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3 JOY'S TOP 
LE Hit Parade, en Angleterre, 
Allemagne, et U.S.A. 

6 JEUX .... CRACK ... ! 
Trucs, astuces, pokes, de : Academy, 
Antiriad, Impossible mission 2, Action 
biker, Combat school, Equinox, 7200, 
Exolon, Thundercats, Asphalt, Maîtres de 
l'univers, Flying skark, Druid, Terramex, 
Driller, Enduro racer, Head over heels, 
Marble madness, Great Gianna sisters, 
Dizzy, Garfield, Green beret, Ange de cris­
tal, Ghost hunters, lnside outing, Neme­
sis, Deflektor, International karate +,Blue 
Max, BMX simulator, Bomb Jack, Bra­
vestarr, Buggy boy, Rygar, Terra cognita, 
Clever and smart, Dandare 2, 1 Oth frame. 

12 DOSSIER 
Tous les trucs sur BARBARIAN 

15 J'APPRENDS 
Une véritable initiation, qui vous gui­
dera, chaque semaine à la program­
mation du nouveau jeu de Francois LE 
GRIGUER • JOYSTICK ATTACK • 

19 GRAND CONCOURS 
Loriciels vous fait gagner un compact 
dise laser, des softs et des tee shirts 

20 JOYSTICK SECOURS 
Toutes vos questions et réponses à 
vos problèmes concernant les jeux, 
branchements, ou la programmation. 

23 JEUX 
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24 ZOOM 
Toutes les News ... 

27 J'ANNONCE 
Vos P.A. classées 

Ce numéro a été tire ~ 
61 000 exemplaires. 

JOYSTICK Hebdo, 
JOYSTICK est bô ! 

Chantait la foule en joie, lors de la première 
apparition publique de votre hebdo tant 

attendu. Vous aimez les vies infin ies! Nous 
aussi! Vous aimez les jeux BCBG (bô çons, 

bô graphismes), nous aussi ! Alors, 
nous sommes faits pour nous plaire, 

chaque semaine! 

P.S. Comment fait-on "EAU" sur 
ce clavier de $*&C!!! 
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300 F 
POUR UNE 
SOLUTION 

200 F 
POUR UN 
LISTING 

50 F -----POUR 
UN TRUC 

Envoyez-nous vos 
SOLUCES, PLANS. 
VIES INFINIES. TRUCS. 
ASTUCES, BIDOUILLES. 
inédits. pour des Jeux ou 
des Softs, quel que soit 
votre ordinateur, et nous 
vous enverrons un chèque 
si votre trouvaille est 
publiée. Allez-y ... Ce n'est 
pas la place ~i nous 

1111 • • manque....... t n oubliez 
pas d'indiquer la marque 
de votre Ordinateur. 

JDYSTICK HEBDO. 
Jeux Crack 
177, rue Saint-Honoré. 
75001 Paris 

Méthode d'utilisation des listings: 
Tapez le programme et sauvegardez le en lui donnant un NOM, sur une disquette, 
ou cassette vierge. Quand vous aurez envie de l'utiliser, reprennez cette disquette 

ou cassette, mettez là dans le lecteur, et tapez LOAD "NOM PROGRAMMP'; 
Retirez cette disquette ou cassette, introduisez le jeu original, et tapez RUN 

A CA DEMY 

1 'Missiles et carburant infinis sur ACADEMY version Cassette 
10 B--0:MODE 1 :FOR l=&BE00 TO &BE20:READ A:POKE l,A:B=B+A:NEXT 
20 IF 8=3399 THEN PRINT' INSERER ORIGINAL':RUN" :CALL &BE00 
30 PRINT'ERREUR DANS LES DATAS':END 
40 DATA 33,9,190,34,64,191 ,195,2,191,33,18,190,34,175,0, 195,80 
50 DATA 0,175,103,111,50,243,140,34,71 ,160,50,236,139,195,53,5 

ANTIRIAD 

1 'Invulnérabilité sur ANTIRIAD version Disquette 
10MODE1:BORDER0:1NK 0,0:1NK 2,1:1NK 3,2:B=0:MEMORY &5000 
20 LOAD' ANTl2.BIN' ,&5400:LOAD'ANTl3.BIN',&C000 
30 FOR 1=256 TO 311 :READ A:POKE l,A:B=B+A:NEXT 
40 IF 8=4697 THEN CALL 282 
50 PRINT'ERREUR DANS LES DATAS':END 
60 DATA 33,0,0,62,183,50,190,91 ,50,88.111,34,58, 111 
70 DATA 62,0,50,73,87,50,244,100,195,0,84,201 ,6,9,33 
80 DATA 47,1,205,119.188,33,0,2,205,131,188,205,122 
90DATA188,195,0,1,0,65,78,84,73,49,46,66.73.78 

·-----... ... 
ACTION BIKER 

1 REM Vies et carburant Infinis sur ACTION BIKER 
10 POKE 53280,0:POKE 53281 ,0:POKE 646,1 
20 FOR 1=272 TO 361 :READ A:POKE l,A-5:NEXT 
30 SYS 272:LOAD 
40 DATA 167,32,165,6,147,45,8,145.46,8,101 
50 DATA 178,260,7,245,245,174,53,146,164 
60 DATA 7,174,6,146,165,7,167,242,165,251 
70 DATA 213,233,174,66, 146,180,8,174,6,146 
80 DATA181 ,8,81 ,204.7,174,178,146,9.70 
90 DATA 146,204,72,37,79,8,77,170,178,206 
100 DATA 8,213,17,170,177,238,180,206.7,181 
110 DATA 9,109,166,177,101,109,101,79,88.75 

·---.. 

\ 

IMPOSSIBLE 

~\ MISSION Il 

1 REM Temps infini et invulnérabilité 
2 REM sur IMPOSSIBLE MISSION 2 
10 PRINT CHR$(147):FOR 1=592 TO 639 
20 READ A:B=B+A:POKE 1,A:NEXT 
30 IF 6=521 4 THEN SYS 592 
40 PRINT'ERREUR DANS LES DATAS':END 
50 DATA 32,86,245,169,88,141,208,8 
60 DATA 169,58,141 .209,8,76,16,8 
70DATA169,109,141 ,190.160,169,2 
80 DATA141,191,160.76,230,159,169 
90 DATA12,141,236,40,1 69,0.141,23 
100 DATA 63,169,173,141,31 ,63,76,0,8,0 



COMBAT SCHOOL 
EQUINOX 

1 'Ralentissement du chrono sur COMBAT SCHOOL version Cassette 
10 B=0:MEMORY &3000:FOR l::&BE00 TO &BE45:READ A:POKE l,A:B=B+A:NEXT 
20 IF Bo& 194A THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS":END 
30 INPUT"CHRONO 5-10: ",C:POKE &BE3F,C:LOAD"":CALL &BE00 
40 DATA 0,42,15,188,34,29,189,33,14,188,54,195 
50 DATA 35,54,21,35,54.190,195,30,50,62, 1,205 
60 DATA 28,189,58,0,190,60,50,0,190,254,2,192 
70 DATA 33,43,190,34,97,52.201,221,33,91,166 
80 DATA 17,0,1,205,234,165,33,62,190,34,12,167 
90 DATA 195,133,166,62,5,50,44,4,195,199,14 

THUNDERCATS 

1 'Vies infinies sur THUNDERCATS version Cassette 
10 OPENOUT"!":MEMORY &7CF:CLOSEOUT:B=0:LOAD"tcats' 
20 POKE &8E3,0:POKE &8E4,&BE:FOR i=&BE00 TO &BE0D 
30 READ A:POKE l,A:B=B+A:NEXT:IF B=1 412THEN CALL &7D0 
40 PRINT'ERREUR DANS LES DATAS":END 
50 DATA 229,33,0,0,34,51 ,120,34,52, 120,225,195,214, 105 

1 'Vies infinies sur EQUINOX version Cassette 
10 FOR l=&BE80 TO &BEB0:READ A:POKE 1,A:NEXT:CALL &BE80 
20 DATA 205,55,188,62.1,205,107, 188,6,0,17,0,32,205,119 
30 DATA 188,235,205, 131, 188,205, 122, 188,62, 164,50,47,32 
40 DATA 62, 190,50,48,32.195,0,32, 175,50, 19,3,50,72,14,50 
50 DATA 73,14,195,0,3 

1 REM Temps et tickets infinis sur 720° 
10FOR1=1536TO1600:READ A:POKE l,A-5:NEXT:POKE 157,128:SYS 1536 
20 DATA 37,109,230,174,21,146,61,13,174,11,146,62,13,81 ,21 ,13,174 
30 DATA 34,146,47,6,174,11,146,48,6,81,5,6,174,47,146,229,9,174,11 
40 DATA 11,146,230,9,81,5,9, 174,178,146,33,34,146,94,36,146,248,37 
50 DATA 146,24,39,1 46,221 ,26,146,1 18,37,81 ,85,1 3 

EXOLON 

1 'Vies et munitions infinies sur EXOLON version Cassette 
10 MODE 1:BORDER0:1NK 0,0:1NK 1,6:1NK 2,18:1NK 3,26:B=0:MEMORY &3FFF 
20 LOAD"!LOADER",&4000:FOR l=&BE80 TO &BE98:READ A:POKE 1,A:B=B+A:NEXT 
30 IF 8=1790 THEN CALL &BE80 ELSE PRINT'ERREUR DANS LES DATAS":END 
40 DATA 33.137,190,34,83,65, 195,0,64, 175,50,89 
50DATA17,50,122,31,50,37,42,50,37,43,195,0,1 

ASPHALT 

1 'Vies et munitions infinies sur ASPHALT version Disquette 
10 MODE 0:B=0:FOR l=&BF00 TO &BF35:READ A:POKE l,A:B=B+A:NEXT 
20 IF 8=5735 THEN PRINT"INSERER ORIGINAL":CALL &BB18:CALL &BF00 
30 PRINT'ERREUR DANS LES DATAS' :END 
40 DATA 17,64,0,33,255,176,14,7,205,206, 188,6,7,33,47,191, 17,64,0,205 
50 DATA 119,188,33,64,0,205,131, 188,205, 122,188,175,50,201 ,119,50, 199 
60 DATA 124,50,248,124,50,19,125,195,208,95,65,83,80,72,65.76,84 



a 

LES MAITRES DE L'UNIVERS 

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

1 'Vies infinies sur LES MAITRES DE L'UNIVERS version Disquette 
10 MEMORY &9FFF:FOR l=&A000 TO &A08F:READ A$:POKE l,VAL('& .+A$) 
20 B=B+VAL('&'+A$):NEXT 
30 IF Bo 15047 THEN PRINIERREUR DANS LES DATAS' RSE CALL &A000:8=0 
40 DATA 01,0A.A0,21 ,8E,A.0,CD,D1 ,BC,C9,12,A.0,C3,21,A.0,C3,5B,A.0,4C,49 
50 DATA 04,45,43,02,00,00,00,00,00,00,00,00,00.F5.AF,32,8D.A0.F1 .FE 
60 DATA 03,20,38,DD.7E.00,DD,56,02,DD,6E,04,DD,66,05,C6,00, 1 E,00.F5 
70 DATA 0E,07,CD,0F,B9.F1 ,CS.4F,F5,3A,8D.A0.FE,00,28,06.F1 ,CD,4E,C6 
80 DATA 18,04.Fl ,CD,66,C6,C1 ,CD,18,B9,C9,F5.AF.3C,32.8D,A.0,18,C3,21 
90 DATA 70.A0.7E.FE,00,C8, CD,5A,BB,23, 18.F6,4E, 4F.4D.42,52,45,20, 44 
100 DATA 27,41 ,52,47,55,4D,45.4E.54,53,20.49,4E,43,4F,52,52,45.43,54 
110 DATA 00,00.00,00,ED,5B.42.BE,21,8D,00,01 ,19,00,ED,B0,C9,24,00,03 
120 DATA 07,00,M ,00,3F,00,C0.00,10,00,00,00,00,0F.2A.52.E5,02,04,00,00.FF 
130 FOR 1=&80 TO &80+37:READ A$-.A:VAL('& '+A$):B=B+A:POKE F .A:NEXT 
140 IF 802514 THEN PRINT'Erreur dans les datas':END 
150 INK 0,0:BORDER 0:1NK 1,26:MODE 1 
160 LOCATE 5,10:PRINT '1 - Mettre des vies infinies' 
170 LOCATE 5, 12:PRINT '2 - Enlever les vies infinies' 
180 T =512:POKE &8D,0:POKE &9C,& 18:POKE &A 1,LOG(T)ILOG(2)-7 
1 OO POKE &A2.T/128:CALL &80:LOCATE 9,S:PRINT 'Maitre de l'univers' 
200 B$=1NKEY$:1F 8$:" THEN 200 
210 ILIT,&4000,11.&12 
220 IF PEEK(&4049)=0 THEN 250 
230 IF PEEK(&4049)=&3D THEN 250 
240 CLS:PRINT 'Il ne s'agit pas d'une disquette origina1e·:END 
250 IF 8$:'1' THEN POKE &4049,0 
260 IF 8$:'2' THEN POKE &4049,&3D 
270 IECR,&4000, 11,& 12:1CPM 

FL YING SHARK 

1 REM Vies, bombes infinies el tirs rapides sur FLYING SHARK 
10 B=0:POKE 53280,6:POKE 53281 , 1 :PRINT CHR$(147);CHR$(144) 
20FOR1=52992 TO 53178:READ A:POKE 1,A-S:B=B+A:NEXT 
30 IF 8=23495 THEN PRINT'ERREUR DANS LES DATAS':END 
40 POKE 53280, 1:POKt53281,0:POKE 816,0:POKE 817,207 
50 PRINT'CHARGER LE JEU COMME D'HABITUDE.:END 
60 DATA 37,170,249,174,19,146,216,7, 174,212,146,217.7,101, 174,81 
70 DATA 146,132,197, 174,37, 146.133,197, 174,212,146,134.197,81 
80 DATA 1n .212.203.7.245,8,81,70,197, 167,5,194,184,212, 154,120 
90 DATA 237,229,13,213,251 ,125.174,52, 138.5,174,132,146, 18,225 
100 DATA 174,241 , 146.27.8,174,201 , 146,28.8, 174.198.146,29,8, 174 
110 DATA 259, 146,30,8,182,122,86.173,235,174,86, 173,203,174,137 
120 DATA 128.n ,157,46,68,173,109,86.120, 169,128, 150, 122,205,2q 
130 DATA 234,235.123,170.123,202, 125,213,226,167,5, 194.5,n,162 
140 DATA 5,202.194,5.78.162,5.203,237,213.246,174,106, 167,5,165 
150 DATA 165,37,5.202,174,54, 146,25,8, 174,239.146,26,8,93,174 
160 DATA 178.146.259.26,146,6,27, 146,27,49,174, 101, 146,137,30,81 
170 DATA 5,144,174,50, 138.7,81 ,5,197,5,7,5,36,5,79,5,144 

DRUID 

1 'Cles, golems. chaos. tirs infinis et invulnérabilité 
2 'sur DRUID version Disquette 
10 ON ERROR GOTO 80 
20 LOAD.DRUID.PRG' 
30 MEMORY &1388-1 
40 LOAD.DRUID.PRG' 
50 POKE &2649,0:POKE &288A,0 
60 POKE &28E1 ,0:POKE &2C01,0 
70 POKE &30EE.0:CALL & 1 E3E 
80 GOTO 30 



TERRAMEX 

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

10 Vies infinies sur TERRAMEX version Disquette 
20 MEMORY &9FFF:FOR l=&A000 TO &A08F:READ A$ 
30POKE1,VAL('&'+A$):B=B+VAL('&'+A$):NEXT 
40 IF 8015047 THEN PRINTERREUR DANS LES DATAS' asE CALL &A000:B=0 
50 DATA 01,0A,A0,21,8E,A0,CD,D1,BC,C9,12,A0,C3,21,A0,C3,5B,A0,4C,49 
60 DATA D4,45,43,D2,00,00,00,00,00,00,00,00,00,F5,AF,32,8D,A0,F1 ,FE 
70 DATA 03,20,38,DD.7E,00,DD,56,02,DD,6E,04,DD,66,05,C6,00,1 E,00,F5 
80 DATA 0E,07,CD,0F,B9,F1 ,C5,4F,F5,3A,8D,A0.FE,00,28,06.F1 ,CD,4E,C6 
90 DATA 18,04,F1 ,CD,66,C6,C1 .CD,18,B9,C9,F5,AF.3C,32,8D,A0,18,C3,21 
100 DATA 70,A0,7E,FE,00,C8,CD,5A,BB,23,18,F6,4E,4F,4D,42,52,45,20,44 
110 DATA 27,41,52,47,55,4D,45,4E,54,53,20,49,4E,43,4F,52,52,45,43,54 
120 DATA 00,00,00,00,ED,5B,42.BE,21 ,8D,00,01 ,19,00,ED,B0,C9,24,00,03 
130 DATA 07,00,M,00,3F,00,C0,00,10,00,00,00,00,0F,2A,52,E5,02,04,00,00,FF 
150 FOR 1=&80 TO &80+37:READ A$:A=VAL('&'+A$):B=B+A:POKE l,A:NEXT 
160 IF Bo2514 THEN PRINT'Erreur dans les datas':END 
170 INK 0,0:BORDER 0:1NK 1,26:MODE 1 
180 LOCATE 5, 10:PRINT '1 - Mettre des vies infinies' 
190 LOCATE 5,12:PRINT '2 - Enlever les vies infinies' 
500 T =512:POKE &8D,0:POKE &9C,& 18:POKE &A 1,LOG(T)ILOG(2)-7 
510 POKE &A2,T/128:CALL &80:LOCATE 12,5:PRINT ïERRAMEX' 
520 BS=INKEY$:1F 8$:" THEN 520 
530ILIT,&4000,20,&12 
540 IF PEEK(&408A)=255 THEN 570 
550 IF PEEK(&408A)=4 THEN 570 
560 CLS:PRINT ·11 ne s'agit pas d'une disquette originale' :END 
570 IF 8$:'1' THEN POKE &408A,255 
580 IF 8$:'2' THEN POKE &408A,4 
590 IECR,&4000,20,& 12:1CPM 

DRILLER 

1 'Energie, bouclier el temps infinis 
2 'sur DRILLER version Disquette 
10 MODE 1 :8=0:FOR l=.&80 TO &86:READ A:POKE 1,A:B=B+A:NEXT 
20 IF 8<>4784 THEN PRINT'ERREUR DANS LES DATAS':END 
30 PRINT'INSERER DRILLER ET PRESSEZ UNE TOUCHE" 
40 CALL &8818:CALL &80 
50 DATA 33,181 ,0,205,212,188,121 .34,100,0,50,102,0,33 
60 DATA 0,1,93,85,14,65,223,100,0,33,160,0,34,61,2,195 
70 DATA 0,1,175,1 11 ,103,50,55,103,50,85,103,34,243,107 
80 DATA 34,134,109,50.176,1 04,195.159.72,132,74 

HEAD OVER HEELS 

1 'Vies infinies, invulnérabilité, et sauts démesurés 
2 'sur HEAD OVER HEELS version Disquette 
10 C=256'PEEK(&8E43}+PEEK(&BE42):FOR D=C TO C+24 
20 POKE D,0:NEXT:OPENOUT'X':8=0 
25 FOR 1=&8E80 TO &8F40:READ A:8=B+A 
30 POKE l,A:NEXT:IF 8=17454 THEN CALL &8E80 
40 PRINT'ERREUR DANS LES DATAS':END 
50 DATA 6,12,33,41 ,191,17,0,192,205,119,188,33 
60 DATA 0,1,205,131,188,205,122,188,6,12,33,53 
70DATA191,17,0,192,205,119,188,33,0,192,205 
80 DATA 131,188,205,122,188,33,0,1,17,0,159,62 
90DATA118,174,119 ,35,27,122,179,62,118,32 
100 DATA 246,205,23, 191,33,0,192,17,0,160,1,192 
110DATA13,237,176,33,114,36,17,115,36,1,8,0,54 
120 DATA 255,237,176,33,17,191,17,110,65,1,6,0,237 
130DATA176,17.137,51 ,33,13,191,1,4,0,237,176,17 
140 DATA 147,51,33,8,191,1,5,0,237,176,17,158,51 
150 DATA 33,4, 191,1,4,0,237,176,195,0,1,32,32,66 
160 DATA 89,32,32 ,82,80,77,80,79,75,69,62.255,119 
170 DATA 246,255,201,243,175,24.2,62,40,205,25, 189 
180 DATA 1,1,188,237,73,4.237,121,201,65,72,69,65,68 
190 DATA 49,32,32,46,83,66,70,65.72,69,65,68,50,32 
200 DATA 32,46,66.73.78 

·-------.. 
ENDURO RACER 

1 REM Temps infini sur ENDURO RACER 
10 SYS 65371 :FOR 1=53203 TO 53255:READ A:8=B+A:POKE A,8 
20 NEXT:POKE 53244,0:POKE 53249, 165:SYS 53214 
30 DATA 169,49,141,159,2,169,234,141,160,2,96,169,211 
40DATA141,40,3,169,207,141,41 ,3,32,4,247,32,108,245 
50 DATA 169,251 ,141,233,2.169,207,141,234,2,76,81 ,3,169 
60 DATA 16,141,118,48,169, 198,141,183,40,76,251,207 



AMIGA 

MARBLE MADNESS 

Pour une partie en solitaire, mets 
deux joueurs, tu gagneras ainsi 
une dizaine de secondes par 
tableau. Dans le tableau où l'on 
doit monter Gaune) passe par 
le labyrinthe, tu gagneras cinq 
secondes par .. bébés.. écra­
sés. 

GREAT GIANNA SI ST ERS 

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

L'énorme bestiole du tableau 
4 peut être passée sans en­
combre. 
- cours en ignorant les dia­
mants jusqu'à environ 4 
pavés de la bête. 
- saute en gardant le joys­
tick en diagonal en haut à 
droi te . 
- puis fais un petit saut, tu 
es ainsi au Sème tableau! 

Quelques petits trucs pour 
mener ta mission à bien. 

1- La pompe à graisse salis­
sante - Pousse le chariot de 
mine 
2- L'imperméable en plastique 
- empêche la pluie de te tuer 
3- Graine pour oiseau Acme -
tue les oiseaux 
4- Couronne d'ail - tue les oi­
seaux sous terre 
5- La clé du cimetière - ouvre la 
porte du cimetière 
6- La bombe insecticide - tue 

les araignées 
7 • Le laser de chasseurs de 
fantômes - tue les fantômes 
8- La bidon d'huile 3 en 1 -
baisse le pont levis 
9 - La pelle de jardinier - ouvre 
le sol près de la falaise 
10 - La truelle - déterre les 
champignons 
11 - Le porte monnaie d'or -
apporte le à la maison dans 
l'arbre de l'ermite, saute sur le 
toit de sa maison pour obtenir 
un nuage bordé d'argent. 
12- Amène un coeur cassé à 
l'ange 
13- Le diamant aiguisé - ouvre 
la trappe près de la montagne 
en cristal 
14- Un pied de biche solide -
ouvre une trappe en bas de la 
montagne 
15- La pince rouillée déplace 
l'ile dans la mine 
16- La torche - allume le chau­
dron 
17- Quand toute la potion a été 
amenée au chaudron, prends 
la bouteille vide et laisse la tom­
ber dessus. Va chez Zaks et 
laisse la tomber à ses pieds 

INSIDE OUTING 

lnvul nérabililé : 
POKE &F14,201 
Sauler dans les airs : 
POKE &2F4F,24 
Un seul cristal pour finir : 
POKE &4DSA,0 
Immobilise les Rats : 
POKE &4EFC,201 
Immobilise les oiseaux : 
POKE &4F1 B,201 

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

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

L'ANGE DE CRISTAL 

Les numéros sur la carte 
correpondent à: 
1/ Nouvelles de Swappi. Fais 
attention à tes Ouaks! Un Stif­
fien change leur comporte­
ment: dans ses mains, ils de­
viennent frénétiques. 
21 Quelles sont tes origines? 
3/ Quatre statuettes bien-pla­
cées peuvent libérer le Grand 
Swappi. 
4/ Le grand livre raconte com­
ment le Grand Swappi a mené 
les siens à Kef. 
5/ Le transducteur est une 
machine plate. 
6/ Le fruit rond a des pouvoirs 
guérissants. 
7/ L'herbe jaune doit être mé­
langée à un autre ingrédient. 
8/ 11 faut que tu combines deux 
objets sur le transducteur afin 
qu'il marche. 
9/ Tu es malade. Le docteur te 
prescrit une excellente potion, 
mais où peux tu la trouver? 
10/ Les Ouaks aiment les os. 
11/Le Protico est un kit de trois 
parties. 
12/ Le Ouak Fou. 
13/ Emplacement pour mon 
Ouak. 
14/ Perdu: gentil petit Ouak 
avec un esprit sain. Le retour­
ner sans dommage. 
15/ Tous les Swappi s'entrai­
nent à troquer, même le plus 
grand. 

LA SOLUTION: 

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

orange qui en tombe surie trans­
ducteur. Ensuite, trouve de 
l'herbe jaune et pose la aussi 
sur le transducteur: leur mé­
lange formera la potion. Donne 
cette potion à l'un des Swappi 
malade. 

Apporte le protico jusqu'à"!' em­
placement pour mon Ouak· et 
réassemble-le devant la porte. 
Amène des os au Ouak Fou et 
utilise-les pour faire une piste 
jusqu'au Protico. En ramassant 
le plus rapproché du Ouak et 
en le replaçant plus près du 
Protico, tu devrais amener le 
Ouak à destination. Place l'os 
final en-dessous du Protico et 
essaye de persuader l'Ouak de 
l'y rejoindre. 

Place les quatres statuettes sur 
les socles autour de lautel. Dès 
que l'esprit du Grand Swappi 
apparait, donne-lui un objet et il 
te donnera le grand livre rouge. 
Apporte celui-ci à la maison qui 
veut connaître ses origines. 
Tourne à droite et entre dans la 
cave, et là tu trouveras la porte 
secrète d'Antines ouverte. Le 
passage est relativement droit 
mais débarasse- toi des mé­
chants dès que tu rentres dans 
la salle. 
Lance un bâton de dynamite 
sur le robot pour le détruire. 
Utilise les carrés roses et gris 
pour traverser le sol électrifié. 
Dans la chambre de rayon elec­
tronique, prends une statue 
supplémentaire et descends de 
la pile de livres pour arriver dans 
le premier carré. De là, des­
cends jusqu'en bas de l'écran, 
laisse tomber la statuette et uti­
lise-la pour sauter au-dessus 
de la section avec les deux 
statues. Prends-en une et uti­
lise-la pour sauter par dessus 
la porte en haut de la rangée. 
Dans la chambre n'essaye pas 
de traverser le barrage de sys­
tèmes électriques, mais tra­
verse l'écran vert. De là, tu 
continues tout droit jusqu'à la 
chambre avec le tombeau, puis 
répète la mélodie que tu en­
tends en gravissant la bonne 
pyramide. Il ne te reste plus 
qu'à rasseoir et à admirer le 
spectacle. 

GHOST HUNTERS 

Energie Infinie : 
POKE &82C1 ,0 



HYDROFOOL 

Energie infinie: 
POKE &7575,&C3 

GARFIELD 
Un petit truc très utile qui va te 
permettre de terminer le jeu ... Si 
tu presses simultanement les 
touches Q,A,O. et P. et en res­
tant quelques secondes dans 
cene position, tu verras qu'en 
appuyant sur la touche 0 du 
clavier numérique, tu pourras 
passer les tableaux automati­
quement. En plus si tu te trou­
ves à un tableau sur le coté 
gauche, tu te retrouveras sur le 
même côté, au tableau d'après. 
Pour arriver au bout du jeu, il 
faut aller iusqu'au tableau où se 
trouve un rat. A sa gauche, tu 
verras un coffre, et si lui donnes 
un coup de pied, il s'ouvrira. A 
l'interieur se trouvent deux ob-
1ets: un os et une clé.li te faudra 
attraper l'os pour que la clé 
apparaisse. Avec cette clé, tu 
devras te diriger vers le tableau 
où se trouve enfermée une 
chatte, et après avoir pressé la 
touche 0. tu auras droit au 
message de félicitations 

NEMESIS 

Vies Infinies : 
POKE &9074,0 
Invulnérabilité : 
POKE &9BA3,0:POKE &9BA4,0 
POKE &9BA5,0 

COMMODORE 

DEFLEKTOR 
Pour changer de tableau il te 
suffit d'appuyer 
- Sur • + • pour aller au tableau 
suivant. 
- Sur·-· pour revenir au tableau 
précédent. 

INTERNATIONAL KARA TE+ 

'Pause' et 'dépause' le jeu pour 
te remettre très vite sur pied, si 
tu crains de rester trop long­
temps allongé après avoir été 
abattu. 

BLUE MAX 

Charge le jeu et lape : 
POKE 1011,248 
POKE 1012,252:RUN 
Bombes infinies : 
POKE 25584,173 
Carburant infini : 
POKE 17925,173 
Invulnérabilité : 
POKE 17438,0 
Execulion: 
SYS 32768 

BMX SIMULATOR 

Après avoir chargé le jeu fais un reset 
et tape: 
Pour changer la couleur du joueur 1 : 
POKE 5596,0-15 
Pour changer la couleur du joueur 2: 
POKE 5604,0-15 
Pour changer la couleur des accessoi­
res : 
POKE 5612.,0-15 
Execution: 
SYS 4096 

BOMBJACK 

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

BOMB JACK Il 

Vies infinies : 
POKE 7053,200:SYS 39712 

BRAVESTARR 

Après chargemenl du jeu, fais un resel 
et tape : 
Temps Infini: 
POKE 14500.173:SYS 7236 

BUGGY BOY 

POKE 2048,32:POKE 2049, 104 
POKE 2050,13:POKE 4768,133 
POKE 4769,20:POKE 39927,96 
SYS2560 

RYGAR 

Vies infinies : 
POKE 3819,169:POKE 3820, 191 
POKE 3821,244:SYS 2325 

TERRA COGNITA 

POKE 43,255:LOAD 
Après le chargement tape pour avoir 
des vies infinies : 
POKE 43,1 
85 POKE 29253,243 
RUN 

SPECTRUM 

CLEVER & SMART 

Pour avoir des vies infinies : 
POKE 50440, 1: POKE 50437,1 
Pour avoir de l'argent infini : 
POKE 51181 ,24 
Pour loul avoir gratuit : 
POKE 51186,1: POKE51193.55 
Pour ne jamais perdre de l'argent : 
POKE 53801 ,201 
Pour ne plus avoir faim : 
POKE 60298.201 

DANDARE Il 

Nombre de vies : 
POKE 53822,nb: POKE 40960,0 
POKE 3468,1-9 : POKE 3469,1-9 
POKE3470,1-9 : POKE3471,1 -9 
Alterne ces 4 pokes pour avoir plus de 
temps pour compléter les 4 premiers 
tableaux: 
POKE 12628,169: POKE 12629,169 
POKE 12630,169: POKE 12631,169 
Execution : 
SYS 6298 

DEFLEKTOR 

Contact automatique : 
POKE 34256,1 95 
Vies infinies : 
POKE 34473,0 
Energie infinie : 
POKE 425n,0 
Bloquer la surchauffe : 
POKE 42735,0 

DRILLER 

Energie infinie: 
POKE 48246,0 : POKE 49422,0 
POKE 49425,0 
Coordonnées : 
POKE 34658,X1: POKE 34659,X2 
POKE 34660,Z1 : POKE 34661,Z2 
POKE 34662,Y1 : POKE 34663,Y2 

ATARI 

10th Frame. 

Pour faire à tous les coups un 
'strike' : 
Sélectionne le niveau profes­
sionnel. Le curseur doit se trou­
ver devant les quilles, entre 
celles du milieu et la première 
de droite. Appuie sur le bouton 
et maintiens la pression tant que 
la boule n'a pas roulé. Cette 
manoeuvre te permettra de 
réaliser le score de 300. 

ENDURO RACER 

Dès que le chronomètre se 
déclenche il te suffit de taper le 
mot : 'CHEA T ' 

Et maintenant à chaque fois que 
tu appuies sur : 
-'T ' tu auras10 sec. de plus. 
-'F ' tu iras à 210 km/h. 

· -·s· l'arrivée s'intalle devant toi. 



COMMODORE 

1 REM Supressioo des vêtements de Maria. 
2 REM sur BARBARIAN (interdit au moins de 18 ans) 
10 FOR 1:::272 TO 384:RtAD A:B=B+A:POKE 1.A-5:NEXT 
20 IF 8<>18627 THEN PRINT.ERREUR DANS LES DATAS":END 
30 SYS 57812:POKE 147,0:SYS 62806:SYS 58541 :POKE 890,96 
40 SYS 580:POKE 1267.76:POKE 1268, 16:POKE 1269,1:SYS 992 
50DATA125.174,57,138,6,165,255,145,257,117,145,259 
60 DATA117,205,145,172,218,145,167,217,145,168.217 
70 DATA 165,259,145,191,116.145,192,116,205,145,169 
80 DATA 218.145,170,218,145,166,217,205,145,36,75, 145 
90 DATA 253,230,243,183, 116,243,186,116,165,14,145 
100 DATA 251 ,74,205.145,212,230.174,149,146,252,74 
110 DATA 146,213,230,174,238,146,214,230,174,2.28,146 
120 DATA 184,116,174,111 ,146,258,117,174,244, 146, 185 
130 DATA 116,174,158,146,169,217,174,226,146,175,217 
140DATA174,98,146,176,217,174,60,138,6,81 ,14,133 



BARBARIAN 1 
1 'lnvulnerabilité sur BARBARIAN (BAR81A) version Disquette 
10 MODE 0:80RDER 0:FOR i::0 TO 15:READ A$:1NK i,VAL("&'+A$):NEXT 
20 DATA 0,17,19, 10,4,D,0,10,6,A,C,18,F,12,3,9 
30 MEMORY & 16FF:FOR I=& 1700 TO & 1743:READ A$:Z=VAL('& '+A$) 
40 POKE l,Z:S:S+Z:NEXT:IF So4856 THEN PRINT'pal, erreur!' :END 
50 CALL & 1700:POKE 27973,0:CALL &6AF2 
60 DATA 21 .00,C0,16,02,06,20,CD,2E.17,21 ,00,18,16,07,06,2A 
70 DATA CD,2E,17,21 ,F2,6A,16,11 ,06,1E.CD,2E,17,21 ,00,C0, 16 
80 DATA 1E,06,20,C3,2E,17,00,00,00,66,C6,07,1E,00,0E,81 ,E5 
90 DATA DF,28, 17,El ,05,C8,24,24,0C,79,FE.8A.20,Fl , 14,18,EC 

AMSTRAD 

BARBARIAN2 

1 'lnvulnerabilité sur BAR8ARIAN (8AR818) version Disquette 
10 MODE 0:80RDER 0:FOR i=0 TO 15:READ A$:1NK i.VAL('&'+A$):NEXT 
20 DATA 0,17,19,10,4,D,0,10,6,A.C,18,F,12,3,9 
30 MEMORY & 16FF:FOR 1=& 1700 TO & 1743:READ A$:Z=VAL('& '+A$) 
40 POKE l,Z:S=S+Z:NEXT:IF So4866 THEN PRINT'paf, erreur!':END 
50 CALL & 1700:POKE 27973,0:CALL &6AF2 
60 DATA 21 ,00,C0,16,02,06,20,CD,2E,17,21 ,00,18,16,07,06,2A 
70 DATA CD,2E.17.21 ,F2,6A,16,16,06,1E.CD,2E,17,21 ,00,C0,16 
80 DA TA 23,06,20,C3,2E,17,00 .00 ,00,66, C6,07, 1 E,00 ,0E,81 ,E5 
90 DATA DF,28,17,El .05,C8,24,24,0C,79,FE.BA,20,Fl ,14,18,EC 

AMSTRAD 

BARBARIAN3 

1 'lnvulnerabilité sur BAR8ARIAN (BARB2A) version Disquette 
10 MODE 0:BORDER 0:FOR 1::0 TO 15:READ A$:1NK 1,VAL('& '+A$):NEXT 
20 DATA 0,17,19,10,4,D,0,10,6,A,C, 18,F,12,3,9 
30 MEMORY & 16FF:FOR 1=& 1700 TO & 1743:READ A$:Z=VAL('& '+A$) 
40 POKE 1,Z:S=S+Z:NEXT:IF So4856 THEN PRINT'pal, erreur!' :END 
50 CALL & 1700:POKE 27756,0:CALL &6AF2 
60 DATA 21 ,00,C0,16,02,06,20,CD,2E,17,21 ,00,18,16,07,06,2A 
70 DATA CD,2E,17,21,F2,6A,16,11,06, 1 E.CD,2E,17,21 ,00,C0,16 
80 DATA 1E,06,20,C3,2E,17,00,00,00,66,C6,07,1 E,00,0E,81,E5 
90 DATA DF,20, 17,El ,05,C8,24,24,0C,79,FE,8A,20,F1 , 14,18,EC 

AMSTRAD 

1 'lnvulnerabilité sur BARBARIAN (BARB28) version Disquette 
10 MODE 0:80RDER 0:FOR i::0 TO 15:READ A$:1NK 1,VAL("&'+A$):NEXT 
20 DATA 0,17,19,10,4,D,0.10,6,A,C,18.F,12,3,9 
30 MEMORY & 16FF:FOR I=& 1700 TO & 1743:READ A$:z=VAL('& '+A$) 
40 POKE l,Z:S=S+Z:NEXT:IF So4866 THEN PRINT'pal, erreur!':END 
50 CALL &1700:POKE 27759,0:CALL &6AF2 
60 DATA 21,00,C0,16,02,06,20,CD,2E,17,21,00,18,16,07,06,2A 
70 DATA CD,2E,17,21,F2,6A,16,16,06,1E,CD,2E,17,21,00,C0, 16 
80 DATA 23,06,20,C3,2E,17,00,00,00,66,C6,07,1E,00,0E,81,E5 
90 DATA DF,28,17,El ,05,C8,24,24,0C,79,FE,8A,20,Fl,14,18,EC 

1 'Tuer les ennemis du premier coup 
2 'sur BARBARIAN version Cassetle 

10 OPENOUT'!':MEMORY &FFF:CLOSEOUT:RESTORE 30 
20 FOR I=& 1000 TO & 1018:READ A:POKE l,A:NEXT 
30 DATA 33,64,0, 17,100,0,62,49,2.05, 161,188,62 
40 DATA201,50,163,0,205,64,0,62,1,50,109,108,233 
50 MODE l :POKE & 1014,l:PRINT' l - BARBARIAN FACE 1· 
60 PRINï2 - BARBARIAN FACE 2 JEUX A' 
70 PRINT'3 - BARBARIAN FACE 2 JEUX 8' 
80 INPUT A:RESTORE 90:FOR 1=1 TO A:READ C,D:NEXT 
90 DATA 70,109,109,108,112,108 
100 POKE &1016,C:POKE &1017,D:CALL &1000 

ATARI 
AMIGA 

COMMODORE 

1 REM Invulnérabilité sur 8ARBARIAN 
10 FOR 1=272 TO 289:READ A:POKE 1,A-5 
20 NEXT:SYS 57812:POKE 147,0:SYS 62806 
30 SYS 58541:POKE890,96:SYS 850 
40 POKE 1267,76:POKE 1268,16 
50POKE1269,l:SYS 992 
60 DATA 174,14,146,238,140,174,46,146 
70 DATA 59,138,174,5,146,60,138,81 ,14,133 

Une fois 
l'écran de pré­
sentation 
chargé, ap­
puie sur la 
touche "C", 
l'écran de­
viendra alors 
rouge. Cela 
t'indiquera 
que tu es in­
vulnérable. 
De plus les 
ponts ne dis­
paraîtront plus 
sous tes 
pieds, mais 
méfies toi des 
fosses car si 
tu tombes 
dans l'une 
d'elles, tu ne 
seras plus in­
vulnérable. 

ATARI 
AMIGA 

Pour être invulnéra­
ble il te suffit avant de 
jouer d'entrer la date : 
04-08-59 

L'icône "Prendre Objet" 
sert à éviter le monstre. 
Sélectionne-la et ce der­
nier ne pourra t'atteindre. 





CETTE SEMAIN~ APRÈS UN COUP 
D'OEIL SU8 LE SCENARIO ET, QUEL­

QUES DEFINITIONS, TU .PLPNGES 
DANS LE LISTING DU GENERIQUE 
AVEC TOUTES LES EXPLIU\TIONS, 

ENSUITE TU PREPARES 
4\ PAGE DE SCORE. 

UN SCENARIO D'ARCADE 
CETTE DEFINITION DU JEU, AVJC 

TOUTES S,ES PARTICULARJTES, 
INTf RVIENT EVIDEMMENT DES LE 

DEBJJT MAIS, LA SEMAIN.E PER­
NIERE NOUS ~VIONS DUA UN 

PROGRAMME TRES CHARGE ET, IL 
VALAIT MIEUX PAssiR DIRECTE-

MENT A LA.REALISATION. 
UN ENGIN QUE TU DEPl.t\CES DANS 
HUIT DIRECTIONS POIT EVITER OU, 
AU CONTRAIRE, DETRUIRE DES AD-

VERSAIRES EN LES REJOIGNANT • 
LES Q.EUX PERIODES, POURSUIVRE 
OU fTRE POURSUIVI, MATERIALJ­

SEES PAR UNE COULEUR .DIFFE­
RENTE DU FOND, SONT ALEATOI­
RES ET LE NOMBRE D' ADVERSAI­

RES AUGMENTE AVEC LE TEMPS. ~E 
BONUS, AVEC UNE VALEUR BASEE 

PAR FllANCOIS LE GR/GUER 

ut 
a 
z ... 
m 
a. 
a. 
.. --. 

SUR LE NOMBRf D'ADVERSAIRES, INTERVIENT 
SUIVANT UNE PERIODE DE T~M~S SANS PERTE. 

ENFIN LES POINTS MARQUES A ~HAQUE DES­
TRUCTION .SONT MULTIPLIES APRES UN BONUS 

ET, JUSQU'A LA P~OCHAINE ERREUR. LA PARTIE 
S'ACHEVE AVEC L'EPUISEMENT DES VIES ET L' AF­

FICHAGE DU TRADITIONNEL «GAME OYER» ! 
UN PETIT TABLEAU DE BORD EN BAS D'ECRAN 

DONNE LE NOMBRE DE VIES, LE SCORE EN COURS 
ET LE HIGH SCORE. 

DES SONS Yl~NDRONT SOUTENIR L'ACTION. 
EN PLUS DU GENERIQUE QUE TU, CONNAIS, UNE 

PAGE OE SCORE.AVEC L'ENTREE OE TON NOM 
COMPLETE U SCENARIP SIMPLE A MITTRE EN 

OEUVRE, INTERESSANT A.. JOJJER, AVEC UN BON 
NOMBRE DE PROBLEMES A RESOUDRE POUR 

TEINDRE NOTRE OBJECTIF : TE PERFECTION 
EN PROGRAMMA 

JO Y STICK 
ATTACK -

UN SCENARIO 
D'ARCADE 

A propos du listing BASIC 
Seuls les mots-clé (termes) 
BASIC sont en majuscules. 
Les minuscules ou les va­
leurs numériques correspon­
dent aux constantes, varia­
bles et fichiers définis par le 
programmeur (il s'agit, là, 
d'une convention entre 
nous). 
• J'ai, volontairement, multi­
plié les lignes de certaines 
parties du programme pour 
plus de clarté dans les expli­
cations mais ceci coûte plus 
de place mémoire et. davan­
tage de temps à l'exécution. 
• Le listing représente la ré­
daction, dans un langage in-

terprété par l'ordinateur, de 
nos ordinogrammes de la se­
maine dernière, alors re­
prends les pour mieux sui­
vre. 
• Ne confondons pas le O de 
l'alphabet avec le chiffre 0 et 
respecte les espaces. 
• Certains listings comporte­
ront des ruptures dans la 
numérotation des lignes pour 
l'insertion ultérieure de nou­
velles lignes (ne pas renu­
méroter). 
• Toutes les lignes qui né­
cessitent des explications 
particulières sont reprises à 
part avec le n° de la ligne et 
tous les commentaires. 

UN PETIT RAPPEL DES MANIPULATIONS 

• Pour entrer (saisir) un listing : 
Mets-toi en minuscules (les mots clé seront reconnus et au­
tomatiquement édités en majuscules lors d'un LIST) 
Compose : 
AUTO n, 10 
en remplaçant n par le 1er numéro de ligne à entrer. Cette 
fonction te donne la numérotation des lignes avec une wo­
gression de 1 O à chaque fois que tu appuies sur!ENTE l(à 
la fin de chaque ligne BASIC). 

• Pour inte~Rre la saisie : 
appuie sur~ 
• Pour sauvegarder le progr;mme sur K7 ou disquette 
compose: SAVE "ATIACK" !ENTERJ 
à faire impérativement à la fin de la saisie de ton listing. 
• Pou r modifier un~ne._ 
compose : EDIT n ~ 
n = le numéro de li9ne. Tu déplaces le curseur dans les 4 
direc~ur atteindre la zone à modifier. Tu supprimes 
aveclQbfAB_]ou tu ajo~composant. Les modifications • 
terminées appuie sur~ W 
• Pour charger le programme en mémoire: LOAD " ATTACK 

• Pour exécuter un programme en mémoire RUN 
• Pour charger et exécuter le programme RUN.:W ACK 
·Pour lister le prgramme LIST interruption par~ 
ou LIST 1 OO - (liste à partir de la ligne 1 OO) 
ou LIST 1 O - 150 (liste de la ligne 1 OO à la ligne 150) 



10 REM .... JOYSTICK ATTACK •••••••••••• 
~0REM 
30 REM :::::::::::::::::::::::::::::::: 
40 REM :::::::::::::::::::::::::::::::: 
50 REM PROGRAMME PRINCIPAL 
60 REM :::::::::::::::::::::::::::::::: 
70 REM :::::::::::::::::::::::::::::::: 
80CLS 
90' INITIALISATION DES FICHIERS 
100 GOSUB 360 
110' 1 ere PARTIE DU GENERIQUE 
120 GOSUB 830 
130' 2eme PARTIE DU GENERIQUE 
140GOSUB1070 
150 RUN 
290'>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
300' S E Q U E N C E S 
310'>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 320 .•••••••••••••••••••••••••••••••• 

330' INITIALISATION DES FICHIERS GENERIQUE 
340 .•••••••••.•••••.•••••••••••••••••• 

350' 
360 nb=14 
370 DIM xfin(nb) 
380 DIM yfin(nb) 
390 DIM coul(nb) 
400 DIM posx(nb) 
410 DIM posy(nb) 
420 DIM titre$(nb) 
430' •••••••••DATA GENERIQUE•••••••••••••••• 
440 ' couleurs 
450 DATA 13,4,8,11,14,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24,25 
460' titre 
470 DATA J,0,Y,S,T,l,C,K,A,T,T,A,C,K 
480' xfin 
490 DATA 3,5,7,9,11, 13, 15, 17,5,7,9, 11, 13,15 
500' yfin 
510DATA11,11,11,11,11,11,11,11,15,15,15,15,15,15 
520 ·· ···········-·····-··············· 
530 FOR j=0 TO 15 
540 READ a 
550 INKj,a 
560 NEXT j 
570' 
580 FOR j=1 TO nb 
590 READ titre$0) 
600 NEXTj 
610' 
620 FOR j=1 TO nb:READ xfin(j) :NEXT 
630 FOR j=1 TO nb:READ yfin(j) :NEXT IJl 640 mini= 1 :maxi=20 
650 FOR j=1 TO nb 
660 GOSUB 770 
670 posx(j)=nombre 
680 NEXT 
690 maxi=25 
700 FOR j=1 TO nb:GOSUB 770:posy(j)=nombre:NEXT 
710 coul=1 
720 FOR i=1 TO nb:ooul(j)=COul :coul=COUI+ 1 
730 NEXT 
740 RETURN 
750 .••••••••••••••••••••••••••••••••• 

760' SOUS-PROGR ALEATOIRE 
770 RANDOMIZE TIME 
780 nombre=I NT(RN D* (maxi-mini+ 1) )+mini 
790 RETURN 

LE GENERIQUE 
EN INSTRUCTIONS 

e 
10 Les lignes 10 à 70 sont des commentaires mot clé 
REM abréviation de REMARK. Des oommentaires qui ser­
vent au programmeur mais restent ignorés lors du traite­
ment. 
50 Pour avoir un programme bien structuré, dans lequel 
tu peux revenir facilement des mois plus tard, il faut beau­
coup d'ordre : un programme principal, des séquences et 
des sous-programmes bien séparés. 
80 Effacement de l'écran 
90 l'apostrophe remplace le REM (plus clair et plus 
simple) 
1 OO GO = aller. SUB = sous-programme. GOSUB 360 = 
se brancher dans un sous-programme à la ligne 360 
150 Relancer le traitement 
300 Tu vas découvrir ici chaque séquence. Actuellement 
il n'y en a que trois mais le nombre augmentera avec 
l'avancement du programme. 
330 Initialisation des fichiers telle que nous l'avons 
prévue dans notre ordinogramme de la semaine dernière · 
360 déclaration d'une oonstante portant le nom de «n b» 
avec une valeur de 14. 
370 DIM : Dimensionner un fichier (voir tableau 
récapitulafit des fichiers} . DIM x fin (nb) dimensionne le 
fichier x fin pour 14 (nb = 14}. Il s'agit de la valeur x des 14 
caractères dans le titre en fin d'affichage. Une petite 
particularité avec le symbole$ après «titre» qui indique 
qu'il s'agit d'un fichier prévu pour des information~ 
alphanumériques (texte} et non plus de valeurs 
numériques. 
450 DATA= Donnée. Ce sont toutes les données néces­
saires à l'initialisation des fichiers avec la virgule comme 
séparateur. 
520 Initialisation des fichiers (mise en place des données 
dans les fichiers) 
530 Boucle de programme pour lire les 16 numéros de 
couleur en DATA et les charger dans les 16 numéros 
d'encre (INK O à INK 15}. Déclaration de la variable+· 
(valeur de O à 15}. 
540 Lecture en .. a ... du numéro de couleur 
550 Mise à jour de INK j, valeur de a 
560 fin de boucle j=j + 1. Si j> 15 suite du traitement à la 
ligne 570 sinon retour en 540 
580 Boucle pour charger dans le fichier «titre $» les 14 
caractères en DATA. nb = 14, donc la·variable +·prendra 
les valeurs de 1 à 14. 
620 Cette boucle pour initialiser «X fin .. est écrite en une 
seule ligne avec le séparateur cc:» entre chaque instruc­
tion. Les précédentes boucles tenaient sur pfusieurs 
lignes pour plus de clarté dans les explications. 
640 Pour le fichier ccpos X» il s'agit de valeurs aléatoires 
comprises entre 1 et 20 
650 Début de boucle 
660 Branchement dans un sous-programme à la ligne 
770 pour la définition du nombre tiré au hasard. 
670 Maj (mise à jour) de ccpos X» selon le nombre aléa­
toire 
690 Pour le fichier ccposy .. la valeur aléatoire doit être 
comprise entre 1 et 25. 
71 o Boucle de programme pour initialiser le fichier 
cccoul», c-a-d le numéro d'INK de chaque caractère 
740 Fin de la séquence. L'accès s'est fait depuis la ligne 
1 OO (GOSUB 360}. RETURN provoque le retour à la ligne 
110 (instruction suivante} 
760 Ce sous-programme va être appelé depuis différents 
points du traitement pour la définition d'un nombre au 
hasard (aléatoire} dont on donne les limites : «mini» et 
..maxi ... 
770 Génération de nombres au hasard à partir de· 1a 
valeur de l'horloge interne 
780 INT arrondit au plus petit nombre entier RND donne 
un nombre au hasard à l'intérieur d'une série. 



.... 

8eJ'2> •••••••••••••••••••••••••••••••••• 

810 'GENERIQUE 1ere partie deplacement des 
caracteres du titre 

820 ··········-························ 
830 PRINT CHR$(22)+CHR$(1) 
840 MODE0 
850 flag=0 
860 FOR j=1 TO nb 
870 IF posxU)=xfin(j) AND posy(j)=yfin(j) THEN 950 
880 PEN 0 
890 LOCATE posxU),posy(j) 
900 PRINT CHR$(143) 
910 IF posx(j)<xfin(j) THEN posx(j)=posx(j)+ 1:flag=1 

:G0T0930 
920 IF posx(j)>xfin(j) THEN posx(j)=posx(j)-1 :flag=1 
930 IF posy(j)<yfin(j) THEN posy(j)=posy(j)+ 1 :flag=1 

.GOT0950 
940 IF posy(j)>yfin(j) THEN posy(j)=posy(j)-1 :flag=1 
950 PEN coulU) 
960 LOCA TE posxO) ,posy(j) 
g70 PRINT titre$0) 
980 COUIÜ)=COUIÜ)+ 1 
990 IF coul(j)>15 THEN coul(j)=1 
1000NEXT J 
1010 IF flag=1 THEN 850 
1020 FOR j=1 TO 500:NEXT 
1030 RETURN 
1040 ·-········-························· 
1050 'GENERIQUE 2eme partie "une realisation de .... .. . 
1060 .••••••••••••••••••••••••••••••••• 

1070MODE1 
1080 PRINT CHR$(22)+CHR$(0) 
1090 Y=11 :x=1 
1100 FOR j=0 TO 5 
1110 LOCATE x,y 
1120 PEN 0 
1130 PRINT"" 
1140 X=X+2:LOCATE x,y 
1150 PEN 1 
1160 PRINT"une realisation" 
1170NEXt 
1180 x1=39:FOR j=0 TO 8:LOCATE x1 ,y+2:PEN 0 

:PRINT" ":LOCATE x1-2,y+2:PEN 2 
:PRINT"de":x1 =X1 -2:NEXT 

1190 X=2:FOR j=0 TO 4:LOCATE x,y+5:PEN 0 
:PRINT" ":LOCATE x+2,y+5:PEN 3 
:PRINT" ....... ..... ":X=X+2:NEXT 

1200 FOR J=1TO500:NEXT 
1210 RETURN 
1220 .•••••••••••••••••••••••••••••••• 

1230 ' FIN DU GENERIQUE 
1240 .•••••••••••••••••••••••••••••••• 

Observation : Comptl tlnu dl notn ml• en page, nous nom 't' amen' à 
mettn lu lnstructlom d11 llgn11(111,131, 1181, 1198) sur plusieurs llgn11. 
Lorsque voua 111 tlperu sur votn 'cran, ecrlvez 111 sur une 11ule llgne, sans 
lallllr d'upace à notn coupure. 

81 O nouvelle séquence appelée depuis la ligne 120 
(GOSUB 830) 
830 instruction pour obtenir l'affichage transparent 
840 effacement de l'écran et affichage possible de 25 
lignes de 20 caractères avec 16 couleurs simultanées. 
850 fla9 = drapeau ou repère d'animation des 14 caractè­
res du titre 
870 IF = si. THEN = alors. AND = et. si la valeur de x en 
cours (pos x) = la valeur finale x (x fin) et la valeur de y en 
cours (pos y} = la valeur finale y (y firi) alors se brancher à 
la ligne 950 (caractère en place) . 
880 les conditions ne sont pas remplies. Préparer l'affi-

chage dans la même INK que le fond (effacement du 
caractère) 
890 indiquer les coordonnées x, y à l'écran 
900 afficher le caractère numéro 143 pour effacer la 
totalité du caractère 
91 O si x en cours < x final alors ajouter 1 à x et positionner 
le repère à 1 (déplacement en cours). 
Branchement en 930 
920 si x en cours > x final alors soustraire 1 de x et posi­
tionner le repère à 1 
930 Tests de y en cours et maj éventuelle 
950 préparer l'affichage du caractère suivant son numéro 
d'INK 
960 Indiquer les coordonnées x, y en cours 
970 Afficher le caractère 
980 Maj du numéro d'INK (changement de couleurs) 
990 si numéro d'INK > 15 (valeur maxi 15) n° INK =1 
1000j=j+1. si j > 14 suite en 1010 sinon retour en 870 
(animation du caractère suivant) 
1010 Test du repère. si= 1 il reste au moins un caractère 
en mouvement. Retour en début de séquence en ligne 850 
1020 Boucle de tempo pour conserver l'image à l'écran . 
1030 Fin de la séquence 
1050 Animation de la 2ème partie du générique 
1070 Effacement de l'écran et affichage possible de 25 
lignes de 40 caractères avec 4 couleurs 
1080 Retour à l'affichage normal (non transparent) 
1090 Définition des coordonnées d'affichage 
11 OO Boucle d'animation de la 1 ère ligne. 6 passages. 
1130 Afficher 2 espaces avec la couleur du fond = Effacer 
1140 Nouvelles coordonnées. Déplacement de la gauche 
vers la droite 
1160 Afficher la ligne 
1180 Boucle 2ème ligne. Déplacement de la droite vers la 
gauche (x = x -2) 
1190 Boucle 3ème ligne avec ton nom à mettre à la place 
des points 
1200 Boucle de tempo 
121 O Fin de la séquence 
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NON 

NON 

Page 
Score 

DIM 
nom$ 
score 

READ DATA Nom$ () 
Maj fichiers Score () 
compteur+1 

UNE PAGE DE 
SCORES COMME 
LES PROS 
Dans une page d'écran, tu 
vas afficher les scores réali­
sés et connaitre le «HIGH 
SCORE .. exactement comme 
dans les jeux écrits par les 
professionnels. 

k= k • 1 

_ F.!!_ lnltlallsatlon NON 

X=3 
Y=5 

FIN 
SCORE 

Nom 

NOM 

SCORE 

LES FICHIERS 
Longueur Tyoa Observations 

8 Alpha 8 prénoms 

8 numértqu• 8 valeurs de 
scores 

NON 

NON 

Transfert Décalag 
des 

nom$ et score fichiers 
vers ligne+ 1 

en nom$0) 
remplacer nom 

par " ....... " 

Adresse Ecran 
lnlt nom$ m 

Saisie 
au 

L._ ___ _. clavier 

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

Tu abordes un nouvel ordi­
nogramme et, n'oublies surt 
out pas de bien comprendre 
le fonctionnement en suivant 
chaque test et ses branche­
ments. Les instructions du pro­
gramme reprendront très 
fidèlement le même chemi· 
nement : 
- L'initialisation des fichiers 
-Corrparaisondu score joueur 
avec le contenu du f IChier score 
pour définir si le joueur entre 
dans le tableau. Si oui déca­
lage du tableau et saisie du 
nom du joueur. 
- Affichage de l'ensemble du 
tableau (8 lignes nom/score). 

Je crois que ta semaine est 
bien remplie avec le listing 
du générique à bien assimi­
ler el la page de score à 
/?réparer. Mais lu vois que 
finalement· l'informatique 
par petites doses, passe très 
bien avec l'ordre el la logi­
que comme clés de la 
réussite. 
BIM /oystlqvement vôtre 
Ft""f"ls LE GRIGUER 

. . 
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COUPON REPONSE 

UNE SEULE REPONSE PAR QUESTION 

______ Prenom ____ _ 

___ w~~--------
Ordinateur ----



QUESTIONS 

THE BARD'S TALE MASOUERADE Comment récupérer la catre 
Sarnia Paul CPU de la machine ? 
0.10020 0.10035 
Comment fait on pour pouvoir Ou se trouve la dynamite ? ULTIMA V 
rentrer dans la tour ? Marie 

DEJA VU 0.10044 
CONSPIRATION Aline Comment bidouiller les points 

Mission Christophe 0.10036 de valeur ou d'honneur. 

impossilJle •• .., 0.10021 Peut-on ecrire du texte •GRUMAN• ne me trouve pas 

• Comment fait on pour ouvrir la comme dans KING OUEST assez honorable 1 
fenêtre à la maison après le par exemple ? Comment fait 

V ous êtes perdu, 
train. on pour prendre des objets ? THE BARD'S TALE 

GHOSTS'N GOBUNS TANGLEWOOD 
Jean-Loup 

clans un jeu, 
0.10045 

Olivier Francis J'ai trouvé la clef d'onyx, que 
ou un branchement.? 0 .10022 0.10037 faut il faire pour ouvrir la grille 

envoyez nous votre Comment faire pour ne pas Où faut il mettre l'antenne ou se trouve un coffre ? 

question en précisant le étre tué? dans la base mobile 4 ? 
ASTERIX CHEZ RAZADE 

standard cle votre THE GUILD OF THIEVES THUNDERCATS Antonio 

ordinateur, Ben~amin Adolphe 0.10046 

et nous la publierons 0.1 023 0 .10038 Que faut il faire pour avoir la 
Comment prendre le miel Je voudrais avoir des~kes carte du ciel ? 

en lui donnant un dans la ruche ? Avec les sur ATARI pour THU DER-

numéro. infédients que demande le CATS pour avoir des vies HARRY AND HARRY 
M CAW comment en faire infinies. Philippe 
une POTIENKA. 0.10047 

V ous êtes victorieux? EXPLORA Comment tuer Harry avec le 
POLICE OUEST Farid rasoir? 

vous avez la solution Ludovic 0.10039 

aux problèmes 1 0.10024 Comment débloquer l'interrup- TER RAM EX 

écrivez nous votre Comment calmer les loubards teur? Cyrille 
? 0.10048• 

réponse, GAME OVER Comment ne pas se tuer avec 
en précisant EXPLORA Albert le ballon? 

simplement le numéro Gérard 0.10040 
0 .10025 Où dois~e ~asser pour arriver BUBBLE BOBBLE 

cle la question, Pas moyen de f'iogrésser ni à la fin u ème monde. Pierre 
et vous ferez des au Mexique ni la préhistoire. 0.10049 

centaintfS Je dispose d'une torche, d'une ULTIMA IV Comment avoir les vies 

1 bague, d'une clef, de paille et Bernard infinies sur CPC 6128? 
de Joysticlceurs d'os, tout renseignement sera 0.10041 

heureux •••• le bienvenu. Dans la version frany;ise LE MANOIR DE 
impossible d'utiliser es pierres MORTEVIELLE 

CONSPIRATION lorsque l'on se trouve sur les Hervé 
Claude differents autels. Que se 0 .10050 
0 .10026 passe-t-il on me répond a Quelqu'un pourrait il me 
Que faire devant le conspira- chaque fois, rai pourtant tout donner la solution du message 
leur? éssalé, quel e est la démar- de JULIA. Que veut dire la 

che suivre? statue dans la cave ? 
PHANT ASIE Ill 
Georges EXPLORA SAMANTHA FOX 
0.10032 Etienne Daniel 
Pitié 1 Où fiuis je trouver le 0 .10042 0.10051 
code du t léporteur ? Que faut il faire devant la HELP 11111 Je n'arrive pas à la 

statue de NEFERTITI en deshabiller. 
HURLEMENT Egypte, merci d'avance. 
Alice EXPLORA 
0 .10034 PASSAGER DU TEMPS Roger 
Où est l'argent ? Comment Lorette 0.10052 
trouver l'essence ? 0 .10043 Comment peut on, une fois 



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

VINOICATOR 
Jean.Jacques 
0.10053 
Je voudrais des vies infinies 
pour la derniere partie de 
VINDICATOR. 

TARGET RENEGADE 
Pierre 
0 .10054 
Comment passer les gardiens 
du bar ? Avez - vous des 
pokes? (Commodore) 

SOLOMON'S KEY 
Catherine 
0.10055 
Comment passer le 19ème 
niveau, je craque . Avez vous 
des pokes? 

ZORRO 
Bernard 
0.10056 
Que faire lorsque l'on est en 
posséssion de la trompette ? 
et après? 

EXIT 
Brice 
0.10057 
A quoi sert le morceau de 
couteau? 

OXPHAR 
Jeanne 
Q.10058 
Que faut il faire une fois arrivé 
à Palva aprés etre sorti de la 
folie? 

ORPHEE 
Pascal 
Q.10059 
Arrivé à la porte, aprés le 
desert, je suis coincé, vite, 
aidez moi. 

L'AIGLE D' OR 
Dan y 
Q.10060 
Comment remonter du sous 
sol lorsqu'on a des cordes et 
le livre de la sagesse ? 

INTO THE EAGLE'S NEST 
Laurent 
0.10061 
Comment acceder à la charge 
du sous-sol ? 

OBUTERATOR 
Manu 
Q.10062 
Comment sauvegarder une 
partie ? Comment attérir après 
avoir évité les petites étoiles ? 

KING OUEST Ill 
Dominique 
Q.10063 
Comment utiliser la carte 
magique cachée dans le 
chateau ? Ou est elle ? Y a t il 
quelque chose a faire avec la 
tete de cerf dans ta salle à 
manger ? Quand faut il 
prendre le bateau ? 

GROTEMBOURG 
Stéphanie 
0.10064 
Comment entrer dans le 
souterrain ? 

TERRORPODS 
Gisèle 
Q.10065 
Quel est le but du jeu dans 
TERRORPODS ? A quoi 
servent tes touches et que faut 
il detruire ? 

XENON 
Pédro 
Q.10066 
Comment peut on passer le 
3ème niveau dans le génial 
XENON? 

FAERY TALE 
François 
Q.10067 
Où est le lassot, comment 
aller sur la Swan Isle ? 

PHANTAISIE Ill 
Fabrice 
Q.10068 
Comment accéder au donjon 
sous forme de tente où il y a 
beaucoup d'hommes de tacon 
aléatoire? 

CAPTAIN BLOOO 
FREDERIC 
Q.10088 
Je suis bloqué avec le Tubular 
Brain, impossible de compren­
dre ce qu'il dit, merci 
d'avance. 

SENTINEL 
STEPHANE 
0 .10089 
Quelqu'un peut il m'aider dans 
SENTINEL pour détruire le 
garde. 

WESTERN GAMES 
JULIEN 
Q.10090 
Comment jouer dans WER­
TERN GAMES je suis perdu, 
merci d'avance. 

DUNGEON MASTER 
Thierry 
Q.10033 
Quelqu'un pourrait il me dire 
comment tuer le serpent 
volant après le 4ème niveau ? 

LEISURE SUIT LARRY 
Franck 
Q.10083 
Que faire tors de la rencontre 
de la fille dans le bain? Où 
trouver la poupée gonflabe ? 

POLICE OUEST 
Yves 
Q.10085 
Help, les motards me font 
peur, que faire de Sweet­
cheeks, et comment jouer aux 
cartes? 

JINXTER 
Fabien 
Q.10086 
Je n'arrive pas à attraper la 
souris Il 

JINXTER 
Arnaud 
0.10087 
Je n'arrive pas à finir le jeu. 

JET SET WILLY 
Bernard 
Q.10088 
Je recherche des pokes et des 
vies infinies pour la 1 ere partie 
de ce jeu, et le nombre de 
tableauv (Commodore) 

HEAD OVER HEELS 
Pierrot 
0 .10089 

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

TAI PAN 
José 
0 .10090 
Qui peut me dire à qui je dois 
demander de l'argent ? 
(Commodore) 

REPONSES 

LEISURE SUIT LARRY 
Joystick 
R.10083 
Lui donner la pomme. 
Essayez de regarder dans le 
placard de la chambre prés du 
1ardin avec le toit. 

POLICE OUEST 
Joystick 
R.10085 
Si les motards dans Wino 
Willy vous éffraient, utilisez 
votre matraque d'agent de 
police. Il faut amener Sweet­
cheeks à la chambre 204 et 
appeler un taxi. Pour jouer aux 
cartes, il faut se renseigner 
auprès de Woody. 

JINXTER 
Joystick 
R.10086 
Si vous n'arrivez pas à 
attraper la souris, allez dans la 
cuisine, préparez le piege en 
l'enduisant de fromage, partez 
et revenez plus tard. 

JINXTER 
Joystick 
R.10087 
Si vous avez un problème à la 
fin, assurez vous que vous 
avez réveillé XAM plus tôt, il 
bavardera alors avec la 
sorcière. Saisissez ta boule 
puis dirigez vous vers le hall. 
Dites • <foofer the ball• ... put 
ash on the heart•,•put charms 
on the bracelet•, • hide up 
t~e chimney•. L~rsque la 

griffe de la chemise apparait, 
posez le bracelet dessus. 

ANTIRIAD 
Joystick 
R. 10010 
Pour terminer le jeu il te faut 
retrouver l'armure sacée, puis 
retrouver les objets qui te 
permettront de la mettre en 
marche : le déstabilisateur, 
l'anulateur de particule, un 
rayon pulsateur. 

EXPLORER 
Joystick 
R.10012 
Il faut que tu réunisses les 

pièces de ton avion qui sont 
éparpillées dans tout le jeu 
pour pouvoir le remonter et 
enfin repartir. 

GREEN BERET 
Joystick 
R.10011 
C'est très facile, il faut que tu 
sautes quand l'hélicoptère 
déscend et que tu tires dessus 
en même temps. 

JET SET WILL Y 
Joystick 
R.10088 
Il doit y avoir 127 tableaux 
avec plus de 150 objets à 
retrouver. 
Vies Infinies: 
poke &82A8,0 
Monstres innofensifs 
poke &837D,0 

HEAD OVER HEELS 
Joystick 
R.10089 
Le jeu est composé de deux 
personnages. Freddie de la 
race Head qui est un guerrier 
infatlguable avec une grande 
agilité et Eddie, de la race 
Heel, voyageur rapide. Ces 
derniers se trouvent prison­
niers dans le château de 
Blacktooth. Leur mission est 
de libérer l'empire de Black­
tooth et de retourner sur leur 
planète natale: Freedom. 
Pour eux, il faut sortir du châ­
teau, en s'aidant mutuelle­
ment. Ils Iront parfois ensem­
ble, d'autres fois séparément, 
en fonction de l'habilité de 
chacun d'eux. Ils devront 
trouver puis libérer les 5 
courrones qui composent 
l'empire : Egyptus ; Safari ; 
Penitentiary ; Bookword et 
Blacktooth. 
Une fois trouvées, ils devront 
chercher le télétransporteur 
qui les conduira jusqu'à leur 
planète natale: Freedom. 

JOYSTICK SECOURS 
1 77, rue St-Honoré 

75001 PARIS 



D 

C ENT P OUR C ENT 

EXCLUSIF l 1'~'},o~ 
,osflt~ 

HEROES OF THE LANCE ~gi.f ' ' 
OPERATION WO 
VIVRE ET LAISS .. ....__ 
MOURIR 
944 TURBO CUP 
CYBERNOID 1 
RAMBO 11 
PAC N 
TITA , "-

M 2256 . 9 . 21,00 F 

1 

1 

_,.......,,. - 3792256021003 0009 0---



stay on thasa roads 
the blood that movas the body 

touchy ! 
this alona ls lova 

buny home 
the living dayllghts 

thara's navar a foraver thlng 
out of blua comas green 

you are the one 
you'll end up crylng 

4 lettres: BALL - BOBO - LOOP - NEWS - TUBE 
6 lettres: BEDLAM - INDIAN - MANIAX - TETRIS 
7 lettres: BACTRON - DANDARE - EIDOLON 

GOONIES - PIRATES 
8 lettres: ARKANOID - DENARIUS - ENTOMBED 

LEAPSTER - HMS COBRA 
9 lettres: ANGLEBALL - BALL CRAZV - BARBARIAN 

BEACH HEAD - EDEN BLUES 
l 0 lettres: DARK CASTLE - EARTHUGHT - TRANSMUTER 

APRES AVOIR REPLACÉ TOUS LES MOTS DE 
LA LISTE, IL SUFFIT DE REMETTRE DANS 
L'ORDRE, LES LETTRES QUI SE TROUVENT 
DANS LES CASES ROUGES, POUR TROUVER 
LE "JEU MYSTERIEUX". 
ENVOIE TA RÉPONSE EN DÉCOUPANT OBLIGATOI­
REMENT LE BULLETIN Cl DESSOUS À 
JOYSTICK JEUX 
177 RUE SAINT HONORÉ 
75001 PARIS 
ET LES 50 PREMIERS GAGNANTS RECEVRONT 
CETTE SUPERK?DE a-ha. m 
CffiESEMAINE LE JEU MYSTERIEUX 
A10 LETTRES. 

JEU MYSTERIEUX DU 16 NOVEMBRE , 1 

DDDDDDDDDD 
Nom _____________ _ 
Prénom ____________ _ 
Adresse ____________ _ 
CP _____ Ville _______ _ 
Age Ordinateur _____ _ 



TIMBER li 

Hél J'oi deux nou­
velles, une bonne el 
une mouvoise. Je 
commence por Io 
bonne. Le prix des 
ST revient à Io 
normole .•. Lo mou­
voise: en Gronde 
Bretagne seulement. 
Ne vous énervez 
pos, el engogez­
vous dons les com­
mandos cCOBRA> 
ovec cACTION SER­
VICE>. De quoi 
s'agit-il, mon odju-

dont? D'un comp 
d'entrainement uhro 
secret où viennent 
batifoler les 
meilleurs des soldats 
de l'ombre. 23 ac­
tions différentes, 
commandées por le 
joystick, sont acces­
sibles simultané­
ment, dons Io portie 
que vous êtes en 
troin d'accomplir. 
Pour le moment, il 
vous foui vous en­
trainer sous le re­
gard d'une coméro 
vidéo reliée à un ma­
gnétoscope, ma­
chine qui vous per­
mettra ensuite de 
revoir Ioules vos 
oclions, ou ralenti, 
imoge por imoge, 
en accéléré et en 

m!I images orrètées. 
Il Autre élément fabu­

leux de ce jeu, le 
COMMANDO 
CONSTRUCTION 
SET qui vous permet­
tra de créer votre 
propre décor et ter­
roind' entroinement. 
Choque parcours 
comprend 512 vues 
composées de plu­
sieurs pions dons Io 
même imoge. Vous 
gèrez oinsi le décor 
du fond, un objet en 
second pion et le 
premier pion bien 

sûr ovec un outre 
objet. Ce CCS étoit 
prévu pour être un 
logiciel à port mois 
cCOBRASOFT> l'o 
intégré dons le jeu 
pour séduire le mar­
ché oméricoin. 
Quelle chance pour 
nousl Disponible 
pour ST, PC, AMI­
GA, C64, AMS­
TRAD, SPECTRUM 
et T08, T09 à 199 
Fendisquetteet 149 
F en oossette. 1 
ROGER RABBIT 
ne vous o pos en­
core cossé Io tête? 
OK, allons-y pour le 

déferlement des lo­
giciels. Différentes 
scènes et actions 
sont à votre disposi­
tion. Course pour­
suite en voiture dons 
les rues de Io ville, 
romossoge d'objets 
et caisses dons un 
entrepôt, mise en 
ploce d'une solle de 
restouront sont les 
trois séquences que 
nous ovons pu voir, 
tournant sur PC, 
C64, et AMIGA. 
Cette dernière étont 
bien sûr Io plus belle. 
Ce ne sero pos dis­
ponible ovont dé­
cembre probable­
ment. 

Amis des sports et 
de l'ATARI ST, on 
nous annonce l'or ri­
vée d'un Io bleur tout 
à foit pro, compati­
ble ovec LOTUS 1-
2-3 version 2.0, qui 
se nomme LDW 
Power. Foutoimerl 

Autres nouvelles du 
front. Pour pallier 
oux problèmes liés 
à Io pénurie de 
mémoires dynami­
ques, Io société 
AMSTRAD s'est o~ 
liée ou fobriquont de 
DRAM, MICRON 
TECHNOLOGY. 
Pos cons, les on­
gloisl 
Tremblez, piroles, 

hooligans, pom­
peurs, molhonnétes, 
mécréonts el outres 
molfoisonts qui 
copient tous les soFtsl 
Sochez que six édi­
teurs oméricoins 
pormi les plus 
grands, se sont unis 
ofin de lutter contre 
le pirologe et Io 
contrefaçon. AL­
DUS, ASHTON­
TATE, AUTODESK, 

LOTUS, MICRO­
SOFT, WORDPER­
FECT sous Io bonière 
de BSA (Business 
software Associo­
tion) ovec Io SPA 
(Software Publishers 
Association) défen· 
dront les intérêts des 
éditeurs,mois ne 
gorontironl toujours 
pos les logiciels 
contre les vices 
cochés! ARRGHlll 
J'enrage! En Fronce, 
certains éditeurs uti· 
lisent Io grille de 
couleur comme pro­
tection logiciella. 
L'original n'est pos 
protègé, Io copie est 
donc simple, mols 
sons cdécodeur> 
pos moyen de foire 
tourner le pro­
gramme. 
Ne pleurez plus, il 

est arrivé, il est là, le 
voisseou spotiol 
Cobro MK3, celui 
que vous piloterez 
dons ce jeu fabu­
leux qu'est cELITE>. 
Les vétérans de Io 
micro qui l'ont déjo 
piloté sur Commo­
dore 64 ou sur PC, 
ont frémi de plaisir 
en opprenonl que 
Io société Acornsoft 
l'odoptoitsurST. Ne 
vous attendez pos à 
des images conon, 
mois savourez le 
bonheur de vous 
promener dons l'es­
pace de plonéte en 
plonéte ou travers 
de huitgoloxies, tout 
en commerçant 
ovec les extro Ier· 
reslres rencontrés. 
Attention toutefois 

oux piroles, pilleurs 
de corgoisons, que 
vous combattrez 
ovec votre arme­
ment sophistiqué. 
Sur l'oir du cBEAU 
DANUBE BLEU• Io 
procédure d' omor­
roge oux stations 
orbitales foit furieu­
sement penser ou 
film de Stanley 
KUBRIC : c2001 , 
Odyssée de l'Es­
poce.•. Plus VOUS 

irez loin dons ce jeu 
el plus vous pourrez 
acheter de matériel 
d'aide ou pilotage 
et d'ormes sophisti­
quées. Tachez 
d'avoir Io nuit de­
vant vous pour por· 
tir en voyage. Dis­
ponible sur Amstrod 
également. 1 

A GAUCHE: O. BOUCHON 

lE GRAND ZOO 

13 heures, 
Didier BOU­
CHON, outeur go­
loctique el pro­
grammeur de 
cL'ARCHE DU CA­
PITAINE BLOOD• 
vient de quitter son 
voisseou spotiol 
préféré: son litl 
Pour lui l'effort est 
immense, cor il 
s'est couché à 6 
heures ce motin et 
émerge dons un 
monde où tout 
s'agite. Comme de 
nombreux créa­
teurs en micro, 
Didier trovoille 
essentiellement Io 
nuit. Il vient de 
quitter son studio­
lieu de créotion, 
environnement de 
bric à broc impres­
sionnant où des 
sculptures mons­
trueuses côtoient 
des peintures 
diaboliques, une 
énorme cafetière, 
neuf écrans vidéo 
et son ATARI 
préféré. Didier 

Ph. ULRICH E. VIAU 

BOUCHON est 
orrivé ou rendez. 
vous ovec un oir 
de petit motin 
blème et une 
chemise artistique­
ment frippée. 
(Didier est l'inven­
teur probable de 
Io machine à 
gaufrer les 
chemises lonl les 
ondulations du 
tissu ressemblent 
étrangement à des 
montagnes 
froctoles). Mois de 
quelle goloxie 
vient-il ? Après 
ovoir suivi les 
cours de l'école 
BOULE et subi 
deux ons de 
biologie, il devient 
graphiste pour cLA 
GRAPHISCOPE• et 
programme un peu 
sur AMSTRAD. So 
rencontre ovec 
Philippe ULRICH 
est déterminante, 
celui-ci lui confie 
un ATARI et 
complète so 
formation de 
programmeur en 
l'expédiant foire 
un séjour dons les 
Pyrénées ouprès 
d'un spécialiste 
des froctoles qui 
n'est outre que 
l'auteur de 
cEXPLORATEUR 
3». Là, il assimile 
très rapidement 
tous les rudiments 
de Io progrommo­
tion et retrouve 
Philippe ULRICH à 
PARIS. Un on et 
demi oprès, à 
l'ôge de 28 ons, 
touché por le doigt 
du dieu EXXOS, il 
conçoit cl' ARCHE 
DU CAPITAINE 
BLOOD•. 
Lo longue geslo-



lion de cBLOOD> 
commence. Aucun 
conopl n'est 
copoble de sovoir 
combien d'heures 
ont été possées et 
pendont combien 
de nuits entières à 
imoginer le 
scénorio et les 
grophismesl Le 
teom Didier­
Philippe o fonction­
né à plein rende­
ment, se stimulont 
mutuellement dons 
les moment de dé­
courogement el de 
doute. Choque 
instont de leur vie 
est consocré à 
cBLOOD>, ils 
euphorisent 
ensemble à 
choque étope 
fronchie. Les 
multiples innovo­
tions qui émoillenl 
ce jeu ton! en 
grophisme qu'en 
progrommolion 
font de ce logiciel 
un monument qui 
morque le déport 
d'une nouvelle 
conception du jeu 
micro. Une ostuce, 
ou hosord, 
consiste à ne foire 
figurer aucun mol 
écrit dons les 
différents tobleoux, 
il suffit de lroduire 
200 mols dons le 
progromme. 
c C'est pour 

faciliter Io fobrico­
tion des versions 
étrongères > nous 
précise Emmonuel 
VIAU, créoteur de 
ERE INFORMATI­
QUE, qui veille sur 
son petit monde de 
créolifs ovec 
omour el polerno­
lisme, fovorisonl 
tout ou presque ; 
les folies, les excès 
el souvent le génie 
que cela com­
porte. 
Soudoin, occroché 
por le possoge 
d'un mutant 
cycliste, Didier 
nous livre quelques 
réAexions : cDons 
un support de jeu, 
le décor visuel 
occupe une place 
mémoire trop 
importante. Pour 
les futurs logiciels 

je recherche un 
noweou système 
de colcul pour 
rentrer beaucoup 
plus d'images el 
étendre l'univers 
dans lequel se 
situe l'oction .> 

Didier prépare, en 
plus, quelque 
chose sur l'intelli­
gence artificielle : 
c Le joueur oura à 
so disposition un 
logiciel qui permet 
une reconnais­
sance des informa­
tions données el 
déclenche une 
mise à jour d'un 
contexte autour 
d'un évènement ou 
d'un début de 
personnage 
identique dans 
toutes les versions 
de déport.> Le 
personnage initial 
pourra avoir 
outanl de vies 
différentes el de 
caractères divers 
qu'il y oura de 
joueur, il évoluero 
en fonction des 
réactions de 
chacun el au cours 
de chaque c dia­
logue machine > 
se fobriquero une 
histoire propre et 
évolutive. Il sera 
également possible 
de conserver en 
mémoire les traits 
de coroctères 
principaux de per­
sonnages célèbres 
et de les foire 
réogir devon! des 
situations qu'ils 
n'ont pos pu 
connaître. c On 
imogine ovec 
difficultés les 
réactions de Jules 
CESAR regardant 
les premiers pas 
de l'homme sur la 
LUNE ... Mois c'est 
déjà une autre 
histoire ... ~·y vois, 
je suis à Io bourre, 
j'oi des dessins à 
terminer pour 
PURPLE SATURN 
DAY. Tu ne 
manges pas ? -
Non, plus lord l . 
Dur métier que 
celui de graphiste 
galactique 1 > t 

lA VIE 
DES BOITES 

I NFOGRAMES DE 
PAPIER. 
Pour tout commun 
des mortels, le 
George V évoque 
un style de vie uni­
que;nenl disponible 
don1; les catalogues 
de si3rie B oméricoi­
nes, (DALLAS, 
SANT A BARBARA, 
DYNASTIE) et pour 
les grands de ce 
monde. Si je vous 
parle de ce symbole 
de Io réussite so­
ciale, c' estqu'INFO­
GRAME vient d'y 
présenter, à Io 
presse, son nouveau 
joyau binaire: LA 
QUETE DE L'OI­
SEAU DU TEMPS. Si 
de nombreux édi­
teurs de softs misent, 
el de plus en plus, 
sur l'adaptation de 
jeux de cofé, INFO­
GRAMES lui, se 
complait, el vraisem­
blable me nt ovec 
roison, dans l'adap­
tation de BD. Tiré 
des albums de LOl­
SeL et LE TENDRE, 
LA QUETE DE L'OI­
SEAU DU TEMPS est 
un jeu d'ovenlure 
qui risque de foire 
date dans l'histoire 
de Io lyonnaise des 
softs, et foire oublier 
les quelques erreurs 
invendables, genre 
Bob Moro ne. T oui 
se gère à Io souris, 
beoucoup de gra­
phisme el peu de 
texte sont les points 
forts d'un jeu qui 
n'est pas sons rap­
peler (bien que les 
auteurs s'en défen­
dent) le principe des 
PASSAGERS DU 
VENL Le principol 
bon point du logi­
ciel est son gra­
phisme d'une quali­
té irréprochable, à 
tel point que l'effet 
BD est saisissant! 
Enfin un jeu d'aven­
ture fronço is au 
grophisme présenta­
ble! Quant à son 
interface utilisoleur, 
hein ? il suffit de di-

quer sur un endroit 
précis du dessin 
pour déclencher 
l'oclion correspon­
dante. Ah, j'ai ou­
blié de vous dire 
qu'il y ovoit oussi 
quelques scrollings: 

pour les déplace­
ments des héros par 
exemple, mois aus­
si pour les combots, 
qui, une fois l'action 
lancée, se déroulent 
sous vos yeux ébo­
his, comme au ciné 
(vo encore y'avoir 

du pop corn dons 
les claviers !).Je vous 
le confirme, il s'ogil 
bien d'un futur pro­
bable hit. (Sabine le 
foit délirer. NDLR). 
Mois le véritable 
petit bijou issu des 

mémoires magnéti­
ques lyonnoises, 
c'est TINTIN SUR LA 
LUNE. L'adaptation 
du rouquin à hou­
pette est enfin réali­
sée pour le plaisir 
des gronds et des 
petits . TINTIN, h&-

ros universel, plus 
célèbre que les BEA­
TLE'S, plus adoré 
qu'un Dieu, traduit 
dons Ioules les lan­
gues terriennes el 
même galactiques, 
dont le seul cdéfout> 

est d'être né en BEL­
GIQUE (pos trés 
exotique pour un 
héros), (Notre joys­
tick-journalisle ne 
connoit même pas 
Hercule POIROT, 
NDLR) prendra 
forme et s'onimero 



devant nos yeux 
embués par Io joie 
de se replonger 
dons ses aventures, 
avec mointenont, ô 
subtile offrande et 
ce grôce à Io micro 
et à INFOGRAMES 
Io possibilité d'irl­
Auer sur le cours de 
l'histoire el d'être 
aux côtés de TIN­
Tl N, non plus 
comme lecteur mois 
comme acteur. (Re­
tournezou point pré­
cédent et relisez Io 
phrase sons respi­
rer. li est fou, celui· 
là 1 NDLR). L'orl­
nonce d'une odop­
tolion jette toujours 
une interrogation sur 
Io qualité de celle­
ci, interrogation 
d'autant plus impor­
lonle que tout le 
monde soit quel 
monstre sacré est le 
fils d'HERGE. Et 
bien, alors là, c'est 
l'extase Ill 
Les graphismes sont 
émouvants ou pos­
sible, l'ombionceesl 
porfoilement ren· 
due, les spriles sont 
élonnonts de res­
semblance avec les 
personnoges de Io 
BD. TINTIN con­
serve son air inno­
cent, HADDOCK 
son oir marin el les 
DUPOND et DU­
PONT leur air ... 
bête. Ce n'est pas 
tout, le soft COrrl­

prend deux phases 
de jeu : de l'action 
(piloter Io fusée de 
Io terre à Io lune) el 
de l'arcade (comme 
dons ON A MAR-

m CHE SUR LA LUNE: 
• arrêter Jorgen et. .. 

marcher sur Io lune) 
tout 90 fabuleuse­
ment réalisé. C'est 
mon ooup de coeur 
de l'année, el sons 
doute que ço le sero 
pour tous les fans du 
Reporter ou Petit 
Vingtième et bien 
entendu pour tous 
les omoteurs de trés 
bons logiciels. Un 
superbe hommage 
rendu à HERGE prés 
de cinq ans oprés 
so mort. e 

MARCHE AUX 
PUCES 

Gue s'est· il 
passé d' important 
à Poris du 4 ou 7 
novembre ? Vous 
ne trouvez pas ? Il 
o fait soleil tous les 
jours l Ce qui n'in· 
citait pos à 
retourner à l'école 
après les petites 
vacances d' entrai· 
nemenl aux congés 
de Noël. Certains 
sécheurs en ont 
profité pour déoou­
vri r les nouveautés 
AMSTRAD, dons 
un salon bicéphale 
réunissant le 
ludique el le pro­
fessionnel. Atten­
tion, ici nous allons 
parler des grosses, 
donc de Io gomme 
2000, dont nous 
avions eu quelques 
bribes en Gronde 
Brittonie en sep­
tembre. Le PC 
2086 el le 2386, 
sont les nouveaux 
fleurons des armoi­
ries d' Alon Mi­
chaël. L'oeil attentif 
de l'observateur 
conslotero une mo­
difiootion de l'as­
pect externe de 
ces bécanes par 
rapport à l'an­
cienne gomme, en 
particulier en ce 
qui concerne le 
clavier. Le 2086 
est fourni avec 
Windows 2.03, 
640 K de base et 
peul être équipé 
d'un disque dur de 
30 Mo. Le prix ? 
Beuh, ... je sois pos 
en Fronce l mois il 
est de 599 Pounds 
H.T. pour Io 
première version, 
disponible en 
décem • bre. Le 
3086, lui sera 
chez nous en Mors 
prochain, ou prix 
anglais de 1349 
Pounds moxi H.T., 
bien sOr, mois 
avec Ioules les 
options. Lesquelles 
? Ne criez plus, 
vous ollez le savoir 
: 4 Mode RAM. 
Mémoire cochée 
de 64 k. (Lo 
mémoire cochée 

est ce qui vous 
reste d'utile, 
lorsque vous ovez 
effacé tout le futile 
qui est dons Io 
RAM). Lecteur 
3"1/2, disque dur 
65 Mo, etc ... le 
reste, vous l'ap­
prendrez chez vo­
tre revendeur 
AMSTRAD préféré. 
J'en ai pris plein Io 
tête en admirant 
les nouveaux 
écrans, en particu­
lier le PC 14 

HRCD, en couleur, 
qui atteint une ré­
solution de 0.28 
ou 0.29mm, 
(distance entre les 

trous de couleur 
qui forment 
l'image). J'en ai 
pris chaud ou 
coeur en lisant le 
prix: 499 pounds 
sons les taxes, 
chez nos omis bri­
tishes dont les bars 
sont ouverts sons 
interruption I' oprès­
midi. 

Comme choque 
année l'ex-po (1) 
du crocodile à foil 
le bonheur des 
omstrodistes, Io 
nausée des outres 
et comme dirait 
KAMINSKI, les 
bons s'en vont les 
mouvais restent 
(ieux de mots, jeux 
de viloin).Molgré 
tout le folklore 
propre à cette ma­
nifestation, Morion 
VANNIER élue ma· 
nager de l'année 

et outres gogs de 
oe genre, carni­
vore expo s'est 
déroulé bourrée (l) 
surtout le diman­
che .Mois trêve de 
bavardage, 
attaquons le coté 
loisirs du salon (on 
oublie volontaire­
ment le coté 
professionnel de 
l'expo, seul coin 
désert de I' expo) 
où était représenté 
Io pluport des 
grands éditeurs 
tels US GOLD, UBI 
SOFT, TITUS, 
LORICIELS ... et 
seuls manquaient 
EXXOS (ERE pour 
les absents) et 
INFOGRAMES. 
US GOLD le plus 
grand et le plus 
beau stand de 
l'espoce loisirs, 
présentait THUN­
DER BLADE 
I' odoptotion du 
célèbre coin-up, 
THE DEEP une 
course de sous­
mori ns, ECHELON 
une simulation 
spatiale, FOFT de 
GREMLIN une 
simulation spatiale 
et économique 
assez complexe et 
annonçait Io sortie 
de CALJFORNIA 
GAMES d'EPYX 
sur ST ( il est 
jamais trof) tord 
pour bien foire ), 
TIGER ROAD, 
1943 et RINGS 
OF THE TROLLS 
pour GO et pour 
finir avec eux, 
MINI-GOLF et THE 
PARANOIA 
COMPLEX deux 
étonnantes 
réalisations de 
MAGIC BYTES. Et 
pour encadrer tout 
ça des los d'ani­
mations et de 
concours tournant 
surtout autour des 
coin-op THUNDER 
BLADE présents en 
~oroe, ainsi q~'une 
etronge machine, 
sorte Cie mini-salle 
de projection 
montée sur vérins 
hydrauliques 
reproduisant les 
mouvements d'un 
film, à vous couper 
le souAe 1 



TITUS sur un stand 
assez dossieux 
mois sons Io 
FERRARI du festival 
micro 
(FERRARl=chère, 
AMSTRAD=peu 
chère ?), présentait 
TITAN un jeu ou 
plus fabuleux 
scrolling multi­
directionnel jamais 
vu sur AMSTRAD 
CPC, cela promet 
pour les versions 
16 bits 1 et bien 
sûr FIRE AND 
FORGET, OFF 
SHORE WAR­
RIORS et GALAC­
TIC 
C~càrds 

D e l'image de syn· 
thèse, oui, partout! 11 
Mois surtout là où 
cela fait du bien à 
l'oeill Adorateur de 
Ioules les machines 
volantes et à voler, 
il m'a été permis 
d'approcher, d'ad­
mirer et d'essayer les 
simulateurs de vol les 
pl us performo nls qui 
soient. Du Mirage, 
à Io navette spatiale, 
en passant par le 
Rafale et I' A320. 
Ne soyez pas ja­
loux, votre Flight Si­
mulotor, version 2 
ou 3 n'est pas rin· 
gue du tout. Bien ou 
contraire! L'aspect 
dépouillé des machi­
nes professionnelles 
n'incite pas vraiment 
ou jeu, pas plus qu' 
à Io rèverie. Quoi­
que!.. . Si vous re­
gardez avec un peu 
d'attention les pho­
tos, vous remorque­
rez que le pilote de 
l'aéroplane blindé, 
dons son simulateur, 
est environné d'un 
décor de synthèse 
réaliste, dons lequel 
il se meut, Io vache, 
avec grâce, mois 
collé malgré tout ou 
plancher de ces 
fameuses vaches qui 
font meuhl. Ces ima­
ges sont régénérées 
en temps réél, et to­
talement asservies 
avec les évolutions 
de cette belle ma· 

avec impatience 
CRAZYCARS Il 
pour vous en foire 
un test complet. 
UBI SOFT trônait 
sur un petit stand 
mois présentait de 
trés bonnes 
réalisations comme 
IRON LORD bien 
sûr mois aussi 
PUFFY'S SAGA, 
RETURN OF THE 
JEDI et surtout 
l'adaptation de 
DUNGEONS & 
DRAGONS (AD&D 
pour les puristes ) 
sur micros dont je 
vous promets un 
test complet en tant 
que Fon de jeu du 

chine volante. le si­
mulateur du MI­
RAGE 2000 N per­
met à l'équipage, 
pilote et navigateur 
de se familiariser 
avec tous les nou­
veaux paramètres 
concernant Io ca­
bine, le pilotage de 
l'avion, el Io situa­
tion dons laquelle il 
se trouve ou cours 
de Io mission fictive 
qui vient de lui être 
affecté. Compte 
tenu de Io difficulté 

rôle. UBI annonce 
Io sortie de LIVE 
AND LET DIE tiré 
évidemment du 
JAMES BOND 
(pros~ernez-vous) 
du meme nom, 
FERNANDEZ 
MUST DIE, FOX 
FIGHTS BACK ... 

LORICIELS seul 
éditeur ludique 
fronçais de l'expo ( 
mis à port COCK­
TEL VISION tombé 
là par hasard ), 
autour de sa vraie 
944 TURBO CUP 
et de son circuit de 
voitures rodio­
commondées, pré­
sentait pour Io 
première fois ses 
jeux de café 
TURBO CUP ( VOUS 

ne rêvez pas J ) 
dont je vous 
reparlerai mois 
aussi A320 et 
MATA-HARI. 
Et je n'oublierai 
pas CARRAZ 

LE MIROIR AUX ILLUSIONS 

des missions, ainsi 
que du prix moyen 
du couple équipoge­
opporeil, l'utilisation 
du si muloteur de vol 
est réellement Io mé­
thode d'apprentis· 
sage sons risque,lo 
meilleure el Io moins 
chère. Mois atten­
tion, le système vi­
suel est si réaliste, 
qu'au boui de que~ 
ques minutes, vous 
êtes complètement 
dedans. Entraine· 
ment ou décollage 

,pilotage, novigo· 
lion à vue, attaque, 
ravitaillement en vol 
et atterrissage sont 
autant de situations 
difficiles dons les­
quelles l'instructeur 
s'amusera à intro­
duiredesdétoilsdés­
agréables tels que 
vents, turbulences, 
mauvaise visibilité, 
ennemis, missiles el 
outres gadgets .. . 
Maintenant, olten· 
lion, veuillez bien 
présenter vos cellu-

EDITIONS qui 
présentoit, coura­
geusement, toute 
sa gomme, dont 
seule Io qualité 
sauve le dernier 
bastion de l'éduco· 
tif en fronce ... 

les grises à l'extré­
mité de vos nerfs 
optiques, ce qui va 
suivre va vous foire 
rire. Dons Io base 
de données du si· 
muloteur, il y a cinq 
décors de base. 
N° 1: Décollage, ap­
proche d'un terrain, 
atterrissage. N°2. 
Vol ô houle altitude 
et ravitaillement en 
vol. N°3. Survol d 'un 
navire. N°4. Terrain 
de manoeuvres d' at­
taque air-sol pour 

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

• 

jouer avec les ormes 
conve nti onelles. 
N°5. Vol, pénétra­
tion el navigation à 
bosse altitude.Pas 
molleprogrommelll 
le décor est compo­
sé de données re­
présentant le terrain 
réel à l'aide de fa­
cettes élémentaires 
numérisées. On y 
trouve de tout sur ce 
terrain. Deschamps, 
des cultivatrices dont 
on voit surtout Io pre­
mière syllabe, 
(Merci VICTOR) , des 
forêts, des lacs dons 
lesquels je me 
plonge avec délice, 
el des superstructu­
res plus de quoronle 
disponibles, tel que 
arbres, moisons, py· 
lones, églises, etc ... 
Lo surface du terrain 
n'est limitée que par 
Io taille du disque 
dur. Avec un 300 
Mo, lesimuloteurdis­
pose d'un terrain de 
250 000 km2. Lo 
moitié de Io Fronce, 
quoi! Sons les terri· 
foires occupés! Ce 
territoire semblable 
à une île, est dispo­
nible sur une carie 
couleur, en poster, 
et visible dons l'un 
des couloirs de Io 
macque des pilotes 
d'essais, ou centre 
d'essais en vol d'IS­
TRES. 
Oui mon gorsl 1 



AMIGA 
CONTACT 

06 N°2000172 
Créanon d'un nouveau Club Amlga et 
une revue. Pour recevoir une documen­
tanon complète, écrire a : M-. FAR­
MANF, Domaine du Loup le Riou, 06800 
CAGNES SUR MER. 

13 N°2000169 
Cherche pr~rammeur en assembleur. 
Hot News, N1 To : LFC, Funx ... cascade, 
Crash, etc .... contact Us To, 1 he Drun, 
Ones. 280 Bld Michelet, Le Corbusier 
Apt 137, 13008MARSEILLE. WeSwapp 
Ali Over The World The Last News. 

13 N"2000176 
Recherche contacts sur Amiga 500 pour 
échanges. TRICON ROLAND Cité Alr­
Behour 4, 13011 MARSEILLE. Tel.: 
91 .35.57.53. 

38 N°2000168 
Cherche contacts sur Aml11a sos pour 
échanges de jeux et unlltalres dans 
toutes la France et a l'étranger. Tel.: 
76.08.44.89. Ou écrire a BASTIAN 
Stéphane ST Vincent-de-Mercuie. 
38660 LE TOUVET. 

56 N°2000173 
Si tu possèdes un Amlga avec des jeux 
et des utilitaires, et bien écris mol, pour 
les échanger okl Ecris a : Daniel ROUS­
SEL FILS, 29À Rue du Riant. 
56670RIANTEC. bien16tlll 

57 N°2000209 
Amlgal Bienvenue a Joystlck Hebdo. 
Contactez-moi si vous êtes un · Mad• 
d'Amiga. A très bientbtl VINCENT 
BASS!, 12. Rue des Roses. 57000 
METZ. Tel.: 87.65.59.00. 

n N°2000263 
Musicien cherche Programmeur en 
68000 échange aussi Super News. Tel.: 
64.04.21.31 . l>emander JULIEN. 

91 rl"2000271 
Cherche contacts pour échanges di­
vers. (Softs, Notices, Plans~etc. .. ). Sur 
Amlga uni_quement. SI poss1ole dans le 
dept. 91 . Tet.: 69.24.25.33. Demander 
THIERRY, ou écrire a : M-. PARIS, 4 
Alléed'Autun. 91170VIRYCHATILLON. 

93 N°2000255 
Cherche Possesseur Amlaa. dans Pa­
ris et région parislenne .~r contact. 
Ecrire a : M-. LHAMZI NOUR-EOOINE, 

• 14 Av. M. Thorez. 93440 DUGNY. Tet.: w 48.37.47.42. 

ECHANGE 

01 N°2000171 
Echange ou vends jeux sur Amiga. 
Possède : Ka1akis, Banlochess, Scrab­
ble Catrier Command.z. Nebulus, Pac­
manla, Virus, Zynaps, \;()(ruption. Star· 
gllder 2. Bas prix. VA LENTINI MANU, 3, 
Place D'Obouig, 01140 THOISSEY. 
Tet.: 74.69.70.79. 

34 N"2000174 
Echange Hot News, Souroe Seka, et 
autre sur Amiga .. Cherche Drive 5125. 
Thierry SCHWYTER, 23 Av. Louis 
Pasteur, 34470 PEROLS. Tel. : 
67.50.18.87. (après 20h). 

67 N°2000175 
Echange Sofls. cherche originaux de 
psygnoslc. Surtout Oblltérator. Contac­
ter CHRffiENNOT GAETAN. 70. Rue 
de l'Agueduc. 67500 HAGUENAU. Tet.: 
88.93.39.08. 

- ~. ~ ,- . ...... ' . 
• ..r. .. , . . ...Jl.,.._ _. - -

VENTES 

57 N°2000210 
Club Amiga, vends Super-News. ~EH· 
NING LAURENT, 12, Rue Oom1que 
Macherez. 57070 METL 

75 N°2000224 
VendsAmlga 1000. 2Lecteurs512Ko, 
+ Moniteur couleur 1081, Black Matrix 
Stéréo 6000 F. OLIVIER BRAND. Tet.: 
45.83.63.61 . (après 19h). 

AMSTRAD 

ACHATS 

75 N"2000283 
Achète Amstrad 6128. A 2700 F maxi­
mum. PASCAL MESPLEDE. Tel.: 
45.88.79.19. 

75 N°2000299 
Achète ordinateur Amstrad 6128 + 
Manene de Jeux + Jeux (min. 1 O Dis­
quenes) : Prix maximum 3800 F. Tet.: 
45.31.80.89. Demander SAM. 

n N°2000246 
Cherche lecteur 001 ou unité oentrale 
6128 à prix trés ralsonable. Contacter 
ROORIGE. Tet.: 60.25.20.73. 

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

78 N°2000265 
Cherche CPC 6128 Mono. Prix a débat· 
tre. Tet.: 30.59.69.41 : (contacter aux 
heures de repas). 

92 N°2000251 
Cherche Extension Mémoire 64K ou 
256 K. Pour Amstrad CPC 464, ou 
Tunner TV. Cherche aussi contacts po1.1r 
astuces sur CPC. DERUAZ LAURENT. 
15 Rue Boblerre. 92340 BOURG·LA· 
REINE. 

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

CONTACT 

22 N'2000193 
Cherche Possesseur d'Amstrad sur 
TREGUEUX. LE GOFF YANNICK. 65. 
René Cory. 22950 TREGUEUX. 

37 N°2000200 
Cherche contact Amstrad CPC. de 
préférenoe sur TOURS. Cherche Roi· 
ling Thunder, Death Wish 3 et tou tes 
nouveautées. Merci d'avance. Tet.: 
47.65.57.70. 

60 N°2000223 
Cherche contacts sur CPC Oise. Pos­
sèdeetdlerche News. Tet,:44.20 .. 23.91 . 
(a patlir de 18h). Demander PASCAL. 

75 N'2000291 
Possesseur CPC 6128. Cherche con­
tacts pour échanges de nouveautés. 
dans la région parisienne. Tel.: 
45.62.31 .90. (après 20h). 

91 N°2000268 
Cherche correspondants sur Amatrad 
CPC 464 + DDl1 . Contacter OLIVIER 
SANCHEZ. 36 Bis Rue de !'Ermitage. 
91800 BRUNOY. Tet.: 60.47.02.10. 

91 N•20002n 
Cherche contacts sur région MASSY· 
PALAISEAU. Sur Amstrad 6128. nou-

veautés. Tel.: 60.10.60.55. Demander 
FLAVIEN. 

91 N°2000278 
Cherche contacts aux alentours de 
MASSY-PALAISEAU. Sur Amstrad 
6128. Demander LAURENT. Tel.: 
60.14.48.45. 9 Parc d'Ardenay. 91120 
PALAISEAU. 

92 N'2000238 
Cherche bon Programmeur Basic, pour 
réaliser pte>grammes de toutes sortes. 
Contacter FRANCIS. Tel.: 46.66.41 .12. 

93 N'2000219 
Bient6t un nouveau journal sur disquet· 
tes 3", envoyez·mOI un dmbre. Journal 
Mîcro Boy. HALLAIS FABRICE. 4 Allée 
Berny d'fiouvine. 93190 LIVRY GAR­
GAN ou PACALET STEPHANE. 25 
Chemin de la Barre. 38260 LA COTE 
ST-ANDRE. 

94 N°2000245 
Cherche possibilité d'aide financière, 
ou de distribullon. Pour un jeux d'aven­
ture de ma création. Tet.: 48.80.66.76. 
Demander STEPHANE. (vers 18h). 

94 N-2000301 
Recherche Possesseur de 6128, pour 
échange. Possèdenouveautés.(Cyber· 
noid Il, KarnoV) . Tel.: 48.81.18.14. 

ECHANGE 

04 N°2000191 
Cherche correspondants sur Amstrad 
6128 pour échange sur 5" et 3". Ré· 
ponsé assurée et rapide. Ecrire a : 
RICHAUD GILLES, Impasse de la 
Coueste. 04290 VOLONNE. Tel.: 
92.64.08.25. 

27 N' 2000232 
Echanges ou vends News sur CPC 6128 
Oise 3". Possède : Zybemold 2, Sala­
mender. Tel.: 32.33.57.90. (après 18h). 
Demander PIERRE. 

29 N°2000195 
Echange sur 6128 ou 464 + 001. Jeux 
ulitilaires, Educatifs. Ecrire et envoyer 
vos fistes a : BERTEUIL CYRIL, 8, Rue 
de Picardie. 29000 QUIMPER. Tel.: 
98.53.71 .29. 

37 N°2000198 
Cherche a échanger des leux sur CPC 
de préférenoe sur TOURS'. Cherche es­
sentiellement nouveautéesl Merci 
d'avanoe. Tel.: 47.65.57.70. 

44 N°2000194 
Echange nouveautés, 150 Logiciels. 
Recherche doc. de Compact Move et de 
Graphie Ciry. Recherche Jade (urgent), 
région NANTAISE. BONDU STE· 
PHANE, 30 Av. de l'Amltié. 44700 
ORVAULT. 

48 N-2000208 
Echange jeux sur CPC 6128. Possède 
News. ARNAUD RIEUTORT. AB6 
Fontanllles. 48000 MENDE. Tel.: 
66.49.13.61. 

72 N'2000196 
Echange jeux sur 3" Amstrad : Oxphar 
Crash Gar en, Arkanold li, !'Anneau 2en­
gata, Forteresse. Blue Berry, l'Affalre 
Santafe ... Vends Apple llC, Très bon 
état! Ecrire a : ACKER VINCENT. 24, 
Bld V.Hugo. 72600 MAMERS. 

75 N°2000248 
Echange Jeux sur Amstrad 6128. Tou­
tes les nouveautées et les anciennes. 
Tel.: 46.51 .64.48. Demander 
GUILLAUME. 

75 N°2000309 
464 cherche corresp. Casseue. Pos­
sède près de 200 Sofls. Demander 
FABRICE. Tel.: 48.03.25.87. (entre 17h 
et 19h. le Sam.). 

75 N°2000320 
Echange BCP News contre News. 
Demander FRANCK. Tet.: 45.81.36.87. 
(après 19h). 

n N°2000225 
6128 + 5· 25 Vortex. Recherches cor­
respondants pour échange uàlllaires et 
éducatifs. BENOfT1 • 10 Avenue de 
Meaux. nooo MELuN. 

78 N"2000252 
Echange nombreuses nouveautées. 
POLUNIC MICHEL. 29 Rue de Bresse. 
78310 MAUREPAS. 

91 N°2000221 
Echange tous jeux sur 3", nouveautés 
(ArkanoTd 2, Arche du Capitaine B!ood, 
etc ... ). Tel.: 64.93.29.81. (a parur de 
18h). Demandez CHRISTOPHE. 

91 N°2000243 
Cherche a échanger un Ecran Mono, 
contre un Couleur. Je paye une diffé· 
rance. MAGNIER MICHAEL. 286 Route 
de Corbeille. 91700 STE GENEVIEVE 
DES BOIS. 

92 N°2000308 
Echange nombreux jeux 6128. Contac­
ter FRANCIS. Tel.: 46.66.41 .12. 

93 N°2000218 
Echange des logiciels pour dlsquenes 
3" Amstrad, me contacter vite. HALLAIS 
FABRICE. 4 Allée Berny d'Houville. 
93190 LIVRY GARGAN. 

93 N°2000242 
Recherche échange sur 6128. Possède 
nombreux Softs. Tel.: 48,g1 .90.32. 
PASCAL. 

93 N"2000250 
Cherche News sur Amstrad. Possède 
Hot Shot. Mata-Hari, The Train. Sum­
mer Garnes 1 et Il~ etc ... VINCENT 
LE LOUP, 36 Avenue t'armentier. 93600 
AULNAY SOUS BOIS. Pas sérieux 
s'abstenir. 

93 N°2000264 
Echange Jeux sur 664. FRANCK. Tel.: 
40.11 .99.93. (après 18h). 

93 N°2000274 
Cherche toute sorte d'utiHtalres, (T ralte­
ment de Texte, Graphique). Pour 
échangeendlsquene.Tet.:43.81.34.69. 
(après 18h). Demander PATRICK. 

94 N°2000244 
Echange nombreux Softs Amstrad, 
nouveautés de Septembre à Novem­
bre.Tet.: 46.58. 76.55. Demander JEAN 
LAURENT. 

94 N°2000288 
Echange Super News sur 61281 Cyber­
noid 2. Fusion 2, Mata Han. etc. .. 
GERARD. Tet.:46.78.06.70. (aparlitde 
17h). 

g5 N°2000240 
Cherche correspondants avec CPC 
6128. Pour échange de jeux. Tel.: 
34.17.16.67. 

95 N°2000261 
Echange jeux pour Amstrad News.Tet.: 
30.76.19.51 . (après 18h30). 



VENTES 

13 N°2000197 
Vends anciens numéros d'Am-Mag 
(Amstrad-Magazine). 15 F l'un du 
numéro20à30.0emander STEPHANE. 
Tel.: 90.56.52.80. (Salon de Provence). 

22 N°2000262 
Vends Amstrad CPC 464, Monochrome, 
Joystick et Logiciels. (1000 F). Tel.: 
96.38.03.62. (après 1éh). Demander 
ERWAN. 

23 N°2000190 
Vds Amstrad CPC 464, + 464 + nbt'eux 
jeux, + Joystick. Ecran coul. nouveau­
tés. N'hésitez pas. Tel.: 55.81.37.34. 
REVEILLE Stéphane. Montaigut le 
Blanc. 23320 ST VAURY (téléphoné 
après 18H). 

31 N°2000189 
Vends CPC 464, couleur garantie jus­
qu'en Octobre 89 + 30 Jeux, (Vind1ca­
tor, Target Renegade ... ) + Joystick 
Termlnator. Le tout à 2500 F. Deman­
dez FABIEN SCHUTZ. TOULOUSE. 
Tel .: 61.70.06.47. 

44 N°2000205 
Vends Amstrad CPC 6128. Couleur, 
Disc,5très bon état) : 3000 F seulement, 
avec oyst + nombreux !eux de qualité. 
FREDERIC MIMONET. Tel.: 
45.22.52.55. 

63 N°2000192 
Vends Amstrad 464 +Lecteur Disquette 
DOi + 12 Disquettes plelne + 30 revues 
Amstrad + 2 livres application Basic + 
Joystick, le tout : 2500 F. Tel.: (HR). 
73.89.45.19. Posslblllté de aédit. tn 
très bon état. 

65 N°2000217 
CPC 6128 + Adaptateur + nombreux 
jeux+ Moniteur GT 65 +deux manettes. 
Le tout : 4000F. BLANC ALAIN GU­
CHEN. PARAMCIZAN 65440. Tel.: 
62.39.98.40. 

69 N°2000199 
Vds CPC 6128 MC+ Lecteur 5P + DMP 
2000 + logiciels + revues + Joystlck + 
Adap. TV. Prix a débattre. F. VIRET,33, 
Rue du 11 Novembre. 69800 ST 
PRIEST. Tel.: 78.20.00.47. 

69 N°2000216 
Vends CPC 464 Coul. + 0011 + 130 
Jeux + 30 Livres Ordinateur + 1 Joystick 
+Crayon Optique + Rom + Boite range­
ment dise : valeur 1200 F. Vendu 6500 
F. MARMONIER BERNARD 145 Av. 
Pressense. 69200 VENISSIËUX. Tel.: 
78.75.98.28 . 

74 N°2000188 
Amstrad 6128 coul. + Joystick neuf, + 
30 Disk + Revues et livres. Bon état, 
Brade 3500 F. A débattre. Tel.: 
50.27.19.90. (midi et soir). 

75 N°2000229 
Créez vous-même, votre propre Ser­
veur avec Amserv 6128. 395 F. Tout 
renseignement ou commande a : APCJ, 
7 Rue Capitaine Ferber. 75020 PARIS. 
SERVEUR DEMO. Tel. : 40.30.02.42. 

75 N°2000241 
Vends 6128 Couleur. Bon état, avec 
revues, livres CPM. Etc .. ., Prix : 3000 F. 
Tel.: 47.70.43.17. (après 19h). 

75 N°2000260 
Vends Amstrad 464. Moniteur Couleur, 
Lecteur de disquette 70 Jeux. (nou­
veautés, originaux). Manuel de l'utllisa­
teur. 3000 F a débattre. Tel. : 
45.45.31 .40. JEROME. 

75 N°2000266 
Vends Amstrad CPC 464 Mono + Lec­
teur Disk 01 +de très nombreux jeux en 
K7 et Dlsk +deux manettes avec double 
prise. Prix : 3000 F. EDOUARD. Tel.: 
42.00.07.30. 

75 N°2000272 
Vends Amstrad CPC 6128. Couleur+ 
40 Dises. 3500 F. Tel.: 42.60 .. 23.29. 
Demander EMMANUEL. (après 18h), 

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

75 N°2000294 
Vends Amst. 464, Mono + DMP 2000 + 
001 + Scanner + Crayon Optique + 
Synte Vocal + 20 Disk. + Dizaines de 
livres. Le tout :6000 F. Adébanre. Tel.: 
42.59.43.43. (après 19h). Demander 
DANY. 

75 N°2000296 
Vends Jeux sur A ms trad CPC 6128. Ex: 
RASTAN, Street Fighter. RICHARD 
JEAN-LUC, 74 Rue du Père Corentin. 
75014 PARIS. Tel.: 45.39.30.55. 

75 N°2000297 
Vends •l'Arche du Capitaine Blood•, 
Original 170 F. Achète 220F. Tel.: 
42.36.48.70. PARIS.(Disc). 

77 N°2000284 
Vends Amstrad 6128 +Souris+ Jeux, 
2500 F. Programmateur E Prom. JA­
GOT et LEON : 500 F. Classeurs Ams­
trad, édition Weka 7. Compléments 800 
F. POUGET JEAN-YVES, Ruelle A. 
Dugue. 77230 DAMMARTIN EN 
GOELE. Tel. : 64.02.63.51. 

78 N°2000286 
Vends Lecteur FD1 800 F. Cherche 
contacts pour échanges de logiciels. 
(Possède nombreuses nouveautées). 
Tel.: 30.41.80.53. Demander DAVID. 

78 N°2000287 
Vends Imprimante EpsonMX80F/T. Prix 
: 900 F. Tel.: 30.59.18.77. (après 19h). 
Demander DAVID. 

91 N°2000206 
A vendre 6128, (Mal 88) sous garantie, 
+ Joystick +nombreux jeux : 3500 F. 
GUILLAUME CHARVIEUX. Tel. : 
69.07.83.22. (après 18h). 

91 N°2000231 
Vends Jeux en K7 : Amstrad, Gold Hlts 
2-SO F, Chip 1 • 50 F, Flash • 50 F, 
Sorcery. 50 F, ArkanoTd • 50 F. Ecrire 
ou téléphoner a : JEROME LAGEYRE, 
23 Av. de Stalingrad. 91120 PALAI­
SEAU. Tel.: 60.10.65.00. Merci. 

91 N°2000254 
Amstrad 6128 Couleur + imprimante 
DMP 2000, Joystlck Oulck Shot 2 Tur­
bo, Listing, 120 Jeux et Logiciels + 
Housses de protection et Cordon Ma­
gneto. Le tout : 4800 F. Ferme. Tel.: 
69.24.97.14. JEAN-LUC. 

91 N°2000259 
Vends Amstrad CPC 464. Couleur + 
Tuner. Pour TV. + Cassettes éducati­
ves. Le tout : 2000 F. DARCHE PHI­
LIPPE, 11ChemindelaÇaleche. 91160 
LONGJUMEAU. Tel.: 64.48.73.44. 

91 N°2000282 
Vds Amstrad CPC 6128, Monochrome. 
Prix : 2200 F. ( + 1 Joyslick + 60 Jeux, 
originaux). Tel.: 60.80.48.75. 

92 N°2000227 
Vends Amstrad CPC 6126. Tb. état. + 1 
Joystick, + 2 Originaux. Cpt. Blood et 
Mickey Mause. Nombreuses revues et 
1 livre sur !'Assembleur. Prix: 3500 F. 
Tel.: 47.92.30.80. (après 19h). 

92 N°2000247 
Vends 6128 Sept. 86, + nbres. Disq., + 
Doc. +Cablesl etc .. ., Prix : 3000 F. Tel.: 
46.60.01 .71. ( e soir). JEAN-PIERRE. 

92 N°2000306 
Vends Ams. CPC 464, Couleur,+ Hous­
ses, nombreux jeux éducatifs utilltalres, 
+ Mallette de transport. Contacter 
LAURENT. Tel.: 48.31.93.94. 

92 N°2000310 
Vends Disquettes 3", vierges 187 K par 
face. Contacter FRANCIS. Tel.: 
46.66.41 .12. 

93 N°2000249 
Vends Jeux originaux : Wlzard Ward 
Laser, Tagi..Tour de Force, Big Band. A 
débanre. +t-oke ... encadeauxNorthstar 
pourl'achatd'unjeux.ContacterCHRIS­
TOPHE. Tel.: 43.83.40.48. (après 19h). 

93 N°2000276 
Vends Originaux a prix très interres­
sant. (Pour 6128), (Blood, Hit Pack Il, 
Basket 6BA, Fer et 'Flamme, Masque). 
Tel.: 48.55.63.36. Demander DAN. 

93 N°2000281 
Vends Ordinateur CPC 464 + Impri­
mante Citizen (LSP) + 70 Disks + Maga­
zines + Lecteur de Disk. Valeur : 8500 
Frs. Vendu: 6000 Frs. Tel.: 43.05.93.59. 

93 N°2000298 
Vends Ordinateur 6128, avec+ de 100 
Jeux + Manette + Manuel : 4000 F. 
Ecrire a: ERWAN TANGUY, 45 Rési­
dence Sevigne. 93390 CLICHY SOUS 
BOIS. 

93 N°2000311 
Vends Jx. Originaux : Street Sports, 
Basketball, lnfiltrator, Barbarian, Tran­
tor, Flash, Solomon's Key, Northstar. 
Prix : a débattre. Demander SEBAS­
TIEN. Tel.: 43.32.36.83. (après 19h). 

94 N°2000201 
Passage en 5·, vends tous mes disks 
3". (80 Frs pièce). Nombreux News. 
Cadeaux Discology au premier qui me 
prend cinq disks. Liste contre enve­
loppe timbrée. A DANIEL DAUBlAN, 
40, Rue de Fontenay. 94300 VINCEN­
NES. 

94 N°2000226 
Vds Souris Amx. + Logiciels Amx. Art. 
etc ... , Prix : 450 F, + notice, logiciels, 
cassette. Pour 464. Urgent. JULIEN 
PIGNOL, 41 Av. du Maréchal de Lattre. 
94220 CHARENTON. 

94 N°2000228 
Vends 6128 couleur, avec 60 Jeux, + 
Souris et Crayons ·Optique. Tel.: 
43.28.75.55. Prix : 3500 F. 

94 N°2000258 
Vends Amstrad 6128. Très bon état, 
avec 60 Jeux et accessoires. Prix : 3000 
F. Tel.: 43.96.92.63. HR. Demander 
RENAUD. 

94 N°2000280 
Vends Amstrad CPC 664 Monochrome. 
2500 F. Tel. : 46.87.94.66. Demander 
JEAN-LOUIS. (après 17h). 

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

95 N°2000257 
Vends Amstrad CPC 6128. Couleur + 
Joystick + 35 Disks, (Jeux & Utilitaires, 
Disco, Vectoria30,ArcheCaptaln Blood, 
Crafton 2 ... ), +Revues. Prix : 3300 F. 
Seulement. Tel.: 34.69.91.93. 

A PP LE 

ECHANGE 

92 N°2000302 
Echange Jeux pour Macintosh. + de 50. 
Ecrire au : 60 Av. Francis Chaveton. 
92210 ST CLOUD. Réponse assurée. 

93 N°2000304 
Echange logiciel de jeux, musique ou 
graphique contre logiciel de jeux. MI­
CHAEL. Tel.: 48.43.23.14. (après 17h). 

VENTES 

78 N°2000285 
Vds Apple llC + Moni. Mono+."! Drives 
+ Logfoels + Livres. Etat neuf. 5000 F. 
JULIEN. Tel.: 39.53.06.87. 

ATARI 

CONTACT 

17 N°2000230 
Cherche contacts sur la ROCHELLE et 
ses alentours. Possède et cherche 
News. Tel.: 46.67.31 .55. (laisser mes­
sage)! 

44 N°2000184 
520 STF OF, cherche contacts pour 
échange. A bientôt. HAYER FABRICE. 
Les Mortiers, 44120 VERTOU. Tel.: 
40.03.30.89. 

44 N°2000203 
Recherche contacts avec Radio Ama­
teur pour échanges Softs E/R, sur 520 
STF. Ecrire a : Mr. DAUSMANN DI­
DIER, Chemin aux Moines Villes Babin. 
44380 PORNICHET. 

95 N°2000290 
Atari 1040 ST. Cherche contacts pour 
échange trucs & Astuces. TELLIER 
MICHEL, 6 Rue Jean Boun. 95600 
EAUBONNE. 

ECHANGE 

06 N°2000182 
Bonjour, Je m'appel ANTONY et je 
voudrais échanger des disquettes sur 
Atari ST 520. J'habite les Hauts de 
Vaugrenie_r1 § Chemin des Palmiers. 
06270 VILLt:NEUVE LOUBET. Tel.: 
93. 73.01.05. Salutll 

13 N°20Ô0179 
Vends échange log. sur ST Luxor + 
Zynaps 180 F et Dongeon Master + 
Enduro Racer 180 F. Cherche News, 
cherche aussi Fan de BD pour relation 
BD Phile uniquement. PUIG ERIC, 31 
Rue Auphan, 13003 MARSEILLE. Tel.: 
91.64.57.38. 

13 N°2000185 
Echange programmes sur 520 STF. 
Contacter STEPHANE BAGAGLIO. 
·LES CASSADES·. 13330 PELIS­
SANNE. Tel.: 90.55.04.19. (le soir). 

31 N°2000177 
Echange Logiciels sur Atari ST possède 
News, recherche contact sérieux et 
rapide. (France et Etranger). Envoyer 
vos listes a : MANU GOUCHAUL T, 8 
Avenue des lies Marquises, 31650 ST 
ORENS. Tel. : 61 .20.40.98. 

51 N°2000187 
Echange ou vends bas prix jeux pour 
At.ari 520 ST, liste contre un tlmbre. 
Réponse assurée. FREDERIC HOUET, 
4 Rue Georges Kirsch, 51300 VITRY­
LE-FRANCOIS. 

75 N°2000213 
Echange !eux sur Atari 520 STF. 
CLAUDE. îel.: 45.80.38.80. 

92 N°2000202 
Echange programmes sur Atari ST, 
news uniquement. Stéphane FELLOT, 
6 bis rue Michel Ange 92160 ANTONY. 

VENTES 

06 N°2000178 
Vends Ordinateur Atari 800XL : 350 F, 
Trackball : 200 Frs, originaux pour XL­
KE sur K7, cartouches, disks, bas prix. 
Vends livres et revues spécialisées sur 
XL. Mr. HOUMAN NOBAR, 8 Chemin 
des Palmiers, 06270 VILLENEUVE­
LOUBET. Tel.: 93.73.23.42. 

15 N°2000183 
Echange Prgs. sur 520ST. Cherche nbrx. 
contacts, envoyer vos listes. Achette 
1541 pour C64. Prix max. 350 F. Ech. 
Jeux sur C64 JK7). PIETRI PIERRE­
JEAN, avenue ulloran, l5100SAINT­
FLOUR. 

44 N°2000204 
Atari 520 STF. vends Interface, permet­
tant de mettre leJoystlck à la place de la 
souris. Idéal pour les Simulateurs. 
FABRICE. 1 Route du Robelier. 44830 
BOUAYE. Tel. : 40.65.43.06. 

63 N°2000180 
Vends lecteur de dlsks SF-354 de mar- 1 
que Aiarl Compatlble Atarl ST. Répon- • 
dez nombreux, j'e le cède a 700 F. 
NICOLAS RAGA GNE, 15 Chemins de 
Berzet, 63122 CEYRAT. Tel.: 
73.61.47.80. 

68 N°2000181 
Vds Computer Atari Model CX2600S + 
3 palres de commandes + 1 O cartou­
ches de Jeux le tout cédé à 1500 F. Mr. 
LECONTE CLAUDE,3, Rue Eugène de 
la Croix, 68200 MULHOUSE. Tel.: 
89.59.33.84. 

78 N°2000239 
Vends Atari 520 ST. (simple lace : 
Lecteur) + 25 Logiciels. Prix : 2500 F. 
Tel.: 39.58.35.12. Demander LOIC. 

82 N°2000186 
Vends Atari 520 ST, double lace, écran 
couleur Phllips CM 8832, valeur du tout 
: 7000 F, cede 4500 F. Adresse : 22, 
Avenue Caillavet, 82200 MOISSAC. 
Tel.: 63.04.08.56. 



COMMODORE 
CONTACT 

75 N°2000303 
Possesseur d'un C64. Je cherche des 
contacts, pour échanaes de jeux a Paris 
uniquement Deman<fer MATHIEU. Tel.: 
40.55.00.09. (de 18h à 20h). 

ECHANGE 

44 N°2000215 
C64 échange News sur Disk Only. 
Envoyez vos listes. ou contact.er : PHI­
LIPPE SOUVY, 16, Rue Jenner. 44100 
NANTES. Tel.: 40.73.99.71 . 

85 N°2000166 
Echange News sur C64 disq. Cherche 
contacts tous pays. Rép. assurée. 
ESTEBAW DaVld. Les Pins Route de 
Taullgaw, 84600 VALREAS. 

VENTES 

01 N"2000159 
Vds C64 + Adapt. PaVPeritel + Lecteur 
Oisk 1541 +LecteurK71530+trèsnbrx 
jeux et News : Hawkeye, Bubbleghost. 
Darkside + 30 Disks vierges : 2200 Frs. 
VALENTIN! Yvan, 3, Place d'Obourg, 
01140 THOISSEY. Tel.: 74.69.70.79. 

38 N-2000165 
Vds Commodore 64 +écran coutayan + 
virg sent + synthe vocal + nbx jeux+ nbx 
utir + 300 disks vierges + 1541 + cartou 
+ 60 livres+ revues (vente non séparée) 
(sans écran) ou avec. Tel.: 74.95.56.52. 
(Après 18h). 

50 N°2000167 
Vends modem d lgltelec Dît 2000 + 
aveccanesV21 etV23+K7mlnltel. Prix 
a débattre. Marcel GOUESMEL·AU· 
VERS. 50500 CARENTAN. Tel.: 
33.42.42.36. (midVsolr). 

67 N°2000164 
Vends Commodore 64 avec lecteur K7 
+ 2 Joysticks + revues + nombreux jeux 
oriqinaux et un coffre de rangement, 
r~1on 67. Tel.: 88.63.52. 19. Après 18h. 
Pnx Intéressant. 

93 N°2000269 
Vds Commodore 64, + 30 Originaux + 
Imprimante+ Lecteur Disk 1040. Tel.: 
48.27.59.43. Prix d'enfer a débattre. 
Demander MARC. 

93 N"2000307 
Vends Commodore 64 + Lecteur Cas­
sene + 70Jeux :800F. Tel.:43.02.47.67. 
Demander ERIC. 

VENTES 

80 N°2000162 
Vends cartouches jeux MSX cassettes 
MSX livres MSX. Cherche extension 
Amiga et contacts internationaux. Wi· 
bart. 22, rue des Rappor1eurs, 80100 
ABBEVILLE. Tel .: 22.31.28.39. 

PC & COMPATIBLE 
ECHANGE 

35 N°2000155 
Echange jeux utilitaires pour PC 1512. 
A PICARD Olivier. 11 Allée Lancelot du 
tac, 35136 SAINT JACOUES DE LA 
LANDE. Merci d'avance . Tel. : 
99.30.15.05. 

VENTES 

75 N°2000279 
Compatible PCXT 256 K, 2 Drives, 360 
K. Eaan Monochrome. Neuf. 3000 F a 
débattre. PATRICK. Tel.: 45.04.70.84. 

75 N°2000289 
Vends Qin ~our PC 1512. NI. Slembal· 
lage. 200 F. (prix a débanre). Tel.: 
42.55.70.89. (après 18h). Demander 
BENJAMIN. 

75 N°2000292 
Vends PC Amstrad. 1000 Frs. T.B.E. 
Demander ISABELLE. Tel.: 
43.87.45.18. (de 18h à 23h). 

SPECTRUM 
VENT.:s 

06 N°2000160 
Vends Spectrum 481< + Clavier Pro + 
Interface Copie + Maaneto + nbx Jeux+ 
Revues. Bldouilles. Plans, etc : 2500 F. 
RENARD Olivier. 8 Hameau du Vreux 
Puits. Chemin Garibondy. 06110 LE 
CANNET. Tet: 93.48.01 .àl . (de 19h a 
21h S.V.P). 

50 N°2000214 
Vds ZX Spectrum + 48K. avec Interface 
Peritel, Miaodrive ZX1, Nbrx. Logs. et 
livres : 1200 Fra. Moniteur couleur, 36 
Cm, Peritel : 1200 Frs. (Pott a ma 
charge). LEFRANCOIS PASCAL. 24 
Avenue Tourville. 50120 EOEURDRE· 
VILLE. 

68 N°2000183 
Stop attaire l Vends Spectrum 128K + 2 
très bon état + 37 Sohs Oeux et utilital-

resl + cables + joysticks. Prix Foui : 900 
Frsl Alorsfaitesvitel Demandez: MARIO 
au : 89.43.55.17. Du lundi au vendredi, 
a partir de 18h15. 

93 N°2000273 
Vends Spectrum + 2 (1281<) + Jor.stick 
+ 45 Jeux (originaux). Le tout neu • (01· 
88). 1800 F. Valeur 2.800 F. îel.: 
48.50.04.22. 

THOMSON 

CONTACT 

01 N°2000158 
Cherche contacts sur T081T09fT09 + 
Pour échanges de logiciels en disks ou 
K7 et de périphériques. Très sérieux. 
Possibilité de vente. Possède News. 
Cherche tout Schuss, Super Ski, Crazy 
Cars. Tel.: 50.20. 18.49. 

ECHANGE 

29 N°2000207 
Echange sur M05, nbrx. Jeux K7. 
Cherche : F15 Streak Eagle, Top Gun, 
Arltanold, autre ... Ecrire a : PHILIPPE 
GLOAGUEN, Kertanguy Tremeoc. 
29120PONTL'ABBE.Tel.:98.87.22.29. 
(P.S. Tel. vers 19h). 

VENTES 

29 N-2000156 
Vends Micro Ordinateur MOS Thomson 
+ Lecteur de K7 + 2 Joysticks + Adapta­
teur Peritel +Extension Musique & Jeux 
• Assembleur + 20 livres + notices + 60 
jeuxll Le tout en T .B.E : 2000 F. Tel.: 
98.48.16.76. Le W.E. 

54 N°2000154 
Vends T01no Clavier mécanique, car­
touche basic , lecteur 000, lep, exten­
lion musique et jeux, 2 manettes, 5 
dl squenes avec 20 jeux, 5 K7 de jeux 
(originaux), 2 livres : le tout : 2000 F. 
Tel .: 97 52 18 30. (soir). 

61 N°2000211 
Vds pour T09 Soràles, numéro 10 
Beach Head Dsk 3,5 Pouces pour 150 F 
les 3. Port compris. Tel. : 33.29.83.66. 
ALENCON. 

75 N°2000295 
Vends Thomson T07.70. + 20 Jeux en 
cassene + Lecteur de K7 + Moniteur 
Couleur : 1000 F le tout . Tel.: 
45.31 .80.89. Demander SAMER. Ur· 
gentlll 

75 N°2000305 
Cause double emploi. Vends Thomson 

T08 + Monitor Couleur + Lecteur Cas· 
settes + L. Disquettes + Livres + Logi· 
ciels (13). Emballage d'origine. Juin 87. 
3500 FF'. J.P. Tel.: 43.20.94.74. 

75 N°2000312 
Vends M05 + Lecteur Cassene + Jeux 
+ Extention. Manette : 400 FIJI. BAS· 
TIEN LARRIAGA, 334 Rue de Vaugi · 
rard. 75015 PARIS. Tel.: 48.42.08.96. 

92 N°2000267 
Vends T07.70 + Dos +Lecteur Dk. + 
Lecteur K7 + Joystick +Extension + K7 
Basic + Craron Optique + Jeux + Pro­
grammes + ivres. Prix : 500Q Frs. Mr. 
ZORLU. Tel.: 47.80.94.06. 

AUTRES 
CONTACT 

44 N°2000161 
Avec un Micro-Ordinateur, un TTX de 
Texte et une bonne Imprimante, vous 
pouvez devenir riche. Demandez une 
documentation contre Envel. Timbrée. 
A S. POULLAIN, 27 Rue du Chanoine 
tarose, 44100 NANTES. 

76 N°2000212 
Cherche contacts MSX, pour échan· 
ges. THIERRY GRENIER. Res Plein 
Sud, Rue de Branly, Bat C Appt.206. 
76160 DARNETAL. Tel.: 35.08.17.80. 

91 N°2000270 
Possède Jeux News a échanger. Con­
tact sérieux rapide. MACOUART STE· 
PHANE. 14 Rue des Bourgeois. 91200 
ESSONE. 

VENTES 

73 N°2000157 
Vends Console Sega avec Hang-On 
Out Run Ah.er Bumer. 1000 F. S 'adres· 
ser a : Alain MICHEL, 191 Chemin des 
Moulins, 73000 CHAMBERY. Tel.: 
79.85.56.34. (le soir uniquement vers 
18h30). 

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

91 N°2000220 
A vendre Tl·9914A Année 82 T .B.E. + 
Manuels+ Cable Magneto. Pour 500 F, 
à débattre. Recherche Digitaliseur pour 
CPC 6128. SAMUEL Tel.: 69.03.38.08. 
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