
JEUX ••• CRACK 
59POKES 

TRUCS 
ASTUCES 

VIES INFINIES 

ZOOM 

ZAC Mc KRAKEN 
POOL OF RADIANCE - ISS -
SPACE BALL - IK+ - HUMAN 
KILLING MACHINE - THE DEEP -

· ASTAROTH - AUSTRALO !· PITICUS - DISTANT ARMIES 

t 
t 

GAGNEZ 
UN ATARI ST 
CHAQUE SEMAINE SUR FR3 

AMIGA 
CONNEXION 
La nouvelle rubrique des news 

AMSTRAD CPC 
AMIOA 
ATARI 11' 
COMMODO 1 
SPfCTRUM 
M c ••• 

T2788 - 16 -10 OO F 

3792788010001 00160 

DOSSIER THUNDERBLADE 
FOR EY·ER 

J'l,,I~~~~ f!Alflt~f1uR 



1 

1 

1 
1 

1 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
J 
1 
1 
1 

Les votes se précisent et, après un premier dépouillement, voici, par catégorie, les jeux retenus 

Mes jeux préférés sont : 
!.ARCADE 

0 ARKANOID 
0 OPERATION WOLF 
0 THUNDERBLADE 
0 DOUBLE DRAGON 

6. MUSIQUE 
0 TIJRBOCUP 
0 CAYrAJN BLOOD 
0 QUETE OISEAU DU TEMPS 
0 GOLDRUNNER 

VOUS DEVEZ TOUS VOTER 
2.AVENTURE 

O EXPLORA 
D ELITE 
0 CAYrAIN BLOOD 
0 M01Vll..LE MANOR 

7. SIMULATION 
D FALCON 
O F.18 
D GUNSHIP 
D TIJRBOCUP 

3.ACTION 
0 DRAGON NINJA 
0 TIGERROAD 
0 R.TYPE 
0 BARBARIAN 

8. REFLEXION 
0 PSION CHESS 
0 BATl1.E CllESS 
0 SCRABBLE 
0 SENTINEL 

4. ROLE 
0 
0 DUNGEON MASTER 
0 HEROES OF THE LANCE 
0 BARD'S TALE 

9.SPORTS 
0 TIJRBOCUP 
0 CRAZY CARS 
0 SUMMER GAMES ll 
0 LEADER BOARD 

S. GRAPHISME 
0 TEENAGE QUEEN 
0 EXPLORA 
0 QUETE OISEAU DU TEMPS 
0 ROCKET RANGER 

10. ADAYfATION 
0 TINTIN 
0 ROBOCOP 
0 BATMAN 
0 LES RIPOUX 

NOM:~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

PRENOM:~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~­

ADRESSE:~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-
CP: ~ _ _ __ VILLE ~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

1 AGE: ORDINATEUR --- ------------

L ___________ JOYSTICKD'OR-!_77,ru~SaintHonoré, 75001PARIS ----------- - · 



SOMMAIRE 
N°16 du 22 février1989 

4ZOOM 
Toutes les News ... 

7 COMMENT GAGNER 
un ATARI ST 

9 AMIGA CONNEXION 
La nouvelle nbrique de ZOOM 

1 2 J'APPRENDS 
La gestion des Sprites en Assembleur 

1 4 LE KO de la semaine 
BOOT B sur ATARI ST 

16 JEUX. •• CRACK ••• ! 
Trucs, astuces, pokes 

22 DOSSIER 
THUNDERBLADE for ever 

24 ZE ROCKIN' ZOYSTICK 
La nouvelle nbrique de GBD 

25 JEUX 
50 Maxi 45 T de Bio Challenge à gagner 

26 JOYSTICK SECOURS 
Toutes vos questions et réponses à vos 
problèmes concernant les jeux 

28 J'ANNONCE 
Vos P .A. classées 

Ce niuniro a été tiré à 62 000 exemplaires 

DEPUIS LE 1 er N° 
JOYSTICK Hebdo 

c'est ph• de 
800 

Trucs, astuces, pok11, vin lnflnln, plans , 
12 POSTERS 

(1. FOFT - 2. TURBO CUP - 3. OPERATION 
WOLF-4. LEDSTORM - 5.PURPLESATURN 
DAY - 6. IRON TRACKERS - 7. MATA HARl-
8. CRAZY CARS Il - 9. ROBOCOP -
1 O. AFTERBURNER - 11 . JO Y STICK Hebdo -
12. EXPLORA Il) 

COMPLETEZ VOTRE COllECTION 
et commandez las numéros qui 

vous manquant an joignant un chèque 
da 1 OF par exemplaire. 

JOYSTICK Hebdo 
177, rue Saint Honori 

75001 PARIS 

, 

'11 
,! ·-· 

·'· '\ 

Oeufs ••• ? 
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Plus que quelques heures 
avant de récompenser IH 
softs que vous avez choisis. 
Alors, n'oubliez pas de 
regarder vendredi 24 février à 
partir de 1 Sh "Drevet vend la 
mèche" sur FR3 pour découvrir 
le 1 •• Palmarès des 
JOYSTICKS D'OR. 
A partir de ce numéro, un des 
plus grands spèclallstes de la 
Galaxie sur Amiga, 
Cris de Quéant va animer 
pour vous en dlred des USA, 
chaque Mmalne, notre 
nouvelle rubrique 
"Amlga Connexion", 
consacrée aux Images de 
synthèM, à la vidéo et à tout 
ce qui touche votre bécane 
préférée. 
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Il 

POOL OF 
RADIANCE 
Des mois, cela faisait des mois 
que j'attendais POOL OF 
RADIANCE, pourquoim'avoir 
fait autant auendre moi le fan d' 
AD&D {Advanced Dungeons & 
Dragons pour les non-initiés) et 
e.nfi.n, un soir ou je n'y a-oyais 
plus, il me tomba dessus juste au 
moment ou j'allais perdre espoir 
et me jeuer par la fenêtte. Lui, 
lui, obhhb IWiliii ! ! ! 1 ! Quelle fut 
ma joie, ma surprise ahhhh, les 
mots me manquèrent pour décrire 
toutmasalisfactioo, etc' est donc 
d'unemain fébrile que j'insérais 
l'un.e des quatre disquettes dou­
ble races dans mon drive. Après 
quelques instants je vis scintiller 
letittesurunécrannoir avec une 
musique médiévale en guise de 
food sonore. Abhhb, c'est là que 

je m'évanouis pour la première 
fois de la soirée, qui soit <lit en 
passant allait être ttès ttès longue 
Il! Donc.,aprèsêtrerevenuà moi, 

je pus rentrec le code de protection 
que me demandait l'or<linateur, 
d'ailleurs, c'est beaucoup mieux 
qu'une protection sur la disquene 
elle-même, ce qui occasionne 
parfois, un scratch de tout le disk. 
Bon ceci étant fait, je décidais de 
créer une équipe, après un tirage 
au sort de toutes mes 
caractéristiques de base 
l'ordinateur me demanda de 
choisir une race à mon perso. ainsi 
qu'un métier (lhief, fighter, 
magician. cleric, sans compter les 
persos à double métier), puis un 
alignement. Ceci fait, je 

sélectionnais la tronche de mon 
bonhomme (ou de ma bonne 
femme) ainsi que son corps (aussi 
valable pour les femmes 1111!!), 
puis le type de figurine qui 
représenterait mon perso à l'écran 
lors des scènes de combats. Bref 
l'intégral dujeuderôle. C'est alors 
que l'aventure commença 
vraiment, par un changement de 
disqueue,puisparunevisileguidée 
de la ville me fut offerte par un ami 
forgeron. Après m'être balladé 
avectoutemonéquipedans la ville 
et m'être équipé je partis 
réellement à l'aventure en 

franchissant la «Slums gate» qui 
me conduisit à mon premier 
combat. Là, devant mes yeux 
emmerveillés s'offrirent à moi 
plusieurs options: Fuire, parler, 
combattre, acheter (sous­
entendu corompre). Je me déci­
dais à combattre pensant que ces 
5 orques n'étaient là que pour 
effrayerlemonde. Mal m'en prit, 
car après trois assauts donnés je 
me retrouvais avec 3 person­
nages en moins dont mon 
guerrier, mon m.agicos, et mon 
clerc, bref j'étais mal barré. Je 
me décidais doncà attirer tout ce 
beau monde dans un coin, 
histoire de progresser dans 
l'aventure.Et c'estalorsqueces 
ttois bllards (les orques) m 'atta­
quèrent dans le dos, abhhb les 
lâches !!! C'est ici que s'acheva 
mon aventure, plutotcourtemais 
cen' étaitqu 'un départ, car j'allais 
prendre ma revanche. .. 

Pool of Radiance {qal est le ~u de 
rtlle du siècle) par SSI 4 disquettes 
+ une ~norme doc. 

Ed. SSI 

disponible : PC + C64 
Testé sur C64 



SPACE BALL 
Il était humain de penser que 
cette saloperie de mode du 
casse-brique était terminé ... et 
PAF! Le dernier soft de 
RAINBOW ARTS est tombé 
sur mon bureau comme la 
misère sur le bas pe'-"le! Ah!, 
l'histoire est au dos de la 
jaquette, on va lire pour rigoler 
un peul En 2164, les JITTER­
BOBS envahissent la planète 
UTALLIS! Trés joueurs, les 
JITTER vous échangent la 
liberté des utalliens contre une 
partie de • spaœbaJI ..... Il ont 
dut se torturer l'esprit pour 
trouver un scénario aussi 
profond! Le jeu est un mélange 
de casse-brique et de ces 
anciens jeux de tennis, comme 
l'on en trouvait sur les pre­
miers jeu vidéo, où· deux 
rectangles servaient de 

raquettes et un pixel de balle, 
le tout vu du dessus. Le mur de 
briques à détruire se trouve 
derrière les raquettes, et ne 
comporte qu'un type de brique 
n'apportant aucune capsule ou 
autre option comme la plupart 
de ses confrères. Le but du jeu 
est évidemment de détruire le 
mur de l'adversaire pour 
marquer un but dans l'espace 
ainsi libéré. Le joueur 
adversaire doit dérouter votre 
balle pour quelle n'aille pas 
frapper son mur mais aussi 
l'ajuster adroitement pour qu'à 
son tour elle revienne dans 
votre camp avec un angle, une 

vitesse et un effet destructeur. 
Bien évidemment, des 
obstacles empêchent une 

traversée trop facile de la balle 
(un simple rond sans autre 
apparat). Il y en a deux types: 
les premiers sont des sortes de 
sprites difformes et variés sans 
réelle ressemblance avec 
quelque chose de connu, les 
autres sont des sortes de gros 
bumpers disposés sur les bords 
du terrain. et qui se font une joie 
de renvoyer la balle partout, 
sauf où l'on voudrait! Une 
grosse bulle jaune apparait 
aléatoirement à l'écran et 
permet, si la balle la traverse, 
d'obtenir des bonus, eux aussi 
aléatoires, cela va du 
ralentissement de la balle à 

l'agrandissement de la raquette , 
rien de vraiment original. Côté 
graphisme c'est moyen, les 
raquettes sont austères, de 
même les briques se limitent à 
de petits rectangles de couleurs 
sans le moindre effet de relief 
ou d'ombrage ôdésespoir! Seul 
les dessins de fond sont 
géniaux, allant du décor 
galactique au sorcier jetant un 
sort maléfique, le tout dans un 
graphisme plus que correct. 
L'animation ne souffre d'aucun 
reproche, et les briques se 
désintègrent lentement, une fois 
touchées, dans un effet de bon 
goùt. Inconvénient majeur, le 
jeu se déroule comme un vrai 
tournoi et vous devez vous taper 
les huitièmes de finale, les quart 
de finale et autre millième de 

finale quelconque avant de 
concourir, enfin pour 
l'épreuve ultime!Sivousêtes 
moins de deux, c'est même 
pas la peine de l'acheter, vous 
perdrez votre temps, car le 
jeu procède par élimination, 
comme un vrai tournoi, et 
l'ordinateur ne gère que 
quatre joueurs sur huit! 
Encore un jeu moyen, sans 
aucune originalité, reprenant 
le thème des classiques de la 
micro loisir sans y apporter la 
moindre innovation 
intéressante et intelligente. 

disponible : ST -AMIGA 
Testé sur ST 
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ZAC 
Mc KRAKEN 
Si je vous dis LUCASFILM, 
vous me répondez George 
LUCAS, génie du fantastique 
et prin~al créateur de LA 
GUERRE DES ETOILES le 
chef d'oeuvre du siècle, mais 
si je vous parle de LUCAS­
FILM GAMES, seuls les plus 
micro-maniacs d'entre vous 
pourront me ressortir des softs 
comme l'antique RESCUE ON 
FRACTALUS ou plus proche 
de nous les KO ROUS RIFT et 
autre EIDOLON. Aprés une 
scène de ménage, pas 
vraiment tendre, avec 
ACTIVISION, qui assurait la 
distribution des softs LUCAS­
FlLM, voici le début d'une big 
love story avec US GOLD à 
l'amour plus agressif! La lune 
de miel commence bien puis­
qu'elle enfante de ZAK MAC 
KRAKEN à l'avenir tracé vers 
les plus hautes marches de la 
classe sociale laborieuse du 
jeu d'aventure. ZAK est le 
déscendant légitime des 
MINDSHADOW et autres 
TASS TIME IN TONE TOWN 
premiers jeux d'aventure sur 
ST et réalisés 
par ... ACTIVISIONI Le scéna­
rio est aussi hilarant que 
recherché et serait digne d'un 
épisode d'AMAZING 
STORIES de SPIELBERG 
pour les zappeurs fous. ZAK 
est reporter a .. THE 

NATIONAL INQUISITOR" un 
journal à scandales de SAN 
FRANCISCO. Son patron 
l'envoie enquêter sur deux 
campeurs attaqués en même 
temps par un écureuil à deux 
têtes! Mais aussi, et c'est là que 
commence l'aventure, 
d'enquêter sur cette étrange 
histoire d'épidémie de stupidité 
se répandant sur terre par le 
biais des lignes téléphoniques 
et qui serait produite par des 
extra-terrestres venus de 
MARS! Tout se joue à la souris 
et c'est tant mieux! En dessous 
de la fenêtre graphique se 
trouve une série d'actions qu'il 
suffit de sélectionner et de poin­
ter. L'objet à l'écran subissant 
cette action. Les actions sont 
assez complètes, il manque 
juste un ordre •LOOK" décri­
vant mieux les objets el lieux 
pointés. Le graphisme est 
super, coloré, c'est pas la qua­
lité des graphisme des THE 

PAWN, JINXTER, CORRUP­
TION et compagnie, mais 
comme ZAK est animé, il ne 
pouvait pas fàire mieux. Il est 
très correct et agréable 

regarder, même de longues 
heures. Le sprite de ZAK est 
grand, et c'est bien car dans les 
softs de SIERRA ON UNE, 

comme LEISURE 
SUIT LARRY Il, on 
est un peu frustré 
de déplacer qua­
tre pixels dont 
deux bougent! 
L'animation est 
très saccadée. 
mais comme c'est 
un jeu d'aventure ... 
Dans la version 
que j'ai testé tout 
était en anglais. Il 
paraît qu'ils 
devaient tout 
traduire? J'espère 

que vous aurez plus de 
chance que moi car sinon les 
non-anglophones risquent 
d'être très déçus. L'aventure 
n'est pas trop dure mais reste 

quand même d'un bon niveau, 
et certain ne regretteront pas 
leur achat quand, enfin, au 
bout de trois heures, ils auront 
réussi à ré~rer leur carte 
de crédit et à allumer la t~lé! 
Je vous conseille vivement 
de regarder le générique en 
entier, car il vaut le co~! Une 
fois parti dans l'aventure. vous 
allez beaucoup voyager et 
découvrir les aliens 
mindbenders, sortes d'E.T. 
malformésetstupides. Faites 
gaffe quand même ... 
Personnellement je préfère 
LEISURE SUIT LARRY Il 
mais c'est juste une question 
de goat, car les deux se 
valent, a vou& de choisir ... 

Ed. LVC:AS FILM CAMES 

di5ponible : ST -ANllGA 
Te.1té sur ST 



IK+ 
CHRISTOPHE QUEANT 
INTERNATIONAL KARA TE+ 
• Maitre! que dois-je faire?• -
Te battre petit dragon, te 
battre. •Maitre! quel est ce 
paysage enfantin el coloré? .. 
-C'est du transcodage, mon 
enfant ! ENCORE! Après un 
présentation somptueuse, 
nous voici plongé dans 
l'univers des ninjas et autres 
crapules prêtent à vous titiller 
pour voire plus grand plaisir. 
Hélas, le premier décordéçoil 
énormement, maldéssiné, un 
peu lame ... Cela commence 
mal... Un des meilleurs 
logiciels de karaté sur Amiga 
est sorti en 87 sous le nom de 
•The way of the litt le dragon .. , 
personne jusqu'à présent n'a 
réussi à faire mieux au point 
de vue des graphismes 
pourtant IK+ est en passe de 
le dépasser au niveau de 
l'intérêt du jeu. • Maître, vous 
venez de sous-entendre que 
les graphismes de IK+ étaient 
décevants 1 .. (mon dieu qu'il 
est bête) -Oui, mais les 
animations sonl incroyables! 

ISS 
Voilà un jeu qui, avec un 
scénario banal, possède 
malgré tout un petit plus par 
rapport à ses concurrents 
directs qui sont : Marble 
Madnesset Spindizzy. En effet 
le scénario se résume en 
quelques lignes puisque vous 
devezretrouverlecolonelchef 
Matt Ridley qui est tombé en 
rade quelque part sur une 
plateforme alors qu'il faisait 
une virée dans sa sphère de 
patrouille. Voilà qui est simple 
et bref. Donc, comme vous 

les personnages se déplacent 
à une vitesse surprenante et le 
nombre de positions dans le 
combat est important! Onprend 
vite plaisir à jouer avec ce soft 
caries concepteurs ont exploité 
avec brio LE SON AMIGA! En 
effet, à partir d'une musique de 
fond superbe, toutes les 
séquences de combat, chaque 
co1.4>, sont appuyés par des 
voix digitalisées de grande 
qualité:HOW! (triple saut 
arrière), ATCHAI! (co1.4> de 
poing ), OUYRA!(saut façon 
Bruce lee) Et voilà qu'on oublie 
tout, le transcodage, la faiblesse 
du graphisme ... toutl Je suis le 

l'avez compris, vous devrez 
retrouver votre chef vénéré afin 
de recevoir honneur et gloire ! 
Côté réalisation, c'est parfait, 
puisque tout le jeu se déroule 
dans un scrolling diagonal di­
gne des meilleurs jeux de ca­
fés. Les graphismes m'ont 
semblé un peu trop simples, 
car à mon avis quand on re­
prend un thème célèbre, il est 
préférable d'en améliorer le 
contenu. Il faut noter que la 
première page de présentation, 
où vous pouvez entendre une 
excellente musique esl en 
overscan (du moins verticaQ. 
Evidemment pour vous aider 

dans votre mission, vous 
pourrez trouver différentes 
options en cours de route telles 
que:diminution de la masse de 
la sphère, décroissance de 
volume, sorties, munitions, 

petit dragon et je vais écraser 
tous ces ninjas 1 SA YAITCHAll 
IK+ un logiciel qui réveillera 
les phantasmes guerriers du 
joysticker fou. Allez! encore 
un p'lit coup! WAPAKAll 
OUWA! (ca y'est encore une 
crise, Mr Joystickl faites 
quelque chose!) 

Ed. SYSTEM 3 

disponible : ST -AM.IGA 
Testé sur AMIGA 

raccourcis et bien 
d'autres encores 
(drôle de nom 
pour une option). 
Voilà, je ne 
saurais vous dire 
si vous devez ou 
non acheter ce 
jeu, mais j'avoue 
avoirprisdu plaisir 
à partir secourir 

mon chef de service adoré. 

Ed. ELECTRIC DREAMS 

disponible : C64 
Testé sur C64 

UN ATARI ST A GAGNER 
En suivant attentivement le mogozine DVIM du lundi ou vendredi, 

dès le 13 lèvrlet, les tèléspectoteu-s pourront 
gagner chacru- semaine un micro-ordinateur .ATARI. 

Poor cela, li sullH de répondre ô Io questlon posée le lundi 
(20 lèvrlet par exemple) sur le contenu de DVIM Io semaine 

précédente (du 13 ou 1 Q lèvrlet) 
en tapant sur Mlnltel 36-15 code FR3 

ou en écrivant à : 
FR3 • DREVU VEND LA MECHE - 42, avenue cl'lena • 

75016 PARIS 

Orgonlsé avec Io soc:lélé ATARI FRANCE, les "bronchés" de l'info 
pourronl donc gagner un micro ordinateur por semaine. 
Mercl .J()YSTICK Hebdo. 
Gu'on se le dise 1 

Il 



HU MAN 
KILLING MACHINE 

Sous ce titre poétique, se cache le 
prochain jeu d'US GOID. Pour 
ceux qui oel'auraient pasenC-OrC 
compris, il s'agit d'un jeu de 
combat de rue. Mais pas de 
n'importe quelles rues, plutôt de 
celles autour de chez nous, si 
vous voyez ce q'je veux dire! De 
MOSCOU lAMSTERDAM. en 
poussant jusqu'l BEYROUTH, 
vous aiîronte:rez avec gloire de 
sales terroristes sanguinaires ... 
Efficace ce jeul?I Les sprites 
sont gigantesques, les coups mul­
tiples et les décors superbes. Sur 
la version avec laquelle j'ai jo~ 
l'animation étai t assez saccadée, 
mais il parait que c 'est un défaut 
de jeunesse? Un tds beau jeu en 
perspective, mais y en a marre 
desscénariosaussiracistes, aussi 
primaires et aussi cons! Ils 
auraient pu meute des combats 
de martiens plut6tqu 'un pseudo­
RAMBO en train de tabasser un 
ruskof. J' attenŒ avec impatience 
la version fa.oale. .. 
ATARIST 

THE DEEP 

Il Il Il .. .. .. 
La rubrique cle l'lncllscNtlon 

Enfin un jeu profond! Noo pour 
son scénario, mais parce qu'il se 
déroule dans les profondeurs de 
l'ocean. Graphiquement bien 
réalisé, il vous faudra des heures 
oesera.it-ce que pour déclencher le 
scrolling! C'est genre., il faut dé­
truirelemacbinpourqu' ildevienne 
un trucque l'oo doitrattraperpour 
faire venir le bidule qui largue un 
S'cbmoll qu' il faut lui aussi aura­
per pour se transformer en blob et 
ainsi pouvoir aller chercher le 
scbmurlc au food de l'océan pour 
Je remonter l la surface et ainsi, 
devinez quoi? vous faire avancer! 
S i, si, et une fois que vous avan­
cez, c'est repartis pour un tour ... 
Ouf, c'est pas une vie ça! C'est le 
genre de jeux, qu •on est tellement 
aevé au bout de dix minutes, 
qu'onsesuicidecontreun banc de 
corail! M'en.fin un super jeu, et 
surtout très ... prenant!I! 
AMIG.A 

ASTAROTH 

Ho, pardon, c 'est le coka. Roth! 
Roth! Quand oo me l'a montré for 
the first time, RIKIK.I GOOMIE. 
le roi du CPC sans lunettes, se 
irouvait avec moi, et nous eOmes 
tous deux la meme idée au meme 
moment: tePutain, qu'est-ce qu'il 
est petit ce sprite!». Helen, 

l'attachée de presse du sort 
s'empressa de se rattraper par : 
«Oui, mais il est super bien 
dessiné»- «Oui, mais il est quand 
même rudement petit.!•. RIKIKI 
actionne lejoystick, et Il, ce fut 
comme si l'on avait donné une 
grande baffe l l'écran! «Bah, y a 
pas de scrolliog?» s'exclamèreot­
oous? Helen embarrassée: .œuh, 
bein, c'est qu'une pré, pré-version, 
il manque beaucoup de choses!». 
Donc en regardant la belle photo 
faite par notre directeur préféré, 
vous en apprendrez autant que 
nous, et qu'est-ce qu'on remar­
que? Binoui,c'est comme TIGER 
ROAD, mais en miniaturisé! Pas 
mal, vous revenez en deuxième 
semaine, mais avec une loupe!. .. 
ATARIST 

AUSTRALO PITICUS 

C'est UD son sans prétention, qui 
cache un petit jeu super sympa et 
agréable. AUSTRALO est un jeu 

de tableaux dans lequel vous 
dirigez un barbare un peu petit l 
mon goOt mais trés bien dessiné. 
Les tableaux sont l plusieurs 
niveaux et on y accède, soit en 
sautant, soit par des ascenseurs 
camouflés en nuages ou autres ga~ 
dans ce genre. Graphiquementc' est 

un peu pauvre mais correct. 
l'aoim.ation est modeste mais le 
jeu n 'en souffre pas, b'Uc rigol6 
des bicoques en bois pameueot 
d'acheter des épées ou des armes 
dans ce genre. Sur ce, l'hommo 
sapiooce vous dit bonne nuit.! 
AMIGA 

DISTANT ARMIES 

C'est un jeu d 'échec, qui est 
quand même rudement pompé 
sur CHESSMASTER 2000, qui 
est pour l'instant, le must en la 
matière.. Au niveau du graphisme 
DISTANT est supérieur et 
vraiment b"és beau, l'effet de 
marbré sur les piéces estsublime, 
mais pour le reste il reprend les 
principales fonct ions de 
CHESSMASTER, sans en 
reprendre la totalité. J'ai pas 
entendu la voix du maîlrecomme 
dans CHESSMASTERI Comme 
c'éla.it pour moi un de ses atouts 

principaux, DISTANT peut aller 
tout de suite se rhabiller! Sans 
et.te aussi extrémiste, DISTANT 
ARMIES est un trés bon échec e t 
surtout trés beau, mais je vous 
conseiUe plutôt CHESSMAS­
TER, quand même plus bavard! 
AMIGA 



H onwurl l'alun «read­
write errof71 en clltOll Mon 
116 expia•• ou bout cle 
une minute l Je clterclte 
une exten•ion en CHIP 
llAMI Quel ••t le mellleCJr 
genlocld l.oatlwf> ·clehug 1 
You Jcnow Ym DF1*• IADI 
Don't wony-Hum • .Hum ... 
be ltappyl STOPI 
Me.clame•, m•••leun à 
l'occa•lon cle 690 OOOèm• 
Amlga venclu en Europe, 
Joptick ltebclo a le plaisir 
cle YOU• annoncer la 
crikitlon cl'un• nouvelle 
R1brique entUrement 
clUIH à l'Amlga, #'al 
nomm• (l'enveloppe np}: 
fHE AMIGA COHNVCIOHI 
Retrouvez chaque Hmalne, 
le• clemWru lnlo• •ur 
votre machine aclorée: 
/eCJ", grapltl•m••, vûl9o, 
blcloulll••, un ovencan 
mensuel et quelque• ltalf­
brlte• en prime• I 
C'e.tpam l 

lNl'O: 

U WORKIEllCH 
EllCHAllTE 

Les jeux que tout le monde attend: 
KNIGITT FORCE:Un jeu d'arcade 
m6di6val aux graphismes superbea, 
nouvelle production de mus. La 
venion Amiga est actuellc:ment en 
coun de réalisation. 
DRAGON SLAYER:Des graphia­
mes aup&ieun • Sword of aodan? 
c'est ce que noua promet UNEL, on 
attend toujours ... 
JET FIOHTP.R: Un simulateur de 
vol en 3 dimensions voua mettant 
aux commandes d'un F14 Tomait 
dont les graphismes ne sont p• sana 
rappeler Fl8 Interoeptor de Bob din­
neruwm. (BRODERBUND) 
GRETSKYHOCKBY:unthœiepeu 
répandu dans l 'univen des jeux Ami­
ga, les graphismes du "preview" aont 
de bonne Cacnire. Wait md sce. 
(BETIŒSDA SOFTWORKS) 
Demi= minute: Bob dinnennan, 
ciUteur de FIS, n'a pas dit "nonl" 
lorqu'on lui a pos6 la question 
«Prévoyez-voua de d6velopper une 
suite • lnt.en:eptor'?•. D'aprù une 
rumeur issuedes couloirs d 'Blectro­
nic Atu,Interoeptor Il pourrait fonc­
tionna m 3d, utilisant les c61N>res 
lunenes • aistaux liquides (bien 
connues des Atariats). Faites un 
voeux! 

DUPLICATE: 
FALCON: additif• la critique parue 
dans Joystick hebdo. 
Malgré un trù bon niveau de simula­
tion, les graphismes trop proches de 
la venion Atari d6çoivmt un peu et 
font un peu fouillis dans cenains 
cas.En effet, les d6grad& sont mal 
rUlisû pour un jeu Amiga et rappel­
lent souvent ceux g&!.&is par Vidœ­
scape 1.0(cen'estpasuneréf&ence). 
Aulre point, la qualitt de! 'animation 

(avion, d6cor .. etc) est bien inf&i~ • 
celle de Fl8 Int.en:eptoret rappellerait 
plll!Dt celle de "JEr'. En B~f. Falcon 
est un trù bon aimu!IÙUI', mais ce 
n'est pu le jeu de l'ann6e! Le aaviez­
voua? Si voua ll:lltez d'effectuer une 
copie du DISKl, voua ne pourrez jouer 
qu'une minute irvec 1 Voua aurez 
"!"agréable surprise' de voir votre 
r6adeUr exploser, d'!ue mitrail~ pu 
des avion• fmtames et pour finir de 
passer en cour martiale Il Cejeuvalant 
plus de 350 francs, il aurait 6t6 judi­
cieux de prl;voir la posaibilitt do faire 
un.e copie de uuvegarde !non ? 

TRASBCAN 
Pour Ica joyaticken tià exigeanul 
Voua connaissez toua ceae direcu>ry 
trù pratique pour 6limin« Ica ind&i­
rables-. Et bien je me propose d 'acti­
va !'icone correspondante • voire 
place réguli~ent. .. 
Tests de petf ormance sur les venions 
Amiga de: PURPLB SATURN DA Y: 
durée de vie: 4 heures 
LOMBARD RAIL Y: durée de vie: 2 
heures. 
THUNDERBLADB: durée de vie: 10 
minutes 
AFTER.BURNER: dur6e de vie: S 
minutes et zou 1 empty tnah 1 3,2 
m6ga-octeta de gagn&ll 
RAD: Disque virtuel acceasible aux 
poucaseundela venioo l.3 du Work­
be:nch, le rad: at d'une tià trù t1à 
grande utilil6. Aprà avoir modifier 
mon "mountliat" qui fig~ dans 
la direcu>ry DBVS, (HighCy1=90 re­
pr6aenteundiaquede lmo),jel'ai vite 
MOUNT6 pour me faire une copie de 
sauvegarde (h6h6h6) de Hybria, ce 
ahoot 'em up maveilleux qui n'innove 
en rien mais dont la réalisation at 
exemplaire 111 Du jamais vu sur Ami­
&• !(donc, du jamais vu nulle parti) On 
ne le dira jamais usez! 

MUSIKI 

En tant que nouveau poucaaeur d'un 
Amiga, Voua 11Vez certainement enten­
du parler de SOUND PX 1.3 de Linell 
Oui? je m'en doutais! Nouan 'en par­
lerons donc pu. Mais aachez qu'il 
s'agit en fait de la venion ~ior6e 
ou plutot «civilis6e» du c6~ logi­
ciel allemand «The lntimate 
Soundtrw:keno 6crit par KJirsten Obazs­
là. T.U.S a fait fureur en Europe car il 
•'agit du premia logiciel 
qui utilisedea sons 6chmtillonn& pour 
a6er dea musiques~~ longues (l 
minutes, l heure, l jour), en utilisant 
que 170lco de place disque au maxi­
mum Il! Il 61ait important de ae pen­
cha deasua quelques instants afin de 
compl6ter la minuscule docw:nenta­
tion fournie. C'est parti! 
Les siiquences de chargement;LOAD 
SONG,LOAD SAMPLB,SAVB 

SONG sont activ6ca en clîquant aur 
l 'iconecoaeapondanteBT en appuyant 
juate aprù 1ur une lettre au clllV Î« 
lbarbaremaia efficace• l'utilisation._ 
Il en va de mbne pour USB PRESBT 
Qumd voua activez le mode BOIT 
voua tnlVaillez aur le morceau (PAT­
TERN) 1elcctionn6. Les insaiptiona 
cabalistiques qui figurent en bu de 
1'6cnn contiennent Ica 616menta de 
votre PATŒRN et ae d6compoaent 
de fliçon J\Ùvante: OO 0-1 ACXX> 0-
2 BOOO G-3 ax>o P-2 lCXX> 
00--cat le num.ero de secteur (oo-64) 
0-1 =SOL (notation mglaiae: C=OO 
:D=RB :B=MI :F=FA :O=SOL 
:Sl=A:B=SI) en octave o0 1.(3 octaves 
max.) AOOO=La premiàe lettre est 
l'instnlment n°10 (num6rot6 en 
howVàmal·1~"'1~~u. 
soit 15 instrumenta maximum par 
musique), les 3 chiffres suivant pa­
mettent de aller des effcU ap6ciawt 
sur ! 'instrument. 
Ponction copier/coller:1i voua d&irez 
dupliqua une piste compl&e dans une 
autres (ex:Melody dans Bus) posi­
tionnez le carré blmc dans la piste 
cmelody» tçez SHIFT-F4, puis 
positionnez voua dms lapiste«BASSio, 
SHIFT-FS et c'est fait! Une fois voa 
PATTERN• c:r66a, il ne voua reste 
plus qu'• lea assembla d1111 l'ordre 
d&ir6, Ica rq,&er pluaieura Cois etc. ..• 
Dernier point, les 1011J 6chantilloon6a 
ne doivent p• clq>aaser lOko et peu­
vent~~ depuis Audiomut«, 
Perfect llOUDd, pro aound designer ac.. 

U COIN DU 
YIDEOIUNIAKI 

Aprà VIDEO BFFECTS 3D PAL, in­
novisiontechnology a6el'6vàlement 
avec : Bro811cat tiller (BT): dei-nia n6 
de chez Innovision, BT est un g&l&a­
teut de caractàea de qualit6 broadcut 
quiconcum:ncedircctement PRO CGI 
de JDK images et VIDEO-lTfLER 
d'aegia. Le log.ic.iel tnlVaille sur un 
plan m6moire de 2160xl440 en utili­
sant 320couleurs simu.ltan6es par page 

parmi 4096 ! ! ! ( 16 coulcun pu 
ligne). 
Je voua laisse une aeconde pour assi­
miler l'information. ..• Vol.al et que 
faut-il pour travailla avec ce logi­
ciel 7 
3 video-touten mont& en rade? un 
rwion graphique Apollo utilis6e en 
r&eau 7 NON 1 aucune extemion 
auppl&nentaire n'est neoeaaaire ai 
ce n'est un minimum del,S mqade 
RAM (si peul). Vous avez le choix 
enire un vingtaine de transitions enlJ'e 

chaque page .. . ROLL,FLIP, SLIDB, 
TUMBLB etc._et voua pouvez en­
chaina juaqu 'a 100 pages par docu­
ments 11 La aaiJie du texte, elle. reste 
lltandard: centrage automllique,jua­
tification, inaertion, ~. Ica fonc­
tions minimum d'un traitement do 
texte. 
BT accepte Ica Conta lblodarda de 
l'Amiga, ceux de TV.,.BXT, CAL­
UGRAPBR, UON'S FONTS et les 
transferts en 2160xl440- Disponi­
bleaux &ata-Unia euNtsc,la venion 
PAL «devrait» sortir vers le mois de 
maL Arrghl c'est c'est en mode 
eotielac6,«j'aimepaa lemodeentre­
lac6 l• 
Si voua n'avez p• la patience d'•­
tentre Ica nouvelles ROMS 1.4 (pr6-
vues pour juin?), achetez vite fiic­
kec-fixer de Microway IV6ritable 
petit bijou destin6 aux poueueurs 
d 'Amiga 2000, flidca f'illa 6limine 
le mode entrelac6 et voua donne une 
qualit6 d'image aup&ieure en 
704x470 et en HAM ... 
Compatible avec n'importe quel 
moniteur multimode, il reste cq>en­
dant un produit trila onheux: plus de 
4000 Crancal Clioix difficile? aana 
doute. Maia n'oubliez pu qu'il a 
fallu au moina 4 mois pour ae procu­
ra- enftn les rom l. 3 «IOUles• pour 
b6o6fiàu de l'autoboot Ill Fait-il 
vraiment annoncer une date pour les 
L4c77. Haw haw haw. 
Cela fait un ml un ID que Newt.ek 
noua prometaon «video-toater», une 
inta!aœ hard qui pennet • l 'amiga 
do Caire dea effcU ap6ciawt dignes 
des plus grandi. Annonc6 •moins 
de lSOOOf !(il pourrait concurrencer 
des ayslànes valmt plus de 200 000 
francs Il!), aa commercialisltion • 
grande Echelle est 
attendue pour Ica prochains moisi 
Rappelons que lecvid6o-touter» at 
une carte qui a'inaà-e directement 
dans le Ilot vid6o del 'amiga 2000 et 
qui pametdetranafonnauneaource 
vid6o de multiples façOns: d6dou­
blements, ~uctions horizontales et 

vaticales, flipa, zooma, le tout en 
temps r6el Ill et en Ntscl Et la ver­
aion en PAL? Pourfairepartdevotre 
m6contentement, un seul nwnero: 
913/354-1146111 (demmdezMllfine) 

C'est fini pour aujourd'hui, 
rendez.vous la semaine prochaine 
pour un overscan de 1eulpt 40 et 
plus encore! 

Cris de Quéant 
cLa molutlon, ça a du bon!» 



LE GRAND 

p hüippe AGRIPNIDIS 

le soir tombai!. Il passait siroter mon 
Perrier et me fleurir un brin de cau­
sette. Le bon quart de siècle cravaté, 
lunettes Lacoste, la dioptrie bien pro­
pre sur elle. Du pur rejeton d'école de 
commerce tendance mocassin 
énarquisé, petit côté chef de cabinet 
ministériel oblige. Mais non, pas 
comptable. Chef de produit 
marketing ... On se croirait revenu au 
temps des Visigoths, ça vous mortifie 
la gencive rien qu'à prononcer, ca 
vous congestionne la portugaise rien 
qu'à entendre. •Je ne suis pas un 
créateur comme les autres. .. On doit 
assurer d'autres taches, d'autres 
responsabilités, qui sont la boite, les 
dessins, la communication presse, les 
pages de publicité·. Toul mon petit 
tremblement sémantique pour vous 
expliquer que l'instigateur 
d'tmogouct. l'étincelle des Bob 
Morane, la première pierre 
d'Opérttion Jupiter ou le père 
adoptif de la Quete de !'Oiseau du 
Temps, c'est lui. lnfogrames, c'est 
comme à la Samar, ony trouve de tout, 
avec une nette mais récente tendall:e 
à l'abandon des grandes braderies de 
fin de séries pr~égluties au profil d'un 
prêt-à-porter grand tiragefinition main. 
Mi!me s11 s'est bien racheté depuis, le 
casier judiciaire de Philippe 
Agripnidlsest marqué d'un tryptique 
de topinambours déballés à la vas'y 

que j'te rentre dedans: les trois premiers 
Bob Morane. ·On n'a pas reru une 
seulelettred'insulleoude mécontente­
ment d'un type qui a acheté un jeu Bob 
Mor1ne... (Peut-être qu'il y a pas 
grand monde à en avoir acheté, ce qui 
expliquerait peut être les gamelles 
st.œessives de FIL el INFOGRAMES. 
N.D.LR.). C'était dair pour le type 
vraiment bien branché sur les jeux que 
ce n'était pas Bob Morane Jungle sur 
Alarl qui était le jeu pour vraiment 
s'éclater au top niveau de la machine•. 
Belle amende hooorable pour le parfait 
syndrome du nivellement par le bas des 
adaplalions envO'jées par dessus la 
guibolle. Pourquoi avoir attendu tout œ 
temps pour abandonner les vieilles 
casseroles el développer directement 
sur seize bits? ·Il n'yapasde standard, 
et c'est casse-pied pour tout le monde ... 
C'est comme si on tournait CÏfll fois le 
même film. (Oui, mais avec 5 standards 
de caméra, film, vidoo,etc. .. N.D.L.R.) Il 
faudrait peut-être que les éditeurs 
soutiennent les machines vraiment 
évolutives. qu11s s'engagent derrière 
l'Amiga par exemple·. Encore un effort ... 

un peu léger, on loupe la sortie chef­
d'oelNre. ·C'est moi qui ai eu l'idée de 
départ ... le premier projet que j'ai écrit 
comprenait Ioule une partie de négocia­
tion et de diplomatie. En fai~ le jeu était 
trop riche. on a commencé à travailler 
surOpér1tion Jupiterilyadeuxans. 
avant de faire les Bob Morane ... Je 
crois qu11 faut accepter que ça ne se 
passe pas, principalement pour des 
raisons de technique, de J!lémoire-. El 
puis, la bouffée d'air frais, la Quête de 
!'Oiseau du Temps, d'aprés Loisel el 
lelendre.Dequoi remettrelespendules 
à l'heure el ne donner rétroactivement 
aucune excuse à l'équipe pour ses 
égarements passés.. Aventure un peu 
inerte dans les côtes mais réalisation 
exemplaire el cousue-main, mi!me si 

Phirippe AGRIPNJDIS 

Opération Jupiter, une simutafion les ooapralions b~éphiles el l'allirail 
de prise d'otages en forme de belle héroic-fantasycommenœraientplutôlà 
allégorie de la chaussette à dous, sous bien faire . .. 11 y a un univers, des 
le haut patronage bien dégagé derrière personnages. un coté graphique qui 
lesoreillesduGIGN. Leboutdulunnel. peul plaire déja•. Et si, aprés tout, ça 
Négociation degré zéro, prenant mais peut rapporter gros de taper en terrain 

OPÉRATION 
JUlltlH 

défriché, pourquoi s'en priver. Un 
pixel manucuré, relustré puis cuit à 
l'élouffée. Du quasi-jamais-vu. ·Il 
n'y a pas de mirades, si on fait une 
digit sans retravailler derrière, on n'y 
arrive pas. Loisel a fait plus de œnt 

ao& MORANE OCEANS 

dessins noir el blanc, qu'on a 
effedivementreprisavecunecaméra. 
Aprés les graphistes ont retravaillé 
le trait et les couleurs. c'est un travail 
énorme-. Oui aime bien châtie bien, 
et sans la liberté de blamer und so 
weiter ... Alors. reconcilié avec la 
critique?· ras passé des heures et 
des heures dessus, c'est ton bébé ... 
Nous, ce qui nous intéresse, c'est 
d'avoir des critiques constructives, 
qui soient fondées... On a tous w 
des artides où le soit est desœndu 
en flammes en quelques lignes•. 
Allez, les créateurs finiront par nous 
persuader que les gratte-papier sont 
tous des pourris qui font rien qu'à 
empêcher les sofls de se vendre. On 
ne peut pas toupurs plaire à tout le 
monde. la version micro de Tintin 
sur la lune, elle. clevrailallerrirsous 
peu. En attendant, jevais essayer de 
me faire passer le Perrier en noie de 
frais, on sait jamais. (Ben VO'Jons ... 
El la rondelle avec. peut êlre? 
N.D.LR.) 

IZNOGOUD LA aum DE l '015(.AU DU TEMPS 



KARL 
SIMS 

64000 particules au moins, 
semblent se balader dans 
l'espace cathodique, sans 
raison ni foi, ni loi, rien ne 
semble les dominer, quand 
soudain l'ordre débarque et te 
transforme tout ça en cascade 
merveilleuse, ou bien en feu, 
ou encore en chute de neige, 
fort défaillante ces temps der­
niers, sur nos pentes de 
vacances. Tout au fond de la 
pièce, un jeune homme scrute 
les spectateurs peu habitués 
à ce type de figure, peu 
éclatante pour des rétines 
avides de bébé marcheur ou 
de fonds sous-marins, 
dégueulis et autres animaux 
fantastiques de l'arche 
fabuleuse qu'est la création 
de paradis artificiels. Karl Sims 
s'éclate à faire péter des 
particules de synthèse, chez 
OPTOMYSTIC, une boite 
pleine de ressources dirigée 
par un certain WHITNEY Jr., 
dont je vous parierai un de ces 
jours. Aussi particulier que 
cela puisse paraltre, il y a de 
l'intelligence artificielle dans 
tout ce remue-ménage de 
particules. Ouaf, elle est 
bonne, tu peux nous la 

refaire?... Bien sOr! Pas de 
problèmes! Chacun des pixels 
de l'image est traité comme une 
particule à part et reçoit donc 
un service particulier! ras vu? ... 
Il y a donc un système qui 
prend en charge le rendu de 
chacune des part icules 
séparément et lui génère sa 

OPTOMYSTIC Particle D,_m• 

OPTOMYSTIC Particle D..-nu 

couleur, sa taille, car elle peut 
être variable, sa transparence, 
sa luminosité, son déplacement, 
l'aliasing et son contraire, et 
d'autres détails encore plus forts 
dés que l'on passe à l'anima­
tion. Parce que de la neige, 
vous en avez déja vu tomber, 
ça flotte, ça accélère, ralentit et 

ça fait ce que ça veut au gré 
du vent. Et bien, là, ça fait tout 
pareil, en images.Des 
tourbillons, des paquets, des 
individus isolés, tout ce qui 
ressemble à la vérité. Si vous 
vous souvenez du début du 
texte, vous vous rappeliez 
donc qu'il peut y avoir 64000 
particules, 64000 petites 
structures auxquelles sont 
affectées en particulier, de 
petits moteurs informatiques 
qui vont les balader 
indépendamment les unes 
des autres et donc faire appel 
à de l'intelligence artificielle 
pour gérer toute l'animation. m 
C'est dingue! 
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' QU'EST·CE 
QUE TU 

PENSES DE 
LA TRANSFORMATION D'UN 

SPRITE EN SPIRITE? PAS 
FACILE, MEME AUTOUR 
D'UNE TABLE RONDE A 

TROIS PIEDS. AUCUN 
RAPPORT!!! BIEN 

D'ACCORD AVEC TOI ET 
POURTANT, C'EST CE QUI 
S'EST PASSE LA SEMAINE 

DERNIERE A LA COMPOSI· 
TION DU TEXTE. TU AS DU 
PRENDRE CELA POUR UN 

GAG. DONC NOUS NE FAI· 
SONS PAS DANS 

LE SPIRITISME, 
AUJOURD'HUI NOS SPRITES 

S'ANIMENT EN ASSEM· 
BLEUR, ET A TRES GRANDE 
VITESSE. TON AVION EVO· 

LUE EN HAUTEUR FACE A 
UN ADVERSAIRE ANIME, 

ACCROCHE BIEN 

/ 

TA CEINTURE, 
L'ASSEMBLEUR T'ATTEND. 
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JO Y STICK 
EN Kii' -DES SPRITES 

ASSEMBLES 
Depuis la semaine dernière ton fichier "sprites• existe et, il suffit maintenant 
de savoir l'exploiter pour voir à l'écran les premiers déplacements. Com­
mençons par le programme BASIC "ANISPRlr: son ro)e se limite à char­
ger la fichier ·sprites" et la séquence en ASSEMBLEUR. Pour cette sé­
quence deux possibilités: soit le transfert des DATA, soit le char9ement du 
programme objet issu'de l'assemblage. Ce choix est simple: tu disposes ou 
non d'un ASSEMBLEUR. 
10 ······-·-·········· 
20' ANISPRIT 
30 ··-···-··-······-.. ···-· 
40' 
50 ' animation d'un sprite 
60 ' a partir du fichier sprites 
70'---
80' 
90 adrid=36000:obj=32000 
L'adresse "adrld" =adresse de début des Identificateurs. L'adresse 
"obj" = adresse de début du programme binaire. Le programme 
source que tu écris en Assembleur se transforme, lors de /'assem· 
blage, en code binaire ce qui représente le programme objet, directe­
ment exécutable par ton micro. 
100 ME MORY obj-1 :MODE 1 :x= 1 :Y= 1 
110 INK 0,0:1NK 1, 13:1NK 2,9:1NK 3,7 
120 LOAD"sprites",adrid 
chargement de ton fichier "spltes" 
130 ' LOAD"kitobj" ,obj 
SI tu as généré ton programme objet tu utlllsn la ligne 13fi1 pour son 
chargement 
131 FOR j=0bj TO obj+424 
Cette boucle de proflramme permet de charger le programme objet à 
partir des DATA qut contiennent l'ensemble des codes. 
132 READ a$:a=VAL("&"+a$) 
133POKE1·.a:NEXT j 
140 • vers es routines assembleur 
150 CALL obj,adrid:GOTO 150 
Ici le programme BASIC fait appel su sous-programme Assembleur 
avec .. cALL obj .. et, communique l'adresse de début dn ldentlfica· 
teurs en ajoutant «,adr/d ... 
160 • ---.-. ·-·-·-······· ·---.-.-·-·. ····-·. --·-· ·-··· 
990 • data code objet routines assembleur 
Toutes les /Ignes de DATA qui suivent contiennent /'ensemble du 
fichier objet généré par /'assemblage du programme source. Les 
valeurs sont en hexadécimal (base 16). Fals très attention lors de 
ta saisie car la moindre erreur entrainera des anomal/es de 
traitement. 
1000 DATA D5,DD.E1,CD,80,7D,CD,19,BD,DD 
1010 DATA 7E,01,FE,00,28,0C,CD,9A,7D,CD 
1020 DATA 80,7E,CD,DD,7D,CD,29,7D,11,16 
1030 DATA 00,DD,19,DD,7E,00,FE,00,20,DE 
1040 DATA C9,DD,66,01,7C,FE,00,C8,DD,6E 
1050 DATA 02,25,2D,CD, 1A,BC,E5,DD,6E, 14 
1060 DATA DD,66, 15,DD,46,0B, 10,02, 18, 10 
1070 DATA DD,7E,11 ,07,07,07,07,5F,16,00 
1080 DATA DD,46,10,19,10,FD,Dl,DD,46,10 
1090 DATA DD,7E,11,07,32,63,7D,C5,01,00 
1100 DATA 00,D5,ED,B0,D1,7A.C6,08,57,E6 
1110 DATA 38,20,F1,C1,10,01,C9,E5,EB,1 1 
1120 DATA B0,3F,ED,52,EB,E1,18,E1,CD,24 
1130 DATA BB,E6,03,20,05,DD,36,04,00,C9 
1140 DATA CB,44,28,05,DD,36,04,05,C9,DD 
1150 DATA 36,04,01,C9,DD, 7E,01,FE,00,C8 
1160 DATA 3E,00,CD,90,BB,DD,66,01,DD,6E 
1170 DATA 02,25,2D,CD,1A,BC,DD,46,10,DD 
1180 DATA 4E,11 ,CB,01,79,32,BE,7D,C5,0E 
1190 DATA 00,E5,06,00,5D,54, 13,36,00,ED 
1200 DATA B0,E1,7C,C6,08,67,E6,38,20,EB 
1210 DATA C1 ,10,01,C9,11,B0,3F,ED,52,18 
1220 DATA DF,DD,7E,04,FE,00,C8,DD,66,06 
1230 DATA DD,46,07,DD,4E,08,DD,56,09,DD 
1240 DATA 7E,01,B9,28,0C,BA,28,09,DD,7E 
1250 DATA 02,BC,28,03,B8,20,18,DD,7E,0A 
1260 DATA FE,00,20,05,DD,36,01,00,C9,DD 
1270 DATA 86,04,FE,09,38,02,D6,08,DD,77 
1280 DATA 04,DD,7E,05,3D,07,07,07,07,5F 
1290 DATA 16,00,21,50,7E,DD,7E,04,19,3D 
1300 DATA 07,83,5F, 19,DD,7E,01,86,FE,26 
1310 DATA 30,C9,FE,00,28,C5,DD,77,01,23 
1320 DATA DD.7E,02,86,FE, 10,30,B9,FE,00 
1330 DATA 28,B5.DD,77,02,C9,00,FF,01,FF 
1340 DATA 01,00,01,01,00,01,FF,01,FF,00 
1350 DATA FF,FF,00,FE,02,FE,02,00,02,02 
1360 DATA 00,02,FE,02,FE,00,FE,FE,00,FD 



1370 DATA 03,FD,03,00,03,03,00,03,FD,03 
1380 DATA FD,00,FD.FD.DD,7E,01 ,FE,00,C8 
1390 DATA DD,7E,12,FE,01,C8,4F,DD,7E,0B 
1400 DATA B9,20, 11,DD,7E,0C,FE,00,20.05 
1410 DATA DD,36,01,00,C9,D0,36,0B,01,C9 
1420 DATA 3C,DO,n,0B,C9 
Tu sauvegardes ton listing avant de faire RUN, une erreur en assembleur 
se traduit en général par un plantage dont tu ne peux sortir que par un 
RESET. 
Tu lances ton programme, l'avion s'affiche. Au joystick tu commandes ses 
déplacements verticaux et les limites sont controlées. L'adversaire évolue 
en diagonale, à grande vitesse, avec 2 images différentes, sa direction 
s'inverse dès l'atteinte d'une limite. Actuellement la vitesse d'exécution est 
beaucoup trop importante, les sprites ne sont pas assez nombreux et. rien 
ne t'empêche de créer plusieurs adversaires de la taille que tu veux, il te 
suffit de les incorporer dans "GENSPRIT", le générateur de sprites vu la se­
maine dernière. 
Pourquoi et comment tout celà fonctionne? suivant le descripteur du sprite 
et, grace à la séquence en ASSEMBLEUR qui suit, le programme source, 
que l'on va prendre.point par point, accompagné d'un maximum de com­
mentaires en italique. 

L'Assembleur, un mot magique, le symbole de la vitesse et de la place 
minimum, mais aussi le best en programmation dont tu rêves peut-être. 
Réaliser un programme Important en Assembleur demande beaucoup 
d'expérience, par contre, des routines très courtes sont à ta portée avec un 
minimum d 'efforts. 

Les régistres du microprocesseur Z80: 

PC (Program Counter) contient l'adresse de la prochaine instruction à 
exécuter 
SP (Stack Pointer) gère l'adresse de la pile 
AF (ACCtJmulator/Flags) accumulateur et indicateurs 
IX régistre d'index X 
IV régistre d'index Y 
A cette liste s'ajoutent six régistres: B. C, D, E, H, L 
Ces régistres 8 bits s'associent pour former les régistres 16 bits: 
BC, DE et HL 
qui contiennent dans l'ordre: poids fort/poids faible. 
Après cette petite mise en condition on aborde le listing source. 
10 :··········· ···.-.····· 
20 ; KITASS 
30 :·······.-.-··---··--···-· 
40; 
50 ;GESTION DES SPRITES CARACTERES 
60 ;EN ENTREE (DE) = ADRID(ADRESSE DEBUT IDENTlF) 
Tou• ln commentaire• du programme sont précédés par le point· 
virgule (;) l'équivalent de l'apostrophe O en Basic. 
700RG 32000 
Tout programme assembleur débute par ORG qui donne l'adresse de 
début pour l'assemblage {1er octet du programme objet). 
80 DEB: 
C'est un symbole adresse appelé également étiquette limité à 6 caractères 
maxi et défini librement par le programmeur. 
90 PUSH DE 
Cette première Instruction co"espond au code "DS" en première 
ligne DATA du programme BASIC. Le mnémonique PUSH associé su 
rég/stre DE est converti par l'assembleur en DS (hexsdéclmsl). Slgnl· 
fie empiler le contenu de DE.. Ce contenu est "adrld'~ l'adresse ajoutée 
en BASIC lors du CALL obj,adrld. 
100 POP IX ~nit adresse debut identificateurs 
POP IX est converti fH1 "DD Et", octets suivants en DATA. C(Jc/ 
récupère dans la pile le contenu. PUSH DE et POP IX effectue le 
transfert du contenu de DE vers IX. A partir d'ici IX contient l'adresse 
de /'Identificateur et va permettre d'accéder à n'importe lequel des 22 
octets (tu reprends le plan de /'Identificateur paru dans le numéro 14). 
110 ;test joystick montee/descente 
120 CALL JOY;sous-prog 
Branchement d1111s le sous-programme étiquette JOY. La convers/on 
par l'assembleur •'effectue en 2 temps. Le mnémonique est converti 
en "CD" et J'étiquette JOY est remplacée par son adresse dans le 
programme soit "SflJ 7D" (SflJ pour l'octet faible et 7D pour l'octet fort). 
Toutes en valeurs figurent dans cet ordre dans les DATA du pro­
gramme BASIC et, si je te les donne, c'est tout simplement pour que 
tu comprennes bien le lien entre ce programme source et le code objet 
mals, Il n'ys pas à les connaitre, l'assembleur est là pour ce/à heureu· 
sement. 
130 ;effacer le sprite 
140 DEB1 : 
Etiquette DEB1. 
150 CALL #BD19 

Branchement dans le sous-programme système, à l'adresse BD19, 
pour la synchro du signal vidéo. Le symbole# veut dire hexadécimal 
comme & en BASIC. 
160 LO A,(IX+1) 
Chargement dans le réglstre A du contenu de /X+1 c-à-d le 2ème octet 
de /'ldentlflcateur (valeur de x). IX pointe sur l'octet flJ. + 1 est la valeur 
du déplacement qui s'ajoute à l'adresse contenue en IX. 
170 CP 0;sprite inactif 
Comparaison du contenu de A avec flJ pour controler si le sprlte est 
actil 
180 JR Z,DEB2 
Saut en DEB2 si Z, c-à-d si le contenu de A est égal à flJ. 
190 CALL EFFAC 
Branchement dans le sous-programme EFFAC. 
200 ;maj animation du sprite 
210 CALL ANIM 
Branchement dans le sous-programme ANIM. 
220 ;maj des ooordonnees 
230CALL MAJ 
Branchement dans Je sous-prog MAJ. 
240 ;afficher le sprite 
250 CALL AFFIC 
Branchement dans le sous-prog AFFIC. 
260 ;suite sprite 
270 DEB2: 
280 LO DE,22 
Chargement en DE de la valeur 22 (tongueur d'un Identificateur). 
290 AOD IX,DE;progression sprite + 1 
Addition du contenu de DE à celui de IX (adresse Identificateur+ 22). 
300 LO A,(IX) ;controle fin fichier 
310 CP0 
Chargement en A du 1er octet et comparaison avec flJ. 
320 JR NZ,DEB1 
SI le résultat de la comparaison est non (NZ) saut en DEB1. Sinon 
suite en ligne suivante. 
330 RET 
Fin de la séquence et retour dans le programme BASIC. 
340 ; •.•.•••••••••••.••••••••• ·-··· -·-···-·. 

Chaque sous.programme en assembleur sera étudié dans le détail mais 
je te donne maintenant la liste des mnémoniques utilisés avec leur signi­
fication. 
AOD (ADDitlon) addition avec résultat dans le premier régistre. 
AOD IX.DE = addition de IX et DE, résultat en IX. 
CALL branchement dans un sous-programme (idem GOSUB en Basic). 
CP (ComPare) comparaison d'une valeur ou d'un régistre avec le contenu 
de l'aCCtJmulateur A. 
JR (Jump Relative) saut à une adresse rapprochée + 127 ou -128 octets. 
La valeur du déplacement est tenue sur 1 octet. Un saut peut être incon­
ditionnel, par exemple JR DEB1 effectue dans tous les cas un saut en 
DEB1. Un saut conditionnel est lié à une condition. par exemple JR 
NZ.DEB1 effectue le saut en DEB1 si le résultat du test n'est pas oui. 
LO (LoaD) chargement d'une valeur ou du contenu d'un autre régistre dans 
le premier régistre. Exemple: LO A,B charger en A le contenu de B. 
POP (dépiler) Extrait les 2 octets du dessus de la pile et les charge dans 
le régistre, exemple POP IX charge en IX les 2 octets du dessus de la pile. 
PUSH (empiler) Place le contenu du réglstre sur le dessus de la pile, 
exemple 
PUSH DE place le contenu de DE dans la pile. 
RET (RETum) Instruction de fin de sous-programme. 

Les premières routines en Assembleur fonctionnent mais doivent encore Il 
être commentées. Des compléments et de nouvelles routines seront ajou­
tés, dans les semaines qui viennent, pour gérer l'ensemble des codes 
prévus dans l'identificateur de sprite. Même si tu as un peu de mal, 
!'Assembleur doit te paraitre déjà beaucoup moins compliqué, et pour 
toutes les questions tu m'écris. 

Bien Joystlquement Votre 
François LE GR/GUER 



beq 
($446),d0 ; On met l'octet miracle 

reso ; Si égal, aller à RESO 
add.w 

move.I #65,d0 ; dans 00, on add. avec 
65 

#txt,-(sp) ; Affichage texte TXT 
move.b 

move.w 
d0,(tx25) ; et on le poke dans le 

#$9,-(sp) ; par BOOS $9 : C 
CONWS move.b 

trap d0,(lwtx25) ; texte à la place des X 

#$1 rts 

BOOTB (i;} &:rit ps L TIC. S'TACC . addq.I 
1919pos .IOYSTlCX R .... B move.w 
"-......... - b.oômd'AUS acla 1$6,sp XBIOL ps Aod AUDEUAND 

Un programma qui permet de bootar 
#1,($446) ; Boot en B : poke $446, 1 

saiz 

sur la driva da son choix (A ou B). jar move.b 

getkey ; Appel routine GETKEY #•B•,(tx25) ; à utiliser en USER. 
-BootB- jsr 

move.b 
Version 2.01 cpk ; Appel comparaisons 00 

#•B•,{t.vtx25) ; puis poke dans le 
bra texte, 

fin ; Aller au label AN rts 
Franck AUOEBRANO 

cpk ; et retour 
cmp.w 

move.I A 
#•A• ,d0 ; Si touche • •A• ..• move.w 

#$00,-{sp) 
beq A ; ••. Aller en A #0,($446) ; Marne procédé, mais 

avec 
cmp.w 

move.w move.b 
•·•·,d0 ; Si touche • •a• ... 

#$20,·(sp) ; passage d'User en #•A•,(tx25) ; 0 en $446 po11 le drive 
Super beq 

move.b 
trap A ; •.• Aller en A 

#•A• ,(lwtx25) ; A. puis retour 
#$1 ; BOOS $20 : Supervisor cmp.w 

rta 
addq.I #•B•,d0 ; Si touche • ·B· 

reso 
#$6,sp beq move.I 

B ; ..• Aller en B #lwtxl,-(sp) ; Sous programme 
move.w d'affich. 

cmp.w 
#$4,·(sp) ; XBIOS $4 : Getres move.w 

#·b•,d0 ; de meme pour ·b· 
trap #$9,·(sp) ; du lexie LWTXT pour la 

beq 
#14 ; résolution graphique trap 

B 
addq.1 #$1 ; basse réso. BOOS $9 

cmp.w 
#2,sp ; dans 00.B addq.I . ; 0:basse, 132,d0 ; Si barre d'espace, 
1 :med, 2:Haute #$6.sp ; :CCONWS 

beq 
move.b bra 

no ; aller en NO 
d0,(memr) ; Sauve la réso dans saiz ; et on va à la saisie 
MEMR bra 

fin 
cmp.b again ; aller en AGAIN move.b 

#0,d0 {memr),d0 ; On oompare la rêso. à 
; Comparaison de 00 à 0 no 0 

move.w 



cmp.b move.w sera en• 
hc25 

#0,d0 ; si égal, aller à LWFlN #$9,-(sp) ; du message d'erreur en dc.b 
•X•,10,13 

beq trap 
dc.b 

lwfin #$1 ; cas de mauvaise saisie •Appuyez sur une touche ... •,0 
tx3 

addq.l dc.b 
move.l 10,10,13,•Répondez par A, Bou ESPACE, 

#6,sp ; BOOS $9 : C CONWS et enlevez la • 
#tx2,-(sp) ; affichage du message 

bra dc.b 
move.w •oonfiture•, 10, 13 

saiz ; Retour à la saisie 
#$9,-(sp) ; donnant la lettre du dc.b 

lwagain move.l •que vous avez sur les doigts 111•,10, 13 
trap 

#lwlx3,-(sp) ; S Prg d'erreur pour la dc.b 
#$1 ; drive de boot, BOOS $9 • Alors, votre réponse ??? •,0 

move.w 
addq.1 

#$9,-(ap) ; basse résolution. Marne texte, mais en basse résolution (•> 
#$6,sp soit 40 colonnes) 

jsr trap 
lwtxt 

getkey ; Appel ss programme #$1 ; BOOS $9 : C CONWS dc.b 
10,13,• Boot •,.$9E 

quit addq.l 
clr dc.b 

#6,sp ; El on recommence la 10,10,13,• ----------· -(sp) ; Et on retourne au GEM 
bra dc.b 

trap 10,10,13,• Version2.01" 
saiz ; saisie ... 

#$1 ; par le BOOS 0 : PTERM0 dc.b 
getkey 10,10,13,• STACC 1988" 

lwfin move.w 
move.I dc.b 

#$7,-(sp) ; sous programme : Attend 10,10,10,13,• Sur quel drive désirez-vous 
#tx2,-(sp) ; Affichage du mess. booter•,10, 13 

trap 
move.w dc.b 

#$1 ; l'appuie d'une touche et • (AIBIESPACE • Inchangé) ? •,0 
#$9,-(sp) ; donnan la lettre du lwtx2 

addq.1 dc.b 
trap 10,10,10,13,•Au prochain RESET, le boot 

#2,sp ; plaœ sa valeur ASCII sera en• 
#$1 ; drive pour la basse res lwtx25 

rts ; dans 00. RTS - dc.b 
addq.l RETURN •X•,10,13 

#$6,sp • Sedion DATA : Données de texte, ne pas dc.b 
modifier SVP, casera sympa. .. •Appuyez sur une touche ..• •,0 

jsr lwtx3 
txt dc.b 

getkey ; Attente d'une touche dc.b 10,10,13,•Répondez par A, Bou 
10,13,• BOOT •,$9E ESPACE .•. • ,10,13 

bra 
DC.B dc.b 

quit ; Et on quitte ... 10,10,13,· • et retirez vos mitaines, ça ira mieux 

----------· l • ,10,10,13 
again 
move.b DC.B dc.b 

10,10,13,· Version •A. Bou ESPACE ???• ,0 
(memr),d0 ; Test de la résoh.Cion 2.01· 

cmp.b dc.b Sedion BSS : mémorisation de la résolution 
10,10,13,· STACC graphique 

#0,d0 1988" 
memr 

beq dc.b ds.b 
10,10,10,13,• Sur quel drive désirez-vous 1 

lwagain ; LWAGAIN pour la basse booter • 

dc.b Puis, fin ... 
move.I •(AIBIESPACE • inchangé) ? • ,0 

tx2 
#tx3,-(sp) ; Sous programme d'atflCh.. dc.b 

10,10,10,13,•Au prochain RESET, le boot end 



Ill 

UN CHEQUE DE 

400 F 
POUR 
UN PLAN 

300 F 
POUR UNE 
SOLUTION 

200 F 
POUR UN 
LISTING 

50 F -----POUR 
UN TRUC 

Envoyez-nous vos 
SOLUCES, PLANS, 
VIES INFINIES, TRUCS, 
ASTUCES, BIDOUILLES, 
ln6dlts, pour des Jeux ou des 
Softs, quel que soit votre ordi­
nateur, et nous vous enverrons 
un chèQue si votre trouvaille 
est publiée. Allez-y ... Ce n'est 
pas la plaœ qui nous 
rnan~ue ... !!!! Et n'oubliez pas 
d'indiquer la marque de votre 
Ordinateur. 

JOYmCIHEIDO. 
Jeux Crack 
177, rue Saint-Honoré, 
75001 Paris 

,\ 

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

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

Salut les Mictomaniaks, 

Les Atariens mine de rien, nous envoient des trucs super bien. Les 
Amiga Gagas, bonjour les dégats. AvecAmstrad on est en rade, et 
les Amslradisles manquent de listes. Les Commodores y dorment. 
Et chez Sinclair, c'est pas clair. 

Pendant ce temps-là, y a des 
mecs, qui s'en mettent plein les 
pokes avec un JACK'S POKE 
de 3550 F. 

Voili, voilà les petits vénards : 
Christophe LEPRINCE, (400 
F.), Eric LEBLOND, Jean-Mi­
chel SCHEIL WILLER, Vincent 
LEQUIN, Daniel Eric Beltran 
et Sébastien, Alexandre et 
Phlllppe DECHZELLES, Flo­
rence LAFITTE, Ur. CHEVA­
LIER, S.L, Laurent CARA et 
St6phane CAPO (200 F. l 
chacun), Phllllpe RISCHERBE 
{150 F.), Michel DUPUIS, Pa­
trice MAUBERT, Laurent 
BRIATA {100 F. l chacun), 
Giiies BLANCHARD, 
Guillaume SERRE, Lalla BIAO, 
S6bastlen PLESSIS, Pascal 
ROY. Fr6d6rlc SUUIEN, 

~ 1.', ~:1 ':,: 11 ! 
SIGMA 7 

Encore un soft qui a chang' de nom. Il devait s'appel/sr 
SO 7, quel pied/ 

10 REM Vies infinies sur Sigma 7 version K7 
20 REM A conditions de perdre plus de trois vies par phase 
30 REM De Eric LEBLOND 
50 MODE 0 :BORDER 0 
60 OPENOUT "X':MEMORY &BFF:CLOSEOUT 
70 A=&BC00:B·&BDOO 
80 FOR 1=0 TO 2:READ P:OUT (A),P:READ P:OUT (B),P:NEXT 
90 LOAD ' !SIGSCN' 
100 LOAD "!MAIN' 
110 POKE &8680,0 
120 CALL &8236 
130 DATA 1,32,2,43,6,24 

Paul MILLER, GlllUI et Alc-
man, St6phane LEPREROST, ~------JMflG4 
O.UazuelasAUPARO,Chrls-
tlan-Uathleu BOTIOU, Phi- TERRAMEX 
lippe AUAZID, Lolc POL TIER, 
Alexandre PEYRON, Mahdi 
SPAETER, Alain XERRI, Nou­
reddlne NADINE, J.F. REBEY­
ROTIE (50 F. l chacun) 

A mercredi prochain. 

DANIEL & DANIEL 

Terre Amex la carte Américan Express, qui marche sur 
te"e. 

REM De Jean-Michel SCHEIWILLER 
TOT·0 
FOR Na2498556& TO 250001& STEP 2 
READA$ 
A=VN... ("&H"+A$) 
TQT .. TOT+A 
POKEW N,A 
NEXTN 
IF TOT<> 636529& THEN PRINT 'ERREUR DANS LES DATAS.':END 
CHEAT a:249856& 
CALL CHEAT 
DATA 6100,0046,337C,0002,001C,42A9,002C,237C 
DATA 0000,0400 ,0024,237C ,0003.0000,0028,2C79 
DATA 0000,0004,4EAE,FE38,41FA,000E,23C8,2C79 
DATA 00CE,4EF9,0003,000C, 13FC,OOFF,0000,D4ED 
DATA 2C7C,0000 ,4C00 ,4ED6,2C79,0000 ,0004,93C9 
DATA 4EAE,FEDA,45FA,009C,2480 ,43FA,0086,4EAE 
DATA FE9E,43FA,002E,4280,4281,41 FA,0014,4EAE 
DATA FE44,43FA,001E,45FA,006A,234A,000E,4E75 
DATA 7472,6163,6864,6973,6B2E,6465,7669,6365 
DATA 0000 



TANK 
TANK YOU RA des hommes ••• 

10 REM Vies infinies pour Tank version COMPIL DK 
15 REM De Vincent LEOUIN . 
20 Ba0:FOR T =&BF00 TO &BF15:READ A:POKE T ,A:B=B+A:NEXT 
30 IF B=3069 THEN GOTO 50 
40 PRINT 0 ERREUR DANS LES DATAS':END 
50 PRINT ·1nserez la disquelle et appuyez sur une touche· 
60 CALL &BB18:CALL &BF00 
70 DATA 84,33,0.191,6,1,205, 119, 188,235,205, 131, 188,229,205, 122, 188, 175,50,214 
80 DATA 99,201 

METROCROSS 

Quai ce que tu dis? 

10 REM METROCROSS version Casselle 
15 REM Daniel, Eric, Beftran et Sébastien 
20 DATA 3E,B9,32,0B,B9,3E 
30 DATA 2E.32,0E,B9,ED.4B 
40 DATA 02,BC,06,SA,11,00 
50 DATA B9,C5,1A,D5.11,79 
60 DATA 03,91,21,SA,89,AE 
70 DATA n,23, 1D,C2, 10,BE 
80 DATA 15,C2, 1D.BE.D1.13 
90 DATA C1,4F,05,C2, 13,BE 
100 DATA DD,2109,BB,11,83 
110 DATA 00,C0,67,BB,21,5B 
120 DATA BE,22,SA,BC,C3,03 
130 DATA BC,21,40,00,E5,21 
140 DATA 00,B9,E5,C3,C9,37 
150 DATA 3E,45,32,4B,00,3E 
160 DATA 99,32,4E,00,F3.F1 
170 DATAC9 
180 DATA 3E,C3,32,E5,66,32 
190 DATA 04 ,62,AF,32,E4.66 
200 DATA AF,32,FC,70 
2 10 DATA C3,A2,5E: 
220 MODE 1 MEMORY &3000 
230 LOAD

0 !0

.POKE &37F4,&C3 
240 POKE &37F5,&4E 
250 POKE &37F6,&BE 
260 FOR l=&BE00 TO &BESA 
270 READ A$ A=VAL (°&0 +A$) 
280 POKE l,A:B=B+A:NEXT 
290 READ A$:1F A$=·•· THEN 320 
300 POKE l,VAL (°&0+A$) 
3101•1+1 .GOTO 290 
320 CALL &BE43 

TYPHOON 
Un TYPHON, phon, phon, les petites marionnettes 

1 REM Vies infinies el invufnérabililé sur TYPHOON 
10 POKE 53280, 1 :POKE 53281,0:FOR 1=365 TO 420:READ A:B=B+A:POKE f,A-5:NEXT 
20 IF B=5863 THEN POKE 816,109:POKE 817,1 :POKE 2050,0:LOAD 
30 PRINT0 BING BANG, ERREUR DANS LES DATAS0 .END 
40 DATA 37, 170,249, 174,37, 146, 191,8, 174, 133, 146, 192,8, 174,6 
50 DATA 146, 193,8, 101,174,178,146,130,21,174.101, 146, 17,23, 146 
60 DATA 25,23, 174,5, 146, 19,23, 174, 197, 146,20,23, 174.203,146,27 
70 DATA 23, 174,54, 146,28,23.101,79,73,88 

SUPER HANG-ON 

SUPER HANG OFF. C'est comme vous voulez!! 

10 REM Terrps infinis pour Super Hang-On K7 
20 MODE 1 :B=0:MEMORY &3000 
30 FOR l=&.BE00 TO &BE68 
40 READ A:POKE l,A 
50 B•B+~:NEXT f 
60 IF B<>10119THEN PRINT 'ERREUR DANS LES DATAS':END 
70 PRINT 0 MffiEZ LA K7 ORIGINALE ol taper une louche· 
80 CALL &BB18 
90 LOAD .. :CALL &BE00 
100 DATA 0 ,33,16,50,17,67.2,35. 126,254 
110 DATA 0 ,40,250,229,25,34,56, 190,42, 15 
120 DATA 188,34 ,29.189,33, 14, 188,54, 195,35 
130 DATA 54,37,35,54, 190,225,233,62, 1,205 
140 DATA 28, 189.58,0.190,60,50,0. 190,254 
150 DATA 2,192.33,59,190,34,90,52,201,221 
160 DATA 33,91, 170,17,0, 1,205,234,169,33 
170 DATA 78,190,34 ,40,171,195,133,170,33,0 
180 DATA 1,35,126,254,62,32,250,35, 126,254 
190 DATA 5,32,244,35.126,254.50.32.238,43 
200 DATA 54,9,195,0,1 

Il 



SPECTRUM 

NORTH STAR 

CIHHI fait-mol beur. 

10 REM Vies infinies pour NothStar de Christophe LEPRINCE 
20 PAPER 0:BORDER 0:1NK 0 :CLS 
30 LOAD ··coDE 
40 FOR Fa65448 TO 65455 
50 READ A:POKE F ,A:NEXT F 
60 RAMOOMIZE USA 65428 
70 DATA 62,36,50,243,188 
80 DATA 195,191 ,183 

~ 
BIONIC COMMANDO 

Qui oommMIM? Oh/ BION/Cl 

· Pour avoir des vies infinies sur BIONNIC COMMANDO. 
' d 'Alexandre et Philippe DECHZELLES 
' Ces deux rout ines on été écrite en GFA 2.0 
' Elles fonctionnent sur tous les ATARI ST. 

'Ecrire soit GOSUB_ VIES SOIT GOSUB JEU_NORMAL 

Gosub vies_infinies 
End 
Procedure Vies_infinies 

Print ·chargement du fichier à rrodifier .. : 
Bload 'a:\bionic.dat' ,&H5d000 
Print 'Mise en place des vies infinies .. : 
Slpoke &H50000+&H49BE,&H4E714E71 
Sdpoke &H50000+&H49C2,&H4E71 
Spoke &H50000+&H49C4,&H60 
Prin!' sauvegarde du fichier rrodifié .. .' 
Bsave 'a:\bionic.dar ,&H50000 ,&Hl 0000 
Print 'Sauvegarde effectué ... Rebootez .. : 

Return 
Procedure Jeu_normal 

Prin! 'Chargement du fichier à rrodifier .. : 
Bload 'a:\bionic.dal' .&H50000 
Print 'Remise en place du jeu normal' 
Slpoke &H50000+&H498E,&H4A390001 
Sdpoke &H50000+&H49C2,&H7 482 
Spoke &H50000+&H49C4,&H6A 
Print 'sauvegarde du fichier rrodifié .. .' 
8save 'a:\bionic.dat' ,&H50000,&H10000 
Print ·Sauvegarde effectué ... Rebootez .. : 

Return 

SPECTRUM 

FLYING SHARK 
Complètement m11rteau, t:11 requin. 

10 REM Vies infinies pour Aying Shark de Christophe LEPRINCE 
20 LET T =403509:LET W=85 
30 FOR F-45000 TO 45083 
40 READ A:POKE F .A 
50 LET T = T-W"A:LET W=W-1 
60 NEXT F 
70 IF T <>0 THEN PRINT ·ERREUR DANS LES DATAS.':STOP 
80 LOAD .. CODE 
90 RANOOMIZE USA 45000 
100 DATA 195,252, 175,50,21,255 
110 DATA 122,254,46.192,62,50 
120 DATA 50,84,205,33,21,255 
130 DATA 34,85,205,62.195,50 
140 DATA 58,91,33,235, 175,34 
150 DATA 59,91.195,0,91,50, 107 
160 DATA 92.33, 13, 176,17, 172 
170 DATA 91, 1, 15,0,237, 176 
180 DATA 195,61,91,49,112,148 
190 DATA 62,205,50,84,205,33 
200 DATA 203.175,34,85,205, 195 
210 DATA 0,205,33,0,0,34,14 
220 DATA 236,34, 191,212, 105 
230 DATA 58,158,127,77,72 

ARTURA 

SI tu cales fouette, Arthur ah! 

10 Energie infinie pour Artura version Cassette 
20 MODE 1 :FOR 1=&8200 TO &8235 
30 READ A:POKE l,A:8=8+A:NEXT 
40 IF 8<>4958 THEN PRINT 'ERREUR DANS LES DATAS':END 
50 POKE &8225,0 
60 PRINT "METTEZ LA K7 ORIGINALE el taper une touche' 
70 CALL &8818 
80 CALL &BD37:MODE 1 :MEMORY &7FFF 
90 LOAD ' !' ,&8000:CALL &8200 
100 DATA 243,33,27,128,17,0,128,1,91,1 
110 DATA 125,237,79,237,95,174,235,174,235,119 
120 DATA 35, 19, 11, 120.177,32,242,33,36, 130 
130 DATA 34,84, 128.195,27, 128,62,53,50, 139 
140 DATA 33,62,6,50,9,17,62,205,50,58 
150 DATA 14, 195,80,3 

KRAK OUT 
C. soir on fait KRAK KRAK dehors. 

100 REM Vies infinies sur KARKOUT version Disquelle 
110 REM De Florence LAFITIE 
120 DATA 1,23,0,4,26,2,11,9,16,6,3,24,15,10,13,12 
130 DATA &CD,&84,3,&CD,0,&C0,&21,0,&C0,&11,0,&80 
140 DATA 1,0,&40,&F3,&ED,&B0,&C3,&94,&4E 
150 MODE 0 :FOR A=0 TO 15:READ l:INK A,l :NEXT 

160 OPENOUT 'D' :MEMORY &383 
170 FOR A=&40 TO &54:READ 8 :POKE A,8:NEXT 
180 LOAD 'KRACK3. 
190 MODE 2:1NK 1, 1:LOAD 'KRACK4' 
200 POKE & 13C9,0 
210 CALL &40 



NINJA SCOOTER 
a.oll, J'811HM ma monlN. 

10 REM Arret du le"llS sur ninja scooter sirrulalor 
11 REM Version Disquette 
12 REM De Mr CHEVALIER 
13 DATA 2A,38,80,22,01,8E 
14 DATA 2A,01 ,88,22,38,80 
15 DATA 3E,C3,21,9A,8 E,32 
16 DATA 0E,8C,22,0F,8C,C3 
17 DATA 00,3E,2A,01 ,BE,22 
18 DATA 38,80,C0,37,80,21 
19 DATA AC,BE,22,AC,01 ,C3 
20 DATA 0E,BC,21 ,87,6E,11 
21 DATA 00,BE,E0,53,F7,70 
22 DATA 01 ,3F,OO,E0,80,AF 
23 DATA 32,95,6E,21 ,25,8E 
24 DATA 22,09,8E,21,1F,BE 
25 DATA 22,12,8E,22,1A,BE 
26 C3,00,66 
27 FOR la&BE80 TO &8EOO 
28 REAC A$:A .. NAL ('&"+A$) 
29 POKE l,A:B .. B+A:NEXT 
30 IF 8<>8438 THEN 36 
31 MEMORY &30FF:MOOE 1 
32 LOAO "!scooter1· 
33 WINOOW #1,1,20,3,3 
34 WINOOW #2,1,20,5,5 
35 BORDER 0 :CALL &8E80 
36 PRINT "Erreur dans les datas!" 

Moul/lnnn/11 Va te flllr• voir, ., tu veux }owr t la gc»­
guerre. 

10 REM Vies irlinie& pour Gerrilla Wat 
20 PRINT CHR$(147) 
30 FOR la2816 TO 2891 
40 REAC A:POKE l,A 
50 8- B+A:NEXT 1 
60 IF 8<>7875 THEN PRINT "ERREUR DANS LES OATAS":ENO 
70 PRINT "INSERER L'ORIGINAL ' 
80 INPUT 'ET APPUYER SUR ENTER";A$ 
90 SYS 2816 
100 DATA 162,81,189,17,11,157,128,1,202,16 
110 DATA 247, 162,255, 154,76, 128, 1,32,86,245 
120 DATA 169,144,141 ,240,3,169,1,141,245,3 
130 DATA 76,167,2,169,32,141,84,3,169,162 
140 DATA 141 ,85,3,169,1,141 ,86,3,76,0 
150 DATA 8,169,176,141 ,89,1,169,1,141,90 
160 DATA 1,173,18,208,96,169,0 ,141,55,177 
170 DATA 141,72,177,76,0,70 

ooors111 
ROBOCOP 

Aprn le robot M•le, v'M t)' ,,.. le robot Copi 

10 REM Energie Infinie pour ROBOCOP AMSTRAO version Disquette 
20 REM Par S.L. 
30 MODE 1 
40 FOR i·&A000 TO &A141 :READ a$:POKE i,VAL('&"+a$):NEXT:CALL &A000 
50 DATA 0 1,7E,FA,3E,01 ,E0,79,F3,21,00,C0, 16,05, 1E,01,06, 10 
60 DATA CO ,35,A0 ,21 ,00,01 ,16,08, 1E,02,06,19,C0,35,A0 ,01 
70 DATA 7E,FA,3E,OO,E0,79,3E,00,21,23,3F,77,23,77,23,77 
80 DATA C3,66,3F,C9,3E,0 6,93,88,38,0 7, 78,80 ,30 ,4F,C3,SF 
90 DATA A0,0E,05,C5,F5,E5,05,CO,SF,A0,01,E1,F1,C1,5F,78 
100 DATA 93,47,CB,23,C8,23,7C,83,67, 1E,01, 14, 18,06,7A,32 
110 DATA 32,A1,32,38.A1 ,22,8F,A0,78,32,3DA1 ,79,32,3F,A 1 
120 DATA 18,00,11,35,A1,CO,AB,A0,3A,43,A1 ,87,20,F4,11,2F 
130 DATA A1 ,C0,95,A0, 11,3SA 1,COAB,A0, 11,38.A 1,21 ,00,00 
140 DATA C0 ,83,A0,C9,CDA6.A0, 11,33.A 1,CO.A8,A0,21,43A 1 
150 DATA CB,6E,28,F3,C9,0 1,FE,A0, 18,08,01 ,E0,A0,21 ,43A 1 
160 DATA 18,03,01 ,05,A0,E0,43,CO,A0,1A,47,13,C5, 1A,13,CO 
170 DATA 04,A1 ,C1,10 ,F7,01 ,7E,FB, 11 ,10,20,C3, 10,20,0C,EO 
180 DATA 78,77,00,23,ED,78,F2,D5,A0,A2,20,F2,21,43A1 ,ED 
190 DATA 78,FE,C0,38,FA,0C,E0,78,77,00,23,3E,05,30 ,20,FD 
200 DATA E0,78,A3,20,EA,3A,44A 1,E6,04,C0,37,C9,E0,78,F2 
210 DATA FEA0,C9,'2!1,7E,FB,F5,E0,78,87,30,FB,87,30,02,F1 
220 DATA C9,F1 ,0C ,E0,79,00,3E,05,30,00,20,FC,C9,C5,06,F5 
230 DATA E0,78,1F,38,F8,E0,78,1F,30,F8,C1,10 ,F0,C9,03,0F 
240 DATA 00,00,0 1,08,02,4A,00,09,4C,00,00.00,0 1,03,05,2A 
250 DATA FF 

Dans la solution pour le• Ripoux sur 
Amstrad de notre N°12, il y a une 
erreur dans le dialogue avec Ginette 
MAZOYER: 
•Bonjour ma belle! Tu montes. Tu m'as 
envouté; voilà; plus je ne peux pas! Ca 
fait du bien. ras rien à me dre par 
hasard'r 
Ce n'est que pour négocier aveo elle 
qu~I faut dire : ·c·est vraiment c:hert•. 

N'oubliez pas de nous envoyer les er­
reurs que vous avez trouvé, nous en 
tiendrons compte et feront paraitre le 

Ooops. 

Il 



MACH Ill 

POKE &52ES,0 
(Michel DUPUIS) 

RAM PARTS 

Pour que le joueur 1 est de 
l'énergie infinie : 
POKE &6883,0 
POKE &68E1,0 
(Patrice MAUBERl) 

MICKEY MOUSE 

Pour avoir: 
-Invulnérabilité: 
POKE &52C6,&C9 
-Vies infinies: 
POKE &53E7,0 
-Eau infinie: 
POKE &64F9,0 

SPACE HARRIER 

Pour avoir les vies infinies: 
POKE &074,0 
(Michel DUPUIS) 

TRANTOR 

Pour avoir: 
-Energie infinie: 
POKE &OC2C ,0 
-Fuel infini: 
POKE &OC6F,0 m (Patrice MAUBERl) 

L'ARCHE DU 
CAPTAIN BLOOD 

Voîci un petit truc qui pourra 
bien vous aidez si vous êtes 
absolument bloqué. Pour con­
naître toutes les coordonnées 
des planètes habitées: Chargez 
le jeu et attendez 5 minutes. 
Sauvez la partie sur un disque 
entièrement vierge. Eteignez 
tout, prenez votre éditeur de 
disque et regardez la pise 04 
secteur C4. En prenant les ch if-

fres deux à deux (sans oublier 
de les convertir en decimal 
quand ils sont en hexadécimal) 
et vous aurez donc toutes les 
coordonnées des planètes. 
(Gilles BLANCHARD) 

BUBBLE GHOST 

Pour finir le jeu un peu plus vite 
que la normale, au tableau de 
départ, il y a en bas un panneau 
ERE qui clignote. Il faut souffler 
dedans, ainsi un passage s'ou­
vre à droite. Vous y allez. puis 
vous arrivez dans une pièce un 
il y a quatre sortie, vous prenez 
celle de droite. Vous voila dans 
la dernière pièce du chateau. 11 
ne vous reste plus qu'à libérer 
la bulle en allant à droite. 
(Guillaume SERRE) 

RYGAR 

Pour obtenir tous les bonus 
(agilité, saut du personnage 
rallongé, force etc .. ) il suttit de 
se placer à n'importe quel en­
droit de n'importe quel tableau 
et de tuer 19 monstres. Pour 19 
monstres tués, un bonus tom­
bera et il vous suffira d'aller le 
ramasser. Procéder de la même 
manière pour obtenir les autres. 
Attention! ceci n'est pas valable 
pour le bonus protecteur (repré­
senté par une croix). (Lena 
BIAO) 

SAPIENS 

Les trois chênes se trouvent au 
sud, il faut se mettre prés de 
ceci et de cliquer sur ·Prendre·. 
vous aurez alors le baton sacré 
(attention, il faut tuer le chef des 
hyénes folles) . (Sébastien 
PLESSIS) 

BIONIC 
COMMANDO 

Aprés avoir fait un reset à la 
première page de présentation, 
pour avoir le temps et les vies 
infinis. tape: 
POKE 6958,1:POKE 6959,1 
(Philippe RISCHEBE) 

ROAD BLASTER 

Pour avoir: 
-Vies infinies 
POKE 10966,165 

POKE 10982,165 
-Electro shield infinis 
POKE 9027,44 
-Canon infini 
POKE 8941,44 
-Mitra shield infinis 
POKE 9297,44 
-Pour choisir le level (1-5) 
POKE 3216,Nb 
(Philippe RISCHEBE) 

ROADWARS 

Pour avoir les vies infinies, fait 
un reset et tape: 
POKE 1n99,255 
SYS 17384 
(Philippe RISCHEBE) 

ROBOCOP 

Pour suprimer tous les enne­
mis: 
POKE 36785,234 
Pour reprendre au premier ta­
bleau: 
SYS2304 
Pour rependre au deuxième 
niveau: 
SYS32768 
(Pascal ROY) 

STREET FIGHTER 

Aprés avoir fait un reset à la 
prer:niére page de présentation 
tape: 
POKE 3829,76 
POKE 3930,10 
POKE 3831, 15 
POKE 17262,1 
SYS 3711 
Cela donnera les vies infinies 
(Philippe RISCHEBE) 

PITSTOP Il 

Si vous jouez contre l'ordina­
teur ou si vous vous trouvez sur 
l'écran du haut. bourrez l'adver­
saire dans les stands. vous 
serez presque irratrapable. 
(Frédéric SUMIEN) 

ATARI 

AFERBURNER 

Pourchangerdetabeausurce 
petit jeu, sympa. Il suflit de taper 
le mot 'SEGA' à renvers, c'est à 
dire 'AGES' (j'oubliais, il faut le 
taper pendant une pause). et 
maintenant, en appuyant sur'>' 
on change de tableau. C'est 
magic. 

SORCERY + 

Pour être invulnérable. ouvrir 
toutes les portes et bloquer le 
temps, il suffit de taper la for­
mule magique suivante : 'GAS 
MASK WHEELER WANTS 
CHEAT' et voilà. Vous en vou­
lez encore??? Bon d'accord, en 
appuyant sur la touche '+' on 
accède à la deuxième partie? 

STARGOOSE 

Pour run de mes jeux préférés, 
il suffit d'appuyer sur les tou­
ches 'F1' jusqu'à 'F10' et voilà, 
vous avez maintenant de l'éner­
gie infinie. 

STARRAY 

Encore un super truc, il suffit de 
taper à n'importe quel moment. 
le mot 'AL YANKOVIC' et d'ap­
puyersur F5pouravoirde réner­
gie infinie et F6 pour compléter 
un stage. (On se déchaîne à 
Joystick). 

VIRUS 

Ben voilà c'est l'histoire d'un mec 
que même que s'il appuie sur la 
touche 'ENTER' et les touches 
'P' et 'O', il a le droit à tout un tas 
de trucs infinies. li lui suffit main­
tenant d'appuyer sur 'D' pour 
activerl'autopilotage, sur'Ppour 
se recharger en carburant et sur 
'L' pour avoir en même temps 
un missile et une vie supplé­
mentaire. (Pas mal ce mec) 

PUFFY'S SAGA 

Appuyer sur Caps Lock+ UNDO 
pour changer de tableau. 
(Paul MILLER) 

WANTED 

Prendre un éditeur de secteur 
et rechercher dans le fichier 
'GAME' les octects suivants : 
Pour avoir des vies infinies : 
Rechercher 
68 FB 4E 75 53 54 415254 45 
etremplacerpar4E714E7553 
54 415254 45 
Puis rechercher aussi : 
66 F2 42 B9 00 01 09 58 et 
remplacer par 4E 71 42 B9 00 
01 09 58 et remplacer : 
0F 1 A 67 08 70 00 30 18 02 
80 60 F0 et remplacer par 0F 
1 A 60 42 70 00 30 18 02 80 



60F0 
Puis rechercher encore : 
53 79 00 01 07 46 4E 75 et 
remplacer par 60 04 00 47 49 
4C 4E 75 
POU' avoir des dynamites infi­
nies: 
Rechercher encore et encore : 
4A F9 00 01 07 26 67 20 et 
remplacer par 33 FC 00 03 00 
010726 
Pour avoir des munitions infi­
nies: 
Rechercher ... et ça continue 
encore et encore ..... . 
53 79 00 01 07 36 53 79 00 
01 07 3E et remplacer par 60 
04 00 47 49 4C 60 04 00 47 
494C 
Pour ne plus perdre : 
Flingues, étoiles, carabines, 
dynamites etc. 
Loraque ron meurt ... 
Rechercher .. c'est que le début 
d'accord d'accord .... 
3E390001072267125347 
et les remplacer par 3E 39 00 
0 1 0722 6712 4E 71 
Aechercher ... (#??C'es1 quoi les 
paroles déjà????) 
3E390001072667125347 
et les remplacer par 3E 39 00 
0 1 07 26 67 12 4E 71 
Aechercher .. (Bon on recom­
mence!!!). encore et encore 
3E390001072A67125347 
et les remplacer par 3E 39 00 
0 1 07 2A 67 12 4E 71 
Rechercher ... et ça continue 
encore encore ..... . 
3E390001072E67125347 
et les remplacer par 3E 39 00 
0 1 07 2E 67 12 4E 71 
Rechercher ... et ça finit enfin 
enfin ..... . 
3E390001073267125347 
et les remplacer par 3E 39 00 
01 07 32 67 12 4E 71 
(Gillus et Ricman(Merci pour la 
saisie!!). 

SPECTRUM 

THE GREAT 
ESCAPE 

Vous êtes nul à ce jeu? Incapa­
ble d'avoir le moindre score? Eh 
bien, voici un truc. Il sffit de 
prendre une clé, de se placer 
sur une porte fermée et de l'ou­
vrir. Une fois la porte ouverte, li 
ne faut pas la franchir, mais il 
faut continuer à l'ouvrir, alors le 
soore augmente jusqu'au niveau 
désiré. 
(Stéphane LEPREROSl) 

BEYOND 
THE ICE PALACE 

Pour avoir les vies infinies: 
POKE 38281,0 

ENDURO RACER 

Pour avoir le temps infini: 
POKE 43542,0 
POKE 43643,0 

GOTHIK 

Pour avoir les vies infinies: 
POKE 43934,58 
POKE 42110,58 

ROAD BLASTER 

Pour avoir: 
-Vies infinies: 
POKE 48634,36 
-Fuel infini: 
POKE 55214,0 

APPLE 

CONAN LE 
BARBARE 

Dans le lever 4, en attendant 
que les diamants apparaissent 
et si les créatures sont trop 
nombreuses, cachez-vous en 
positionnant au milieu d'une 
échelle, de manière à ce que 
l'une de vos main soit ici 
(De Mazuelas AMPARO) 

it<& PX!-Fl'P' . ., ~ : .. . . .. 
em mm C!ZZ!I! 

SORCELLERIE 
1 & Il 

• Personnages surpuissants: 
- Faire un evêque (BISHOP) 
- Aller au labyrinthe 
-ldentilier(ldentily) l'objet9ou0 
• 9 donne assez de points d'ex­
périence pour dépasser le ni­
veau 200 et le O donne beau­
coup avec beaucoup d'or. Ainsi 
on peut avoir un évêque de ni­
veau 1000 et + avec de fhuile 
de coude (AUBERGE). (Chris­
tian-Mathieu BOTIOU) 

ORIC 

INSECT INSANITY 

Pour avoir les vies infinies: 
DOKE #4B57,#EAEA 
(Laurent BAIA TA) 

XENON 1 

Pour avoir les vies infinies: 
DOKE #6029,#EAEA 
DOKE #602B,#EAEA 
DOKE #602D,#234 
(Laurent BAIATA) 

MSX 

PHANTASM 
SOLDIER 

Voici les mots de passe : Pour 
accéder au tableau 2: 23311423 
41 , pour accéder au tableau 3: 
3230031740, pour accéder au 
tableau 4: 0795586315, pour 
accéder au tableau 5: 09279082 
27. (Philippe AMAZID) 

PC 

GUNSHIP 

Loraque la checklist est laite, il 
faut mettre la deuxième dis­
quette et appuyer sur une tou­
che comme le dit le jeu. Là, 
apparait "One moment please·, 
à ce moment , appuyer sur la 
touche B et un· A>· apparaitra à 
l'écran une lois le jeu chargé. 
Attendre environ 5 secondes et 
appuyer de nouveau sur B et 
vous aurez une action plus ra­
pide. Plus vous attendez, plus 
l'action est rapide et plus les 
commandes repondent vite. 
Mais attention, les missile arri­
vent aussi plus vite. 
(Loïc POLTIER) 

THOMSON 

KRAK OUT 

Pour jouer vous savez tous qu'il 
faut branchez la manette sur le 
port 2 du clavier mettez-vous au 
premier tableau et branchez la 
manette sur le port 1 du clavier 
et appuyez sur Fire. comme ça 
vous pouvez aller à n'importe 
quel écran. 
(Alexandre PEYRON) 

AMIGA 

EMMANUELLE 

Aller au bateau à la plage et 
dites à l'homme que vous cher­
chez ra venture, il vous donnera 
un collier. Allez ensuite au casi­
no, acheter un cigarre et le 
mettre sur la bouche de fhomrne 
prés de la roulette, en échange 
du colier, il vous donnera une 
statuette. Pour avoir une 2ème 
statuette aller à fopéra de 
Mamans quand il est ouvert. 
Pour avoir la 3ème statuette, il 
faut aller aux cascades de lgua­
cu, vous plongera z dans l eau et 
récupérerez celle-ci. Et enfin 
essayer de trouveremmanueUe 
dans les différentes villes. 
(Mahdi SPAETER) 

PORTS OF CALL 

Quand le message 'SHIP AND 
COLLISION COURSE' appa­
raît, il faut se regénérer. En­
suite, il vous faut foncer à envi­
ron 30-40°, puis tourner à droite. 
Une fois sur place, vous rece­
vrez les 'félicitations'. 

STARGLIDER Il 

Ne vous creusez pas la tête à 
propos de ficone Pilot Couch : 
pour obtenir le Nuclear Fuel, il 
suffit de détruire certains pira-
tes et de récupérer leur cargai­
son. Contrairement à ce qu'af­
firment certains journaux con­
currents, pour détruire la base 
spaciale ennemie, il n'est pas 
nécessaire de détruire les ba-
ses grons sur la planète la plus 
proche, et encore moins les 
satellites de défence. En fait, il 
suffit de sélectionner une vue 
extérieure, de s'approcher de la 
base spaciale, et de s'arranger !fi 
pour qu'elle frole la Neutron il 
Bomb qui se trouve sous votre 
coque (si vous l'avez fait cons 
truire bien sur) . A ce moment , 
bombe explose, ainsi que 
base spaciale, et tu as gagné. 
Comment? Que dites-vous? 
Nous sommes bien morts dan 
l'explosion? Aucune impor 
tance? Le programme ne s'inté 
resse pas à votre mort , mais 
votre à votre victoire, et voir 
score final n' en est pas amoin 
dri. (Alain XEAAI). 



ATA R 1 

Print 
Print •LAURENT CARRA ET STEPHANE CAPO· : PRESENTENr 
Print 
Print · v 1E INFINIE POUR THUNDER BlADE • 
Print 
Print 
Print 
Print 
Print •POUR DES VIE INFINIE : SPACE BAR ... • 
Print 
Print ·s 1NON N'IMPORTE OUELLE AUTRE TOUCHE• 
Print 
Print 
Print 
Print • veuillez deproteger votre disk SVP• 
Ao/o=1~(2) 
Open ·u·,#1 : THUNDER.PRG· 
Seek #1,14814 
If A%=32 
Out #1,&H4E 
Seek#1,14815 
Out #1,&H71 
Seek#1,14816 

Out #1,&H4E 
Seek #1 ,14817 
Out #1,&H71 
Seek #1 ,14818 
Out #1 ,&H4E 
Seek #1,14819 
Oui #1 ,&H71 

Else 
Out #1 ,&H53 
Seek#1 ,14815 
Out #1,&H79 
Seek#1,14816 
Out #1 ,&H0 
Seek#1 ,14817 
Out #1,&H0 
Seek#1,14818 
Out #1,&H7E 
Seek #1,14819 
Oui #1 ,&H9A 

Endlf 
Seek #1,14882 
If A%=32 
Out #1,&H4E 

Seek#1,14883 
Out #1,&H71 
Seek #1 , 14884 
Out#1,&H4E 
Seek#1,14885 
Out #1,&H71 
Seek #1,14886 
Out#1,&H4E 
Seek #1,14887 
Out #1,&H71 

El se 
Out#1,&H53 
Seek#1,14883 
Out #1 ,&H79 
Seek #1 ,14884 
Out#1,&H0 
Seek #1 ,14885 
Out#1,&H0 
Seek #1,14886 
Out #1,&H7E 
Seek #1, 14887 
Out #1,&H9A 

Endif 
Edtt 



10 REM Vies infinies pourThunder Blade version K7 
20 MEMORY &3FFF:MODE 1 
30 ADR=&9C40 
40READA 
50 IF A=257 THEN 100 
60 IF A=256 THEN FOR ADA=ADR TO ADR+9:POKE ADR,0 :NEXT:GOTO 40 
70 POKE ADR,A 
75 IF A<>256 THEN B=B+A 
80ADR=ADR+1 
90GOT040 
95 IF 8<>63692 THEN PRINT "ERREUR DANS LES DATAS":END 
100 POKE &9E4F,0 
110 PRINT "METTEZ LA K7 ORIGINAL" 
120 CALL &BB18:CALL &BD37:MODE 1 
130 LOAD"l",&4000:BORDER 11 
140 INK 0,11 :1NK 1,24:1NK 2,2 
150 INK 3,0 :CALL &9CFC 
160 DATA 247, 128,255,0,0,10,0 ,73, 156,28,255,28,255,24,0 ,0 ,91 ,0 ,0 ,42 
170 DA TA 158,208, 112,0 ,0 ,0 ,64,0 ,0 ,0 ,256,256,256,256,256,256,256,256,256,256 
180 DATA 256,256,256,256,256,0 ,0,0,0,0,0 ,0 ,0,243,221 ,33,179,154,33,0 
190 DATA 192,6,200,221, 117,0 ,221 ,35,221,116,0 ,221,35, 124,198,8,103,48,4,17 
200 DATA 80,192,25,16,234,49, 179, 154,62, 16,6,246,237,121,38,50,6, 156,62.22 
210 DATA 205,249, 157,48,245,62,198,184,48,240,37,32,239,6,201 ,205,253,157,48,230 
220DATA 120,254,212,48,244,205,253,157,48,220,0 ,221 ,33,89,156,17,2,0,237,95 
230 DATA 6,18,46, 1, 120,6 ,215,205,249, 157,210,150,158,62,231.184,203,21,62,0 
240 DATA 0,62,21 ,210 ,88,157,58,88,156,133,50,88, 156,101 ,58,242,159,170, 171 ,221 
250 DATA 172,221,173.173,221,119,0,6,9,203,99,40,13,58,242,159, 198,91 ,131,146 
260 DATA 50,242,159,5,5,5,58,242, 159, 198,23,50.242, 159,2.21 ,35,27, 122, 179, 194 
270 DATA 85, 157, 195,186,157, 17,231, 157,237,83,166,157,129,6, 1,209,122, 179,200,221 
280 DATA 225,24, 155,42,89,156, 17,64,7,237,82,194,150, 158,33,213,157,34,166, 157 
290 DATA 221 ,225,17,80,0 ,6,1, 195,85,157,209,122, 179,202.168, 157,213,221 ,225,19 
300 DATA 17,80,0 ,6,3,195,85,157,209,122,179,200,221 ,225,33,52,159,34,4,158 
310 DATA 35,6,3,195,85.157,205, 13,158,208, 195,0, 158,123,230,7,202,6, 158,62 
320 DATA 0 ,195,1 1,158,62,19,61,32,253, 167,4,200,62,245,219,255,31 ,200,169,230 
330 DATA 64,40,243, 121,47,79,62,0,0,0,195,40,158,55,201,124,33,87,156,134 
340 DATA 35 , 190,194, 150, 158,33, 123, 156, 17, 124, 156, 1, 194.1,54,0,237, 176, 175,6 
350 DATA 246,237,121, 1, 141 ,127,217,225,49,248,191,62,1,50,163,17,50,226,17,62 
360 DATA 50,50,117,3,62,62.50.118,3,62,0,50,62,2,62,32,50,205,9,50 
370 DATA 223,9,205,9,185,205,3 ,185, 195,64,0,0,0,0,0,256,256,0,0,0 
380 DATA 0,0,0 ,0,0,1 ,0 ,246,237,73,1,137,127,237,73,195,0 ,256,256,256 
390 DATA 256,256,256,256,256,256,256,256,0 ,0 ,0 ,0,0,0,0,0 ,0,217,5,194 
400 DATA 104,159,19,19,0,0,123,254,26,32,24,33, 151,159,34,254, 157,35,217,62 
410 DATA 15,195,13,158,217,33,25,159,34,254,157,30,20,24,2,237,95,22,7,41 
420 DATA 123,214,20,167,31,79,6,0,33,239,159,9,126,1 ,243,159, 135,111 ,38,0 
430 DATA 9,31 ,79,62,80,145,79,6,5, 122,22,192,217, 195,13, 158,120,50, 138,159 
440 DATA 6,2,126, 18, 19,35,126,18,27, 122,198,8,87,35,13,32,7,33,243,159 
450 DATA 16,236,24,5,200,16,231,24,0,6,0,62,3,203, 10 1,62,3,62,3,217 
460 DATA 195,13,158,217,33 ,239,159,6,2,126,230,7,40,3,53,24,5,30,32,22 
470 DATA 64,61 ,35,16,240,6,3,28,62,8,53,242,202, 159,62,5,54,79,28,43 
480 DATA 53,242,202, 159,62,2,54,79,43,53,38,0,46,224,33,0 , 158,34,254, 157 
490 DATA 217, 195,13,158,0,0,0,0,256,256,0 ,0 ,0,48,16,31,212,0 ,0,0,257 



Au dtbuc Il n'y avale rien. Le d&crc • 
perce de vue, Ica kangouroua cc le1 
laplN dana la pouul~c et quclquca 
forçaa de aa trb graclcuac maJcart 
brlclah •trimer aur Ica c.accs. Fluhbadt 
aurdeuxccna ana, al l'on avale die aux 
prcm le.ra colON dca tcrtca au1crale1 
que cc llllY' acralc la 10Urcc d'un bcac 
pu!Jaanc cc lndcatrualblc c.cxnmc 
l'Aycr'aroclt, Ils en auraient avait leur 
tricorne. 
Rtvoludon roclt, dans la foultc du bl· 
ccna:nalrc, le groovc australien a au 
lmJ>OICf aa dtfoncc forccntc d'ex· 
forçaa. O.cvcux blonda ca.scad&, 
aourlrc d'ange croublanc, Michael 
Hucchcncc a pousst l'cxc.b de aa 
formation INXS Juaqu'a.ux lrr&latl· 
blca 101nmca de la gloire hic paradtc. 
Codtcall pop/roclt explosif l'album 
•KICK• ·Le pied· csc un v&lcablc 
dcnlc.k d'or noir vinylique. De mtmc, 
le roclt mlllcanc de Midnichr Oil a au 
lmpoacr ac:a rtve1 de fraccmlct: •Beda 

Arc Bumlng•, le cube porteur de leur 
dernier LP · Dlcacl And Duar• tcalc 
un hymne au partage du feeling etdca 
rlchcase1 avec les aborlg~nca, CCI 

lndlg~ncaOl'IBlncladtpo&Kd&dc lcura 
ccrrca par Ica colons blana. 
Bien entendu, au cour• de1 70"1, le 
roclt austJallcn n'avale pu perdu aa 
voix au contraire. Mt&a·aœr dca 
dtcibct. cc dca ac:c.orda ra.soirs 

AC/DCa lnvcntf lcc.onccpcdc •mtcal 
lourd• . O.cvcux lo~1ccrlffipoaa«I&, 
le rocltd'AC,/DCa lo~ccmp1 lncamt 
le coct sauvage du •bu1h• auacrallcn. 
O.auvc qui peut cc dana la foultc, le 
glabre Anderson chanteur cacout de 
Roae Tatoo a lmprlmt au roclt 
kangourou ton lm.age Mad Max 
tchapptc de • Thundcrdomc•. 
groupe mythique de 0.rla Ba Licy, The 
Salnca a ai ouvrir la brkhc antipode 
d'une ncw wavc 101nbtc, cffk:acc, 
ncrvcuac cc conurtc comme le vcrdgc 
du dtacrc. 
Otlavtc au psychadtllamc pop et 
mtlodlquc, l'australlc a au jouer 
l'tmoclon mulrlcolorc d'un groupe 
ful11uranc comme le Church. Codtcall 
dtconnanc de cradlclon ntc du nfo· 
colonlallamc brlrlah cc de l'caprle 
pionnier dca rlchca cousina 
d'Amtrlquc, le rocltdca O.urch pulac 
aux Sytd1 cc aux Procol Harum une 
ln&laciblc tncrglc aaclntc comme le1 
nulm au11nle1. 
A perce de vue, wr Ica plagca de 
MclboumcccSidncy, lcabandlaclllcnt 
le1 rlf& ltrlcux de ccncalnca de petlt11 
groupe1. La bitte couic • floa cc Ica 
Utolf& roulent IOU8 Ica cans candit 
que dca girl. aux cheveux dor& par le 
tolcll exhibent lcura doudounca en 
1nt-blca parcles de concourt de T 
Shlm moulll& ... rock and roll! 
Submcrgtc par ICI cccn•agcrt, 
I' AustJalic d«.ouvrc le chomagc cc la 
crilc. Pour a'cn IOfclr, Il n'y a que le 
bru de fcr, lpOl't naclonal des imbib& 
au houblon ou la fi~vrc aalucalrc du 
roclt. Oct groupca ccls que Men Ar 
Work ou c:arrtmcnc lNXS one 
dtmant 1ur cca lclncs de pub., au 
milieu dca airfcr1 face• l'cx.&n; ctdc 
rrlpoc en rrlpoc te aonc hiu& jutqu'au 
aommccde1 vaguesdtcibcllcnnca. Au· 
jourd'hul, une nouvelle stntraclondc 
rocltln' gladlaccurt ac prCNC dan1 
l'u~nc. NcwcorncTI allum&, aauronc· 
lia noua faire partager lcur1 rhes 
tlcarlquca? 
D'abord Daryl Bralrhwalce, ex· 
chanteur du groupe kangourou culte 
Shcrbcc, le Bryan Ferry de I•· 
bu .• &lcn• eon premier LP car un 
paradis pop June• porctc d'oreille. A 
ml·chcmln encre le vclour1 FM cc 
gar1111c aglct, le roclt de Brakhwalcc te 
perd parfoladaN untvldcnrcobte11lon 
de la perfcalon, mali en fin de courte 
I' tncrglcdtl lvrtc cacUICa vcrclglneute 
pour nous cncralncr. 
Funky pop tynthtcilcura, 

IUROOUDIRS 

Wa Wa Nce Joucnc le parfait croea­
ovcr encre la aout riche de W« Wet 
Wcc et le bcar mtcanlquc d'Orchca­
cral Manoeuvre ln The Dark ou 
Hum.an Lcaguc. Leur tee.onde galcca: 
· Blush• car carrtmcnr arornacl~c •la 
aaucc Prince de Mlnncapolla, alora 
pourquoi s'en priver? 
Malgrt leur patronyme CEE.que, les 
lhuocllden sonc dca klda de Sidney. 
Grace Nlghr, la chanccutc rapcllc 
ln&lsdblcmcruCarly Simonccaa voix 
bodybulld~c monte vcr1 Ica aigus pour 
dtc:lcnchcr quelques tmocloncllca. 
Eapacct Infini.a dans le d&crc ccncral 
ausrralicn, les cow-boys dca anntca 90 
te rcrrouvcnc coujoursaucourdu feu de 
camp. The Black Sorrowa exhibent 
Ica raclnca lrtan.dalsca de Van Morrl· 
ton cc le fccllns garçona-vachert de 
leu ra c.on&~rca yankcca comme Ica Ea· 
glca ou Jac.kaon Brownc. L'album 
• Hold On T o Mc• cac un wcarcm 
austJallcn pour roc.kaclckcr fruacrt de 
l'IYTCNC dca grands capacca. Sc:ccls 
gulara ccboclcncc.k, hannonlcaetgul• 
tares Kchca, Ica Blac.k Sorrowa Jouent 
la chcvauchtc fanl:uclquc d'un roclt 
clntmucopc. 
Enfin, voici Ica petit• franglN· 
boomerang de Simple Mlnda cc de Ul 
avec Nolacwork1, un gans adrtnallat 
au roclt htrolquc de gu ltares tccndard1 
cc de fulgurancca harmonica. A la 
fronrl~rc du hcavy mtcal marcclt, 
NolscwOC"ka pr&crvc l'lntfgrlct d'un 
explorateur de nouvcllca froncl~rca. 
Dans le pclocon 1CTTt de l'lnvatlon 
ausrrallcnnc, leur salcrcc •Touch• te 

dtcachc largement. Noilcworka a roue 
le poccntlcl pour 1ulvrc les tracct dca 
stana INXS cc Midnlghc Oil, alor1 • 
voa rlncapla bandca de 
ZOYROCIŒRS! 
Sur Ica fr on a dca conccrca c' cac 
carrtmc.nc le calme plac. li n'y a que 
mes copains tcouala, Ica Sllcnccra pour 
ICCOUct la rrlacc apathie des lclnca 
hcugonalca. (Marol 21 • la clplc, 

Mercredi 22 • Lyon, Jeudi 23 
Bcaançon, Vendredi 24 Orltant, 
Samedi 25 Rcnnca). Lca cow·boy1 
tlcarlquca Del Lcrda teronr au Rex 
Club lcSamedl 25, alora bonjour chci 
vou1 bande de Rock ln'• 
ZOYSTICKERS! 

011COgt&phlc kangourou: 
INXS: • Kick• Phonogram 
Mldnlghr Oil: • Dlcael And 
CBS 
Rose Tacoo: · Suddcnly• MUSIDISC 
The O.urch: · Scarflah• BMG 
Caryl Brahhwalte: •&len• CBS 
Wa Wa Nec: · Bluth• CBS 
Euroglidcr1: •Groovc• CSS 
The Blac.k Sorrowa: •Hold On To 
Mc• CBS 
Nolscworka: •Touch• CSS 



LE NOUVEAU TUBE en 45 tours 
Bio Challenge 

JO\Ji't "VI':<. l 'O«C>11J,,lwn_ 
A •' 1 Al l( i. eve...,rn.ev1<. ,, 

MAXI 45 T A GAGNER 

3) TOT - LIT - OCP - RAM -OID - CID - RUE -
RIS - UAP - KUN 

4) ARAC - COLT - CRAC -JADE 
6) HEWSON -WEAPON - GRAPHO -

JETPAC 
8) LED STORM - lAST DUEL - STARTREK ­

DEATHPIT - COVENANT 

Quand un passion né de synthétiseurs rencontre un passionnéd'ordinaleurs, 
il se produit un choc électronique d'une haute intensité générant à la fois 
des particules synthétiques à caractère musical et des molécules informa­
tiques à base de langage. Ces corpusculess'assemblent, s'organisent pour 
former un objet circulaire, parcheminé de microsillons et de couleur noire. 
Le nomqU'on lui donne est "DISQUE". Son titre ·s 10 CH ALLEN GE". Eh 
oui, après la disquette, voici le disque. Inspiré du jeu vidéo, c'est un mé­
lange explosif de Ho use et de Rap, avec une musique d'Antoine O'HEIX. 
Les paroles sont signées Antoine O'HEIX et Michael SPORTOUCH, res­
ponsable de DELPHINE SOFTWARE et superviseur du jeu BIO CHAL­
LENGE. Ils chantent tous les deux et forment le groupe des CHALLEN­
GERS. 
Pour gagner, c'est très simple: après avoir reptacétoua leamota de la 
llate, 11.uffit de remettre dans rordre lea lettrea qui .. trouvent dans 
les cases rouges, et trouver le 

"JEll MYSTERIElJX" 
Envoyez votre réponse en découpant obligatoirement 
le bulletin ci-dessous à: 
JOYSTICKJEUX -177 rue Saint Honoré-75001 PARIS 
et les 50 ~tirés au sort recevront ce MAXI 45 T. 
Cette semaine le JEU MYSTERIEUX a 6 lettres 

JEU MYSTERIEUX DU 22 FEVRIER 

DDDDDD 
Nom _________________ _ 
Prénom ________________ _ 
Adresse _______________ _ 
cp ______ Ville _________ _ 

Age Ordinateur --------



lliJD336©m 
DUl1@@33DfuD@oo ~ 

Wous êtes perdu, 
dans un/eu 1 

envoyez nous votre ques­
tion en précisant le stan­

dard de votre 
ordinateur, 

et nous la publlerons en 
lui donnant un numéro. 

Wous êtes victorieux? 
vous avez la solution aux 

problèmes 1 
écrivez nous votre ré­

ponse, 
en précisant 

simplement le numéro de 
la ques tion, 

et vous ferez des 
centaines 

de Joystlckeurs 
heureux ...• 

Stèf. 

JOYSTICK 
SECOURS 

177, rue St -Honoré 
75001 PARIS 

COMBAT SCHOOL 
Christophe. 0.10519 
Que faut-il faire pour accéder 
au 2ème tableau? 

L 'ILE 
Frédéric. 0 .10520 
Comment faire prouver notre 
amitié au gardien du temple? 
Comment monter dans la bar­
que? Quand je veut la prendre 
ils me disent de payer. Quand je 
paye on me dit de voir le pa~ 
saur, mais il ne veut pas de fric. 
Je ne sais plus quoi faire. Help 
me!!I 

EXPLORA 
Un lecteur. 0.10521 
Comment ouvrir la dalle qui est 
à rentrée du temple au Mexi­
que? (Merci d'avance.). 

INCANTATION 
Florent. 0.10522 
Pourriez-vous me donner des 
indications en me disant com­
ment élucider ce mystère? 
(Merci d'avance). 

4ème PROTOCOLE 
Olivier. 0.10523 
Quel est le code pour commen­
cer la 3ème partie? 

HULK 
Olivier. 0.10524 
Que fau1-il faire une fois dans le 
dôme? Je vais dans le couloir, 
je sors et je me rerouve toujours 
dans le dôme!! 

LE PASSAGER DU TEMPS 
Un lecteur. 0.10525 
Suite à la réponse N° 10326 du 
Joystick N° 13, que fau1-ll faire 
pour sortir de l'entrée? Merci. 

OAME OVER Il 
Nicolas. 0.10526 
Une fois le programme chargé, 

QUESTIONS 
Il y a 4 options, je prend le joys­
tick (quoi!! comment!!) el en· 
suite je prend •ptay· en appuyant 
sur la touche 3 et ça ne marche 
pas!! Aidez-mol, S.V.P. 

ROBOCOP 
Bertrand. 0 .10527 
Au 4ème niveau, je perd tou1 de 
suite le temps. Pouvez-vous 
m'aider? 

DRAGON NINJA 
Un lecteur. 0 .10528 
Que faut-il faire au dernier ni­
veau? 

RAM PARTS 
Un lecteur. 0 .10529 
Avez-vous des trucs pour aller 
plus loin? 

1001 ac 
Paul. 0.10530 
Oui a les grandes lignes à sui­
vre dans ce jeu. Merci à tous. 

LE PASSAGER DU TEMPS 
Carl. 0 .10531 
Je voudrais savoir ce qu'il faut 
faire devant l'ordinateur, répon­
dez vite, merci. 

INTO THE EAGLE'S NEST 
limons. 0 .10532 
Je trouve ce jeu dificile, je vou­
drais des munitions el des vies 
infinies. Merci d'avance. 

TAI PAN 
Philippe. 0 .10533 
Je voudrais bien savoir com­
ment faire pour aborder à cha­
que lois los bateaux. quands 
j'attaque les pirates, à chaque 
fois le jeu revient au début quand 
je veux revenir dans la merl 

RENEGADE 
Un lecteur. 0 .10534 
Comment tuer le 4ème chef 
(l'homme au pistolet)? 

GREAT l!SCAPI! 
Un lecteur. 0 .10535 
Je ne sais pas me servir des 
objets trouvés. Comment fait­
on? 

SUPER SPRINT 
Un lecteur. 0.10536 
Au tableau, je ne peux pas affi­
cher le 5 de la vitesse, et j'ai le 
maximun partout! Pourquoi? 

MASQUl!I 
Un lecteur. 0.10537 
Je n'arrive pas à passer le 2ème 
niveau. En ettet, je ne peux pas 
montersurlamontagnededroite 
(je ne trouve aucun passage 
pour y monter). Le 2ème niveau 
étant la préhistoire. Que faut-il 
faire pour aller à droite? 

CATCH 23 
Guillaume. 0 .10538 
Comment utiliser les bombes? 
Comment détruire les tanks? Où 
sont les navettes de transports? 
Merci d'avance. 

SRAM 
Jean-François. 0 .10539 
C'est toujours moi et je n'arrive 
toujours pas prendre une oreille 
au loup-garou Alors, vite aidez­
moi! Merci. 

L'ANNEAU DE ZENQARA 
Stéphane. 0.10540 
Comment faut-il trouvershadar? 
Quand on est dans la tour, que 
faut-il faire? Quel est le but du 
jeu? 

MUTANTS 
Stéphane. 0.10541 
Que faut-il faire dans ce jeu? 

AIRBORNE RANGER 
Un lecteur. 0 .10542 
Peut-on avoir des munitions et 
des vies infinies, si oui com­
ment peul-on le faire .. 



BEYOND THI! ICE PALACE 
Fabrice. 0 .10543 
Que faut-il faire dans ce jeu à 
part de ne pas se faire tuer!? 

INTERNATIONAL KARATE 
Un lecteur. 0 .10544 
Comment passer du brésil à un 
autre pays, je suis désespéré. 

Dl!Fl!NDl!R OF THI! CROWN 
Mathieu. 0 .10545 
Comment gagner un tournois? 

SWORD OF SODOM 
Mathiru. 0 .10546 
Comment tuer le sorcier dans le 
11ème niveau (le dernier)? 

BAAL 
Rodolphe. 0 .10547 
J'aimerais savoir comment dé­
truire le générateur d'énergie 
qui se trowe en 20120 qui 
semble indestruct ible. Si cela 

ZOMBI 
Sébastien. A.10158 
Hé oui, c'est le monde à ren­
vers, prenez votre joystick a 
l'envers et faire lui faire la tou­
pie. Pour accéder au 4ème 
étage, Il fatJ prendre racsen­
ceur, descendre au 2ème, puis 
monter au 4ème. 

RANARAMA 
Stéphane. A.10229 
Pour lancer des sorts, il faut se 
placer sur une dalle avec un 
cercle et un triangle. Tu auras 
un panneau et tu bougeras le 
joystick de gauche à droite, et 
dès que tu as choisis, tu appuie­
ras sur Rre. Ronne chance. 

ANTIRIAD 
Serval. A.10266 
Pour prendre le laser, il faul que 
tu profiles de chaque seconde 
quand le robot ne tire pas pour 
rapprocher, une fois le laser 
pris, le retour est Identique que 
l'aller. Mais surtout , baisse toi à 
temps, sinon ... 

INTO THI! l!AOLl!'S Nl!IT 
Joystcik . A.10331 
Il faut faire un petit score, jusle 
de quoi renlrer dans la table des 
scores et là, au lieu de rentrer 
ton nom,tape DASCHT,etvoila, 
lu auras les vies infinies. Ah oui, 
au fait, ce truc vient du Joyslick 
Hebdo N°5, lu peux comman­
der tous les anciens numeros 
pour te faire une super collec­
tion. Pour cela, il y a un petit 
encart, cherche le bien! 

esl le cas, comment prendre le 
morceau d'arme en 14119. Merci 
(2ème niveau). 

MASQUE Il 
Philippe. 0 .10548 
Dans les missions du president 
et du rubis, tout a coup les 
appareils reviennent en arriere 
je ne sais pas pourquoi. 

LI! MANOIR 
Dl! MORTEVIELLE 

Pat. 0 .10549 
Comment avoir le message de 
julias quand les est dans sa 
chambre. 

SECRET DEFENSE 
Pat. 0 .10550 
Où lrouver les plans? 

LI! PHARAON 
Pat. 0 .10551 
Commenl se servir du minilel? 

AMSTROID 
Jean-François. 0 .10552 
Je suis perdu, comment faire 
pour ouvrir les portes? 

SUPER LAYDOCK 
Olivier. 0 .10553 
Comment fait-on pour passer le 
niveau 4, A quoi servent les 
options. 

POLICE QUl!ST 
Fred. 0 .10554 
Au secours! Mon assidu est 
bloqué dans la prison. Je n'ar­
rive pas à faire sortir Sweet­
xheek. Je vous en prie, aidez­
moi... 

LA CHOSE 
Dl! OROTEMBOURQ 

Romuald. 0.10555 
Ouelq'un pourrah-il m'aider pour 
aller à la fin? Je suis coincé 
aprés la forêt! 

REPONSES 

LA CHOSI! 
Dl! QROTDIBOURQ 

Paul. R.10343 
Il faut lancer la grenade, après 
l'avoir dégo~illée , dans le 
souterrain tourne les têtes. ( le 
chasseur te fêchange conlre 
roiseau qui est sous le matelas) 

ZOMBI 
Paul. A.10347 
Ne rocc~ pas de rordinateur 
(si tu le mets en marche lape 
Bye). Pour vidanger ressence, 
il faut le jerrican et le tuyau. Les 
3 camions servent à bloquer les 
portes el le dernier te fournil 
ressenoe qu'il faut reverser dnas 
l'hé&co. 

LI! DIAMANT DE L'ILI! MAU· 
DITI! 

Fabien. A.10357 
Voila comme promis la suite de 
la grande réponse donl le debut 
se trouve dans le N°15. Il faut 
prendre fhêlico, il faut d'arbord 
prendre le jéricanne d'essence 
(le diamant bien sùr), ensuite 
aner dans la salle de rhêlico, 
faire le plein, déblayer avec la 
pelle le coin de la porte du 
hangar, appuis sur le bouton qui 
se trouve dans l'hélico, la porte 
s'ouvre, monles dans fhéllco, 
tape: 0 décolle hêlico· el vous 
serez le nouveau héros de l'his­
toire. 

LA CHOSI! 
Dl! QROTEMBOURQ 

The fox. A.10405 
Quand tu as sauté de la fenêtre 

du grenier, il faut soulever le 
mate lat el prendre rolseau pour 
le donner a Rambo; ensuite H te 
donne une grenade et aprés 
c'est facile, U suflt de la faire 
sauter, mais attention aprés 
avoir dégoupillée la grenade, je 
te conseil de la lancer lotJ de 
suite. 

BLLY LA BANLll!U 
Johan. A.10429 
Pour te débarasser du lo\bard, 
il faut avoir du cran, oui mals 
pas n'importe lequel, tu dois 
dabord chercher le cran-d'arrel 
(couteau) et après, c'est cool, 
it's in the pockel! 

3D ITUNT RIDER 
Bang. A.1 0431 
Il n'est pas trés utile d'anerir sur 
le deuxième tremplin. Voila, par 
exemple, si tu veux sauter 5 
bus, il ne faut pas que tu prenne 
la vitesse maximale. Ta vitesse 
doit être d'environ 80 Km/h. Pour 
anerrir sur deux roues, M faut 
que tu sois un peu, mals juste 
un peu penché vers rariére. Tu 
pourras ensuite sauter 10 bus. 
Mais là, il faut prendre un peu 
plus de vilesse. 

LEOl!ND OF KAQI! 
Bang. A.1 0446 
Voila une réponse plus com­
plète, il faut prendre un objet 
rouge qui est sur un arbre à la fin 
du premier lableau. Là, tous les 
ninjas mourront sans que tu les 
touches. Après reHel terminé, 
retombe par terre. Il faut que tu 

VINDICATOR 
Sydney. 0 .10556 
Je voudrais connallre le code 
d'accés au moment où un es­
pèce d'ordinateur me demande 
un code dans la première par­
tie. Si vous avez aussi des astu­
ces, vite aidez moi! (AMSTRAD) 

LI! PASSAGER DU TEMPS 
Christophe. 0 .10557 
Comment entrer dans la mai­
son de ronc1e, je sais qu'il fatJ 
caresser le chat, mais celui-ci 
me dit de secouer la porte ce 
qui, une fois executé, fait tom­
ber la clef par terre et je ne peux 
plus jouer. Merd , je craaaquell 

CONSPIRATION 
Stéphane. 0 .10558 
Je suis coincé au bateau an­
glais, commenl faire pour le 
passer? 

anendes en tuant le plus denin­
jas possble. Tu lru automatt­
quemenl au deuxième tableau. 
Ensuite, il faut que lu ailles dans 
l'eau en appuyant sur le boûon 
0 Flre• en même tempe que lu 
avances sur la gauche. 

IMPOUIBU lllUIOll Il 
Florian!. A. t 0447 
Si, quand lu rentres dans ooe 
salle tu peux quand-même 
apercevoir un ordinateur el un 
robot, il fait que tu ailles dans 
une autre salle (éclairée cette 
fois) et en fouiUanl tu trouveras 
une autre ampoules. Ensuite, 
retourne dans la salle non éclai­
rée et essai cfaler à rordina­
teur; Là, tu mets ton Joystick en 
avant et tu selectionnes ram­
poule à f écran. Mais si lu entres 
dans une saUe et que rien ne se 
passe, alors là, tu peux laisser 
tomber: ton jeu ne fonc:liome 
pas. Bonne chancel 

TARGl!T RINIGADI! 
David. A.10471 
Il est impossl>le de se dégager 
quand tu est coincé entre 2 
adversaires, mals pour les ad­
versaires qui se baissent, tu leur 
donnes un coup et tu te casses, 
ainsi de suite ... mals si tu as un 
éditeur de secteur, va en piste 
6, secteur02, à radresse 03CE, 
et lu mets B6 au lieu de 35, el tu 
as des vies infinies, en plus, va 
enpisle6,secteur OS,àradresse 
023e el tu mets OO au ~eu de 01 , 
et tu as le temps illimité, c'est 
génial non! 



AMIGA 

CONTACT 

02 N°2001261 
Cherche contact sur Amiga pour 
échange de news. (si possible en 
Picardie). Demander PREVOT 
Benoit. 148 Rue Quentin Barre. 
02100 ST QUENTIN . Tel. : 
23.60.40.56. 

30 N°2001244 
Amiga 500. Cherche contact sur 
France et Etranger. Envoyer liste à 
ALVAREZ Philippe. 46 Rue Jeao­
Moulin . 30100 ALES . Tel. : 
66.86.42.30. 

75 N-2001282 
Arriga 500. Cherche contact poUI' 
échange. Possède news. Contac­
ter BENHAMOU Mickaêl. 121 Av&­
nue d' Italie . 75013 PARIS. Tel.: 
45.82.92.12. 

ECHANGE 

02 N°2001199 
Echange nombleux jeux SUf Arri­
ga 500. Echanges sérieux et rapi­
des. Derrwinder PREVOT Benoè. 
148 Rue Quentin Barre. 02100 ST 
QUENTIN. Tel.: 23.62.4829. 

06 N°2001224 
Cherche contact durable sur Ami­
ga 500. Possède Hot news. En­
voyer listes. THERESE Nicolas. 9 
Rue du Malonat. 06300 NICE. Tel.: 
93.80.5929. 

74 N°2001269 
Cherche contacts sérieux et dura­
bles pour échanges jeux, trucs etc ... 
pour Arriga. Vend aussi K7. Ré­
ponse rapide et assurée. BE­
VILLARD Nicolas. 'Les Perce­
Neige·. Reignier. 74930 ARBUSI­
GNY. Tel.:50.94.55.21 .(après20h). 

VENTE 

46 N°2001165 
Vend Arriga 500 + écran couleur 
1084 + livres + jeux & utilitaires 
dont, d ig ipaint + Joystick. Le tout 
pour 5000 Frs. BOISSE Michelle. 
A lirrentation Restaurant du Lac 
Payrignac. 46300GOUROON. Tel.: 
65.41 .28.33. 

75 N°2001279 
Vend Arriga 500 (très bon étal) + 
rroniteur couleur Phili~ + lecteUI' 
externe (sous garanhe) + exten­
sion mémoire neuve + logiciels. 
Prix : 8200 F. Contacter JAREZ 
Manuel. 34 Rue Ballu. 75009 PA­
RIS. Tel.: 42.82.18.30. 

92 N°20011 59 
Vend pour ASOO progs. uhlitairos ot 
jeux. Cherchecontactssôriouxpour 
échanges et essayer de former un 
club. Contacter PINTO M. Paulo. 4 
Allée du Clos Mollet. 92190 MEU­
DON. Tel.: 45.34 .39. 17. (de 15h à 
17h45 le lundifJOudi/vondrcdi). 

AMSTRAD 

ACHAT 

59 N°2001243 
Recherche jeux Amst.rad K7 (bon 
prix) Macadam Bumper, i:ruty 
Franc:k;Asphalt, M'Enlin, Zn~oud, 
le Pacte. Ecrire à MANTEL Michel. 
32 Rue Prosper Franck. 59160 
LOMME. 

CONTACT 

25 N-2001231 
Cherche mode d 'emploi de Her­
cule Il et contacts dans laréQiondu 
Doubs. Faire offre à DECQJacky. 2 
Rue de la Chapelle. 25800 LE 
VALDAHON. 

34 N°2001276 
Cherche contacts durables poUI' 
échanger d ivers jeux, liste contre 
enveloppe timbrée (Amstrad K7 
CPC 464). Eetire à RETORNAZ 
Agathe. é Lot. des Paslourelles. 
34450 VIAS. Tel.: 67.21 .79.70. 

38 N°2001201 
Nono! Help me, possédant un 
Amstrad CPC dans Out Run. 
Comment faire pour charger les 
différentes pistes? DELEAS Ar­
naud. L'Enclos du Chateau. la Mu­
rette. 38140 RIVES SUR FURE. 

49 N°2001254 
Club D .P. Swapping sur Amstrad 
et Amiga Cherche contacts d ivers. 
Pour tous renseignerrents sur 
Amstrad : D.P Swapping . 9 Rue 
des Comptants. 49170 SA VENNIE­
RES. Pour Amiga : D.P Swapping. 
Les Treilles. 49170 SAVENNIERES. 

55 N°2001292 
Cherche contact pour ô<:hange jeux 
sur CPC 6128. Possède nouveau­
tés. (Cybernoid 1&11, 1943, Pirates, 
Outrun etc ... ). Ecrire à GRAND­
PERRET Xavier. 1 Rue Robert 
Schuman. 55300 ST MIHIEL Tel.: 
29.89.01 .90. (après 19h). 

59 N-2001290 
Cherche contact sérieux (région le 
Nord). Liste sur demande. Possibi­
lité de vente ou d 'échange de logi­
c iel. Ecrire à DUBOIS Frédéric . 4 
Allée Henri Matisse. 59100 ROU­
BAIX. (Pas sérieux s'abstenir). A 
bientôt] 

67 N°2001210 
Amstrad Monthly le seul Fanzine 
mensuel ou l'on gagne 1 jeux (mois 
+ 1 page pleine de bids.). Le tout 
pour : 50 F/An. ( 12 N°). Pour tous 
renseignements contacter RE­
NAULT Xavier. BP. 72. 22500 PAIM­
POL. ( + enveloppe l imbr6e pour 
r6ponse). 

68 N°2001222 
Cherche contact sur Amstrad CPC 
464 K7. Possédant nombreux jeux, 
trucs, bidouilles, programmes à 

Club Amstrad. 2 Rue de la C8'­
rière. 68550 ST-AMARIN. (Joindre 
enveloppe lirrbrée pour réponse). 
Envoyez-moi vos listes de ieux. 

68 N°2001223 
Cherche contacts Amstrad CPC 
6128, nombreux jeux, ut.ilitaires 
etc ... Envoyer liste. Réponse assu­
rée. Ecrire à BADER Laurent. 15 
Rue E. Delacroix. 68200 MUL­
HOUSE. 

92 N°2001249 
Suite achat PPC640, recherche 
contact sur dise 3'1/2. Cherche Tr. 
Texte, Tableur. Gestion l ich., Bu­
reautique, intégré. avec doc. en 
français. Contacter M. MALBY 
Patnce. 1 Rue Marcel Royer. 92230 
GENNEVILLIERS. 

ECHANGE 

13 N°2001205 
Cherche contacti> Gëricux poUI' 
échanger jeux et ultlitaires. Pos­
séda : Cybernoîd Il, Tiger Road, 
Disco 5.1... R6ponse assurée. 
Envoyez vos listes à DAMIAN! 
Serge. 3 Avenue des Aygalades 
(Casino). 13015 MARSEILLE. Tel.: 
91 .58.14.56. 

48 N°2001211 
Echange norrbreux/·eux sur 6128. 
Possède news. Con act sérieux et 
rapide. Envoyez vos listes à VlALIS 
Léa Vitrolles. 48700 ST-AMANS. 
Tel.: 66.47.37.84. Réponse assu­
rée. 

52 N°2001234 
Echange nouveautés sur 6128. 
Possède : (Opération Wolf Thun­
der Blade, Target Renegaèle, lk+, 
Dragon Ninja, Rastan). Demander 
DANGIEN Arnaud. 12 Résidence 
Bellevue. 52.200 LANGRES. Tel.: 
25.87.25.63. Salut! 

76 N°2001207 
Cherche contacts. Possède news 
sur OK. Recherche news. Envoyez 
vos listes ou téléphoner à FREU­
LON Jérôme. 38 Rue des Poilus. 
76620LEHA VRE. Tel.: 35.48. 70.48. 
(après 18h). 

76 N°2001232 
Cherche les softs parus dans Am­
Mag : Spy, Fantôme, Reflcctor, 
Fenêtrad, Bouncing, Crc;it, !'Utin 
etc ... CASTAGNETYanmck.22 Ruo 
Froide. 76400 FECAMP. Tel.: 
35.29.53. 17. Urgent. Merci! 

77 N°200t233 
Recherche news pour CPC 6128. 
Possède : (Double Dragon, Opéra­
tion Wolf, Titan. Thunder Blado). 
Contacter MILTGEN Nicolas. Cha­
teau do Maulny 77 t 65 ST SOUP­
PLETS. Tel.: 60.01.57.22. 

78 N°2001226 
Echange nombreux jeux pour CPC 
464 (Platoon, Dragon Ninja, Agent 
XI 1) et autres ... Ecrire ou tôlôphoner 

à MARCOTTE Nicolas. 10 Rue H­
Vercken. 78400 CHATOU. Tel.: 
30.53.56.08. (après 17h). 

91 N-2001228 
Recherche K7 CPC 464 (last Nin­
ja) et nouveautés et alAres. En­
voyez listes à ROISIER Laurent. 1 
Résidence la Boêle. 91700 STE 
GENEVIEVE DES BOIS. (Annonce 
sérieuse, réponses assurées). 
Merci! 

91 N°2001229 
Echange news sur 6 128 disk : 
Dragon Ninja, R-T ype, Errrrenuelle, 
Opération Wolf, Rani:><> Ill etc ... 
Cherche Titan. Envoyez listes..t 
réponse assurée. CHARPENTIEH 
Frédéric. 34 Avenue de Jussieu. 
91600 SAVIGNY S,()RGE. 

93 N-2001252 
Cherche contact pour échan_ge. 
Possède 6128 d isk. Posède : The 
Bayond the lce Palace, Renegade, 
l'Arche du C. Blood, Les Dieux de 
la Mer etc... Sérieux et durable. 
Demander BUN LENG Luc. 3 Rue 
de la Redoute. 93100MONTREUIL. 
Tel.: 48.57.34.36. (après 18h). 

VENTE 

44 N°2001238 
Vend CPC 464 + nombreux jeux + 
2 Joysticks dont, un avec doubleur 
+nombreux magazines. Prix : 2990 
F. Vend aussi ~ux en K7 : (Titan, 
1943 etc ... ). Tel.: 40.76.~4.48 . 
(après 18h). 

49 N°2001227 
Vend CPC 464 couleur (t.b.e.) (88) 
+ nombreux logiciels (Opération 
Wof, Robocop, D.Ninja, T.Blade, 
T.Road, V.Road). Cordon pour 
clavier et mon. + norrbreux livres. 
Le tout 2000 Fou mon. seul : 1000 
F. Demander JARY Bruno. 49500 
SEGRE. Tel.: 41 .92.23.51. 

59 N-2001209 
1 irrprimante? Pourquoi taire? 
Réponse dans le N"3 de Micro­
mag, le rronde d 'Am>trad 5/3' , + 
tests, solts et rret., trucs ... + nom­
breux K 7 pour votre CPC : 50 F. M. 
CARRE Stéphane. 12 Rue Colmar. 
59290 WASQUEHAL. 

60 N-2001178 
Vend Amstrad 6128 COUleUI' + lec­
teur 5' +Station 6128 +utilitaire+ 
jeux + disco + solution + Class. 
Weka + revues + tivres +cadeaux. 
Le tout : 6190 F. PIQUET. 154 Rue 
dulimon.Ei0170RIBECOURT.Tel.: 
44.76.91 .39. 

67 N°2001271 
Vend jeux pour Amstrad CPC K7 
(Arkano'fd, Pacmania, Afterbur­
ner ... ) . Cherche contact entre 12-
14 ans. Contacter DANNENHOF­
FER Stéphane. 8 Rue du Heron. 
67460 SOUFFELWEYERSHEIM. 
Tel.: 88.81 .97.17. 



67 N"2001272 
Vend 61 28 couleur+ lecteur K7 + 
de très norrbreux jeux sur OK + K7 
+ nombreux news. (Airborn Ran­
ger, Thunderblade ... ) +Joystick + 
revues. Le tout : 3450 F. Demander 
GANGLOFF Pierre. 2 Rue Sj'.)E!S­
bourg. 67800 BISCHHEIM. Tel.: 
88.83.23.03. (après 18h30). 

75 N°2001154 
Urgent! Vend ordinateur Amsttacl 
CPC 664 (neuf) + moniteur + cas· 
selles jeux (nell) pour 1500 F. 
Contacter JOUAN Alexandre. 25 
Impasse du Moulin Vert. 75014 
PARIS. Tel.: 45.45.41 .74. 

75 N°2001265 
Vend CPC 464 couleur+ drive 001 
+ norrbreux K7 + OK + 1 Joystick 
+ norrbreuses revues. Le tout : 
3SOOF.BAILLYD.22RueAlphonse 
Karr . 75019 PARIS. Tel.: 
40.38. 11.29. 

76 N°2001208 
Vend disquelles 3· + jeux : 30 F, 
disquette (maxwell neuves vierges 
efri>allées : 20 A + jeux : Passa­
gers du Vent : 50 F, Dieux de la Mer 
: 50 F. Demander LETOURNEL 
Alexis. 17 A llée des Reurs. Bonse­
CO\XS. 76240 LE MESNIL ESNARD. 

78 N°2001213 
Vend jeux Arr6trad K7 : 45 F pièce 
: Boulder Dash, Green Baret, Sara· 
cen, ErTl>ire. Demander BOURHIS 
François.8Av.deSaintonge. 78450 
VILLEPREUX. Tel.: 34.62.37.14. 
(ePfès 17h15). Merci. 

78 N°2001218 
Vend 6128 couleur ( 1 an) + lecteur 
5· 1/4 + norrbreux jeux sur 3' et 5· 
1/4. Importante documentation : 
3500 F. LE LONG Franck. 16 Rue 
Jules Guesde. 78140VELIZV. Tel.: 
34.65.04.05. (après 19h). 

78 N°2001230 
Vend CPC 464 + 001 + extention 
64K + nombreuses K7 et OK dont, 
d iscology, autolormation assem. 
bleur + nouveautés de très nom. 
breux jeux + docs. Demander 
Emrranuel. Tel.: 39.73.17.27. 

78 N"2001255 
Vend CPC 464 monochrome + 2 
Joysticks + revues + manuel d'uti­
lisation + norrbreux jeux dont, les 
Défis de Taito, Batman, Space 
Racer etc... Le tout : 1350 F. 
MOUTARDIER Stéphane. 4 Ave­
nue Louis Breguet. 78140 VELIZY. 
Tel.: 39.46.44.05. 

86 N"2001202 
Vend jeuxArr61rad CPC (K7 et OK) 
+ livres. Liste et prix contre enve­
loppe timbrée. Réponse assurée. 
MERCIER Thierry. 1 Ter Rue de 
Poitiers. 86130 JAUNAY-CLAN. 

89 N°2001275 
Vend CPC 6128couleur +Joystick 
+ nombreux jeux + discology avec 
ou sans moniteur. (sous garantie 
pour 8 mois). Avec moniteur : 3290 
F sans mon. : 2000 F. SIMON Vin­
cent. 3 Rue Basse Michery. 89140 
PONT/YONNE. Tel.: 86.67. 17.90. 

91 N°2001196 
Vend revues Am.Mag ( 13 N° + 5 
Hors-Série) : 150 F. LEBOEUF 
Frédéric. Résidence Silol Bat.1 
Route de Chateaufort. 91 190 GIF 
SUR YVETTE. Tel.: 692 8.50.66. 
(entre 18h et 20h30sauf Mercredi/ 
Vendredi). 

91 N°2001236 
Vend CPC 464 couleur(Lb.e.) +de 
très nombreux jeux+ 2Joysticks + 
1 manuel : 1900 F. (Banlieue Pari­
sienne). Tel.: 69.40.19.89. 

91 N°2001284 
CPC 6128 couleur + nombreux 
d isks (news, util.) + 1 Joystick + 
boite disk + clé impri. + nombreu­
ses revues+ 1 Jo~tick(doubleur). 
Le tout : 4300 F à débattre). Très 
bonétat.CHEVR T Jacques.Ecole 
Jules Ferry. 91430 IGNY. Tel.: 
69.41 .23.28. (ap. 18h). 

92 N°2001241 
6128 couleur+ nombreux disks + 
jeux + boite de rangement + DMP 
2000. Le tout 5000 F (à débattre). 
Peut être vendu séparément. 
CHERIERE Alexandre. 22 Rue des 
Princes. 92000 BOULOGNE 
BILLANCOURT. Tel.: 46.05.41 .49. 

92 N°2001242 
464 couleur+ drive équivalent 6128 
(bon étal) + nombreux disks + imp. 
OMP 2160. Le tout4SOOF(àdébat­
tre). ROCHET François. Rue de 
Paris. 92100 BOULOGNE. Tel.: 
46.03. 7321 . 

93 N°2001197 
Vend CPC 464 couleur (t.b.e.) + 
nombreux jeux + manette+ housse 
de protection, (clavier, moniteur), 
boite de rangement K7 + revues. 
Prix : 2000 F. Tel.: 48.02.92.2 1. 
(après 17h). (Région Parisienne de 
préférence). 

93 N°2001277 
Vend Arr6trad CPC 6128 moniteur 
couleur, (sous garantie, état neuf). 
+ nombreux jeux (OK) + 2 Joys· 
ticks(avec dlr.) +nombreuxmaga· 
zines. Le tout : 4200 F. Contacter 
CHEVALLAZ Sébastien. 1 Av. Lie­
ceard. 93190LIVRYGARGAN. Tel.: 
43.32.32.83. (après 19h). 

94 N°2001248 
Urgent vent CPC 464 moniteUI' 
couleur + lecteur 0011 + jeux + 
quelques revues (Am-Mag) + 
Speed King. Le tout : 3000 Frs. 
CHADELAT Alain. Esc.C 41 Rue de 
Plaisance. 94130 NOGENT SUR 
MARNE. Tel.: 48.73.3521 . 

95 N°2001250 
Vend impri. DMP 2000 + housse + 
files. : 1000 F. + synthe v. français 
+livre : 200 F. +nombreux d1sks 
(jeux & utilitaires : 200 F). Le tout 
vendu : 1200 F. Contacter LE­
CLERCO Olivier. 5 Allée des Cyti· 
ses. 95590 PRESLES. Tel.: 
30.34.24.02. (ap. 18h30). 

95 N°2001251 
Vend CPC 464 couleur + Joys. + 
nombreux jeux : Arkanold Il, Gaun· 
Ilet Il, Cybemoîd Il, Barbarian etc ... 
+ livres + revues : 1800 F. CHEVA­
LIER René. 68 Rue de la Made­
leine. 95290 L' ISLE ADAM. Tel.: 
34.69.31 .38.(malinée ou soir après 
19h). 

APPLE 

VENTE 

94 N°2001268 
Vend Applo lie, (parlait état)+ drive 
+ écran plusieurs colonnes + carte 
imprimante+ doc. et logiciels. Prix 
: 6000 F (prix à déballre). HOU­
DAIN. 48 Bis Rue Chevafier. 94210 
LA VARENNE ST HILAIRE. Tel.: 
48.83 89.35. 

ATARI 

ACHAT 

06 N°2001220 
Cherche bidouilles pour Alari 520 
ST et vend livres dont vous êtes le 
héros. Ecrire à GAU François. 44 
Bld. Napoléon 3 'Lara 1'. 06200 
NICE. Réponse assl.Wée. 

91 N"2001280 
AchèteAtari 520 ST, double face+ 
jeux(en bonét.at).2500Foul'achète 
3000 F avec moniteur couleur. 
Demander GUILABERT Sébastien. 
Tel.: 69.07.12.34. (après 17h30). 

CONTACT 

44 N"2001195 
Un J)foblème ce pose avec votre 
Atari ST ou Péréphéries ou logi­
ciels. Alors n'hésitez pas à contac­
tez ·Scroling & Training·. Nous vous 
dirons tout dans un maximum des 
cas. FORTUMEAU Ludwig. 81 Rue 
des Coteaux. 44340 BOUGUE­
NAIS. Tel.: 40.65.66.62. A+! 

78 N°2001200 
Cherche contacts sur Alari ST, 
rapide, sérieux el durable. Je suis 
débutMtl, mais ma collection gran­
dit vite. SECOUE Errrnanuel. 14 
Rue de la Paix. 78520 LIMAY. Tel.: 
30.92.47.94. Dépêchez-vous! J 'ai 
soif de logiciels! 

91 N°2001240 
520 ST/OF, cherche contact pour 
échanges logs., surtout news. 
Possède de nombreuses news : 
Crazy Cars Il, Errma., 944 T. Cup, 
Truck, T. Blader, lk+ ... VIDEIRA 
Michel. 91 Rue la Fontaine. 91240 
ST MICHEL SIORGE. Réponse el 
rapidité assurée. 

91 N°2001258 
Cherche contact sur STJDP pour 
échange logiciels en tout genre. 
Possède nouveautés. Demander 
FRAPPE David. 405 Place Jacques 
Prevert. 91000 EVRY. Tel.: 
60.78.35.00. 

93 N°2001264 
Cherche contact pour échange de 
news sur ST. Possède : (Double 
Dragon, Crazy Cars Il, Munster et 
d 'autres ... ). Cherche Robocop, 
Blazzing Barrels, Savage, Guerilla 
War, Tiger Road). Demander 
SALLE R. 7 Rue du Jambon. 93200 
ST DENIS. 

ECHANGE 

17 N°2001262 
Echange news sur 520 ST/OF, 
rapidité assurée. Conlactez-moi. 
DEOUATRE Cyril. 11 Impasse Paul 
Verlaine. 17110 ST GEORGES DE 
DIDONNE. Tel.: 46.05.40.62. 

38 N°2001281 
520 STF. Echange news. Possède 
Baal, Speedball, Rambo Ill, Born. 
buzal. Ecrire à BENHAMOUDA 
Mehdi. 112Avenue MarcelCachin. 
38400 GRENOBLE. Tel. : 
76.24.30.60. (aJ)fès 18h). 

44 N°2001245 
Echange ou vend nombreux solts 
sur Atari ST et Amiga. GUILHEM 
Pierre-Yves. 4 Rue Tiercelun.441 OO 
NANTES. 

75 N°2001286 
Echange TV Couleur Sharp avec 
Télôcorrmande contre mon~eur 
couleur 1425 en bon état. (TV por-

table 42cm) + filtre écran. Conlac· 
ter GUILUER Palrick. 20 Rue de 
Saussure. 75017 PARIS. Tel.: 
45.41 .06.51 . (bureau). Tel. : 
47 .66.87 .73. (domicile). (ap. 
20h30). 

80 N°2001090 
Recherche contacts sérieux, PO\X 
Atari 520 ST. En vue d'échanges 
de news et autres. Appeler QUE· 
NU Benoit. 1263 Avenue de la 
Plage. 80790 FORT MAHON 
PLAGE. Tel.: (16).21.84.19.25. 
(entre 2a\ et 21h tous les jours). 

93 N°2001285 
Urgent! Echange drive Amiga 3·11 
2. Cumana contre drive Atari 3·112 
(t.b.e.). Ou le vend 1000 F. Cher· 
che aussi conlact dans le 93. 
Demander DUFFOURG M. 82 Rue 
la Blanqui. 93140 BONDY. Tel.: 
48.50.04.22. 

VENTE 

41 N°2000939 
Vend cause chômage : 520 ST OF 
+ très norrbreuses news + Joys. + 
porl : 3799 F s/garantie ou les news 
souls, OK el port compris. : ~ 
breux logs. : 799 F + nbrx. logs. : 
1399 F. "HERNANDEZ Fabrice. 1 
Rue Saulnerie. 41100 VENDOME. 
Tel.: 54.72 .. 27.87. Urgent. 

44 N°2001246 
Vend nombreux d isks pour Alari 
520ST. Simple el double face. JAU· 
NATRE Pierrick. 95 Rue Emilien 
Maillard. 44150 ANCENIS. 

78 N"2001212 
Vend Alari ST 520. Double Face, + 
Rom.1 boite nombreux d isks, 3 
Joysllcks, livre, tapes Mousse : 
3400 F. Imprimante star NL 10 A2 
dis. cofll)let : 2400 f 1 moniteur 
couleur avec tou1 a V10éo etc ... : 
1000 F. POISSY (78). Tel. : 
39.74.2023. 

91 N°2001217 
Vend pour XUXE: drive 1050 (qui 
ne formate plus : 600 F et lecl. de 
K7 1010 : 450 F + norrbreux disks 
: 50 F avec etiq. + poch. ALBRIEUX 
Claude. 28 Rue de Cuvray. 91230 
MONTLERON. Urgent! 

94 N"2001267 
Vend Atari 520 STF + mon~eur 
couleur+ jeux+ 3Joysticks +boitier 
+nombreuses d isquettes+ revues. 
(Prix à débattre). CAPIOUE Marc. 5 
Àue du Cap~ame Morinet. 94270 
LE KREMLIN BICETRE. Tel. : 
46.77.01 .76. 

COMMODORE 

ACHAT 

17 N°2001206 
Achète news sur CBM 64 : (Crazy 
Cars Il, Opération Wolf, 944 Turbo 
Cup etc ... ). Envoyez vos listes avec 
prix. Merci réponse assurée. 
AUDIGOU Hervé. 28 Avenue du 
Bois d 'Amourette. 17300 ROCHE· 
FORT. Tel.: 46.99.31 .42. 

CONTACT 

66 N°2001204 
Cherche contacts pour échanges 
de logiciels ou astuces sur C64/ 
128. Contacts sérieux exigés. 
Réponse assurée. Envoyez vos 
listesàVROZJean. 1 Ruede îheza 
TO\X 17 N"73 Moulin à Vent. 66000 
PERPIGNAN. 



EatAHOE 

28 N°2001214 
Echange jeux sur CBM 64. En­
voyez V06 listes. Réponse assu­
rée. Echanae en France ou Etran­
ger. Ec rire a BRA~RT Jean-Pt'i-
6ppe. 41 Rue de Château d 'Eau. 
28220 ST HILAIRE SUR YERRE. 

57 N°2001203 
Cherche jeux : Last Ninja Great 
Giana Sisters, Shogun, Outrun, 
pour C64 K7. Echange chacun 
d'eux contre 5 news,_(Demander 
la liste : 10, Nebulus, Tetris, 720°). 
BORUCKI Ffédéric. 19 Rue du 
Moulin Bas. 57880 VARSBERG. 

67 N°2001256 
Cherche conacts sérieux pour 
échanger des jeux (disk) &IX C64. 
Si po66ible envoyer rroi votre liste. 
Réoonse assurée. Ecrire â CHRE­
TIENNOT Virginie. 7c Rue de 
!'Aqueduc. 67500 HAGUENAU. 

VENTE 

44 N°2001162 
Vend Corrmodore 128 +adapta­
teur péritel + lecteur K7 + nom­
breux jeux + nombreux accessoi­
res (manettes + Tilt + adresses 
etc ... ). Prix : 3500 F. MUHLKE C. 3 
Allée des Grillons. 44510 LE POU­
LIGUEN. Tel.: 40.62.20.90. (le soir). 

74 N°2oo1193 
Stop affaire! A toos les Zoystic­
kers!! Vend Corrmodore 64 mon. 
c<>lA. + notrbreux logiciels dont, 
news + lect. K7 et OK+ 1 Joystick. 
Lè tout cédé à~ Frs. (à débat­
tre). D&mander JAFFRO Mathieu. 
Les Chœeaux. 74320 SEVRIER. 
Tel.: 50.52.42.89. (ap. 17h). 

77 N°2001141 
Vend Corrmodore SX 64 portable 
+ norrbreux logiciels + livres + 
cartouche t1Xbo + rrenettes a télé­
COO"fnlnde. Le tout en très bon 
état. MASCLEF Ofivier. 103/85/87 
Allée des Bocages. 77'm VAI­
RES $/MARNE. Tel.: 60.08.77.63. 

77 N°2001186 
Vend Corrrrodore 128D + mon. 
coul. hte. ré&ol. + Power Cartridge 
+ JMe. Px. : 4000 F. Vend aussi 
rreUs. télérrets. et graph. (irrpr.). 
Moderre lect.ContacterGROS­
SOT Rai/. 1 Rte. de Beaumont. 
ORMESSON. 77167 BAGNEAUX 
SILOING. Tel.: 64.29.18.72. (ap. 
18h). 

Re~ade etc .. .). Contacter BRE­
NIER Olivier. 10 Rue Berthelot. 
93220 GAGNY. Tel.: 43.0927.48. 
Pour toute liste. {Téléphoner entre 
19h et 20h ou le Sam.JDîm./et 
Mercredi la journée). 

95 N°2001225 
Vend C64 + moniteur couleur + 
1541 +lecteur K7 + 2 Joysticks + 
nont>reux jeux + utilitaires (Ad­
vanced Art Studio ... ) + Tilts (1/4). 
Prix : 3200 F. Ecrire â LEGRAND 
Christophe. 5 Rue de l'Etang. 
95270 VIARMES. Réponse assu­
rée. 

95 N°2001257 
Vend Commodore C64 {Pal). 
(Janais utilisé). Le lot console + 
lecteur K7 + livres+ cartouches+ 
.,!o_ystick. Prix: 1600 F. Derrender 
FOUCART Rodolphe. 86 Bis Ave­
nue Gabriel Péri. 95200 SARCEL­
LES. Tel.: (1).39.90.18.05. (après 
20h). 

COMPATIBLE PC 

VEHTE 

50 N°2001151 
Urgent vend PC 164 ODD ( achetE!f 
en Juin 88) + jeux. Le tout : 7000 
Frs. (valeur d'achat : 10000 Fr&.). 
ContacterRAINFROY Rorruald. 60 
Rue GeoffrQY de Montbray. 50200 
COUTANCES. Tel.: 33.07.18.29. 
(après 19h). 

SPECTRUM 

EatAHGE 

69 N°2001216 
Echange et vend norrbreux jeux 
pour Spectrum +2. (Surtout des 
noweautés). DA SILVA Stéphane. 
92 Rue de la République. 69270 
COUZON. 

69 N°2001263 
Echange et vend nombreux jeux 
surtout nouveautés: Alter Burner, 
Road Blaster, Daley Thorrpson's. 
Derrender DA SIL VA Stéphane ou 
Nicolas. 92 Rue de la République. 
69270 COUZON. 

VENTE 

91 N°2001273 
Vend Spectrum 48K péritel, Inter­
face ZX2, Joystick, cartouche, 
norrbr~x jeux, m:lgnéto, livres et 
rreg8Zlnes. Le tout en bon étal. 
Prix : 1000 F. FLUMIAN Philippe. 4 
Rue de !'Espérance. 91800 BRU­
NOY. Tel.: 00.46.49.86. 

THOMSON 

ECHANGE 

13 N°2001274 
Echange jeux : Mach 3 pour M06 
(K7) (très bon état). Contre tout 
autre ieux. Ecrire à ARMAN! Lau­
rent. 121 Bld. Paul Claud. 13009 
MARSEILLE. 

43 N°2001239 
Echange nombreux logiciels dont 
dernières nouveautés : (L'Arche 
duCaptainBlood,944TurboCup). 
Ecrire â CLUB H.BROTHERS. 35 
Rue Alsace Lorraine. 43200 YS­
SINGEAUX. Réponse assurée. 

VENTE 

01 N°2001291 
Vend T08 + moniteur coulelX + 
lecteur disk + souris + crayon 
optique+ joystick +nombreux jeux 
+ progs. + boite de rangement 
OK. Le tout pour 3900 F. (Valeur : 
6000 F). PEILLON Vincent. Cha­
rrin de Bressolles. 01120 BALAN. 
Tel.: 7225.76.13. (ap. 17h). 

06 N°2001260 
Vend pour débutant T07 Thom­
son + irrprimante + lep. K7 + 
nombreux jeux et édu. + Joystick 
+crayon optique. Valeur : 8000 F, 
vendu : 2500 F. (Parfait étal). 
PELLEGRINO Stéphane. 23 Cor­
niche Valmare. 06600 ANTIBES. 
Tel.: 93.33.34.55. (le soir). 

33 N°2001215 
Vend nombreux jeux M06 Thom­
son (Green Baret, Karaté) : 500 F. 
Le tout ou séparément. Vend M06 
+ crayon optique + 2 Joysticks + 
manuel : 1500 F. Demander RE­
VET Cyril. Quartier Billolle. 331.90 
LA REOLE. Tel.: 56.6124.74. Vite, 
c'est urgent! 

40 N°2001270 
Vend M06 + 1 manette + cra.Y?" 
optique + nombreux logiciels, 

catifs en cassette et cartouche pour 
Thomson T07-70. Liste sur de­
rrende cortre une enveloppe tim­
brée à votre adresse. EXCOFFIER 
David. 35 Rue de Perthuis. 73200 
ALBERTVILLE. 

AUTRES 

ECHANGE 

77 N°2001266 
Echange nombreux jeux : G<eat 
Basketball ou ProwreStling, contre 
Great Baseball ou Great Football 
CSeoa). Ecrire ou téléphoner à 
HERY Thomas. 24 Rue Jeanne 
d 'Arc . 77400 LAGNY. Tel. : 
60.07.20.83. 

94 N°2001283 
MSX1 & 2. Cherche correspon­
dants syrrpas, pour échanges sur 
disks 3,5 . Envoyer liste à HERAUD 
Francis. 16 Rue Alexandre Dumas. 
94000 VILLEJUIF. 

VENTE 

13 N°2001235 
Cherche contact sérieux et dura­
ble. Possède Thunder Blade, 
Geant de !'Arcade Il, Opération 
Wor. A-Type, Savage etc ... De­
mander Patrick. 9 Traverse de la 
Grognarde. 13011 MARSEILLE. 
Tel.: 42.56.63.14. (après 17h). 
Merci. 

58 N°2001237 
Vend console sega + 3 jeux : (Sp. 
Harrier, H811Q-On, Choplifter). Va­
leur : 1500 F; vendu : 800 F (à dé­
battre). GARCIA Jérôrre. 32 Rue 
Edouard Vaillant. 58160 IMPHY. 
Tel.: 86.68.72.47. (après 19h). 

71 N°2001247 
Vend MSX (bon état) + norrbreux 
jeux : Konarri + C>ame Masle!' 
(neuf) : 1500F. INACIOCatherine. 
27 Avenue de Charolles. 71600 
PARAY-LE-MONIAL. Tel. : 
85.81 .11.37. (après 17h). 

74 N°2001278 
Vend Console Saga + nombreux 
jeux : (Outrun, Space Harrier) + 
Light Phaser + Contrai Stick + 4 
Joysticks. (Etat neuf). Valeur : 4000 
F. Prix : 3000 F. Contacter FORT 
Raphaêl. Vessonex. 74890 BONS. 
Tel.: 50.36.19.81 . 

42 N°2001221 (Mach 3, Silent Service ... ) + progs. 
Vend ZX Spectrum+ avec cable + le tout : 2300 F. M. EISMANN. 8 75 N°2001289 
interface Joys. +. rregf!e. : 800 F. Allée du BE!fry. 40530 LABENNE. Vend Sega. (Achèté en 03.88). + 2 
Et vend ZX1 + mcrodnve : 450 F. Tel.: 59.45.46.04. (après 18h). Ur- manettes+ nombreux jeux + prise 

93 N°2001194 Vend auss! multiface 1 : 350 F + gent! péritel. Prix : 1500 F (à débattre). 
Vend jeux news et anciens : norrbreux 1eux de 20 à 50 F. ou le Demander DEWOLFSébastien. 31 
(Double Dragon, Opération Wolf, tout : 1800 F. MARTINEZ Enc. 12 73 N°2001219 Rue Jussieu. 75005 PARIS. Tel.: 
~ Rue Balay. 42000 ST ETIENNE. Stop! Vend nombreux jeux el édu- 46.33.03.03. 
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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). 

BULLETIN D'ABONNEMENT 
à retourner sous enveloppe affranchie avec le règlement par chèque ou CCP à 
JOYSTICK Hebdo Service abonnement, 177, rue St-Honoré - 75001 PARIS 

OU 1, le m'abonne pour 6 mols (24 n°•) à 200 Fau Heu de 240 F. 

NOM .......................... ·············· ·· ········· · ·· · · 

PRENOM ................... · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · 

ADRESSE ...................... · · . · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · 
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