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Mes jeux préférés sont : 

1 • ARCADE: _ _____ _ _ 
2 • AVENTURE: _____ _ _ 
3 • ACTION: _ _ _ _ _ _ _ 
4 • ROLE: _ ______ _ 
5 • GRAPHISME: _ _ _ _ _ _ 

6 • MUSIQUE: 
7 • SIMULATllON: ---------
8 • REFLEXION: ____ ____ _ 
9 • SPORTS: - ------ - - -
10 • ADAPTATION DE 

BD OU FILM: ________ _ 

NOM: - - - - - - - -------------- - - --
PRENOM: - --- - - - - ------ ----------ADRESSE: _ ______ _ ___ _ _ __________ _ 
CP: _ ____ VILLE - --- - ------ --- -----
AGE: ORDINATEUR - - - --------- ---
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LORICIELS RECRUTE 
SI voa ltas un graphiste da génie at que 
la création 111' micro ordlnatall' vous 
Intéresse, dans le cadre d'un stage au 
travail à temps plein, 
contactez vite LORICIELS 
par t616phone au : 

47 .52.11.33 
ou mieux, envoyez-nous vos oeuvres 
(papier ou disquette) chez : 

LORICIELS 
Département graphisme 
81, rue de la Procession 
92500 RUEIL MALMAISON 

J 
Salut les gars 1 

Février est un mols ingrat (double 11) 
pour la production des ieux ••• Chaque éditeur prépare la 
rentrée et on sera une fois de plus Inondé de softs, fin mars. 
Nos journalistes seront à tous les rendez•vous pour vous 
donner leur avis sur cette production 89 qui s'avère d'ores et 
déià un grand cru. 
En attendant, plutôt que de vous mettre chaque semaine un 
poster "moyen" qui pose des problèmes aux murs de votre 
chambre, on réduit momentanément la cadence en en 
publiant un ou deux par mois, histoire de patienter 
OUNE POKOI Celui de la semaine prochaine, Teenage Qu-n, 
vous réserve des surprises, et sera Interdit aux plus de 
18 ans ••• héhéhé ... J 
Un petit changement dans la mise en page cette semaine, 
histoire de varier ••• et de vous faire Craquer en page 20. 
Dans 3 semaines, vous, et vous seuls, récompenserez avec les 
Joystfcks d'Or les meilleurs ieux micro. 
N'oubliez pas de voter : la lutte sera sans merci 
(de rien ••• ). 
Prochain rendez-vous, mercredi 15 février, chez votre libraire 
et à 18 h sur FR3 pour les News télévisés de JOYSTICK Hebdo 
et de DVLM 

VIe Infinie 6 tous 
.loy'• Team 

Hl! 11 1! ~Ul 
AVE(, )oYS1WI. \.\E.~00 

OllÎ SE. f'E.1110 l.~ C,UE U\.E. 

Voilà ce qÜI reste 
de notre envoyé 
apécial à Avoriaz, 
Jean Claude DAVIN, 
qui vous attend en 
page 12 pour vous 
parler du Palmarès 
des Films Fantastiques 
dont certains feront 
frémir vos ... 
IMcanu, trù blent&t 1 
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Il 

Les utilitaires de 

Mr Esat Soft 
Cette semaine je vais vous 
passer en revue certains 
utilitaires d'Esat Soit. Je vous 
préviens tout de suite, il y a du 
bon et du moins bon. 
Silipack. C'est pas de bol, ça 
tourne que sur 6128 et vu que 
j'ai un 464-t<lrive+64k je l'ai testé 
chez Steph, un pote à moi qui, 
lui, a tout ce qu'il faut .. Tout 
d'abord je dois vous dire que si 
vous aimez la musique Cépé­
ciène autant que moi, vous 
allez être déçus because que 
pour obtenir de bons résultats ça 
va être très dur. Donc, dans 
Silipack on peut distinguer (par 
beau temps) deux parties : 
Silitone pour la zic à propre­
ment parler et Silldrum pour la 
batterie (pas de cuisine). A vrai 
dire y'a pas grand chose à dire 
sur ce soit, si ce n'est que de­
dans on peut trouver un bonne 
boîte à rythmes qui pourra vous 
aider pour votre prochaine r&­
pèt'. Et avec un ampli et une 
paire de baffles, c'est comment? 
Bon, passons à lmprim' lmage. 
Eh bien là je suis content, 
because mon pote Robby avait 
sorti une méga-banderole où 
il était inscrit:•Robby est le plus 
beau•. Excuse mec, mais le plus 
beau, c'est moi. Donc justice fut 
faite grâce à lmprim' Image de 
chez Esat qui vous permet de 
sortir des cartes de visite, des 
affiches, des banderoles... Au 
total vous avez le choix entre 16 
styles d'écriture différents, une 
trentaine d'icônes redéfinis­
sables, ainsi que moultes 

IMPRIM' IMAGE 

choses intéressantes pour l'im­
pression. D'ailleurs en parlant 
d'impression, on peut dire qu'lm­
prim' Image m'en a laissé une 
bonne (d'impression, ahhhh Ill), 
mais franchement je vois mal qui 
peut en avoir l'utilité si ce n'est les 
fonctionnaires qui lors de leurs 
prochaines grèves pourront sortir 
des tas de bêtises sur leurs ban­
deroles, à moins que tous nos 
confrères de la P.A.O. s'en servent 
pour créer leur fanzine en free­
ware, allez savoir ... Maintenant, 
passons à un utilitaire plus tourné 
vers la programmai ion, je veux 
parler d'A.D.E.S. un assem­
bleur-désassembleur-moniteur­
debugger. Tout un programme, 
les petits binoclards farfouilleurs 
que vous êtes vont être aux anges 
rien que par la présence du 
Debugger, parce que l'assembleur 
n'est pas vraiment costaud, donc 
je ne m'étemiserai pas longtemps 
dessus. Par contre le debugger, il 
y a un tas de trucs à dire dessus, 
notamment qu'il fonctionne à peu 
près bien sur 464+64k et très bien 
sur 6128. Bon venons-en aux faits: 
c'est gééééaannntt !!! On peut y 

trouver un tas de fonctions génia­
les genre exécution au pas-à-pas, 
désassemblage, visualisation de 
l'écran en cours, ainsi que recher­
che automatique d'une chaîne 
hexa .. Pour changer des valeurs à 
certaines adresses, parexemple .... 
Bien sûr tous les registres sont 
visibles, et quand je dis tous c'est 
tous et pour rassurer Mr Spock, 
même le registre R. Le prix de ce 
soft est un peu élevé (280 f) mais le 
Debugger est vraiment super­
pratique, et j'avoue sans honte 
m'être éclaté les neurones sur ce 
must en matière de 
programmation. 
Dans un tout autre genre j'ai eu la 
joie de tester Memory qui 
normalement doit être un substitut 
de la multiface Il. Personnelle­
ment je n'ai réussi à sauvegarder 
que des programmes basic, pour 
l'assembleur c'est pas la peine 
d'essayer. Et puis en plus on peut 
mettre que quatre programmes 
sur une disquette à cause du for­
matage spécial qu'exige Memory. 
Bref c'est pas terrible et ça coûte 
350 balles, ce qui est terrible. 
RevenonsàlaP.A.O.,sivoussavez 

ASSlMILIUR·DESASSEMBl.EUR 

programmer un peu et que faire 
un journal vous tente et qu'en 
plus vous disposez d'un petit 
budget (240f) eh bien vous pou­
vez vous acheter Impression. En 
effet vous aurez à votre actif plus 
de 60 RSX différentes (65 pour 
être exact) avec lesquelles vous 
pourrez faire des Hard Copies 
d'écran à d ifférentes tailles avec 
différentes trames, choisir plein 
de genres de caractères, enfin 
bref vous exploiterez à fond votre 
imprimante. 
Passons, si vous le voulez bien 
au suivant qui est un test intellec­
tuel, et qui est vendu 135 f (c'est 
déjà 100 balles de trop). Vous 
pourrez mesurer votre Q.I. pour 
savoir si vous êtes un débile 
profond ou un génie (sans bouillir) 
de première. Personnellement 
je crois que personne n'a vrai­
ment besoin d'un test pour savoir 
s'il est con ou intelligent, m'enfin 
onfaitdufricavecn'importequoi ... 
Math-Util, c'est super pour se 

pertectionner en math, mais moi 
j'ai pas tout saisi, donc on va faire 
comme si, c'est très chouette 
comme cours, mais ça vaut pas 
une prof particulière, enfin ça 
n'engage que moi. . ., et ça ne vaut 
pas non lapeinede passer la nuit 
sur une inconnue sans réussir à 
en trouver le système. 



AmisJoystickeurs,rien de neuf 
sur AMSTRAD cette semaine, 
mais notre équipe se 
surpassera dans le N° 15 à 
venir. Promis ! Juré li! 

ZANYGOll 
Comme son nom ne l'indique 
pas, ce n'est pas une simulation 
de golf, mais un jeu d'arcade à 
part entière. Cela ressemble en 
gros à un golf miniature de ta­
ble, si vous voye::z. ce q'je veux 
dire? Non! Bon, que je vous ex­
pliquate bury: le jeu se compose 
de neuf tableaux de difficulté 
croissante au beurre (facile!). 
L'idéede basereste le mini-golf, 
vous devez rentrer votre balle 
dans le trou (oui, on appelle ça 
une balle!) après un parcours 
riche en gadgets et en obstacles 
décidés à vous arrêter. Mais ici. 
les obslacles, n'ont rien de com­
mun avec ceux du vrais mini­
golf, cela peut aller du flipper au 
hamburger, en passant par des 
murs animés! Qu'est-ce qu'un 
hamburger vient foutre dans un 
golf? Eh bien, c'est pas évident 
de cheval à deviner, d'ailleurs je 
ne suis pas stlr que le concep­
teur, lui-m&n.e, ait bien com­
pris! En fait dans ce tableau-ci, 
le trou est situé en dessous du 
hamburger, et il faut cliquer 
dessus trés rapidement avec la 
souris pour le faire sauter en 
l'air (trés érotique ce j eu. non?), 
et ainsi dégager le trou l'espace 
d'un instanL Plus le cheesburger 

(j'avais pas vu la tranche de 
fromage!) saute haut, plus vous 
avez de temps pour introduire 
votre balle dans le trou ainsi 
dégagé (me suis-je bien fait 
comprendre?). Pour le tableau 
du flipper, c'est tout aussi déli­
rant: votre balle passe, devinez 
dans quoi? Oui, dans un flipper, 

étonnant non? Mais c'est plus 
compliqué, car votre balle doit 
passer dans un trou qui vous fait 
sortir du flipper, et vous emmène 
dans le green oü se trouve le trou 
final. oufl Avec des soft comme 
celui-ci, cela devient compliqué 
de commenter le golf! Surtout que 
chaque tableau réserve sa dose de 
surprises en tout genre. Il y a aussi 
un tableau avec des tapis magi­
ques vous permettant de controler 
la lrajectoirede la balle quand vous 
passe::z. dessus, et vu le tracé tordu 
de ce tableau (comme des autres 
d'ailleurs!) je peux vous dire que 
c'est "achment pratique! Pour le 
reste tout irait lrés bien dans le 
meilleurdesmondes,s"iln'y avait 
pas ce foutu n°9! Ce tableau est un 
véritablecauchemar! D'abordgra­
phiquement, il est sinistre (genre 
laboratoire sombre avec des ma­
chines infernales partout, des la­
sers qui détruisent votre balle, les 
salauds, un ordinateurmonstrueux 
et des tas d •autres objets aussi mal­
sains), mais en plus j'ai jamais 

réussi à trouver comment on fai­
sait pour atteindre ce putain de 
1rou (sauf votre respect!). Hé les 
mecs.je compte sur vous pour me 
donner la solution (écrivez-moi, 
Cyril, rubrique ZOOM) merci 
d 'avance! Untrucgénial,c'estque 
l'on peut jouer jusqu'à quatre, 
bonsoir les parties carrées (j'vous 
dis que ce jeu est cochon!) à deux 
heuresdumat' complètementbour­
ré! Bon que je vous parle un peu 
du coté technique, graphiquement, 
c'est superbe, y'a rien à dire. En 
plus, entre chaque tableau, un 
supetbe dessin fait patientec pen­
dantlechargement, génial! Pour le 
scrolling, par contre ça se gâte, 
c'est assez saccadé, mais bon, 
comme c'est pas un shoot'em up, 
on excusera, mais attention la 
prochaine fois! Pour la musique, 

c'est pas mal, c'est pas digitalisé, 
mais c'est bien quand même, eten 
plus chaque tableau à son thème 
musical. Voici voilou,j'ai tout dit 
à part que je l'ai testé sur AT ARI 
ST et sur APPLE II GS (encore 
merci à LACAUSSADE et ses 
GS'men!) et qu'il n'y a aucune 
différence à part le son stéréo sur 
II GS bien sür! 
Et pour finir, on regrettera qu'il 
n 'y ait qu'un parcours de neuf 
tableaux,m'enfincelaresteunbien 
beau jeu comme on aimerait en 
voir plus souven.t, à quand ZANY 
GOLFII? 

Ed. ELECTRO~C ARTS 

disponible : ST - llGS -
AMIGA 

Testé sur ST • llGS 



CAPTAIN FIZZ 
Si en introduisant œ jeu dans le 
drive, vous n'avez pas encore 
compris que vous ne pouvez pas 
gagner enjouant tout seul, c'est 
que vous avez des problèmes de 
vision aigus! De la boite au jeu 
lui-même, en passant par le 
manuel, si l'on ne vous répète 
pas cinquante fois que ce soft est 
fait pour deux joueurs, c'est que 
c'est soixante fois! Bon, puisque 
c'est ça, et pour me venger bas­
sement. je vais vous le dire une 
dernière fois: OUI, VOUS 
POUVEZ JOUER SEUL, NON . 
VOUS NE POUVEZ PAS 
GAGNER SEUL! Ouf, ça fait du 
bien! A part ça, la lecture du 
manuel m'a interloqué au ni­
veau de mon moi, il est tellement 
zarbi, que j'avais l'impression 
d'être bourré! Faut-être torturé 
de l'esprit ou avoir vachement 
fumé des produits toxiques, pour 
écrires des trucs pareils! Déja, ça 
commence par - Manuel Mili­
taire, Régiments des Highlanders 
Clones de la Reine -! Mais la 
suite ... J'vousracontemêmepas! 
Enfin bref, passons au jeu.C'est 
de l'avenlllre/action, vous devez 
conquérir la planète ICARE, 
niveau par niveau, pour atteindre 
et détruire lordinateur central. 
Pas trés original, tout ça! PSY­
GNOSIS nous avait habitué à 
mieux. Vous devez ramasser à 
chaque niveau des tas d'objets 
aux vertus diverses, ainsi que des 
cartes magnétiques de différen­
tes couleurs pour ouvrir les por­
tes correspondantes! L'écran de 
jeu est vu de dessus. Le gra­
phisme fait plus penser à un trés 
bon jeu sur CPC que sur un ST! 
Bon il est correct. mais chez PSY 
ils nous ont tellement habitué à 
des graphismes sublimes et char- gésàsouhaitencouleurs,que dans 

FIZZ on est frustré! Pas de scrol­
ling multi-directionnel, quand 
votre sprite atteint les extrémités, 
la page écran change, un peu fa­
cile comme technique! Mais tout 
1' intêret du jeu réside dans la stra­
tégie, il faut trouver les bons objets 
etlesutiliseraubon moment. Il est 
conseillé avant chaque tableau 
d'échafauder un plan avec l'autre 
joueur de façon à ne pas se mar­
cher sur les pieds, avancer plus 
vite, et donc survivre plus long­
temps. Hé, les enfoirés, cela ne sert 
à rien de tout prendre, et de rien 
laisser à votre collègue, car vous 
aurez besoin de lui pour terminer 
de nombreux tableaux, donc par­
tagez vous tout. autant que possi-

ble, car sans lui vous êtes mort, et 
réciproquement! Même si gra­
phiquement et techniquement, on 
est un peu déçu, on se prend vite 
au jeu. En tant que fan des pro­
duits PSYGNOSIS et de leur 
coté mystique, je vous conseille­
rais plutôt BAAL, mais CAP­
TAIN FIZZ fait, quand même, 
passerdetrés bons moments, entre 
amis! So remember: united you 
stand but divided you fall... 

Ed. PSYG~OSIS 
(PSYCLAPSE) 

disponible : ST · NVllGA 
Testé sur ST 



G.NIUS 
LANKHOR nous avait habitué 
à des sons aussi fous que 
KILLDOZER, le fabuleux 
.ELEMENTAL, ou bien aussi 
techniquement réussi que le 
MANOIR DE MORTE 
V1EI.LE, et v'la t'y pas qu'ils 
nous sortent un jeu 
incroyablement banal! Le 
scénario est un modèle du genre: 
vous vous appelez G.NIUS, petit 
robot chargé de surveiller les 
robots-entretiens d'un cargo 
spatial quand tout à coup vous 
vous écrasez sur une planète 
inconnue! Ben zut alors! El bien 
so.rvous devez sortir du vaisseau 
avantqu'ilne se désintègre! Pas 
mal, hein? dans le genre pinpon! 
Lejeuenlui-mêmeestunarcade 
classique mais trés bien réalisé. 
La vue utilisée est. elle, assez 
originale, ils appellent ça une 
perspective isométrique. C'est 
juste un terme pompeux pour 
désigner une sorte de 30. Les 
graphismes sont superbes, les 
couleurs agréables et variées, les 

. animations irréprochables et le 
scrolling pour passer d'une salle 
à l'autre est proprement 
décoiffant. Pour un jeu de cette 

génération, les sprites sont un 
peu petits mais bien dessinés. Le 
plus hallucinant dans ce jeu, ce 
sont les sons, cela commence 

par la musique du générique pour 
finir par des bruits de klaxon et 
autres sons zarbi. Un bien beau 
jeu, techniquementtrés réussi mais 
totalement inintéressant comme 
beaucoup d'autres jeux, on espère 
beaucoup mieux de LANKHOR, 
la prochaine fois ... 

Ed. LA.~KHOR 

disponible : ST 
Testé sur ST 

\ INFOS PAS GENEES 1 

PLAN INFORMAnQUE 
Tiens, on n'entend plus 
C1US1r du dernier nouveau 
plan Informatique d'enfer 
concoct6 s- nos 9Cfa.lltes pen· 
111n. Ed ce que, par b&Ard 
llSll.-1, c'est luste ... 
ld6e, les socl6t6s .,.nt en· 
caist6 I• bons de comiunde 
et lllld 111 chalœs de flbrl· 
cations, est Cl que par 
b&Ard, elles• se désJnt6· 
raseraient pas • but de 
l'ap6ntion preaiàre qui at 
de faire la tete m cm6 à noa 
chers blllblns? De toutes les 
a11116ra, c'est la craie 
qu'ils pr6fnnt, nos lnstits et 
chers profeaean, qui peu la 
piup.t n"ant pas waiaent 
l'intention de •bouger le 
cul peu IPPt'endre les mdi· 
aents de ce quJ Ill 1 d6pas· 
u le .... ai ils ant eu lear 
pnmlersalah. Bof! 

llllGA 
Camodare France a llld en 
juin 88, le prvgrmme EDUCAMI· 
CA, qui va per11ettre à tous les 
6tablislellenll d'enseignement 
public et prlv6, 1111 univmlt6s, 
1111 grandes tcoles, 1111 centres 
de formation et 1111 ensel· 
gnanll d'ICqu6rir des Alllp 
2000E nec 35,. de r6ductlon. 
Ce qui •titra cette confi!P8" 
tion .. prit de usoF ne 
envfmn. J"f crois pas! 
MICROS D' OI 
LI seaalne prochaine seront 
décem6a les 15 llicros d'or, 
venant nec.penser lea dlam· 
pions de rann6e u.1es 
doaalnea du logk:iel et de la 
Wcw. De noa bée•• 
ch6rlea, point de nauvelles. Pal 
le moindre petit bout de lt•I, 
pas de glclette d'Alllga et 
encan •okw de lllllbaa de 
Cpc. Mill .. fall la police? 

lllFOGUMES 
L'lnqukUude Yient de frapper 
u ., front del éditas de 
IOfts français avec l'abandon 
• projet de pstenarlat 
npproch6 entra EPYX et 
-~GRAMB.CettelWcomerue 
entrainera certalnellent m 
recentrage del actMt6a de la 
tronnalM del lofts, •Il ne 

Ta paire 
de ••• 
me fait 
tout perdre 

noua ouwrira pas la porte del 
lem plm be8l1I et •I• 
cherL De taules fllÇmm, Ç8 

.. n pas très bien d1111 taule 
la •lcro IU4flque depuis 
quelqœs tmpa. Ce qui est 
noraal, capta teœ • 
regard que la plupart del 
profesaiomels portent ... 
lem clientèle! 1 

TEENAGE 
QUE EN 



PSSST ! 
La rullrlque 

de l 'lndlscNtlon 

PSYGNOSIS Il y a bien 
longtemps, dans les tous 
premiers jours du ST, alors qu'il 

§3.~~Ël EXClUSIF : lES NOUVEAUX PSYGNOSIS 
éditeurs s'étaient risqués à lui 
dédier quelques malheureux 
sorts. Parmi eux l'on lrouvait un 
jeu étrange nommé 
BRATACCAS; de l'action/ 
aventure lrés spéciale. Si ce jeu 
n'exploitait pas enC-Ore les \ 
capacité des jeunes 16-32 bits, 
les deux nouveautés suivantes 
de ses concepteurs, elles, 
défrayèrent la chronique tant 
une telle qualité du graphisme 
était jusqu'alors inconnue sur 

micro. Cesdeuxsofts,souvenez­
vous: ARENA et un certain 
DEEP SPACE, tous deux issus 
d'unéditeur inconnu jusqu'alors: 
PSYGNOSIS. L'Înnéed'aprés, 
BARBARJAN sacrait le petit 
éditeur anglais comme le 
spécialiste ST-AMIGA confir-

mé par les TERRORPODS et au­
tre OBLITERATOR Quelques 
mois aprés la création de leur label 
PSYCLAPSE sous lequel sont 
sortis BAAL et MENACE, PSY 
ré-attaque lrés fort en ce début 

d'année pour nous annoncer sa 
slratégie. Pas moins de dix-sept 
sorts, prévus pour 1989! Oui vous 
ne rêvez pas! Pannis ces futurs 
bits, les suites de BARBARJAN, 
etdeMENACE! Mais pourlemois 
defévriervoici en exclusivité leurs 
deux prochain jeux: AQUA VEN­
TURA, la nostalgie de DEEP 
SPACE se fait sentir, le principe 
de jeu est le même, mais le gra­
phisme est cent milliard de fois 
supérieur, avec pour la première 
fois des sprites animés en vrai 30 
et en formes pleines, et croyez­
moi c' estballucinanl.l Le deuxième 
à venir c'est BALLISTIX. ça res­
semble beaucoupàSPEEDBALL, 
même lrés beaucoup, sauf que gra-

AQUAVENTURA 

phiquement c 'est du jamais vu 
tant c'est beau! Le principe de 
jeu est un peu différent, on di­
rige une flèche qui envoie des 
boules à notre demande pour faire 
changer la balle de direction, 
voire adversaire fait pareil, et le 
but c'est de marquer un ... but! 
PSY nous sort la grosse artille­
rie, on ne s'en plaint pas, mais 
avec un rythme de plus d'une 
nouveauté par mois, cela nous 
promet une année chaud ... show! 



IMAGINA 
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Il y aura vraiment de quoi se régaler 
bientôt, c'est-à-diredu8 au11 Février 
à Monte Carto, pour le 8eme Forum 
International ,des Nowelles Images. 

. .. '"\' 
En pri!Jêipe, toutes les nouveautés, 
tous le5 créatéurs, tous les gourous, 
rouii, rouii, et toutes les bécanes 
viendront dévoiler leurs tripes devant 
vos yeux avides el peut-être même 
concupiscents ... si pingecol cervello, 
non con la mano.• dixit Michel-Ange 
qu'était loin d'être une pince dans son 
genre. Pour nous. vulgus pecus el 
satanas diabolicus, ça pousse très 
bien exposé sud, léger arrosage le 
malin, au pied surtout, el le soir 
beaucoup, en particulier pour la partie 
satanas, qui est extrêmement 
assoiffée, donc pour nous, 
dessinateurs sur bécane, le chemin 
qui mène à la perfection est plus que 

· tordu. l'anti aliasingdenos brouettes, 
aura beau ~aler de loutesses forces, 
ce qui est de guingois le restera, avec 
des épis en plus. Mais ces images, 
nos images, nous les aimons car elles 
nous appartiennent et nous 
ressemblent quelque peu. J'en vois 
qui, du coup, rigolent en s'admirant 
dans le miroir de leur écran et ont du 
mal à saisir lesensdecequ11sviennenl 
de lire. C'est très simple: ce que vous 
faites vous ressemble, que vous le 
vouliez ou non. Par contre, certaines 
images vont plus loin encore et 

LE MIROIR AUX ILLUSIONS 

dépassent noire réalité. les images de 
synthèse sont plus que des images, 
sont plus que la réalité, elles sont une 
réalité, leur réal ité. Et c'est en cela 
qu'ellessonlfabuleuses, puisqu' owrant 
la porte sur un monde merveilleux. 
l'image des Suprêmes est issue d'un 
film, clip habituel, où les mowements 
de caméra recopient parfaitement les 
effets de louma, (système basculant de 
bras à rallonge, porteur de caméra, 

OIOITAL PIC11JRES 

SUPREMES BSCA 

installé sur un chariot nommé travelling, 
manipulé par un opérateur pour le cadre 
et son assistant pour le point, cesyslème 
a été imaginé, conçu el réalisé par des 
fra~is, et est utilisé dans toutes les 
émissions dites de variétés) mais où la 
quai ilé des mowemeots n'est pas encore 
celle atteinte par le bébé de nn Toy. 
C'est vrai que chacune des sociétés 
s'applique à réaliser parfaitement un 
des aspects nécessaires à la qualité du 

produit. Mais il m'arrive parfois 
d'imaginer la qualité de ce qu'il serait 
possible d'obtenir en mélangeant les 
créatifs de différentes sociétés, ce qui 
leur permettrait surtoul de ne pas 
perdre de temps à chercher les 
algorythmes déja trouvés par leurs 
concurrents mais néanmoins amis. 
Plus encore, la mise en commun de 
toutes leurs connaissances, ferait 
faire un bond à la qualilé des films et 
permettrait d'améliorer les outils el 
les ordinateurs. le prix de revient 
s'abaissant attirerait alors les 
commandes de sociétés plus 
nombreuses. les artistes pourraient 
alors s'exprimer encore plus, el c'est 
sur leur talent, plutôt que sur la bé­
caneque la différenceseferait. Utopie? m 
Dès la semaine prochaine, j'aurai la 
réponse! 



Ouf! Apparemment cette année pas de 
polémique autour du grand prixi enfin 
on l'espère ... 1 an avant sa majorité 
l~ale (17 ans déjà!) le Festival Inter­
national d'Avoriaz du Film Fantastique 
a décidé de remettre les pendules à 
llleurede l'étrange. li faut dire que, ré­
générés par le récent et merveilleux 

sondage SOFRES plaçantAvoriaz juste 
après Cannes en matière de notoriété 
(loin devant Deauville!), les organisa­
teurs du plus haut perché des festivals 
réajustent le tir/rayon (laser). 
Pour les années 90, promis juré, on va 
faire calmos/mettra un bémol sur l'hé­
moglobine, les feux d'artifices et au­
tres ~els spéciaux. A partir de 89 
(non, on ne va pas en profiter pour 
encore vous parler de révolution!) m Avoriaz a décidé de jouer sur les cli­
mats plus étranges que sanguinolents. 
Pas de panique, il n'est pas question 
d'abandonner ce bon vieux gore et ses 
dérivés. Du reste, pour ne plus mélan­
ger torchons et linceuls, il existe déjà 
depuis 3 ans une section spéciale 
·Peur• qui fait les délices des incon­
ditionnels de la couleur rouge. 
Petite dernière arrivée des récompen­
ses proposées à Avoriaz: un prix spé­
cial Etrange. 
Faites pas ces têtes là! Dans un sens, 
cette petite mise au point n'est pas plus 
mal. Il est vrai que depuis quelque 
temps, entre les trocages systérnati-

ques, le sang, les tripes and co .. nos 
frayeurs se suivaient et commencaientà 
trop se ressembler. Bon plan donc que 
celui de revaloriser le fantastique certes 
un peu moins tape à l'oeil mais aussi fi­
nalement tout aussi redoutable. Et le 
·bug .. dans tout ça ? Puisqu'il en faut 
toujours un, le voici. C'est que certaines 
langues pas forcément si mauvaises 
que ça ont vu dans cette nouvelle ten­
dance prise par les papas d'Avoriaz une 
mesure un chouïa protectionniste. En 
clair, il s'agirait de compenser le dés­
équilibre entre les productions anglo­
saxonnes (lire surtout made in USA) et 
leurs petites soeurs européennes moins 
friquées. 
Privilégier les atmosphères étranges, le 
fantastique sophistiqué, l'épouvante 
esthétique par rapport au ran-plan-plan 
des effets spéciaux des productions 
d'outre atlantique. Charmante intention 
sans doute mais deuxième ·bug·: cela 
sous-entend(maissurtoutquepersonne 
ne prenne ... La Mouche) que le cinéma 
fantastique américain se repose pres­
que exclusivement sur les effets un peu 
faciles. Bref, le contraire du cinéma 
européefl, tout en subtilité lui. 
Mouais. .. Pas convaincus? Nous non 
plus. La preuve ? Crash !! Cette belle 
logique ne tient pas la voie lactée. 
Comme par hasard, dans l'année de 
toutes les résolutions (non, pas révolu­
tions !), ce sont les films nord-améri-
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Grand Prix 
Dead Ringers (David Cronenberg: USA) 

Prix de l'Etrange 
Paperhouse (Bernard Rose: GB) 

Prix Spécial du Jury 
Kingslze (Juliusz Malchulski, Pologne) 

Prix de la Peur 
Waxwork (Anthony Hickox; USA) 

Prix Critique 
Parents (Bob Balaban; USA) 

Prix Antenne d'Or 
Monkey Shines (George Romero; USA) 

cains qui font le meilleur score en ma­
tière de fantastique psycho-socio-sub­
til. Un comble! 
Jugez plutôt : Oead Ringers 
(0.Cronenberg), Monkey Shines 
(G.Romero), They Live (J.Carpenler) 
Parents (B.Balaban). 
En laissant pour l'instant de côté le 
Grand Prix mérité- Oead Ringers, et 
Lorgnons plutôt du côté de l'assez 
remarquable M?nkey Shinesréalisé par 
un revenant: George Romero. En cher­
chant la petite bête. on pourra toujours 
constater que Monkey Shines peut se 
voir comme une simple variation sur le 
thème classique: docteur brillant mais 
dans le genre fada qui voit son expé­
rience déraper lorsque sa -créature· se 
met à délirer. C'est tout de même un peu 
plus que ça et le film est remarquable à 
plusieurs égards. 
Remarquable d'abord parce que Rome­
ro semble avoir enfin! EllCorcisé son 
démon parfois génial (cf. La Nuit des 
Morts Vivants 1968), malheureusement 
souvent moins bien inspiré qui le pous­
sait à nous balancer des zombies à 
toutes les sauces plus ou moins gore. 
Remarquable ensuite parce qu11 s'atta­
que dans Monkey Shines aux rapports 
complexes entre un jeune tetrapl~ique 
et le trop humain singe capucin cense 
l'assister dans sa vie quoticfienne. Mais 
la cohabitation entre l'homme et l'ani-

"Baxt.r" 

mal prend une tournure de plus en 
plus ambigue. Amour, jalousie, vio­
lence. Voilà la spirale assez classique 
dans laquelle Romero nous entraîne 
avec brio mais sans la moindre exa­
gération. Remarquable enfin lorsque 
l'on pense au boulot derrière chaque 
séquence-singe pour rendre crédible 
le rapport télépathique entre l'homme 
et l'animal ainsi que l'inslinct de mort 
qu~ls partagent. Du genre combien 
de prises pour en garder une seule 
jugée bonne? 
Egalement dans le registre· je nesuis 
pas ce que vous aoyffl.• c'est aux 
alentôurs de Pâques que vous aruez 
droit au dernier John Carpenter inti­
tulé ~lin d'oeil a la SF des fifties 
•They Live•. 
Nous les terriens- avons été envahis 
sans le savoir par des ·ET .. pas mais 
alors pas du tout sympas qui en veu­
lent à nos ressources naturelles. Pour 
accomplircettesombre(evidemment) 
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lathe, ils lrafiquenl entre autres cho­
ses nos programmes 1V en y glissant 
des messages subliminaux (échap­
pant à noire conscient). Du genre: 
·Consommez•. Ne remettez pas en 
queslion l'autorité•, .. Regardez la lV• 
elc. Bon, la dernière, à la rigueur ... 
Tout ça dans la bonne humeur la plus 
apparente. Bref du soit-totalitarisme. 
Heureusement que lombant par ha­
sard sur une paire de .. .lunettes de 
soleil permettant devoir la réalité hors­
trfpnose (on vous dit pas les gueules) 
notrehérosaugrandcoeuretauxgros 
bras (l'acteur Row~ Pii>er est cat­
cheur pro dans la vie) Va s'efforcer de 
remettre de l'ordre dans tout ça. On 
peut voir They Live comme un film SF 
lout œ qu'il y a de plus réchauffé sur 
les méchants envahisseurs. On doil 
surtout le voir comme un film politi-

"'HIL.LIOUNO-••• Si VOUI _, 

quement engagé selon les propres 
aveux de carpenler. They live est 
l'enfant trfbride des haines cumulées 
que voue Carpenter à l'égard des 
yuppies égoïstes, de leur crispanl 
grand-papa Reagan et de l'anesthé­
sianle 1V américaine pour laquelle 
toul va toujours bien. 
Dommage que le jury n'ait pas jugé 

Faux 1emblant1 

bon de donner la moindre récom­
pense à They live qui en plus du reste 
se lrouve être un excellent film d'ac­
tion. 
Pourquoi œ gosse est-il si bizarre ? 
Pourquoi ses parenls si polis si so1.1-
riantsel malgrél'apparenced'une nor­
mali lé des pluschiantes/banales sont­
ils encore plus inquiélants? Pourqooi 
faut-il toujours manger de la viande­
avec ou sans gras- à tous les repas? 
Plus métaphysique encore, les pa­
rents ont-ils toujours raison? Des ré­
ponses à toutes ces questionset d'a1.1-
tres que vous vous êtes posées au 

"THE a&.oa• 
moins une fois dans -Parents•, le pre­
mier film de Bob Balaban (acteur dans 
Au Delà du Réel. Rencontres du 31 ème 
type. 201 O). 
Parents. ou les tribulations d'une fa­
mille américaine modèle des fifties. On 
retrouve d'ailleurs dans œ pelil chef 
d'oelNred'humournoirtoutel'ambiance 
el le look ultra-dean de la célèbre série 
crée par Rod Sterling, la Quatrième Di­
mension. Empressez-vous entre deux 
burgers bien saignanls- d'aller voir ce 
film qui, pour le prixd'unvousfilerafou 
rire et nausée! Avoriaz ne s'y est pas 
trompé en lui décernant le prix de la 
Critique. Attention, ce film est malsain 
et drôle. Végétariens s'abstenir. 
Encore plus psycho le lauréat plus que 
légitime d'Avoriaz 89. Faux semblants 
de O. Cronenberg. lci, comme pour bien 
monlrer que l'Europe n'a pas le mono­
pole de la subtilité, le film comporte un 
minimum d'effets spéciaux. Etrange 
hisloire que celle de -vrais· jumeaux, 
lous deux brillants gynécologues parta­
geant tout, appartement, soccès profes­
sionnels et..mallresses. 
Jusqu'à l'intrusion dans leur vie (c'est 
bien au singulier qull fal.f l'écrire) d'une 
femme. L'un l'aimera, l'autre pas. 
Celte passion non-partagée va les pous­
ser dans des lerritoires jusqu'à alors 
inconnus d'eux. Des besoins et désirs 
disti nets lesentraîheront dans la terrible 
révélation de la différence et donc de la 
solilude. De là nanra une déchéance 
matérielle el physique dOe à l'absence 
de sy~hronisation qui jusque là ryth­
mait leur vie. Que dire d'autre sinon 
qu'en plus du génial Jeremy Irons qui 
joue les deux frères, la musique de Faux 
Semblanls, particulièrement élégante, 
contribueàfairedecefilmenvoOlantun · 
des loul meilleurs Cronenberg. Mais 
celui-ci nous a t-il jamais d&yu? 
En vrac, à ne pas manquer non plus : 
le véritable r~e qu'est Paperhouse 
réalisé par Bernard Rose(GB). Ce conle 
pour enfants sorti de nmagination d'un 
psy qui, par sa grande sobriété el sa 
poésieaséduit lesfestivaliersqui lui ont 
attribué le premier prix de !'Etrange. 
Un grand bravo aussi à l'américain 
CHUCK Russel qui a signé un remake 
meilleur que l'original -datant de 1958-
(fallail le faire!) de The Blob, la !erreur 
gélalineuse. 
Frousse et humour bien dosées permet­
tent à Russel de faire de sa version de 
l'horreurvenuede l'espace un dassique 

immédiat. Pour les effets spéciaux, ne 
vous en faites pas, c'est The Blob qui a 
rafflé sans problème le prix qui leur est 
consaaé. Un must du samedi soir! les 
samedis suivanls puisqu'on est dans la 
!rouille, autant courrir voir WaX\Wrk 
d'Anlho~ Hlckox (USA). l'horreur du 
musée de cire où chaque lableau vous 
projette dans un autre univers. Autre 
must du frisson: Child's Play de Tom 
Holland (VampirevousavezditVampire 
?). Charmanlehistoired'untueurfou ré­
incarné dans une poupée sympa. 
Ou coup, le poupon est nettement moins 
mignon. Effets spociaux béton et après 
ça, une fois chez vous. si vous n'enfer­
mez pas poupées. ours and friands au 
placard, c'esl à vos risques et périls! 
Pas la peine non plus de vous ordonner 
de vous ruer voir Hellbound, la suite 
trfyyper dégueu très attendue de Hel­
lraiser; onvousfait 
confiance. Pour 
ceux qui se de­
mandaient si on 
pouvail faire 
mieux dans le gore 
multidimension­
nel, nos amis les 
Cénobites nous 
apportent une ré­
ponse sans équi­
voque et partic1.1-
li èremen t crai­
gnos. Hellraiser ? 
Allons donc ! Un 
mignon pique­
nique à côté de Helbound ! Ici encore, 
samedi soir, dernière séance ... si vous 
l'osez dans la série .. bof, sans plus•, 
pelile déception de la part de Baxler du 
français Jérôme Boivin. Un peu palot 
·le chien qui pense· à côté de ce qu'on 
vienl de voir. Soyons tout de même 
réglo, œfilmausujel original n'étailpas 
un pari des plus évidents. Des séquen­
ces inléressantes mais un peu perdues 
dans les longueurs el surtout un mes­
sage polilique pas net. Pas aussi nul 
qu'on a pu le dire, pas aussi génial non 
plus. On attendra la redif V ... 
Chapitre cocasse. 
Cocasse exprès: High Spirits du réali­
saleur classe, Neil Jordan (la Compa­
gne des Loups) la farce-fantômes pleine 
de poésie et de gags qui vous feronl rire 
de bon coeur. Et en plus c'est beau ! 
Cocasse pas.exprès: The Lair ol lhe 
White Worm de Ken Russel (aucun 
rapport 11ec l'autre). Serpenls géants, 
romains, pseudcrvampires, pseudo­
horreur, pseudo-cul, pseudo-décors, 
tout y est! Après avoir saboté le bouquin 
de Mary ·Frankenstein· Shelley avec 
Gothie en 1986, c'est au tour de Bram 
·Dracula· Stocker de se faire malmener 
par Russell. Ou coup, ça en devient 

Jean Charles D"VIN 

(presque) génial ell'at.Xiitoiresemarre. 
Merci ! A voir au moins pour une des 
scènes les plus ringardes de tolie 
l'histoire du cinéma fantastique mal­
tant un grassouillet gendarme serpent 
aux prises avec Ill charmeur (de ser­
pents) velu d'un kilt el jouant de la 
cornemuse! 
Chapitre .. re-bof· Allen Nation (Futur 
Immédiat) de Graham Baker (USA). 
Problèmesd1mmigrationversion E. T. 
Film sans prétertion qui du coup dEr 
viert un banal film de flic. Pourtart le 
sujet ne manquait pas d1ntérêl. 
Oommage ... A voir à la rigueur en pé­
riode de pénurie. 
Chapitre ·30 balles de foutus•: The 
Slick du sud-africain Darrell Roodt. 
Aucun rapport avec le fantastique ou 
en tout cas de si loin! Genre Predator 
mais sans le bel Arnold S. el surtout 

sans l'alien caméléon. Alors, pour­
quoi faire? 
Ah oui ! Pour la neige à Avoriaz, œtle 
année, c'était oas ça non plus. 



PACMAN était 
le jeu mystérieux à 

trouver dans notre N° 11 
BRAVO à tous les gagp~nts 

qui recevront la K7 NRJ 
ATTAC Fréclérk:, AYME Philippe, 

BALLIGAND Paul, BENDIAB Dlno, 
BLANC Daniel, BOR Stq:.llane, 

CAGNON Noêl, CAMUS Jean-Michel, 
CANTOURNET Nicolas, CHAMBRU 
Fabric.e, CHILES Xavier, COUDOUX 
Laurent, DELAUNAY Jlm, DENEUVE 

Bruno, DENOUAL Lionel, DORME 
Guillaume, DU BERT Fréclérk:, FABIAN 

Frédéric, FAUCHOIT Freddy, 
FERRE Christophe, FLOMET ~~en, 

CAHON Eric, CARRET Richard, 
HELLE Damien, HOUILLON 
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David, LOZANO Enrique, MALOIGNE 
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Philippe, MOREAU Christian, 
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POITAU Ivan, RAMAT Her~, 
RAMEL Wiiiy, RIRERY Patrlc.e, ROBERT 

Christophe, ROGIER Marc, ROUX 
Clvlstophe, SAYMAN Mus.tapha, 

TABAKSMANN Pucal, TEINTURIER 
David, VINCENT Isabelle, 

VINCENT Marl&-Ange, 
YOUNSI Hakim, 

HIGH · MOYE · VERTIGO · YA SEEN 
ONE, YA SEEN'EM ALL · TRUE COOL · 
SHADOW SIDE · LISTENING · MAD, 
MAD WORLD · WANNA JAKE MY TIME 
· HE'S MY GIRL 
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A GAGNER 
HIGH, N° 1 AU TOP 50 

David Hallyday, N°1 du moment, JOYSTICK Hebdo fait 
fort cette semaine et vous off recette K7 qui va faire 

frémir ces demoiselles ••• 
Aie, Aie, Aie, v'la li pas que Daniel & Daniel ne sont plus les seuls à faire des 
OOOPS ... !!! Une erreurs' est glissée dans ladisposüion des cases de la gril le de 
notre dernier numéro. Alors, on retourne à la case départ, on ne prend pas les K7 
de O. Halliday et on recommence avec la grille rectifiée, et on dit surtout rien au 
Boss ... Donc, pour gagner, c'esttrès simple: après avoir replacé tous les mots de 
la liste, il suffü de remettre dans l'ordre les lettres qui se trouvent dans les cases 
rouges, ettrouver le 

''JEU MYSTERIEUX" 
Envoyez votre réponse en découpant obligatoirement 
le bulletin ci-dessous à: 
JOYSTICKJEUX • 177 rue Saint Honoré-75001 PARIS 
et les 25 ~antstirésausort recevrontcetteK7. 
Cette semaine le JEU MYSTERIEUX a 5 lettres 

JEU MYSTERIEUX OU 8 FEVRIER '. 

DDDDD 
Nom ___ ________ ______ ~ 
Prénom _____________ ___ _ 
Adresse _____ __________ ~ 
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Ready to rock and joy ..... alors 
suivez votre Zoysticker favori 
jusqu'au West End londonnien 
des bus à impériale et des cuirs 
agités par la fièvre du rock and 
roll. 
Entre China Town et Soho, j'ai 
rencontré les incendiaires 
WESTWORLD, trio de choc 
rodés à tous les combats rock. 

Casquette Harley et jean 
destroyé, sourire en lame de 
couteau et lueur inquiétante au 
fond des yeux, le guitariste 
Derwood héros de l'explosion 
punk a traversé bien des scènes 
du swinging London. Avec le 
li~uxsexy Billy Idol erlebassiste 
glauque Tony James, ils impo· 
sent leur premier groupe 
Generation X dans le peloton de 
tête des leaders du No Future. 
Lorsque Billy entame sa carrière 
Frank Sinaaa oï oï, Derwood 
désabusé plaque sa guitare au 

ratelier pour restaurer de vieilles 
bécanes Triumph. 
Lèvres sensuelles de frui texotique, 
brune baby boomée et troublante, 
Elizabeth Westwood quitte son 
Washington natal pour Saint 
Martin school, les Beaux Arts de 
Londres mais dans le bouillon de la 
popculture l'excheerleadercraque 
et laisse tomber ses fusains pour un 
micro. 
Nick Burton le troisième west­
worldien est recruté dans un 
Macdo. Au lieu de suivre le long et 
sinueux circuit des pubs Derwood 
investit tous ses bonbons de 
Génération X dans un 45 tours 
qu'ils distribuent gra-tui·te-ment 
devant les principaux disquaires 
de la city. Et W estworld décroche 
ainsi laqueueduMickey.Mélange 
forcené de rock and roll classicos à 
la Bo Diddley et de beats 
électrochocs arrachés à la vague 
rap, le trio balance son second 
album. «Rock and Roll Beatbox• 
a le punch qui saura transformer 
tous les zoystickers en beatboxers. 
Dans ce township au nord est de 
Johannesbourg, seul blanc à des 
miles à la ronde j'avais vibré au 
concert de LUCKY DUBE, le 
Bob Marley de l'Afrique extrême. 
Reggae dopé aux racines sud 
africaines du mbaganga, les 
chansons de Lucky débordent de 
rage et d'espoir. Comment oublier 
ces blacks qui me tapentsurl'épaule 
pour me dire cnous sommes fiers 

que tu partages la musique avec 
nous•. La clef de l'apartheid c'est 
quelque chose qui ressemble à ce 
dialogue dans un pays où blancs et 
noirs sont condamnés à se cotoyer 
comme des fantômes. 
Comme Johnny Clegg, Lucky a 
cette lueur tenace au fond des yeux, 
unevisiondufururpourunesociété 
libre et multiraciale enfin déha­
~e de son racisme légiféré. 
Sur son album cSlave» chante la 
dépendance de l'alcool, mais en­
tre les lignes il est question d'un 
tout autre esclavage. Je n'avais pas 
revu le rasta zoulou depuis l'an 
passé et il débarque aujourd'hui à 
Paris après avoir fait craquer les 
cadres du showbiz à Cannes à 
l'occasion du MIDEM. cJereviens 
au Printemps», explique Lucky, 
cavec une caravane de six 
groupes sud africains nous allons 
sérieusement vous agiter.• 
Rasta ra-ra-ta Lucky n'a pas fini de 
secouer ses dreadlocks pour que 
vivent ses rêves. 
Et dans la série les albums les plus 
zoy de la semaine ... 
D'abordJAY ALANSKI pour son 
«The Price Of Love•, galette pop 
et aérienne aux troublantes 
similitudes Lou Reed/Velvet 
Underground. Ex compositeur 
parolier de Lio cBananaSplit• Jay 
s'offre l'aventure en soliraire d'un 
somptueux double album où il 
écrit, compose, arrange, produit, 
chante et interprète tous les 
instrumenll5. Crooner spatial à la 
Bowie, Alanski signe quelques 
ballades suÎfureuses et des funks 
softs sur mélodies satinées jazz. 
Belge au dessus de tout soupçon 
Jay Alanski comme son confrère 
du Havre Marc Minelli invente le 
concept d'Euro-pop pour sono 
mondiale. 
Basé au milieu des brumes de 
Manchester, NEW OROER reste 
l'incontestable groupe 
underground le plus célèpre du 
monde. Dans la foulée du maxi 

«Fine Time», le nouveau trente 
«Techniques• pulse de gui rares 
déchirées et de beat robotique 
s'est imposé sur mon lecteur CD 
comme galette de chevet. Voix 
détachéedanslecotondesnuages 
de synthés, séquences infinies 
pour palpitations de boites à 
rythmes, à l'heure OC! l'école belge 
le pille pour son new beat, le son 
New Order prouve avec 
«Techniques• qu'il conserve son 
rang d'incontournable !~der du 
genre. 

Et pendant ce temps sur nos Zoy 
scènes .... 
SexPistolsdesnouv~uxrythmes 

androïdes les belges de FRONT 
242 seront Mardi 7 à Nice, 
Mercredi 8 à Grenoble, Jeudi 9 à 
ParisetJeudi lOàLille. Givrésdu 
sample, les énigmatiques F 242 
sont des chasseurs à papillons du 
son. lis piratent les films dans les 
cinés, les machines dans les usines 
et les homo sapiens dans leur 
urbanité pour créer le beat le plus 
entêtant possible à travers les 
machines qu'ils nourissent. 
Intoxiqués du · micro-chip 1 es 
F 242 sont des bidouilleurs de 
génie. Leur album cfront By 
Front» a ce côté métal musique 
machine qui en fait un des trucs 
les plus palpitanl3 du momenll5. 
Rockstickez furieusement 
bonjour chez vous! 

GERARD 
BAR DAVID 



TU AS VU 
t'AVION!!! 

Il VA ETRE BIENTOT TRES 
REDOUTABLE TON AVION, 

TIR DE ROQUETTES, 
MISSILES A TETE CHER· 

CHEUSE, BOMBES, TOUT 
UN ARSENAL DE COMBAT 

POUR DETRUIRE 
LES ADVERSAIRES LES 

PLUS DIVERS, EN L'AIR ET 
AU SOL, ET TOUT CELA EN 

DECOUVRANT UNE 
GESTION DE SPRITES SIM· 

PLE ET BIEN ORGANISEE. 
UNE DOSE DE BASIC PLUS 

DEUX DOSES 
D'ASSEMBLEUR, TU 

SECOUES BIEN l'ENSEM· 
BLE POUR OBTENIR UN 

SUPER COCKTAIL RAPIDE, 
EFFICACE, EXPLOSIF!!! 

ATTENTION LES YEUX!!! 

... 

JOYSTICK 
EN Kii' • 

DES SPRITES 
AU PROGRAMME 

Pour dessiner des engins ou 
des personnages tu peux 
t'inspirer des B.D. et faire le 
découpage et la codification 
des caractères ne pose pas 
de problèmes majeurs. Par 
contre toute l'organisation 
nécessaire à une gestion 
rapide demande un peu plus 
de réflexion avec, deux en­
sembles complémentaires 
l'un de l'autre, le fichier des 
données et celui des des­
cripteurs. 
Les descripteurs contiennent 
tous les codes servant à 
l'identification et à la gestion 
du Sprite. Les données ser­
vent uniquement à l'affichage 
des caractères qui consti­
tuent le Sprite. Ce que nous 
allons définir te permettra 
d'animer n'importe quel type 
de Sprite. 
L'objectif, avec le fichier des 
données, c'est de pouvoir af­
f icher à l'écran un Sprite en 
suivant les lignes, les carac­
tères et les couleurs prévus. 
De plus il pourra être animé, 
c-à-d, constitué de plusieurs 
dessins, par exemple 
l'échappement de notre 
avion va s'animer à l'aide 
d'au moins trois images dif­
férentes. Une animation doit 
comporter au minimum trois 
images, avec deux cela 
donne un simple clignote­
ment. Pour un personnage 
qui marche, ce nombre sera 

au moins de quatre ou cinq. 
Donc le fichier des données 
contient une suite d'octets 
codifiés suivant les INK 1,2 
et 3. Comment va+on l'ob­
tenir? par l'intermédiaire d'un 
programme: le générateur de 
sprites que l'on verra en 
détails. Dans l'immédiat c'est 
le descripteur du sprite qui 
nous intéresse. 
J'ai appelé descripteur l'en­
semble des codes qui vont 
nous permettre de gérer un 
sprite et ceci, quel que soit 
son type. L'organisation que 
je te propose n'a rien de 
standard et pourrait être 
étendue, ou prévue de façon 
complètement différente, 
mais elle répond à un mini­
mum de besoins. Le plan du 
descripteur te donne le con­
tenu de chacun des 22 oc­
tets. Ces 22 informations, 
vont intervenir dans la ges­
tion du sprite suivant le role 
et l'utilisation définie. Cette 
analyse de chaque code, du 
sens à donner aux diff éren­
tes valeurs, est à étudier avec 
beaucoup de soins, et, te 
montre, dans le détail, com­
ment construire un pro­
gramme. L'analyse est indis­
pensable, qu'il s'agisse d'un 
jeu ou d'une toute autre 
application. Ce plan te servi­
ra sur n'importe quel maté­
riel. 1 



L'IDENTIFICATEUR D'UN SPRITE 
0 1 2 3 4 5' . 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

Adresse 
du dessin 

En attente 

Nombre de dessins 

Longueur (nb. caractères) 

Hauteur (nb. lignes) 

Compteur déclenchement tir 

Code fréquence tir 

"'· 
~~ cible à rechercher 

Code suite animation 

Numéro de dessin en cours 

Traitement limite atteinte 

Limite évolution droite 

Limite gauche 

Limite bas 

Limite haut 

Vitesse de déplacement 

Direction en cours 

Numéro sprite maitre 

X 

y 

Type de sprite 

Le Type de Sprite, en octet 0, correspond à 11 codes: 
1 = engin joueur. 2 = une explosion 
3, 4 et 5 = 3 types d'adversaires 
6, 7 et 8 = 3 types de tir joueur, par exemple roquette, missile et 
bombe 
9, 10 et 11 = 3 types de tir adversaire 
Le traitement a/·outera 128 au type, pour marquer un sprite touché 
en cours d'exp osion. 

Les octets 1 et 2 gèrent les coordonnées x et y en caractères (x .. 
1 à 40 et y = 1 à 25 origine haut gauche en écran) du coin haut 
gauche du sprite. Un sprite inactif contient 0 en x. 

Le code sprite maitre, en octet 3, lie le sprite à un autre et, les 
coordonnées xy sont alors relatives (à ajouter aux coordonnées du 
sprite maitre pour calculer xy de ce sprite). A utiliser, par exemple, 
pour ajouter à notre avion un échappement animé sans avoir 
besoin de dessiner plusieurs fois l'avion en totalité. 

L'octet 4, avec la direction en cours, associé à la vitesse, donne la 
valeur de mise à jour des coordonnées, dans les déplacements. 
Une table par vitesse, contient, dans chaque direction la valeur+ 
- pour x et pour y. 8 directions prévues de 1 à 8, verticales, 
horizontales et obliques. Par le choix de la directipn et de la vitesse, 
les sprites évoluent de manière très variée. 

La vitesse, en octet 5, est prévue avec 3 vitesses 1, 2 ou 3 

Les limites d'évolution du sprite, octets 6, 7, 8, 9, donnent au 
programme tous les éléments pour tester la progression. Lors­
qu'une limite est atteinte le code en octet 10, décide de la suite à 
exécuter. 

Le code octet 10, indique la suite à donner au sprite en atteinte de 
----Ji.mite d'évolution. 0 = le supprimer (mettre 0 en x). 4 .. inverser la 

direction en cours. Tout autre valeur conserve le sprite avec 0 en 
direction (sans déplacement) 

Le numéro de dessin en cours, octet 11, concerne l'affichage et 
progresse de 1 à chaque passage, ceci pour animer un mouve­
ment. Il est lié au nombre de dessins en octet 18. Si le numéro en 
cours est> que le nombre, le numéro en cours revient automatique­
ment à 1, ou le sprite disparait, tout dépend du code en octet 12. 
Une opération très pratique pour un évènement momentané comme 
une explosion qui doit disparaitre à la fin de son animation. 

L'octet 12 avec 0 élimine le sprite en fin d'animation, sinon retour 
au dessin numéro 1. 

Si une cible particulière est visée, l'octet 13 donne le numéro du 
sprite et, la mise à jour des coordonnées tient compte de la position 
à atteindre. A utiliser pour des missiles téléguidés. 

La fréquence de tir d'un adversaire à l'autre varie pour éviter toute 
monotonie et, l'octet 14 contient la valeur de la fréquence. 

Le compteur de déclenchement du tir, octet 15, incrémenté de 1 à 
chaque passage, initialise le tir dès qu'il atteint la valeur de la 
fréque·Ace. 

En.octet 16, il s'agit de la hauteur totale du sprite en nombre de 
lignes de caractères (pour l'avion nombre de lignes = 3). Indispen­
sable à l'affichage et utilisé en gestion des collisions pour connaitre 
la taille du sprite Ce nombre est converti par le programme en 
lignes graphiques (1 11gne caractère= 8 lignes graphiques). 

L'octet 17 complète l'octet 16, avec la largeur, en caractères, du 
sprite (en mode 1 le caractère correspond, en largeur, à 2 octets). 

L'octet 19 reste en attente pour un code à venir. 

Les deux derniers octets, 20 et 21, assurent le lien entre le fichier 
identificateur et le fichier des données avec, l'adresse en données 
du premier dessin. Pour accéder aux dessins suivants, dans le cas 
d'animation, le programme ajoute à l'adresse du premier, le nom­
bre d'octets d'un dessin (nombre de caractères multiplié par 2 
octets, multiplié par 8 lignes graphiques et, multiplié par le nombre ~ 
de lignes). 1111 

Le descripteur fonctionne, sur le papier actuellement, et va se 
concrétiser avec le générateur de sprites. Un programme qui 
assure la conversion des caractères redéfinis vers les octets en 
données et, le transfert des descriptel!rs décrits en DATA. Un 
système extrèmement simple pour toi, je te le garantis!!! 
Et l'assembleur dans tout celà!!! Ne t'inqiète pas. il arrive ensuite 
pour gérer les fichiers des sprites et là, la vitesse ... d'ENFER!!l 
Avec le descripteur de sprite que tu viens de voir, je suis certain que 
tu nous prépares des scénarios démoniaques, des listings qui 
décoiffent!!! 

Bien [oystlquement vôtre 
Franfols LE GRIGUER 

LA SEMAINE PROCHAINE 

Le GENERATEUR DE SPIRITES avec tous les commentaires 
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Cette petite routine permet de composer un numéro de 
téléphone avec juste un minitel relié à votre St, 11 suffira 
de faire par exemple : 
Phone(cc42495628u) ~ , 
La procédure Number doit figurer avec la proc;dure Phone, 
c'est .elle qui compose les chiffres séparement. · 
Voilà ! c'est tout! · 

" Procedure permettant de Composer un numero de telephone 

Procedure Phone(Number$) 
Number$:,.1"+Number$ !On ajoute un 1 pour la prise de 

ligne 
Out 1,&H1B !connexion du minitel 
Out 1,&H39 
Out 1,&H68 
For 1:1 To Len(Number$) !on compose les numeros a la 

suite 
@Number(Val(Mid$(Number$,1,1))) 
Pause 40 

Next 1 
Retum .. 
" Procedure Appelée par PHONE permettant de composer un 
chiffre .. 
Procedure Number(Num) 

For Zz:1 To Num !Boucle des impulsions 
Out 1,&H1B !on deconnecte 
O~ 1,&H39 
Out 1,&H67 .. 
" longueur des impulsion .. 
Pauee 3 

Out 1,&H1B 
Out 1,&H39 
Out 1,&H68 .. 

Ion reconnecte 

" espacement entre les impulsions .. 
Pause 1 

Next Zz 
Retum 

Alle%-y les chefs ••• On attend vos oeuvres, et gagnez 
iusqu'à 1000 F par chèque si votre listing est publié ! 

JOYSTICK Hebdo • KO de la semaine • 177, rue Saint Honoré • 75001 PARIS 

~~ 
r~ '/ ,,,s;\ 
-s . i~"' r 

11().\ ,. . 
i...' .. ~ 



UN CHEQUE DE 

400 F 
POUR 
UN PLAN 

300 F 
POUR UNE 
SOLUTION 

200 F 
POUR UN 
LISTING 

50 F 
POUR 
UN TRUC 

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 

o:..i cassette, mettez là dans le lecteur, et tapez LOAD "NOM PROGRAMMe'; 
Retirez cette disquette ou cassette, introduisez le jeu original; et tapez RUN 

,lt: j)(:Ch(j\'(• I> -r" 
n~ "'1NZ( 610.$'' 

Salut les Micromaniaks, 
Encore des nuits blanches en 
perspective avec des pokes et 
des vies de folie ... 

Un JACK'S POKEqui rapporte 
3200 Frs cette semaine à : 
J.M. (600F.), Damien BONVAR­
LET, Pascal MORALES, Ma­
nuel NOGUEIRA, Jéremy FI­
MEYER, tan FAURE, Laurent 
FERRY, Eric VOISIN, Stéphane 
Long., Nicolas DAMIEN (200F. 
à chacun), Gillus ( 150F.), Pierre 
BERTHOMME, Diégo PRADOS 
(100F. à chacun) , BenoîtCSAK­
WARY, David EHRET, Fabrice 
BACQUIAS, Xavier FOULON, 
Sylvain RAOULT, André REY­
NETIE, Thierry SEPTEMBRE, 
Laurent MIRMAND, Régis 
MANGEOT. 

FIRE & FORGET 

... c'est pareil avec les femmes! 

10 'FIRE & FORGET version Disquette 
20 'Fuel infini par Danien BONVARLET 
40 OPENOUT.D":MEMORY &F7F:CLOSEOUT 
50 FOR 1=121TO15:1NK l,0:NEXT 
60 LOAD.PROG' ,&F80 
70 POKE &13BD,0:POKE &53D8,0 :POKE &5353,0 
80 CALL & 1000 

BALL BREAKER 
Enfin un Bresker ouvert •. 

Pour la version disquette, Y suffit de changer le LOA0·1a· 
par LOAD.(le nom du fichier le plus courtr 

Envoyez-nous vos 
SOLUCES. PLANS. A Mercredi prochain. 1'Vies et nissiles infinis sur BALL BREAKER version Cassette 

2'Par Pascal MORALES VIES INFINIES. TRUCS. 
ASTUCES, BIDOUILLES, 
Inédits. pour des Jeux ou des 
Sohs. quel que soit votre ordi 
nateur, et nous vous enverrons 
un chèque si votre trouvaille 
est publiée. Allez-y ... Ce n'esl 
pas la place qui nous 
manque ... !!!! Et n'oubliez pas 
d'indiquer la marque de votre 
Ordinateur. 

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

DANIEL & DANIEL 

20 MEMORY 29999 
30 LOAD'!a' ,30000:POKE &75C6,&80:POKE &75C7,&BE 
40 i=&BE80 
50 READ a$:1F a$='va!· THEN CALL 30000-
60 POKE i,VAL('$·+a$):i=i+1 :GOTO 50 
70 DATA 3e,ff,32,1d,28 
80 'Taper les lignes 100.120, 140,160 selon votre choix 
90 '255 nissiles 
100 DATA 3e,ff,32,22,28 
110 '255 VIES 
120 DATA af,32,1e,29,32,d8,28 
130 'Vies infinies 
140 DATA af,32,bd,1e 
150 'Missiles infinis 
160 DATA c3,40,00,va! 
170 END 



PINK PANTHER 

N'oubliez pas de faire une copie de sauvergarde de la disquette car une fois le 
listing lancé il s'installe dessus. 

10 'Pour PINK PANTHER disquette 
20 'Sormanbules irrm>biles 
30 'Par Manuel NOGUEIRA 
60 BORDER 1:1NK 0 ,0:MODE 1 
70 M=&AF00 
80 READ a$:1F a$ .... THEN 100 
90 POKE m,VAL('&'+a$):m=m+1:GOTO 80 
100 LOCATE 8,12:PRINT 'SOMNAMBULE IMMOBILE (OIN):' 
110 a$:UPPER$(1NKEY$) 
1201Fa$='0' THEN 150 
130 IF aS='N' THEN POKE &AF15,&C3:GOTO 170 
140GOTO 110 
150 CLS:LOCATE 8,8:PRINT 'DEPROTEGER LA DISQUETTE EN ECRITURE' 
160 LOCATE 3,10:PRINT 'CE POKE RESTERA GRAVE SUR LE DISQUE' 
170 LOCATE 1, 12:PRINT 'MET LE DISQUE ORIGINAL ET APPUYE SUR UNE TOUCHE' 
180 CALL &BB18 
190 CALL &AFOO . 
200 CLS:ùCPM 
210 DATA e,7,cd,f,b9,c5,11,0,09,cd,c3,c7,21,0 ,40,e 
220 DATA c8,cd,66,c6,3e,c9,32, 13,40,cd,4e,c6,c1,cd,18,b9,c9,* 

1 REM Vies infinies sur LAST NINJA version Cassette 
2 REM De Jeremy FIMEYER 
3 POKE 649,0:FOR 1=579 TO 640:READ A:POKE 1,A:C=C+A:NEXT 1 
4 FOR 1=31723 TO 31735:READ A:POKE l,A:C=C+A:NEXT l:IF C=8876 THEN SYS 579 
5 PRINT 'ERREUR DANS LES DATAS' 
6 DATA 198, 157,78,41,3,169,0, 162, 1, 168,32, 186,255,32, 189,255,32,213,255, 120, 136 
7 DATA 140,21,3, 169, 128, 141,237,2,238.119,244,238,120,244,169, 166, 141,20,3,108 
8 DATA 20,3,162,121, 142, 178,3,206, 179,3,76,81,3,169,197,141, 135, 120,76,191 ,3, 12 
9 DATA 0 , 169,49, 141, 159,2, 169,234,141,160,2,96 

FRUIT MACHINE SIMULATOR 

Ne pas conlondr• (dans la main pas dans la 
bouche} avec ... M & M's FIGHTERJ 

C'est ma Chine lmP'r.la1-

1 REM Procure une réserve 
2 REM d'argent illimitée sur 

1 REM Energie illimitée pour 
2 REM STREET FIGHTER sur 
3 REM SPECTRUM 48 K 
10 BORDER 0 : PAPER 0 
20 INK 7: CLS: CLEAR 24999 
30 PRINT 'INTRODUISEZ LA ' ; 
40 PRINT 'CASSETTE <RETURN>' 
50 INPUT ' ';OK$ 
60 LOAD ' "SCREEN$ 
70 LOAD ' 'CODE: LOAD ''CODE 
80 POKE 43644,0 
90 RANDOMIZE USR 58644 

3 REM FRUIT MACHINE SIMULATOR 
4 REM pour SPECTRUM 
10 DATA 226,38,128,100,22,135 
20 DATA 163,67,160,60,210,91 
30 DATA 10,180,55,239,197,210 
40 DATA 32,212 
50BORDER1 
60 PRINT 'Pressez <PLAY>' 
70 LOAD ·scREEN$ 
80 FOR A=23296 TO 23315 
90 READ B: POKE A,B-5: NEXT A 
100 RANDOMIZE USR 23296 



GRYZOR 

GRVZOR not greas.. .• 
lhllt's the qwStJ.on. 

10 REM 255 Vies pour GRYZOR 
20 BORDER 0:PAPER 0:1NK 7:CLS 
30 CLEAR 24999 
40 LOAD "CODE 
50 LOAD "SCREENS 
60 POKE 65048,56:POKE 65049,0 
70 RANOOMIZE USR 65024 
80 POKE 33015,255 
90 RANOOMIZE USR 32768 

Miami viœ cruciforme 

I• 

1, 

1 1 'Vies infinies pour MIAMI VICE version Cassette 
10 MEMORY &3333 
20 B=0 \ 
30 FOR l=&BE80 TO &BE9A 
40 READA 
50 POKE l,A 
60 B=B+A 
70NEXT1 

1 REM Vies infinies pour BARBARIAN Il 
2 REM DE lan FAURE 

1 10 FOR Xs312 TO 378 :READ Y:C=C+Y:POKE X,Y:NEXT 
20 IFC=6887THEN POKE 157,128:SYS312 
30 PRINT 'DATA ERROR!' 
40 DATA 32,44,247,32, 108,245,169,76,141,56,3.169,83,141,57,3,169, 1, 141 
50 DATA 58,3,76,168,2,72,77,80, 169,97, 141, 178,3, 169,1, 141, 179,3, 104 
60 DATA 76,81,3,72, 169, 113, 141,214,228,169, 1, 141,215,228, 104,32, 191,3 
70 DATA 96, 115, 1, 169,165,141,113,138,108,22,0 

KRAKOl:lti 
,, SI t'es OUT, ce soir on fait KRAK ... KRAK 

Dans le programme KRAKOUT, placer un 
LOAD.KRAKOUTV" à la place de LOAD.KRAK2· ce der­
nier appellera le programme suivant préalablement sau­
vegardé par SAVE·KRAKOUTV" 

10 REM Vies infinies par Laurent FERRY 
20 CLEAR, &HDFFF 

80 IF 8<>2648 THEN PRINT 'ERREUR DANS LES DATAS':END 
90 LOAD 'MIAMI VICE' 

30 LOADM'KRNDAT':LOADMT:LOADM'SCR100.KRN' 
40 EXEC &HC000 

100 POKE &3934,0:POKE &39E6,&89 
110 POKE &39E7,&BE:CALL &6380 
120 DATA 17,64,0,33,255,171,195,175,57,33 
130 DATA 165,227,34, 107,2,201 ,62,50,82,3 
140 DATA 195,0, 1, 164,67, 121 

10 REM Vies infinies pour STORM 
15 REMversion Cassette 
20 FOR 1=319 TO 348 
30 READ A:POKE l,A-5:NEXT 
40 POKE 157, 128 
50 LOAD '',1,1 
60 DATA 165,7,190,182,6 
70 DATA 158,91,145,141 
80 DATA 21,252,81,5,145 
90 DATA 81,85,6, 174,60 
100 DATA 138,6,37, 143 
110 DATA 260,37,96,260 
120 DATA 81,153,232 

50 LOADM'MESS':LOADM'SPIN' 
60 POKE &HBB5F,9:POKE &HBB60,9:EXEC &HB000 

'l(IZARD l'air d'un conte de fées. 

10 'Clefs,anneaux,diarmnts,vies de 0 99 
11 'En modifiant les lignes 100 130 version disquette 
12 'Par Eric VOISIN 
30 'Ascenseurs:CAIVE-CRYPT-HAWLO-DUNGN-VAUL T-LIA YR-l YONS 
40 SPEED INK 50,50:1NK 0,7,21:1NK 1,21,7:BOROER 21,7 
50 PAPER 0:PEN 1 :MODE 1 
60 LOCATE 11,12:PRINT'LOADING WIZARDS LAIR' 
70 MEMORY &4AFF:LOAD'LAIR2' 
80 RESTORE:ac: .. &A500 
90 READ a$:1F aS<>'FINïHEN POKE ac,VAL('&'+a$):ae=ac+1:GOTO 90 

100 POKE &A527,99:REM NBRE DE CLEFS 
110 POKE &A528,99:REM NBRE D'ANNEAUX 
120 POKE &A529,99:REM NBRE DE DIAMANTS 
130 POKE &A52D,99:REM NBRE DE VIES 
140 CALL &ASOO 
150 DATA 21,22,A5,06,05,11,00,C0,CD,77,BC,21,00,01,CD,83 
160 DATA BC,CD,7A,BC,21,27,A5, 11,93,01,01,07,00,ED,B0,C3 
170 DATA OO ,01,4C,41,49,52,31,63,63,63,FF,FF,00 ,63,FIN 



TIGER ROAD 

l"V• •long, long, TIGER ROAD from ho,,,._. 

1'2' REM 255 VIES sur TIGER ROAD AMSTRAD Disk 
20 REM de Stéphane LONG. 
30 MODE2 
4QI BORDER 0 :FOR i·0 TO 15:READ a$:1NK i,VAL.(0 &"+a.$):NEXT:GOTO 70 
50 DATA 1a,0, 1,6,f, 18,9,c, 12, 13, 14,b,2,d,a,3 
60 RESTORE 110:MEMORY &5000-1 
70 FOR 1·&5000 TO &5320:READ A$:POKE l,VAL("&"+A$):NEXT 
80 INPUT'COMBIEN DE VIE VOULEZ-VOUS (1-255) : ",N:POKE &510D,N 
90 PRINT 'MffiRE DISOUffiE ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE:" 
100 CALL &BB06:MODE 0 :CALL &5000 
110 DATA CD,11,51 ,CD,9F,51 ,3A,CA,52,5F,CD,7F,51,AF,32,05,52 
120 DATA 3E,02,32,D7,52.,3E,4C,32,D2,52,DD,21 ,DB,52,D0,66 
130 DATA 00,00,23,D0,6E,00 ,DO ,23,22,C8,52,50,CD,7F,51 ,21 
140 DATA C2,52,35,CA,02,51 ,DD ,7E,OO ,32,CE,50 ,DD,23,00, 7E 
150 DATA 00,32,88,50,DD,23,D0,7E,00,32,BF,50,32,D1 ,50,DD 
160 DATA 23,DD,7E,00,32,FA,50,DD,23,DD,7E,00,32,FB,50,DD 
170 DATA 23,CD,28,52,22,8A,52,ED.43,88,52,E5,21,00,00,59 
180 DATA 50,A7,06,09,C8,1A,CB, 1B,CB, 1C,CB, 1D,10,F6,06,07 
190 DATA A7,CB, 1C,CB, 1D, 10,F9,22,BD,52,43,E1,78,32,BC,52 
200 DATA 87,28,07,C5,CD, 19,51,C1, 10,F9,ED,58,8D,52,7A,83 
210 DATA 28,00,ED,53,8F,52,CD, 19,51,21 ,FF,FF,22,8F,52,2A 
220 DATA BA,52,ED,58,B8,52.,06,00,05,E5, 19,2B, 7E,EE,22,4F 
230 DATA A8,41 ,77,2B,1B,7A,B3,C2,BD,50,E1 ,D1 ,06,00,7E,EE 
240 DATA 22,4F,A8,41 ,77,23,1B,7A,B3,C2,CF,50,CD,5F,52,ED 
250 DATA 4B,BA,52,ED,58,B8,52,21 ,00,00,0A,C5,4F,06,00,09 
260 DATA C1,03,18,7A,B3,C2,EB,50,11,00,00,A7,ED,52,C3,30 
270 DATA 50,CD,B5,51 ,31 ,F8,8F,F3,21,96,5B,36,00,C3,40,00 
280 DATA FB,06,0A, 76, 10,FD.F3,C9,3A,C9,52,C6,C1 .4F,3A,C8 
290 DATA 52,47,CD.42,51,3A,C9,52,3C,32,C9,52,FE,0A,C0,E5 
300 DATA AF,32,C9,52,3A,C8,52,3C,32,C8,52,5F,CD,7F,51,E1 
310 DATA C9,D5,E5,79,32,06,52,32,08,52,78,32,D4,52,01,7E 
320 DATA FB,21,02,52, 1E,09,CD,8C,51,E1,ED,58,BF,52,CD,DC 
330 DATA 51,E5,CD,F8,51 ,E1 ,D1 ,3A,CB,52,FE,4Ql,20,0E,3A,CC 
340 DATA 52,FE,80,20,07,3A,CD,52,B7,C0,37,C9,A7,C9,01 ,7E 
350 DATA FB,3E,0F,CD,13,52,AF,CD,13,52,78,CD, 13,52.3E,08 
36'2' DATA CD, 13,52,CD,F8,51 ,3A,CB,52,E6,20,28,F1 ,C9,C5,01 
370 DATA 7E,FA,3E,0 1,E0,79,06,0 2,11,00,00,1B,7A,B3,20,FB 
380 DATA 10,F6,C1,C9,01,7E,FA,AF,ED,79,C9,7E,CD, 13,52,23 
390 DATA 1D,20,F8,C9,0C,7E,E0,79,0D,23,ED,78,F2,C8,51 ,E6 
400 DATA 20,20,F1 ,C9,0C,ED,78,77,0D,23,1B,ED,78,F2,DC,51 
410 DATA E6,20,C8,7A,B3,C2,D5,51 ,0C,ED,78,00,ED,78,F2,ED 
420 DATA 51,E6,20,C2,E9,51,C9,21,CB,52,ED,78,FE,C0,38,FA 
430 DATA 0C,ED,78,0D,77,23,3E,05,3D,20,FD,ED,78,E6,10,20 
440 DATA E9,C9,F5,F5,ED,78,87,30,FB,87,30,01,C9,F1,0C,ED 
450 DATA 79,0D,3E,05,30,00,20,FC,F1 ,C9,D0,6E,00,D0,23,DD 
460 DATA 66,00,00,23,DD.4E,00,DD,23,DD,46,00,DD,23,E5,DD 
470 DATA 6E,00,00,23,00,66,00,DD,23,22,83,52,E1 ,00,7E,00 
480 DATA 32,85,52,00,23,00, 7E,00 ,32,B6,52,DD,23,C9,3A,B6 
490 DATA 52,87,28,2A,2A,BA,52,E5,E0,58,B8,52,05, 19,ED,58 
500 DATA B3,52,A7,ED,52,22,B 1,52,E5,01 ,C1 ,E1 ,3A,B5,52,CD 
510 DATA 90,52,2A,B3,52,22,B8,52,2A,B1,52,22,8A,52,C9,F3 
520 DATA 32,96,52,7E,FE,00,28,09,12,13,23,08,78,81,20,F3 
530 DATA C9,0B,08,C5,23,7E,47,23,7E, 12,13,10,FC,C1,18,EA 
540 DATA 00,00,00,00,00,00,03,00,00,00,00,00,00,00,FF,FF 
550 DATA 00,06,02,03,04,05,06,00,00,01,7C,38,00,00,00,00 
560 DATA 00,66,00,00,00,C1 ,01,C9,0A,FF,00,02,35,FA,D3,79 
570 DATA 29,05,CD,FB,32,00,40,02,01,81 ,80,08,06,40,09,00 
580 DATA 67,00,00,01,02,01,7E,49,20,C0,69,F2,0B,2E,44,20 
590 DATA 4E,1F,01 ,01 ,FC,89,A9,17,FC,55,E3,55,E3,55,1F,00 
600 DATA BE,01,CA,9C,9F,F8,F7,08,08,00,40,04,01 ,00,00,00 

BMX SIMULATOR 
SIMULA TOR, c'.st qu71 n~ pas raison 
(SatMdl kake chose} 

DE LA i?E.U..E. 
SÏHUL AT ÏON J 

Ajoutez ce listing a la suite de la Poly­
routine '88 donnée dans le N°13. Sawe­
gardez le listing puis faites Run. 
Ce programme genere un fichier 
B_M_X+.PRG sur votre disquette. 
Pour jouer: 
1) Faire RESET puis inserez la disquette 
Poly-roU1ine et double- clickez sur 
B_M_X+.PRG 
2) Quand vous verrez apparaitre le mes­
sage : Joystick Hebdo inserez la disquette 
B_M_X Simulalor puis tapez t.fle touche. le 
jeu demarrera normalement. (J.M.) 
Option : temps illimité 

Data 0001 ,0000,681C,4E71,6175,746F 
Data 5C62,6078,2E70,7267,0000,"" 
' 

Open "o",#1 ;"8_M_X+.PRG' 
Print #1 ;8$; 
Close #1 
' 

End 



PORTS OF CALL 

La pB/le c'ftt cochon. 

Voici un programme qui modifiè la sauvegarde dé la partie du jeu. 
Au départ, ron commence avec oo capital de 5 miBions de dollars. 
Ce programme modifie ces,5 millions en 1 sm millions donc plus 
~n d'attendre de longµes .heures pour poovoir s'acheter le meilleur 
bât eau. 
Pour utiliser ce programme : 
1) Sauvegardez vOtre partie lors du jeu •PORTS OF CALL• 
2) Lancez ce programme 
3) Le programme vous demande d'entrer le nom de volte partie sauve­
gardée (ce s0nt les noms suivient du suffixe ·.trp" ; indiquez le Chemin 
à suivre (ex .: df0:gamesfJet.I) 
4) Le programme modifie le fichier et le réecrit avec 16777 millions 
5) Bootez le jeu PORTS OF CALL et lancez l'option "LOAo· du menu 
P\liS choisisez le fichier modifié. (Nicolas DAMIEN) 

deb: 

écrit: 

fin: 

Screen 1,640,200 ,2,2 
Window 2:bidouille PORTS OF CALL" ,(10, 10)-(600, 170), 15, 1 
Window output 2 
Input 'entrez le nom du fichier (sans le suffixe.trp)';nom$ 
Open nom$+ ' .trp' For input AS 1 
F$=input$(LOF(1), 1) 
X=LEN(f$) 
deb$ = MID$(1$,1,104) 
fin$= MID$(f$, 108,x - 108) 
nb$ = CHR$(255)+CHR$(255)+CHR$(255) 

: nb$ est le nombre qui représente 16n7 M$ 
: Si vous changez les nombres qui se trouvent dans les paranthèses. 
: Vous modifieriez ainsi le capital de départ. 
: exerrple : 0 ,255,255 sera égal à 65.535 M$ 

a$ = deb$ + nb$ + fin$ 
Close 1 

Open ·o· .~1.nom$+'.trp',x 

Print ~1.a$ 
Close~1 
Window Close 2 
Screen Close 1 
End 

Un listing qui a du ressort 

1 'Vies Infinies version Cassette 
10 MODE 1:MEMORY &1FFF 
20 LOA0'!',&2000:POKE &2005,&5E 
30 POKE &2006,&03 
40 FOR 1=848 TO 882:READ Z$ 
50 POKE 1,VAL('&'+Z$) 
60 NEXT l:CALL 848 
80 DATA 21,00,20,11 ,00,01 ,01 ,00,02,ED,B0,C3,00,01.AF 
100 DATA 32,F4,A3,32,08,B0,32,FF .AF,32, 19,92,3E,C9 
110 DATA 32,35,93,C3,00,88 

SIDEWINDER 

Un llstlng qui ne manque pas d'air. 

Ajoutez ce listing a la suite de la Poly-routine 
88 donnée dans le N°13 puis faites Roo. 
Ce programme genere un fichier 
S_WINO+.PRG sur votre disquette. 
Pour jouer: 
1) Faire RESET puis inserez la disquette Poly­
routine et dol.Die- clickez sur S_WIND+.PRG 
2) Quand vous verrez apparaitre le message : 
Joystick Hebdo inserez la disquette SIDEWIN­
DER pUis tapez une touche.Lie jeu demarrera 
normalement. (J.M.) 
Option : vies infinies 

Data 0001,0000,5822AA39,6175,746F 
Data 5C6D,6169,6E2E,7072,6700, ... . 
Open 'o',#1 ;'S_WIND+.PRG' 
Print #1;6$; 
Close #1 

End 

Pour les cieux listings ARMY MOVES 
pour AMSTRAD version Cassette des 
pages 4 et 5 du N°5, il faut changer la 
ligne 30 par : 
30 CALL &A000 

Pour le listing ENDURO RACER pour 
THOMSON de 1~ page 5 du Nog, il faut 
changer le POKE VALC-&W +A$): par: 
VAL C-&W+A$),A$: 

Nous pensons que ça devrait suffir 
pour cette semaine ... (Daniel & Daniel) 
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MAG MAX 

Pour avoir des vies infinies : 
POKE &1AF1,&00 

BOMB JACK Il 

Pour avoir des vies infinies : 
POKE &18EA,0 

COM.BAT LYNX 

Pour avoir des vies infinies : 
POKE &5DB4,201 

FLYING SHARK 

Pour avoir des bombes infinies: 
POKE &4D41,0 
Pour avoir une surprise ! 
POKE &2EF7, 1 

SLAPFIGHT 

Solution de Slapf ight sur CPC: 
Après les grilles ou il y a des 
bêtes, une bouche rectangulaire 
apparait,ainsi que d'autres bê­
tes. Mettez vous: 
- En bas de récran 
- En face de la bouche 
- N'arrêtez pas de tirer( de préfé-
rence au laser) 
Et voila c'est gagné.ne vous 
inquiétez pas si game over est 
affiché récran,c'est normal. 
(Benolt CSAKVARY) 

DRAGON NINJA 

Pour le premier niveau.il n'y a 
pas d'astuce.li faut tuer les nin­
jas annés de couteaux (ils dé-

-tienneridesannes). Parcontre 
pour les souffleurs de feu.il faut 
le toucher une fois.puis atten­
dre qu'il se baisse et se 
retourner.li atterrira à vos pieds 
puis recommencer jusqu'à ce 
qu'il n'ait plus d'énergie. 
Pour le deuxième niveau,éviter 
les étoiles lancées par certains 
ninjas.Lorsque l'on tombe du 
camion.remonter en appuyant 
deux fois sur fire ,manche vers 
le haut.pour ne pas disparaitre 
sur la gauche.Pour le ninja 
final.le toucher une fois puis 
attendre qu'il marche à l'opposé 
de vous.et le frapper quand il 
revient jusqu'a ce que mort s'en 
suive. Pour le troisième niveau, 
un truc simple.aller dans l'eau 
ou vous êtes quasiment invul­
nérable (attention tout de même 
aux ninjas armés de sabres). 
Rien pour le ninja final,si ce n'est 
de vous éloigner le plus possi­
ble de lui quand il se dédouble 
pour ne pas être submergé par 
le nombre. 
Enfin pour le quatrième niveau, 
éviter les pics tombant du 
plafond, puis les co~s de pieds 
du géant en sautant sans ar­
rêt... (David EHRET). 

STAINLESS STEEL 

Pour avoir des vies infinies, il 
suffit de prendre un éditeur de 
secteur et de rechercher les 
octects 3A-F0-BF-3D et de les 
remplacer par 3E-05-3E-05. 
(Fabrice BACQUIAS) 

SIDEARMS 

Pour avoir 255 vies prendre un 
éditeur de secteurs et recher­
cher la chaine hexadécimale 

suivante:07-3A-52-03-87-CC-
6F-06 ,et la remplacer par: 07-
3A-52-FF-B7-CC-6F-06. 
(Diego PRADOS) 

HOPPING MAD 

Pour avoir des vies infinies 
prendre un éditeur de secteurs 
et rechercher la chaine de ca­
ractères hexadécimale sui­
vante: 35-FE-31-C2-95-02-CD-
10 puis la remplacer par:A7-
FE-31-C2-95-02-CD-10. 
(Diego PRADOS) 

HERCULE 

Pour avoir les vies infinies: 
POKE 6257,32 
POKE 6258,0 
POKE 6259,192 
POKE 49152,169 
POKE 49153,3 
POKE 49154,133 
POKE 49155,30 
POKE 49156,96 
POKE 3905,169 
POKE3906,0 
POKE 3907,234 
SYS2304 

ELEVATOR 
ACTION 

Pour avoir les vies infinies: 
POKE 50911,234 
POKE 50912,234 
POKE 50913,234 
POKE 50914,234 
POKE 50915 ,234 
SYS53200 

JEEP COMMAND 

Pour avoir l'invulnérabilité: 
POKE 32627,241 
SYS 16284 

MARAUDER 

Pour avoir les vies infinies: 
POKE 35160,175 
POKE 35161,50 
POKE 35162,95 
POKE 35163,250 

MEGA 
APOCALYPSE 

Pour avoir les vies infinies: 
.POKE 32417,173 
SYS22562 

BIONNIC 
COMMANDO 

Pour avoir les vies infinies: 
POKE 34690,0 

RINGS OF ZILFIN 

Voici quelques mots de passes: 
MAYGOON, BI-THAR, HAZME­
DY, ONV MDA, DER HALL. 
Pour les prières: DEM, OGAN­
DUR, SHEM, KARBANN, 
ORLAN, KARUM,JIMBO, MEM 
-100, KUTKA (Xavier FOULON) 

TEDDY BOY 

Sur l'écran titre, faites: hau( bas, 
gauche, droite. Un nouvel écran 
apparaît. Attendez que la musi­
que s'arrête, puis appuyez alors 
une fois vers le hatJt, puis neuf 
fois vers le bas, puis une fois sur 
le bouton 2 de la manette bran­
chée dans le port 1 Vous pou­
vez alors choisir entre rounds 1 
à 50. (Sylvain RAOUL n 

HYPERDROME 

Pour avoir des vies infinies 
prendre un éditeur de secteur et 
rechercher les octets 610000 
400479000100009el846600 
el les remplacer par 610000 
~1~ 
Pour avoir des tirs infinis re­
chercher 4E754279 et rempla­
cer par 4E754E75. (Gillus) 

TECHNOCOP 

Pour avoir des vies infinies 
chercher les octets 92406EOO 
0038 et les remplacer par 
4E716E000038 Pour avoir 
une voiture indestructi>le il faut 
rechercher660000085779 et 
les remplacer par 66000008 
6004 rechercher ensuite 
0479000A et remplacer par 
04790000 (faite 2 fois cette 
opération). (Gillus) 



NIGHT HUNTER 

Pour avoir des vies infinies re­
chercher sur la disquette N°1 
les odets 53390007E79D 
6698 et les remplacer par 
60040007E79D6098 Pour 

de l'énergie irfinie chercher 
4A790007E7 A06F00023A 
et iles remplacer par 33FC17 
000007E7A04E71 Pour de· 
la durée de transformation infi­
nie rechercher 53790007EA 
266600003E et les remplacer 
par 60040007EA266000 
003E. (Gillus) 

FONDATION 
WASTE 

Pour avoir les vies infinies. pren­
dre un éditeur de secteur et 
chercher dans WASTE.TOS les 
octets E3B20 et les remplacer 
par E4E71 I 
(Pierrre BEATHOMME) 

EXOLON 

Pour avoir les vies, tirs, bombes 
infinis, prendre un éditeur de 

sedeurs et changer: 
1504 changer 0063 
150C changer 0009 
1515 changer 0005 
Par7FFF 
(Pierre BERTHOMME) 

ELIMINATOR 

Sur l'écran de menu, maintenir 
la touche HELP puis frapper 
pour les différents niveaux: 
AMEOBA. BLOOOP. CHEEKI. 
DOINOK, ENIGMA, FLIPME, 
GEEGEE, HANDLE. ICICLE. 
JAMMIN, KIKONG, LAPDOG et 
MIKADO pour le dernier niveau. 
(André REYNETTE) 

HEL TER SKEL TER 

Voici enfin et en exclusivité les 
codes claccès aux différents 
niveaux. Appuyer sur F1 ou F2 
(Nb de joueurs) et taper les 
codes suivants (en OWERTY): 
SPIN, FLIP, BALL, GOAL. 
LEFT, lWIN, PLA Y, USER. Bon 
entrainement! 
(Thierry SEPTEMBRE) 

OPERATION 
JUPITER 

Pour avoir des trottoirs moins 
encombrés lorsque vous deve­
nez capitaine ou commandant. 
il suffit de faire tuer vos trois pre­
miers policiers puis choisir lieu­
tenant. faire une mission quel­
conque. fa1tes tuer vos trois po­
liciers, alors revenez à votre 
choix initial et vous n'aurez plus 
peur des trottoirs. 
( Laurent MIRMAND) 

NIGHT HUNTER 

Le code pour pa.sser directe­
ment au 6ème tableau est JPB. 
Si vous voulez reprendre facile­
ment des forces, mettez vous à 
la limite de l'écran suivant et 
appuyer sur le bouton de tir. 
Ainsi, vous croquez les person­
nages de l'écran cfà côté sans 
vous faire attaquer. Pour ne pas 
se faire avoir par les filles, met­
tez-vous de dos et attendez 

qu'eUes arrivent pour les tuer. 
Pour éviter les oiseaux qui vous 
emportent, volez à contre sens. 
il aura ainsi plus de mal à vous 
accrocher. (Myriam PLENEL) 

ALBEDO 

Voici le code pour arriver à 
répreuve ultime: MYRIADISME. 
(Régis MANGEOT) 

JEANNE D'ARC 

Pour garnir vos coffres une fois 
que vous êtes roi. commanditez 
un enlèvement à Gunther de 
Kolhm en lui offrant le maxi­
mum, demandez lui d'enlever 
Jean VI de Bretagne, ce qui doit 
(pour les trois premières fois) 
marcher à tout les coups. Puis 
aussitôt qu'il est dans vos 
cadlots,envoyez Yolande d' Ara­
gon et Dunois pour négocier sa 
libération auprès du roi d'angle­
terre, en demandant le maxi­
mum (le lieu de négociation n'a 
aucune importance),et voila, 
théoriquement vous avez main­
tenant des caisses bien rem­
plies ... 

f I i.1 meu .au1 détonnez 
ou quol?1 Oa • tl•a li 
•• ,,,. '•Dl ,., '"'" 
A111lg•lll###?1 
,OUI del mefl qui le 
.aaleal d'1111ol1 Io 
••lll•ut• béton• ou 
mo11de ••• 111ême 1u1 Sp.,.. 
1111• oa 1•1011 pl111 de 
1111u (A t• dem11nde1 111• 
Sped111111 •• Htoll p111 
mieux}. 

BAT MAN 

Pour avoir 11mmunité : 
POKE 39915,0 
Pour avoir des vies infinies : 
POKE 36797,0:POKE 36798,0 

KINETIK 

Pour avoir l'énergie infinie: 
POKE 54979,201 
Pour avoir l'invulnérabilité : 
POKE 56721, 194 
POKE 63106,218 
Pour avoir des vies infinies : 
POKE 61061,0 
POKE 61998,127 
Pour chOisir le nombre de vies : 
POKE 50658,Nb 
POKE 51595,Nb 

ENDURO RACER 

Pour avoir le temps infini : 
POKE 42143,0 
POKE 42144,0 

IMPOSSABALL 

Pour avoir des vies infinies : 
POKE 41184,182 
POKE 41185,0 
Pour choisir le nombre de vies: fi 
POKE 41115,Nb 
Pour choisir le tableau de dé­
part: 
POKE 41090,Nb 

SAMANTHA FOX 

Pour avoir une surprise : 
POKE 26758,0 



Ajoutez ce listing à la suite de ia Poty-routine '88 donnée dans 
le N°13. Sauvegardez le listing puis faites Run. 
Ce programme genere un fichier ZYNAPS+.PRG sur votre dis­
quette. Pour jouer: 
1) Formatez une disquette puis creez un dossier AUTO dans 
lequel vous coplrez ZYNAPS+.PRG. Faire RESET en lnserant 
cette disquette. 
2) Quand vous verrez apparai tre le message: Joystlck Hebdo 
lnserez la disquette ZYNAPS puis tapez une touche. le jeu de­
marrera normalement. (J.M.) 
Option : vies Infinies. 

Data 0001,0000,2520,0000,7A79,6E61 
Data 7073,3137,2E70,7267,0000,*** . 
Open ·o· ,#1;·zvNAPS+.PAG· 
Print #1 ;8$; 
Close #1 



10 REM Vies infinies et invulnérabililé 
20 Pour ZVNAPS 
30 BORDER 0:PAPEA 0:1NK 7 
40 CLEAR 32.767 
50 PAINT •METTEZ LA K7 ORIGINAL• 
60 LOAD ··coDE 
70 POKE 64531 ,214 
80 RANDOMIZE USA 64512 
90 POKE65115,15 
1 OO FOR 1=23311 TO 23323 
110 READ A:POKE F,A:NEXT F 
120 DATA 62,255,50,208,175,62,201,50,95,155,195,0,128 
130 RANDOMIZE USA 65082 

COMMODORE 

10 REM Vies infinies sur ZVNAPS 
20 FOR 1=533 TO 569:AEAD A 
30 POKE l,A:B=B+A:NEXT 1 
40 IF 8<>4798 THEN PAINT •PAINT ERREUR DANS LES DATAS•:END 
50SYS533 
60 DATA 198,157,169,0,162,1,168,32,186,255,32,189,255,32,213,255,169,76 
70 DATA 141 ,209,3,136,140,211,3,96, 169,189,141, 146,183, 141,2, 184,108,47,0 

AMSTRAD 

10 REM Vies infinies pour ZVNAPS version K7 
20 MODE 1:POKE 0,0;POKE 1,0 
30 POKE &BDF4,&C9:MEMORY &3FFF:MODE 0 
40 INK 0,0:1NK 1,26:1NK 2, 13:1NK 3, 16:1NK 4, 1 
50 INK 5,6:1NK 6,3:1NK 7,24:1NK 8, 12:1NK 9,9 
60 INK 10,18:1NK 11,19:1NK 12,20:1NK 13,11 
70 INK 14,2:1NK 15, 1:BORDER0:LOAD.!loacler",&4000 
80 FOR l=&A200 TO &A21C:READ A:POKE l,A:NEXT 
90 PRINT ·Mettez la K7 ZYNAPs·:POKE &414F ,&A2:CALL &4000 
1,00 DATA 58,0,0,183,32,9,50,n,101,50,78,101,50,79,101 
110 DATA 58,1,0 ,183,32,5,62,201,50,93,86,195,0,144 
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Wous êtes perdu, 
dans un/eu? 

envoyez nous votre ques­
tion en précisant le stan­

dard de votre 
ordinateur, 

et nous la publierons en 
lui donnant un numéro. 

Wous êtes victorieux? 
vous avez la solution aux 

problèmes? 
écrivez nous votre ré­

ponse, 
en précisant 

simplement le numéro de 
la question, 

et vous ferez des 
centaines 

de Joystickeurs 
heureux ..•• 

Stèf. 

JOYSTICK 
SECOURS 

177, rue St.Honoré 
75001 PARIS 

EXPLORA 
Michel. Q.10451 
Comment faire pour, aprés a'IOir 
ouvert la porte de la bibliothèque, 
revenir en haut et ramener ta boule 
décorative en bas (le briquet 
s'éteint)? Merci d'avance. 

SRAll 
Michel. Q.10452 
Comment pénétrer dans le chateau 
surveillé par le garde? Merci. 

BOB MORA.NI! SF 
Franck. Q .10453 
A part tuer tous les ennemis, que 
faut-il faire? 

ANTROPll! 
Franck. Q.10454 
En appuyant sur ta barre espace, je 
ne m'envole pas. Que doi&-je faire. 
(Thomson M06) 

THE LAST NINJA Il 
Capone. Q.10455 
Je n'arrive pas à passer le premier 
niveau. Je trouve les deux parties 
du nunchaku, le& étoiles, le &vre, la 
clé, le hamburger, mais lorsque je 
parviens à monter pour chercher le 
baton, je n'arrive pas à redescen­
dre. Pourriez-vous m'indiquer aus­
si comment tuer le lanceur de cou­
teaux et comment passer la 
deuxième rivière. Au passage j'ai­
merais a'IOir des pokes pour ce 
jeux (spec:trum). Merci d'avance, 
en espérant que vous résoluerez 
mon très grand problème avant que 
je ne casse tout!!!!! 

DUNGl!ON MASTl!R 
Charles. Q.10456 
Pouvez-vous m'indiquer toutes les 
bidouilles, trucs, astuces de ce 
jeux très mortel (néanmoins gé­
nial). 

DUNGl!ON MASTER 
Stéphane. Q.10457 
Au troisième niveau, comment faut­
if faire pour tuer les monstre en 
pierre? Merci pour la réponse. 

A320 
Xavier. Q.10458 
Que faire après ratterissage, je ne 

QUESTIONS l 
trouve pas de message et l'avion 
explose! 

LI! PASSAGER DU TEMPS 
Bad. Q.10459 
Je suis coincé devant l'ordinaleur! 
Impossible de continuer. Je sais 
qu'il y a un passage secret à la 
biliothèque, mais je ne sais pas 
rouvrir. Kamikaze, toi qui a l'air de 
t'y comailre sur ce jeu, aide moil 
Ou si quelqu'un d'autre peut m'ai­
der, merci d'avance! 

R-TYPI! 
Patrice. Q.10460 
J'ai un problème dans ce jeu. Je 
passe le premier tableau, puis au 
deuxième, je passe un grand nom­
bre d'ennemis, et jarrive dans un 
endroit plus calme, mais à un 
moment une grosse chenil le sort 
de récran. Je vous le demande! 
Comment puis-je la passer? Merci. 

FALCON 
Denis. Q.10461 
Je voudrais savoir ce que ron doit 
faire pour avoir la vue du F-16 à 
partir de la tour de contrôle. Extrait 
de rarticle dans Zoom. Comment 
mettre la bo~e noire en service afin 
de revoir les attaques, car le ma­
nuel livré dans la boite est en an­
glais. Merci d"avance. 

WIZBALL 
Frédéric. Q.10462 
Que faut-il faire? Je n'y comprend 
rien? 

WONDER BOY 
Eric. Q.10463 
Je n'arrive pas à trouver le dragon 
au 12ème niveau. Comment faut-il 
faire? 

WIZBALL 
Cédric. Q.10464 
Je Y'Oudrais savoir comment pas­
ser au niveau 3, quand on a rempli 
le 2ème chaudron? 

ARKANOID 
Antoine. Q.10465 
Je voudrais avoir des trucs pour 
PC. 

MASQUI! 1 
Patrick. Q.10466 
Cherche trucs, astuces. 

ARKANOID 
Aslan. Q.10467 
Existe t-il un truc-sur M05 pour 
jouer sur le clavier? Merci. 

LE MAITRES DES AMES 
Un lecteur. Q.10468 
Au secours! Je n'arrives a rien dans 
ce super jeu. 

RA.STAN 
Gilles. Q.10469 
Quel est le but du jeu sur Spec­
trum? Merci d'avance. 

METAL GEAR 
Patrick. 0.10470 
Comment avoir le lance-roquette? 
Comment passer le bulldozer dans 
le 2ème Bastion. Merd 

TARGET RENEQADE 
Régis. Q.10471 
Comment faire quand on est au 
milieu de deux adversaires pour se 
dégager et quels coups faut-il don­
ner pour les adversaires qui se 
balssent dans la galerie marchande, 
car je n'arrive pas a m'en débarras­
ser. Merci d'avance. 

LI! PASSAGER DU TEMPS 
Marie. Q.10472 
Comment faire pour sortir de ren­
trée de chez tonton? 

HERCULES 
Un lecteur. Q .10473 
Comment tuer le squelette? 

STREET FIGHTER 
Un ledeur. Q.10474 
Comment passer le deuxième per­
sonnage, en Tha'nande, je res.te 
perplexe. 

SIGMA 7 
Un ledeur. Q.10475 
Il m'est impossible de passer le 
troisième niveau, celui qui ressem­
ble à une tablette de chocolat, que 
faut-il faire? Vite, sinon je vais m'en 
débarasser. 



ROLLING THUNDER 
Julien. Q.10476 
Comment se débanaser et pasaer 
les hommes de feu du 6ème ni­
veau? Merci à mon sauveur je suis 
bloqué là depuis plus de trois mois!ll 

EXPLORA 
Jér6me. 0 .1 0477 
Quelle est le code pour ouvrir la 
pyramide? Merci 

SRAll 
Rub. Q.10478 
Comment srriver à prendre l'oreille 
du Loup-Gatôu? Merci d'avance. 

OXPHAR 
Le samouraï. Q.10479 
Je voudrais des renseignements 
surœ jeu. Helpl Avec quelles armes 
tuer chaque ennemi. 

L 'ANNl!AU Dl! Zl!NQARA 
Le samouraî. Q.10480 
Comment trouver le voleur tout de 
suite et avec quoi ouvre-t-on la 
grille? Merci. 

LO.S 
Joil. 0 .10481 
Veuillez me dire si les listings J ap­
prend fonctionnent sur ordinateur 
Amstrad 15120Den Basic2. Merci 

U PASSAQl!R DU TDIPS 
Christian. Q.10482 
Aprés avoir lancé le programme de 
rortlinateur et tol..mé le tableau, je 
suis bloqué. Je n'arrive pas à trou­
ver l'auteur du livre qu'il faut pren­
dre malgré l'indice des WC. Qui 
peul m'aider? 

A320 
David. Q.10483 
Aprés rattérisuge, je dois me ren­
dre dans les tomette de ravion pour 
trouver un meuage, mais là, je ne 
trouve rien et je ne peux ressortir. 
Que faire? Merci d'avance. 

s.o.s 
Stéphane. Q.10484 
Je voudrais savoir commert nk:u­
pérez les dessina que je dessine 
grb à "The advenc:ed OCP IWt 
studio". Merci d'av#lœ les Joyatic> 
keurs. (AMSîRAD) 

LI! MANOIR 
Dl! llORTl!Yll!LLI! 

Yan. Q.10485 
Comment faire pour se servir des 
objets que ron a sur sol dans le 
manoirde Mortevielle? (AMSTRAD) 

REPONSES 

LI! DIA14ANT Dl! L'ILI! EXPLORA 
. llA.,DITI! Christophe. R 10404 . 
Yannick. FÜo287 · . " P.ciur ouvrir le petit meuble eiitre les. 
Il n'y a pas·de del pour le placard, . deux portes dans les pièce du haut. 
donc impossible de l'ouvrir, Quant · Il te suffit de prendre la del sur la 
à raraignée, prendre la massue qui statuette de droite et ruti~ser pour 
est à droite du départ et une fois ouvrir le tiror du meuble. Ensuite 
devant tape "lance massue". prend les gants dans le tiroir. 

ENDURO RACER 
Un lecteur. R.10337 , . A320 
Appuyer sur toUtès les touches du · · .i..udovlc. R 10406 
pavé numérique et aussi sur les. Avant d'atterir, règlè la puisanœ 
fléc:hes droite et gauche durant une des moteurs (power) sur 39. Ensuit 
vingtaines de secondes aprés le tu verras ta vite&se descendre. Sort 
départ. Ceci vous ménera jusqu'au les trains à une vitesse de 314 puis 
4ème tableau. atteri (En même temps quand tu 

perds de la vittesse descend ton 
~CKE,_ attitude à 20). 

Marek. . R.10376, . . , , 
Les codes sont 18$ suivants: Logon 
pleae: AUSTRAUA (permet d'évi- . 
ter la seq du robot). Niveau 1: 
MAGNA, l TD. Niveau 2: AXD-
0310479. Niveau 3: HYDRAULIC. 
Niveau 4: AUSTRALIA Attention! a 
partir d'un certain moment, le cur­
$8Ur sur ta carte devient invisible. 

·' ' ' ' 

CONSPIRATION 
David. R10382 
C'est très simple, dès le début, il 
faut faire: "Prend télèphone, est, 
pose télèphone, enlève vêtements, 
monte dans baignoire, ouvre robi­
net, ferme robinet, ~sœnct bai­
gnoire, dècroc~ téféphone, utilitie 
serviette, mèt vêtements ... Mainte­
nant à toi de trouver la suite. 

RAMBO Ill 
Arnaud. R 10384 
Dans le jeu, il n'y a pas deux bâti­
ments, maistrois. LecolonelTrauot­
man est d.ans lè troisième batiment . . 
Les boite& de munitions servent 
pour toutes tes àrmes. 

BIONNIC COMMANDO 
Un ledeur. R 10387 
Pour passer le premier niveau, il 
faut aller un peu vers la droite puis 
vers le haut et encore sur la droie. · 

CONSPIRATION 
David. R.10397 
Aprés avoir pris son bain. ~ faut 
aller à rouest, sud, ouest, descend, 
oU86t, nord et nord. Ensuite tu 
pourras discuter avec le prêtre. 

' 

PROHIBITION 
Un lecteur. R 10409 
Le but est de tuer tous les person­
nages avant que le chronomètre 
arrive à zéro. De temps en temps, il 
y a une flèche sur l'écran, il faut aller 
~ans la direction qu'elle ·iOdïque. 

BARBARIAN Il 
Alain. R 10411 
Pour tuer ridole vivante (c'est la 
statue qui tire des boules de feu) au 
level 4. Il suffit de prendm le bijou 
.qui se trouve dans .le. lever 2 et de 
•IO.Ucher ri!jc)le vivante Soit en CX)U­
rant soit en sautant'p0Ûr éi.-iler les 
flaques rependues sur le sol. 

LO.S 
Joystick. R 10481 
.La réponse n'est pas évidente, le 
~iç étant à ro~ine conçu pour 

. ·être portable d'ooe machine à une 
autre ... Mais malntenant, les capa­
cités des machines sont différentes 
et les instructions aussi. Donc pour 
transformer un listing du BasicCPC 
en Basic2, il y a un travail considé­
rable et de longue halaine, car au 
niveau calcul interne, ~a ne cause 

··généralement pa6 de problèmes, 
mais è'est au niveau · attic:hage, 
sons... les instrtJCtioris ne. sont 
jamais les mémes. 

Suite au N°11 du 18 Janvier 
1989, voilà un ledeur qui est le 
premier Ninja à nous envoyer la 
solution des niveaux 6 & 7 de, 
vous avez tous deviné, mon jeux 
préf~i'é. j'ai nommé THE l.:A$T. 
NlNJA lt Toute la rédac fait un 
clin d'oeil à GiDes 01-DOMENl­
COpourson sympathique cour­
rier. Ne vous inquiétez pas, ô 
fidèles ledeurs, nous allons lais­
ser plaœ à son texte. 
JevoutJraiSveni(:en.aideàZAR~ 
qui est bloqué au sixième ni~ 
veau de ce superbe jeu. Dans le 
niveau 6 "The mansion" dans la 
pièce où il y a la chaudière, il 
faut se placer devant le 
deuxième panneau de contrôle, 
à .côté de la v~ur, puis, ·sé 
bàisS&r., comme poW preoorë · 
un ob~t. et la vapeur s'inverse­
ra. Tu pénétres alors dans le 
septième et dernier niveau ·The 
final Battle", qui est composé 

uniquement de deux salles. 
Rentre, dès le début, dans la 
deuxième sahe et ne fC>Cel.f)e 

pasdelapremiêre. Tu verras au 
fond de I~ pièce, un panneau 
rouge avee des estampes Ja­
ponaises" <tèssus. Place-toi , 
devant et baiSSe-toi, le panneau 
coulissera vers le hati et laisse-
ra apparallre un coffre. Rentre 
alors le ccxte que tu trouves au 
niveau 5 ·office Block". Le oot­
fre s'ouvrira, P{end r9bjet qui se 
trouve dedans. Dês que tU l'au­
ras pris, un homme habillé en 
rhinocéros blanc surgira dans la 
sale. Il faut allumer les cinq 
bougies aux cinq extémités de 
l'étoile, ettuerl'homme rhinooé- · 
ros exaeté~nt . au mUieu de 
cettè étOile, Puis, il ne te reste " · ' · 
plus qllà rèplacer l'objet, qui · 
n'est en fait que l'esprit de Kuni­
tokl, dans 1e coffre. Tu auras 
alors terminé ta mission en un 
•cfin d'oeil". 

bEVEL 6&1 
~ 

~tGEttPES: > 
@»vewi 
e:E~ 
• " ·~ o;ivrnJ,. 
,:~ 

Enlin terminé!!! A ,uond THE US111C011 



AMIGA 

ACHAT 

91 N'21Xl1094 
Achète lllCI .• 512Ka501: 800 F+ lecteur3.S'a 
1010:800F. PerlectSound :EOOF, (Letouttr6e 
bon état). SI poealble. M. JACQUEMOIRE. 66 
Rue George Sand. 91120 PAl..AJSEAU. Tel.: 
E0.1'4.01 .87. 

CONTN::T 

44 N"21Xl 11 OO 
1.811 Amlgath111111 de Nan!ee, di!IUIS8nl de r-om­
braux dllk8 du domaine publique, ainsi que 
des oemo., Daia, Sonill, Slide et Show. Ré­
po,-. a•uree. (SJ po.aible mattnl un timbre). 
ERWAN Mom. 4 Bia Rue de Feltra. 44000 
~NTES. 

ECHANGE 

76 N'21Xl1092 
Am ig1 500 échanges logiciels jeux, utilftaîres, 
dêmo, etc ... LETOURNEL Alexis. 27 Allée des 
Floure. 76240 BONSECOURS. Tel. : 
35.80.07,26. 

VENTE 

75 N'21Xl1070 
Vend Amlga. 500 ne LA (1 mois)+ '4 jeux. (Capt 
Blood, Purp. Saturday, Gûc. Conq., Spece 
Aac~ + acceaolres (Joya., cable périlet, ho-. tapis) + 5111911 & ~ La tout : 4400 
F. SAl'NELIAN A. 10 V. Oii.vie!. 75013 PARIS. 
Tel.: 45,89.28.69. (ap. 18h). 

75 N'21Xl1082 
A wndre : Amiga 500 (tnll bon élit+ lecteur 
mrteme, enco<e llOUI gatantie). + extention 
memolra + monaeur Phii ps + logiciels. Prill : 
8500 F. Contacter Manuel. Tel.: 42.82.18.30. 

AM ST RAD 

ACHAT 

60 N'2001066 
Achêle ou éct-enge jeux aur disket1e, étudie 
IOUie propœition. Pcaéde CPC 6&4 OK. Ecrire 
a MUZARO Patrick. 151 C. Rue de la Rêpubl~ 
que. llOOOO MARGNY LES COMPIEGNE. Tel : 
44.89.5& 16. 

75 N'21Xl1041 
Ct.rche lmprinanteCftizsn 120Dou DMP21li0 
(en bon Otai). Si poeaible dare la reglon de 
Strasbourg. Toute offre sera étudiée. Ecrire a 
BARRETT Marc. 2 Rue de BtUlletles. 67000 
STRASBOURG. Tel: 88.60.59.07. 

CONTN::T 

04 N'21Xl1062 
Club (region 04 DAUPHIN-GREOUX). Cher· 
che pensonne ln!éresaée pour adhésion. Pour 
toua re,-.ignemenls demander Sytwln. La 
san1ine. Tel.: 92.79.51 .74. (apr6s 18h). ou 
Tel.:92.78.12.66. (LeWeek·Endde 15hl 18h). 
Stépt.ne. Merci. 

20 N'21Xl1069 
Petft1118111chercheconl8ctr9glopouréchange 
et conseil, aympethia assume. OUGAS Bruno. 
rAn::ote les Jardn de l'EmpéreUr. 20000 
AJACCIO (CORSE). 

59 N'21Xl1116 
Toujoura dlnl le No:! de Micrcmag, le monde 
d'Amltrad sur :r : trucs & astuces pour Barba· 
rian, Bombjack, Winter Games ... Doc. 1/0.­
mll.nde. (Joindra 1 em.eloppetmbree). CARRE 
Stophe.ne. 12 Rue Col'nar. 59290 WASQUE­
HAL A suivre ... 

62 N'21Xl1125 
CPC 6128 wnd softs :r, les deux faces -
256KO de ..otre choill : 50 F, di!q. comprill8, 
..oir liste : jeux, educat~. IA.iilalte, cluaé (X). 
(Echange 1'1bstenlr). Ecrire a SAINTY Wi ly. 
178Cl'atdonnerats. 62155 MERLIMONT. Tel.: 
2Ul9.54.75. 

75 N'21Xl1127 
Urgent! Cherche lecteur 5' 114 cxmpatible 
CPC6128.(maxin'1TI : 100F). DERIBLEPiernt. 
72 Bld. de la ViOetla. 75019 PARIS. Tel: 
48.03.43.02. 

79 N'21Xl1066 
Cherche contllcia sur Amattad CPC (dillc). 
Poeaéde nomb/81DC jel.O( (Opération Wolf, 
S.1111ge, Autan ... ). Em.oyez..os listes a DUPI· 
TIER Mlcl(lll 14 Rue Jules Michelet 79100 
THOUARS. Tel.: 49.66.47.47. Merci! 

83 N'21Xl1063 
CPC 151211. Cherche COfT81POndatll(e) pour 
éctanger jeux, taiiiblires, biOOuilles. El'lll0)'9r 
fille aSESSA Fltdéric. 33 Bld. Bazeiles. 83000 
TOU.ON. Tel.: 94.41.48.76. (heu/8 de rapaa) 
Réponse UBulfle. 

88 N'21Xl1110 
Recherche con!8C1 pour échange aur CPC 
dill<. Principalemenl dlnl les Voeges. Ecrire a 
JACQUOT La1nnt 351 Rue du Ct.ulfour. 
88460 MOSSOUX DOCB..LES. 

89 N'21Xl1086 
Chercha correapondant ayant un ordlrAtaur 
Amltlld CPC 6128. échange jeux, lrUcl etc ... 
ConW:terGOFFARTWiWried. 901 Rue de Stras­
bourg St Georges. 89000 AUXERRE. 

ECHANGE 

02 N"21Xl1060 
Ect.nge nombrel.O( jeux aur 6128 dillk. Po. 
llede aupar ,_. (Rigoloa'abstenlr). Aépon• 
.. .,,.._ DEFRANCE Benok. 1572 Rut da 
Guil9. 02100 SAINT QUENTIN. Te l.: 
23.68.44.75. (apras 19h). Merci d'a'NICa. 

l!O N'21Xl1129 
Ect.nge cre~ optique dart. cornra syntl*~ 
aeur..ocal(pour6128).Cadeau: 101uperjeUll 
aur diaquene. Cherche jeux a bon prix. Ecriwz 
a M. BOTEUA Thibaut. Torricella Lucclare. 
20290 BORGO. 

31 N'21Xl11 1'4 
Cherche con11ct pour éct.nge, pollSéde : 
Opération Wott, Turbo Cup, Savage ... Deman­
der DEPOlX LudoYic. 40 Bia Rue Aoquelalrw. 
31000 TOULOUSE. Tel.: 61.62.33.-47. (Pu 
•rie\.O( 1'abl1enir) . 

35 N'20011 18 
Cherche contllCI pour ectwnge jeux aur 6129. 
(~ rwws). Em.oyez lia1es, 1$i:ion­
.. ,,,_ Ecrire a OESCORMIERS Ctnne> 
phi. 16 Rue des F- Louis et Aene Molne. 
35200 RENNES. J'attendll - lettnle. 

91 N'21Xl1067 
Ect.nge nombreux jeux et utilitalres aur CPC 
6128. (Pouéde entraautre : HltPadtll,Meutre 
l Venlll8, etc ... ). En.oyez - lia18S a GEOR· 
GESCU Filip. 4Bia Allée Jean Aostaud. 91000 
EVRY. (Pu sérieux s'lb&tenir).. 

113 N'21Xl1056 
Ect.nge nNS aur 6128. Pcsaède FWnbo Ill, 
Tecmocop, ~ Turt:>o Cup, Ba1man Il, Ty· 
phoon, Hight Epidemie, Mice and Moko ... 
BOUt.ZIZ ChriS!Ophe. 16 Rue Man:el Bourda· 
rme. 93400STOUEN. Tel:~. 12.21.80. (aprlMI 
19h~ 

01 N'200107'4 1 

Vend K7 cort_,., : R/8 and forglll et nan. 
Prilt : 100 F. Vend aussi K7 cont~ : nom­
breux jel.llt dort : Commando, Paperboy, En­
duro Racer ele ... PIU : eo F. Demander P/lr 
PILLON Guillaume. HeltMMche Reyrlluc. 
01600 'ffiEVOUX. 

œ N'2001on 
Vend nombreux listings pour Amltrad CPC + 
quelques-uns pour Atari -400 et eoo XL (pu 
cher). Conlllcter GAU Fn.nçoi8. 44 Bld. Napo· 
ll!on3 '1..ARA 1'.06200NICE. TeL:93.37.61.57. 

18 N'21Xl1075 
Vend 'Comment exploler ttee. lea re..:>urcea 
de wtn1CPC": 370F. Re..ol: 70F, Compil dl 
nombreux jeux : BalmaJ\ Cruy C., ManoTd : 
220F, Mutetlile : 250fouletota l 850F. (Pcrt 
cxmp.), MIGNYC. IA~. 11MOOLUNERY. 

20 N'200103ol 
Vend 6128 cout. + m ble. + Joya. + liv. + ....,, + 
nomblx. OK. (La solution-OSASE Il, Wgrd Star, 
Ouin, Jade, Turbo. Pue al Prof. 0.tectiva. Amx. 
Pagemaker ... ). Val. 14400 F w. 6600 F. Ml· 
CHEL 11811. Loretto Rte. du Vottulo. AJACCIO. 
Tel.: 95.20.56.48. (19h). 

44 N'21Xl1 117 
Vend CPC 464 (1 an) + nombre~ no~u­
t61 + nb,_, ,_ + Joyltick + 11- aur 
langage machine + monMeur cou1e1K. l.9 tOIA 
pour 2400 F (l débattre). Demander BLOT 
Jean.Claude. 12 Bld. des Anglals. 44000 
~NTES. Tel.: ~.94.30.71. (apl'IMI 19h30). 

50 N'2001061 
Vend CPC 6128 couleur+ 1 Joyaticic + jaUlt + 
cordon 2 manet1111 + ,_.. + cable magntto 
+ ho-. l.9 tout en bon etat (fin 117). Prilt : 
3500F. l.EHAllT 11abrice. Bourg St Martln 
Cenilly. 50210 CERISY LA 5"UE. Tel.: 
33.'16.91.39. (aprta 18h~ 

67 N'21Xl1 112 
Vend dilk8 :r, pas cher et rechercha Bllly Il 
Banlieue li : 50 F. ContacterVALENTEAntonlo. 
20 Rue de Kepler. 67200 STRASBOURG. (PS: 
lista aur demande). 

75 N'2001076 
Allaire! Vend CPC 6128 êta! neuf (1 an). + 
monlleur couleur + ecc:eaoires + nombreux 
,_. : 3000 F d\Aii + 2 Joya. + ,_...,, L9 
tout : 3500 F. LEHMANN Roland. 13 Rue Prof 
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Kutler. 57170 BRUMATH. Tel.: 88.51.815.29. 
(lf'lll9 1911et20h). Ba-Rhin. 

78 N'2001088 
Vend Ametrmd 11129 couleur, nornbreult jellC + 
ncmbnl-~ (nouwa.-) + utit + 
2 cabllll hifl + ecran clavier. Val : 9000 F (t 
aillr : <4000 F). GUYOT Grégory. 11 Bis Rl.9 L 
De~ 79700 CONA.ANS STE HONO· 
RINE. Tel.: 39.19.60.74. (aprte 19h). 

78 111"2001123 
Vend K7 : Graflpee, SP908 Harrier, Space 
Hawlll, TheySold aMiNion3, Miami\/ice, Kya, 
Beyond 1l1e loe Palace, Allantis ... LEGRAND 
ChrillU>pt'e. 1 Route de J1maawille Andelu. 
78770THOIRY. Tel.: 34.87.42.03. (UniqlSl181'11 
rtgion Pafe 1111. RP* 18h}. 

89 N"2001124 
Vend jNc sur diec 3'. Oemandet i8l8 l PE­
AACCA XaVillr. Raite de Chalmcrt 89370 
CHAMPIGNY S/YONNE. (Joindre an"91oRPe 
tinbrte}.Stop alleini. 

91 N"2001081 
Vend dîBCS : Muque, MeUl19 llLI' Allantique, 
Mallni dee Am-Ola11C de Il Mer, The Pawn, 
Pusaoerdu Tempe, Incantation, Ripo11C, Game 
Set Match. Demander Sandrine. Tal.: 
OO. 11.73.IM. (l.P* 1911). 

92 N'2001108 
Chllt'Cha clavler 8129 couleur. B Vend clavler 
464 couleur. A P<bc lnt&19-rt LEONIAN 
ChrillU>pt'e. 28 Awnua Bouigaln. 92130 ISSY 
LES MOULINEAUX. Tel.: 47.36.02.50. 

93 N'2001071 
Vend pour CPC 464 lacleur 00t1 + ncmb191>­
- dilka. Le tout : 1500 frl. Demander AZZJ· 
ZA Albert. Pte. 10 3 Rue S. Florentino. 93170 
BAGNOLET. Tel.: 43.84.83.80. 

93 111"2001101 
Vend Amstrad 6128 couleur (Lb.a.) + nom· 
brai.Dl jei.DI + 19wœ + manuel. Prbc : 3000 F. 
CHITIOUNE. 13 An .. Ougay Trouin. 93600 
AULNAYS,g()IS. OamandarNordlna. (Urganl). 
Tal.: 48.69. 16.45. Salutl 

93 N'2001107 
Vend CPC 6128 couleur (lb.a.)+ nombreLOC 
dillks + jaLOC + utii. + Joystlck + nomblllLOC 
nMa + 2 a- (buic,lua.). Le 10Ut : 3500 F 
eeulement. OamanderOanieL Tal:48.56.63.36. 
Ulgent! 

96 111"2001087 
Vend CPC 464 ecran monochrome + Joystick 
+ jeLOC (nombreux recents) + IM9 Amltlad + 
magazines. Trtebonneaffalrl!! Prilc : 1500F(t 
déba!lni). Vite (port compr'e). Demander Cy­
rille. Tet. : 39.113. 18.76. 

APPLE 

ACHAT 

91 111"2001098 
Achète, ct'erche P<>Uf Apple Il + carie m . 
mam. AMI• 12!1K. marque Vargecourt. Re­
cherche tgalement qualqu'Ll'I P<>Uf r6pat9r 
mema type de carte neuw ne fonctionne pea. 
Urgent. OESBROSSES G. 8 Rua Vetger. 91300 
Vll..LEMOISSONSIQOOE. Tel : (1).69.04.38.n . 

VENTE 

94 111"2001096 
lkgllnt wnd Apple Il + 84K moni. monoch. 
Sanyo, 3 drl-. 2 lmpri., (Centronk, Ep;on). 
C.rtea, loglclel1, llv. (t b.e.). : 6600 F (l débat· 
t19). BB.AKEBI Mt.Caphe. 4 Av. du Cimtrliè111. 
94200 IVRY $/SEINE. Tel.: 48.99.17.32. (rt­
pondlKK ou llt. aprte 194'!). 

ATARI 

CONTN:f 

17 • N"2001078 
Excitai aur Il Rochele et • ~ion. Recher· 
che COfàct ou echenge news. Alari Phil 520. 
Al1entionl! tai-r m.age mpéralif au. Tet: 
(16).46.67.31 .56. 

44 111"2001120 
Voua débUlllZ 1ur Alati ST. B dee probl«nes 
ee poeant aur l 'IA81. de ta macnine et de -
llOlta. (Toi.a llesujetlldéslr$88 eerontabordt). 
Pour de pli.a amplel renseigta. wuillez coo­
taclllZ FORTUMEAU L 81 RuaCotaai.oc.44430 
BOUGUENAIS. Tel.: 40.66.66.62 

69 N"2001080 
Halpl Chetche contact a"8C IOIAll personne du 
mime sylllme 90tal111, poa6àanl LI'! 520 et 

• - · PASQUALE Franck. 89 Rua Claude 
Michel. ll!lalO O~NS. 

85 111"2001057 
Che!Che conlacia sur Alari ST. POAède nom· 
b19U1 -. (Op6ration Wolf, Technocop, 
Speedball n: ... ). Ambiance cool .. utte. 
Demander MAURICE Stépliana. 7 Rue du 
Moulin Rouge. 86680 GUERINIERE.. Tel.: 
61.311.06.87. et.bu. Tel.: 51 .39.46.33. Appelez 
vile. B&h. 

88 111"2001121 
Cherche contact pour Alari 520, simple ou 
double lace. Oe prefé111nca ~ion Voegea ou 
Alsace. Alplde. Pullérieuu'abstanir. GANNE 
Rcmeln. P T T. 88640 BUSSANG. Tet.: 
29.111.111.37. 

ECHANGE 

59 N"2001058 
Ectenge - sur 520 STF. Emoyw lilte. 
Vend T08 + nombl9ul jellC +crayon optique. 
PriK : 1000 Fra. RUOY Alexandte. 109 RUE 
Maiguerke Leplat. 59211 SANTES. 

79 111"2001084 
Alarl 520 STF. Cherct'e conlaclll llérieLOC et 
rapide, en vue d'echenges de logiciels diwr1. 
ouwrt a tout• propo1itions. ErM:iyez-111-
tas. THERON Plerni. 1 Rue Barbaud. 79300 
BRESSUIRE. 

80 111"2001090 
Recherche conmcta 86rieuK, pour Alali 520 
ST. En vue d 'tchlngas de ,_. tri aUll98. 
Appeler QUENU Benoit 1263 AV8fUJ de la 
Plage. 80790 FORT MAHON PIJIGE. Tel.: 
(16).21.114. 19.25. (entra 20h et 21h toua 188 
jours}. 

VENTE 

06 N'2001106 
Vend Alari 520 STF (Mal 88). Etat neuf + nom­
bre LOC dleka et news. Prix : 2990 F uniquement 
sur le d6partemeri. Ecrire a FOURNIER l.Jw. 
rent. 2 Rue de Ourbrque. Rteiàenca Isabel li. 
06110 LE CANNET. Tel: 93.46.24.23. 

41 111"2000939 
Vend ca~ chOmllQ8 : 520 ST OF + lrte 
nombre~ news+ Joys. + port : 3799 F si 
gatVl!ie ou 188 n-eeura, OK et port com iQ. 
: nombntuc logl. : 799 F + nbtx. logL : 1399 F. 
HERNA/IVEZ Fabrice. 1 Rue Sautneria. 41 100 
VENDOME. Tel: &4.72.27.97. 1.kgent. 

75 111"2001025 
Vend Alari 1040 STF +moniteur CM6801 Phi­
lipe (1111 dellC 90UI garantie) + logiciels + 
Joystlckl + doc. Pr1t : 6600 F. CASTaoT 
Jereme. 117 Rua de Il Conwntion. 75016 
PARIS. Tel.: 45.57.93.79. (apr8118h). 

75 111"2001102 
Vend Al art 520 STF + drive double laœ merne 
(anconi garantie) + nombl911C news + Free· 
boot. (Toull neuw). + Ptayera. Demander 
GODET Ataln. 231 Rue de Belleville. 75019 
PARIS. Tel.: 46.07.111.04. (aprts 18t1). 

711 N'2001072 
Vend Alari 520 STF + nombreult logiciela + 
Joys1ickll 81 rallongea (80UI garantie). Prit : 
2900 frl. POL MARY. 28 Ruadu\/illage. 78200 
MANTES LA JOLIE. (YVELINES). Tel.: 
34.n .41.12. (aprte 18h). 

88 N'2001099 
Vend 520 ST+ lec18ur OF+ nombrai.OC jeUIC + 
marwltll +Imprimante+ boite de rangemanl+ 
ad- utiles. Le tout : 4500 F. (Poml. de 
wnte llépert). LEJEUNE HeMI. Pavillon de la 
Patinoire. 88000 EPINAI.. Tet.: 29.34.15.50. 
(wra 111h). 

92 N'2000981 
Vend pourAlariSTReplay, pourdigilalieer del 
aolW, de ta mi.aique ••• Valeur : 790 F. Vendu : 
500 F. FELLOT Stêphane. 6 Bis Rue Michel 
fVV8.92180ANTONY. Tet.:42.37.81.79.(aprts 
19h30). 

92 111"2001 113 
Vend 520 ST.OF noweau Roma+ prolong. 
Joys11ck. Nombra\111 aoltl + mega;zînea. Prix : 
2500 F ou 6chlnge Con119 Am iga 500 + 1000 
F. TAUPENAS OaniL 29 Rue dea ~. 
92180 ANTONY. Tel. : 46.88.62.96. Coucou t 
JCA. 

93 N'2001130 
Vend dri~ 6 114 720KO, cordon, Rw Boot 
Circuit 40180 plàa : 1200 F. Oilq. 3 1/2 : 6 F. 
5 1/4 : 2 F per 100. Chllt'Che notk:e plltine ST. 
BIOOUX Jacky. 11 Chemin de Fer Prolorgt. 
93140 BOM>Y. Tel.: 48.49.86.•1. 

COMMODORE 

ACHAT 

62 N"2001085 
Chelche lecteur de diaquenH 1541 pour t!fiO 
frl. environ (Lb.e.). UiERBIER Clôtophe. 36 
Rue Paateur. 62144 CARENCY. Tel.: 
21.22.12.59. (aprllll 19h). 

13 111"2001111 
Chercha contacta pour échenge de ,_. aur 
C114 (dilq). POlll6de : Double Dragon, Optra· 
lion Wof n: ... ErM>~ liste, ~nee -utte. 
ENSALBERT Nicola. 7 Rue de la C.bnllo ·la 
Voileria-. 13170 LES PE~ES MIRABEAU. 

68 N"2001104 
Otbularidelini aawira'il eat pœùlle d'811n1r 
: lielf rci Amlll'Ml,Atari, MSX n:: ... àan8 C64. Si 
oui, merci de m'aider àan8 Il prcgtW'l'lmatlon 
baille. Ecrire a M. TURBET Paecal. 4 Pilce 
Vollalni. 582llO LA MACHNE. 

62 N"2001053 
Commodo- Dilk Ctub. OIM9 cea pot188. 
Reneeignement• contre tinbras t 2.20 F l 
Comdllk Club. 78 Rl.9 Jules Gueede. 62700 
BRUAY LA BUISSIERE.ou. Tal: 21.62.40.72. l 
Fnld. (Joind111 lett111 a"8C wtre tSte de,_.), 

62 N'20010118 
Commodotw DiakClubvientd'~. Reneei­
grwnent contl9 timbres t 2,20 F. Echange et 
poa6de nomblllLOC MM.ACommodotw Oi9k 
Club. 711RueJulasGueada. 62700BRUAYLA 
BUISSIERE. Tet.: 21.62.40.72. 

ECHANGE 

25 111"2001079 
Echeng&/llllnd nombrai.OC prog1. sur C84 dilk. 
Poa6àa : Op. Wolf, Cap. Blood, La Crack· 
àown, Thundarblade, Rambo Ill, 19Boot 
Caamp, Roger Rabbi!, \/ictory Road, Z.cmac­
kr.ken. Chllt'Che WG. , JOR .. . SANOOZOlivier. 
l.81 B-UlC. 25120 PAR MAICfE. 

87 N'2001109 
Echenge jeUIC dot11, ~- aur C64. 
Echenge ~ et durable ......,.. Enw'fW 
11111 l MICHa Bruno. 7 Rue del Rempa/1ll. 
87480 FORT-LOUIS. 

06 111"2001106 
Vend C84 N. (t.b.e.) + tecleur K7 + Power 
C.rtridgll +adapt p6lillll + Quickahol 11 Turbo 
+ nombnlLOCjaLOC(dont,_.). Val : 7000F. Vd. 
: 2000 F (t débaR19). C81.88 doubla emploi. VI 
Franck. LASPLANAS'laaCyclamens'.Oll100 
NIC€. Tel.: 93.51.99.09. 

69 N'2001122 
Vend C84 + 1641 +lecteur K7 +mon. coul 
Sherp (t.b.e.) + ncmtnut jeUIC : (Prtdalor, 
Jinx, The Trein)+ btee. de rangement+ K7 + 
lv. Prix: 3300F(td6battre).. OemanderRAOUT 
Yann. 89 Rue Jean-JalJIOI. 59600 001.W. Tel.: 
27.98.24.15. ou 27.97.14.24. 

511 N'2001128 
Vend Cll4 + moni11LI' mono.+ i'npri'nante + 
lecteur K7 +de trta nombrai.Dl jeUIC. Prix : 2700 
m. CHOTEAU Aegia. 84 le Hameau del Lia. 
59610 FORESTJMAAQUE. Tel.: 20.41.32.11. 

119 111"2000996 
Vend C84 + 1641 (news) + 1531 + Power 
C.rtridg9 * trta nombl9UX jeUK + boi1a de 
rangement+,_+Joysticlt. Lel0ut3000F. 
(En cadeau ure Ttl6 Couleur si.ip). Deman­
der GIROD Rlchlld. 111 Rue D'Anjou. !9330 
MEYZIEU. Tel.: 78.31.51.88. (aprta 11lh). 

73 N'200109ll 
Vend C64 + 1541 d9t + 1530 K7 + i'nPfinanle 
MPS-801+dll trtancm~je\lt+1 Joyllid< 
+ bolAon r..i. Le lout (t.b.e.). : 3500 F (a 
àtbattni). Concactaz PALLIEJIE J.M. 57 Btd. 
dee AnglU. 73100 AIX-LES~NS. Tel.: 
79.111 .52.07. 

76 N'2001068 
VendCll4+1641+1530+nombnlUIClogiclela 
~lnaLOC. Prit : 3000 F. MOREAU Michel. 8 
Rua Voftalre. 75011 PARIS. Tel: 43.71 .66.25. 

711 N'2001091 
Vend C84 + monilllur couleur + lecteur dilk 
1541 +lecteur K7 + 2 Joysticlca + ncmbl'IUX 
dilka + IMea. Prix : 3700 F(l debaare). BU ROT 
Emmanuel 10 Rua d88 Peupli9rs. 78660 
BEYNES. Tel : 34.89.23.06. (8'Wtl 1911}. 

91 111"2001097 
Vend Commodore 1211 + ecran coulell' 40C + 
ledlur K7 + ncmbl8UX logicillle + hlw, le tout 
: 2500 F. ~LLARD Olivier. 1 Pu: del Eta.bl88 
A....,ue de Monsieur. 91800 BRUNOY. Tel.: 
80.48.32.38. 

93 N'200106ll 
Vend C64 + lectlll' OK + de trta nombreuK 
dilkll et K7 + 2 imprl. (poilabll + MPS 801) + 
3 .loyli. et adllpt. péri18I + 2 blea. de rangt. + 
meuble. Le IOIA 2000 F. LEGRAND Palrlck. Il 
Rue Or. Charcot 93130 NOISY. Tel.: 
411.47.43.20. (le eoit). (Paria al pœa.). 

94 N'2001093 
Vend C84 + lecteur K7 1530 + lecilLI' di9k 
1S41 + cable péritel + nom breult doca. et de 
t,.. ncmbteult dilk8 et K7 de jeUIC, ut~ltaiw. 
6ducat!fl + mPfinante MPS 801. Le tout 2800 
F. ROZENSERG David. 94000 NOGENT SI 
MARNE. Tet. : 48.71.23.711. 

SPECTRUll 

119 111"2001089 
Vend Spectrum 12!1KO + 2 + nomb!llLOC jlux 
(Trttol'I U.S. Gold). Vendu : 900 F a\19C ma· 
nuai. CANU Laurent 24 Chemin de Il Grand' 
Cour. 69126 BRINDAS. Tal: 711.45.03.36. l..ilta 
dea JeLOC aur demanda. 

92 111"2001119 
Vend nom bllll.OC jel.OC aur SpeCll\l11 4811281<. 
La tcx.c 500 F. (Veleur 900 f}. TRILU NG Re> 
main. 44 AV8fUJ du Bo&. 92430 MARNES-V.. 
COQUETTE. Tal: 47.95.19.67. 

THOMSON 

ACHAT 

1M 111"2001073 
Recherche p6riph6riquae et logiciels pour 
ThomeonT07/f09.BRUNHenri.94500CHAM· 
PIGNY. Tel.: 48.81.58.74. 

45 N"2001064 
Ctlerche contact Poaêde un T080. Ayanl 
ure douzaine d'.,_, can. ta ~ion centre. 
CASSEGAAIN JIAon. 10 Rue AIRce l..omûne. 
45000 ORLEANS. Tel: 311.53.16.20. PS : tl .. 
~! 

VENTE 

Oii 111"2001083 
Vend ThomlOtl T08 + lecteur de dilkAll!as + 
jeLOC : 1700F. Venda\aijel.OC T08 : 100Fl'Ll'I. 
Poaêde G.P. 500cc, Passager du wnt. O.· 
mander AIKEN Marc. Il Rue de Ouriulrque. 
06110 LE CANNET. Tel.: 93A5.50.24. 

36 N'2001103 
Vend M05 clavier llct19Ur cattouchel lnttgrt + 
leclltur K7 +crayon optique+ manette de jelM 
+ manuel t.ciiaation + hM prog. + jeUIC + 
c:arlouchell. Oamander OEVAWERE S.p/9· 
nie. lmp. CtwnbcnSl Marcel. 36200ARGEN­
TON $/CREUSE. Tel.: &4.36.32.94. 

84 N'2001054 
VendT08 Ll'litêcentralll + lecteLM'dilk + crayon 
optique+ eouril + lmprimanle + nombniux 
ioglciellldeje\lt+41ivnla. LelOU16tlll n&IJ. Prix 
: 4500 Fra. SOARES llidio. Rue de la Ba/the. 
84200 BIARRITZ Tel.: (59).23.36.19. (aPfll 
11111). 

75 N'2001052 
Vend T08 + leCleurdilq + 1 manette+ crayon 
optique + ncmbreuc jeUK. (Bat MIA). Prix : 
3000 frl. ORSS. BNno. 66Rue Servan. 7501 1 
PARIS. Tet.: 48.06.06.36. (l.P* 1911). 

AUTRES 

67 N"20010311 
Vend boae l ryrnas Yamal"a Rie 17. Vend 
Amllnià 6128 mono+ nombniux jelll + nbnt. 
dl9ka. Vend 19g1 + jNc : tl60 F. Bt•. l rytn• 
: 2600 F. Val. : 3300 F. Amim.d : 2500. kt\. 
Amiga 500. (PriK a d6battr9). ROSSBACH J.F. 
48 Rua BelZllC. Tet: 87.97.68."6. 

75 N'2000966 
Vend car.oie Sega + Mega Joys1ick + jeUIC : 
(OIArun. Wotll:I GP, EndUIO Racer, F111 Aghler, 
Hang On). Valeur : 2200 F. Vendu : 1200 F. 
PETIT Marc. 27 Rue dea Dimas. 75017 PARIS. 
Tel.: 42.93.32.62. (ai>* 20h). 



La MULTIFACE ou POWER CAR­
TRIDGE est un des périphériques 
qui se branche simplement sur 
votre ordinateur et qui vous per­
met, entre autres, la sauvegarde de 
vos parties en cours et de pouvoir 
placer vos POKES de vies infinies 
sans problème. (Elle existe sur ST, 
CPC, SPECTRUM, COMMODORE, 
et bientôt sur AMIGA) . 
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