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Ca y est....Ca chauffe trés fort pour le Palmarés des Jeux sur
Micro . Un premier dépouillement des votes a été fait, laissant
seulement quatre jeux par catégorie.
Rien n'est encore joué, mais...mais, ce que I'on ressent tout
d'abord en voyant vos choix, c'est que vous souhaitexz
recompenser la qualité. C'est la derniére ligne droite:

IL FAUT QUE TOUS NOS LECTEURS VOTENT '
Alors, découpez, ou recopiez le bulletin de la page de gauche, et
cochez votre Jeu favori.
TEENAGE QUEEN nous a éclaté la téte par son graphisme, et cette
semaine, nous lui avons fait une petite place, prés de notre
coeur, au centre du journal.
Sortez les punaises, les agrapheuses... C'est pour votre chambre.

Vie Infinle & tous
Joy's Team

CE NUMERO COMPORTE UN POSTER
NON FOLIOTE EN PAGES CENTRALES

vous
ETES
SUPERS...

Continuez
@ nous
envoyer
vos dessins
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BARBARIAN Ii

C’était déja dur de s’y re-
trouver entre le BARBA-
RIAN de PSYGNOSIS et
celui de PALACE;, et v'la
t'y pas qu’ils nous sor-
tentle deuxiéme dunom!
Mais qui? Ben,
euh...PALACE! Surtout
que le plus drole c'est
que PSY vient d’annon-
cer qu’ils allaient eux
aussi sortir la suite du
leur! Mais revenons a
nos moutons, ou plutét,
nos peau de mouton au
vu de ['animal, euh, du
mec al’air abruti qui vient
de s’afficher sur mon
écran! J'vous raconte
pas la taille de la hanche,
pardon, de la hache qu’il
tient dans la pogne!
Zzz2. .72z, le chargement
esttrés long, surtoutque
le jeu tient sur...trois dis-
quettes! Ecran noir. Paf!
Je dois réver, une créa-
ture derévevientdes’al-
lumer sur mon écran,
non, de m’allumer sur

LE CHAUD-SHOW
DE LA
SEMAINE

mon crane! Et c’est pas
fini, une voix terrifiante
vient rugir un «welcome»
caverneux! Puils termine
par «Choose you’re war-
riors», ce qui me permet
de me rendre compte, que
I'autre naze avec sa ha-
che est la lui aussi! Sans
hésiter, j'incline mon ba-
ton de joie du céié de la
charmante donzelle! Sur-
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tout qu’avecles poumons
qu’elle a, elle ne peut que
remporter cette turlutie,
pardon, cette dure lutie!
Zzz..'INSERTDISK 2'...zz,
pfff, c’est vraiment long,
remarquez, comme dit le
proverbe et surtout nom-
bre de copines, plus c’est
long, plus ¢’estbon!Cay
est il est charge, et le jeu
commence tout de suite,
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C’est comme BARBA-
RIAN |, mals en nette-
ment plus beau! A peine
notre hégeérie est télé-
portée sur une planéte
zarbi,qu’un stre-mon dé-
barque! Empatouillé
dans les combinaisons
du joystick, j'al pas le
temps de réagir! C'est
une sorte de dragon vert
avecunetronchedecake
moisi, son cou se tord,
sa bouche s’ouvre, et il
bouffe, SCRONTCH!!! la
téte de ma nana dans
une giclée de sang!
Gonflé le mec! “PRESS
FIRE”, cette fois pas de
quartier, je léve le joys-
tick, j'appuie sur le bou-
ton FIRE, I'épée de ma
copine fend [I’air, et,
TCHAC!Dans latéte, bien
fait! Fallait pas me cher-
cher, sans perdre une
seconde, je baisse le
joystick, re-TCHAC!
Dans la cuisse! Putain, il
est coriace, une vrai téte
de mort! Tant pis pour
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ui, je continue! Au bout
d'une dixaine de coup, il
pousse un hurlement dé-
chirant et disparait dans
un nuage verdatre!
Pfiouh! Je suis en sueur!
Cela s’annonce plus diffi-
cile que je ne pensait! Je
parsencourant, sauteune
couléedelave etdisparait
dans une caverne. Je
commence a8 me deman-
der ou je vais reparaitre!
Dans un décors presque
identique, mais c’est le
stre-mon qui a changé,
c’est maintenant, une
sorte d’autruche mais
sans plumes, qui me
donne des grand coup de
becs dans la gueule!
J’agite frénétiquement
mon baton de joie, mais
rienn’y fait, m’a dulcinée
s’écroule dans un hurle-
ment a fendre le coeur de
Fhomme de fer! Tout est
génial dans ce jeu, les
monster sont vraiment
trés variés et superbes.
Dans le premier niveau
I'on rencontre un barbare
gigantesque, sivous trou-
vezlabonnecombinaison
du joystick, vous le déca-
piterez et verrez se téte
rebondirsurlesol!Legra-
phisme est trés sympa
mais pas extraordinaire,
sauf les monstres et les
personnages quisonttrés
bien dessinés. Il y a six
niveaux d’'une vingtaine
de tableaux chacun. Je
souhaite bien du plaisir a
ceux qui iront jusqu’au
bout car ils ne sont pas
arrivés! Pour passer d’un
niveau & un autre, il faut
ramasser toutes les bou-
les noires du niveau. L’ani-
mation est un tout petit
peu saccadée mais reste
acceptable, et puis on est

tellement pris par le jeu
qu’on ne le remarque
méme pas. Les sons digi-
talisés, présents pendant

tout le jeu sont vraiment
sympas et fort bien ve-
nus. On remercie Pete

STONE de chez PALACE
de nous l'avoir apporté
avec autantde gentillesse
( message perso: hi Pete,

next time, we’ll invite you
at a french restaurant to
taste une téte de veau

ravigote! See you soon
and thanks. for
barbarian!), et surtout de
nous avoir montré Ia
versionclassée X,deBar-
barian, dont nous vous
montrons les photos en
exclusivité mondiale!
Allez les jeunes, a vos
petits batons de joie,
jouez vous un petit air de
BEETHOVEN et si vous
voulez mourir moins
bétes, courez acheter ce
soft génial.

Car, rien que le bout des
seins de Maria WHITA-
KER, c¢a vaut Ile
déplacement...




BIO CHALLENGE

Jamais le premier soft d'un
nouvel éditeur n'a fait autant
de bruit que BIO
CHALLENGE! Tout les jour-
naux de micro en avaient fait
la une avant méme que la
meindre démo ne soit préte!
Seules quelques images et
bribes d'animations mon-
traient le haut niveau techni-
que de DELPHINE SOFT-
WARE, branche micro d'une
maison de disque. Autant dire
tout de suite que la maison
mére leuradonné les moyens
de réussir, pépette pocket!
Bon, vous avez au moins tous
vu une, voire deux et éven-
luellement trois images, les
jours fastes, donc je vous fe-
rais pas un speech sur la
beauté du graphisme, que
c'est beau, que c'est zoli, agh
que je t'aime! Bref je vais plu-
tot vous parler de ce que vous
n‘avez pas encore et encore
vu: le scrolling. Eh bien, il est
nul, c'est une vraie chierie,
c'est saccadé comme mon
premier programme basic sur
ZX-81, c'est aussi lent qu'un
escargot sur une lame de ra-
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soirl Hé c'est pas vrai, euh,
c'est pas vrai, nah! En fait,
comme on pouvait s'y atten-
dre, c'est fluide comme de
'huile LESIEUR et rapide
comme une crépe grand-mére
quitombe du quinziéme étage!
Le générique, je ne vous en
parle méme pas! Ca com-
mence par un mec allongé,
qui tout d'un coup se trans-
forme en robot, mais c'est tel-
lement bien fait, que TRON a
coté, c'est du pipi de chat!
Alors, bien sir, la fameuse
musique digitalisée enquatre
voix? J'ai pas remarqué la

différence! Musicalement c’est
génial, mais au niveau de la
qualité sonore y a énormément
de souffle, et le morceauestas-
sez court. La musique de
TURBO CUP (le must en son
digit) qui fait genre 3 mn et des
poussiéres sans souffle est
supérieure! Maisbon, passons,
aprés le générique, quand on
lance le jeu, unvisage de mec
en trois dimension annonce
dans une voix digit parfaite:
«You start for level 1» et son
visage se décompose en frac-
tale pour se reformer par des-
sus les vecteurs, casqué! c'est
époustouflant, y a pas un pixel
quidéconne!Lejeuenluiméme
est trés sympa, car il ne s'agit
pas de tirer comme une brute
sur tout ce qui bouge, pour la
simple et bonne raison que vous
n‘avez pas darmes! Vous
devez monter sur des platefor-
mes, et sauter dessus pour
qu'elles tombent, et si possible
sur les aliens qui vous entou-
rent, comme ¢a vous marquez
des tonnes de points! Le saut
périlleux du robot est propre-
ment dé-mo-ni-aque! On dirait
un dessin animé! Vous devez
ramasser des objels et les
amener a une sorte de lampe &
plasma pour passer au niveau
supérieur. |l y a six niveaux en-
trecoupés de tests. Pour les
tests, vous faites face & un stre-

mon, a chaque fois différent, et
quandvoussautezenl'air, votre
robot se recroqueville et vous
pouvez tirer au laser. Une fois
le monstre détruit, vous passez
au niveau supérieur. Tout est
parfait dans ce soft, y a rien a
dire, cela va étre certainement
le plus gros hit de I'année, en

tout cas, avecBATMAN, c'est
techniquement, le meilleursoft
que j'ai jamais vu...

disponible : ST
Testé sur ST




CYBERMIND

Le dernier soft d'UBI m'a
énormément surpris! Contrai-
rement a ce que je croyais en
chargeant le soft, ce n'est pas
un jeu d'arcade, mais un
casse téte! Je vous explique:
vous pilotez un hélicoptére,
jusque la rien d'extraordinaire,
mais, vous devez ramasser
des disquettes pour pouvoir
atterir & votre base et ainsi
passer au tableau suivant.
Seulement voila, pour pouvoir
attraper les disquettes, il faut
utiliser les objets présents
dans le tableau, mais pas
utiliser n'importe lesquels et

LED STORM

Je suis slr que presque
personne ne connait ce jeu.
Eh bien c'est un tort, etle
tort tue (ahahahahaha-
haaaaahhhhh !), Bon, primo,
je n'ai putester que laversion
CBM de ce soft, mais la
version CPC ne sauraittarder
avenir. Doncpourles heureux
possesseurs de CBM 64 et
bien, vous allez vous en
prendre plein la tronche pour
pas un rond. En effet tout
commence par la musique et
13, les premiéres notes m'ont

étrangement rappelé Smoke
on the water de Deep Purple,
enfait c'est carrémentle début
de ceite chanson, ils sont
gonflés quand méme, mais
ca fait plaisir a entendre,
surtout que le son de guitare
électrique est génial, bien
graisseux avec plein de

n'importe comment! Vos seules
aides, le laserde votre hélicoet
son treuil qui permet de trans-
porter desblocs de ciment. Pour
l'instant, je suis bloqué au cin-
quiéme niveau mais j'espére
bien m'en sortir!
(Attends,attends, Joystick Heb-
do t'envoie les vies infinies!
NDLR) Ladifficulté destableaux
est progressive et c'est irés
bien, ni trop difficile, ni trop fa-
cile. La présentation est sym-
pa, mais surtoul, tous les sons
sont digitalisés et c'est fabu-
leux. Le graphisme du jeu est
loin de valoir ceux de PSY-
GNOSIS mais est trés agréa-
ble et éfficace tout en restant

rrrpey

saturation, et pour un fan de
Deep Purple, ¢a fait du bien.
Donc, déja un point favorable
pour ce jeu. La suite n'est pas
mal non plus, puisque vous
vous retrouvez au volant d'un
transformer (et non pas d'un
transformiste !I!). En effet, voire
voiture est au départ une
voiture, normalpourune voiture,
mais ensuite vous pourrez vous
transformer en moto a deux
roues, normal pour une molo.
Bon, le but du jeu n'étant pas
de se transformer, je vous
explique donc ce que vous
devrez faire: finir chaque
course! Votre nombre de vie et
le temps étant illimités vous
pensezdonc que ce seraunjeu
d'enfant. Eh bien NON !l Vous
avez oublié le carburant, et pour
en avoir un peu, c'est pas évi-
dent. Vous devrez récuperer 6

Y M T T
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simple. J'ai adoré ce jeu, on
passe vraiment de bons
moments avec, mais attention
I'aspirine pourles accros! Enfin
un jeu initelligent sans étre un
jeu d’aventure! On en
redemande...

jerrycans  pour
voir volire
compteur de fuel
se remplir un petit
peu, donc, c'est
tresdur, lapreuve,
jai mis (comme
c'est super) 2h30
avant de pouvoir
i passer le premier
tableau... Dur métier que le
néire, mais aprés c'estle délire,
vous vous retrouvez dans le
désert et la untas de sauvages
complétement allumés s'amu-
sent & vous pousser el a vous
faire culbuter dans touts les
sens. Bonjour le niveau de

difficulté du jeu... Heureuse-

ment, de temps en temps, une
soucoupe volante passe et
vous largue trois options, qui

De quoi? de l'aspirine ou del
I'aventure?

disponible : ST
Testé sur ST

sontdansl'ordre et enpartant
de la gauche: de I'énergie, un
bouclier, et des points. Voila,
sinon que vousdire de plus, si
ce n'est que le scrolling est
differentiel sur deux plans et
que les musiques (il y en a
une dans laprésentation, une
au début du jeu, une pendant
le jeuet quichange a chaque
tableau) et une pourletableau
des scores, bonjourles mélo-
manes... Donc, je pourrais
vous dire que si vous aimez
les jeux durs, vous allez étre
gatés...

disponible : C64
Teste sur C64




SPITING IMAGE

Voila un jeu quiest trés original
et vraiment drdle (du moins
c'est que laisse présager la
jaquette !). En effet, vous allez
vous retrouver dans la peau
d'un des grands de ce monde,
vous avez le choix:
Gorbatchov, Thatcher, Jean
Paul 2 (le retour dufils du Jedi),
Reagan, Lay'atola Gros minet
et le président Botha. Vous
avez doncl'embarras du choix
parmi ftoutes ces tristes
célébrités. Une fois voire dur
choix effectué vous devrez
vous battre contre un
adversaire que vous aurez
préalablement sélectionné.
Puis ce sera une vraie baston
de rue, chaque perso ayant
ses points forts et bien siir ses
points faibles. Cété réalisation
c'est correct, sans plus, les
animations sont hombreuses
et rigolotes, c'est rapide, et
surtout c'est trés coloré.
Drailleurs, sivous aviez suivile
DVLM, il y a de cela quelques
semaines, vous auriez pu voir
la version ST en action. C'est
dans I'ensemble assez
semblable. Je trouve person-
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nelement que ce jeu n'est pas
vraiment intéressant, en effet
auboutde quelques parties, je
me suis ennuyécomme un rat
mort. Mais mon avis n'étant
pas partagé par tout le monde
(surtout sur ce jeu) je vous
conseillerais donc de I'essayer
avant de I'acheter.

disponible : CPC - Cé64 - ST
Testé sur CPC

REX

C'est quoi le titre déja? REX!
Ahoui, couché! et plus vite que
cal

Cela faisait une paye que je
n'avais pas eu la joie de
recevoir un jeu de chez
Martech. Et pis ¢'matin v'la ty
pas K’j’en r'¢ois un, vin diou !!!
C'est avec plaisir que je vais
vous raconter le scénario. Pour
une foisily a euun effort de fait
de ce coté la, puisque vous ne
serez pas le libérateur de la
terre, mais le dictateur inter-
planétaire, celuique vous avez
détruit tant de fois auparavant,
Personnellement je dois
avouer que j'ai eu du mal a
m'imaginer dans la peau du
monstre vert, moi qui suis si
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beau... et jaune a pois violets.
Les gens de chez Martech ont
vu Cybernoid, ¢a leur a plu
(comme a tout le monde) et ils
en ont fait une pale imitation,
lente, moche, et surtout lente.,

f.‘-.';.i‘é.‘
- - . .

Mais ce n’est pas le pire défaut
de ce jeu, non, loin de I3, le
pire de tout c'est que c'est
lent, affreusement lent. Unpeu
moins lent qu'Out Run mais
lent tout de méme. Pour ceux
qui n'auraient pas compris, je
répéte que c'est lent et
affreusement lent.

disponible : CPC
Testé sur CPC
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INFOS PAS GENEES

APPLE

Contralremeant & ca qul a pu étre
annoncé auparavant (chinols),
Supercard pour Mac, n'est pas
terminé et samble loin d'dtre au
point. Ce qul lalsse un sourire
léger sur les lavres du patron

d'IC Products, société qul a mis
au point Hypercard coulsur sur
Mac 2. Quant aux auteurs de Flim
Maker, édité par Arhorescencs,
lls rigolalent presque. Coup de pot
pour eux, Supercard s’est retrouvé
face au mur des lamentations dés
qu’ Il a fallu créer une plle. Ce qui
est plus qu'une pallle dans le cas
de ce type de soft. Le Mac SE 30
semble 8tre la future béte de
concours prévus chez Apple. Mals
de toutes fagons, ne révons pas, Il
coiitera entre 38 et 42000 francs.
C'est cher? Alors espérons un peu
avec le Mac plus qul sera lul aux
alentours da 15000F, ce gul est
plus proche de nos Atarl et Amiga,
mals ne fait pas tout a falt la
méme chose. Restent a gustter
toutes les occasions gul ne vont
pas manquer puisque la gamme
Mac va changer, entrainant denc
un désir pour certains de ces
utllisateurs privilagiés de rester
up to date. Au falt, voicl les noms
de code de certaines de ces
machines: COBRA 2, Mac2 x hy-
pergonflé; COLOMBO qul étalt
autrefols JOHNATAN, qul n'a pas
son Imper nl son cigare mals reste
guand méme accroché au 68030,

ot a une flliatlon plutdt MAC2; FOUR
SQUARE toujours sur la méme
bécans. Pour les écrans monochro-
mes pissaux aux couleurs
délavéss,lsur Imagination est
encore plus drble, tellsment que
['en al oublié les noms de cods.

Les lacheurs

Commodore est présent au PC
FORUM, Atarl est au PC FORUM st
AMSTRAD, au PG FORUM, il n'y a
que ¢a. Plus ¢a va, molns ¢ca va
pour nos hécanes préférées, st I'on
s'apercoit que nos trés chers
constructeurs ont compris et
appliqué le vieux principe, de falre
ce qul se vend et non pas de vendre
ce qu'll faut faire. Il vaut mieux
vendre énormément en gagnant peu
# chaque fols que vendre trés cher
# peu de gens. Méditez ca les
mecs, et vous varrez que voire
avenlr Informatique repasse par la
brouette aux nombreux compati-
hles. "

AMIGA

Selon des sources hien Intentlon-
nées, |l y auralt eu plus de 300
dévaloppeurs Amiga & la confé-
rence de Frankfurt. A mon avis, lis
étalent venus consulter la docu-
mentation locale: Bier, Wurst und
Schnapps. Ls plus étonnant, ce qul
me scle énormément, c'est lo
chiffre, anoncé par Commodore,

d'Amiga vendus dans le monde.
Ouvrez les yeux! Plus de 1 MILLION
de bécanes dont 680 000 en
Europe. GLUPII!

THOMSON

On le salt depuls longtemps, mals II
arrlve qu’on ale encore un peu d’es-
poir, mais volla, Ii faut le consta-
ter, dans certalns domaines, les In-
dustriels francals se comportent
comma des crétins a part entlére.
En ce qui concerne les ordinateurs
famlliaux, les frangals du milleu
ont vraiment falt fort. Matra et
Thomson par exsmyle. Beaucoup de
bruits ont circuld & certains me-
ments, lalssant esparer une infor-
matique familiale dirigée par des
génles, mals hélas, ls retour aux
dures réalités fut plus que raplde.
Aprés avolr 818 prls en otage par un
plan Informatique étrange, les
mdmes se sont retrouvés collés
devant des T07, MO5, TO8 et pour
{inir des T09, que les hons péres de
familles ont assoclé, dans les ca-
pacités, au bon fonctionnement de
leur frigo ou de la machine a laver.
«Qu'est ce qu'ells utilise ta
femme?- Je sals pas, elle m'sn
parle Jamals!» Et forcément, ba-
nane, pulsqu'il s’aglt d’'une bran-
guell! Donc pendant un moment,
certains milisux blen Informés,
s'autorisalent & penser que THOM-
SON feralt alllance avec APPLE et
nous construlralt des bécanes
Apple made In Camembeartland. Que

nennl, messire, tudleul Pas ques-
tion de se falre mettrs la techno-
logle par ces ricains pourrls par
les chips aunes. Et vian, cs fut
repartl dans la connerle du styls,
|e sals tout, alors e rélnvente la
roue! Morallté, au lleu d'avolr un
standard International, nos petits
frangals se sont mis a crachoter
devant leur écran miteux, admi-
rant des programmes éducatifs,
dégueulés par des hons a nibe,
nuls en communication et en ergo-
nomis. Dernler sursaut d’espolr, I
y a deux ans environ, quand
d'autres milisux fort bien Intro-
dults ma fol, s’enhardissalent &
Imaginer une alllance entre THOM-
SON ot ATARI, pour produlre des
16 teubs, compatibles ST. Diantre,
le fol, que me halllez vous a7 La
maladle étalt plus grave gue les
sympidmes ne le lalssalent crolre. |
En falt de ST grenoullle, on a vu
apparafire des compatibles PC. A
mon avis, THOMSON Informatique,
qui décidemment n’a rien compris
@ la micro famillale, n'a rlen com-
pris non plus a la politique fran-
caise. Et prenant le virage a
gauche de 81 comme une régle a
sulvre & la lettre, a cru gu'll fallalt
falre des PC pour &tre agréable
aux yeux du ministére des flnan-
ces et décrocher ainsl quelques
menues aldes permetiant d'aller
sncore plus loin dans la recherche
d’un absolu, oii rlen nl personne
ne vlendralent les troubler. Pas
méme le doute.... R.I.P.

GRAND CONCOURS UBI SOFT - NIGHT HUNTER

Bon, alors que tous les chauves sourient... voicl la réponse aux questions de ce superbe jeu d'UBI Soft

Je ME  DENANDE A..Quol

REssEM Ben'T  LES

VAMPIRES. , AusouRD Rui 77

GENIAL CETTE SUPERBE
VERSYoN DE “NIGHT -
o “Hais JE

¥ 'AIHERA(S PAS ETRE A

LA PLALE DES CHASSEURS,. ) T
fie

sont :

"NIGHT HUNTER"

Question N°1
Les 5 personnages figurant
sur la page de présentation

DRACULA - UNE FEMME - UN
PRETRE - UN HOMME AVEC
UN PIEU - UNE CHAUVE
SOURIS

Question N°2
Dracula se transforme en
chauve souris et en loup-garou

Question N°3
Dracula doit ramasser 5 clefs
et 3 parchemins par niveau




La rubrique de I'indiscrétion
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LED STORM

Les p’tits gars sur ST se souvien-
nent peut-étre d’un jeu nommé
MAJOR MOTION, qui n’eut
pas un terrible succés, mais fit
parler de luitant il y avait peu de
softs sur leur machine chérie. Eh
ben, j’ai le regret de dire que
LED STORM en reprend I’idée,
tout en étant quand méme dix
milliards de fois supérieur. Donc
vous voyez volre voiture de
guerre du dessus. Vous suivez
une route parsemée d’embfiches
et d’ennemis peu recommanda-
bles. Les aspérités du terrain sont
déja assez embarrassantes mais
vos compagnons de route sont
eux aussi irés agressifs. Le
scrolling est correct, le graphisme
est trés sympa, I'effet quand la
voiture saute d'un tremplin, est
proprement génial! Un bon jeu
d’arcade.

"SCORE

CUSTODIAN

Le HEWSON nouveauestarrivé.
Les programmeurs de

travail pournous offrirce sublime
jeu d’arcade. C’est un mélange
de CYBERNOID (logique!) et
de BAAL (ouh!), cocktail
détonnant, mais réussi. Les gra-
phismes sont vraiment superbes
et & la limite de la perfection en
arcade 16-32 bits. Le scrolling

CYBERNOID, se sont remis au

multi-directionnel ne  souffre
d’aucun reproche, c’est comme 2
I'armée, y a pas un pixel qui
bronche! L’histoire est plutdt
floue : vous étes le gardien d’une
chambre mortuaire, chargé de
protéger les tombes nucléaires, de
l'invasion des parasites suceurs!
Etrange, non? En tout cas, niveau
réalisation c’est parfait, surtout
que la musique est faite par David
WHITTAKER, oui, oui, le frére
demiss barbare! Et, elle, estcanon!

el L & L ||

Mais non, pas lasoeur, la musique:
Niveau intéret, 2 vous de juger,
moi je trouve ¢a moyen!

A part la soeur...

LAST DUEL

Alors que dire de ce jeu, sinon que
c’est I'exacte réplique de LED
STORM, avec lamémeroute, sans
doute le méme programmeur,
d’ailleurs, vule peu de différence
entre les deux jeux! La seule, en

fait, c’estque la voiture devientun
bloc de pixels diformes, que vous
devez tirer sur tout ce qui bouge et
qu’il y a des grands trous dans la
roule qui ont le don de m’énerver.
Pour le graphisme et 1’animation,
reportez-vous au test de LED
STORM, a part ga j’espere bien que
se sera le LAST DUEL, car j'ai
autre chose 2 glander que de tester
ce pompage ridicule.

Au suivant!

BLIEN LEG[U

AAAAAaaaaahhhh! Ben voila
unsoftqu’ilest génial! C’estun
scrolling horizontal, comme
tout descendant de GHOST'N
GOBLINS quiserespecte, sauf
que 13, comme c’est lamode en

*I:]l‘ll[: [::I"'[:H:‘L

SRt ————— | I!'mu el

ce moment, cela se passe dans
I’espace! Bref j’étais simortde
rire en combattant les premiers
stre-mon que j'mesuis dit: «Ce
soft, c’est peut-&tre un futur
chaud-show». Mais comme j ai
qu’une  préversion, vous
attendrez encore pour connaitre
son scrolling fluide comme la
farine francine et ses décors
galactiquement funs. D’autant
que y’a tellement de monstres
différents qu’onse croiraitdans
un zoo vulcain! Spoke, au pied
Spoke!




NEWS
CPC

Quelle fut majeielorsque
cette semaine L.N. d’U.S.
Gold est passée pour
nous monfrer quelques
previews. Alors que Cyril
répétait sans cesse «J'suis
vert l1I» devant les jeux
ST, moi je me roulais par
terre en supliant L.N. de
me preter les disquettes,
chose qu’elle ne voulut
pas faire, et cela se
comprend, je les aurais
gardées pour moi !l Done
voici un petit récapitulatif
de ce que nos amis d’U.S
vont distribuer é& tout va
dans les jours @ venir.

Commengens par ce qui

ne saurait tarder &
sorfir 3

Wec¢ le Mans

R S

qui est génial, et d’ailleurs je
vous en prépare un test complet
d’ici la semaine prochaine. Les
graphismes sonttrés fins, Mode 1
oblige, et trés peu colorés, mais
la rapidité, je vous dis pas...

' Last Duel

C’est un shoot’em up trés classe
toujours en mode 1, et qui offre un
possibilité de jouer a deux, c’est
réalisé par Capcom/Go ! et ¢asort
fin Mars.

Top
glongn
SCHORE
niopen
TIME

5.

ouS.n
| SPEEDR
I non oves

Ensuite nous avons eu le droit 2
Led Storm, qui devrait sortir d'ici
peu, etmeme peut-etre déja sortia

I’heure ou vous lirez ces lignes (ne
les lisez pas trop tot, sinon je vais
passer pour un rigolo), d’ailleurs
vous pourrez lire un papier sur ce
jeu en version CBM 64. Voir plus
haut encore !

Paranoia est un jeu trés classe qui
sepassedans descités futuristeset
est entierement repris du célebre
jeu de réle du méme nom. Ca a
1’air classe mais, wait & see...

Double -
Dragon

Dragon va sortir sur CPC vers le
mois de Mars (bonjour la préci-
sion !).

|
Human Killing
Machine

Human Killing Machine est un
jeu de combat trés amusant mais
j’ai trouvé que les graphismes
étaient un peu fouillis, mais je
n’ai vu qu’une preview donc je
pense que tout ceci sera réctifié
d’ici la.

Eliminator ame

T’ai eu la chance de joué a Elimi-
nator sur CBM 64 et je peux vous
dire que c’est géant, astiquez vos |
pigces, vous allez en avoir besoin.

Enfin une petite news marrante, |
Bio Challenge va étre adapté sur
CPC, et sortira d’ici 8 mois !!!!
Vous avez le temps de préparer
voire tune,

NEWS FROM
EXXOS

Si votre CPC se sentait délaissé
par EXXOS eh bien rassurez-le :
cetie rés grande boile Francaise
va sortir Purple Saturn Day fin
février et The temple of the flying
saucers fin avril. Quant aux
comodoristes, ils pourronts se |
rabbatre sur L’arche du capitaine
Blood qui est sorti récemment
pour leur bécane, a titre indicatif,
sachez que la dite version est un
tout petit peu moins bien que la
délirante version CPC (Ah! bon!
NDLR).

L i il
I:gooonoons
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LE GRAND
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angois AGUILLON

Des parties denses et trapues, des
régles limpides, une profondeur
tactique & flanquer le vertige. Othello
estle jeu parfait. Une fédération, un
classement, des compélitions inter-
nationales, il ne ui manque qu'un
peu de troupes en rab. Avec ce pefit
air binaire et rationnel qui va comme
un gant aux algorithmes, il fallait
quiil soit ingurgité par l'informati-
que, ou bien le contraire. L'homme
est-il plus fort que la machine, et si
oui jusqua quand? Les pousseurs
de bois échiquéens sentencent et se
raclent le ciboulot, Othello adéjasa
réponse: c'est non. En 1980, autant
dire le précambrien, The Moor ac-
crochait Iroshi Inoue lors d'une par-
tieassez surréaliste. Pour lapremidre
fois, un adversaireinformalique avait
étalé un champion du monde. L'ac-
cident ou le début de la fin? 89,
Comp'oth est  probablement le
meilleur joueur francais, sinon de
toute la stratosphere. C'est un pro-
gramme, celui d'un physicien a la
trentaine légére, le pileux en repli
siratégique, la boite & rythme cra-
niénne qui mouline 2 180 bpm. Dela
grainede professeur Nimbus, le bon
client pour l'ophtalmo. Aguillon se
cherche des excuses, comme pour
bémoler le brio de Comp'oth. «Les
joueurs d'échecs de haut niveau sont
des professionels, et ils passent leur

tempsa étudier les bibliothdques d'ou-
vertures, on ne peut pas les prendre par
surprise... Tout le monde est un peu
novice 4 Othello». N'empéche,
Comp'oth a atomisé un terrain en friche
els'est tapé les meilleurs joueurs. «J'ai-
merais bien &tre reconnu meilleur pro-
gramme du monde, ca c'est des choses
qu'on peut comparer. Il n'y a pas d'effel
de surprise, pas d'effet de concentra-
tion». Pour schématiser aux entournu-
res, disons que le soft est trop fort pour
&lre classé officiellement au Top 50
local. Les charls de la fédé le place
officieusementa troislongueurs devant
les meilleurs japonais. «Les jousurs
d'Othello qui sont succeptibles de le
battre, ouqui le batted'ailleurs, ce sont
des gens qui objectivement n'ont pas
peur de sefaire battre par une machine...
Jaimerais qu'il y ait vraiment des tour-
nois de trés fort niveau ol la présence
des ordinateurs soit acceptée, il yaune
rélicence monstrueuse». Pas d'innova-
tion titanesque dans la force de
Comp'oth. Enhorsd'oeuvre, unebiblio-
théque d'ouvertures, calculées unefois
pour toutes pendant la nuit ou saisiesa

¢ Neuvelle partie

| E.‘:ergm' une gartie i

4 ;au or la partie ,i
luitter Conp'oth ]

Cong‘ath jeue les npirs

oth joue les blancs ff

les pendules |

. Modifier le danier
rinrlc I'OI"|5|.

28 ¢ nilieu de partie
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-
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trop défavorables. Il atiribue un coeffi-
cient aux différentes positions pour
choisir finalement le coup qui va le
mener & la meilleure. L'issue fatale
approche, dés quiil est matérielement
possible de calculer b&tement toutes
les possibilités, l'infanterie lourde met
lavapeur, la krosse war machine se met
enbranle. Pendantquevous choppez la
berlue & matérialiser les transforma-
tions du jeu, Comp'oth fait sa brasse
coulée dans le calcul combinatoire. Il
poussera la frime aux confins du sa-

Frangois AGUILLON

la main, mais qu'il débite immédiate-
ment. Le milieu de partie est encore le
plus subtil. L'ordinateur plonge a plu-
sieurs niveaux sans explorer, temps
limité oblige, les variantes visiblement

cccceee

disme en vous donnant le score maxi-
mal sur lequel il vous pulvérisera, quoi
qu'il arrive, neufcoupsaprés... Le salaud
connaissaif déja la fin. On s'expédiera
les parties une par une, comme autant

BB di ¢ d7 c? an)

ﬂt!l

T8l Hair 4

LUl oon ot oa
il 15 pions

0gh #0' 43"

| H Blanc !
I 4§ oon o' gen

b6 d7 e7 ab €3}

d'auto-flagellations. Rien a espérer,
méme en lui accordant une
malheursuseminutede réflexion pour
toute sa partie, Comp'oth est hors de
portée du commun des moriels.
Aguillon joueles mastodontesen pur
philantrope, pour lagloire et pour les
copains. Comp'oth est un peu son
moutard, son poulain, sa premiére
personne du singulier, le fabuleux
joueur quil ne sera jamais.
«L'Othello est un jeu de compétition,
et on a beaucoup parlé de classe-
ment, Mon message, ¢'est qu'on est
dans une société et dans une mode
extrement néfasteetextremement dra-
matique, ouonveutabsolumentqu'il
yait un numéro un, un numéro deux,
un numéro trois... Ce n'est pas aussi
simple que ca=. Si lintelligence
artificielle porte un nom...

Non. Pouf, pouf. Frangois Aguillon
est sans doutes moins
diaboliquement stupide que son
programme. Ca ne se voit peut-étre
pas autour d'unothelier, maisgaaide
pour les interviews. «Ce qui rend le
joueur infiniment respectable par
rapport au programme, c'est que le
programme peut gagner  sans
comprendre alors que le joueur peut
perdre en comprenant pourquoi il a
perdu=,

Pas con, le mec.




IMAGINA
39

Bon, ca y est, IMAGINA, c'est
fini pour cette année, hélas,
mais bientdt gréce a
PARIGRAPH, nous verrons et
reverrons cesimages qui nous
font péter la téte. Avec Tech-
nological Threat de BillKroyer,
le dessin animé apparait dans
I'universréservé de I'image de
synthése. Le traitement en est
apparemment trés simple,
puisque le rendu est tout a fait
comparable aux cartoonsbien
connus de Hanna et Barbera,
ou aux films de Tex Avery, le
grand. Vous voyez de qui on
cause, non? «You know what,
I'm Happy!». Ben oui, DROO-
PY,oubien «Ok, George, bend
over!». Je vais vous raconter
un peu le film d'ol est tirée
cette photo sympa. Ca se
passe dans un bureau. Une
armada de loups rigolos
comme on les aime, avec les
yeux qui s'exorbitent, s'escri-
ment surleur machine a écrire
sous les regards durs de leur
chef de bureau. Manifesie-
ment, la seule régle a suivre
dans cette officine est de res-
terpenché sursabécane.L'un
des loups, épuisé par ses ef-
forts, se laisse un peu aller et
la sentence lui tombe dessus
ou plutdt dessous, immédiate

W

etsansappel. Vidé! Le malheu-
reux est aspiré par une trappe,
comme on a |'habitude d'en
rencontrer dans les cartoons.
Puis une porte s'ouvre dans le
fond du décor, et apparait un
robot de formes géométriques,
au déplacement saccadé, qui
va aller prendre la place du
disparu. Et I'histoire continue,
avec d'auires gags bien ficelés
mais d'écriture automatique
dans les enchainemenis.

_LE MIROIR AUX ILLUSIONS

L“intérét principal de ce dessin
animé, c"est que pour la pre-
miére fois 2 ma connaissance,
le graphisme et I'numour d'une
série de cello et de papier, sont
conservés et respectés dans
une transposition de support.
Reste & savoir si la création et
la qualité vont pouvoir exister
encore dans ces futures séries
de films bien que les temps de
préparation et d'élaboration
aillent en diminuant. Allez les

pixels, défendez-vous et pro-
tegez les artistes! Comme
vous aimez les caisses clas-
ses, en voici une petite bien
moulée, qui nous arrive
d'Allemagne, de chez Alias
Research et qui correspond
probablement & une recher-
che créatrice pour un cons-
tructeur. Aie aie aie, rien n'est
plus beau qu'un réve surtout
lorsqu'onpeutle vivre en étant
assis dedans, réellement.
Cette rubrique ainsi que les
séquences télé dans
«DVLM», tous les soirs 18h -
18h-30 sur FR3, ont été réali-
sées grace au concours
immensément gracieux de
I'INA, qui n'a pas oublié de
m'inviter dans le plus grand
palace de MONTE CARLO,
ainsi que dans les meilleurs
restaurants de la Principauté.

LE MIROIR AUX ILLUSIONS

RUBRIQUE DU
JOYSTICK ENCHANTE

réalisée par
HENRI LEGOY

avec
CYRIL DREVET,
FRANCOIS COULON,
RIKIKI GOOMIE




NINJA était
le [eu mystérieux a
trouver dans notre N° 12

BRAVO i tous les gagnants
qui recevront la K7 de

LOVE ALBUM

AGULHON David, BASTIEN
Jean-Frangois, BOURMIS
Francois, BRIAU Valérie,
CATY Yann, CHARTON

Jérémy, CHMIEL Romuald,
COLOTTE Matthieu, CUIRET
Emmanuel, FAURE Bruno,
FRANK Nicolas, GROLLIER
Fabrice, HALLAIS Fabrice,
HAMEL Guillaume, JAMET
Laurent, KLEIN Olivier,
LALOMIA Franck, LEAUMAIS
Michel, LEBRUN Maurice,
LEHMANN Théo,
LEROUESNIER Gilles,
MARTIGNON Stéphane,
SARRAZIN Fabrice, THERMES
Olivier, VALY Jean-Claude

2y

AYD HALLYDAY |

Jowe Cood

- HE'S MY GIRL

HIGH - MOVE - VERTIGO - YA SEEN
ONE, YA SEEN'EM ALL - TRUE COOL -
SHADOW SIDE - LISTENING - MAD,
MAD WORLD - WANNA TAKE MY TIME

HIGH, N°1 AU TOP 50

David llallyday,N°1 dumoment,
JOYSTICK llebdo vous offre, cette semaine encore,
cette K7.

Pour gagner, c'est trés simple : apreés avoir replacé
touslesmotsdelaliste,llsuffitderemettre dansl'ordre
les lettres qui se trouvent dans les cases rouges, et
trouver le

"JEUMYSTERIEUX"

Envoyez wotre réponse en découpant obligatoirement le
bulletin ci-dessous a :

JOYSTICK JEUX - 177 rue Saint Honoré- 75001 PARIS

et les 25 gagnants tirés au sort recevront cette K7.
Cette semaine le JEU MYSTERIEUX a 6 lettres

3] LCP-TINT - EST - ARA - IND - ERE

4) KANE - PAWN - JADE - SANG - OINK - NORD - Nom
SEGA - STOS - OBOC Rgenom
6] SUNDOG - MASQUE - MANIAX - OUT RUN - RASTAN - CP’ el i

HUNDRA - HACKER - PALACE - EREBUS -

JEU MYSTERIEUX DU 15 FEVRIER

Age Ordinateur 5




| En ce temps-13, votre rockin’-
| zoystickersugaitencoreson pouce.
Figvre du rock and roll pour
premiers riffs, BILL HALLEY et
ses COMETS jouaient & la guerre
des éroiles rtandis qu'ELVIS
secouait son bassin pour scandali-
ser les consciences puritaines. A
Lubbock, petite bourgade dunord
du Texas, Buddy Holly mélait le

coté mex du tex et le rythm au
blues pour offrir au rock quelques
standarts sidérants comme «IC's
So Easy», «Well All Rights,
«Words Of Love» ou «Not Fade
Away» reprisa toursdebrasparles
Beatles, les Stones et une myriade
d’autres formations. Derri2re ses
RAY BAN Wayfarer, Buddy
incarnait avec ses Crickets toute
la flamme d'un rock ado rebelle et
§| rageur. Hélas, le 3 Février 59,
notre héros se crashair en compa-
gnie de Richie Valens en décol-
lant de l'aéroport de Mason en
lowa. Trente années se sont écou-
léeser lespertits furés de New Rose
ont concocté un double mini.LP
compilation sidérante «Everyday
Is A Holly Day=»-chaque jour est
un jour holly/saint-de reprises

sanglantes comme le fil du rasoir
des compositions de Buddy. Elliot
Murphy, Willie Alexander, les
Lolitas,Les Wampas, Bruce Joyner,
Chris «SAINTS» Bailey et tous
les autres rendent un hommage
rocké et roulé 2 leur buddy-pote,
en argot yankee-buddy. Yep!

Dansunstudiode répetedullzme
arrondissement 2 Paris Muriel
Moreno et Daniel Chenevez, alias
Niagarareglentlesderniersdérails
d'une tournée marathon de trois
mois 2 rravers ['hexagone er
'Europe. Départ le 18 Février 2
Clermont-Ferrand. Pop adrénali-
sée par le funk et la voix tornade
rythmée et bluesée de Muriel, en
deux albums les Niagara se sont
installés au sommer des valeurs du
bleu blanc rock. Pour tracer le
chemin parcoury, il faut empoi-
gner notre zoystick 2 remonter le
temps en programmation 1981,
premiers groupes, premiers con-
certs aux transmusicales de Ren-
nes pour les Espions premitre for-
mation de Daniel. Sur la méme
sc2ne, dans le méme espace-temps
un jeune rocker romantique fait
ses tous premiers pas sur les plan-
ches: Etienne Daho junior- le

junior disparu depuis le LP
«Mythomanes-,

En ce temps-12, Muriel courait les
parcs, histoire d'alimentersa thase
de botanique. Rencontre choc &
Rennes de nos deux héros et
«Tchiki Boums voila Niagarapour
un joli brin de hit et l'irrésistible
ascension d'un duo techno-pop.
Le succs de Niagara n’est pas le
fruit du hasard, il est da au sens
forcené de I'indépendance artisti-
que que développent Muriel et
Daniel. Composition, écriture,
arrangements, interprétation,
production sont directement sous
leur contréle contrairement 2 la
plupart des artistes frangais qui
nous font leur show de Muppets
manipulés par quelque ventru du
biz. Mais les Niags ne se conten-
tent pas d’assumer toute leur musi-
que, ils assurent eux-mémes le
graphisme, le choix des photos et
la maquette de leurs pochettes. De
méme, chaque vidéo est story-
boardée, tournée et montée par
Daniel tandis que Muriel assure
tout le stylisme, Délégation trahi-
son, pour rtester eux mémes les
Niagaras défendent farouchement
leur liberté de créer. De méme,
Daniel produit d’autres groupes
comme les Calamités, il réalise des
clips comme celui de Zackman et
signe des génériques télés comme
«Drevet Vend La meches. Sur
sctne Daniel et Muriel seront
entourés d'un gang d'une dizaine
de musicos pour reproduire les
nombreux effets feuxd’artificesqui
allumentleurrock. Sthakanovistes
duperfectionnisme, lesNiagsn’ont
pas fini de secouer les scines
hexagonales pour nous les rock-
stickers et tous les autres.

Et pendant ce temps-1a d'autres
rockers s'immergent dans la lueur
des projos rock...

Mercredi 15, au Palace Johnny
Thunders I'ex chanteur/guitariste
des New York Dolls destroyera
encore une fois la légende du rock
pour quelques afficionados

virulents de I'2re pré-punk.
Samedi 18, Kassav et Malavoi
investissent Bercy pour leur zouk
variétocheux- allumez- les- lam-
pions, version exotique des petits
bals de la java sur les bords de la
Marme. Si vous n’aimez pas cela
votre joysticker vous
recommande les bananes dans
les oreilles.

Lundi 20, Kool et son Gang
secoueront Bercy de leur funk
rouleau compresseur tandis que [
les Wailers, I'ex-formation de
Marley joueront les rastas ra-ta-

tay ganja le méme soir & 'Elis€e-
Monrtmartre.,
Rockstickers for ever, que le
grand cric me croque si tous ces
décibels ne font pas imploser vos
écrans bleutés.
Bonjour chez vous!

Gérard BAR-DAVID




JJAPPRENDS

FOUS DE PROGRAMMATION. LES
SPRITES, APRES

LA DEFINITION DES
DESCRIPTEURS DE LA

SEMAINE DERNIERE,

DECOLLENT, AUJOURD'HUI, AVEC
LA CONVERSION DE TES DESSINS
EN OCTETS POUR LA MISE A JOUR
DU FICHIER DES DONNEES. TOUT
CELA, DANS LE LISTING DU GENE-
RATEUR DE SPRITES, DOCUMENTE
AU MAXIMUM, POUR T'AIDER A
TOUT COMPRENDRE.

FLASHBACK SUR
JOYSTICK-BREAKER

Beaucoup d'aventuriers se posent
des questions & propos du fichier
"Tableaux™ et un petit retour en
arriere s'impose. JOYSTICK-
BREAKER est constitué d'un pro-
gramme et, d'un fichier de données
"Tableaux” contenant la descrip-
tion du contenu des 4@ table<aux,
suivant ta redéfinition. Lors du pre-
mier RUN que tu lances, ce fichier
quin'a pas encore été mis a jour par
le programme, doit exister sur la
disquette ou sur la cassette, pour
permettre le LOAD de la ligne 26@.
Comme l(e te I'expliquais dans
JOYSTICK Hebdo numéro 7 4 la
page 15, tu crées "Tableaux” en
composant directement & I'écran:
POKE 3300@,0.. SAVE
"tableaux”, B,3300Q,1

Ceci enregistre le fichier "tableaux”

men binaire, avec une longueur d'un

PAR FRANCOIS IE GRIGLIER

SALUT A
TOUS LES

J'APPRENDS

octet qui contient @ (nombre de
tableaux en cours = @). Un demniér
rappel, si tu travailles avec une
cassette, tu dois impérativement
en utiliser deux: I'une pour le pro-
gramme etl'autre pour le fichier "ta-
leaux". Ce fichier sera, ensuite,
géré automatiquement par le ELO-
ramme. OK!! ¢a marchell Bon
REAKER a tous!!!

JOYST’%K EN KIT

UN GENERATEUR
DE SPIRITES

Tu as préparé ton dessin, décom-

osé en caractéres et, codifié les
ignes. Ce générateur doit, mainte-
nant, afficher le sprite et, mettre a
jour le fichier des données en reco-
giant les octets delamémoire écran.

ourquoi ce procédé? pour rester
simple et, t'éviter d'avoir & codifier
chaque octet en fonction des pixels
etde leur INK, ce quis'avére assez
fastidueux. L'autre fonction de ce
Frog{amme consiste & générer le
ichier des identificateurs & partir de

DATA.
Le listing contient une masse de
commentaires en italique qui te
ermettent de mieux comprendre
e BASIC mais, tu ne dois surtout
gas les saisir dans ton listing.
ompose: AUTO 10,1@ pour une
numerotation automatique des li-
gnes. Certaines lignes étant cou-
pées pour des raisons de mise en
page, tune fais ENTER qu'avant un
nouveau numeéro de ligne.

23 ! GENSPRIT
3 * LA S
4@ " redefinition des caracteres

5@ " data identificateur sprite

8@ " afficher le sprite

7@" transfert des octets sprite en donnees

Bg ' transfert de l'identificateur en fichier sprite
90

100"

11@ ' adrid=zone identificateurs sprites
120@ ' adrdata=zone donnees sprites
13% ' nbspr=nombre de sprites declares
140"

15@ SYMBOL AFTER 15@

162 MEMORY 35999:adrid=360@@:adrid@=adrid

170 nbspr=2

Cette valeur est & adapter en fontion du nombre de sprites prévus.
18@ adrdata=adrid+(nbspr*22)

Calcul de la place nécessaire & la partie descripteur.

19@ ' redefinition des caracteres

Toute la redéfinition a déja été vue, elle n'est donnée qu'a titre de

e

21@ ‘avion
220"

230 'AX INK2

240 SYMBOL 255,&4FQ,&F@,&F8,&FC,&FE &7F,&7F &7F

250 'BX INK 2

260 SYMBOL 254,©0,0,0,&478 &FF &7F,&BF,&DF

272 'CX INK 1

28@ SYMBOL 253,0,0,0,0,8,&1F,@,&FF

290 'CX INK 2

300 SYMBOL 252,0,0,0,0,0,4E0,&4FC

31@ ‘DX INK 1

320 SYMBOL 251,0,0,0,0,0,880,8,4FC

330 'DX INK 3

34@ SYMBOL 250,0,0,0,0,0,0,0,&3

350 'EX INK 3

360 SYMBOL 249,0,0,0,0,0,0,0,4F0

37@ 'AY INK 1

38@ SYMBOL 248,90, &3E,&FF

39@ 'AY INK 2

400 SYMBOL 247 &3F,&1,0,&FF &1F,&1F,&1C,810

410 'AY INK 3

420 SYMBOL 246,&C0,840,0,0,820,820, 2EQ,&60

432 'BY INK 1

440 SYMBOL 245,&1F,@,&FF,84,&3C &F8

45@ 'BY INK 2

460 SYMBOL 244 ,&EQ &FF,@,&FB,&C3,47,&F &1F

470 'CY INK 1

480 SYMBOL 243,0,0,&4FF

490 'CY INK 2

500 SYMBOL 242 &FF,&FF,@,&FF &FF &FF,&FF,&FC

51@ 'DY INK 1

520 SYMBOL 241,9,0,&FF,@,&1,&F,&7F,&FF

532 'DY INK 2

540 SYMBOL 24@,&FC,&FF ,@,&4FF &FE,&FD,&80

550 'DY INK 3

56@ SYMBOL 239,83

570 'EY INK 1

580 SYMBOL 238,0,9,&FF,840,&CQ,&FF

590 'EY INK 2

600 SYMBOL 237,0,4F,@,4BF,&3F

B1@'EYINK 3

6200 SYMBOL 236,&F8,&FQ@

632 FY INK 1

640 SYMBOL 235,0,9,&4F@

650 'FY INK 2

660 SYMBOL 234,0,0,@ &FF,&F8

67@ 'BZ INK 2

680 SYMBOL 233,&3F &7F &FF &FC

690 'CZ INK 1

700 SYMBOL 232,0,&3F

710 'CZ INK 2

720 SYMBOL 231,&4F@,&CQ

730"

;48 ' DATA des descripteurs sprites
50

76@ ' descripteur avion joueur

77@ DATA 1,2,15@,1,11,16,1,4,4,1,1,0,0,0,3,6,1,0

Pour bien interpréter le contenu, il est indispensable de reprendre
I'explication du descripteur de la semaine derniére. Les 20 premlers
octets sont prévus en DATA. Pour les 2 derniers, I'adresse en don-
nées, le programme s'en charge.

78@ 'numero se%uence affichage autres dessins

790 DATA 2,0,

Uggsé pour des sprites animés (plusieurs dessins),

8 .

810 ' descripteur adversaire

820 DATA 3,39,2,0,6,2,1,19,2,40,4,1,1,0,0,0,1,1,2,0

830 'numere sequence affichage autres dessins

840 DATA 1‘9.8

lci I'adversaire contient 1 second dessin, If est donc animé. Le
nombre d'adversaires augmentera, dans I'lmmédiat un seul nous



;ug!t pour comprendre le processus.
5 L}
B6@ ' mise a jour du fichier des sprites
870"

880 FOR j=1 TO nbspr

Début de la boucle de programme suivant le nombre de sprites.
890 MODE 1:x=1:y=1:INK ©,@:INK 1,13:INK 2,9:INK 3,7

900 ON j GOSUB 1510,1850@

Branchement dans la séquence d'affichage des caractéres du sprite.
Si J=1 exécution du sous-programme en ligne 1510, avec 2 en ligne
1850.

910!
920 ' transfert des DATA sprites
930 !
940"
Aprés I'affichage du sprite a I'écran, le programme met & jour les
fichlers en commencant par la partie identificateur décrite en DATA.
950 ' transfert des 20 octets identificateur

96@ FOR k=@ TO 19

97@ READ a:POKE adrid+k,a:NEXT k

980 ' definition adresse donnees

990 h=@:adrdata2=adrdata

1200 |F adrdata2>32768 THEN h=h+128;

adrdata2=adrdata2-32768

1910 IF adrdata2>1@23 THEN h=h+4;

adrdata2=adrdata2-1©24.GOTO 1210

1020 IF adrdata2>255 THEN h=h+1:

adrdata2=adrdata2-256:GOTO 1020

1230 POKE adrid+2@,adrdata2:POKE adrid+21,h

Il s'agit de convertir I'adresse "adrdata" en 2 octets qui seront
interprétés par I'Assembleur (octets 20 et 21 du descripteur). Le mi-
croprocesseur Z8@ gére le premier octet en poids faible de I'adresse,
valeur Inférieure &4 256 et, le second octet en poids fort, valeur
supérleure & 255. Une adresse tient sur 16 bits (2 octels) et ia valeur
de chaque bit devient alors en décimal:

32768 16384 8192 4096 2048 1224 512 256

1286432168421

1242 nboct=PEEK(adrid+17)*2

1950 nblig=PEEK(adrid+16)

Calcul du nombre d'octets (nboct) par lignes et définition du nombre
d&éignes caractéres (nblig) pour le transfert du sprite en données.

1 L}

1979 ' transfert des octets dessin

1082 GOSUB 1320

1200

19@ ' traitement de plusieurs dessins pour un sprite

11@ READ n1,n2,n3

129 |IF n1 <> @ THEN n=n1:GOSUB 117@

130 IF n2 <> @ THEN n=n2:GOSUB 117@

14@ IF n3 <> @ THEN n=n3:GOSUB 1170

15@ GOTO 1212 :

116@ 'sous-progr pour dessins multiples

117@ CLS

1180 ' sequences aﬁicl'gge dessins multiples

1192 ON n GOSUB 19

1200 GOTO 1320

121@ adrid=adrid+22

Mise & jour de I'adresse en descripteur + 22 octets.

1220 NEXT j

Fén ge la boucle de programme suivant nombre de sprites.
1230 "
1240 ' fin de transfert des DATA des sprites
?ggg | enregistrer le fichier sprites

127@ SAVE"sprites" b,adrid@ adrdata-adrid@

Enregistrement du fichier "sprites" en binalre, & partir de I'adresse de
début et, suivant sa longueur.

1280 END

1200 "o bbb "

13?69 'sous-progr transfert octets dessin

1
1
1
1
1
1

132@ ' source = adresse ecran

1330 source=&COQQD

L'adresse de début de la mémolire écran = &COOD soit en décimal

40296 * 12 (C = 12) = 49152. Chaque sprite affiché dans le coin haut
auche débute a cette adresse.,
34@ FOR li=1 TO nblig

135@ sourcei=source

136@ FOR lig=1 TO 8

Une ligne caractére contlent 8 lignes graphiques.

1370 FOR nboc=1 TO nboct

138@ POKE adrdata,PEEK(source1)

1399 adrdata=adrdata+1:sourcei=sourcei+1

Transfert des octets de I'écran vers le fichier des données et mise a

Jour des adresses "adrdata" et "source1".

1423 NEXT nboc

zm de la boucle de transfert d'une ligne graphique suivant le nombre
'octets.

141@ sourcel=sourcel+2@48-nboct

Mise & Jour de I'adresse écran, la ligne graphique suivante se situe

2048 octets plus loin.

142@ NEXT lig

Fin d}e la boucle de transfert d'une ligne caractére (= 8 lignes graphi-

ques).

1430 source=source+8@

Mise & Jour de I'adresse écran plus 1 ligne caractére (intervalle entre
2 lignes de caractéres + 80 octets). Tu vois, au passage, que I'orga-
nisation interne de la mémoire écran n'est pas spécialement évidente.
1440 NEXT i

Fin de Ia boucle de transfert du sprite suivant le nombre de lignes.
145@.RETURN

1460 *
147@ ' fin de GENSPRIT
1480

1499 sous-progr affichage des sprites
15% LA A i E I L 2 e e s s

1512
152@ ' afficher I'avion
1530 '

1542
Ii s'agit de I'affichage en BASIC des caractéres redéfinis, superposés
suivant le plan de I'avion, pour obtenir en mémoire écran la suite
d'octets codifiés en INK 1,2 et 3.

155@ PRINT CHR$F§22§+CHF{$(1):

156@ LOCATE x,y:PEN 2

157@ PRINT CH $(255£§HR$(254E;

158@ PEN 1:PRINT CHR$(253);CHR$(8);

1690 PEN 2:PRINT CHR$(252);

16@2@ PEN 1:PRINT CHH$(251];CHFI$EB};
161@ PEN 3:PRINT CHR$(25@);CHR$(249);
162@ LOCATE x,y+1

163@ PEN 1:PRINT CHR$(248);CHFI$§8 :
164@ PEN 2:PRINT CHR$(247);CHR$(8);
165@ PEN 3:PRINT CHR$(246);

166@ PEN 1:PRINT CHR$(245);CHR$(8);
167@ PEN 2:PRINT CHR$(244);

168@ PEN 1:PRINT CHR$(243);CHR$(8);
1690 PEN 2:PRINT CHR$(242);

17@@ PEN 1:PRINT CHR$(241);,CHR$(8);
171@ PEN 2:PRINT CHR$(24@),CHR$(8);
172@ PEN 3:PRINT CHH$§239§;

173@ PEN 1:PRINT CHR$(238);CHR$(8);
174@ PEN 2:PRINT CHR$(237);,CHR$(8);
175@ PEN 3:PRINT CHR$%236 :

1760 PEN 1:PRINT CHR$(235);CHR$(8);
177@ PEN 2:PRINT CHR$(234):

17802 LOCATE x+1,y+2:PRINT CHR$(233);
1790 PEN 1:PRINT CHR$(232);CHR$(8);
1800 PEN 2:PRINT CHR$(231);

181@ RETURN

1820
1830 ' adversaire caractere 227
1840
185@ LOCATE x,y:PRINT CHR$(227)
1862 RETURN

1870 *
1880 ' 2eme dessin adversaire 227
1890 *
199@ LOCATE x,y:PRINT CHR$(228)
}g;g :RETUF{N

Immédiatement tu sauvegardes ton listing par: SAVE"GENSPRIT",
ensuite tu fais RUN et ton fichier "sprites” existe entidrement,
descripteur et données. Le prochain programme & écrire doit gérer
cefichier, une partie trés courte en BASIC, une séquence beaucoup
plus importante en ASSEMBLEUR. Premier objectif, afficher I'avion
etl'adversaire en assurant les déplacements, l'avion commandé au
joystick et 'adversaire suivant les paramétres du descripteur (inver-
sion de la direction si les limites d'évolution sont atteintes). Chaque
routine sera expliquée au pas a pas et, je te donnerailes DATA des
codes machine si tu ne disposes pas de programme ASSEM-
BLEUR. Toutes ces routines vont constituer un kit incorporable
totalement ou partiellement dans tes applications: JOYSTICK-EN-
KIT. A petites doses I'ASSEMBLEUR se digére trés bien, la se-
maine prochaine tu vas étre gaté!!!

Bien joystiquement vétre
Francois LE GRIGUER

LA SEMAINE PROCHAINE

e

La gestion du fichier "SPIRITES". Les premiéres routines en AS-
SEMBLEUR.
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The Initializer © JOYSTICK Hebdo 39 - ot Scbastien & Bersnger ENSELME

Ce programme va donc permettre d'initialiser :

la sortie série (Rs232c) qui sera Initialisée pour communiquer avec
un minitel, soit en 1200 hauds, c’est-a-dire le mode normal, soit en
4800 bauds pour communiquer avec un minitel 1B initialisé lui aussi
en mode 4800 bauds.

Ensuite ce programme va initialiser la sortie imprimante pour une
imprimante type Epson 9 aiguilles, le mieux est d'essayer avec voire
imprimante.

Ensuite il permet de rentrer 'heure et la date si celles-ci ne sont
pas correctes (en effet vous pouvez avoir une petite carte qui se
branche sur le port cartouche et qui vous garde I'heure en mémoire
£Nn permanence).

Et enfin “Initializer” permet d’avoir plusieurs bureaux diférents pour
chacune des trois résolutions, explication :

Vous pourrez grice a cette fonction : Choisir entre basse et
moyenne résolution en couleur dés Pallumage du St, et vous
pourrez avoir trois DESKTOP.INF différents, c’est-a-dire que en
monochrome vous pourrez par exemple avoir une visualisation
icones et des fen&tres rangées horizontalement, en moyenne
résolution une visualisation texte et des fenétres rangées verticale-
ment, et en basse résolution une visualisation icones avec des
fenetres en quinguonce !

Voici comment se servir de cette fonction :

Sur votre disquette il y aura 3 fichiers DESK, imaginons que vous
soyez en haute résolution, il y aura bien sur DESKTOP.INF qui est
le fichier du bureau de la haute résolution, celui avec lequel le St
s'estinitialisé, etil yauralesdeux autresbureaux, DESKLOW.INF,
le bureau pour la basse résolution et DESKMED.INF le bureau
pour la moyenne résolution. Si maintenant vous éteignez voire ST
et si vous passez sur votre moniteur couleur, le programme va
vous demander Basse ou Moyenne résolution, si vous choisissez
par exemple Moyenne, le programme va changer le bureau haute
résolution qui s'appelait DESKTOP.INF en DESKHIGH.INF, puis
ilva changer le DESKMED.INF en DESKTOP.INF ainsi le bureau
sera bien celui de la moyenne !

Si au départ vous n'avez aucun ou un seul fichier DESK sur votre
disquette, voici comment créer les deux autres :

Si vous étes par exemple en basse résolution, commencez par
définir votre bureau pour la basse résolution (arrangez les fené-
tres, choisissez les options, etc...) puis sauvez le bureau, Ensuite
cliquez sur DESKTOP.INF et tirez-le & un autre endroit de la
fenétre, le St va vous dire : «<Nombre de fichiers & copier: 1» acela
répondez “confirmer” le St va alors vous dire : «conflit de noms»,
rentrez alors pour le nouveau nom DESKMED.INF, répétez I'ope-
ration et entrez pour le nouveau nom DESKHIGH.INF. Ensuite
vous n'avez plus qu'a éteindre puis rallumer votre Atari, choisir la
moyenne résolution, définir votre bureau pour la moyenne, le
sauver, puis ensuite répéter l'opération en Haute résolution ! Et
vous voila prét, vous pouvez maintenant choisir & volonté votre
résolution !

Bien entendu vous devrez placer ce programme dans le dossier
AUTO d'une disquette, et vous "booter” avec cette disquette tant
que vous voulez utiliser ce programme ! Enfait, je ne vous le cache
pas, l'utilisation idéale d'un tel programme est sur un disque dur !

' On regarde dans quelle resolution on est :
' Peek(&H44C)=@ pour la basse résolution

=1 moyenne
y =2 haute
Re=Peek(&H44C)
Cls

Print

' on regarde si la date et I'heure sont correcte
' 8l la date est 24.24.1986 alors clest la date d'origine de tous les
ataris
* elle n'est donc pas bonne, si la date est 9@.9@.198@ ceci indique
un
' malfonctionnement d'une carte destinée & garder I'heure en perma-
nence,
*il faudra alors changer les piles de votre horloge permanente,
If Date$="24.24.1986" Or Date$="02.2@.1982"

Print "Erreur : La date et I'heure ne sont pas correctes”

' ondemande la date
Print "Date : ™;
Form Input 8,D%

' on demande I'heure

Print "heure : ™;
Form Input 8,T$

' On initialise la date et I'heure et on recommencs.
- Settime T$,D%

Run
Endif

' on affiche I'heure en haut de I'écran, si on est en basse résolution,
' pour que I'heure soit centrée il faudra afficher 18 espaces devant,
' en moyenne et en haute resolution, il faudra afficher 36 espaces.

If Re=@

Print Spe(18);Time$
Else

Print Spc(36);Time$
Endif
Print

' Nous allons regarder si la touche ALTERNATE est enfonc, pour
ceci nous

' allons utiliser la fonction B du Bios, elle va nous retourner dans A
' la liste des touches speciales enfoncées

' 8 correspond & la touche ALTERNATE enfoncée et le mode
minuscules

' 24 correspond a la touche ALTERNATE enfoncée et le mode
MAJUSCULES

A=Bios(&HB,W:-1)
If A=8 Or A=24

" ici nous allons initialiser la sortie Rs au standard Minitel

Print

Print "Sortie serie initialisée minitel 4823 bauds"

A=Xbios(&HF,W2,W:@,W:&X1211211@,W:1,W:1,W:2)
Else

' lci meme initialisation mais en 48@@ bauds, c'est a dire si vous
" utilisez un minitel 1B, en local et que vous l'avez configuré en
' 4800 bauds lui aussi

Print

Print "sortie serie initialisée minitel 1229 bauds"

A=Xbios(&HF,W:7, W:@, W:&X12112112,W:1,W:1,W.3)
Endit

' Initialisation de I'lmprimante



Print
Print "Imprimante : 96@ pt/li, mode épreuve, mode listing"

' Cette instruction XBIOS sert a installer |la configuration Imprimante
' en mode 964, épreuve et listing

Void Xbios(&H21,W:8X122)
Print

' si on est en haute résolution, alors le programme va installer
' DESKHIGH.INF si il n'y est pas déja

If Re=2
If Exist("deskmono.inf")
It Exist("desklow.inf")
Name "desktop.inf" As "deskmed.inf”
Else
Name "desktop.inf* As "desklow.inf"
Endif
Name "deskmono.inf" As "desktop.inf"
Print "monocrhome resolution”
Print
Print "infos sur les desktop"
Print
lf Re=@
Dir "desk*.*"
Else
Files "desk".™
Endif
Endif
Endif

* Si on est en coulsur, alors le programme va demander si ['utilisateur
' désire la basse ou la moyenne résolution, puis il va installer selon
' le cas DESKLOW.INF ou DESKMED.INF

If Re=0
Print "Moniteur couleur”
Print "tapez M pour moyenne et B pour basse : "
Repeat
Repeat
AS=Inkey$
Until A$<>"™
Until A$="b" Or A$="B" Or A$="M" Or A$="m"

If A$="b" Or A$="B"
If Exist("desklow.inf")
If Exist("deskmono.inf")
Name "desktop.inf” As "deskmed.inf"
Else
Name "desktop.inf" As "deskmono.inf"
Endif
Name "desklow.inf" As "desktop.inf"
Endif
Print
Print "basse resolution”
Print
Print "infos sur les desktop”
Print
if Re=@
Dir "desk*.*"
Else
Files "desk*.*"
Endif
Endif
If A$="m" Or A$="M"
I Exist("deskmed.inf")
It Exist("deskmono.inf")
Name "desktop.inf" As "desklow.inf"
Else
Name "desktop.inf" As "deskmono.inf"
Endif
Name "deskmed.inf" As "desktop.inf"
Endif
Print
Print "moyenne resolution”
Print
Print "infos sur les desktop”
Print
If Re=@
Dir "desk*.*"

Else
Files "desk*.*"
Endif
Endif
Endif
End

Allez-y les chefs.. On attend vos oeuvres, et gagnex
jusqu'a 1000 F par chéque sl votre listing est publié!
JOYSTICK Hebdo - KO de la semalne
177, rue Saint Heneré - 75001 PARIS
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Méthode d'utilisation des listings:

Tapez le programme et sauvegardez le en lui donnant un NOM, sur une disquette,
ou cassette vierge. Quand vous aurez envie de l'utiliser, reprennez cette disquette
ou cassette, mettez la dans le lecteur, et tapez LOAD "NOM PROGRAMME";
Retirez cette disquette ou cassette, introduisez le jeu original, et tapez RUN

AGNEZ

UN CHEQUE DE

400 F

POUR
UN PLAN

300 F

POUR UNE
SOLUTION

200 F

POUR UN
LISTING

90 F

POUR
UN TRUC

Envoyez-nousvos
ﬁ SOLUCES, PLANS,

VIES INFINIES, TRUCS,
ASTUCES, BIDOUILLES,
inédits, pour des Jeux ou des
Softs, quel que soit votre ordi-
nateur, et nous vous enverrons
un ch&tlue si votre frouvaille
estpubliée. Allez-y... Ce n'est
pas la place q&.u’ nous

t n'oubliez pas
d'indiquer la marque de votre
Ordinateur.

JOYSTICK HEBDO.

Jeux Crack

177, rue Saint-Honoré, ,
75001 Paris

Salut les pokes,

Y en a des qui révent a leurs
vacances ferminées...Y en a
des qui révent a leurs vacan-
ces qui approchent...Et y en a
toujours les mémes qui ne
prennent pas de vacances et
qui bossent pour vous.
Vivement la retraite. (Bon ¢a
nous fait encore 50 ans a
attendre.)

En attendant, un JACK'S
POKE de 2800 Frs. qui va
directement dans les fouilles
de :

Mario VAGLI (400 F.), Cyrille
JUDAS, Thomas SCHWEYC-
KART, J.M., Nicolas DAMIEN,
Laurent MOREL, Laurent
MORA, S.L. (200F.a chacun),
Gillus (150 F.), Fabrice BAC-
QUIAS, Sylvain LEDOYEN,
Vincent LAGALL (100 F. a
chacun), Diégo PRADOS,
Alexandre MASSON, Olivier
CAMACHO, Antony IGLE-
SIAS, Christophe GARCIAS,
Jean-Pierre HORCHOLLE,
Pierre BORDEYNE, Philippe
GRUSSENMEYER, Stéphane
CILLI Laurent HARO, Sté-
phane GIANOTTI, Antoine
BRISSET (50 F. a chacun)

DANIEL & DANIEL

MSTRAD samms

OUT RUN

Je connais ces gars...!

1@ REM Temps infini pour OutRun version K7

2 MEMORY &3217

3@ FOR |=&BEB@ TO &BED&:READ A

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

5@ IF B<>8691 THEN PRINT ‘ERREUR DANS LES DATAS!"END
62 POKE &BECD,&37:POKE &BECE &3@

7@ LOAD "™CALL &BES@ <

8@ DATA 42,15,188,34,215,19%,33,14,188,54

9@ DATA 195,35,54,148,35,54,199, 195,24 50

100 DATA 175,285,214,19@,58,213,199,60 58,213
110 DATA 199,254,2,192,33,169,190,34 91,52

120 DATA 2@1,221,33,91,17@,17,8,1,2@5,234

130 DATA 169,33,188,190,34,13,171,195,133,17@
140 DATA 33,176,32,54,0,35,54,0,35,54

150 DATA ,33,38,33,54,2,33,57,57,34

16 DATA 116,3,195,8,1,8,207 83 80

L uh:‘] ] .“

' FERNANDEZ MUST DIE

Fernandez must d'ail, et chacun s'occupe de ses
oignons. K -

1@ REM Vies et munitions infinies version Cassette
20 MODE 1:MEMORY &3FFF

3@ FOR |=&BE@@ TO &BE19

4@ READ A:POKE | A:NEXT

5@ LOAD "":POKE &417F &8F:POKE 841CC,&B3
6@ POKE &422C &F9.CALL 849035

7@ DATA 62,195,50,53,174,33,14,199,34 54

BA DATA 174,195,9,172,62,167 50,143 83,50
92 DATA 54,98 50,146,98,201




| B RE P
lin-'j:i.

STREET FIGHTER

Voila éamrnenr on peut finir 2 Alcatraz :

1@ REM Blocage de I'ennemi sur STREET FIGHTER version Disquette de Cyrille JUDAS

2 OUT &FAT7E,1:MODE 1:FOR |=8479B TO &479B+827:READ A$:A=VAL("& +a$).POKE | A:B=B+A:NEXT
30 POKE &479A &F3:READ a$:WHILE a$<>pokes:POKE &BFO@+r VAL("&'+AS):READ a$:r=r+1:WEND
35 BORDER @:INK @,@:INK 1,26:INK 2,15:INK 3,24

442 |IF B<>9@6@4 THEN PRINT'AIE ERREUR DANS LES DATAS"END

50 CALL &479A

6@ DATA DD,21,B1,4A DD,66,8@,DD,23,DD,6E,2@,DD,23,22,83 4A 5D,CD,C8,49,21,81,4A
70 DATA 35,CA,B@,48,21,82 4A 35,20,17,21,53,46 AF 46,23 4E,23,F5,E5,CD,32,BC E1

80 DATA F1,3C,FE,19,20,F2,CD,41,49,00D,6E,6@,DD,23,0D ,66,8@,DD,23,0D,4E,22 DD 23
9@ DATA DD.46,9@,DD,23,DD,7E,2@,32,7C,48,DD,23,DD,7E,20,32,66,48,0D,23,0D,7E,00
18@ DATA 32,6D,48,32,7F,48,0D,23,0D,7E,@@,32 A5,48,DD,23,DD,7E,@0@,32,A6,48 DD, 23
112 DATA 22,79,4AED 43,77 4A E5,21,00 09 59,53 A7 @6,09,CB,1A,CB,1B,CB,1C,CB,1D
120 DATA 12,F6,8637 A7,.CB,1CCB,1D,19 F9,22,7C 4A 43,E1,78,32,7B 4A B7,28,@27.C5
13@ DATA CD,49,49,C1,1@,F3,ED,5B,7C 4A,7A B3,28 @D ED,53,7E 4A CD,49,49,21 FF FF
140 DATA 22,7E4A,2A,79,4A ED,5B,77 4A,26,0@ D5,E5,19,2B,7E EE,22, 4F A8,41,77,28

152 DATA 1B,7A,B3,C2,6B,48,E1,D1,06,2@,7E EE 22 4F A8,41,77,23,1B,7A B3,C2,7D,48
162 DATA ED4B,79.4A ED,5B,77 4A 21,00 80 @A C5,4F,06,00,29,C1,03,1B,7A,B3,C2,96
17@ DATA 48,11,0@ @@ A7 ED,52,C2 BE 48,C3,B@,47,CD,FE 49 AF 32 FF FF,31,F8,BF FB
182 DATA C3,0@ BF.CD,B249,F3,21,C4,48 AF,77,2B,7C,B5,C2,C5,48,21,41,49,AF,77.23

190 DATA 7C,FE,C@,20 F8,1E,FF,3E @7 @E,3B,CD,23,49,3E @5,0E @A CD,23,49,3E JA BE
203 DATA @F.CD,23,49,01E204,CD,1D,49,3E,950E @5,D,23 49,3E @A QE OF CD,23 49
210 DATA ©1,C4,@9,CD,1D.49,1D,2@,D5,21,18,49,11,00 00 01,05 83 ED,B@,C7,21,89,7F
220 DATA ED,49,0B,78,B1,20 FB,C9,86,F4,ED,79,86,F6,ED,78,F6,C@ ED,79,E6,3F,ED,79
230 DATA ©6,F4,ED 49 06,F6,4FF6,80 ED,79,ED,49,C9,FB,26,8A,76,19 FD,F3,C9,3A 84
240 DATA 4A,C6,C1,4F,3A,834A,47,CD,7549,D2,C1,48,3A,84 4A 3C 32,84 4A FE 09,CO
250 DATA E5,AF,32,84,4A 3A,83 4A,3C,32,83 4A 5F,CD,C8,49,E1,C9,D5,E5,79,32,91 4A

260 DATA 32,93,4A78,32,8F 4A,31,7E FB,21,8D,4A,1E,@9,CD,@5,4A E1,ED,58,7E 4A,CD
270 DATA 25 4A.E5,CD 41,4AE1,D1,3A,86,4A,FE 40,20 OE,3A 87 4A FE,80 20 &7 3A 88
280 DATA 4AB7,C0,37,C9,A7,C9,@1,7E,FB 3E,@8,CD,5C 4A,CD 41 4A 3E,@7,CD,5C 4A AF
292 DATA CD,5C,4A,18,1@@1,7E,FB,3E @F,CD,5C 4A AF,CD,5C 4A,7B,CD,5C 4A 3E,@8,CD
300 DATA 5C.4A,CD,41,4A 3A 86 4A E6,207,28 F1,C9,C5,01,7E,FA,3E,@1 ED,79,06, 22,11
310 DATA 00,03 ,1B,7A,B3,20,FB,1@,F6,C1,C9,81,7E,FA AF ED,79,C9,7E,CD,5C 4A,23,1D
320 DATA 20 F8,C9,@C,7E,ED,79,8D,23 ED,78,F2,14 4A E6,20,20,F1,C9,8C ED,78,77.8D
33@ DATA 23,1B,ED,78F2,254A E6,20,C8,7A B3,C2,1E 4A @C,ED, 788D ED,78 F2,36 4A
340 DATA E6,203,C2,32,4A,C9,21,86,4A ED,78,FE,C@,38,FA @C ED,78,8D,77,23,3E.85,3D
350 DATA 2@ FD,ED,78,E6,13,22,E9,C9,F5,F5,ED,78,87 30 FB,87 30 &3,C3,C1,48F1,8C
362 DATA ED,79,@D,3E,@5,3D,0@,20,FC,F1,C9.93,.20 00,00 00 00 00,33 FF,FF,.00 05,02
370 DATA @@.00,@3,2C 3A 00,00 .00 00 3@ 4C 008 00 33 ,C1,82,C9,2A FF,28,43,29 205, 31
380 DATA 39,38,37,20,41,503,50,4C 45 42,59,203 41,53 53 4F 43 49 41,5445 53,35,1D

390 DATA 00 CO 00,40 BB,1A,D9,3F 67,5@,54,2B,52,C9,43,93 9E A3,F8 A7 00 31,BD 8B
40@ DATA DC 8B,73,5C,A8,F8,82,CC,C6,92,6F 6C

410 DATA 21,@9,bf,22,05,a8,c3,f8,a7,3e,00,32,5b 8120 00 00 0000 00 B0 B0 00 B3

420 DATA 00,00 00 20 90 00 03 00 00 80 ,00,c3,00,80 pokes
w
c‘

SPECTRUM

TERRORPODS

LAZER TAG

Lazer Tag...4 Tag. Tsoin Tsoin

1@ REM Vies infinies

Quel homme! Ce spectre. Dans le
: 2@ PRINT CHR$(147):POKE 532650

royaume des Pods c'est Ia terror

3@ POKE 53296,1
4@ FOR |=544 TO 581
10 REM Vies, fuel, munitions infinis 5@ READ A:POKE I.A
2@ CLEAR 3@2@7:BORDER & 6@ B=B+A:NEXT |
3@ PAPER @:INK @ 7@ POKE 53296,3:POKE 53265,27
4@ LOAD "CODE 16384 80 IF B<>3214 THEN PRINT "ERREUR DANS LES DATAS™:END
5@ LOAD “CODE 99 INPUT "Mettez votre original et appuyez sur RETURN"A$
6@ POKE 62325,36 ; 190 SYS 544
7@ POKE 627920 112 DATA 32,86,245,169,8,141,208 8,169,58
8@ POKE 64516,201 120 DATA 141,29,8,76,16,8,169,61,141,48
907 POKE 63347,36 130 DATA 8,169,2,141,49,8,76,16,8,169
103 RANDOMIZE USR 47872 . 140 DATA 173,141,81,38,76,83,58,@




| AT
liu""| !;'I

CRAZY GARS

Qu'vﬂcc que tu fais Ran'?
Ecraselcare!

12 REM Tarrps infini version DK

20 FOR |=8BES@ TO &BEA8

32 READ A:POKE |,A:.B=B+A

40 NEXT |

5@ IF B<>2985 THEN PRINT "ERREUR DANS LES DATAS"END
62 POKE &BE9D &9E

7@ INPUT "N° du tableau de départ (1-9)";Nb

8@ POKE &BESF,Nb

99 PRINT "Mettez votre disque original
19@ CALL &BB18

119 POKE &BDEE,&C9

12@ MODE @:BORDER @

138 FOR |1=8 TO 15

142 INK 1.2

15@ NEXT |

16@ LOAD ‘crazy.bin".&CO@20

17@ FOR I=@ TO 15

18@ INK |,PEEK(655@@+1)

19@ NEXT

20 CALL &BB18

210 CALL &BEs@

220 DATA 33,0,1,17.9,0,14,65,223,166
230 DATA 192,175,50,131,1,33,152,19@,34,137
240 DATA 1,195,0,1,33,8,0,34,165,81

250 DATA 62,9,5@,156,68,195,0,64,60,192,7

C=

BACK TO REALITY

Retour vers le futur...
c'est le futur antérieur.

1@ REM Vies infinies version K7

20 MODE 1:INK @,26:INK 1,@:INK 2,9
3@ INK 3,13:BORDER @

4@ LOAD"!" &C@@3:0PENOUTJOY"
5@ MEMORY &12FF:LOAD"!"

62 MODE 1:INK @,@:INK 1,26:INK 2,15
73 INK 3,6:POKE &79B2 @:CALL &7611

T
'uh‘j:il

SPLIT PERSONALITIES

Tas qu'un truc a faire.

1 REM Arrét des explosions de bombes et vies infinies
2 REM pour SPLIT PERSONNALITIES version Disquette
3 REM de Thomas SCHWEYCKART

12 MODE @:BORDER @

20 FOR X=2 TO 15

30 INK X,@:NEXT

4@ LOADsplit”

5@ REM Arrét des explosions de bommbes

6@ POKE &F786,9

7@ REM Vies infinies

82 POKE &EF23,1

9@ CALL &C6@20

_—’;;‘:j;;]'

3D FIGHT

Mettez au Ritz, c'est dur dur...

1@ REM Vies infinies version K7 & DK

2@ OPENOUT "JOY":MEMORY &3E7:CLOSEOUT
3 LOAD *3dfight.bin"

4@ POKE &C17.&A

5@ CALL &5DC@

L |'J h‘lj '
BALL CRAZY

Je suls fou, je perds la boule

1@ Vies infinies version K7

2@ LOAD™"

39 POKE &AD64,&FF

40 POKE &AD65,89F

5@ FOR 1=89FF@ TO &9FF7

62 READ A:POKE |LA:NEXT

7@ CALL &ADGT

82 DATA 62,167,50,111,2864.0

N

BUBBLE BOBBLE

Comme personne ne connait le sexe de Bubble, on dit
qu'il est BS, Belle
Ajoutez ce listing a la suite de la Poly-routine '88' donnée
dans le N°13. Sauvegardez le listing puis faites Run.
Ce programme génére un fichier BUBBLE+.PRG sur votre
disquette.
Pour jouer:
1) Formatez une disquette puis créez un dossier AUTO
dans lequel vous copiez BUBBLE+.PRG. Faire RESET en
inserant cette disquette.
2) Quand vous verrez apparaitre le message : Joystick
Hebdo insérez la disqueite BUBBLE BOBBLE puis tapez
une touche. Le jeu démarrera normalement. (J.M.)
Option : vies infinies

Dala @0@5,0003 0210 ,426E,0000 0210
Data 6658,2@0@ @214,426E @000 5216
Data 6670 9003 J1AE,6168,6175,746F
Data 5C62,7562,626C,652E,7072,6700
Data ***

Open “o".#1;"BUBBLE+.PRG"

Print #1;BS;

Close #1

End




FAERY TALE

Encore un jeu Suisse, mais ne pas confondre avec Guillaume Tell

Ce listing permet de changer les composanles du personnage qui sont les
suivantes: la bravoure, la chance, la gentillesse, la veriu et la fortune. Tout d'abord,
sauvegardez volre partie en cours de jeu sous une letire quelconque, chargez ce
lisling et suivez les insiructions. Les valeurs que vous redéfinissez doivent étre
inférieures ou égales & 255. Redémarrez ensuite le jeu et lancez I'option LOAD pour
récupérer votre partie modifiée, le tour est joué. (Nicolas DAMIEN)

deb:

SCREEN 1,649,203 ,2.2

WINDOW 2,feary tale”,(12,12)(623,17@),15,1

WINDOW OUTPUT 2 |

CLS

PRINT *insérez la disquette contenant la sauvegarde de volre partie *
PRINT "et tapez une touche"

WHILE INKEY$="

WEND

CLS

PRINT “indiquez le chemin et la letire de la sauvegarde entre Aet H *
PRINT "sans le suffixe .FEARY"

PRINT “exemple: directory:tiroir/letire"

INPUT “le chemin et la letire SVP ";nom$

OPEN nom$+"faery" FOR INPUT A$ 1

i$=INPUT (LOF(1),1)

x=LEN (f$)

deb$= MID$ (f$,1,31)

sui$= MID$ (f$,39,68)

fin$= MID$ (f$,129 x-128)

prog:
PRINT:PRINT "indiquez les valeurs pour chaque catégorie®
PRINT “elles doivent plus petites ou égales & 255%PRINT

INPUT “bravoure “brv

INPUT “chance “lck

INPUT "gentillesse "knd

INPUT Yortune *;with

INPUT "vertu *vir

nb%= chr (brv)+chrd(@)+chr$(ick)+chr$(@)+chr$(knd)+chr$(S)+chr(with)
nb2%=chr$(@)+chr${vir)

f$=deb$+nb%+sui$+nb2%+fin$

CLOSE1

OPEN nom$+" faery' FOR OUTPUT AS 1

PRINT £1,i%

CLOSE 1

WINDOW (CLOSE 2

SCREEN CLOSE 1

fin:

'l'n.
L'nh‘jl.'

LITTLE COMPUTER
PEOPLE

L.C.P., nous c'est Danjel & Daniel

5 REM Vies infinies de Laurent MOREL
6 REM Version Disquette pour L.C.P.
1@ MEMORY &1FFF

20 LOAD'Boot"

3@ POKE &8020 &FB

402 POKE &8@21,8C9

5@ CALL &8020Q

63 POKE &203C3.0

7@ POKE &251A @

80 POKE &2DD2,@

92 CALL 82000

o_lns

Un bonwcmﬂ .unsaupgan'da dam, |

o!SDOIDSdcpaka&

12 REM Vies infinies sur OIDS

| 20 REM Si vous avez le nouveaux STBASIC |

3@ REM Enlevez la ligne 6@
4@ DIM 1%(77Q)

. 5@ TRUC=VARPTR(I%(1))

6@ DEF SEG=@

72 GLOAD "A:START.PRG", TRUC

80 POKE TRUC+6@8,13692

' 9% POKE TRUC+61@,12332

lll:":‘];.l

KUNG-FU MASTER

SPECTRUM.

LAST NINJA Il

Ale...Ale..ale..on verra bientdt, The Last TKOH 3

1@ Vies infinies

2@ CLEAR 39999

30 A=23296

4@ READ B

5@ POKE A-5B

6@ IF B<>32@ THEN A=A+1:GOTO 4@

7@ RANDOMIZE USR 23296

82 DATA 248,226,38,2008,97,22 47,16,67,260,6@,212,91,10,53,246,18@,55
92 DATA 4@,98,21@,27,98,11,115,38,5,252,22,26@,13,58,32, 40,127,184

120 DATA 37,254,21,246,67,2006,55,128,256,67,129,55,118,256,67,256,55,127
11@ DATA 256,210,114,256,38,88,96,22,2098,256,242,88,27,259,6,13,5,242
120 DATA 181,180,55,48,257,55,219,259,20@ 210,259,67 203,55,231, 147,200
13@ DATA 69,259,390

Comme c'est pour une "COMPILE", sais

_pas ce qu'il faut "qu'on fasse"...warrrffff

1 REM 255 vies sur KUNG FU MASTER

2 REM pour la Compilation

3 REM THEY SOLD A MILLION 3

4 REM de Laurent MORA

1@ MODE @:BORDER @:FOR =@ TO 15

15 INK |,@:NEXT |

20 LOAD'KUNG.SCN' &CO2Q .

30 INK @,1:INK 1,15:INK 4,18:INK 5,24

32 INK 6,26:INK 7.9:INK 8,16:INK 5,22

34 INK 14,2:INK 13,24:INK 15,9:INK 11,6

36 INK 2,3:INK 3,19:INK 18,13

4@ OPENOUT'NM* MEMORY &4FF

5@ LOAD'KUNG.DAT" 852Q@

7@ FOR 1=@ TO 19:READ A%

75 POKE 8AB@D+| VAL("&"+AS):NEXT |

8 DATA 21,D1,9C,11,40,0@ 21,00, 05,ED
85 DATA B@,3E,@@,CD,1C,BD,@@,CD,2B,9C
92 POKE 32412,@:POKE 32413,8CE

122 CALL 8AB0Q




8 AMSTRAD

KILLAPEDE

Avec un éditeur de secteurs,
chercher: 3A DD 31 3D, et le
remplacer par:3A DD 31 3C
(Fabrice BACQUIAS)

Avec un éditeur de secteurs,
chercher:3A 57 6C 3D 32 57
6C, et le remplacer par: 3A 57
6C 3257 6C 3D.

(Fabrice BACQUIAS)

VIXEN

bout d'un certain temps, "pied”
passera au dessus de la grille,
et les deux parties se réuniront.
(Avant de faire cela, il faut abso-
lument que "pied” prenne le sac,
sinon il sera blogué dans certai-
nes salles). En sautant contre
certaines grilles, des ouvertu-
res se créeront, el vous pourrez
passer de l'autre coté, (Alexan-
dre MASSON)

DIEUX DE LA MER

TU SRS CHERD, T himerpis
PUE TU ME BiBouiLes ool Auss|

Prendre un éditeur de secteurs
et rechercher la chaine hexadé-
cimale suivante :

2270 DE3E@53251DE,etla
remplacer par: 22 70 DE3E 63
3251 DE. (De vous & nous pour
les deux autres parties, il faut
rechercher la méme chaine
hexadécimale et procéder 4 la
méme correction).

(Diego PRADOS)

HEAD OVER
HEELS

Pour réunir“téte” et "pieds”dans
la salle ou la grille les sépare les
coller & la grille face & face et
appuyer sans armrét sur 7. Au

Pour l'épreuve de saut & ski
nautique (Sur le tremplin) : au
lieu de détériorer volre joystick
enallant bétement de gauche &
droite, regardez un peu du coté
du clavier: tapez 6 ou 7 fois
rapidement et successivement
sur les fléches gauche et droite.
ensuite, aprés cette opération,
appuyez aussitot sur les deux
en méme temps et admirez le
saut...(Olivier CAMACHO)

A 320

Pour parvenir au cap, il faut
s'approcher le plus prés possi-
ble de l'altitude désirée. Exem-
ple: sile cap est de 58: stabiliser
l'avion & I'horizontale, et pour
arriver a [l'altitude voulue, bou-
ger la manette de haut en bas
pour ne pas faire bouger le cap.
Et lorsque I'on arrive a l'altitude
souhaitée, mettre le VS| &
zéro.(Antony IGLESIAS)

VENOM STRIKES
BACK

Pour avoir 4 armes au premier
niveau:prendre les caisses"BL"
et "P" puis descendre au pre-
mier ascenseur. Avec "PENE-
TRATOR" allerimmédiatement
a gauche de l'ascenseur jus-
qu'au moment ou vous tombe-
rez. Vous devez trouver deux
boites: "B" et "L".Retourner
ensuite 4 droite avec "PENE-
TRATOR" ,lépuiser puis pren-
dre la caisse "JR". Vous avez
désormais quaire armes. (Chris-
tophe GARCIA)

WAY OF THE
EXPLODING FIST

Pour rallonger ou racourcir le
temps de combat :
POKE &@40A, Temps (@-255)

THUNDERCATS

Pour avoir du temps infini :
POKE 42372,0

POKE 40371,24

Pour avoir des vies infinies :
POKE 33228,0

POKE 33@29,185

THANATOS

Pour avoir des vies infinies :
POKE &8F6,201
POKE &9D83,9
POKE &9D8B,2

STARQUAKE

Suppression des ennemis pen-
dant le jeu :
POKE &1110,8C3

ROCKY HORROR
SHOW

Pour bloquer le temps et la
température :

POKE &30A0,201
Invulnérabilité au personnages
ennemis :

POKE &2CEQ,201

BATMAN

Pour avoir des vies infinies,
prendre un éditeur de secteuret
rechercherlesoctets : 52 2E @2
4B et les remplacer par : 6@ 92
4A 48. |l faudra répéter cetle
manoeuvre 4 fois. Puis recher-
cher : 58 2E @2 4B et les rem-
placer par : 6@ @2 4A 48. Enfin
rechercher : 542EQ@24B et les
remplacer par : 60 @2 4A 48.
(Gillus)

CRACK'ED

Commencez par ouvrir le fichier
SHIFTER.PRG, seiziéme sec-
teursur89, chercher: @ A4 40
33 FC 20 @A 20 @2 A, et
remplacer 33 FC @@ @A par33
FC @@= X oceufs dans la partie
intermédiaire (avec les cogs).
(Sylvain LEDOYEN)

DOUBLE DRAGON

Pour avoir des vies infinies,

prendre un éditeur de secteur et
rechercher les octets : 1@ 39
22 @1 F3 39 67 90 @D E2 53

@0 et les remplacerpar: 1039
22 @1 F33967 00 00 E2 4E
71. Puis rechercher les octets :
123900 D1 F3 3967 90 20
B8 53 @@ et les remplacer par :
1239 @CD1F33967 2000
B8 4E 71. Pour des crédits infi-
nis, rechercher : 53 39 @0 &1
F3 3A etles remplacer par: 62
D4 20 47 49 4C. (Gillus)

JOE BLADE

Quvrir JOE_BLADE.TOS, qua-
triéme et cinquiéme secteur sur
cinquante,chercher C9 FF EE
13 FC 20 1E @0 00 21 et
remplacer 13 FC @9 1E par 13
FC ©@ X, X secondes pour
trouver le code de la grenade.
Troisiéme secteur sur cin-
quante, chercher @1 @6 13 FC
20 14 12 O3 @D F6, et rem-
placer 13 FC @@ 14, par 13 FC
20 X: X vies premier joueur.
(Sylvain LEDOYEN)

PROHIBITION

Ouvrir PROHIB.PRG, secteur
16 sur 114 chercher F8 AQ 33
FC 20 23 2@ 2@ 3D, rempla-
cer33FCO@03,par33 FC 00
X: X vies. (Sylvain LEDOYEN)

STREET FIGHTER

Avec DEGAS-ELITE, on peut
redessiner tout ce qu'on veut (le
ciel, les ennemis, votre person-
nage). Pour cela, chargez
DEGAS ELITE, ensuite intro-
duire la disquette STREET
FIGHTER, allez sur LOAD.PIC,
vous apercevrez tous les noms
des fichiers graphiques, bon
courage.

(J.Pierre HORCHOLLE)



TROUBADOUR

Codes pour TROUBADOUR :
Pour la 1ére partie : MOZART
Pour la 2éme partie : VILLON
Pour entré dans le jeu : ROBIN
(Gillus)

NINJA MISSION

Pour hypnotiser les adversai-
res, appuyer quelques instants
sur le bouton de feu, sans se
déplacer. Une fois cette opéra-
tion effectuée, vos ennemis
seront & votre merci.

(Pierre BORDEYNE)

HELL FIRE

Pour changerde tableau (ily en
a dix), et bien je n'ai pas
trouvé...mais si, n'ayez pas
peur... j'ai trouvé, il suffit pen-

P, scCx ioousrare Wl
, tha..,;—.m d; @agidaveae ,l‘
7 - &)
dant la partie d'appuyer sur X.
(Antoine BRISSET)

ELITE

Quand le programme deman-
derale code, tapez "SARA" puis
pendant le jeu appuyez sur la
touche 'HELP'. (The BIG sur-
prise). (Vincent LAGALL).

STARGLIDER Il

Appuyez sur'F puis stoppez le
vaisseau. Ensuite tapez'WERE
ON A MISSION FROM GOD".
Appuyez sur'K', cela vous don-
nera un maximun d'énergie.
(Vincent LAGALL).

SARCOPHASER

Pour avoir des vies infinies :
POKE 43872,©0

POKE 43871,9

POKE 43872,@

POKE 43873,195

Pour choisir le niveau :
POKE 34313,Nb

COMMANDO

Pour avoir des vies infinies :
POKE 25653,182

POKE 311987,201

Pour avoir des grenades infi-
nies :

POKE 27773,58

Pour avoir l'invulnérabilité :
POKE 56981,24

DAN DARE

Pour avoir des vies infinies :
POKE 36168,175

POKE 45954,124

Pour avoir I'énergie infinie :
POKE 47722,201

Pour avoir le temps infini :
POKE 46885,201

HEAD OVER
HEELS

LAST MISSION

Pour avoir les ennemis immobi-
les :
POKE 58155,4

MASK

Pour avoir I'immunité :

POKE 34318,221

Pour avoir des bombes infinies:
POKE 3%8424,127

Pour avoir le temps infini :
POKE 33659,0

POKE 33882,

POKE 33884,255

POKE 42187,@

RAMBO

Pour ne pas avoir d'hélico qui
colle a l'avion, appuyer sur la
touche 'RESTORE' et aprés sur
la touche 'RETURN' et mainte-
nir appuyé jusqu'a l'arrivée.
(Stéphane CILLI).

OVERLANDER

Pour avoir:

-Vies infinies:

POKE 13398,44

-Fuel infini:

POKE 6337,174

-Choisir le niveau du début
POKE 1847,Nb

MICKEY MOUSE

Pour avoir des vies infinies :.
POKE 43559,0

Pour avoir l'invulnérabilité :
POKE 47183,201

LIGHTFORCE

Appuyez sur'F4','F5', 'F6' dans
le tableau des scores pour avoir
. des vies infinies.

(Philippe GRUSSENMEYER)

Pour avoir des vies infinies :
POKE 4@725,@

Pour choisir le nombre de vies :
POKE 39774 ,Nb

Pour avoir le pistolet infini:
POKE 44620 @

POKE 47951,@

SYS 32800

LAST NINJA I

Pour avoir les vies infinies:
POKE 29966,255
POKE 4@777.0

NINJA SCOOTER
SIMULATOR

Pour avoir le temps infini:
POKE 3125@,173
SYS 29696

LAST MISSION

Pour avoir les vies infinies:
POKE 7927,12
SYS 14848

FLINGSTONES

Pour avoir les vies infinies:
POKE 602,255

RAD RACER

Un petit truc bien utile, pour
éviter de toujours reprendre le
jeu & la premiére partie, il faut
appuyer sur la touche "A" de la
manette et le bouton “START"
simultanément et vous recom-
mencerez a la course oll vous
avez perdu. (Laurent HARO).

SCALEXTRIC

Pour toujours étre vainqueur,
quand on joue & deux joueurs,
il suffit de doubler I'adversaire
une fois, puis de freiner d'un
coup, alors l'autre joueur per-
cutera ta voiture et sera dis-
qualifié,

SLAP FIGHT

Pour accéder a la 2éme partie,
voici un code d'enfer :
2C7@84D7223A56

Vous vous retrouverez avec 6
vaisseaux en réserve et un la-
ser. Si vous préférez les bom-
bes tapez 2B...

Pour avoir des millions de points
tapez une autre lettre que le D
(au choix A, B, C). (Stéphane
GIANNOTTI)




wwATT Y gmrudan 0T

e e T e 7 15 e

1
-+ - — =+ =
i I I
i e e
1 _%_
i o e
1 ' 1
— =+ = =

% I I I

nl Bl T e

1 | |
-4 -t -4 -t

I | L

S I

1
st Tl S

- =4 = =

1 1 1
-t = - 4 -
I

T

—t = bkt — =

y ol »p

r
|
L.

ATIINATIIP D FEYWEF

.

a
-

¢

9

FH g e

1

|

+
|

+
|

+
!
+
I

- = ==
)

— 4 = ==+ =
[

]

- = ===

- % = 4 = 4 = # =

N R e

TN R T S

l'iigu

-4 =+ = % = o -

-4 = ===

1

= % = = ¥ Sigi=

= = o=y s

S s B, R R

:

1
- =k = e =k = =

! | I [
e TS R R -

[ ] 1
R T o P S

| 1 i
el 1l c Tt v SO IR

i e

-c--i-ﬁd--q»--'——

| | 1
— = =k =

I ] ]
s S S U R I

s
1 | I |
—tm = ke =

I

i

31194 apa

e ————

.

L ———

2516¥ HSN IZINOANVH:@'9219 N0 08

2'26109 IN0d:2'd INOJ:IA0D.. AVOT L

$NIIHOS... AVOT:LLL'E IOV ¥IId=8 13109

§+2£962 YI3d.952+HE9EZ ¥IIJ=V 1371 S

S10:2'¥2962 INOd oF

1516 HYI12:0 HIAHOH:2 YNI:G HIdVd &

WNHLD3dS NS |I| O8WVHY Jnod W3H o2

‘nesjqe) aweisiox o] Jnod SujIGRIPUINAUL 18 Seluljul SeIA WIH Bt

269'0'0'R's'ee' 12 P P'R' PP P O'Y V'Y VLIVA 92

9've'sl'gsse ey Se'e'se'e'S'P'aL'6'@'vL e 8 L's'@'sL'e Lee' 19L'6LL'ere'@el /e2' Loe VIVa @92
£62'2€'91'0e2' 02l L82'E52'2E'19'6'29'Se'EL'6L L'@2L' L£2'2)L ' @62'9S'26L 'PSe'Pg) ' Le2 VIVA @52
191'291'EE'19L'8.'v61'2E'DET 191'28'2ve @2l ' LE2 EL'D2L ' /e2'2L 191'26'S61' L19L'ES VIVA @ve
¥61'2e'REe' 191's9'eve @2l /e2'191'28'202'6/1'22L ' L2'SE'EL'6LL'@Q2L /e 2L ve’'@'LL V1Va LS
LOL'SE'PEL'6/L 22l 19L'DY'ere'Del ' ee'Le'eL '@l /62’2l 19L's6'eEL 'R '@ /L LS2'92t VIiva 22
L'@eeg'ol'e6l'vee'aL's 9’ leL’ ez el 1ve 19t L'ese Lse'er'SEL '@l ' Leg'she’1S2'92) Viva Ble
L'92'61'26)° 1292 191'ee /9" ee 1oL ' L'e' v 191 2oL e 19L'SE L' LL' P2 19L'6L L' L VIVA 022
loZ'eve' or'oLL'eE2 191291 'CE'D91'682'SQ2 LOL'62L L1 '@9L'vES' SO QL ve' 261 '@ 'EE ViVa 261
19L'PEL'ZL'@9L'6E2'SAZ 191 LEL ZL'@9L L12'Ss@2 191'S2L L1 v 2e'es ) 191 291'8S V.IVA @8l
Q91'682's@2 191 LEL'ZL 191 IPL'@S 121 191 '6E L' @S E2L @91 'EL2'PE 191 ZEL' @S 191 VIVA L1
82L'es'2eL'68'@oL ' /91's6L'GL'GE'@E 9L LE'@S'ECL 19L'2S'@S LvL'62 2L 19l oL ViVA @9l
©5'9'29'19L'SEL'@S'9.'29'812' ve' 0T L 'GE'COL LEL 2L LL LvL'@21'S6'E6L ' L ¥R S2e YiVA o6t
602'09L'OvL'Spg'ele'62e'Sve' /61 Ve VL oL 'OrL'S61'64'19'82L'e21'L'9S V8L Ll 'Se V1Va orL
29'l@z' izl /eg's/L'ese'9gL L'eal'2ol'spe'oL'9’ L'oe' L ‘22 ee'D'ee' @9l ‘2oL 'Sog'2e ViVA oLl
9'/1'@e'L'22 L 'e'ee' oL 2oL 's@e'¥a'9' L 'pe's'2e 26l '@'ee'eve 12l ' Leg L '29'pse 9z VIva o2t
1'0e'16'S61 '2'PG'2E'902 ee'De’ 16'661 L2 v 'se'se'ge ve'2e'plZ'ee’ lge'el 'ob'e'vse Viva Tk L
S'ov'2'vse'oL 16'202' L 'vS2 @'?'8S'S2'¥S'SE'6E2 VS SE'S6 L YS' oL /8L e @91 1 S'S@Z VIVA oot
QoeY? TIVD'2'Q MNI:@ H3aHod:1 3aoN &

1X3INY'] INOd'V AY3H:8Y LY?E OL 0oVe=l HO4d 09

@p 3513 ($V)IVA'Q INOJ NIHL .£.=$V HO .2.=$V HO .1.=3V 41 @S

@% NIHL .=$Y d1:$ADINI=SY oF

£ 8lued e| g 1anof unod - €.1 NIHd @€

.2 olued e g senof unod - 2.INIHd @2

.1 8iped e| g Jenol inod - 1. INIHd:L 3JAON @1

(1awweq @ joiueq) ‘Bunsy un sspuod snou snod WIH €

sdwsaj ep uejne sud siewel Bu Inb 'S Jayo aljou ep WY 2

ajenbsiq UoisIaA |ij OENVHY 2nod neage) np Xioyd W3H |




(9 7xewwon) S3E3eed 0 Sapug raypeed

"(anbusinu aaed af 2aAE) Emu

ccamEBQ nes|gei Np oiglinu 8| sind .3AYDINIY, : STHODIS-HOIH
8p abed | suep Jade) ep uyns || ‘xnesjqel sp Jabueys JioAnod inod

IHVLY

Inyy NP RAYSS IS TH
areo=n, > wrey3c 3577

g 13790 D 3yTNIM A

2200 vy yligo g
sy ymend

Eyfas ta] ~T73eP Bermd S0 SEFwInal

255ud-l 2
(S)+£ A Areenam Y1987 SANIM o
(@ 779 YN0 NI 3T TNt
MUNIOUL ¥3IWATIQ 30 ANYAY £
{9+ -C Ve yrgres)
wifped yep o e -G o TEADWS TarTy .m.
(saray ©0 BunIOOE) RIS
TR @
FarEOiard |n__1..uu_.-...r® Eeeril IO pOILIFLID @
Fuwoarn § seazmans 373 (3

FIre 1 37 wears 290 TT el 3T s @ - gFrezvorarey yyruwe &

TGy renis Ba BALTOR @ wFr A YTIE .nu..ﬁh«.-le
_Lreuos;  AMWD Foncy-wkams 57E2INAT (S

(s oy Pasrs Sy ST Fenco) I¥WUOS ITE Iroupverd @O

ey e ITE

H3nToady 2w @

IIT 09 HY

I @ry-rwd s

88'£/'6,'6'S'18 V.LVQA @91
O2'86L'9v1'98'v.L1L'G2 L6197 1'96'VL) VIV QSL
@2'S6L'OPL L2 VLL'G2 Y61 'OPL'@LL Y.L YIVA oYL
oz'eel'opL'ovL'v/L'gzZ'26L'opL'8LL vl ViVA @EL
Q2 I6L'OP L VL VLSS @BOrL'9' Y.L VIVA @2l
9Z'@LL'9vL /S PLL'92'6QL'OV L 1E'VLL VIVA OLL |
Z2'CEL'OVL'BLL VLIPS LO'OV L' LOL'YLL VIVA OO |
L@L'9's6'apL'9' L1 9'vE oL ‘821 VIVA 26
v LoL'8'e6L'ovL'9'vLL 8 261 'OV L Y1V 28
LLL'PLL'8 L6L'OVL LE'PLL 6V BL) LS VIVA BL
avO1-2'0S@2 IN0J:L'LL8 INOJ:€6'918 INOJ:$A LNdNI 29
~NHN13H, ins zaAndde }a [euiBuo,| Ja19su|, I NIHdA'@QY INOd ©S
A'. (S52-0) olued awgg B| suep Jesseuwel g sequioq ap aiquoN, . NdNI av
AN3-.SVLVA $37SNVA HNIUHI.LNIHd NIHL 8982L=8 4| ot
1X3N:V+8-8:5-V'| 3MOd 'V AvIH:vbb OL 6vE=| HOH @2
7'9%9 INOJ:(LP1)$HHO LNIHJ:L'282ES N0 L 18285 IMOd Tl

JHOAOWNOD Jnod W3 2
selped S8jUSIBIP NS SU|IGRIUINALL ‘SaIUIUl SOIA WIH |

JdHOAONWNOD

H31SS

O-"‘\




Wission
fmpessible.. ?

WVous étes perdu,

dans un jeu ?

envoyez nous votre ques-
tion en précisant le stan-
dard de votre

ordinateur,

et nous la publierons en
Juidonnant un numéro.

Wous étes victorieux?

vous avez |a solution aux
problémes ?

écrivez nous votre ré-
ponse,

en précisant

simplement le numeéro de
' la question,

et vous ferez des
centaines

de Joystickeurs
heureux....

Stef.

JOYSTICK
SECOURS

177, rue St-Honoré
75001 PARIS

SOLOMONS KEY

Les lecteurs. Q.10055

Nous reposons cette question
face au nombre considérable
de lecteurs qui sont dans le
méme cas. Comment passer le
19éme niveau, je craque . Avez
vous des pokes ?

BRUCE LEE
Grégory. Q.10486
Comment peut-on faire pour
aller dans les montagnes.

RAMBO Il
Un lecteur. Q.10488
Auniveau 1, je trouve des clefs,
des lunettes etc... Mais quand
s'en sert-on? D'autre par, je ne
trouve pas les fléches explosi-
ves, l'uniforme, les gants ni le
colonel Trautman ou les prison-
niers Afghans. Comment pas-
ser le niveau 1, SVP? Merci
d'avance.

SHORT CIRCUIT

Seb. Q.10489

J'ai un probléeme. Je ne com-
prend rien du tout, que faut-t-il
faire? Je n'arrive pas a sauter
au-dessusdesgrosplansdeau,
je ne fais que de m'enfoncer
dedans. Merci

VENOM STRIKES BACK
Christophe. Q.10490
Comment et a quoi servent les
codes que l'on trouve a la fin de
chaque niveau? Je les connais,
mais je ne sais pas m'en servir.

OPERATION WOLF

Stéphane. Q.10505

Alors que mes balles et mes
grenades s'épuisent, a une vi-
tesse folle, je n'ai qu'un seul
désir, un listing qui me les ren-
draient infinies! Mille merci
d'avance.

Benoit. Q.10491

Comment réussir a tailler une
hache ou une sagaie correcte-
ment.

SRAM
Benoit. Q.10492
Que faut-il dire devant le lutin,
comment prendre le glant de-
vant le sanglier? Merci.

RANGER 3

-Raphél. Q.10493

Comment accéderauchateau?

COMBAT SCHOOL
Vincent. Q.10487
N'auriez-vous pas des pokes
ou des ftrucs, astuces, car je
n'arrive pas a passer le premier
tableau.

ARKANOID
Marie-France. Q.10494
Y a-t'il un truc pour changer de
tableau comme on veut pour Ar-
kanoid en compilation?

WIZARD'S LAIR
Marie-France. Q.10495
Quel est le code d'accés a lFas-
censeur?

GQOONIES
Marie-France. Q.10496
comment sort-on du tableau I.

GREAT ESCAPE
Un lecteur. Q.10497
A quoi serl la radio?

GAUNTLET Hl
Médéric. Q.10498
Y-a-t'il des astuces, car je suis
bloqué dans ce jeu. Merci.

GREAT ESCAPE
Dominique. Q.10499
Comment s'évader? Comment
trouverlatorche et ol aller aprés

avoir été dans le tunel? Répon-
dez moi vite. Je deviens fou.
Merci.

RAMBO
Un lecteur. Q.10500
Comment détruire le gunship?

HMS COBRA
Limeons. Q.10501
Comment peut-on couler les
sous-marins, croiseurs et des-
troyerallemand? Qu'est-ce que
le "FW Condor” et comment le
détruire?

HARRY AND HARRY
Limons. Q.10502
Quels sont les codes dans ce
jeu? Une solution compléte
serait sympa. Merci a mon
sauveur.

AU REVOIR MONTY
Limons. Q.10503
Pourrai-je avoirdes viesinfinies
sur CPC 4647 Merci.

FREDDY
Xarq. Q.10504
Au secours! Que faut-ilfaire pour
pouvoir entrer dans la base?

CAPTAIN AMERICA
Un lecteur. Q.10506
Comment entrer le code, et a
quoi sert-il?

CHERRY PAINT
Eric. Q.10507
Dans ce logiciel de dessin, estil
possible de tracer des cercles?
Si oui, comment? Merci
d'avance!

EXPLORA
Arnaud. Q.10508
Dans la préhistoire, je trouve
i'os, les branches et les feuilles
séchées, la branche. Jallume



le feu de I'entrée de la grotte.
Mais dans celle-ci je ne trouve
rien. Que faire?. En Inde Com-
ment ouvrir la porte que l'on
trouve ensortantdelamachine?
Merci d'avance.

BATMAN
Jérome. Q.10509
J'arrive devant mon ami. Qui a
été enlevé, mais il est attaché,
et je n'arive pas a le détacher,
Help!

MANATHAN 95

Olivier. Q.10516

; EXIT
: Sebastlen R. 10203

rinthe en 3D, il faut trouverles 2

sert a manger pour remonter
I'énergie (enbas, a droﬂe) iin'y
apasde perceuse, cestun reveil
qui remonte.
I'eénergie quand celleci est a
| plat. Le livre sert a lire les livres
' que lu trouves dans cerlaines
salles du jeu (le code de déchif-

o muun.z'r
; Sylvam R.10279
' y a pas de ﬂn

- LE DIAMANT
. DE L'ILE MAUDITE

Florent. R.10287
- Etbiensi, ily aune clef, Yannick
. avait tort. La clef qui permet

 trouve dans le tiroir du bureau a
. lintérieur de la tour. Pour tuer:

. laraignée, il faut prendre une

. massue qui se trouve hors de la
“slr Iu:

FLWHG SHAHK

 Lionel. R.10304

i tableau il faut que tu n'utilise
. pastesbonusau premierel que
_1u essai d'en gagner un. Pour

‘gagner un bonus au début du
. 2eme ily a 6 avions qui apparai-

bonus .ou un double tir. Ensune'
tu a frois bateaux d'ol sorfent
. deschars. Tule mets enface du
bateau de gauche et tu detruis
les chars ainsi de suile. Ensuile’
il y a un bateau qui apparait 1u

 dois éviter ses tirs sans te met-

. treenface.
Quand tu arrwes dans le laby- j

. jeux d'arcades (comme pourles
| outils); pour y penétrer, ilfaut se
. dirigerdroit, surlesmursdont le
. bas est orange. Il ne faut rien
faire chez le sage. La bouche

instantanément

/ fragedu livre est: a=2, b—y elc..)

o d'ouvrir le placard est dans le
~paquet de cigarettes qui se

tour. Pour!aluer |]!autlalancer'

Si tu veux passer le deuxieme

sentsitulestue toustuaun

j Mlcrmag R.10399 i
‘Rappelons raprdemem lebut de
Vaventure; tu esl Sonny Croc-

. kett ou Bicardo Tubbs, les deux

 flics de Miami, et tu veux metire
‘un peu d'ordre dans la pegre

A quoi sert I'espéce de carte qui
se trouve a droite, pourquoi le
point se déplace a linverse de
vos commandes. (CPC 464).

NEMESIS
Erik. Q.10512
Vous n'‘auriez pas un listing, je
souifre afirocement (et mon
joystick aussil).

PLATOON
Jérome. Q.10510
Que faut-il faire quand on est
aux cabanes?

; KUHG—FU IIASTEH
Un bidouilleur, R.10319

Ceci est un probléeme t_i_e ré-
qglage des tétes de lecture. Pour

régler les téles de lecture, ily a

unpetittroual'endroitouonmet
. la cassette, appuie sur play et

enfonce un tournevis dans le

‘trou, tourne doucement , a ta- -
‘tons, jusqu'a avoir Ia mellleure-

| nabilﬂe

_ :ana:-ktoka_a’s i
Unlecteur. R.10340
- Aprés avoir entierement monté.

la moto avant 20H, téléphoner

. et dire "prépare toi, jamive”.

'LE DIAMANT
DE L'ILE MAUDITE

Fablen, /RADAST
. Allerderriére latour ottilyaun
_passage dans le mur. Avancer

pour entrer dans la tour, Ouvrir

“le tiroir de la commode, prendre
le paquet de cigaretles, aller a
gauche, tuer la mygalle avecla

massue que vous aurez trouve

aubord de I'lle, ouvrir la trappe,
prendre la torche, aller allumer
_ dehors, retourne dans le toi,

descendre dans la trappe et

charger la 2éme partie.
(NDLR:La suite amve blen!ot) j

 MARCHE A L'OMBRE
Unlecteur. R.10385 =
Apres avolr demande a Ger-
maine ol est le moteur, il est
préférable d'aller dans le cul de_
sac proposé

umm VICE

"Mission Oorxx Contact” et te
. voila sur fa planéte. L'idéal est
de commencerpar Yoko, le petit
lzwal ‘(représenté  sur la ja-
quette). Recharge le jeu plu-
sieurs fois et répéte les opéra-
tions décrites ci-dessus.
(NDLR:La rédac remercie ce

'_"..fanz:ne sympa)
i : . Some AXE
Fred, R.10408

i 'Fred R.10410
" Fastochelll lfaut ;usle deplacer i

OVERLANDER
Erik. Q.10511
Comment opérer pour faire une
bonne course? Que faut-il pren-
dre.

LEGEND OF KAQGE
Erik. Q.10513
Quand jarrive a la fin du pre-
mier niveau, je ne vais pas plus
loin, que faut-il faire?

DRAGON'S LAIR
Erik. Q.10514
Commentfaire pour grimper sur
le disque flottant?

‘locale. Pour cela, tu disposes IBAT §
. des lieux et horaires de rendez ~ Frederic. R.10414
. vous des trafiquants. A toi d'ar- . Acejeu,or

_ river au bon endroit et au bon

BAD MAX
Stéphane. Q.10515
Que faut-il faire pour y jouer?

A320
Grégory. Q.10517
Que faut-il faire aprés avoir évi-
teé les trois montagnes?

PROHIBITION
Christophe. Q.10518
Que faut-il faire lorsqu'on entre
dans la premiére maison, je
perds inévitablement une vie!
Merci.

‘moment. Pour arréter un gang- R

ster transportant des preuves, il ': e
tefautrentrer au lieude rendez-

vous entre 4 et8 mmutes aprés

[Thoraire. Si tu arrives moinsde
4 minutes aprés le début de la QW
. réunion, les gansters auront fui. | tick a
mais tu trouveras des preuves. s '

Bonnes chanoe

CAPTAIN BLbon' 0

‘Micromag. R. 10403
On se calme! On insere sachs«

quetie ou sa cassette dans le
lecteur, on charge, on choisitsa
langue, et 13, l'ordinateur te
. depose en vue d'une planéte.
Clest sur celle-ci que tu dois

commencer! Choisis I'icone

Il faut ramasser tous les objets

) -'-Z_-tence sur les touches penda
'/ que ton pote manie le |oystic
de: gauehe a droite. Ams: lu ira
'{-deux fms plus w:e G

f_-flro:s:éme_ OLAAGAKA Vdcs /

Timmeuble, aller & gauche se
'.placer sur Fargent. appuyer sur
. labarre d'espace (oule bouion
'-_'.'ACT!ON} el composer avec le

LAS VEGAS
Franck R.10444
Lesmdes sonl puurladeuxaen-ne

mtére parue Une toué én bas de

et atlendre d'éire l]'anSpOne. . poe S
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AMIGA
CONTACT

13 N°2001188

Cherche contacts sérieux et sympas sur
Amiga 500. Que vous sayez débutants
ou pros. n‘hésitez pas. Cherche aussi
extention, 4 manettes, (Hotball...). Con-
tacter AUBIN Jean-Michel. Cité les Rau-
mettes Bat. H1. 13700 MARIGNANE.

30 N°2001128

Amiga 500. Cherche contacts sur toute
la France, pour échanger jeux, docs.
etc... (débutants acceptés). Ecrire ou
envoyer liste, réponse assurée. M.
DURANO Richard. 43 Rue Sainte Perpé-
tue. 30000 NIMES.

75 N°2001149

Amiga 500. Cherche contact pour
échange de jeux et autres. Posséde :
Barbarian, O, Wolif, Defender of the
Crown, Purple Saturn Day, Sword of
Sodom, Falcon, Starglider, Mach 3etc...
Appeler DUMAS Matthieu. 11 Bis Rue
Pigalle. 75 PARIS. Tel.: 48.80.37.92.

92 N°2001180

Hello! Je posséde un Amiga 500 et je
cherche un cont. pour faire des sup.
Mega échanges. Ecrire & SCHWEYER
Patrice. 18 Rue de Bagneux. 92330
SCEAUX. (Réponse assurée). Salut!

ECHANGE

27 N°2001134

Echange ou vend news sur Amiga.
Posséde : Opération Wolf, Falcon, Dou-
ble Dragon, Thunder Blade, Katakis,
Hybris, Speed Ball, Daley Thomson,
Qutrun, ltaly Soccer, Menace. Envoyez
vos listes a QUERE J M. 8 Rue du Prat.
27100 VAL DE BREUIL.

75 N°2001172

Cherche contacts sur Amiga, surtout
utilitaires (domaine public) Requin s'abs-
tenirlll Cherche aussi solutions (jeux).
VOLIOTIS Nicolas. 2 Villa Dancourt.
75018 PARIS. Tel.: 42.54.96.48.

VENTE
24 N°2001183

Halte! Ne bougez plus! Vend derniéres
News & Amiga a bas prix. Uniquement

en Dordogne (24). MIAAGERS. Contac-
ter JOUVENT Thierry. St Martin de Ribe-
rac. 24600 RIBERAC. Tel.: 53.90.01.81.
ou Laurent. Tel.; 53.90.15.19.

46 N°2001165

Vend Amiga 500 + écran couleur 1084 +
livres + jeux & utilitaires dont, digipaint +
Joystick. Le tout pour 5000 Frs. BOISSE
Michelle. Alimentation Restaurant du Lac
Payrignac. 46300 GOURDON. Tel.:
65.41.28.33.

91 N®2001143

Vend Amiga 1000 + souris + clavier +
logiciels (encore sous garantie): 3500F.
Vend lecteur Amiga 1010(neuf): 1000F.
Demander ANCTIL Jérome. 8 Rue St
Antoine. 91150 ETAMPES. Tel.:
60.80.10.85. (aprés 19h). Essonne/Pa-
ris. Urgent.

92 N°2001159

Vend pour AS00 progs. utilitaires et jeux.
Cherche contacts sérieux pour échan-
ges et essayer de former un club. Con-
tacter PINTO M. Paulo. 4 Allée du Clos
Mollet. 92190 MEUDON. Tel.:
45.34.39.17. (de 15h & 17h45 le lundif
jeudifvendredi). A bientdt!

AMSTRAD

ACHAT

fal N°2001182

Achéte N°CPC14a9-12a15-17et 18.
Faireoffre. Donne jeux sur DK siréponse
rapide. LORRAIN Roger. 23 Rte. de
Fretterans. 71270 PIERRE DE BRESSE.
Tel.: 85.72.82.12.

75 N°2001188
Cherche disks (utilitaires, jeux, éduca-
tifs), pour 6128. Eventuellement souris,
imprimante (petit prix). Envoyer liste et
prix 8 BOUREGAA A. 103 Avenue Par-
mentier. 75011 PARIS,

CONTACT

59 N°2001180

Recherche en cassette Macadam Bum-
per, Fruity Franck, Asphalt. Faire offre &
M. MANTEL Michel. 32 Rue Prosper
Franck. 59160 LOMME. {Ne pastel. SVP).

62 N°2001125
CPC 6128 vend softs, voir liste : jeux,

éducatif, utilitaire, classé (x). (Echange
s'abstenir). Ecrire & SAINTY Willy. 178
Chardonnerets. 62155 MERLIMONT.
Tel.: 21.09.54.75.

79 N=2001191

Cherche contact pour échange de solu-
tions, de plans, de trucs pour CPC 6128.
Ecrire & GARNIER Alain. 56 Rue du
Dixiéme. 79000 NIORT STE PEZENNE.
(Réponse assurée).

ECHANGE

77 N°2001173
Cherchecontacts. Posséde: Tiger Road,
Turbo Cup, Opération Wolf, Rastan,
Cybernoid Il... sur DK. Cherche Rambo
Il et Crazy Cars |l. GUERBERT Eric. 8
Rue de la Clairiére. 77380 COMBS-LA-
VILLE. Tel.: 60.60.87.00. (aprés 18h).

80 N®2001181

Echange sur Amstrad disk nombreux
jeux (posséde : 944 Turbo Cup, Air-
borne, Ranger, Off Shore Warrior...). En-
voyez-moi vos listes 8 DEMABRE Ar-
naud. 366 Rue d'Hornas. 80650 VIGNA-
COURT. Tel.: 22.52.82.52. (aprés 18h).
A bientét!

94 N®2001136

Echange news sur 6128, Envoyez vos
listes & M. BANDET Eric. 30 Rue des
Ardoines. 94400 VITRY S/SEINE. Tel:
46.81.86.64. (aprés 18h). Salut & tous!

VENTE

06 N°2001131

Vend Amstrad CPC 6128 mono + adap-
tateur TV + nombreux jeux : (Trantor,
Gryzor, Beyond, Rygar) + manettes +
doc. + nombreuses revues. Prix: 2000 F.
ERCOLE Damien. 23 Bld. Carnot. 06300
NICE. Tel.: 93.56.83.02. (aprés 19h).

18 N=2001163

Vend lecteur de disquettes 3" pour CPC
6128. Prix: 800 Frs. SOPALSKI Michel. 4
Rue Georges Brassens. 18240 LERE.
Tel.: 48.72.53.57.

21 N°2001166

Vend CPC 464 couleur (sous garantie) +
1 crayon optique + 2 Joys. + nombreux
logiciels + revues & livres inform, + 1
cassette pl. de listings. Prix : 2300 F ou
moins jusqu'a 2700 F. Ecrire a HENAUX

Alexis. 15 Rue des Narcisses. 21300
CHENOVE.

60 N°2001178

Vend Amstrad 6128 couleur + lecteur 5°
+ Station 6128 + utilitaire + jeux + disco
+ solution + Class, Weka + revues +
livres + cadeaux. Le tout : 6190 F. PI-
QUET. 154 Rue du Limon. 60170 RIBE-
COURT. Tel.: 44.76.91.39.

62 N°2001176

Je suis I'auteur d'un prog. permettant de
jouer de B &4 24 N° au loto. Réduction des
mises de B0% de 8 4 10 N°. CPC 464 +
DDi CPC 6128. Me conlacter pour PC
Doc. BARNE J.N. 22 Nungesser et Coli.
62100 CALAI.

68 N°2000885

Vend CPC 464 moniteur couleur + nom-
breuses cassettes de jeux + 1 Joystick +
1 cordon pour branchement de 2 manet-
tes + 1 livre basic. Le tout moins de 2
ans. Prix : 2800 F. FISCHBACH Guy. 1R.
des Bleuets. 68300 ROSENAU. Tel.
89 68.35.48. (aprés 17h30).

75 N°2001144

CPC 6128 couleur (dec. 88). (Sous ga-
rantie) + jeux (nombreux news) + 2
Joysticks + 1 doubleur + disks + maga-
zines(L.b.e.). Prix: 3600 F. Demander LE
GUEU Pnilippe. 56 Rue Riguet. 75019
PARIS. Tel.: 40.36.04.30. (aprés 18h).

75 N=2001154

Urgent! Vend ordinateur Amstrad CPC
664 (neuf) + moniteur + cassettes jeux
(neuf) pour 1500 F. Contacter JOUAN
Alexandre. 25 Impasse du Moulin Vert.
75014 PARIS. Tel.: 45.45.41.74.

75 N°2001179

Vend 1200 F. Amstrad CPC 464, avec
moniteur monochrome ou 700 F sans
moniteur. Contacter BERNA Raphaél.
15 Passage du Génie. 75012 PARIS.
Tel.: (1).43.72.64.64. (Répondeur).

75 N°2001189

Vend Amstrad CPC 464 couleur, (en bon
état). + 1 Joystick + nombreux jeux. Prix
: 2200 F (& débattre). SCAILLIEREZ
Wiliam, 59 Rue Saint-Blaise. 75020
PARIS. Tel.: 43.70.55.41.

77 N°2001138
Vend 6128 couleur {garantie) + interface
TV + manette + nombreux disks de jeux
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+ rallonge, écran, clavier + cordon K7 +
cordon Amcharge (t.b.e.). Prix : 4500 F.
M. XANNgo. 15 Cours du Luzard. 77186
NOISIEL. Tel.: 60.06.21.39. (de 19h &
21h).

78 N°2001142

Vend CPC 6128 couleur, lecteur de
cassettes, nombreux jeux, Joystick, li-
vres, imprimante DMP 2160 avec impri-
mante : 3500 F, sans imprimante : 2500
F. PLANTIER Roger. 4 Allée des Syco-
mores. 78350 JOUY EN JOSAS. Tel.:
34.65.15.02.

78 N®2001168

Vend moniteur Amstrad mono. GTES +
housse : B00F + interface TV MP1 : 300
F. (Vendu ensemble ou séparément).
Demander DUC Philippe. Le Caravelle.
4 Allée Alfred Sisley. 78160 MARLY LE
ROI. Tel.: 39.58.97.27. (aprés 18h).

78 N°2001185

Vend Amstrad CPC 6128 couleur +
Joystick + livres + nombreux program-
mes (divers jeux et utilitaires). Prix : 2800
F. GAUMER Frédéric. 49 Rue Mozart.
78140 VELIZY VILLACOUBLAY. Tel.:
39.46.85.29.

9 N°2001157

Vend CPC 6128 couleur (excellent état,
sous garantie) + nombreux jeux. Prix ex-
ceptionnel : 3000 F. Contacter BRIEY
Fabien. 2 Rue Nationale. 91670 ANGER-
VILLE. Tel.: 64.95.20.59.

91 N®=2001192

Vend disks : The Pawn, Maitre des Ames,
Meutre sur Atlantique, Dieux de la Mer,
Incantation... Appeler COUTELIER San-
drine. 14 Avenue de Bourgogne. 91300
MASSY. Tel.: (16.1).60.11.73.94. (aprés
18h30),

a3 N°2001161

Vend CPC 6128 couleur + nombreux
jeux + Joys. + dbl. deJoystick + boite de
rangt. + revues et progs. Jeux news :
Tiger Road, Thunder Blade, Rambo Il
etc... Demander MARTINEZ Sébastien,
8 Rue Mar, Leclerc. 83400 ST OUEN.
Tel.: 40.10.25.57. (ap. 19h).

94 N°2001132

Vend Kit Téléchargement Amstrad : 50
F. Disc Déactivor Spindizzi: 10 F. Super
Ski: 60 F. Logiciel Loto : 250 F (valeur :
600 F). Demander SPITERI Jean-Pierre.
72 Av. Gabriel Peri. 94100 ST MAUR
DES FOSSES. Tel.: 42.83.39.40. (le soir
entre 18h et 21h).

94 N°2001155

Vend Amstrad CPC 464 (Azerty) + lect,
de DK DD1 + adapt. péritel (branche-
ment sur TV) + Joys. + nombreux jeux :
Road Runner, Sarcery, Bombjack, Fire &
Forget etc... Contacter HECQ Olivier. 4
Clos Pré de I'Etang. 94500 CHAMPI-
GNY. Tel.: 43.41.27.73. (18h).

APPLE
ACHAT

91 N°2001098

Achéte, cherche pour Apple Il £ carte
ext. mem. Ramex 128K, margque verge-
court. Recherche également quelqu'un
pour réparer méme type de carte neuve
ne fonctionne pas. Urgent. DESBROS-
SES G. 8 Rue Verger. 91360 VILLE-
MOISSONS/ORGE. Tel.:(1).69.04.38.77.

ATARI

ACHAT

92 N°2001170

Achéte 520 STF + moniteur couleur.
DUBOIS Nicole. 6 Rue Herold. 92250 LA
GARENNE COLOMBES. Tel.:
47.82.09.12. (Région Parisienne).

CONTACT
13 N°2001160

Comment fait-on pour avoir des vies
infinies sur TNT. Quel est le but du jeu.

Contacter MONLEAU C. Les Pinchina-
des. 17 Allée de la Corvette. 13127 V-
TROLLES. Mercil

59 N°2001146
Cherche contacts sur 520 ST. Posséde
HotNews. Envoyezvos listes 4 LE CALVE
Bruno. 28 Rue Marcel Bedene. 59155
FACHES-THUMESNIL.

78 N°2001145

Cherche contacts pour échange de softs
et utils. sur 520 STF. Posséde news.
Demander MURIENNE Stéphane. 6 Rue
Arséne D'Arsonval. 78200 MANTES LA
JOLIE. Tel.; 30.33.31.23.

ECHANGE

54 N°2001133

Echange jeux sur Atari ST. Posséde
nombreux news : (Dragon Ninja, Zany
Golfetc...). Demander AUBIN Bérenger.
18 Rue Hanzelet. 54110 HARAUCOURT.
Tel.: 83.48.37.81.

61 N°2001187

Echange ou vend ultra news. Posséde
R-Type, Ik+, Thunder Blade, Opération
Wolf et bien d'autres. Réponse rapide et
assurée. Téléphoner & LEGRAND Pas-
cal. N°2 Les Acacias. 61400 MORTA-
GNE AU PERCHE. Tel.: 33.25.32.17.

64 N°2001148

Echange softs sur 520 ST. Posséde news
(Speed Ball, Thunder Blade, Nebulus
etc...). Ecrire & HOUSSIN D. 4 Allée
Gauguin. BP 71 64150 MOURENX.
Réponse assurée.

79 N°2001084

Atari 520 STF. Cherche contacts sérieux
et rapides, en vue d'échanges de logi-
ciels divers. Ouvert a toutes proposi-
tions. Envoyezvos listes. THERON Pierre.
1 Rue Barbaud. 79300 BRESSUIRE.

80 N®2001080

Recherche contacts sérieux, pour Atari
520 ST. En vue d'échanges de news et
autres. Appeler QUENU Benoit. 1263
Avenue de la Plage. 80790 FORT MA-
HON PLAGE. Tel.: (16).21.84.19.25.
(entre 20h et 21h tous les jours).

VENTE

41 N°2000939

Vend cause chomage : 520 ST DF + trés
nombreuses news + Joys. + port : 3799
F s{garantie oules news seuls, DK et port
compris. : nombreux logs. : 799 F + nbrx.
logs. : 1393 F. HERNANDEZ Fabrice. 1
Rue Saulnerie. 41100 VENDOME. Tel.:
54.72.27.87. Urgent.

42 N®2001177

Vend Amstrad CP 1512 mono + jeux :
(Double Dragen, Platoon, Commando...)
+ utilitaires + Joystick + simple drive
(Janv. 88), Vendu : 5000 F. PORTE Tho-
mas. 30 Rue des Loriots Vallon de St
Victor. 42230 ROCHELA MOLIERE. Tel.:
77.90.47.40,

65 N°2001175

Vend 520 STF, double face, + jeux et
utilitaires + souris + cables + 3 Joysticks
+ livres et revues. Achéte Amiga 500.
(Prix & débattre). FRAYSSE Patrice. 32
Av. Philadelphe. 65200 GERDE. Tel.:
62.95.53.65.

93 N°2001130

Vend drive 5 1/4 720KO, cordon, Free
Boat Circuit 40/80 pistes : 1200 F. Disqg.
31/2:6F.51/4:2F par 100. Cherche
notice platine ST. BIDOUX Jacky. 11
Chemin de Fer Prolongé. 93140 BON-
DY. Tel.: 48.49.86.41.

COMMODORE

VENTE

a5 N°2001153

Vend C64 + 1541 (garantie) + 1530 +
MPS 803 + 6 Joysticks + nombreux jeux
& utils. (Geos, Newsroon, Virgule, Se-
nior) + livres + reset + nombreux disks.

(Prix & débattre). BLONDEAU M. 2 Pl. de
République. 35300 FOUGERES. Tel.:
99.94.27.47. (& toute heure).

44 N°2001162

Vend Commodore 128 + adaptateur
péritel + lecteur K7 + nombreux jeux +
nombreux accessoires (manettes + Tilt
+adressesetc...). Prix : 3500 F. MUHLKE
C.3Allée des Grillons. 44510 LEPOULI-
GUEN. Tel.: 40.62.20.90. (le soir),

45 N°2001171

Vend Commodore 64 + jeux + Joystick +
lecteur cassette. Prix : 2000 F. Deman-
der DENIS Jéréme-Charles. 19 Aue des

Villas. 45000 ORLEANS. Tel.:
38.54.05.62.
75 N°2001137

Vend C64 news + 1541 + moniteur
couleur + Joystick + nombreux jeux & un
prix fou de 2500 Frs. (& débattre). N'hé-
sitez pas & me contacter. VUILLAUME
Fabrice. 119 Rue Vercingetorix. 75014
PARIS. Tel.: 45.45.07.73. A bientdt!

77 N°2001141

Vend Commodore SX 64 portable +
nombreux logiciels + livres + cartouche
turbo + manettes a télécommande. Le
tout en trés bon état. MASCLEF Olivier,
103/85/87 Allée des Bocages. 77360
VAIRES S/MARNE. Tel.: 60.08.77.63.

7 N°2001164

Vend C64 + lecteur disk 1541 + K7 1531
+ nombreux jeux + tab. graph, + stylo
optique + 1 Joystick + livres + boite de
rangement (t.b.e.). Prix : 3000 F. RE-
VERRE Hervé. 4 Place du Parvis. 77130
MONTEREAU. Tel.: 64.32.40.45.

77 N°2001186

Vend Coammodore 128D + mon. coul.
hte. résol. + Power Cartridge +Jane. Px.
: 4000 F. Vend aussi matls, télémats, et
graph. (impr.). Modeme, lect. Contacter
GROSSOT Ralf. 1 Rte. de Beaumont.
ORMESSON. 77167 BAGNEAUX S/
LOING. Tel.: 64.29.18.72. (ap. 18h).

78 N°2001091

Vend C64 + moniteur couleur + lecteur
disk 1541 + lecteur K7 + 2 Joysticks +
nombreux disks + livres. Prix : 3700 F (&
débattre). BUROT Emmanuel. 10 Rue
des Peupliers. 78650 BEYNES. Tel.:
34.89.23.06. (aprés 19h).

93 N°2001059

Vend C64 + lecteur DK + de trés nom-
breux disks et K7 + 2 impri. (portable +
MPS 801) + 3 Joys. et adapt. péritel + 2
btes. derangt. + meuble. Le tout 2000 F,
LEGRAND Patrick. 8 Rue Dr. Charcot.
93130NOISY. Tel.: 48.47.43.20. (le soir).
(Paris si poss.).

95 N°2001158

Vend C64 + lect. disk + K7 + moniteur
couleur + manettes + jeux. Valeur : 5000
F cédé a 3300 F. Contacter SOUPA
Arnaud. 3 Bis Rue Louis Muret, 95580
MARGENCY. Tel.: 34.16.54.59. (aprés
18h). Trés urgent. Merci!

COMPATIBLE PC
CONTACT

93 N°2001152

Salut! Je m'appelle Florent. Je cherche
des contacts sur PC et Compatible 5/4.
J'ai Double Dragon, Popcorn, Gryzor
etc... PONS F. 26 Allée Rermond. 93190
LIVRY GARGAN. Tel.: 43.81.62.19.

VENTE

50 N°2001151

Urgent vend PC164 ODD (acheter en
Juin 88) + jeux. Letout: 7000 Frs. (valeur
d'achat : 10000 Frs.). Contacter RAIN-
FROY Romuald. 60 Rue Geoffroy de
Montbray. 50200 COUTANCES. Tel.
33.07.18.29. (aprés 19h).

77 N°2001147
Vend jeux pour IBM (boite et doc.).
Occasion a saisirl (Zany Golf, Action

Service, Phantom Fighter etc...). SAN-
DORFI Jules. 13 Rue Jehan de Brie.
77000 MELUN, Tel.: 64.52.12.96.

THOMSON

ACHAT

91 N°2001174

Achéte jeux pour TO7-70. Faire offres.
CAVALLO Bernard. 10 Villa des Lon-
geais. 81080 COURCOURONNES. Tel.:
60.77.09.64.

CONTACT

33 N°2001150
Recherche programmes de jeux et
educatifs pour TO8. Envoyez vos répan-
ses ou téléphonez a BABIAN Julien. "La
Claire". Rue des Acacias. 33150 CE-
NON. Tel.: 56.40.09.03.

VENTE

01 N°2001167

Vend ordinateur Thomson MOB + lec-
teur de disquette 3,5 + souris + C.0. +
moniteur couleur + clavier + manette +
nombreux jeux. (Prix & débattre). CON-
DAMIN P. Thol Neuville S/Ain. 01160
PONT D'AIN. Tel.: 74.37.72.33.

13 N°2001184

Vend TO8 moniteur couleur, lecteur disg,
lecteur K7, 2 manuels , crayon optique,
nombreux jeux (t.b.e.). Prix : 4000 F (&
débattre). ATHIAS Joseph. 62 Rue du
Rouet. Les Jardins du Prado. 13006
MARSEILLE. Tel.: 91.79.01.21. (aprés
19h).

43 N°2001135

Vend MO5 complet (unité centrale +
Joystick + jeux + livres + Lep., etc...).
(t.b.e.) et peu servi. Le tout 1350 F.
Posséde news CPC 6128 pour 1000 F.
Contacter GONNET Gilles. 5 Rue Chan-
teperdrix. 43000 LE PUY. Tel.:
71.02.70.69.

75 N°2001052

Vend TO8 + lecteur disq + 1 manette +
crayon optique + nombreux jeux. (Etat
neuf). Prix : 3000 Frs. ORSEL Bruno. 65
Rue Servan. 75011 PARIS. Tel.:
48,05.05.36. (aprés 19h),

78 N°2001169

Vend Thomson TOS lect. de disk. + 2
Joysticks + manuel + nombreux disks.
Acheté 10000 F cédé 4 3700 F, Deman-
der Tristan. 5 Square René Bazin. 78150
LE CHESNAY, Tel.: 39.54.58.99.

94 N=2001140

Vend Thomson TO7-70 + lecteur de disk
et K7 +ext. 128K + ext. manette + crayon
optique + nombreux jeux + livres. Le tout
: 1800 F. COMPAGNON Alban. 8 Rue
des Blcherons, 94440 MAROLLES EN
BRIE. Tel.: 45.69.28.75.

AUTRES

CONTACT

13 N°2001156

Club Informatique sur Cavaillon publie
leur journal mensuel sur disquette Atari
3" 1/2. (News, bidouilles, utilitaires). Abt.
poss. (Px. 40 F pfmois). Rgnent. et abt. &
CLEMENT Francis. Lot. le Colombier.
13660 ORGON., Tel.: 90.73.03.23. ou
80.71.79.96.

VENTE

61 N°2001139

Vend jeux pour console Sega. Carte :
100 F. Cartouche: 150 F et 200 F. Phaser
+ Rescue Mission : 350 F, (Port com-
pris), Etat neuf. Demander GERARD Luc.
La Rue Ferree. La Gilardiere. 61110
REMALARD. Tel.: 37.37.23.11.



Valable aussi pour nos anciens abonnés.

a MULTIFACE ou POWER CAR-
TRIDGE est un des périphériques
qui se branche simplement sur |

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).

BULLETIN D’ABONNEMENT

a retourner sous enveloppe affranchie avec le reglement par cheque ou CCP a
JOYSTICK Hebdo Service abonnement, 177, rue St-Honoré - 75001 PARIS

OU I, je m‘abonne pour 6 mois (24 n°*) &4 200 F au lieu de 240 F.





