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Ca y est... Votre Hebdo préféré s'agrandit et accuesille
dés ce numéro l'un des grands Rock Critiques de notre
époque |

Né dans la musique, vivant de musique, écrivant &
propos de musique, GERARD BAR DAVID, dit GBD, vous
indiquera chaque semaine les concerts, les vedettes, les
disques & connaitre, & voir et & entendre.

Autre grande nouvelle, dés la semaine prochaine,
JOYTICK Hebdo fait un HIT, VOTRE HIT PARADE, des
Jeux Micro a la télé.

Pour y participer, JUMP sur la page de gauche pour
conndifre la suite

Salut et Vie Infinie !
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AGNEL

UN CHEQUE DE

400 F

POUR
UN PLAN

300 F

POUR UNE
SOLUTION

200 F

POUR UN
LISTING

SO F

POUR
UN TRUC

Envoyez-nous vos

SOLUCES, PLANS,

VIES INFINIES, TRUCS,
ASTUCES, BIDOUILLES,
inédits, pour des Jeux ou des
Softs, quel gue soit votre ordi-
nateur, et nous vous enverrons
un checlue si votre trouvaille
estpubliée. Allez-y... Ce n'est
pas la place uEui nous
manque...!!!! Et 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 1a dans le lecteur, et tapez LOAD "NOM PROGRAMME";
Retirez cette disquette ou casselte, introduisez le jeu original, et tapez RUN

Salut les Pokes

Vos trucs, astuces, vies infinies nous
arrivent toujours aussi nombreux,
Chacun d'entre vous essaye de se
surpasser el NoUs avons regu des
plans Hyper bien réalisés. Mais nous
sommes obligés de sélectionner les
meilleurs en ne publiant que vos
propres créations.

Pour que JOYSTICK Hebdo soit
toujours le plus B, nous avons ab-
solument besoin de savoir ce que
vous pensez de votre Magazine.
Profitez donc de vos envois a "Jeux
Crack” pour nous donner & chaque
fois vos critiques, suggestions ou
encouragements. C'est trés impor-
tant pour nolre équipe el c'est, pour
nous, la seule fagon de vous prépa-
rer 'hebdo que vous attendez.
Une super sélection du JACK'S
POKE celte semaine qui rapporte
2600 F. a:

Cyrille ot Eric (800 F.), Frédé-
ric HALTER (400 F.), Stéphane
DA SILVA GOMES {350 F.),
Frédéric PAUCHET ot 8ébas-
flen REMMONTEAU (200F. a
chacun ), Christian KAZ-
MIERCZAK ot Hervé LACAUS-
SADE (100 F. a chacun), Ju-
lien BARTHELEMY, Mike PAS-
SELANDRE, Francols LEX,
Laurent FABRICE, Chwistophe
GUET, Hervé JOZEFIAK, An-
toine CAMERLYNECK, Jodl
PALUD ot Benolt EHL (50F. &
chacun)

M\

1943

Heureusement qu'a PEARL HARBOR, ils n'avaient
pas ce listing.

Tape ce listing en STOS BASIC.

1 REM Vies infinies et bombes illimitées pour 1943
3 REM de Frédéric PAUCHET

1@ KEY OFF : HIDE : CLS

20 PRINT "1943°
108 A$=SPACE$(53645)
11@ AD=VARPTR(A$) : AF=AD+53645

12 BLOAD "SND1.PIN* AD
13@ LOCATE 2,7 : PRINT "SMART BOMBES ILLIMITEES 7,
135 A$=INKEY$ : IF A$="" THEN 135
143 A$=UPPER$(AS) : PRINT AS$ : IF A$<>"0" THEN 180
15@ POKE AD+27204 $68 : POKE AD+272@5,$1E
160 POKE AD+27342 $6@ : POKE AD+27343 %4
170 GOTO 208
18@ POKE AD+272034 $4A : POKE AD+27285 $39
198 POKE AD+27342 $53 : POKE AD+27343,$39
203 LOCATE 2,1@ : PRINT "VIES INFINIES 7",
210 AS=INKEY$ : IF A$="" THEN 218
220 AS=UPPERS${A$) : PRINT A$ : IF A$<>"0" THEN 284
259 POKE AD+8568,364 : POKE AD+8569,$6
260 POKE AD+10922 $64 : POKE AD+10323 $4
270 GOTO 508
280 POKE AD+8568,%4 : POKE AD+8569,$39
290 POKE AD+12@22,$53 : POKE AD+10@23,$39
5@@ BSAVE "SND1.PIN® AD TO AF

A mercredi prochain.

DANIEL & DANIEL

——SPECTRUM —
NEMESIS

...Non! Nez bouché.

C:

1 'Vies infinies pour NEMESIS
2 'de Stéphane DA SILVA GOMES

ADDICTABALL

1@ INK @:PAPER @:BORDER 2:CLS

Addic..! Tol méme.

1 REM Vies infinies pour ADDICTABALL
2 REM version CASSETTE
19 DATA 37,91,250,174,101,146,214,8
20 DATA37,179,7 174 161,146 231,197
30 DATA81,5,197

5@ NEXT: SYS 592

40 FOR A=592 TO 61@: READ B: POKE A,B-5

2 CLEAR 24999
38 PRINT @,;INK 7,"nemesis is loading”
40 PRINT AT 8,8;
50 LOAD **screen$
6@ PRINT AT 8,8;
7@ LOAD ""CODE
80 POKE 51479,1
94 PRINT AT 8,8,
160 LOAD™
1@ LET Z=USR @




CHARLY DIAMS >7
Diamonds are forever... 007/10.

==

AMSTRAL |OF’CIM4

1@ REM Vies infinies pour CHARLY DIAMS version Disquette de Cyrille et Eric

20 FOR 1=&AB0@ TO &AGAEG+181:READ AS:A=VAL(*&"+A$) POKE | A:B=B+ANEXT

30 IF B<>18323 THEN PRINT"AIE ! ERREUR DANS LES DATAS":END

40 CALL &ADOE

50 DATA 21,8D,A%, 11,40, 66,91,3@,41,05,ED,B4,C9,21,6F @1,11,88,1D,41,46,52,E5,C5,D5,DF
6@ DATA CB,@@,D1,C1,E1,24,24 05,78 B7,28 0B 9C,79,FE 44,20 EA, 14 JE 41,18 E5,81,7E.FA Y -
7@ DATA 3E,@1,ED,79,0E,87,CD,@F B9, 11,88,86,CD,63,C7,81,7E,FB,3E,4C,CD,5C,C9,AF,CD 3 R = -
80 DATA 5C,C9,AF,CD,5C,C9,AF,CD,5C,C9,3F,47,CD,5C,C9,3E,82,CD,5C,C9,3E,47,CD,5C il o F/E T e,
9@ DATA C9,3E,11,CD,5€C,C9,3E,FF,F3,CD,5C,C9,21,86,A9,CD,E5,C6,FB,CD, 1C,C9,3F,23.32
103 DATA 9F AA,32 AG,AA,11,CE 08,21,3B,AA,73,23,72,21 6F @1,11,00,A4,81 2F BA,C3,BE,A9,66,C6,87
110 DATA 21,6e,71,36,50,00,00 00,00 60 00,60 00,6006 90 09,00 06 00,60 00,0000, C3 EF 08

C:

MICKEY MOUSE

: Mon Mickey Mouse, quand on le

secoue...il mousse.

C:

GUTZ

Gutz moi ¢a... Si c'est bon.

1 REM Enérgie infinie, consultalion illimitée
2 REM de la carte et traverser les murs pour
3 REM GUTZ version CASSETTE
18 DATA 37,178,249,174,37 167,113,165 6,146

[AMsTHAD SCHREDER | 20 DATA 139,8,147 131,8,145,132,8
1 REM Tout a l'infini sur MICKEY MOUSE 30 DATA 161,239 178,35,16,206,19,213 45,174,170,146
2 REM version CASSETTE 40 DATA 27,194,174 48,178,217
10 DATA 37,173,249,167 43,165,62,147 216,13 50 DATA 24,174 5,146
20 DATA 145,217 ,13,181,167 48,165,6,147 58 64 DATA 161,269,174,37,146,101,42,174,230, 146
30 DATA 13,145,59,13,81,5,13,174 178,146 70 DATA 102,42, 174 44,146 10342 174 179146
40 DATA 86,179,146,87,192,174,5,146 207 134 80 DATA 104,42 174,233,146,105.42,178,18,225
58 DATA 165,49,145,131,26,145,239,35,145,187 9@ DATA 181,75,91,72
6@ DATA 44 145,54, 156,145,198, 165,146,115,185 100 FOR A=344 TO 417:READ B: POKE A,B-5: C=C+B: NEXT
70 DATA 81,37,133,75,91,72 11@ IF C<>8923 THEN PRINT"Erreur dans les datas™:END
88 FOR A=272 TO 337:READ B:POKE AB-5:C=C+B:NEXT 12@ POKE 388 44: POKE 393 44; POKE 398, 44: POKE 43 44
9@ IF C<>7612 THEN PRINT"Erreurs dans les datas™END 138 POKE 4@8,44: INPUT “Insérer la casselte..” 0K$
188 INPUT "Insérez la cassette <RETURN>"0K$ 141 POKE 816,88: POKE 817,1: POKE 2@5@ @: L OAD
114 POKE 816,16: POKE 817,1: LOAD
I
AMSTRAL
PREDATOR

Si prés d'ator... Siloin du coeur.

10 REM Vies et munitions infinies pour PREDATOR version Cassette
20 REM de Sébastien REMMONTEAU 1988
30 MODE 1:FOR N=&7F@@ TO &7F32:READ A$:POKE N, VAL("&"+A$):NEXT

64 INPUT “Temps infini*,A$:IF UPPER$(A$)="0" THEN POKE &7F21,&C9
7@ INPUT "Grenades infinies”; A$:IF UPPER$(A$)="0" THEN POKE &7F26,&C9
80 INPUT *Irvulnérabilité™,A$:IF UPPER$(A$)="0" THEN POKE &7F2B @
94 PRINT:PRINT "Mettre cassette d'origine...":ON ERROR GOTO 18@:UTAPE
103 FOR N=1T0 18@@:NEXT:MODE 1:MEMORY &3FFF:LOAD™" & 4600
105 POKE &4@25 & C3:POKE &4@26,0:POKE 84827 &7F CALL &42B3

120 DATA 3E,3D,32,C2,35,3E,3A,32 9F EC,3E,21,32,AE 86,3E,3D,32,7C A7 EBE9

4@ INPUT "Vies infinies";A$:IF UPPER$(A$)="0" THEN POKE &7F@D,@ ELSE INPUT "NOMBRE DE VIES":A|IF A<>@ THEN POKE & 7F12,A-1
5@ INPUT *Balles infinies®, A$:IF UPPER$(AS)="0" THEN POKE &7F17,8.POKE &7F1C.@

118 DATA 2AE1,1,E5,11,C2,3B,A7,ED 52,C4,E1,3E,3D,32,A3,A7 3E,5,32,51,97,3E,35,32,E5,35
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VINDICATOR partie |

20 dicators valent mieux que 10.

1@ ' Vies infinies pour VINDICATOR partie | version Disquelte de Cyrille et Eric

26 ON ERROR GOTO 70

30 FOR 1=8AB@7 TO &AJPB+163:READ a$:POKE I, VAL("&"+a$): X=X+VAL ("&"+A$):NEXT

40 POKE &C006,821:POKE &CAG1,3:POKE &CH32,&Ad:POKE &CO93,&11:POKE &COG4, 840

5@ POKE &C@@5,0:POKE &CA26,&D5:POKE &CAE7,1:POKE &CB38,9:POKE &CAE9,1

60 POKE &C@@A &ED:POKE &C@@B &B@.POKE &CAAC,&CY

79 IF X<>15775 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS".END ELSE CALL &CR@9

80 DATA @E,87,CD.@F BS,21,00,61,11,82,84 3E,21,22,C3,84,ED, 53,C5,84,32,C7 08 ED,58,C5,08,1E,86,CD

9f DATA 63,C7,01,7E FA,3E,81,ED,79,84,3E 4C,CD,5C,C9,AF,CD,5C,C9,3A,C6,86,CD,5C,C9 AF,CD,5C
109 DATA C9,3A,C5,84,CD,5C,C9,3E,83,CD,5C,C9,3A,C5,09,CD,5C,C9,3E,11,CD 5C,C9,3E,FF,F3,CD.5C
119 DATA C9,2A,C3.64,CD,E5,C6,22,C3,60,FB,CD,1C,C9,3A,C7,99,3D,32,C7,00,28,1B,3A,C5,88,3C,32,C5
120 DATA 99, FE 96,20 A8 3E,01,32,C5,80,21,C6,99,34,18,94,00,00,09,00,69,21,01,99,22 9E,81,C3 AC,7F
130 DATA 21,EE, @A 36,00, 09,00 69,00 90,60, 90,060,068 00,C3,00,80

—

[.."C”:’;

VINDICATOR partie 11
Vindicator ou a travers.

16 ' Vies infinies pour VINDICATOR partie Il version Disquette de Cyrille et Eric

20 MODE 1

30 FOR |=&AD0@ TO & AGGA+183:READ a$:POKE | VAL("&"+a$): X=X+ VAL("&" +a$):NEXT

49 POKE &C@02 821:POKE &CA@1,0:POKE &CB32,&AG:POKE &CAA3,&11

5@ POKE &CG34,843:POKE &C@@5,0:POKE &C@@6,&0D5:POKE &CAA7,1:POKE &CAA8 0

6@ POKE &C@@9,1:POKE &COPA &ED:POKE &CAAB &B@:POKE &CHAC,&CY

78 IF X<>17144 THEN PRINT*ERREUR DANS LES DATAS":END ELSE CALL &CO9@

80 DATA 9E 67 CD,@F B9,21,68,G1,11,82,84 3E,21,22,C3,08,ED,53,C5,00,32,C7 40,ED,58

9% DATA 5,84, 1E,68,CD,63,C7,81,7E,FA,3E.@1,ED,79,84,3E 4C,CD,5C,C9,AF,CD,5C,C9,3A,C6, 60
108 DATA CD,5C,C9,AF,CD,5C,C9,3A,C5,6@,CD,5C,C9,3E,83,CD,5C,C9,3A,C5,86,C0,5C,C9 3E 11,CD
110 DATA 5C,C9,3E FF F3,CD,5C,C9,2A,C3,61,CD,£5,C6,22,C3,84,FB,CD,1C,C9,3A,C7,08,3D,32,C7
124 DATA 9@,28,1B,3A,C5,88,3C,32,C5,80 FE,36,20,A8,3E,81,32,C5,00,21,C6,00,34,18,94, 00,00
139 DATA 00 00,01 F3,31,C6,02,3E,8B,32,72,02,3E 9F 32,73 82,CD,16,81,21,E2,60,22,8D,80
140 DATA C3,6@,80,21,EB 60,22 6E,61,C3,00,61,21,21,1d,36,06,00,00,00,00,06,C3,00,80

- 1@ ' Vies infinies pour VINDICATOR partie |1l version Disquette de Cyrille et Eric
20 FOR |=& AG@A TO &ABBA+193:READ a$:POKE | VAL("&"+aB). X=X+VAL ("&"+A$):NEXT

~ 30 POKE &C@0,&21:POKE &C@@1,0:POKE &C@EG2 &A@ POKE &CG63,&11:POKE &CEGA4,83B

~ 40 POKE &Cf058:POKE &C226, 1:POKE &C0887,:POKE &C208,1 POKE &C609,&D5

~ 50 POKE &C@@A &ED:POKE &C@9B,&B3:POKE &CABC,&CY
64 IF X<>17574 THEN PRINT*ERREUR DANS LES DATAS"END ELSE CALL &CG@@

- 50 DATA 6E,87,CD,2F B9,21,80 61,1 1,82 84,3E,21,22,BE, 89 ED,53,C@,09,32,C2,00 ED 58,C4 00

~ 60 DATA 1E,06,CD,63,C7,81,7E FA3E,91,ED, 79,84 3E,4C,CD,5C,C9,AF,CD,5C,C9,3A,C1,88,CD,5C,C9

~ 70 DATA AF,CD,5C,C9,3A,C,04,CD,5C,C9,3E,83,CD,5C,C9,3A,C4,88,CD,5C,C9,3E,11,CD,5C,C9,3E FF
80 DATA F3,CD,5C,C9,2A,BE @,CD, E5,C6,22,BE.86,FB,CD, 1C,C9,3A,C2,88,3D,32,C2,06,28,1B,3A,C
90 DATA 96,3C,32,C0,00,FE,06,20,A8,3E,81,32,C0,00,21,C1,69,34,18,94,00,00,00,00,00,F3,31

~ 100 DATA C6,92,3E,08,32,72,02 3E,@F 32,73,82,CD,19,61,21,00,64,22,8D,80,C3,00,86,21,F 0,96

~ 110 DATA 22,9€,81,3E,1B,32,81,81,3F,27,32,06,81,C3,00,61,21,78,11,36,80,00,00,00,69,69,C3,00,80




Rygar..d'a vous!

16 "Temps infini sur RYGAR version Casselte

- 20 B=@:RESTORE 5@:FOR |=8420@ TO &4386:READ A:B=B+A:POKE |,A:NEXT
30 IF B=37465 THEN 24@ ELSE PRINT"ERREUR DANS LES DATAS LIGNES 48-23@":END
40 DATA 254,6,32,3,195,59,67,254,1,32,7,221,54,15,246,14,16,201,254,2,32
50 DATA 7,221,54,12,249,14,13,201,254,3,32,15,221,54,30,233,221,126,12
60 DATA 214,16,221,119,12,14,31,201,254 4,32,7,221,54,17 246, 14,18,201

- 70 DATA 254,5,32,7,221,54,16,246,14,17,281,254 6,32,7,221,54,13,248,14, 14
80 DATA 201,254,7,32,7,221,54,27 238,14,28 261,254 8,32,7,221,54,14,247
9@ DATA 14,15,201,254,9,32,7,221,54,35,192,14,36,201,254,10,32,19,221,229
100 DATA 225,17,6,0,25,124,214,16,221,117 21,221,119,22,14,23,261,254,11,32
118 DATA 19,221,229,225,17,6,8,25,124 214,16,221,117,28,221,119,21,14,22 201
120 DATA 254,12,32,19,221,229,225,17 7 @,25,124,214,16,221,117,16,221,119,17
130 DATA 14,18,2011,254,13,32,15,221,126,3,214,16,221,119,3,221,54,26,233, 14
148 DATA 27,2@1,221,54,29,32,221,54,30,235,14,31,201,243,33,57,125,17 57,93

~ 15B DATA B,1,8,13,237,176,33,54,199,17,55,199,1,8,16,54,6,237,176,54,195,35

- 160 DATA 54,52,35,54,67,33,213,66,17,57,199,1,13,8,237,176,33,64,109,54,235
170 DATA 33,80,125,17,80,189,1,21,8,237,176,33,255,64,221,33,88,125,35,229

- 188 DATA 126,235,8,66,221,229,225,93,124,214,16,87 6,8,221,9,237 176,237

- 198 DATA 115,8,64,195,57,189,237 123,064,225 24,222 225,237 75,2,64,217
200 DATA 195,137,199,34,215,66,124,214,16,1@3,34,251,66,34 50,67 229,124,214
210 DATA 16,1893,34,218,66,225,43,43,43,34,227 66,35,34,230,66,17,9,8,25,34,3
220 DATA 67,17,16,0,25,34,11,67 17 0,16,25,34,8,67,17,8,8,25,34 23, 67,243

- 230 DATA 217,237,67,2,64,2@1
24/ B=@:RESTORE 26@:FOR |=8419@ TO &4134:READ A:POKE |, A:B=B+A:-NEXT
250@ |F B<>481@ THEN PRINT*ERREUR DANS LES DATAS LIGNES 26@-28@".END

- 260 DATA 23,76,22,121,181,74,38,33,27,61,18,57,126,189,21,132,49,94

- 270 DATA 17,18,24,222,149,68,210,17,186,17 81,100,62,22 37,188,26

- 280 DATA 196,106,196,88,225,94,181,165,84,166,65,17,84,84,133 50, 80,0
309 B=@:RESTORE 338:FOR |=&BE8@ TO &BEYA:READ A:POKE |, A:B=B+A:NEXT

~ 318 |F B<>3135 THEN PRINT*ERREUR DANS LES DATAS LIGNES 338-34@":END

- 320 MODE 1:PRINT"ATTENDRE 5 MINUTES":MEMORY & 1FFF.LOAD"RYGAR":CALL &BE8@
330 DATA 33,85,148,2(5,68,67,195,213,66,33,146,190,34,115

- 340 DATA 158, 195 208,156,2@5,119,158, 33,31,19,54,9, 291

€

BUGGY BOY

C'est I'histoire d’un crabe haut, qui
se mettait en 4X4.

1 REM Temps infini pour BUGGY BOY

2 REM version CASSETTE

19 DATA 171,48,139,20610,169,49,137 201
20 DATA37,91,25@,174,93,146,248,8

30 DATA 174,7,146,249,8,81,18,13

43 DATA 1£9,189,174,112,146,31 9,174
5@ DATA7,146,32,9,174,60,138,6

60 DATA 81,5,9,174,181,146,14,161

70 DATA 81,513

80 FOR A=576 TO 627: READ B: POKE AB-5
90 NEXT: SYS 576

’ 3 T |

' : y HL:1 I’i I
MACH Il

Un listing qui décoiffe.

!%

Ior:cnels

;::.4.

. Ak 2t .I L iTl h":l ”.

HOPPINGMAD

Chenille comprend rien!

1 'Vies infinies et invulnérabilité
2 'pour HOPPINGMAD version AMSTRAD Cassetie
19 MODE 1:FOR |=&BF@@ TO &BF2F:READ A:POKE | A:NEXT
20 POKE &BF@1,&A7:POKE &BF@B,&C9:POKE &BF18,&C9
3¢ ON ERROR GOTO 48:uTAPE
4@ FOR |=1 TO 18@2:NEXT:MODE 1:0PENOUT"!":MEMORY &F9F.CLOSEQUT
5@ LOAD"" &FA@:POKE &FD@,@:POKE &FD1,&BF.CALL &FAG
| 60 DATA62,53,50,85,67,62,51,58,126,65,62,2(5,58,211,92
70 DATA 62,192 58,2@3,97 62,53,58,192,69,62,58,59,129,91,62
- 80 DATA58,50,149,65,62,0,58,132,71,62,48,58,122,65,195,8 64

1 'Invulnérabilité sur MACH Il
2 ' version CASSETTE
10 DATA 62,3,17,8,64,33,144,1
20 DATA 229,213,2(5,161,188,289,225,1
~ 300 DATA1,10,169,119,35,27,16,249
40 DATA 174,119,35,27,71,122,179,120
50 DATA 32,246 ,62,175,50,39,16 59
60 DATA 49,16,50,71,16,195,144,1
70 FOR A=65 TO 112: READ B: POKE AB
80 NEXT: CALL &41: RUN"I*

o .

Sur THOMSON, dans le listing d ARKANOID de la
page 7 du N°8, il faut rajouter la ligne suivante :
125 POKE |, @:NEXT

Sur AMSTRAD, dans le listing de WONDERBOY , ala
ligne 30 et ala ligne 40, nous utilisons les instruclions
IRD... et IWR... ce n'est pas un "I" c'est la barre de
CPM, les possesseurs de claviers AZERTY, peuvent
mettre : URD... et UWR....



MSX

Vies infinies:

POKE &HA145,0

Choix du niveau entre 1-8:
POKE &HAOEA Nb
Energie infinie;

POKE &HAF56,0

Choisir le nombre de vies
entre {(1-255);

POKE &HAODI,Nb

AMSTRAD

Pour avoir des vies infinies a parir
d'un multiface 11, il suffit de poker la
valeur©© a l'adresse 2CED. Et pour
choisir son tableau, il suffit de poker
la valeur ©1-08 (selon le tableau) a
l'adresse ©727.

Pour avoir des vies infinies:
POKE &789,&34 :
Pour choisir son niveau de départ
POKE &727 Niveau -1

COMMODORE

1 REM Tout a linfini sur

2 REM THE LIVING DAYLIGHTS

3 REM version Casselte
1@ DATA 37,173,249,165,21,19@,52
20 DATA 6,158,244,7,141,21,252
3@ DATA 121,174,49,146,43,22,146
4@ DATA 91,43,146,167,117,1745
5@ DATA 146,158,49,101,75,91,72
6@ FOR A=288 TO 322: READ B

79 POKE A,B-5: C=C+B: NEXT
80 |F C<>3820 THEN PRINT "Erreur I":END
90 INPUT "Introduisez la cassette.”;OK$
19@ POKE 816,32: POKE 817,1: POKE 2059,0
110 LOAD




AMSTRAD

1@ 'Vies infinies pour THE LIVING DAYLIGHTS
20 MEMORY &ASFF:LOAD"bond", & A6

30 FOR I=&A827 TO &A839

40 READ A:POKE |, A:B=B+A:NEXT

5@ |F B<>833 THEN PRINT"Erreur dans les datas™END

6@ CALL &A619
7@ DATA 33,237,44,54,0,33,39,7 54
8 DATA 1,33,28,7,54,8,195,9,6

COMMODORE

- POKE 439@,44
-.E_n'ergie infinie

SPECTRUM

1 REM Vies infinies et changement de
2 REM tableau a volonté en pressant ABORT
3 REM (soit 3 et 4 en méme temps) sur
4 REM THE LIVING DAYLIGHTS
1@ DATA 67,58,55,9,157
20 DATA 67,6,55,13,158
30 DATA 22@,5,1500,226,38
42 DATA 208,133,22,129,6
5@ DATA 67,260,60,210,91
62 DATA 12,53,246,67,133
72 DATA 55,237,133,67,260
80 DATA 55,106,134,200,221
. 90 DATA 133
120 CLEAR 3297@: FOR A=65280@ TO 65320
~ 11@ READ B: POKE A,B-5: C=C+B: NEXT
= 120 IF C<>456@ THEN PRINT “Erreur !!1"; END
13@ POKE 65286,2: POKE 65281,@
4@ RANDOMIZE USR 65293

AMSTRAD

TABLEAU 1 ;: GIBRALTAR

Cours vers kafin, sans tenir compte du SAS, et change ton pis-
tolet pour un WALTHER PPK. Tue 'homme qui apparait
orsque I'écran ne bouge plus : ton score augmentera de 50
A pamr de la qssaye de courir loin de la drone de

CONSERVATOIRE MUSICAL

r-dessus lestuyauxsurle sol. Les
( dront probablement pas. Tu

coup suffira). Cours'e
qu'un Iamerapparaitrasur i
trois laitiers seronl morts, oours

Prendsle contrble desarmesquett as»séle_ 0
ta cible a peu preés a la moifié de I'écran, au ni
de Bond. Détmuis les ballons dés qu'ils appr
cible, puis tue 'homme. Si ton énergie est suffisants
moyen de compléter ce tableau est de tuer 'homme ave
WALTHER PPK, puis de courir verstous les ballons appar:
sant sur I'écran. Arme nécessaire : ARBALETE.

TABLEAU 6 : TANGER :
Tue, sans pitié, les types quite jettent des grenades a longue
portée el saute par-dessus les trous. Tu auras besoin du PIS-
OLET A FLECHETTES. :

ABLEAU 7 : LE COMPLEXE MILITAIRE

premier ennemi avec ke PPK, puis change ce dernier

‘Bazooka. Contente-toi, au moment de lapparition de
re, de sauler. Evite de courir et de sauter.

A MAISON DE WHITTAKER &
8 Bazooka. Dés que le type apparaitra 4
W sera terming.

Exécution
SYS 4352



Il ne se passe pas de jours sans
que nous ayons des dizaines
d'appels de detresse...” COM-
MENT FAIT-ON POUR PLA-
CER LES POKES.. 717 *

Si vous avez la chance d'avoir
une MULTIFACE (il en existe
pour AMSTRAD CPC disquette
& casselle, COMMODORE,
SPECTRUM, maintenant sur
ATARI ST, et bientét sur AMI-
GA), vous n‘aurez aucun pro-
bléme: Vousrentrez direclement
les valeurs de voire Poke et
vous disposerez de Vies Infi-
nies ou Energie...

Si vous n'avez pas de MULTI-
FACE, abonnez vous a JOYS-
TICK Hebdo pour une réduc-
tion... HeHeHe ! Tréve de plai-
santeries, si vous n'en posse-
dez pas, il vous faudra placer le
Poke dans le Loader du Jeu,
c'est & dire le chargeur, souvent
en Basic,

Faire LOAD "nom du fichier”
(enter)

LIST (enter)

Sivotre fichier est protégé, vous
ne pourrez pas le rentrer (sauf
avec une MULTIFACE)
Autrement, vous aurez sur vo-
tre moniteur, unfichierdu genre:
1@ OPENOUT "D"

22 LOAD"Truc bidul*, &4020
32 CALL &MACHIN

Il faudra placer le Poke toujours
avant le CALL. Donc, sous
READY, créez une ligne 25 et
taper votre Poke....(\Vlous pour-
rez le sauvegarder sous un“"nom
quelconque”, en tapant ensuite
SAVE"nom quelconque”

Cet exemple est pour AMS-
TRAD CPC, et pourrait étre
similaire pour les autres machi-

nes.
Amusez vous bien et télépho-
nez nous, si vous avez un pro-
bléme.

STREET HAWK

Rouler, & peu prés 20 ou 25
secondes puis se rabatire prés
d'un immeuble (rayé avec 2

fenétres et tuer les bandits. Une
bizarre voiture va se radiner!
Yeah tu I'a tue et c'est gagné.
(Julien BARTHELEMY).

SUPER SPRINT

Pour avoir des clés infinies, voici
le mode & suivre: sélectionner 2
joueurs, un joueur se qualifie,
pendant que Mautre rentre dans
l'indicateur du nombre de tours

que vous faites, en haut 4 gau-
che, et sans s'arr8ter, appuie
sur l'accélérateur, 2 ce moment
la, le nombre de clés devient
faramineux.{Mike PASSELAN-
DRE)

OFF SHORE WARRIOR

Au départ, mettre le Joystick en
avant, et dés qu'un bateau
dépasse la bouée de gauche,
faites feu, a tous les coups on
I'a. C'est valable pour toules les
courses.(Frangois LEX)

VICTORY ROAD

Quand on vous demandera
d'entrer votre nom dans les high
scores, il faudra que vous en-

triez UKCBLITZ. Essayez de
rejouer et vous verrez que vous
serez invulnérable. Pas mal
non!! (Laurent FABRICE)

SUPER TEST

Pour passer les épreuves sans
y participer, il vous suffit d'ap-
puyer simultanément sur les
touches C et G. (Christophe
GUET)

HARRY & HARRY |

Premiére partie :

Pose journal, écoute, traine
matelas, prendslampe, examine
table, prends allumette, allume
allumette sur le mur, allume
lampe avec allumetie, brise
lampe contre matelas, N, O,
ferme porte, E, N, N, examine
étagére, prends rasoir, ouvre
rasoir, coupe liens avec rasoir,
pose rasoir, S, E, S.

Code d'accés : Boockmaker

Deuxiéme partie :

S, O, O, examine évier, prends
sandwich, E,E, M, N, E, E, pose
sandwich, S, saute trou, agrippe
serviette, O, D, E, fouille cana-
pé, prendsclé, O, S, examinelit,
prends agenda, N, N, ouvre
placard, fouille poubelle, X,
prends boite, S, prends man-
teau, ouvre porle ouest avec
clé,0,D, O.

Code d'accés : Bootlegger
(Hervé JOZEFIAK)

ANDYCAPP

Energie infinie :

POKE &1D8D,@

POKE &39AC .0

Tout gratuit :

POKE &2FC8,8C9

POKE &3@25,&3A

POKE &33CE,&3A
Commencez avec 99 livres :
POKE &1E35,6

POKE &1E36,827

GOTHIK

Energie infinie :
POKE &62DE @
POKE &66A7,83A
POKE &6ESF,&A7
Fléches infinies :
POKE 86632,8A7

Boules de feu infinies :
POKE &6647,8A7

Pour que le jeu soit rapide :
POKE &6BAE,&C9
Supression des ennemis :
POKE &6D17,&C9

ELEVATOR ACTION

Surprise :
POKE &146B,@

DARK SIDE

Pour avoir : Boucliers, fuel et
temps infinis. Ainsi que l'arrét
de la regénération d'ECD.
POKE &6F7B,A7

POKE &G6EDA A7

POKE &6580,18

POKE &6581,1B

POKE &6E2@,00

POKE &6E3E 20

POKE &7A19,00

POKE &7A1A 29

PACLAND

Si vous voulez marcher 4 fois
plus vite et sauter plus haut, il
faut choisir la touche O si vous
allez vers gauche, ou P si vous
allez vers la droite. Une fois que
vous avez choisi la touche
appuyez dessus et 2 ou 3 fois
sur lautre touche.(Antoine
CAMERLYNECK)



Dizzy DEATH WISH lli

Pour avoir les vies infinies : Tirs infinis :

POKE 12776,173 POKE &H8C79,2

POKE 15942,173 POKE &HSC7A,&HC3

SYS 8182 POKE &HSF1A,2
POKE &H9F1B,2

GARFIELD

Pour avoir les vies infinies :

POKE 25389,173

POKE 2537@,173

SYS 24322

Pour avoir l'invulnérabilité et un
jeu plus fagile :

POKE 27218,169

POKE 26288,219

POKE 26289,97

POKE 26121,80

POKE 26122,125

POKE 26121,74

sSYS 2512

{Régis LYARD)

CENTIPEDE

Pour avoir des vies infiniestape:
POKE #12BA,255

Pour supprimer Faraignée tape:
POKE #5020 ,254

(Joel PALUD)

ARMY MOVES

Pour avoir des vies et du carbu-
rant infinis, ainsi qu'un jeu plus
dur et méme des ennemis invi-
sible :

POKE &HOCAD 201

POKE &H9BD7,2@1

POKE &H9729,2@1

POKE &H8D52,2@1

POKE &H8987 221

POKE &H8997 201

Invulnérabilité aux coups :
POKE &HA11D,&
Invulnérabilité aux firs :
POKE &HA872,8

POKE &HA880,0

POKE &HAD83,@&

POKE &HA87A,0

POKE &HAD7D,@

BOBSLEIGH

Pour avoir le temps infini:
POKE 43589,0
POKE 435499
POKE 436149

KRAKOUT

Metire la ligne suivante dans le

programme, on ne sera plus

dérangé par les monstres et on

aura autant de chances que l'on

veut.

400 Z=-190:NV=0:0=3:

SC=2:RETURN

(Benoit EHL)
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THUNDERBLADE

Pour passer cool le deuxieme
tableau du round 1, il suffit de
positionner Fhélico au ras de la
route de droite, juste au dessus
de la ligne blanche. 1l faut tirer
tout le temps avec le bouton 1 et
2 afin de détruire les chars qui
apparaissent sur cette route
avant qu'ils n‘aient le temps de
vous tirer dessus. Pas de dan-
ger par contre de la part des
avions et des chars de la route
de gauche car a cet endroit ils
nepeuvent vous atteindre. (Joel
PALUD).

Pour avoir les vies infinies:
POKE 46565,0
(Stéphane DA SILVA GOMES)

FINDERS KEEPER

Pour avoir les vies infinies:
POKE 34252,9
(Stéphane DA SILVA GOMES)

MANIC MINER

Pour avoir les vies infinies:
POKE 24289,2@
(Stéphane DA SILVA GOMES)

AR TERT L PRl S g ar 1 e 1
LE HIGS ||
el

HEAFOTIRY

Deux méthodes :
patcher en mémaire ou sur dis-
que. Le résultat est similaire.

1- en mémoire : si vous avez

Diversi-cache metire AD en 2/
ADFB  sans Diversi-cache :
mettre AD en 5/47B9

2- sur disque : bloc$2@1 octet
$1F1 mettre AD au lieu de CE
(Hervé LACAUSSADE).

ZANY GOLF

Niveau secret de Zany Golf:
Les excelients joueurs réalisant
le par a chaque trou se voient
récompensés parun exira-level
1@, Les autres, ils peuvent cre-
ver... & moins d'avoir le paich
sur la disquette Zany Golf pos-
sédant l'accessoire de bureau
qui permet d'avoir des coups il-
limités il faut changer les octets
suivants et le level 19 est a
poriée de club: bloc$7D oc-
tet$28 metire 8@ au lieu de F3.
(Hervé LACAUSSADE).

CANAL MEUTRE

Les mots désignent des lieux
accessibles par menu. Les chif-
fres désignent le N° du bouton
sur lequel il faut appuyer. Les
mots entre " désignent le mes-
sage a taper au clavier.

1) Rédaction
1,1,"Blondel”,1,1,1
2) Réception

411

3) Réception

3,11

4) Regie

3.1

5) Studio A
1,1,1,2,1,31

6) Décors
1,"Canette”,1,1,2,2
7) Cantine
1,1,"Berthier”,1,1
8) Archives
1,1,"L'arlequin”, ARLE1820",1
9) Montage

1,111

10) Costumes

14,14

11) Salle 24

1,1

12) Speak Room

1.1

(Christian KAZMIERCZAK)
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Tu obtiendras 150 000 poinis si
tu accédes a la seconde seclion
sans jamais tirer. De méme, tu
seras positionné juste aprés la
premiére cellule et recompenseé
pardeux vaisseaux supplémen-
taires. Tu ne devras cependant
compter que sur ta premiére
vie

" PRINCE OF MAGIC

Pousse le panneau se trouvant
dans l'une des chambres (Sud
puis Sud-Est a partir du mysté-
rieux couloir) du corridor au pan-
neau de chéne, puis actionne le
levier. Jette-toi le sort de la

mouche pour lire les inscriptions
surle plafond et, pour franchir le
passage chauffé (accent),
emploie des formules magiques,
tel le "pendulum®”.

BASIL THE GREAT MOUSE
DETECTIVE

Pour terminer les niveaux sui-
vants, se procurer les objels
cités:

TABLEAU 1:

boutiques et docks

dague , pistolet, cigare, fleurs,
clé

TABLEAU 2 :
les égouts
os, chapeau, carte, dents, fruit

TABLEAU 3 :

la taniére de Ratigan

lettres, cadenas, bougie, cigare,
fleurs

_— ——
—

CARRIER COMMAND

Quand tu charges un Walrus,
dispose dans le compartiment
avant des missiles et un canon
laser. Fais bien attention aux
Tles défendues par un Mania
pour repérer la commande cen-
trale. Approche de ce cdié avec
le Carrier, ce qui te pemettra de
te positionner centralement avec
le laser. Prends le centre d'as-
saut avant de parlementer avec
les Mantas qui seront alors a
court de munition et de fuel.

FERRARI FORMULA

Au début de la course, compte
jusqu'a 2 aprés|'apparitionde la
lumiére verte, appuie surl'accé-
lérateur a fond et garde-le en-
foncé. Garde la voiture en posi-
tion de ligne droite et situesen
vitesse maximum, tu te retrou-
veras trés rapidement propulsé
atravers la route. Atiention tout
de méme ane pas jouer les durs
parce que des angles se irou-
vent assez souvent sur ton
passage.

EMPIRE STRIKES BACK

Tiens le bouton HELP enfoncé
en tapant XIFARGROTKEV,
relache le et admire les mots :
‘Cheat Mode'

qui apparaitront sur ton écran.
Maintenant, si tu enfonce n'im-
porte quel boutonentre 1 et -, tu
enclencheras les messages
suivants :

1 : | want that ship and not
excuses (je veux ce vaisseau et
non pas des excuses).

2 : Oh, thank godness we are
coming out of the Asteroid field
(merci seigneur de nous avoir
évité cette pluie d'astéroides).
3 : Oehrerrh (arghhh).

4 : You are beaten (vous éles
battu)

5 : We must fight the imperial
walkers (nous devons combat-
tre les maslodontes des nei-
ges).

6 : | am not sure what C3PO is
saying (je ne suis pas sOr de ce
que dit C3PO).

D DEPART
@ PIEGE
et SERPENT
&% PLANTE CARNIVORE

7\ CHASSEUR
=i

T SHBLE TOUVANT
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ff EAU =y NOURRITIAE

De Frédéric HALTER




—Wligsion

fpossible. ?

Yous étes perdu,
dansunjeu?
envoyeznous votre ques-
tionen précisant le stan-
—darddevoire

: —ordinateur,

et nous la pubherons en
lui donnant unnumeéro.

ous étes victorieux?

vous avezlasolutionaux
— prabiémes =
écrivez nousvolre ré- :

—_ponse,

“en précisant

sfmplamam!e numérode
_laquestion,

“etvqus ferezdes

centaines

“dedJoystickeurs
—heureux....

Stef.

JOYSTICK
SECOURS

= 177, rue St-Honoré 2

75001 PARIS

8.0.8
Josl 0 10307
Je voudrais savoir commenl on
utilise les pokes sur MSX el aussisi

— lamarque MSXestcompalible avec

d'aulres ordinateurs si oui, les-
quels?

SHINOBI
Chrislophe. Q10308

—Jen'arrive pas a4 passer les slalues

qui précédent Mandara (3&éme
niveau) (SEGA)

MARCHE A L'OMBRE
Xavier Q10340
Quelqgu'un pourrail-lmaiderenme

~ disant ou se lrouve le réservoir el

ce qu'il faut faire aprés?

SAPIENS

- Siéphane. Q 10341
“Quel estle but de ce jeu mis 4 part

aller d'une tribu-a 'autre?

~-5.0.%

z Stéphane 0 10342

Comment_utiliser les pokes sur
Thomson?

LA CHOSE DE
GROTEMBOURG
Unlecteur- Q10343
Jesuis bloqué, aprés le souterrain
Tout renseignement sera le bien-
venu. Mercid'avance (AMSTRAD)

S.O.S
Sophle Q10344
Je voudrais des vies infinies pour
Mad Mix Game et Bionic Comman-

do (ATARI-ST). (Allez joystickeur

gallant-fou dépéchez-vous!iil)

MANDRAGORE
James Q10345
Dur Dur pour libérer le pays du
fong de yarod-nor_J'al besoin de

volre aide pour mener ma mission,

comment faire pour avoir des vies

—infinies sur AMSTRAD disquette?

~—  BUBBLE BOBBLE
Frédéric — Q10346

— S'il vous plait pourrais-je avoir le
~codede la deuxreme partie.

QUESTIONS

ZOMBI

Franck Q10347

A quoi sert 'ordinatleur quand on a
trouvé le pelil bidon d'essence;
commenl vider son contenu dans
lereservoir de I'hélicoplére_ A quoi
serl le camion el comment I'ulili-
sor?

‘$.0.%

Eric. Q 10348

Comment on utilise les pokes sur
Spectrum, quel esl aussi la fagon
duliliser les programmes, une fois
lancés les données ne se charge
pas, y aurail-il une erreur dans la
programmalion?

MASQUE |
Un lecleur Q 10349
Ou se trouvent les agenis?

GRYSOR
Jérbme. Q10350
Comment faire pour avoir des vies
infinies sur Spectrum 1287

8.0.8
Gérard- Q 10351 :
Commenl fail-on 4 part

SAVE'NOM PRG" P pour ne plus
avoir accés au programme enfai-
sant LIST?

$.0.8
Jogl. Q. 10352
Je suis actuellement en fran de
faire un jeu de role sur mon MSX el
| aimerais savoir comment je pour-
rais faire des illusiralions pour cer-
lains paragraphes mercid'avance.

ZYNAPS
Pierre. Q. 10353
J'aimerais avoir une astuce ou un
lisling pour ce jeu. Merci

LE PASSAGER DU TEMPS
Samy Q 10355
A quoi serl le circuit BZX dans la
boite aux letires? Commenl allu-
mer la pile pour descendre 4 la
cave? Merci

COMMANDO
Samy. Q 10356
Help!lt” Je cherche un fruc pour

avoir des vies infinies, aarrhhhg,
viiite!! (AMSTAD)

LE DIAMANT DE

L'ILE MAUDITE
Philippe Q 10357
Que faire dans la lour; comment
prendre I'helico?

LES JOYAUX DE
BABYLONE
Un'lecteur. Q10358
Je ne réussi qu'a aller au baleau,
ramer au nord, mais je narfrive pas
a aller sur l'fle_Merci d'avance

L'ARCHE DU
CAPTAIN BLOOD

David. Q10359

Je voudrais savoir comment ren-
conlrerles yukas, les kingpak, les
antenna; les sinosc les Iromps, les
robhead, les tricephals. Comment
liberer maxon? (AMSTRAD OU
AMIGA)

v
Freddy. Q 10360
Comment faut-il faire pour calculer
le_red dusl (poussiére rouge)
comme il est dit dans la régle

TIME TUNEL
Mickaél Q10361
Comment peut-on faire avancer le
cheval, comment el ou lrouver la
lorche, & quol sert le récipient
auquel on peut enlever le "‘couver-
cle'? Merci:

RANGER
Antonio- Q10362
Au secours!!l Moi avoir besoin
dade! Mol vouloir vies infinies.
Merciles ami(e)s.

TURBO CUP

Pascal— Q. 10363

Le manuel du jeu sur Amstrad dis-
que Azerly ne nous indique pas
commenl changer de circuit, il yen
a pourtant 4: P ricard, Nogaro, Di-
jon-Prenois et Magny-cours; on ne
peut jouer qu'au dernier. Peut-on
changer de circuit? Est-ce possi-
ble? Merci et bonne année a lous.



IACTHOON
Christophe. Q10370

= Ouelle est la mlssnon"

THE LAST HIHJA lI

.Frédénc a 10371 :
Jai trouvé la clef ainssi gue les

deux parties du munchako. Mais je
resle blogué ala deuxiemeriviere!! !

i Jene sais plus quoi faire! Ai-je

BUBBLE BOBBLE
HAARRGG N°2. R 10049
ENCORE I oui, c'eslt trés
grave, voulant rattrapernotre | grec
du N° 7, la police (Ah ah, elle est
trés bonne celle la) n'est pas reve-
nu a temps pour vous redonnez le
code: WWWWWWIWWWWWWW
WWWWWWWWWWZZ 1Y 24VFF.
Allez, alasemaine prochaine{mais
pourguoitoute larédac me regarde
avec des yeux comme ¢a?)

LE PASSAGER DU TEMPS
Cédric. R 10218
Avant de descendre (ton patron)
marquer allume interrupteur, (c'est
une sombre histoire) aller dans la
piece du groupe éléclrogéne (c esl
quoi, dufunck!) prends écrou sous
groupe, huile écrou (vous aurez
pris I'huile dans la cuisine), bran-
che fil (aprés avoir pris la clé a
douille dans le débarras), démarre
groupe. Ne pas oublier d éleindre
linterrupteur pour la suite sincn..

KUNG-FU MASTER

Gillou. R.10245

Pour le dernier gardien, il faul lui
donner un échantillon de chaque,
|'explique, en clar et sans décon-
neur, (c'est nul, mais non, c'est
plus!)ludois luidonner un coup de
pied, en saulant, en bas puis au
milieu. Il faut agir de la méme
maniére avec les coups de poing.

Q _'-Laurenl :

“Cormment délivrer la prtncesse au

~ derniertableau (NDLR:Répondez
~luivite, c'est-un de nos copalns 2
—merci. ) :

— oublié quelque chose? Répondez-
mon _wle car je craque —

. “GH OST BUST_EIIS
E édérlc Q 103?2 =

i aprés avoir éliminé une 1ére

sur chaque oble{

ZO RHO
Q 10374

WIZBALL
Roné G10375

“Comment fait-on pour rerhplnr les'
: :rmnnlles'? (NDLH Cest un-_ami,
= _'alors 2

STREET FIGHTER
Le justicier. R 10246
Il faut que tu fasses des pirouetles
terminées en coups de pieds, ré-
péter l'opération plusieurs fois (de
volailles).

RAMBO

Gillou. R.10248

Quand tu as pris I'hélico, retourne
au camp, en bas de celui-ci tu
trouveras une cabane dure a dé-
truire, (comme celle du palron avec
notre secrétaire) prends les cou-
teaux et tourne autour, des prison-
niers vonl sortir el se dirigeront
vers |'hélico, il te sulfira de prendre
I'hélico et de l'échapper vers le
nord, le gunship se lancera alors &
ta poursuiie.

SIDE ARMS

Frédéric. R 10250

On reconnail les gens honnétes
qui PEUVENT lire les nolices. C'esl
normal car la notice est la méme
pour tous les ordinateurs mais sur
Amsirad l'oplion 2 joueurs n'existe
pas.

RAMBO
Le justicier. R 10253
Si tu prends les prisionniers le
scénario changera. Alors a toi le
choix (Il est préférable de prendre
le prisonnier).

_ faire pour- ailer- dané le lémplé de
'-Z_uuf'? Peut-on reprendre du Ghost

fois le Marshmallow? Si oui, com-

— mentfaul-ifaire? Aspirer lesfarno-
mes jeunes sert-il aquelque chose‘?-':.
‘aimerais une expliquation détajllée =

Pour chaque machine

- POWER PRODUCTS FRANCE

vous présente un interface pour POKER
les vies infinies de JOYSTICK HEBDO
et pour faire des copies de sauvegarde.

SPECTRUM
AMSTRAD CPC

(cassette et disquette)

ATARI ST
CBM 64/128

Power Action Replay
- AMIGA

Power Cartridge — 450 F

Multiface 1425 F
Multiface 2+___ 595 F

Multiface ST___ 695 F

625 F
Bientdt Multiface AC

+ Port (toujours en recommandé) : 25 F

POWER PRODUCTS FRANCE
Cour de la Gare
60200 COMPIEGNE

Tél

:44 83 48 48

THEATRE EUROPE

Sébastien. R 10264

QUOI Nos lecteurs ne savent
pas téléphoner, aprés le bain,
Joystick vous apprend a 1élépho-
ner, ilfaut fairele 16. 1 (NON!) et la
suite des numeros (c'est pasvrailll)
sans le premier 1 (ah, quand
méme), Lorsqu'il faut rentrer le
code, il faut taper:

"SOLEIL NOIR".

THE MAZE OF GALIOUS

Eric. R.10265

Pour avoir tous les objels taper:
OG2A 679T UB43 423H ULWJ
C9sP WLWJ C9SB 7YTM CYWI
SLH2E. Attention, pour faire appa-
raitre le grand démon il ne faut pas
laper ce code car il n'y sera pas. |l
fautcommancer au début et arriver
jusqu'a sa cachette. Ensuite il faul
taper YOMAR, mais pour les Azerly
il faut taper YO?QR.

ANTIRIAD

Mickasl. R.10266

IL faut se poser prés du laser, puis
sortir de l'armure et aller prendre le
laser de la méme fagon que les
champignons (c'est a dire en
s'abaissant). Bien slrsivous n'avez
pas l'armure, il faut aller chercher
|'objet antigravité ( pour faire voler
l'armure, autrement vous n'y arri-
verez pas) qui se trouve au 2eme
niveau, en allant vers la gauche

dans la forél, en haul prés dun
arbre

JET SET WILLY
Cédric. R.10298
Celle mission, si vous lacceptez,
est de prendre tous les objets qui
clignotentdans chaque piécedela
maison.

$.0.%

Joyslick. R.10366
COOCOUUUUHIINY Pour les po-
kes ou les listings il faul l'original
Toutefois, nous vous conseillons
de faire une copie de sauvegarde
{strictement personnelle) au cas
ou la bidouille pourrait modifier votre
disquelle Pour ceux quiutilise des
oclets de contrebande, il y a peu
de chance que cela fonclionne

$.0.8

Joystick. R.10367

Nous comprennons la joie du Joys-
tickeur en train de jouer avec des
vies infinies, mais nous compren-
nons aussi le grand désarol du
Joystickeurquiafait labidouille sur
son original el qui veul récuperer
samortalité. Comme loujours nous
vous recommandons de faire une
copie pour faire ces bidouilles. Vous
pouvez essayer de faire ducharme
avotrerevandeur enraportant votre
original el lui dire quil ne marche
plus normalement.



PAR FRAMNCONS [ GRIGUIER

JE TE SENS

IMPA-

TIENT, TU

SAISIS LISTING SUR LISTING ET
TU NE PEUX PAS ENCORE DE-
TRUIRE LA MOINDRE BRIQUE.
UNE SEMAINE, UNE TOUTE
PETITE SEMAINE ET LE DER-
NIER MODULE INSDISPENSA-
BLE, LA GESTION DE LA RA-
QUETTE, VA ETRE LA POUR
REALISER UN SCORE D'ENFER.
EN ATTENDANT, J'ESPERE QUE
TU AS PREPARE 40 TABLEAUX
AVEC DES DESSINS, TOUS PLUS
FANTASTIQUES LES UNS QUE
LES AUTRES ET PUIS, RIEN NE
T'EMPECHE DE CREER DE NOU-
VEAUX MODELES DE BRIQUES
AVEC DES TRACES ET DES COU-
LEURS BIEN A TOIl, JE T'EXPLI-
QUERAI COMMENT LES AJOU-
TER DANS TON PROGRAMME.

JOYSTICK-
BREAKER

e
LA BALLE EN BASIC

Tu charges "BREAKER", tu saisis le listing et, tu sauvegardes le
tout. Mais comme tu es devenu un programmeur, tu dois compren-
dre le pourquoi de chaque ligne, terminée I'époque ou tu rentrais
des listings sans chercher & comprendre. Maintenant les copains
qui sont plantés viennent te vair, génialll Attention, si tu rentres les
lignes a une vitesse d'enfer n'oublie, quand méme pas, de sauter
tous les textes en italique, leur digestion par l'ordinateur ne se
passerait pas trés bien!! Bonjour les Syntax Error et Impreper Argu-
ment.

39Q 'gestion balle

4@ GOSUB 2320

410 END

Lignes de complément pour le programme principal.

2260 "
227"
2280
2290 ' effacer balle

2302 LOCATE xb,yb:PEN @:PRINT bal$

gestion balle

La premiére opération: effacer la balle suivant ses coodon-
nées xb el yb en cours et avec PEN &, la couleur du fond.

2310 ON db GOTO 2340,2480,2630,2780

A l'entrée dans cette séquence db contient la direction de la
balle (1 4 4). ON db GOTO exécute un branchement a la ligne
2340 si db=1, 2480 si db=2 elc. .. Reprends le tableau de la
gestion de laballe, paru dans le numéro 9, pour bien interpréter
l'enchainement des tesis de chaque direciion.

2320
2330 "' direct 1
2340 |=tabl(xb,yb-1)

Test du contenu de xb,yb-1. Les contenus possibles: O=rien,
1=bordure haute, sinon il s'agit d'une brique.

2359 IF |=@ THEN 2399
Si = @ passage au second lest.
2369 IF |I=1 THEN db=2:GOTO 2480

Si = 1 la balle rebondit sur la bordure et prend la direction 2.
Suiie en test de la direction 2.

2370 'brique

2380 tabl(xb%bﬁ )=@:LOCATE xb,yb-1:
GOSUB 3@10:db=2:GOTO 2480

Une brique délruite eniraine: la suppression en tabl, Je pas-
sage dans la séquence "brique détruite", le changemeni de
direction el la suite en ifraitement de la nouvelle direction 2.

239@ c=tabl(xb+1,yb-1)

2éme groupe de lesis pour ia direction 1: xb+1,yb-1. Les
contenus possibles: @=rien, 2=bordure gauche, sinon c'est
une brique.

2490 IF c=& THEN 244

Si = @ se brancher en mise a jour des coordonnées, xb et yb,
et affichage de Ia balle a sa nouvelle position.

2419 |IF c=2 THEN db=4:GOTO 2780

Si= 2 la balle rebondit et prend la direction 4. Suile en direction
4.

2420 'brique
2430 tabl(xb+1,yb-1)=@:LOCATE xb+1,yb-1:



GOSUB 3@210:db=4:GOTO 2780
La brigue est détruite: mémes opérations que précédemment.

2440 xb=xb+1:yb=yb-1
2450 LOCATE xb,yb:PEN 2:PRINT bal$:RETURN

Mise a jour des coodonnées pour la direction 1 et affichage
de la balle, & Ia nouvelle position xb,yb et, avec I' INK 2. Fin
de la séquence par RETURN.

2460

La succession des lests reste identique pour les 3 auires
directions, en y ajoutant le conlrole de Ia raquetie et de Ia balle
perdue pour les directions 2 et 3.

2470 "' direct 2

2480 |=tabl{xb,yb+1)

2480 IF 1= Tl‘?/EN 2540

2500 IF |=3 THEN db=1:GOTO 2340

Si = 3 Ia balle rebondit sur la raquette.
251@ IF |=6 THEN 2922
Si=6 branchement en balle perdue, sinon il s'agit d'une brique.

252 'brique

2530 tabl(xb,yb+1)=0:LOCATE xb,yb+1:
GOSUB 3@1@:db=1:GOTO 234

2549 c=tabl(xb+1,yb+1)

255 IF c=0 THEN 259&

256 IF c=2 THEN db=3:GOTO 263&

257 'brique

2580 tabl(xb+1,yb+1)=@:LOCATE xb+1,yb+1:
GOSUB 3@1@2:db=3:GOTC 2632

259@ xb=xb+1:yb=yb+1

2600 LOCATE xb,yb:PEN 2:PRINT bal$:RETURN
2610

262 ' direct 3

2630 |=tabl(xb,yb+1)

2642 IF |=@ THEN 269@

2653 IF 1=3 THEN db=4:GOTO 2780

2660 IF 1=6 THEN 2929

2679 'brique .

268 tabl(xb,yb+1)=@:LOCATE xb,yb+1:
GOSUB 3@18:db=4:GOTO 2782

2690 c=tabl(xb-1,yb+1)

2700 IF c=@ THEN 2740

2710 IF c=4 THEN db=2:GOTO 248

2720 'brique

2730 tabl(xb-1,yb+1)=@:LOCATE xb-1,yb+1:
GOSUB 3@1@:db=2:GOTO 2480

274D xb=xb-1:yb=yb+1

275@ LOCATE xb,yb:PEN 2:PRINT bal$:RETURN
2760 "

27790 " direct 4

2780 |=tabl(xb,yb-1)

2799 IF 1=@ THEN 2832

28@@ IF =1 THEN db=3:GOTQO 263>

2810 'brique

2820 tabl(xb,yb-1)=@:LOCATE xb,yb-1:
GOSUB 3@16:db=3:GOTO 2639

2830 c=tabl(xb-1,yb-1)

2842 IF c=@ THEN 2880

285@ IF c=4 THEN db=1:GOTO 2340

2860 'brique

2879 tabl(xb-1,yb-1)=@:LOCATE xb-1,yb-1:
GOSUB 3@21@:db=1:GOTC 2342

2880 xb=xb-1:yb=yb-1

289@ LOCATE xb,yb:PEN 2:PRINT bal$:RETURN

Les 4 ensembles de tesis devraieni se regrouper sur un
nombre beaucoup plus restreint de lignes mais, le but est de
t'expliquer les opérations au pas-a-pas. La multiplication des
lignes donne un listing plus clair, au détriment de la place mé-
moire et, de la rapidité du traitement.

2900 "

2910 "' perte balle
2920 nb=nb-1:GOSUB 4530

Nombre de balies -1 et affichage du nhouveau nombre.

29330 FOR |=1 TO 30@:NEXT |

ITLD Boucle d'attente (tempa). ITLF

2949 IF nb<>@ THEN 2172

Les 2 symboles < et > associés donneni: différent de. A
I'impression ces deux signes paraisseni souvent former un lo-
sange. On aurait pu écrire également: IF nb>@ THEN 2170, nb
étant toujours positif. Le branchement s'effectueen 2170 pour
initialiser une nouvelle balle.

2950 GOSUB 3250

Branchementdans le sous-programme "GAME OVER", n'ayant
plus de balle la partie se termine.

2960 GOSUB 1600

Séquence de la page des scores.

2972 GOSUB 1972

Séquence d'initialisation du début de pariie.

2980 RETURN

299@ ' brique detruite

3008 'points=(nb briques tableau-nb balles perdues)

*num tableau

3212 PEN @:PRINT CHR$(143)

Effacement de la brique a i"écran

3220 sco=sco+(nbro-(nbo-nb))nt

La mise a jour du score, avantage le bon joueur avec la prise
en compte du nombre de balles perdues (nombre origine -
nombre en cours) el, la multiplication par le numéro de ta-
bleau.

3030 GOSUB 4@1@:nbr=nbr-1

Affichage du nouveau score et -1 en nombre de briques.
3040 IF nbr<>@ THEN RETURN

S'ifreste des briques a détruire fin de la séquence, sinon chan-
gement de fableau.

3@5@ ' fin tableau
3060 IF nbo<=nb THEN 3070

Pour bénéficier du Bonus il ne faut pas avoir perdu une seule
balle dans le tableau, donc nbo=nb (nombre balle origine =
nombre en cours).

3061 LOCATE 7,12:PEN 12:PRINT"BONUS",nbro*1@@"nt;

Affichage de BONUS et de sa valeur: nombre de briques du
fableau * 19@ * le numéro de tableau.

3262 sco=sco+(nbro*12@"nt):GOSUB 4218

Mise a jour du score et affichage.

3263 FOR j=1 TO 6@Q:NEXT

Boucle de tempo (temps d'affichage de BONUS a I'écran).
3064 LOCATE 7,12:PEN @:PRINT STRING$(12,CHR$(143));
Effacement de BONUS.

3270 GOSUB 406Q:GOTO 2179

Initialisation d'un nouveau tableau et branchement sur l'initia-
lisation de la balle.

3280 -

Sauvegarde immédiatementton nouveau listing par SAVE"breaker”



et, tu dois encore attendre le module de gestion de la raquette pour
pouvoir lancer ton programme. Des la semaine prochaine tu vas
pauvair jouer.

UNE BALLE DE PERDUE

dix de retrouvées!! enfin pastoujours. Laséquence se trouve
dans le listing mais on va refaire rapidement I'historique de
la gestion de la balle. Dans le fichier "Tableaux" chaque
tableau contient son nombre de balles, suivant la valeur
entrée lors de la redéfinition. Ce nombre de balles est pris en
charge avec l'initialisation du tableau et, affiché en hautde la
surface de jeu. Les directions 2 et 3 testent la rencontre d'un
code 6 en tabl et, sic'est OUI, tu décrémentes le nombre de
balles en cours (nb-1). Tu testes la nouvelle valeur de nb,
avecune réponse NON il suffitd'afficher nb et d'initialiserune
nouvelle balle en ligne 24 (yb=24) sur la raquette. Avec une
reponse OUI nb=@ la partie s'achéve par GAME OVER et, le
traitement passe dans la page des scores, dans laquelle le
Joueur entre éventuellement. Ensuite une nouvelle partie
commence.

A chaqgue brique détruite le fichier tabl est mis a jour avec un
zéroquiremplace lecode 7,8 ou 8. Tu controles sile nouveau
nombre de briques, nbr, est différent de @ (<>@), si OUIl la
partie continue il reste & mettre le score a jour. Si nbr=Q le
‘ableau se termine parun BONUS si le nombre de balles en
cours reste identique au nombre de balles de déebut, initiali-
sation d'un nouveau tableau et d'une balle, et on enchaine.
Situ as définis 4@ tableaux l'initialisation progresse de 1 a 4@
etretoura 1, sinonle retoura 1 s'effectue au-dela du nombre
maxi.

Le mode de calcul de la mise & jour du score et l'interprétation
du bonus que je te propose peuvent, bien entendu, se modi-
fier selontes critéres personnels. La personnalisation de ton
jeu te permet de tester tes connaissances, un excellent
exercice que je te conseille. En plus tu pourrais nous faire
profiter de tes idées en m'envoyant un petit listing, pourquoi
pas!! Pourtes essais, tu enregistres ton listing sous un autre
label et, tu le modifies. Situte plantes complétementtu auras
toujours le programme d'origine.

POUR QUELQUES DEFINITIONS
DE PLUS...

Tu sais maintenant réaliser un dessin, en superposantou, en
juxtaposant des caractéres redéfinis par l'instruction SYM-
BOL. Tu l'utilises pour le dessin des briques mais, ton AMS-
TRAD CPC, permet d'améliorer encore cette technique par
l'utilisation de caractéres spéciaux. Les lignes qui suivent re-
présentent les ordres Basic pour l'affichage de la brique
numero 7, avec PEN pour le numéro d'INK a utiliser, LO-
CATE qui redonne la position d'affichage et PRINT suivi du
numéro de carcatére a afficher et, tout ceci, suivant le listing
publié dans JOYSTICK-Hebdo numéro 7:

445@ PEN 5:PRINT CHR$(255):

PEN 7:LOCATE x,y:PRINT CHR$(254):

PEN 12:LOCATE x,y:PRINT CHR$(253):

PEN 13:LOCATE x,y:PRINT CHR$(252):RETURN

Ce groupe d'instructions peut étre remplacé par:

445@ PRINT CHR$(15);CHR$(5):CHR$(255):
CHR$(15);CHR$(7);CHR$(8);CHR$(254):
CHR$(15).CHR$(12);CHR$(8);CHR$(253);
CHR$(15):CHR$(13):CHR$(8):CHR$(252)::RETURN

Iciseulreste PRINT, PEN et LOCATE ontdisparus, pourquoi
et comment? avec les fameux caractéres spéciaux:

- CHR$(15) correspond a PEN et le CHR$() suivant indique
le numéro d'INK

- CHR$(8) déplace la position d'affichage d'un caractére en
arriére et remplace LOCATE pour le retour sur la position de
ia brique

[l s'agit donc d'une simple énumération de caracteéres, sépa-
rés par le point virgule comme dans toute succession d'edi-
tion. L'affichage peut se préparer par la déclaration de sous-
ensembles, comme par exemple, la décomposition d'une
brique en 4 parties:

531 b7@$=CHR$(15)+ CHR$(5)+ CHR$(255)+CHR$(8)
532 b71$=CHR$(15)+ CHR$(7)+CHR$(254)+ CHR$(8)
533 b72$=CHR%$(15)+CHR$(12)+CHR$(253)+CHR$(8)
534 b73$=CHR$(15)+CHR$(13)+CHR$(252)

Les 4 sous-ensembles définis en début de générique per-
mettent alors un affichage plus simple dans le sous-pro-
gramme de la brique 7:

445@ PRINT b7@%:b71$;b72%,b73$:RETURN

D'autres caractéres spéciaux sont disponibles et, en particu-
lier:

- CHR$(9) déplace la position d'affichge d'une position en
avant

- CHR$

(1) déplace d'une ligne vers le bas
- CHR$({

(

(

1
11) une ligne vers le haut

22)+CHR$(@) rétablit le mode d'affichage normal
22)+CHR$(1) active le mode d'affichage transpa-

- CHR$
- CHR$
rent
Les autres caractéres, décrits dans ton manuel d'utilisation,
présentent meoins d'intérét.

Cette rubrique, destinée aux débutants avides de découver-
tes, traite des bases générales de l'informatique comme de
particularités liées au développement des sujets sur AMS-
TRAD CPC et, pour satisfaire tout le monde je te propose de
parler des bases de numération.

Un souvenir scolaire plus ou moins lointain, ou encore plus
ou moins bon! peut importe, mais en informatique tu dois
connaitre deux bases: le binaire et I'hexadécimal. Nous
apprenons tous a compter en décimal, c-a-d, en base 19
avec 1@ symbolesde @ a9, sans oublier le zéro, ce n'est pas
1,2,3..mais @, 1,2,3... Arrivé & 1@ tu changes de colonne,
en inscrivant un @ dans la colonne des unités et 1 dans la
suivante, la colonne des dizaines. Chaque colonne a donc
une valeur bien définie (unités, dizaines, centaines, milliers
etc...):

elc... 1000 100 1@ A
L'interprétation du contenu de chacune de nos colonnes

consiste a le multiplier par la valeur de sa colonne pour
reconstituer le nombre représenté:

2 5 3 7

2 multiplié par 1090 = 2030
5 " " 108 = 500

3 " " 10= 3@

7 " " 1 = 7

Le total est bien de 2537. Le principe reste exactement le
méme pour les autres bases. La base 16, 'hexadécimal,
comporte 16 symboles: ©,1,2,3,4,5,6,7,8,9, A, B,C, D,
E,F. Leslettres Aa F évitent toute confusion pour les valeurs ﬁ
de 1@ a 15. Les colonnes ont cette fois comme valeur:

etc... 4096 256 16 1
F FF F

Cenombre FFFF, en hexadécimal, se traduit en décimalpar:
F multiplié par 4296 = 61440
F " "

256 = 3840
F " " 16= 240
F " *» 1= 15



Le total donne 65535 en décimal, représente I'adresse la
plus haute pour un CPC 464, soit 64 Ko (64 * 1024 = 65536
donc @ a 65535 = 64 Ko).

A l'inverse pour convertir un nombre décimal en hexadéci-
mal, le diviser par 16, le nombre en hexadécimal prend suc-
cessivement le reste de chaque division:

306 divisé par 16 = 19 reste 2

19 " " 16= 1reste3

La valeur hexadécimale est donc de: 132. Ce résultat se
controle par:

(1*256) + (3*16) + (2*1) = 3@6 décimal

Dansunprochain numeéro je te donneraiune table de conver-
sion pour éviter fous ces calculs et, on parlera de la base
binaire.

Comment vas I'as de la programmation? Bof! Un peu dur!
Super!Quelle que soittaréponse tu es le plus génial puisque
tu lis JOYSTICK-Hebdo. Encore huit jours et fu vas pouvoir
épater tout le monde, en leur expliquant comment tu as
programmé ton casse-briques, et cela vaut la peine de se
donner un peu de mal.
Bien Joystiquement Votre
Francois LE GRIGUER

LA SEMAINE PROCHAINE
Lelisting complet de JOYSTICK-BREAKER, aveclagestionde la

raguette et le complément du programme principal.

UNE RAQUETTE SUPER RAPIDE

Ledernier élémentindispensable atoncasse-briques, et pas
le moindre, une raquette en bas d'écran, en ligne 25, que tu
déplaces au joystick, une raquette super rapide pour suivre
les mouvements de la balle. Toutes les constantes et varia-
bles sont déja définies et, il te reste a tester I'ordre joystick
avec seulement 2 valeurs possibles: 4 = gauche et 8 = droite.
JOY(D)=4 ou JOY(D)=8

La séquence reste trés simple a écrire. La valeur de dépla-
cement estfixée a +ou - 2 pour lamise a jour de xr, donc plus
rapide que la balle. Les opérations a réaliser se résument
simplement:

- test pour le branchement en déplacement gauche ou droite
- test de xr pour rester a l'intérieur des limites de I'écran

- effacer 2 caractéres de la raquette (2 premiers ou 2 der-
niers)

- mettre a jour tabl avec le code 6 pour les 2 caractéres
effacés

- mettre a jour xr par + ou - 2 et tabl avec le code 3 (nouvelle
position)

- afficher la raquette dans sa nouvelle position

Quoi d'autre? Rien, tu écris la séquence et tu controles si la
balle rebondit bien sur la raquette. Si par hasard elle passe
atravers ce sont les codes 3 et 6 qui se positionnent mal en
tabl. La gestion de la raquette, prévue au joystick, peut se
programmer au clavier en remplagant l'intruction JOY par un
test de touche.

TABLEAU RECAPITULATIF DE LA GESTION DE LA BALLE

Direction | Position Code en Changement brique m.a.j. des afficher suite en
‘ a tester fichier tabl de direction détruite coordonnées la balle
Bl o | 2e test
£ xb,yb-1 1 2 | Test Direct. 2
o 7,8,9 2 - oui Test Direct. 2
1 (I I — | S SERCSRUS SRS -
4 o xb+1yb-1 oui Fin séquence
, S| xb+1,yb-1 | 2 4 Test Direct. 4
o 7,8,9 4 oui Test Direct. 4
‘ o o 2e test
o xb, yb + 1 7,.8,9 1 oui Test Direct. 1
3| 3 1 Test Direct. 1
| | 6 Balle perdue
2 | @ | _ St s
[ & B i 2] xb+1yb+1 oui Fin séquence
b -3 xb+1,yb +1 2 3 Test Direct. 3
\ & 7,8,9 3 oui Test Direct. 3
B o 2e fest
= xb, yb +1 7,8,9 4 oui Test Direct. 4
] 3 4 , Test Direct. 4
6 Balle perdue
3 e _ ! : -
2 2] xb-1yb+1 oui Fin séquence
o Xb-1,ybas1 4 2 Test Direct. 2
| = 7,8,9 2 oui Test Direct. 2
- B ! =TT
i 3 o 2e test
2 xb, yb -1 1 3 Test Direct 3
o 7,8,9 3 oui Test Direct. 3
4 — R | —L
o 2 xb-1yb-1 |  oui ' Fin séquence
‘ 2| xb-1,yb-1 4 1 | | Test Direct. 1
K 3 7,8,9 1 oui | | Test Direct. 1
| | | | |




EICRIV.

EZ-INIOUSE

_ET PARTICIPEZ A NOTRE RE@E&S?Q?&E'

Vous nous Pavez écrit 1000 ois—

JOYSTE( K Hebdo estle .m,ufannc quivous fait

craquer UAIOrS pourencore plus de Fun, JOYSTICK Hebdo va devenir dans guelques
semaines encore plus Bo avee plusde pages ef plus derubrigiies
NOUS AVONS BESOIN DE VOUS..

VOUS ! LES ARTISTES :

Envoyez-nous vos meilleurs dessins illustrant ce que vous pensez
de votre Hebdo, ou vos créations graphiques sur DK, ou ce que
vous voudrez ! et nous publierons les plus bé chefs d’ceuvre,
chaque semaine, dans notre Edito

VOUS ! LES JOURNALISTES

TESTEURS :

- Vous allez avoir votre rubrique: «SOFTS MACHINES»
Ricn ne remplacera avisetobjectivité d’un JOYSTICKEUR.
Vous en avez bavé, mais vous Etes arrivés au bout d’un jeurécent,
éerivez-nous et dites-nous ce que vousen avez penseé, ce que vous
trouvez de formidable ou lamentable au travers des différents
tableaux:Dites-nous ce que vous avez remarqué de spécialen
précisant voltre type de machine et nous publierons les meilleures
et les plus originales de vos analyses.

VOUS ! LES PROGRAMMEURS

Survotre bécane préférée, vous avez écrilun jeu ou

un programme utilitaire qui vous simplifie la vie, la

nouvelle rubrique «<PROGRAMING» est pour vous.

Envoyez-nous votre DK en certifiant sur’honneur

etre auteurde ce programme et, i vouséles publié,
— vousrecevrezjusqu'a 1000 F par cheque. &

VOUS ! LES BIDOUILLEURS °
Le «KO DE LA SEMAINE» vous concerne. Une 5
bidouille soft, un scrolling de folie, un truc génial

qui fera le bonheur de votre moniteur tout¢a dans un

programme d”1 kilo octecisenviron, et
JOYSTICK Hebdo vous enverra un chéque-
de 300 a 100 Fsi on vous publie. '
N’oubliez pas de certifier sur
Phonneur que vous en étes

Pautcur, Onn’estpaschien.
vous pouvez allerjusqu’a
2047 oclels puisque cane

fait pas 2KO:

REDACTION

JOYSTICK Hebdo SUR FR3

ET SUR MINITEL

Treés bientot, et pourla lere fois en France; J OYSTICK Hebdo
vous présentera chaque semaine son HIT PARADE

«JOY’S TOP» a la Télévision sur FR3 dans ’émission
«DREVET VEND LA MECHE»

et... JOYSTICK Hebdo sera aussi sur l\«ﬂNITEL

JOYSTICK Hebdo
Ca va étre

ENCORE PLUS B




CONCOURS
TITUS

Nous vous donnons cette
semaine la réponse uux questions

du concours TITUS

1) TITAN est le nouveau jeu de TITUS {C)
2) La photo {A) provient d'vn AMIGA

3) CRAZY CARS s'est vendu a prés

de 140 000 exemplaires (C)

4) La Ferrari était présentée

sur le stand TITUS du Festival

de la Micro (B)

5) TITAN est bien entendu

un jeu d'arcade au scrolling
fantastique (A)

Vous avez été presque 2000

a participer @ ce

2%m° ¢oncours et vous
trouverez la semaine
prochaine la liste des
gagnanis.

Encore un peu

de patience...

3} TNT - ILE

4} DICO - EXIT

5) VIRUS - TITUS

6) EXOLON - CAPONE - HEWSON

7) ROOMTEN - TRANTOR

8} MARAUDER - SUPERMAN - NINTENDO
LOGOTRON - SILDRUM

La plus belle
r eowpilations

¥
8" =
! = D

g

FAT BOYS
SERGE GAINSBOURG
DAVID KOVEN
Li0
INXS
GLENN MEDEIROS
en duo avec ELSA
WET WET WET

YAZL
#  GERARD BLANCHARD
- MAXIME LE FORESTIER
PATRICIA KAAS
DAVID HALLYDAY
' AURELIE
E L% ET JEAN-LUC LAHAYE
. gu NIAGARA
= =g GAMINE

"A GAGNER

A ceux quin'ont pas gagné la semaine derniere,
JOYSTICK Hebdo offre anouvean laK7 de

LA PLUS BELLE DES COMPILATIONS NRJ
Pour gagner, c'est trés simple : Aprés avoir replacé tous
les mots de la liste, il suffit de remetire dans1'ordre les
lettres qui se trouvent dans les cases rouges, et trouver le

"JTEUMYSTERIEUX"

Envoyez votre réponse en découpant obligatoirement le
bulletin ci-dessous a ;
JOYSTICK JEUX - 177 rue Saint Honoré - 75001 PARIS
et les S50 ts tirés an sort recevront cette K7.
Cette semaine le JEU MYSTERIEUX a 5 lettres

JEU MYSTERIEUX DU 11 JANVIER

Nom_

Prénom_

Adresse S _
CP Ville

Age Ordinateur -




| était une zoy, au pays enchanté
du joystick, une rockin® banane qui
se mit soudain a pousser sur o 1éle
d'un joystickeur... Et comme James
T Kirk, copifaine de |'Entreprise,
comme Superman déchirant son
costar cravale élroit de Clark Kert,
comme Bruce Wayne endossanl sa
Batcape d'homme chauvesours, e
GBD endossa & jamais son Perf'de
rockin’ zoystick pour s'en aller
explorer la jungle des scenes
mullicolores de la pelile Plangle.

A londres, New York, Paris mais
aussi Johannesbourg, Rey|avik,
Glasgow el carrément Moscou, le
méme beal enfétant de rock and
roll fait vibrer les Kids a |'unisson
Mémes iringues, méme musique,
méme passion pour les nouvelles
techniques, les ados des 90%s
alimenient cefte gigantesque sono

mondicle. Reporter rock o BEST e
chez DREVET VEND LA MECHE,
|'ai zoné dans les clubs enfumeés du
globe @ la recherche de quelques
rocks stars fulgurantes qui sauront
griffer volre année B9. Fin
décembre 88, aux pieds des
highlands d'Ecosse, face @ un loc
mirolr, les premicres neiges se sont
déposées. Dans ce paysage de
reve, 'l refrouve  Jim Kerr,
chanteur de Simple Minds au studio
flambant neuf que le groupe s'est
fait consteuire pour les besoins du
nowvel album_ «Ballag Of The
Streels», un maxi de frois fitres
sortira en Février et 'album suivra
dans la foulée avec une foumée
mondiale au printemps. Bellast et la
silustion de APARTHEID alimentent
les textes des nouvelles chansons
des Minds. [l y o surlout ce filre
«Mandela Day» ou |im réve de la
libération sans condifion du leader

de 'ANC. Feeling chair de poule
ef fube incommensurable, Simple
Minds est un des paris du Rockstic-
ker pour B Toujours chez les
écossals, il faul aussi parier sur les
Silencers, un groupe de Glasgow &
mi-chemin entre Simple Minds-
justement- et les Eagles. leur nouvel
album «Blues For Budchas a toute
I'émofion de la lerre d'Ecosse.
Fcosse fer avec enfin Love and
Money, d'aulres scotishs qul en
brilent pour ['Amérique puisque leur
soul pop est carrément réalisée par
le légendaire Gary Kotz qui signait
tous les albums de Steely Dan, le
groupe de rock le plus méticuleux
de la galoxie. Back in the USA au
bourgeonnent déjé quelques fulurs
s'ars de ['année. A New York, le
couple linda Womack et Cecll
Womack confectionnent le rythm
and blues le plus limpide du
momen!. S'ils onf déja fail crouler le
reste des terres civilisées avec leur
eleardrope, 'hexagone encore @ la
traine aura mis plus d'un an pour.
Toujours sur la east coast, mais
dans le New Jersey, les Certain
Geéneral enfrefiennent le feu de lo
tradition garage du Velvet

= Underground. Baollade acides et

torfurées, le rock des Cerfain
General agite ces ténebres aui
sommeillent en chacun de nous. Du
cété pacifique des USA, a LA Toni
Childs, protégée des David and
David promet bien des éfincelles
début Mars pour son premier
concerl o Paris. «Union=, son [P
publie fin 88 nous avait lous
aimaniés sur la voix abyssale de la
brune Teni Toujours @ Hollywaood,
il foudra aussi compter ovec les
block de

Fishbore et leur boulllabaisse
frénétique o baignent les Influen
ces punks, jazz, soul el futfi quanti
A |'Elysée Monimartre, leur concert
éfait ['ullime gig de 88, un
cuthentique ef aveuglant feu
d'artifice. £t on remonte vers le
nord par le Pacific Coast Highway
jusqu'a Porflond, Oregon et ses
sommels gelés qui dominent la ville
Groupe mulfiracial composé d'un
métis hawaien, d'un mélis sinojop
ge deux blaks ef d'un cul blane, le
Dan Reed Network suif la piste des
éloiles frocées par Prince dans la
fusion forcenée du funk el du rock.
Bombe d'antiracisme et d'énergie,
le Network ne deviait guére farder
a se satelliser au sommet des
charts. Yep? Ft pendant ce temps

la, en Eurcpe ef plus précisément
au pays des angles el des saxes,
une autre formation expérimente les
mémes autputs que Dan Reed. Ellis,
Beggs and Howard-deux blancs et
un noir pholocopie de Sly Stone et
de Hendrixfont un rock destroyé
par un funk nappé de pop efficace
A londres EBH secoue déja les
Docs des night-clubbers, il taudra
du temps mais la fendance devrail
nous percuter avant 'élé. Mame si
elle est oméricaine, née & Austin,
Michelle Shacked est une beainik
incondifionnelle qul fraine sa
guitare séche sur les routes de la
vieille Europe. Aujourd'hul elle a
amaré sa péniche & Windsor, sur
les bords de lo Tamise pour balan:
cer son folk revisite version Dylan
en jupons. Rockin Impertinente ef
balladeuxe, Michelle Shacked ne
respecte rien ef c*est sans doute ce
qui en fail la rockin sufragette du
moment la plus efficace. Tere
liquéfige par la lave, "lslande
n'offrail jusqu'd présent qu'un trio
d'attraits: le poisson, le sexe el la
baston. Grdce aux Sugarcubes ef &
sa chanleuse nymphetie Biork, les
p'lits carrés de sucre en font plus
que le syndicat d'initiative ae
Reyjavik. New wave éclatée entre
les B 5275 et Siouxsie et fout le
paradoxe de vivre la exactement
ou Jules Vere avait plocé |'occes
de son «Voyage au Cenlfre de la
Terres, le volcan Sugarcubes
dewvrall fout emporter dans sa lave

EBH

rock Incandescente pour 89 Enfin,
comment achever cefte projection
spatiotemporelle pour vos oreilles
sans mentionner le rock made In
URSS de Center. Glasnost ef
perestro'ﬂ(u ont ocuvert les vannes,
avec des groupes non-officiels
comme Center le Roeck russe devient
signe enfin sa révolte. Et si elle éfait
assez torte pour roulller ce bon
vieux rideau de fer. Evénement
prodult par le Frangais Maxime
Schmitt, Center sorfira fin Janvier
dans I'hexagone. Et & ce propos,
vatre Rockstikeur vous révélera des
la semaine prochaine ses poris
frangais pour 89. A ves platines ef
d'ic] |6 paix et reck and roll & tous.

GERARD BEAR DAVID




N on! FALCONn’estpasla

derniére insulte i la mode, mais
le plus fabuleux simulateur de
vol jamais programmé!

- Mais il est fou! et FLIGHT
SIMULATOR I, alors?

- Quoi, FS 117 Ben oui, tout aune
fin. Aprés avoir régné plus de
cinqans (beaucoup plus, méme!)
sur les micros, avoir été adapté
sur toutes les machines de I’uni-
vers, avoirremporié tous les prix
possibles et inimaginables dans
Lous les pays et avoir battu tous
les records de vente (combien de
hits d’arcade n’ont pas dépassé
la moitié de ses ventes), v’lat'y
pas qu'un petit nouveau sans
prétentionvientle «descendreen
flamme»! Déja avec F-18
INTERCEPTOR on avait craint

pour ses ailes, mais il y avait
echappé de justesse non sans mal
car I'adversaire était de taille,

mais alors 14, c’est
I'hallalif FALCON n'est pas le
genre voyant : pelite boite, rap-
port  celle de 'S II et notice pas
tapageuse mais [rés, rés com-
plete, je dirais méme plus, c’est
une bible! Elle est en anglais so

AT e

THE F-16 FIL

les fransuze devront sortir leurs
dicos poussiéreux. Comme FS II
la premitre version était pour
compatible PC et, déja, FALCON
avail fait parler de lui comme un
simulateur fabuleux, mais sur ST
et AMIGA, cela devient I'apo-
théose (la potée au choux c’est pas
mal non plus!). Bon allez, on
attaque. Premidre différence avec
FS 1I, vous pilotez un avion de
chasse, en I'occurence un F-16
FIGHTING FALCON qui, pour
les connaisseurs, a la réputation
d’étre un «jouet» tant il est ma-

S

LE CHAUD-SHOW
DE LA
SEMAINE

niable et évolué, et non un
CESSNA grabataire, ou un
LEARIJET poussif. Autre plus, le
jeu commence par la préparation
duvol: nom du pilote, choix de la
difficulté par grade interposé, choix
de la mission, air-air (abattre un
certain nombre de MIG 21) ou air-
sol (destruction de différentes
cibles au sol comme des
immeubles, des sites de missile,
des ponts ou I’aérodrome adverse),
tout¢amis en page par de superbes
graphismes alors que dans 'S ITon
débarque directement dans le

cockpitsans avoir rien demandé!
Une fois tout ¢a séléctionné vous
vous retrouvez sur la piste avec
votre mécano, pour choisir
I'armement de votre zinc en
fonction, bien sir, de voltre
mission... Toutunchoix d’armes
aussi rigolotes les unes que les
autres sont disponibles, cela va
du missile air-air béte aux bom- |
bes air-sol monsieur propre, en |
passant par des réservoirs sup-
plémentaires pour les gourmands.
Votre mécano agrémente votre
choix de commentaires pendant
que les F-16 de vos fréres
d’arme passent dans son dos dans
un vrombissement digitalisé
d’enfer, harry! Enfin! Le moment
de vous envoler vers les cieux
africains (7) est arrivé. Vous étes |
4 I'intérieur du cockpit, la visée |
t6te haute vous affichant déja de |
nombreuses indications. L’ins- |
trumentation est hyper-complate |
et s’étale sur trois écrans: la vue |

e ARTTHIIENT e

de devant, avec le radar, 1’alti-
metre, le régime du réacteur, la
sélection des armes et toutes les

fonctions les plus usuelles,
doublées par leur affichage




digital sur la visée 18te haute
(HUD, Head Up Display pour
les anglophones aphones), lavue
de gauche avec les trims, le
niveau de carburant et autres in-
dications secondaires, et la vue
de droite avec le panneau des
avaries indiquant avec pertes et
fracas les dégéts causés par les
tirs ennemis. Une quatriéme vue
est selectionnable, c’est la vue
de derrigre, mais elle ne com-
porte, vous vous en doutez,
aucun instrument et permet juste
de voir ce qui ce passe un peu
dans votre dos! Autre vue possi-
ble, et de loin la plus époustou-
flante, la vue de 1’extérieure :
votre F-16 est vu de derridre et
est trés bien dessiné pour du
vectoriel plein. Les MIGs enne-
mis sont représentés avec le
méme souci de perfection, a tel
point que lors de virages sérrés,
durant un engagement, 1’on peut
distinguer les trainées de
condensation se former dans le
sillage de leurs ailes!. Ces
différentes vues sont particulid-
rement intéressantes en combat
aérien car elles vous permelient
de voir les MIGs fondre sur vous
comme si vous y étiez! A cer-
tains passages ils passent si prés
de vous que les moindres détails
de I'avion sont distincts. La
dernigre vue possible, de la tour
de conftrile, est trds impressio-
nante au décollage quand, réac-
teur  fond, post-combustion (af-
terburner, in english) au maxi-
mum, voire jet passe devantvous.
Dés que vous mettez 1 after-
burner, le réacteur rougit, et
plus vous I’augmentez, plus il
jaunit. Attention avec 1’ aflerbur-

ner, une fois qu’il est allumé, la
consommation enkérosénedevient
plus qu’alarmante; je vous
déconseille, d’ailleurs, de 1'utili-
ser plus d’une fois dans unemission
si vous n’avez pas pris de réser-
voirs supplémentaires (une éjection
4 dix bornes de ma base cause
panne séche m’a suffit pour le
comprendre!). De plus, la poussée
violente due & son allumage est si
bien rendue que 1'on a I'impres-
sion d’ére collé au sidge. C’est
agréable A regarder, mais pas
vraiment efficace en combat
rapproché: vous doublez vos
adversaires et devenez vous-méme
la cible! Autre probléme d'utilisa-
tion de I'afterburner, la simulation
tient compte du travail de 1'air sur
la structure de 1’avion, ainsil’iner-
tie donnée par son allumage vous
empéche de tourner sec, vous
perdez en efficacité. Parlons du
décor, maintenant. Il est somme
toute classique, c’est comme
d’habitude du vectoriel plein, de
trés bonne facture, c’est loin d’ étre
trop riche, mais pas désertique non
plus etun peu plus fourni que celui
de FS II. Les montagnes, les
immeubles, les routes (bordées de
poteaux €électriques!), les rividres
garnies de ponts et les sites de
missiles sol-air (garez vos ailes
quand vous passez au-dessus!)sont
suffisamment bien dessiné pour
créer I'illusion. Quant & I’anima-
tion, elle est un peu saccadée mais
trés rapide, peut-&re méme trop!
Il ne faut pas lirer comme une
brute sur le manche sinon le roulis
de I'avion devient trop imporiant
et difficile & arréter. Heureuse-
ment latouche**” redresse I’avion
dans les situations difficiles (&

n’utiliser que par les pilotes du
dimanche & balai, car c'est de
l'anti-jeu! Les combals avec les
MIGs sont vraiment superbes et
reproduisent parfaitement la
réalité. D' ailleurs tout le soft dans
ses moindres détails représente la
simulation ultime tout en &tant
neltement moins ausi®re que
FLIGHT SIMULATOR ou queses
concurrents. Page de présentation
el son digitalisés a 1’appui, tout
encourage le joueur 4 se melire
totalement dans I’action et il est
bien difficile de ne pas se prendre
pour un vrai pilote quand, engagé
dans un combat aérien avec, des
fois, jusqu’a trois ou quatre MIGs
tournoyant autour de vous, vous
poriez votre regard sur le tableau
de bord plus vrai que nature. Les
niveaux variables sont bien venus
car une mission trop dure pour un
pilote débutant risquerait de le
dégolter; 13, pas de probléme,
vous choisissez la difficulté qui
vous convient, et méme le nombre
de MIGs qui vous attaquent. Les
grades vont de lieutenant & colonel,
mais déja le grade de capitaine
devient difficile & tenir, Une fois
au combat, dans la zone ennemie,
pas question derelficher ]’ attention
uneseconde, sinon autapis! Quand
le cas est vraiment désespéré,
“CONTROLAE" permetde s’ éjec-
ter, et un hélicoptére vient vous
chercher sauf si vous &ies en
territoire ennemi, oil, 14, vous 8tes
prisonnier de guerre. A la fin de la
mission une sorte de bande
déssinée raconte la suite: si vous
avez fait un faute de pilotage, un
dessin vous montre devant la cour
martial et le charmant mot
“RETIRED” s’inscrit & coté de

voltre nom dans le hall of fame. Si
vous étes détruit, une image mon-
trant voire enterrement, avec
'escadrille vous rendant um
dernier hommage, et votre jet
s’écrasantau sol vient compléter
le mot “KILLED” au palmarés
des meilleurs pilotes et ainsi de
suite! Bon le moment d’atterrir
un peu est venu. Sivous n’avez
pas encore FALCON courez vite
I'acheter carilestvraiment, et je
pése mes mots, démentiel! Les
versions ST et AMIGA sont
identiques & part la couleur du
ciel, plus foncé sur "”AMIGA!
Depuis que je I"ai je ne dors plus,
je passe mes nuits & décoller,
atterrir, tirer des missiles, faire
des loopings et des tonneaux; la
durée de vie de ce jen semble
illimitée,

FALCON est, pour moi, le
meilleur simulateur tant il est
complet, bien fini et agréable 2
jouer. Les férus de navigation
préféreront encore FS II mais
pourtous les autres n’hésitez pas.
Reste que F-19 de MICRO-
PROSE sera bientSt adapté sur
ST et AMIGA et que la version
PC laisse présager un dur
combat...dans les airs! Enfin, pre-
nons-nous & réver: FALCON
comme ses concurrents permet
le multi-player ( jouer & plusieurs
sur différents ordinateurs, reliés
entre eux par modem ou cables
série) mais & quand I'interfacage
entre ces différents simulateurs?
Car enfin, je pourrais me venger
lichement en prenant mon F-16
de FALCON pour aller abatire
Iinofensif LEARJET de mon
rédac-chef, tout en survolant les
paysages de INTERCEPTOR...

VOYANT
D'ALERTE PRINCIPAL

COLLIMATEUR DE PILOTAGE

INDICATEUR DE LA FORCE DE GRAVITE =

VITESSE VRAIE (EN DIZAINE DE NOEUDS)

INDICE DE L'AMNGLE D'ATTAGUE

TABLEAU DE COMMANDE DES MAGASINS

ECRAN COMED (RADAR/CARTE)

ECHELLE DE LA TRAJECTOIRE DE VOL

CAP (EN DIXIEMES DE DEGRES)

DES VOLETS
VOYANT DES AEROFREINS

INDICATEUR D'ANGLE D'ATTAQUE

ALTITUDE (EN MILLIERS DE PIEDS)

SYSTEME DE PILOTAGE CE
(o

HCRIZON DIRECTEUR

VOYANT DES FREINS DES ROUES
VOYANT DU PILOTE AUTOMATIQUE

TRAIN D'ATTERRISSAGE,

LA ROUE AVANT
(INDICATEURS D'ETAT|

VOYANT DE PERTE
DE SUSTENTATION

COMPTEUR T/IMN

INDICATEUR DE
SENSIBILITE




UBI SOFT
ST AMIGA

-~

Ca y est, il est disponible, tout
chaud! Je vous I’avais montré en
PSSST! il y a deux semaines et
maintenant, levoilaen TIMBER!
Re-voici I'histoire: vous incar-
nez un vampire et voulez devenir
le maitre du monde. Mais, il y a
toujours unmais, le docteur VAN
HELSING, votre ennemi héré-
ditaire et son armée de chasseurs
de vampires, veut vous en empé-
cher! Ah ben zut, alors! Mais que
vais-je faire, demandassiez-vous
I'air abattu? Eh ben, in first,
chaussez votre meilleur baton de
joie etsurtout ne priez pas! (¢ala
foutrait mal pour un vampire!).
Vous devez ramassez huit objets
par niveau, disséminés dans
environ 20 salles, soil beaucoup
de boulot en perspective! Votre
vampire peut se transformer a
loisirs, en chauve-souris ou en
loup-garou, c'est pire qu'auzoo!
Comme vous le savez tous, les
vampires fuient la lumigre du
jour, et plus vous prenez du temps,
dans le jeu, dramasser des objets,
plus le jour approche! Quand le
jour s’annonce (par des chants
d'oiseaux digitalisés!) vous de-
vez vous endormir dans votre cer-
cueil el attendre la nuit suivante
el recommencer voire quéte. Les
sprites sont un peu pelits mais
bien faits quand méme, les sbires
du docteur sont d’ailleurs assez
agressifs et font tout pour vous
pomper votre énergie, 4 vous de
leur pomnper lesang! Les graphis-
mes sont moyens mais la grande
variété d'ennemis est pasmal cela
vadumecbanal enjean, jusqu’au
flic n’hésitant pas a dégainer son
arme, il y a aussi une gironde
blonde qu’il ne faut pas regarder
droit dans les yeux, au risque
d’un baiser mortel, et puis, bien

s(r, il y ale docteur himself, indes-
tructible et trés chiant 3 éviter.
Voila, voilou, un jeu moyen, bien
réalisé avec des sons digitalisés
vraiment superbe et une réalisa-
tion plus que correcte, au suivant!

LA QUETE DE

L'OISEAU DU TEMPS

INFOGRAMES
ST AMIGA

De préversions en préversions, le
voici enfin disponible. Pour ceux
qui ne le savent pas encore, c’est
I’adaptation par INFOGRAMES
de la BD des sieurs LOISEL et
LETENDRE. Vous n’avez que
neuf jours pour empécher le dicu
RAMOR, jusqu’a maintenant pri-
sonnier d'une conque, de redeve-
nir maftre du monde merveilleux
d’AKBAR, je I'invente pas, c’est
écrit derriere la boite!!! Ce jeu est
censé éire le hit ’INFOGRAMES
qui renflouera la baraque, dure
mission, personnellement je mise-
rais plus sur TINTIN, mais bon!
Leprincipalintérétde LA QUETE

0 & o T

estle graphisme, qui, il est vrai est
superbe. 11 faut dire qu'ils ontrepris
les dessins de LOISEL avec une
tablette graphique, ils ne se sont
pas foulés, mais on leur en veut
pas tellement c’est beau, et rare de
beaux graphismes pour une boite
francaise. Et il y a la musique!
Mmmmmppffif!!! Escusez-moi
c’esl nerveux, parait-il qu’il veu-
lent en faire un disque!?! Pour-
quoi tant de haine? Bon j’ai rien
contre Charles CALLET, il est
Sympa comime mec, mais comme
dit mon chef quand il 2 fait la
musique de LA QUETE, iladu se
cogner la téte dans le micro!!! (Le
chef, il dit que larencontre de cette
voix féminine avecces instruments
est une bonne idée, mais qu' on
s'attend A voir surgir les mecs qui
font tourner les trucs en
flammes,comme au cfub!) Par con-
tre, 12 o) je le félicite, c’est pour les
sons d’ambiances genre les croas-
sement de grenouilles, le vent des
neiges dans la marche blanche...
Le lerritoire d’AKBAR se divise
en sepirégions qu'il faut explorer
pour trouver les éléments pour que

MARA puisse faire I'incantation
pour détruire RAMOR (it’s a long
long story so lisez les BD si vous
voulez connaflre I'histoire 4 fond).
Tout serait wés bien dans le
meilleur des mondes siINFOGRA -
MES ne s’était obstiné & repro-
duire le systéme de fenétres infer-
nales etpouities des PASSAGERS
DU VENT! Rapidement I’on se
retrouve avec plusieurs fenétres
ouveries sans Lrop savoir com-
ment s’en débarrasser et ol cli-
quer, qu’est-ce quise passeet que
fait la police!?! C’est dommage
parce que le jeu est complétement
gaché par cette gestion & la con
(pardon & la conque!). Et encore
un jeu superbe mais injouable, il
faudra peut-&tre apprendre aux
éditeurs ce que ergonomie veut
dire, ou alors leur faire jouer a
leurs propres jeux! (GRAND JEU
CONCOURS: remplacez tout les
INFOGRAMME par EPYX, et
vous obtenez le rachat d’une boite
frangaise, déguisé en accord fran-
co-américain').

SECRET DEFENSE

LORICIELS
AMSTRAD CPC

C’est un jeu d’aventure. Ah, bon!
Si,si! Ah,bon! Unehistoired’agent
secret qui doit péndtrer dans une
villa pour trouver le secret qui va
sauver lemonde. Congu & Annecy
par le Studio, ce jeu présente 1'in-
térét de pas étre trop chiant du c6té
de I'analyse syntaxique et de tout
le cirque qui va en général avec.
C’est un jeu simple, au scénario
sans surprise gigantesque, mais
dont laréalisation a faitun pas sur
le chemin de I’ergonomie. «Mais,
c’est quoice qu’il dit?». Il dit que
t’as pas 2 te casser pour compren-
dre ce que tu dois faire, C’est tout
marqué sur I’écran! Méme le plan
habituel est dessiné et présentdans
I'image. Y a quand méme deux
petits  défauts qui m’énervent
quelque peu, quoi! Y a que quand
onchange d’image, le texte qu’est
€crit en francais passe en scrolling
A4 D’écran. «Mais, c’est pas un
défaut, ¢al». Hé, si u me laissais
finir ma phrase!.. Ho!.. Et quand

on repasse au méme endroit, ¢a
rebalance la méme prose. Ca
freine 1’ardeur! L’ardeur qu'on
a, & vouloir découvrir la suite de
I’énigme. Deuxiéme défaut, que
quand on se fait tuer, ca fait un
reset, et qu’il faut retourner ala
case départ, sans boire un coup,
juste pour réfléchir. T'es mort!
Pan, t’es mort! Le noir! et le
grand bleu du début, avec des
lettres jaunes. Pour des débutants
qu’onrien compris 4 la machine
el pour ceux qui aiment rien faire
que se gratter la t8te! (Testé sur
cpc 6128)

COMPILATION
ESAT
AMSTRAD CPC

Chacun son truc... Je sais pas si
vous avez remarqué, mais chaque
éditeur est spécialisé. Capcom:
les adaptatures de café, Ubi
Soft: les bons jeux d’aventures,
MBC: les mauvais jeux d’aven-
tures, Exxos: les trds bons jeux
innovateurs et dans un auftre
genre, il-y-en a, ESAT qui est
spécialisé dans les Utilitaires.
Pour changer, ces derniers ont
voulu se lancer dans la faune des
jeux en éditant une compilation
de jeux d’arcade. Ouuuhhhh,
ESAT, la honte sur vous! Vous,
qui autrefois, avez sorti tant
d’utilitaires géniaux, avec cette
compilation, vous vous étes plan-
tés lamentablement. Vos jeux,
on jureraitdes softs basics. Donc,
pour vous trés chers lecteurs, je
vais me casser pour vous faire
une liste succincte des 7 softs
quecomporte cetie compile. Bon,
commengons: ZARXAS: c’est
un Lode Runner, pas génial,
mais il a le mérite de posséder un
éditeur de tableaux.
BACTERICK: un jeu de globu-
les rouges qui veulent bouffer
des globules blancs que vous
devez défendre. Nul !!!
FIREBAI L: unHockey futuriste
trés mal réalisé, poubelle!
ATOMIC FICTION: Pac Man,
no comment. SCIENTIFIC: Cen-
tip¢de avec en plus des questions
débiles pour essayer de gagner
des vies supplémentaires. Rin-
gard! SKYLAB: Jeu trés mau-
vais,. THUNDER FIGHTER:
Space Invaders de trés mauvaise
facture. Voild, comme vous
I’avez compris cette compilation
est lrés Lrés mauvaise,
beurkkkkkk, beurkkkkk 111!




Allez stop, on arrdte 12! Voila,
c’était la mauvaise compilation
de jeux pourris de chez ESAT
qui baisse dans mon estime et
qui ferait mieux de se remettre &
faire des utilitaires.

TRANSPUTOR

TRANSPUTOR Euh, bon ben,
il faut que je vous dise la dure
réalité...c’est un casse-briques!
Quuuucooiii? Encore! Hurle en
coeur |'assistance déchainée de
tél€. Oui,un jeu ol 1’on casse des
briques avec une balle... Ouuais
eh, c'est toi qui nous les casses!
Euh, restons polis, jene suis pas
éditeur, moi, je ne fais pas du fric
avec les vieilles idées des au-
tres! Enfin celui-ci est en 3D,
Aaaah! T aurais pu le dire plus
6t! Ben oui, mais il est comple-
tement raté! Ouuvuuh!, tu dis ca
parce que tu es en colére! Ah
non, les couleurs sont dégueu-
lasses genre bleu electrique,
jaune cocu et vert fluo! (Moi,
j'aime tres fort, moi le chef, tou-
tes ces couleurs fortes!) Et ¢’est
tout? Ben oui, ils n'ont pas du
trouver les seize couleurs du ST
et sa palette de 512 nuances! Et
I’animation, et 1'animation?
PfITf, c’est pire que tout! Elle ne
casse pas des briques! Ouuuh,
elle est nulle ta vanne! Bon, bon,
j'lareferaiplus. T"as intérétsinon
avec mes copains c’est ta téte
qu’'on va casser. Allez, casse-
toi, tu pues et marches 2
I'ombre...

CHICAGO'S 30

US GOLD
CPC

Rikiki Goomie: D'aprés vous
qu'est-ce que ce titre peut
cacher comme type de jeu 777
Les lecteurs:Un jeu d’aventure ?
R.G.: Non p’tits gars.

L.L.: Un jeu de reflexion ?
R.G.: Ben, je vois pas le rapport
la... L.L.: Nous non plus !!!
R.G.: Ah, je vois, fortes t8tes!
Blors, vous voyez pas oll vous

le faites exprés 777 L.L.: On le fait
exprés, because on s’en tam-
ponne le coquillard de savoir ce
que c’est, nous on veut un test, pas
undialogue entre nous ettoi... R.G:
Ok, ok, bon trés bien, vous m’avez
cherché,je voulais étre sympa moi,
mais bon, vous voulez pas qu'on
s’amuse, alors je vais vous faire un
test normal... L.L: Quand méme, il
a mis le temps... R.G: Donc je
commence: Chicago 30 estcomme
son nom l'indique un jeu se
passant pendant la grande époque
d’Al Capone. D’aillenrs si vous
aviez cherché un peu vous auriez
pu le deviner. Bon, donc mainte-
nant que vous savez oll ga se
passe, nous allons pouvoir aborder
une question qui vous brile les
lévres, je vous écoute. L.L: Quand
est-ce que t’arrétes de t’interrom-
pre pour nous poser des questions
7777 R.G.: Hum, hum, excusez -
les, c’est le trac qui les rend
agressifs comme ¢a... Donc, le jeu
en lui méme n'apporte vraiment
pas grand chose puisque ce n’est
ni plus ni moins qu’un remake de
Rolling Thunder. C6té graphismes,
c'est pas mal, mais sans plus,
c'estvrai.lls auraient pu faire mille
fois mieux, mais 12 les graphis-
mes sont en mode 0, un peu
brouillons, mais ce n’est pas le
pire, non non!Le pire c’est 1’ani-
mation, c’est lent et saccadé, vrai-
ment c’est trés moche, beurk.
Enfin bref y’a rien d’extraordi-
naire 13 dedans quoi. Pour la
musique, y'a pas A dire, c’est cool,
vraiment ¢a fait bien penser au
années 30, puisque c’est un
Charleston que vous interprdte
I’Amstrad. Rédac Chef: Eh, coco,
tu débordes 13, coupe cou...

TOMAHAWK
AMSTRAD CPC

C’estun jeu pour passer le temps &
condition d’étre un inlello. Sinon,
¢a passe le temps, mais ¢a dure un
peu pluslongtemps, alors ga passe
pas le temps. Différentes ques

‘ Sird/ "3’ _‘f"_ . ;t‘

tions dansdifférents domaines
vous sont proposées, 4 vous et
VOS§ copains et copines, car on
peut y jouer & quatre, ce qui est
nettement plus fun. Le décor etla
musique sont inexistants, mais ne

présenteraient que peu d’intérd(
par rapport a I’efficacité néces-
saire de ce jeu. C’est une variété
de Trivial Pursuit ou de jeu du
Bac ou de Quizz. (Testé sur CPC
6128)

INFOS PAS GENEES

A Paris!ENCORE!!! Pourquoi
la plupart des innovations
doivent slles commencer par
PARIS? Je wvous le
demande?...Enfin...5i wvous
passez par Paris, et que I'en-
vie vous prend d’aller au cen-
trePOMPIDOU, vous pourrez
consulter gratuitement 250
logiciels detoutes sortes. Mais
@ vocation pédagogique tout
de mé&me. Ah bon! y seront
disponibles: des programmaes
de dessin, de CAO, d'EAO, de
langues, d’économie et d’au-
tres encore plus proches de
I'école et de Fenseignement
que du loisir. Cette logithe-
que permeftra a fous de
consulter des logiciels comme
les livres dans une bibliothe-
que. La BPl ou Bibliotheque
Publique d’Information, vi-
trine de lecture publique en
France, envisage de rendre
cos logiciels accessibles &
distance, dans d’autres logi-
théques publiques égale-
ment. Pas mal! 5i vous avez
Foccasion de tester les pro-
gramimes proposés, en vous
rendant au centre Pompidou,
écrivez nous a JOYSTICK Heb-
do et racontezx nous ce que
vous en pensez! Les meilleurs
comptes rendus seront peut-
étre publiés, si le rédac chef
ne s’endort pas sur le clavier
de sa bécane.

MICRO MANAGER 89
Magnez vous le tronc !
Imaginex voire enire-
prise! C’est le théme du
concours organisé par la
FNAC avec la participa-
tion de plusieurs socié-
tés, que sl je vous les
éeris maintenant, que
vous allez perdre le
femps nécessaire pour
demander le bulletin

ot le réglement du
concours. Pourront y
dire présentés tous les
projets innovanis de
création d’entreprises,
seront sélectionnés
enfr’auires ceux présen-
tant des idées neuves,
originales, ot coux wtili-
sant ["eutil micre infor-
matique dans la formali-
sation du prejet. Ce
concours d’idées, n’a
pas pour ohlet de
déboucher nécessalre-
ment sur une création
d’entreprise. Demandex
le pregramme a
«Concours Micre Mana-
ger 89» €/0 ANCE

142 rue du Bac

73007 PARIS.
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Bruvo courier

BRUNO GOURIER 14 heures,
caallaitcomme unlundi. BRUNO
GOURIER finissait de se raser le
pied au plancher. L'appartement
avait des défroques de piaule
de polache. En déballont ma
fripaile photographique sur son
plumard, je|'imaginais manquant
de se chareuter le gosier. Il y
réchoppera en épargnan! sa
moustache. lef's go le bobino,
merci Gillette. Dans la grande
marmite informatique, GOURIER
est une composante de
LANKHOR, un ingrédient. «Tout
le monde estfondudansle méme
moule... On travaille fous pour
LANKHOR, pour qu'il subsiste
et qu'il nous fasse vivre». Ami-
omisamie avec BEATRICE et
JEANHUC LANGLOIS du temps
du Gl [paix & ces cendres). les
temps changent, WANDERER
passe du SINCLAR au ST la
transfiguration de son MANOIR
DE MORTVILE sur ‘At
profilera au passage du tour de
moin et de la synthése vocale
des IANGLOIS. On connait la
suife. Six mois aprés, DOMINI-
QUE SABLONS e meilleur gra-
phiste dumonde quand CEDRIC
CAZAL a- trop bu- fusionnera
aveclo bande. lls ne se mariérent
pas mais enfantérent de Lankhor
eteurent quelques softs, d'auteurs
freelance ou concoctés en
fomille. Sympa, la stucture

Vroom

artisancle, le frip «on est rés bien
cheznous*. le denier endécidera
peutélre  autrement: «Economi

quement ca serail peutétre plus
facile, reste a savoirsi on a envie
ou non d'avoir une structure plus
lourde... Mon ambition, ce n'est
pas d'avoir cinquante ou cent
personnes sous mes ordres». Tant
qu'a choisir, Gourier préfére
penser au scft: «Si je voulais avoir
plus d'argent en étant plus cool
mais moins responsable qu'avant,
je continuerais @& faire de
linformatique  de gestion, et
actuellement je serais & 25000
balles par mois, ce quin'est pas
le casmaintenant. C'estlargement
en dessous.. Je préfere éne libre
et maitre de ce que je fais». Ces
choses l& ne s'achéfent pas..

Foux-pas, égarements, o
cavalerie lourde du Manoir de
Morville sefaitprieretarde & bé
gayer, pas focile d'avoir foujours
la bareka. «Techniquement, on
est pas du fout des débutants.
Maintenant, on est pas des béfes
de marketting». lankhor vit sur le
passé, ou vers le fuTuf, en fout cas
pas au présent. KILLDOZER est &

Mais..s elle
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ELEMENTAIZ  «C'est un super
soft, queles gensquifont'EFFORT
d'essayer de comprendre . »
réponditil, me laissant deviner la
fin de la phrose. Cetie fois, |l
lancait carrément des  hallebar-
des. Marrant comme ceux qui
futcient les panthéons médiati-
ques pulvérisent leur vitriol &
I'heciolite contre ceux qui ont
abreuvé leurs jeux d'épithétes.
Ingrat, va! L'exploitation
intelligente de la synthése vocale,
voila la clé du succés du Manoir.
Beaucoup n'en crurent pas leurs
portugaises. Gourier, devient du
coup bien mains bavard que le
robot de ['adorable RODY &
MASTIKO . Une biblictheque de
phonémes - des syllabes de base

Bruno Gourier

la barre de l'accusé: «Ca sortait
un peude I'erdinaire, ca n'a pas
éfébien compris par foutle monde,
n'estce pase»dira-ilen me sulfatant
du regard. «<e veux  bien
reconnaiire que ce n'élail pas
d'unesuper qualité. .. Jeneregrette
pas davoir édite ce jeu la»

choisies par Béalrice - o ét
numérisée par Jeanluc via un
micro et une carle du type ST
Reploy avant la letfire . Une routine
fonctionnanten interruption, ¢'est
a dire sans stopper le déroule-
ment du programme, jouera les
perroquets  sans malériel

Mortville PC

-- Mastiko

supplémeniaire. A la resfitution,
un mot va élre constitué de
plusieurs phonémes, enchainés
les uns oux autres, expliquant la
prononciation un rien faillée & la
serpetfte, cetaccentgermanique
{pardon: chermanikeu) que
reconnait  Bruno. la définition
d'une phrase squaltera simple-
ment la  placemémoire néces:
saire aux numéros des sons &
appeler.  Ll'effet hachoir
mécanique est afténué par des
«inferphonémes», et sans doute
unalgorythme chargé de fluidifier
la  courbe sonore aux
intersections. le chaix des
phonémes est prédominant en
fonction de la langue ufilisée,
voila pour expliquer le fon yankee
des synthétiseurs vocaux
américains... Halte la les
babines! la mise sur le marché
de cefte synthése de voix n'a ef
n‘aura peut éfre, jeamais lieu
<Finalement,on préfére la garder
pour nous!». Egoistes, val En
attendant, MAUPITI ISLAND, la
suite du Manoir (sur les  divins
crobards du pére Sablons]
prévue pour juin, puis décembre,
puis féviier 89, joue les
prolongations. Et dire qu'il se
payait le heaume d'IRON
LORD .. «On n'a pas d'excuse,
on a envie de se laper sur les
doigts». RAIDERS, MECHANIC
WARRIORS, VROOM et
GENIUS feront peutétre office
d'apéritif en attendant le grand
morceau. Capricieux, val |
Frangois COULON




SPLOT

Les images sont en noir et blanc,
d'accord! Mais elles sont de syn-
thése quand méme. «Voyage dans
une photo satellite» es! un curieux
film, tout a fait original du point de
vue scénario et sur les moyens
utilisés pour le realiser. Le specta-
feur se trouve place dans le cockpit
d'un avion de chasse ayant vrai-
semblablement une mission impor-
tante a remplir. Le survol du terri-
toire s'effectue a lres basse alti-
tude, mais agrande vitesse, le decor
surgissant et se créant devant le
regard meéduse du pilote force.
Presenté a PIXIM 88, ce film atout
d'abord provoqué les baillements,
car il donnail limpression d'étre
une demonstration de calcul trés
performant de fractales ou bien le
fimage d'une maquette de syn-
thése, sur laquelle une camératra-
vellingueuse baladait son objectif.
Et puis soudain, les speclateurs
ont compris qu'il s'agissait d'autre
chose, d'un événement nouveau,
et que ces images etaient la trans-
position d'une réalité. Concu a
'INRIA (Institul National de
Recherche en Informatique et en
Automatique), au cenlre de Sophia
Antipolis, ce tilm est la présentation
d'une methode developpee, pour
le calculautomatique durelief d'une
région observee par le satellite de
téledetection SPOT. A partir d'un
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seul couple d'images steréo, cette
mélhode permet une reconstitution
du relief en 3 dimensions. Chaque
image de la surface planétaire du fim
est donc le resultal de la composition
de ces deux images prises =de la
haut», par les capteurs a visee
latérale,qui permettent une observa-
tiond'une méme zone sous des angles
différents, par le satellite SPOT. Ces
deux positions donnent une vue
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stéreoscopique, qui permetd'avoirun
modéle numeérique du terrain, avec
toutes les informations altimétriques. ||
est donc possible d'obtenir une vue
en relief de loutes les régions survo-
leesparnotresatelite. Plusfortencore,
en utilisant un programme de simula-
tion de vol couplé au programme de
reconstitution des images, la région
observée peut ensuite étre survolée
dans ses moindres failles et replis, au
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gred'unvisiteurprivilégié. ll est donc
imaginable de penser que les
militaires peuvent et doivent utiliser
ce type d'information, qui leur per-
met de survoler presqu'automali-
quement unterritoire abasse allitude
et a grande vitesse, quelles que

soient les conditions méléo.
L'ordinateur de bord prenant en
compte toutes les informations sur
le relief préalablement siockeé, la
puissance de travail du pilote sera
entierement consacrée asamission
et amplifiera son efficacité. Ce film
est d'ailleurs disponible en casselte
VHS al'adresse suivante:

INRIA. Service de diffusion.
B.P.105. 78153 Le Chesnay Cedex.
Le prix 500F H.T,

LE MIROIR AUX ILLUSIONS

RUBRIQUE DU
JOYSTICK ENCHANTE

réolisée par

HENRI LEGOY

avec

CYRIL DREVET,
FRANCOIS COULON,

RIKIKI GOOMIE
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La seule chose que
vous ayez a faire,
est de répondre aux
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coupon de cette
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1 février 1989

1

NOM :

A RENVOYER A JOYSTICK Hebdo
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NOUVEAU

e TARIF D'UNE PETITE ANNONCE 22 F

(& régler par chéque ou en timbres poste)

e POUR NOS ABONNES TOUTES LEURS ANNONCES SONT
MAINTENANT GRATUITES

ACHAT

o2 N°2000822

Achete Amiga 500 (tbe ), monteur
couleur (HT si possible) avec logiciels.
ADELMO Féliciani. 46 Rue de Meneau.
02200 SOISSONS. Dépéchez-vous
(l'offre présentantle meilleurrapport prix/
nombre de jeux sera allertéa). Tal:
2353.18.78. (aprés 20h).

CONTACT

94 N°2000862

Amiga, cherche contacts sur toute la
France (Echange jeux, utilitaires, bi-
douilles, trucs etc..) Posséde POW,,
Hackerl,LC P.. POTTIER Jean-Chris-
tophe. 20 Bid. Galiéni 94130 NOGENT
SUR MARNE

AMSTRAD

ACHAT

24 N°2000865

Cherche pour moniteur 6128 le pro-
gramme “Transformer 4000 Prix a
débattre. Ecnire a BUSSET Yan. 27 Rue
de lArsault. 24000 PERIGUEUX. Ou :
Tel 53089769 ViteS VP

91 N°2000837
Recherche surCPC 464 K7 {LastNinja,
Rygar, Platoon, Army Moves k+1). ROI-
SIER Laurent. 1 Résidence de la Boéle
91700 STE GENEVIEVE DESBOIS . Tel.:
60 16.16.35 (aprés20h).

CONTACT

06 N°2000860

Cherche logiciels de jeux originaux pas
trop classiques. Demander Sébastien
Tel 93757194

07 N°2000898

Cherche contact sur Ardéche ouDrome,
pour échanges de jeux. (6128 disc 37)
Posséde Turbo Cup, Mébulus, Opération
Wolf, The Vindicatorstc. .SPINNLERG.
Quartier de Beauregard. 07130 ST
PERAY Tel..75. 40 47.05).

15 N®2000897
Cherche correspondant(e) pour échan-

ges de logiciels sur disk 3" Posséde
news, (ThunderBlade, 1943.. ). Réponse
assurée. Ecrire & PISSAVY Sébastien.
Rue delaPasserelle. 15170 NEUSSAR-
GUES. Tel - 71 20.52.12. (aprés 20h).

37 N=2000868

Cherche contact sérieux sur Tours pour
échanges sur CPC 464 K7. Réponse
assurée. Posséde de nombreux joux
Mebulus, Barbanan, Trantor,... Contac-
ter TKINDT Vincent. 20 Rue du Bois
Morin. 37100 TOURS

60 N®2000893

Charche contacts sérieux et rapides pour
échange jeux pour CPC 464. Envoyer
liste A MART IN Pascal 9 RuedeFranié-
res. THOUROTTE 80150 Réponse
assurée. Abientdt

a4 N"2000890
Cherchecontacts pouréchanger des joux
surCPC6128. (Sipossible dans leValde
Marne). Ecrire a BONNIN Loic. 43 Rue
d'Aix. 94700 MAISON-ALFORT (Si
possible mettre une enve loppe timbrée).
Merci d'avance a tous

DIVERS

o7 N°2000891

Olivier. Je ne comprendpas, chaque fois
que jecharge unpoke Le jeune marche
pas et l'ordinateur m'écritle plus souvent
. Mémory Full. BLANC Jean-Noél. Le
Sauzet 07160 LE CHEYLARD.

ECHANGE

20 N°2000875

6128 échange disc, jeux et utilitaires.
Vend magnéto + 10 K7 pleines de softs :
250F  (Posséde Jade-Olymic, Challenge-
Quin . ). Envoyez vos listes & MICHEL
Sylvie. Résidence Loretto Bat. A Route
du Vittule. 20000 AJACCIO. Réponse
assurée.

21 N®2000866

Echange UC 464 + 1 drive + 1 crayon
optique + 5 DK vierges + 18 logiciels (K7)
+ 200 F contre 1 UC de CPC 664 avec
manuel etCP/M. Ecrire AHENAUX Alexis.
15RuedesNarcisses. 21 300CHENOVE.
Réponse assurée d'avance. Mercil

38 N°2000870

Cherche contacts pour échanger softs
sur 6128. Posséde toutes les nouveau-
tdes des deux dermiers mois Ecrire 4

BEAUJEAN Alex. 8 Allée duLanguedoc.
38130 ECHIROLLES. QOu. Tel.:
76.22.25 61. (aprés 18h). Salut!

38 N=2000889

Echange K7, Turbo Cup, Dams, Kit
Amcharge pour CPC, contre tous les
jeux daventure, K7, Meurtre & Venise,
Mystére de Paris, I'Arche du Captaine
Blood, ete... RENOU Jean-Claude. 4 Rue
Jules Faerry. Tel.: 76.54.24 58 (aprés
18h).

57 N°2000867
Recherchecontacts surCPC pouréchan-
ger jeux et programmes sur K7 ou DK.
Possede nombreux jeux. Envoyez vos
listes 4 SCHOBERT Sylvain. 61 Rue de
laFrontiére. 57550 MERTEN. Réponses
assurées.

91 N°2000879

Cherche contactpour échange. Possede
:Turbo Cup, Savage, I'le efc... Sérieux at
durable. Demander PERFETTI Xavier.
11 Potager de lArbaléte. 91350 GRI-
GNY . (De préi. région banl. sud). Tel.

45539288 (de 9h & 17h) ou Tel:
69.43.06 43. (ap. 19h).

g2 N"2000861

Cherche contacts pour faire des Mega,
échanges. {Je posséde entre autre Sa-
vage). Ecrivez-moi & HARPCOUTLIAN
Cyril. 1 Avenue Diderot. 92330 SCEAUX.
(J'attends vos letires, réponse vraiment
assurée

VENTE

38 N®2000859

Vend clavier CPC 464 couleur, type
Cwerty. (Bon état a prix interressant.
DemanderCHARBONNEL Sébastien 11
Rue Du Fournet. 38120 ST EGREVE.
Tel.:76.75.18.71

57 N°2000819

Vendpour CPC : Souris + Gai et Oxphord
Pao 500 F. Drive 5P25 + cordons +alim
: 500 F. 2 classeurs éditions Weka
“comment exploiter toutes les ressour-
ces.." 500F RONDELLIPierre. 8 Rue
Mermoz. 57390 AUDUNLETICHE. Tel.:
82.52 .29 00. Merci.

59 N°2000880

Vend Amstrad CPC 464 coul. + 2Joys. +
nbrses. rev. + M. Imager + lect. DDI, (T
Renegade, B. Winner, O. Woll) + nbreux.
ong. (tb.e) : 3500 F ou séparément.

(Poss. crédit). Cause dble. emploi.
COTTEAU. 15 R. Jis. Hallette. Tel.:
27.84.22.05_(le soir).

60 N®2000884

Vend Amstrad CPC 464 mono. + nom-
breux jpux + manette : 2000 F. Ou vend
avec lecteur de disquette + joux + revues
13000 F. HENNETON Ronan. 14 Rue du
Grand Pré. 60000 BEAUVAIS. Tel.:
44 483995

68 N°2000885

Vend CPC 464 moniteur couleur + nom-
breusescassettes + jeux + 1 Joystick + 1
cordon pourbranchement de 2 manettes
+ 1 livre basic. Le tout moins de 2 ans.
Prix : 2900 F. FISCHBACHGuy. 1 R. des
Bleuets. 68300 ROSENAU. Tel:
89.68.35.48. (apres 17h30).

69 N°2000863

Vend Amstrad CPC 6128, coulsur état
neuf + imprimante DMP 2160 neuve +
souns Amx. + nbreux. logiciels originaux
+ nombreuses disquettes pleines. Prix :
6500 F. BUNEL Frangois. 7 Pl. Pavois de
Chavannes. 69006 LYON. Tel.:
78.89 25 82 (heuresrapas).

75 N°2000883

Vend séparément clavier 6128 : (1700},
mon. mono : (500), adapt. péritel : (300),
mon. coul. - {1300), drive 5* 1/4 : (1000).
BERNARaphaél. 15 Passage duGénie.
75012 PARIS. Tel.: (1).43.72.64.64. (le
soir, W-E ou répondeur)

75 N°2000894

Vend de trés nombreux jeux Amsirad,
(Compilation, Sport, Arcade, Aventure
etc...) : 50 F lunité. Vend pour Sega :
SuperTennis :140F Fantazy The Maze
:200F. Light Phaser + Gangster Town .
500 F. Didier. Tel.: 42020607 75
PARIS.

78 N°2000878

Vend Amstrad 6128 + Vortex F1X +
nombreux disks pleinsen5" + nombreu-
$85 VUSS + NOMbreux News + inverseur
+ bouton réset, tout ¢a pour : 5500 F
intéressant non. Demander Laurent ou
Frédéric. Tel :30.55.10.88.

88 N°2000810

Vend CPC 464 monochroma (tb.e.) +
nombreux jaux + 10 originaux, (Saboteur
I+ll, raffaire Sydney,.) + manuel +
nombreuses revues. Le tout : 1500 F.
Demander BELLORINIStéphane. 7 Rue




o

dela Déportation. 88210 SENONES: Tel.:
29.57.67.08. (ap. 19h)

91 N®2000882

Urgent! Vend Amstrad 6128 coul. + 2
Joysticks + nbrses. revues + DK dont
nombreux orig., (Opération Wolf, Trivial
Pursuit, Blood etc...) + bolte rang. : 2500
F. Demander LE DUFF Vincent. 36 Av
de la Mutualité. 91440 BURES S/Yvette
Tel.:69.07.85.72

92 N®2000832

Vend pour CPC, un Scannar Darts pour
1800 Frs. (Trés peusarvi). Ecrire aDIAS
Daniel. 1 Parvisdu Brauil. 92160 ANTO-
NY. AbientSt!

92 N*2000833

Vend originaux pour CPC, en K7 et en
DK, liste sur demande. Ecrire & DIAS
Daniel, 1 Parvis duBreuil 92160 ANTO-
NY. Merci.

92 N°2000864
Vend lecteur da K7 affamé + nombreu-
ses K7 pl. + nbreux, jeux & utilitaires
Thunder Blade, Opération Wolf, Guérilla
Wars, PacMania...): 20 Fpiéce oule tout
1800. OCCOLIER Alain. 1 Res. des
Fontaines. 92800 PUTEAUX. Tel
47.75.09 83 Urgent!

94 N®2000874

Vend Amstrad CPC 464 couleur + nom-
breux jeux dont news, (Le tout en bon
&tat) - 3000 F. PARRILLA Jean-Louis
193 Avenue Maunce Thorez. 94200 IVRY
S/SEINE. Tel (45211572

ACHAT

83 N°2000876

Cherche Atari 520 ST (tb.e ) ou avec
panne précise. Faireoffre aMr. XAVIER.
(Pas sérieux s'abstenir). Tel
94 62 6585, (de 19h a 20h30 unique-
ment). T'habite dans le VAR, Salut et
meilleurs voeux a tous|

CONTACT

91 N®"2000895

Cherche pokes, bidouilles, trucs, etc...
sur XL Vend poignées Atari - 90 F at
carte originale, Poleposition. Vend jeux
sur XL (disk) et anciens numéros de tift
de 52 262! ALBRIEUX Claude. 28 Rue
de Cuvray, 91230 MONTGERON.

ECHANGE

59 N®2000877

Echange ou vend news. Envoyer listes.
Sérieux et rapide. Sur 520 ST (DF)
N.ROM. Achéte Hot News. Envoyer lis-
tes. CASAl Anthony. 6 Résidence du
Cornet. 59211 SANTES. Tel
20.07 88.76. (entre 17het 18h30), Tchao!

VENTE

62 N°2000881

Vend Atan 520 ST double face + moni-
teur verl + nombreux disks + prog. midi,
(Studio 24, Pro 24, efc...) + cordon et en
plus contact. Prix ' 3500 F. TROGNON
Clivier. 33 Route Nationale, 62420 BILLY
MONTIGNY Tel.:21.2026.73.

80 MN°2000873

Vend originaux pour ST. (Speed Ball,
GreatGiana Sisters, Hotball stc...), nbrx.
titres + vd. livre sur ST. Ch. contact sur
Amiga, jeux de sport et demo. Cherche
lect. 3 1/2 ot ext. pour Amiga. AUDE-
GOND Stéphane. 2 Rue Stendhal
AMIENS Tel 22 44 B4 37.

91 N®2000811

Vend520 STF Couleur + News Mouse +
Joystick + ServeurMTL avec les Cables
+Jeux + Doc. + Midi+ RS5232 Letouten
parfait stat. Prix - 5000 F & débattre.
Demander PLARD Fabien. Route de St
Vrain 117. 91760 MTEVILLE. Tel

64 930811 {ap. 18h)

92 N°2000871

Vend softs originaux Atari ST 50%. Prix
Micromania, liste sur demande Vend
Modem Sectrad TT. Ordinateur : 800 F.
ITHOROTZ Gilbert. Tel = 4654 40 45
{aprés19h)

REGLEMENT PAR CHEQUE OU TIMBRES POSTE - Nouveau tarif 22 F

COMMODORE

ACHAT

28 N2000886

Achéte les jeux suivants : (Rampage,
Out Run, Great Gina Sister, Samourai,
Warrior) + disk. (Pas trop cher). Contac-
tar LACHAT Stéphane. 74 Bld. d'ltalie.
98000 MONACO. Tel.: 93.25.08.87.
{entre 16h ot 18h).

VENTE

67 N2000872

Vend C64 + lecteur K7 + nombreux jeux
+ 2 Joysticks : 1200 F. Lecteur 1541 +
nombreuses disquettes de joux : 1200 F
ou 2000 F le tout. Vend Téké couleurpal/
sécam - 1300 F. BERLING Marc. 9 Rue
Ignace Leybach. 67760 GAMBSHE M.
Tel..88.96.77.58.

75 N®2000888

Vend C64 + 1541 + péritel + de trés
nombreux jeux dont nombreux news, +
grande bofte de rangement + Joystick +
livres. Le tout : 1700 F. BRUTE DE
REMUR Edouard. 28 Rus de la Pompe.
75116 PARIS. Tel.: 45.04 59.52.

91 N°2000820
Vend C128 + Lecteur Disk (1571) +
Lecteur K7 + Moniteur Couleur 40/80
Colonnes + Jane + nombreux jeux +
Joystick + manuels. (Letoutenbonétat).
4000 F (4 débattre) Demandar
HUILLIER Samuel. 6 Av. Jean-Jaurés.
91340 IGNY . Tel.:60.19.00.47.

VENTE

30 N°2000838

Vend MSX2 HB : 700 F + 3000 F, music
module et son clavier, nombreux disks,
docs,, revues, livres, tablette graphique,
etc.. DURANO Richard. 45 Rue Ste
Perpétue. 30000 NIMES. Tel.:
66.29.10.83. (de 18h30 421 h00).

VOTRE P.A. LA SEMAINE PROCHAINE _

COMPATIBLE PC

ECHANGE

a3 N°2000869

Echange logiciels PC. Envoyer liste a
PASQUALETTO Frédéric. Résidence
Piarre Curie Bat.B Appt.67. 33140 VIL-
LENAVE D'ORNON.

SPECTRUM

ECHANGE

N7 N°2000892

Yous qui avez un Spectrum et qui caler
surunde vos jeux, Ecrivez-moil UnClub
d'échange de trucs va se créer! LAU-
REMNCON David. 3 Rue des Tonnaliers.
17370 GRAND-VILLAGE. Tel.:
46.47 5142

VENTE

59 N°2000887

Vend Spectrum 48 K + lecteur K7 +
Joystick + nombreux programmes +
noticas + livres + péritel, CORNEILLIES
Fabien. 55 Rue de I'Espierre. 59200
TOURCOING

VENTE

62 N°2000813

Vend Salamander, Nemesis ||: 300F les
2. Athletic Land, 2 Comic Bakery 1 120F
les 2. Happy Fret, I'Héritage disk 3"5
100F los 2, et un lot de 4 K7. CORNET
Jocelyn. 8 Rue Emile Zola. 62230 OU-
TREAU. Tel.:21.92 69 87

69 N°2000853

Vend console sega + 6 jeux, (Sp. Har,
Out Run, Quartet, W. Boy, W. Boy I,
Hang On). (Etat neuf). Valeur : 2300 F
Vendu 1500 F. CREUTZER Claudette.
25 Rue Victor Hugo. 69100 VILLEUR-
BANNE . Tel . 78.53.36.82. (aprés 18h)

D:i Votre département (a remplir obligatoirement)

COCHEZ LES RUBRIQUES CONCERNANT VOTRE ANNONCE:

STANDARD: RUBRIQUE: TARIFS:
JAMSTRAD (] COMMODORE [J ACHAT (01 PARUTION 22F
CJATARI J THOMSON [JVENTE Gratuit pour nos
CAMIGA ] SPECTRUM CJ cONTACT abonnés qui devront
CJAPPLE (] AUTRES [JECHANGE joindre aleurannonce
OPC/COMPATIBLE

leur derniére étiquette

d'expédition.

Redigez en majuscules
votre annonce enremplis-
sant une lettre parcase (la
penciuation compte pour
une lettre). Laissez une
case entre chaque mot.

Vos annonces doivent
nous parvenir le Vendre-
diqui précéde laparution.
Les annonces non pu-
bliees, paraitront dans le
numeéro suivant. Le lexie

des P.A, paraissant dans

deux numeéros, ne pourra
étre modifié. Lesparutions

sont consécutives.

Adressez votre an-
nonce, avec son regle-

ment par chéque, C.C.P.
ou timbres & :

JOYSTICK hebdo

JANNONCE

Larédaction se réserve le droit de refusertoute annonce non conforme 2 intéret de la publication

177 rue St Honore
75001 PARIS




lable aussi pour nos anciens abonnés.

La MULTIFACE ou POWER CAR- BULLETIN D'’ABONNEMENT

TRIDGE est un des périphériques . . . : ;
, . a retourner sous enveloppe affranchie avec le reglement par cheque ou CCP a
qui se branche simplement sur BBl JOYSTICK Hebdo Service abonnement, 177, rue St-Honoré - 75001 PARIS

votre ordinateur et qui vous per-
met, entre autres, la sauvegarde de
vos parties en cours et de pouvoir
placer vos POKES de vies infinies
sans probleme. (Elle existe sur ST,
CPC, SPECTRUM, COMMODORE,
et bientot sur AMIGA).

OU I, je m‘abonne pour 6 mois (24 n°*) & 200 F au lieu de 240 F.




On ne sais jlma!s ce qu:f se tupf?‘ sous la

surface, aux aguéls, préu aitagwer... D'une
seconde i l'aulre, I' assaut son's-marfn vavous - A
prendre au dépogi

d'éire précis a Ia seconde |

Iaissez tomber vos grenades

vos seules armes — pouf 1

attaques des sons-marins ¢nn :






