
restres rencontrés.
Attention toutefois
aux pirates, pilleurs
de cargaisons, que
vous combattrez
avec volre arme-
ment sophistiqué.
Sur l'air du «BEAU
DANUBE BLEU» la
procédure d'amar-
rnge aux stations
orbitales fait furieu-
sement penser au
film de Stanley

KUBRIC: «2001,
Odyssée de [|'Es-
pace.s. Plus vous

irez loin dans ce jeu
et plus vous pourrez
ocﬁaier de matériel
d'aide au pilotage
etd'armes sophisti-

vées. Tachez
j’ovoir la nuit de-
vant vous pour par-
tir en voyage. Dis-
ponible sur Amstrad

également. l

‘ -7',"( 1 8 I

A GAUCHE: D. BOUCHON

LE GRAND Z00

13 heures,
Didier BOU-
CHON, auteur go-
lactique et pro-
grammeur de
«l'’ARCHE DU CA-
PITAINE BLOOD»
vient de quitter son
vaisseau spatial
référé: son litl
Four lui I'effort est
immense, car il
s'est couché a 6
heures ce matin et
éme::?e dans un
monde ou fout
s‘agite. Comme de
nombreux créo-
teurs en micro,
Didier travaille
essentiellement la
nuit. Il vient de
quitter son studio-
lieu de création,
environnement de
bric & brac impres-
sionnant ol des
sculptures mons-
trueuses cotoient
des peintures
diaboliques, une
énorme cafeliére,
neuf écrans vidéo
et son ATARI
préféré. Didier

Ph. ULRICH E. VIAU

BOUCHON est
arrivé au rendez-
VOUs avec un air
de petit matin
bléme et une
chemise artistique-
ment frippée.
(Didier est |'inven-
teur probable de
la machine &
gaufrer les
chemises tant les
ondulations du
tissu ressemblent
étrangement a des
montagnes
fractales). Mais de
quelle galaxie
vientil ¢ Aprés
avoir suivi les
cours de |'école
BOULE et subi
deux ans de
biologie, il devient
%rcphisle our «lA
RAPHISCOPE» et
rogramme un peu
fu‘r)gAMSTRAD. Sa
rencontre avec
Philippe ULRICH
est déterminante,
celui<i lui confie
un ATARI et
compléte sa
formation de
rogrammeur en
‘expédiant faire
un séjour dans les
Pyrénées auprés
d'un spécialiste
des fractales qui
n'est autre que
I'auteur de
«EXPLORATEUR
3». L, il assimile
trés rapidement
tous les rudiments
de la programme-
tion et retrouve
Philippe ULRICH &
PARIS. Un an et
demi aprés, &
I'age de 28 ans,
touché par le doigt
du dieu EXXOS, i
concoit «L'’ARCHE
DU CAPITAINE
BLOOD»,

La longue gesta-




tion de «BLOOD»
commence, Aucun
conapt n'est
capable de savoir
combien d'heures
ont été passées et
pendant combien
de nuits entiéres &
imaginer le
scénario et les
graphismes! Le
team Didier-
Philippe a fonction-
né a plein rende-
ment, se stimulant
mutuellement dans
les moment de dé-
couragement et de
doute. Chaque
instant de leur vie
est consacré a
«BLOOD:», ils
euphorisent
ensemble &
chaque étape
franchie. Les
multiples innova-
tions qui émaillent
ce jeu tant en
graphisme qu'en
rogrammation
ont de ce logiciel
un monument qui
marque le départ
d'une nouvelle
conceptfion du jeu
micro. Une astuce,
au hasard,
consiste & ne faire
figurer aucun mot
écrit dans les
différents tableaux,
il suffit de traduire
200 mots dans le
programme.

« C'est pour
faciliter la fabrica-
tion des versions
étrangéres » nous
précise Emmanuel
VIAU, créateur de
ERE INFORMATI-
QUE, qui veille sur
son petit monde de
créatifs avec
amour el paterna-
lisme, favorisant
tout ou presque :
les folies, les excés
et souvent le génie
que cela com-
porte.

Soudain, accroché
par le passage
d’un mutant
cycliste, Didier
nous livre quelques
réflexions : «Dans
un support de jeu,
le décor visuel
occupe une place
mémoire lroB
importante. Pour
les futurs logiciels

je recherche un
nouveau systéme
de calcul pour
rentrer beaucoup
plus d'images et
étendre |'univers
dans lequel se
situe I'action .»
Didier prépare, en
plus, quelque
chose sur l'intelli-
gence artificielle :
« e jouveur aura a
sa disposition un
logiciel qui permet
une reconnais-
sance des informa-
tions données et
déclenche une
mise & jour d'un
contexte autour
d’un événement ou
d'un début de
personnage
identique dans
touleﬂes versions
de départ.» Le
personnage initial
pourra avoir
autant de vies
différentes et de
caractéres divers
qu'il y aura de
joueur, il évoluera
en fonction des
réactions de
chacun et au cours
de chaque « dic-
logue machine »
se fabriquera une
histoire propre et
évolutive. |l sera
également possible
de conserver en
mémoire les traits
de caractéres
principaux de per-
sonnages célébres
et de les faire
réagir devant des
situations qu'ils
n‘ont pas pu
connaitre. « On
imagine avec
difficultés les
réactions de Jules
CESAR regardant
les premiers pas
de Fhomme sur la
LUNE...Mais c'est
déja une cutre
histoire... «J'y vais,
je suis a la bourre,
{'ai des dessins a
terminer pour
PURPLE SATURN
DAY. Tu ne
manges pas ¢ -
Non, plus tard | .
Dur métier que
celui de graphiste

galactique | » '

LA VIE
DES BOITES

INFOGRAMES DE
PAPIER.

Pour tout commun
des mortels, le
George V évoque
un style de vie uni-
queient disponible
dans les catalogues
de sarie B américai-
nes, (DALLAS,
SANTA BARBARA,
DYNASTIE) et pour
les grands de ce
monde. Si je vous
parle de ce symbole
de la réussite so-
ciale, c'estqu'INFO-
GRAME vient d'y
présenter, a la
presse, son nouveau
joyau binacire: LA
QUETE DE L'OI-
SEAUDUTEMPS. Si
de nombreux édi-
teurs de softs misent,
et de plus en plus,
sur I'adaptation de
jeux de café, INFO-
GRAMES lui, se
complait, etvraisem-
blablement avec
raison, dans|'adap-
tation de BD. Tiré
des albums de LOI-
SBL et LE TENDRE,
LA QUETE DE L'Ol-
SEAUDUTEMPS est
un jeu d'aventure
qui risque de faire
date dans ['histoire
de la lyonnaise des
softs, etfaire oublier
les quelques erreurs
invendables, genre
Bob Morane. Tout
se gére a la souris,
beaucoup de gro-
phisme et peu de
texte sont les points
forts d'un jeu qui
n'est pas sans rap-
peler (bien que les
auteurs s'en défen-
dent) le principe des
PASSAGERS DU
VENT. Le principal
bon point du logi-
ciel est son gro-
phisme d’une quali-
té irréprochable, &
tel point que |'effet
BD est saisissant!
Enfin un jeu d'aven-
ture francais au
graphisme présenta-
blel Quant & son
interface utilisateur,

hein 2 il suffit de cli-

quer sur un endroit
précis du dessin
pour déclencher
I'action correspon-
dante. Ah, j'ai ou-
blié de vous dire
qu'il y avait aussi
quelques scrollings:

pour les déplace-
ments des héros par
exemple, mais aus-
si pour les combats,
qui, une fois'action
lancée, se déroulent
sous vos yeux éba-
his, comme au ciné
(va encore y'avoir

du pop corn dans
lesclaviers ). Je vous
le confirme, il s'agit
bien d'un futur pro-
bable hit. (Sabine le
fait délirer. NDLR).
Mais le véritable
petit bijou issu des

ros universel, plus
célébre que les BEA-
TLE'S, plus adoré
qu'un Dieu, traduit
dans toutes les lan-
gues ferriennes et
méme galacliques,
donilaseul«dé?ﬂut»

mémoires magnéti-
ques lyonnaises,
c’est TINTIN SUR LA
LUNE. L'adaptation
du rouquin & hou-
pette est enfin réali-
sée pour le plaisir
des grands et des
petits . TINTIN, hé-

est d'étre né en BEL-
GIQUE (pas trés
exolique pour un
héros),(Notre joys-
tick-journaliste ne
connait méme pas
Hercule POIROT,
NDLR) prendra
forme et s‘animera *




p devant nos yeux

embués par la joie
de se replonger
dans ses aventures,
avec maintenant, 6
subtile offrande et
ce grace a la micro
et a INFOGRAMES
la possibilite d'in-
fluer sur le cours de

| I'histoire et d'étre

aux cotés de TIN-
TIN, non plus
comme lecteur mais

comme acteur. (Re-

fournez au point pré-

| cédent et relisez la

phrase sans respi-
rer. Il est fou, celui-
la | NDLR). L'an-
nonce d'une adap-
tation jette toujours
une interrogation sur
la qualité de celle-
ci, interrogation

[ d'autant plus impor-

fante que tout le
monde sait quel
monsire sacré est le
fils d'HERGE. Et
bien, alors la, c'est
I'extase 1!

Les graphismes sont
émouvants au pos-
sible, I'ambiance est
porfaitement ren-
due, les sprites sont
étonnants de res-

| semblance avec les
| personnages de la

BD. TINTIN con-
serve son air inno-
cent, HADDOCK
son air marin et les
DUPOND et DU-
PONT leur air...
béte. Ce n'est pas
tout, le soft com-
prend deux phases
de jeu : de 'action
(piloter la fusée de
la terre @ la lune) et
del'arcade [comme
dans ON A MAR-
CHE SUR LA LUNE:
arréter Jorgen et...
marcher sur la lune)
tout ¢a fabuleuse-
ment réalisé. C'est
mon coup de coeur
de 'année, et sans
doute que ¢a le sera
pour tous les fans du
Reporter ou Petit
Vingtiéme et bien
entendu pour tous
les omateurs de frés
bons logiciels. Un
superbe hommage
rendu & HERGE prés
de cinq ans aprés
samort. @

MARCHE AUX
PUCES

Que s'est - il
passé d’ important
aParisdudau?
novembre % Vous
ne trouvez paos 2 |l
a fait soleil tous les
jours | Ce qui n'in-
citait pas a
retourner a |'école
aprés les petites
vacances d'entrai-
nement aux congés
de Noél. Certains
sécheurs en ont
profité pour décou-
vrir les nouveautés
AMSTRAD, dans
un salon bicéphale
réunissant le
ludique et le pro-
fessionnel. Atten-
tion, ici nous allons
parler des grosses,
donc de la gamme
2000, dont nous
avions eu quelques
bribes en Grande
Brittanie en sep-
tembre. Le PC
2086 et le 2386,
sont les nouveaux
fleurons des armoi-
ries d'Alon Mi-
chaél. L'ceil aftentif
de I'observateur
constatera une mo-
dification de I'as-
pect externe de
ces bécanes par
rapport & l'an-
cienne gamme, en
particulier en ce
qui concerne le
clavier. Le 2086
est fourni avec
Windows 2.03,
640 K de base et
peut étre équipé
d'un disque dur de
30 Mo. Le prix ¢
Beuh,... je sais pas
en France | mais il
est de 599 Pounds
H.T. pour la
premiére version,
disponible en
décem - bre. Le
3086, lui sera
chez nous en Mars
prochain, au prix
anglais de 1349
Pounds maxi H.T.,
bien sdr, mais
avec toutes les
oplions. l.asc1ue|las
? Ne criez plus,
vous allez le savoir
: 4 Mo de RAM.
Mémoire cachée
de 64 k. (la
mémoire cachée

est ce qui vous
reste d'utile,
lorsque vous avez
effacé tout le futile
qui est dans la
RAM ). Lecteur
3"1/2, disque dur
65 Mo, efc... le
reste, vous |'ap-
prendrez chez vo-
tre revendeur
AMSTRAD préféré.
J'en ai pris plein la
téte en admirant
les nouveaux
écrans, en particu-

lier le PC 14

] [

e

o 1 ML

HRCD, en couleur,
qui atteint une ré-
solution de 0.28
ou 0.29mm,

(distance entre les
trous de couleur
qui forment
I'image). J'en ai
pris C?'ICIUd au
coeur en lisant le
prix: 499 pounds
sans les taxes,
chez nos amis bri-
tishes dont les bars
sont ouverts sans
interruption |'aprés-
midi.

Comme chaque
année l'ex-po (l)
du crocodifa a fait
le bonheur des
amstradistes, la
nausée des autres
et comme dirait
KAMINSKI, les
bons s’en vont les
mauvais restent
(jeux de mots, jeux
c!e vilain).Malgré
tout le folklore
propre a cette ma-
nifestation, Marion

VANNIER élue ma-

nager de |'année

et autres gags de
ce genre, carni-
vore expo s'est
déroulé bourrée (1)
surtout le diman-
che .Mais tréve de
bavardage,
attaquons le coté
loisirs du salon (on
oublie volontaire-
ment le coté
rofessionnel de
Fexpo, seul coin
désert de 'expo)
ou était représenté
la plupart des
grands éditeurs
tels US GOLD, UBI
SOFT, TITUS,
LORICIELS...et
seuls manquaient
EXXOS (ERE pour
les absents) et
INFOGRAMES.
US GOLD le plus
rand et le plus
eau stand de
I'espace loisirs,
présentait THUN-
DER BLADE
I'adaptation du
célébre coin-up,
THE DEEP une
course de sous-
marins, ECHELON
une simulation
spatiale, FOFT de
REMLIN une
simulation spatiale
et économique
assez complexe el
annongait la sortie
de CALIFORNIA
GAMES d'EPYX
sur ST (il est
jamais trop tard
pour bien faire ),
TIGER ROAD,
1943 et RINGS
OF THE TROLLS
Four GO et pour
inir avec eux,
MINI-GOLF et THE
PARANOIA
COMPLEX deux
étonnantes
réalisations de
MAGIC BYTES. Et
pour encadrer tout
¢a des tas d'ani-
mations et de
concours tournant
surtout autour des
coin-up THUNDER
BLADE présents en
force, ainsi qu'une
étrange machine,
sorte de mini-salle
de projection
hm;dniéel sur vérins
rauliques
reproduisant les
mouvements d'un
film, & vous couper
le soufle |




TITUS sur un stand
assez classieux
mais sans la
FERRARI du festival
micro
(FERRARI=chére,
AMSTRAD=peu
chére 2), présentait
TITAN un jeu au
plus fabuleux
scrolling multi-
directionnel jamais
vu sur AMSTRAD
CPC, cela promet
pour les versions
16 bits | et bien
sor FIRE AND
FORGET, OFF
SHORE WAR-
RIORS et GALAC-
TIC

[ CONQUERCR Jetiends

avec impatience
CRAZY CARS Il
pour vous en faire
un test complet.
UBI SOFT trénait
sur un petit stand
mais présentait de
trés bonnes
réalisations comme
IRON LORD bien
sOr mais aussi
PUFFY’S SAGA,
RETURN OF THE
JEDI et surtout
I'adaptation de
DUNGEONS &
DRAGONS (AD&D
pour les puristes )
sur micros dont je
vous promets un
test complet en tant
que fan de jeu du

réle. UBl annonce
la sortie de LIVE
AND LET DIE tiré
évidemment du
JAMES BOND
(crroslernez-vous]
U méme nom,
FERNANDEZ
MUST DIE, FOX
FIGHTS BACK...

LORICIELS seul
éditeur ludique
francais de 'expo (
mis a part COCK-
TEL VISION tombé
l& par hasard ),
autour de sa vraie
944 TURBO CUP
et de son circuit de
voitures radio-
commandées, pré-
sentait pour la
premiére fois ses
jeux de café
TURBO CUP ( vous
ne révez pas | )
dont je vous
reparlerai mais
aussi A320 et
MATA-HARI.

Et je n’oublierai
pas CARRAZ

LE MIROIR AUX ILLUSIONS

EDITIONS qui
présentait, coura-
geusement, toute
sa gamme, dont
seule la qualité
sauve le dernier
bastion de I'éduca-
tif en france...

A la semaine
prochaine pour de
nouvelles aventu-
res et les tests
complets de nos
coups de coeur du
moment.

o L mie

RUBRIQUE DU JOYSTICK ENCHANTE

realisée

par

HENRI LEGOY
AVEC
DANIEL CROISILLE et CYRIL DREVET.

De I'image de syn-
thése, oui, partout!!!
Mais surtout la ou
cela fait du bien &
I'ceill Adorateur de
toutes les machines
volantes et a voler,
il m‘a été permis
d‘approcher, d'ad-
mireretdessayer les
simulateurs de vol les
plus performants qui
soient. Du Mirage,
alanavette spatiale,
en passant par le
Rafale et I A320.
Ne soyez pas jo
loux, votre Fﬁght Si-
mulator, version 2
ou 3 n'est pas rin-
gue du tout. Bien au
contraire! L'aspect
dépouvillé des machi-
nes professionnelles
n'incite pas vraiment
au jeu, pas plus qu’
a la réverie. Quoi-
quel.. . Si vous re-

ardez avec un peu
g'oﬂeniion les pho-
fos, vous remarque-
rez que le pilote de
I'aéroplane blindé,
dans son simulateur,
est environné d'un
décor de synthése
réaliste, dans lequel
il se meut, la vache,
avec grGce, mais
collé malgré tout au

lancher de ces

meuses vaches qui
font meuh!. Cesima-
ges sontrégénérées
en temps réél, et to-
talement asservies
avec les évolutions
de cefte belle ma-

chine volante., Le si-

mulateur du M-
RAGE 2000 N per-
met & |'‘équipage,
pilote et navigateur
de se familiariser
avec tous les nou-
veaux paramétres
concernant la ca-
bine, le pilotage de
I'avion, et la situa-
tion dans laquelle il
se frouve au cours
de la mission fictive
qui vient de lui étre
affecté. Compte
tenu de la difficulté

des missions, ainsi

ve du prix moyen
jucoupleéquipag&
appareil, I'vfilisation
du simulateur de vol
est réellement la mé-
thode d‘apprentis-
sage sans risque,la
meilleure etla moins
chére. Mais atten-
tion, le systéme vi-
suel est si réaliste,
qu‘au bout de quel-
ques minutes, vous
étes complétement
dedans. Enfraine-
ment au décollage

,pilotage, naviga-
tion a vue, attaque,
ravitaillementen vol
et afterrissage sont
autant de situations
difficiles dans les-
quelles ['instructeur
s‘amusera a infro-
duire des défailsdés-
agréables fels que
vents, turbulences,
mauvaise visibilité,
ennemis, missiles et
autres gadgets...
Maintenant, atten-
tion, veuillez bien
présenter vos cellu-

les grises a |'exiré-
mité de vos nerfs
opliques, ce qui va
suivre va vous faire
rire. Dans lo base
de données du si-
mulateur, il y a cingq
décors de base.
Ne1:Décollage, ap-
proche d’un terrain,
afferrissage. N°2.
Vol & haute altitude
et ravitaillement en
vol.N°3. Survold'un
navire. N°4. Terrain
de manoceuvresd'at-
taque airsol pour

jouer avecles armes
conventionelles.
Ne°5. Vol, pénétra-
tion et navigation a
basse altitude.Pas
malle programmel!!
Le décor est compo-
sé de données re-
présentant le terrain
réel a |'aide de fo-
ceftes élémentaires
numeérisées. On y
trouve de tout sur ce
terrain. Des champs,
descultivatrices dont
on voit surtoutla pre-
miére syllofve,
(Merci VICTOR) , des
foréts, des lacs dans
lesquels je me
plonge avec délice,
et des superstructu-
res plusde quarante
disponibles, tel que
arbres, maisons, py-
lones, églises, efc...
La surface du terrain
n'estlimitée que par
la taille du disque
dur. Avec un 300
Mo, le simulateur dis-
posed’unterrainde
250 000 km2. La
moitié de la France,
quoil Sans les ferri-
toires occupés| Ce
territoire semblable
a une fle, est dispo-
nible sur une carle
couleur, en poster,
et visible dans |'un
des couloirs de la
mecque des pilotes
d’essais, au centre
d'essais en vol d'IS-
TRES.

Oui mon garsl! I




CONTACT

06 N°2000172

Création d'un nouveau Club Amiga et
une revue. Pour recevoir une documen-
tation compléte, écrire a : Mr. FAR-
MANF, Domaine du Louple Riou, 06800
CAGNES SUR MER.

13 N°2000169

Cherche programmeur en assembleur.

Hot News, Ni To : LFC, Funx, cascade,

Crash, elc..., contact Us To, The Drun,

Ones, 280 Bld Michelet, Le Corbusier

Qrua?nsoos MARSEILLE. We Swapp
| Over The World The Last News.

13 N°2000176
Recherche contacts sur Am| I\ﬁg
échanges. TRICON ROLA Alr-
Beltour 4, 13011 M.AFISEILLE Tel.:
91.35.57.53.

38 N°2000168

Cherche contacts sur Amiga sos pour
échanges de jeux et utilitaires dans
toutes la France et a I'étranger. Tel.:
76.08.44.89. Ou écrire a BASTIAN
Stéphane ST Vincent-de-Mercuze.
38660 LE TOUVET.

56 N°2000173

Si tu possédes un Amiga avec des jaux
et des utilitaires, et bien écris moi,

les échanger ok| Ecris a : Daniel R US~
SEL FILS, 29, Rue du Riant.
56670RIANTEC. A bientdtll]

57 N°2000209

Amigal Bienvenue a Joystick Hebdo.
Contactez-moi si vous &les un «Mad»
d'’Amiga. A trés bientdtl VINCENT
BASSI, 12, Rue des Roses. 57000
METZ. Tel.: 87.65.59.00.

77 N=2000263

Musicien cherche Programmeur en
68000 échange aussi Super News, Tel.:
64.04.21.31. Demander JULIEN.

91 n®2000271
Cherche contacts pour échanges di-
vers. (Softs, Notices, Plans, etc...). Sur

Amiga uniguement. Si ible dans le
dept. 91. Tel.: 69.24.25.33. Demander
THIERRY, ou écrire a : Mx PARIS, 4

Allée d'Autun. 91170 VIRY CHATILLON.

a3 N°2000255

Cherche Possesseur Amiga, dans Pa-
ris et région parisienne.4sour contact.
Ecrire a : Mr. LHAMZI NOUR-EDDINE,
14 Av. M. Thorez. 93440 DUGNY. Tel.:

48.37.47.42.

ECHANGE

01 N°2000171

Echange ou vends jeux sur Amiga.
Posséde : Katakis, Battlechess, Scrab-
ble, Carrier Command Nabu!us Pac-
mania, Virus, Zynaps, Corruption, Star-

Bllderz Baspnx VALENTINI MANU 3
-E 01140 THOISSEY.

Tel.: 74.69.70.

34 N°2000174

Echange Hot News, Source Seka, et
autre sur Amiga. Cherche Drive 5/25.
Thierry SCH ER, 23 Av. Louis
Pasteur, 34470 PEROLS. Tel.:
67.50.18.87. (aprés 20h).

67 N°2000175

Echange Softs, cherche originaux de
psygnosic. Surtout Oblitérator. Contac-
ter CHRETLENNOT GAETAN, 70, Rue
de I'Agueduc, 67500 HAGUENAU. Tel.:
88,93.39.08.

VENTES
57 N®2000210
Club Amiga, vends Super-News. LEH-

NING LAl HENT 12, Rue Domigue
Macherez. 57070 METZ.

75 N®2000224

Vends Amiga 1000. 2 Lecteurs 512 Ko,
+ Moniteur couleur 1081, Black Matrix
Stéréo 6000 F. OLIVIER BRAND. Tel.:
45,83.63.61. (aprés 19h).

ACHATS

75 N°2000283

Achéte Amstrad 6128. A 2700 F maxi-
mum. PASCAL MESPLEDE. Tel.
45.88.79.19.

75 N°2000299

Achéte ordinateur Amstrad 6128 +
Manette de Jeux + Jeux (min. 10 Dis-
quettes) : Prix maximum F. Tel.:
45.31.80.89. Demander SAM

77 N°2000246

Cherche lecteur DD1 ou unité centrale
6128 a trés raisonable. Contacter
RODRIGE. Tel.: 60.25.20.73.

78 N®2000253
Cherche Moniteur Couleur 6128. Bon
état. Tel.: 34.87.57.96. (aprés 18h).
Demander TERENCE.

78 N°2000265

Cherche CPC 6128 Mono. Prix a débat-
tre. Tel.: 30.59.69.41. (contacter aux
heures de repas).

92 N°2000251

Cherche Extension Mémoire 64K ou
256 K. Pour Amstrad CPC 464, ou
Tunner TV. Cherche aussi contacts pour
astuces sur CPC. DERUAZ LAURENT,
EQSE II;lIJEe Bobierre. 92340 BOURG-LA-

N°2000313
Cherche Lecteurs 5°25. Bon état et prix
non excessif. Tel.:39.84.34.28. Deman-
der CHRISTIAN.

CONTACT

22 N"2000193

Cherche Po! r d'Amstrad sur
TREGUEUX. I.E GOFF YANNICK, 65,
René Coty. 22950 TREGUEUX.

37 N°2000200

Cherche contact Amstrad CPC, de
éférence sur TOURS. Cherche Rol-
ing Thunder, Death Wish 3 et toutes

nouveautées. Merc d'avance. Tel.:

47.65.57.70.

60 N°2000223

Cherche contacts sur CPC Disc. Pos-
séde etcherche News. Tel,: 44.20.23.91.
(a partir de 18h). Demander PASCAL.

N°2000291
Possasseur CPC 6128. Cherche con-
tacts pour échanges de nouveautés,
dans la région parisienne. Tel.:
45.62.31.90. (aprés 20h).

91 N°2000268

Cherche corres ts sur Amstrad
CPC 464 + DDI1. Contacter OLIVIER
SANCHEZ, 36 Bis Rue de |'Ermitage.
91800 BRUNOY. Tel.: 60.47.02.10.

91 N°2000277
Cherche contacts sur région MASSY-
PALAISEAU. Sur Amstrad 6128, nou-

veautés. Tel.: 60.10.60.55. Demander
FLAVIEN.

91 N°2000278

Cherche contacts aux alentours de
MASSY-PALAISEAU. Sur Amstrad
6128. Demander LAURENT. Tel.:
60.14.48.45. 9 Parc d'Ardenay. 91120
PALAISEAU.

92 N°2000238
Cherche bon Programmeur Basic, pour

réaliser rammes de toutes sortes.
Contacter FRANCIS. Tel.: 46.66.41.12.
a3 . N°2000219

Bientbt un nouveau journal sur disquet-
tes 3", envoyez-moi un timbre. Jounal
Mao BQIY! LAIS FABRICE, 4 Allée

ouville. 93190 LIVRY GAFI-
GAN ou PACALET STEPHANE
Chemin de |a Barre. 38260 LA Core
ST-ANDRE.

94 N°2000245

Cherche possibilité d'aide financiére,
ou de distribution. Pour un jeux d'aven-
ture de ma création. Tel.: 48.80.66.76.
Demander STEPHANE. (vers 18h).

94 N°2000301

Recherche Possesseur de 6128, pour
échange. Posséde nouveautés. (Cyber-
noid II, Karnov). Tel.: 46.81.18.14.

ECHANGE

gqheche il Amstrad
rche correspondants sur Ams
6128, pour échange sur 5” et 3". Flé-

se assurée el rapide. Ecrire a :
ICHAUD GILLES, Impasse de la
Coueste, 04290 VOLONNE. Tel.:
92.64.08.25.

27 N°2000232
EchangasouvendsNewssurCPCGﬁB
Disc 3", Posséde : Zybernoid 2, Sala-
mender, Tel.: 32.33.57.90. (aprés 18h).
Demander PIERRE.

N°2000195
Echanga sur 6128 ou 464 + DDI Jeux
utilitaires, Educatifs. Ecrire et er
vos listes a ; BERTEUIL CYRIL 8, Hue
de Picardie. 20000 QUIMPER. Tel.:
98.53.71.29.

37 N°2000198

Cherche a éch r des jeux sur CPC
de préférence sur TOURS. Cherche es-
sentiellement nouvoauléesl Merci
d'avance. Tel.: 47.65.57.70.

44 N°2000194

Echange nouveautés, 150 Logiciels.
Recherche doc. deCompaclMoveet de
Graphic City. Recherche Jade (ur%ang
région NANTAISE. BONDU
PHANE, 30 Av. de I'Amitié. 44700
ORVAULT.

N°2000208
Echange]eux sur CPC 6128. Posséde
News. ARNAUD RIEUTORT. AB6
Fontanilles. 48000 MENDE. Tel.:
66.49.13.61.

?2 N°2000196
géa jeux sur 3" Amstrad : Ox|
Crash arett, Arkanoid Il, I'Anneau Zen-
a, Forteresse, Blue Berry, I'Affaire
ntafe... Vends le IIC: Trés bon
é1atl Ecrire a : ACKER VINCENT, 24,
Bld V.Hugo. 72600 MAMERS.

75 N®2000248

Echange Jeux sur Amstrad 6128. Tou-

tes les nouveautées el les anciennes.
Tel.: 46.51.64.48. Demander

GUILLAUME.

75 N®

454 cherche corresp. Cassette. Pos-
rés de 200 Softs. Demander

FABR CE. Tel.: 48.03.25.87. (entre 17h

et 19h, le Sam.).

75 N°2000320

Echange BCP News contre News.
Demander FRANCK. Tel.: 45.81.36.87.
(aprés 19h).

77 N°2000225

6128 +5 25 Vortex. Recherches cor-
Eout échange utilitaires et

éduaatlfs BENOIT, 10 Avenue de

Meaux. 77000 MELUN.

78 N°2000252

Echange nombreuses nouveautées.
POLUI IG MICHEL, 29 Rue de Bresse.
78310 MAUREPAS.

91 N°2000221

Echange tous jeux sur 3", nouveautés

(Arkanord 2, Arche du CGpitalne Blood,
.). Tel.: 64.93.29.81. 6 pamr de

1sh}. Demandez CHRIST

91 N°2000243
Cherche

rence. MAGNIER MICHA
dDeE gorbmlle 91700 STE GENEVIEVE

92 N°2000308
Echange nombreux jeux 6128, Contac-
ter FRANCIS. Tel.: 46.66.41.12.

gsch d Naloglc:l?il1 . di

an es s r disquettes
a‘mg:ad me coﬂtacu?ro\'r‘l‘te I-lg.LLAIS
FABRICE, 4 Allée Berny d'Houville.
93190 LIVRY GARGAN.

aa N°2000242 B bt
echerche échange sur 6128, Poss

nombreux Softs. Tel. 48.91.90.32.
PASCAL.

a3 N°2000250

Cherche News sur Amstrad. Posséde
Hot Shot, Mata-Hari, The Train, Sum-
mer Games | et |, etc... VINCENT
LELOUP, 36 Avenue Parmentier, 93600
AULNAY SOUS BOIS. Pas sérieux
s'abstenir.

93 N°2000264

Echange Jeux sur 664, FRANCK, Tel.:
40.11.99.93. (aprés 18h).

a3 N°2000274

Cherche toute sorte d'utilitaires, (Traite-
ment de Texte, Graphiqua) Pour
échange endisquette, Tel.:43.81.34.80.
(aprés 18h). Damander PATRICK.

94 N°2000244

Echange nombreux Softs Amstrad,
nouveautés de Septembre & Novem-
bre. Tel.: 46.58.78.55. Demander JEAN
LAURENT.

94 N°2000288

Echange Super Nows sur 6128, Cyber-
noid 2u Fusion 2, Mata Han c?atc
G?Ehl;lARD.TeL:m .78.06.70. (a partir de
17h).

g5 N°2000240

Cherche comrespondants avec CPC
6128. Pour échange de jeux. Tel.:
34.17.16.67.

2000261
?e]gux pour Amstrad News. Tel.:
1. (aprés 18h30).



VENTES

13 N°2000197

Vends anciens numéros d'Am-Mag
(Amstrad-Magazine). 15 F l'un du
numéro 20230, Demander STEPHANE.
Tel.: 90.56.52.80. (Salon de Provence).

22 N°2000262

Vends Amstrad CPC 464, Monochrome,
Joystick et Logiciels. (1000 F). Tel.:
96.38.03.62. (aprés 18h). Demander
ERWAN.

23 N°2000190

Vds Amstrad CPC 464, + 464 + nbreux
jeux, + Joystick. Ecran coul. nouveau-
1és. N'hésitez . Tel.: 55.81.37.34.
REVEILLE S qpane. Montaigut le
Blanc. 23320 ST VAURY (téléphoné
aprés 18H).

K1 N°2000189 i
Vends CPC 464, couleur garantie jus-
qu'enT0cmbra 89 + aa;o Jt;ux, ‘Xé, |ﬁ<§;
tor, Target Renegade..) + Joys
Terminator. Le tout & 2500 F. Deman-
dez FABIEN SCHUTZ. TOULOUSE.
Tel.: 61.70.06.47.

44 N°2000205

Vends Amstrad CPC 6128. Couleur,
Disc, (trés bon état) : 3000 F seulement,
avec Joyst. + nombreux jeux de qualité.
FREDERIC  MIMONET. Tel.:
45.22,52.55.

63 N°2000192

Vends Amstrad 464 + Lecteur Disquette
DDl + 12 Disﬁuanes pleine + 30 revues
Amstrad + 2 livres application Basic +
Joystick, le tout : 2500 F. Tel.: (HR).
73.89.45.19. Possibilité de crédit. En
trés bon état.

65 N°2000217

CPC 6128 + Adaptateur + nombreux

jeux + Moniteur GT 65 + deux manettes.
e fout : 4000F. BLANC ALAIN GU-
CHEN. PARAMCIZAN 65440. Tel.:
62.39.98.40.

69 N°2000199

Vds CPC 6128 MC + Lecteur 5P + DMP
2000 + logiciels + revues + Joystick +
Adap. TV. Prix adébattre. F. VIRET, 33,
Rue du 11 Novembre. 69800 ST
PRIEST. Tel.: 78.20.00.47.

69 N°2000216

Vends CPC 464 Coul. + DDI1 + 130
Jeux + 30 Livres Ordinateur + 1 Joystick
+ Crayon Optique + Rom + Boite range-
ment disc : valeur 1200 F. Vendu 6

F. MARMONIER BERNARD, 145 Av.
Pressense, 69200 VENISSIEUX. Tel.:
78.75.98.28.

74 N°2000188

Amstrad 6128 coul. + Joystick neuf, +
30 Disk + Revues et livres. Bon état,
Brade 3500 F. A débattre. Tel.:
50.27.19.90. (midi et soir).

75 N°2000229

Créez vous-méme, votre propre Ser-
veur avec Amserv 6128, 395 F. Tout
renseignementou commande a : APCJ,
7 Rue Capitaine Ferber. 75020 PARIS.
SERVEUR DEMO. Tel.: 40.30.02.42.

75 N°2000241

Vends 6128 Couleur. Bon état, avec
revues, livres CPM, Etc..., Prix : 3000 F,
Tel.: 47.70.43.17. (aprés 19h).

75 N°2000260
Vends Amstrad 464. Moniteur Couleur,
Lecteur de disquette, 70 Jeux. (nou-
veautés, originaux). Manuel de I'utilisa-
teur. 3000 F a débattre. Tel.:
45.45.31.40. JEROME.

75 N°2000266

Vends Amstrad CPC 464 Mono + Lec-
teur Disk D1 + de trés nombreux jeux en
K7 et Disk + deux manettes avec double
prise. Prix : 3000 F. EDOUARD. Tel.:
42,00.07.30.

75 N°2000272

Vends Amstrad CPC 6128. Couleur +
40 Discs. 3500 F. Tel.: 42.60.23.29,
Demander EMMANUEL. (aprés 18h).

75 N°2000275
Vends Amstrad 464, Monochrome, avec
Lecteur de Disquettes. Tel.: 45.45.74.44.

75 N°2000294

Vends Amst. 464, Mono + DMP 2000 +

DD1 + Scanner + Crayon Optique +

Synte Vocal + 20 Disk. + Dizaines de

livres. Le tout : 6000 F. A débattre. Tel.:

62.::[9‘.4343 (aprés 19h). Demander
ANY.

75 N°2000296

Vends Jeux sur Amstrad CPC 6128. Ex:
RASTAN, Street Fighter. RICHARD
JEAN-LUC, 74 Rue du Pére Corentin.
75014 PARIS. Tel.: 45.39.30.55.

75 N°2000297

Vends «I'Arche du Capitaine Blood»,
Original 170 F. Achéte 220F. Tel.:
42.36.48.70. PARIS.(Disc).

77 N°2000284

Vends Amstrad 6128 + Souris + Jeux,
2500 F. Programmateur E Prom. JA-
GOT et LEON : 500 F. Classeurs Ams-
trad, édition Weka 7. Compléments 800
F. POUGET JEAN-YVES, Ruelle A.
Dugue. 77230 DAMMARTIN EN
GOELE. Tel.: 64.02.63.51.

78 N°2000286

Vends Lecteur FD1 800 F. Cherche
contacts pour échanges de logiciels.
%_F‘mséde nombreuses nouveautées).
el.: 30.41.80.53, Demander DAVID.

78 N°2000287

Vends Imprimante Epson MX8OF/T. Prix
: 900 F. Tel.: 30.59.18.77. (aprés 19h).
Demander DAVID.

a1 N°2000206

A vendre 6128, (Mai 88) sous garantie,
+ Joystick + nombreux jeux : 3500 F.
GUILLAUME CHARVIEUX. Tel.:
69.07.83.22, (aprés 18h).

91 N°2000231

Vends Jeux en K7 : Amstrad, Gold Hits
2=50 F, Chip 1 = 50 F, Flash = 50 F,
Sorcery = 50 F, Arkanoid = 50 F. Ecrire
ou téléphoner a : JEROME LAGEYRE,
23 Av. de Stalingrad. 91120 PALAI-
SEAU. Tel.: 60.10.65.00. Merci.

9 N°2000254

Amstrad 6128 Couleur + imprimante

DMP 2000, Joystick Quick Shot 2 Tur-

bo, Listing, 120 Jeux et Logiciels +

Housses de protection et Cordon Ma-
neto. Le tout : 4800 F. Ferme, Tel.:
9.24.97.14. JEAN-LUC.

91 N°2000259

Vends Amstrad CPC 464, Couleur +
Tuner. Pour TV. + Cassettes éducati-
ves, Le tout : 2000 F. DARCHE PHI-
LIPPE, 11 Cheminde la Caleche. 91160
LONGJUMEAU. Tel.: 64.48.73.44,

91 N°2000282

Vds Amstrad CPC 6128, Monochrome.
Prix : 2200 F. (+ 1 Joystick + 60 Jeux,
originaux). Tel.: 60.80.48.75.

92 N°2000227

Vends Amstrad CPC 6128. Tb. état. + 1
Joystick, + 2 Originaux. Cpt. Blood et
Mickey Mouse. Nombreuses revues et
1 livre sur I'Assembleur. Prix : 3500 F.
Tel.: 47.92.30.80. (aprés 19h).

92 N°2000247

Vends 6128 Sept. 86, + nbres. Disq., +
Doc. + Cables, etc..., Prix: 3000 F. Tel.:
46.60.01.71. (le soir). JEAN-PIERRE.

92 N°2000306

Vends Ams. CPC 464, Couleur, + Hous-
ses, nombreux jeux éducatifs utilitaires,
. lette de transport. Contacter
LAURENT. Tel.: 46.31.93.94,

92 N°2000310

Vends Disquettes 3", vierges 187 K par
face. Contacter FRANCIS. Tel.:
46.66.41.12,

93 N°2000249

Vends Jeux originaux : Wizard Ward

Laser, Tag, Tour de Force, Big Band. A

débattre. + Poke... encadeaux Northstar

Purl'ad‘lald'un'eux‘Contac‘..erCHRIS-
OPHE. Tel.: 43.83.40.48. (aprés 19h).

93 N°2000276

Vends Originaux a prix trés interres-
sant. (Pour 6128), (Flood. Hit Pack II,
Basket 6BA, Fer et Flamme, Masque).
Tel.: 48.55.63.36. Demander DAN.

a3 N°2000281

Vends Ordinateur CPC 464 + Impri-
mante Citizen (LSP) + 70 Disks + Maga-
zines + Lecteur de Disk. Valeur : 8
Frs.Vendu: 6000 Frs. Tel.: 43.05.93.59.

83 N°2000298

Vends Ordinateur 6128, avec + de 100
Jeux + Manette + Manuel : 4000 F.
Ecrire a : ERWAN TANGUY, 45 Rési-
g%'llose Sevigne. 93390 CLICHY SOUS

a3 N°2000311

Vends Jx. Originaux : Street Sports,
Basketball, Infiltrator, Barbarian, Tran-
tor, Flash, Solomon's Key, Northstar.
Prix : a débattre. Demander SEBAS-
TIEN. Tel.: 43.32.36.83. (aprés 19h).

94 N°2000201

Passage en 5%, vends tous mes disks

3", (80 Frs piéce). Nombreux News.

Cadeaux Discology au premier qui me
rend cing disks. Liste contre enve-
E)ppe timbrée. A DANIEL DAUBIAN,

:J%sﬂue de Fontenay. 94300 VINCEN-

94 N°2000226

Vds Souris Amx. + Logiciels Amx. Art.
etc..., Prix : 450 F, + notice, logiciels,
cassette. Pour 464. Urgent. JULIEN
PIGNOL, 41 Av, du Maréchal de Lattre.
94220 CHARENTON.

94 N°2000228

Vends 6128 couleur, avec 60 Jeux, +
Souris et Crayons -Ogtiqua‘ Tel.:
43,28.75.55. Prix : 3500 F.

94 N°2000258

Vends Amstrad 6128. Trés bon état,
avec 60 Jeux etaccessoires. Prix : 3000
F. Tel.: 43.96.92.63. HR. Demander
RENAUD.

94 N°2000280

Vends Amstrad CPC 664 Monochrome.
2500 F. Tel.: 46.87.94.66. Demander
JEAN-LOUIS. (aprés 17h).

94 N°2000300
Cherche Possesseur d'Amiga pour
contacts, échanges. Tel.: 48.76.88.63.

85 N°2000257

Vends Amstrad CPC 6128, Couleur +
Joystick + 35 Disks, (Jeux & Utilitaires,
Disco, Vectoria 30, Arche Captain Blood,
Crafton 2...), + Revues. Prix : 3300 F.
Seulement. Tel.: 34,69.91.93.

ECHANGE

02 N°2000302

Echange Jeux pour Macintosh. + de 50.
Ecrire au : 60 Av. Francis Chaveton.
92210 ST CLOUD. Réponse assurée.

93 N°2000304
Echange logiciel de jeux, musique ou

raphique contre logiciel de jeux. MI-
HAEL. Tel.: 48.43?23.14. {aplrés 17h).

VENTES

78 N°2000285

Vds Apple IIC + Moni. Mono + 2 Drives
+ Logiciels + Livres. Etat neuf. 5000 F.
JULIEN. Tel.: 39.53.06.87.

CONTACT

17 N°2000230

Cherche contacts sur la ROCHELLE et
ses alentours. Posséde et cherche
News, Tel.: 46.67.31.55. (laisser mes-
sage)!

44 N°2000184

520 STF DF, cherche contacts pour
échange. A bientdt. HAYER FABRICE.
Les rtiers, 44120 VERTOU. Tel.:
40.03.30.88.

44 N°2000203

Recherche contacts avec Radio Ama-
teur pour échanges Softs E/R, sur 520
STF. Ecrire a : Mr. DAUSMANN DI-
DIER, Chemin aux Moines Villes Babin.
44380 PORNICHET.

85 N°2000290

Atari 1040 ST. Cherche contacts pour
échange trucs & Astuces. TELLIER
MICHEL, 6 Rue Jean Boun. 95600
EAUBONNE.

ECHANGE

06 N°2000182

Bonjour, l% m'appel ANTONY et je
voudrais echanger des disquettes sur
Atari ST 520. J'habite les Hauts de
Vaugrenier, 5 Chemin des Palmiers,
06270 VILLENEUVE LOUBET. Tel.:
93.73.01.05. Salutl!

13 N°2000179

Vends échange log. sur ST Luxor +
Zynaps 180 F et Dongeon Master +
Enduro Racer 180 F. Cherche News,
cherche aussi Fan de BD pour relation
BD Phile uniguement. PUIG ERIC, 31
Rue Auphan, 13003 MARSEILLE. Tel.:
91.64.57.38.

13 N°2000185

Echange programmes sur 520 STF.
Contacter STEPHANE BAGAGLIO.
«LES CASSADESw». 13330 PELIS-
SANNE. Tel.: 90.55.04.19. (le soir).

a N°2000177

Echange Logiciels sur Atari ST posséde
News, recherche contact sérieux et
rapide. (France et EtranTJer]. Envt%ysr
vos listes a : MANU GOUCHAULT, 8
Avenue des lles Marquises, 31650 ST
ORENS. Tel.; 61.20.40.98.

5 N°2000187

Echange ou vends bas prix jeux pour
Atari 520 ST, liste contre un timbre.
Réponse assurée. FREDERIC HOUET,
4 Rue Georges Kirsch, 51300 VITRY-
LE-FRANCOIS.

75 N°2000213
Echange jeux sur Atari 520 STF.
CLAUDE. Tel.: 45.80.38.80.

92 N°2000202

Echange programmes sur Atari ST,
news uniqguement. Stéphane FELLOT,
6 bis rue Michel Ange 92160 ANTONY.

VENTES

06 N°2000178

Vends Ordinateur Atari B00XL : 350 F,
Trackball : 200 Frs, originaux pour XL-
KE sur K7, cartouches, disks, prix.
Vends livres et revues spécialisées sur
XL. Mr. HOUMAN NOBAR, 6 Chemin
des Palmiers, 06270 VILLENEUVE-
LOUBET. Tel.: 93.73.23.42.

15 N°2000183

Echange Prgs. sur520ST. Cherche nbrx.
contacts, envoyer vos listes. Achette
1541 pour C64, Prix max, 350 F, Ech.
Jeux sur C64 K??. PIETRI PIERRE-
JEAN, avenue du Lioran, 15100 SAINT-
FLOUR.

44 N°2000204

Atari 520 STF, vends Interface, permet-
tantde mettre le Joystick & la place de la
souris. Idéal pour les Simulateurs.
FABRICE, 1 Route du Robelier. 44830
BOUAYE. Tel.: 40.65.43.06.

63 N°2000180

Vends lecteur de disks SF-354 de mar-
ue Atari Compatible Atari ST. Répon-
ez nombreux, j@ le céde a 700 F.

NICOLAS RAGAIGNE, 15 Chemins de

Berzet, 63122 CEYRAT. Tel.:
73.61.47.80.
68 N°2000181

Vds Computer Atari Model CX2600S +
3 paires de commandes + 10 cartou-
ches de jeux le tout cédé a 1500 F. Mr.
LECONTE CLAUDE, 3, Rue Eugéne de
la Croix, 68200 MULHOUSE. Tel.:
89.59.33.84,

78 N°2000239

Vends Atari 520 ST. (simple face :
Lecteur) + 25 Logiciels. Prix : 2500 F.
Tel.: 39.58.35.12. Demander LOIC.

82 N°2000186

Vends Atari 520 ST, double face, écran
couleur Philips CM 8832, valeur du tout
: 7000 F, cede 4500 F. Adresse : 22,
Avenue Caillavet, 82200 MOISSAC.
Tel.: 63.04.08.56.



COMMODORE
CONTACT

75 N°2000303

Possesseur d'un C64. Je cherche des
contacts, pour es de jeux a Paris
uniquement. Demal MATHIEU. Tel.:
40.55.00.09. (de 18h & 20h).

ECHANGE

44 N®2000215

Ce4 échange News sur Disk Only.
Envoyez vos listes, ou contacter : PHI-
LIPPE SOUVY, 16, Rue Jenner. 44100
NANTES. Tel.: 40.73.99.71.

85 N°2000166

Echange News sur C64 disq. Cherche
contacls tous pays. Rép. assurée.
ESTEBAW David. Les Pins Route de
Tauligaw, 84600 VALREAS.

VENTES

01 N°2000159

Vds C64 + Adapt. Pal/Peritel + Lecteur

Disk 1541 + Lecteur K7 1530 + trés nbrx

jeux et News : Hawkeye, Bubbleghost,
arkside + 30 Disks vierges : Frs.

VALENTINI Yvan, 3, Place d'Obourg,

01140 THOISSEY. Tel.: 74.69.70.79.

38 N°2000165

Vds Commodore 64 + écran coutayan +
virP sent + synthe vocal + nbx jeux + nbx
util + 300 disks vierges + 1541 + cartou
+60 livres + revues (vente non séparée)
sans écran) ou avec. Tel.: 74.95.56.52.
iApfes 18h).

50 N°2000167
Vends modem digitelec DTL 2000 +
aveccartes V21 etV23 + K7 minitel. Prix
a débattre. Marcel GOUESMEL-AU-
VERS. 50500 CARENTAN. Tel.:
33.42.42.36. (midi/soir).

67 N°2000164

Vends Commodore 64 avec lecteur K7
+ 2 Joysticks + revues + nombreux jeux
originaux et un coffre de rangement,
région 67. Tel.: 88.63.52.19. Aprés 18h.
Prix intéressant.

a3 N°2000269

Vds Commodore 64, + 30 Originaux +
Imptimante + Lecteur Disk 1040, Tel.:
48,27.59.43. Prix d'enfer a débattre.
Demander MARC.

a3 N°2000307

Vends Commodore 64 + Lecteur Cas-
sefte + 70 Jeux :B00F.Tel.: 43.02.47.67.
Demander ERIC.

VOTRE

VENTES

80 N°2000162

Vends cartouches jeux MSX cassettes
MSX livres MSX. Cherche extension
Amiga et contacts internationaux. Wi-
bart. 22, rue des Rapporteurs, 80100
ABBEVILLE. Tel.: 22.31.28.39.

PC & COMPATIBLE

ECHANGE

35 N°2000155

Echange jeux utilitaires pour PC 1512.
AP Olivier, 11 Allée Lancelot du
Lac, 35136 SAINT JACQUES DE LA
LANDE. Merci d'avance. Tel.:
99.30.15.05.

VENTES

75 _ N°2000279 :

Compatible PCXT 256 K, 2 Drives, 360
K, Ecran Monochrome. Neuf. 3000 F a
débattre. PATRICK. Tel.: 45.04.70.84.

75 N°2000289

Vends Qin pour PC 1512. Nf. S/fembal-
l?e‘ 200 F. (prix a débartre). Tel.:
42,55.70.89. (aprés 18h). Demander
BENJAMIN.

75 N°2000292

Vends PC Amstrad. 1000 Frs. T.B.E.
Demander ISABELLE. Tel.:
43.87.45.18. (de 18h a 23h).

Puits, Chemin Gari . 06110 LE
CANNET. Tel.: 93.48.01.31. (de 1Sh a
21h S.V.P).

50 N°®2000214
Vds ZX Spectrum + 48K, avec Interface
Peritel, Microdrive ZX1, Nbrx. Logs. et

livres : 1200 Frs. Moniteur couleur, 36
Cm, Peritel : 1200 Frs. (Port a ma
charge). LEFRANCOIS PASCAL, 24
cvanque Tourville. 50120 EQEURDRE-

68 N°2000163
Stop affaire! Vends S 128K + 2
trés bon état + 37 Softs (jeux et utilitai-

resl + cables + joysticks. Prix Foul : 900
Frs!Alors faites vitel Demandez : MARIO
au : 89.43.55.17. Du lundi au vendredi,
a partir de 18h15.

93 N°2000273

Vends Spectrum + 2 (128K) + Joystick
+ 45 Jeux (originaux). Le tout neuf. _}01-
88). 1800 F. Valeur 2800 F. Tel.
48.50.04.22.

CONTACT

01 N°2000158

Cherche contacts sur TO&/TO9/T09 +
Pour échanges de logiciels en disks ou
K7 et de periphériques. Trés sérieux.
Possibilité de vente. Posséde News.
Cherche tout Schuss, Super Ski, Crazy
Cars, Tel.: 50.20.18.49.

ECHANGE

29 N°2000207

Echange sur MOS5, nbrx. Jeux K7.
Cherche : F15 Streak Eagle, Top Gun
Arkanoid, autre... Ecrire a : PHILIPPE
GLOAGUEN, Kertanguy Tremeoc.
29120 PONTL'ABBE.Tel.:98.87.22.29,
(P.S. Tel. vers 18h).

VENTES

29 N°2000156

Vends Micro Ordinateur MOS Thomson
+Lecteur de K7 + 2 Joysticks + Adapta-
teur Peritel + Extension Musique & Jeux
+ Assembleur + 20 livres + notices + 60
jeux!! Le tout en T.B.E : 2000 F. Tel.:
98.48.16.76. Le W.E.

54 N°2000154

Vends TO7/70 Clavier mécanique, car-

touche basic, lecteur QDD, lep, exten-

tion musique et jeux, 2 manettes, 5

disquettes avec 20 jeux, 5 K7 de jeux
originaux), 2 livres : le tout : 2000 F.
el.: 97 52 18 30. (soir).

61 N°2000211

Vds pour TO9 Sortiles, numéro 10,
Beach Head Dsk 3,5 Pouces pour 150 F
les 3. Port compris. Tel.: 33.29.83.66.
ALENCON.

75 N°2000295

Vends Thomson TO7.70. + 20 Jeux en
cassette + Lecteur de K7 + Moniteur
Couleur : 1000 F le tout. Tel.:
45,a1iao.89. Demander SAMER. Ur-
gent!l

75 N°2000305
Cause double emploi. Vends Thomson

P-A. LA SEMAINE PROCH

TO8 + Monitor Couleur + Lecteur Cas-
seltes + L. Disquettes + Livres + Logi-
ciels (13). Emballage d'origine. Juin 87.
3500 FF. J.P. Tel.: 43.20.94.74.

75 N°2000312

Vends MOS + Lecteur Cassette + Jeux
+ Extention. Manette : 400 FlIl. BAS-
TIEN LARRIAGA, 334 Rue de Vaugi-
rard. 75015 PARIS. Tel.: 48.42.08.96.

92 N°2000267

Vends TO7.70 + Dos + Lecteur DK. +

Lecteur K7 + Joystick + Extension + K7

Basic + Crayon Optique + Jeux + Pro-
rammes + Livres. Prix : 5000 Frs. Mr.
ORLU. Tel.: 47.80.94.06.

AUTRES

CONTACT

44 N°2000161

Avec un Micro-Ordinateur, un TTX de
Texte et une bonne imprimante, vous
pouvez devenir riche. ndez une
documentation contre Envel. Timbrée.
A S. POULLAIN, 27 Rue du Chanoine
Larose, 44100 NANTES.

76 N°2000212

Cherche contacts MSX, pour échan-
es. THIERRY GRENIER. Res Plein
ud, Rue de Branly, Bat.C DAeppt.zos.

76160 DARNETAL. Tel.: 35.08.17.80.

91 N°2000270

Posséde Jeux News a écha . Con-
tact sérieux rapide. MACQUART STE-
PHANE, 14 Rue des Bourgeois. 91200
ESSONE.

VENTES

73 N®2000157

Vends Console Sega avec Ha.;ﬁ-On
Out Run After Bumer. 1000 F. S'adres
ser a : Alain MICHEL, 191 Chemin des
Moulins, 73000 CHAMBERY. Tel.:
79.85.56.34. (Le soir uniguement vers
18h30).

86 N°2000256
Vds Oric Atmos, + Logiciels. Prix : 500
F.Tel.:49.93.29.62. (le soir, aprés 20h).

9 N°2000220

A vendre TI-99/4A Année 82 T.B.E. +
Manuels + Cable Magneto. Pour 500 F,
a débattre. Recherche Digitaliseur pour
CPC6128. SAMUEL. Tel.: 69.03.38.08.
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Rédigez en majuscules vo-
tre annonce en remplissant
une lettre parcase (la ponc-

' tuation compte pour une
[J AMSTRAD CJ1 PARUTION 35F  etire). Lai
] ATARI ] VENTE []2 PARUTIONS &0F entre}chaq:?:\o‘;.ne e
CJ AMIGA [J CONTACT Vos annonces doivent nous
(] APPLE [J ECHANGE parvenir le Vendredi qui
[JPC/COMPATIBLE précéde la parution, Les

annonces non publiées,
paraitront dans le numéro
suivant. Le texte des P.A.

)

Votre département (& remplir obligafoirement)

paraissant dans deux nu-
méros, ne pourra élre
modifié. Les parutions sont
consécutives.
Adressez votre an-
nonce, avec son régle-
ment par chéque ou
== C.C.P. & :

JOYSTICK hebdo
J'ANNONCE
177 rue St Honoré

La rédaction se réserve le droit de refuser toute annonce non conforme a I'intéret de la publication 75001 PARIS




L s

WL,

e\r’}r \ \ 1 h -
- 22090, - =
y — e 1 e
1 o » i ?
1 =, > ] :
\ ” ’ - .

\\ 4

FEONNER

3 A POUR 6 MOIS ( 24 NUMEROS )
TU BENEFICIERAS DES 3 AVANTAGES SUIVANTS

UN
ABONNEMENT
GRATUIT
PAR TIRAGE
AU SORT

Un abonnement pour 6 mois coiite  Ton abonnement te donne le droit Chaque semaine un de nos abonnés
200F. au lieu de 240F. soit I’équi- de passer une PA gratuite, soitune est tiré au sort, et le gagnant se
valent de 4 numeros gratuits. économie de 35F. verra prolongé son abonnement de

6 mois gratuitement (24 numeros)

REMPLIS VITE

LE BULLETIN
D’ABONNEMENT
pour recevoir
chaque Mercredi,
JOYSTICK hebdo,
chez toi.

RETOURNE CE BULLETIN AVEC TON REGLEMENT PAR CHEQUE OU MANDAT
| SOUS ENVELOPPE AFFRANCHIE A JOYSTICK HEBDO.
| Service abonnement. 177, rue Saint Honoré, 75001. PARIS

:_ OUI, JE M'ABONNE POUR 6 MOIS SOIT 24 NUMEROS A 200Frs (AU LIEU DE 240Frsﬂ
| REMPLIS SOIGNEUSEMENT LA GRILLE CI-DESSOUS EN MAJUSCULES |
| NOM |
: BRENOM s :
| ADRESSE | | |
| CODE POSTAL VILLE L]
| AGE _ ORDINATEUR ot SIGNATURE :

l

|




LA PLUS GRANDE COMPILATION

Marquez un but, prenez le drapeau a vue meétres haies, le lancer du marteau et

carreaux, mesurez-vous a Nick Faldo le saut en hauteur. Si toutes ces

au golf, au billard, donnez I'acquit a épreuves ne vous ont pas épuise,

Steve Davis mais au crickét, maniez la batte avec rentrez des paniers au basket et si cela

dextérité contre lan Botham. Entrezdans I'aréne n’'est pas suffisant, d'autres défis vous attendent!
des athlétes et battez-vous - Demandez GSMZ, les toutes derniéres compilations
dans le 100 metres, le sauten d'épreuves sportives disponibles pour les

P\ Jongueur, le javelot, le 110 | ordinateurs

\

ZA@ DE MOUSQUETTE, 06740 CHATEAUNEWF DE GRASSE. TEL: 93 42 7145.






