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epuis que les Schtroumpfs 
font un malheur sur nos 

petits écrans, nous proje
tons d'en rencontrer un. En chair et en 
os. Pas facile. 
- A tout hasard, allez voir leur père, 
nous a-t-on conseillé. 
Pas facile non plus 1 
Peyo qui a essaimé aux quatre coins de 
la Terre est souvent en voyage pour 
surveiller de près l'éducation de ses en
fants. 
Ainsi, lorsque nous avons sonné chez 
lui, il revenait des Etats-Unis où il était 
allé s'assurer que ses petits Smurfs (ce 
sont les cousins américains de nos 
Schtroumpfs) n'abusent pas du Coca
Cola et des Corn-flakes. 
Sans perdre d.e temps. nous lui avons 
fait part de l'objet de notre visite : ren
contrer un vrai Schtroumpf. 
- Mais, il y en a partout ici, s'exclame
t-il. 
Effectivement, les Schtroumpfs pullu
lent dans sa grande maison de 
Bruxelles : des petits. des grands, des 
moyens, en plastique, en peluche. en 
auto-collants. en boîtes d'allumettes ... 
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AN'EN PA! 

Nous insistons donc : 
- Non, un vrai. .. un vivant 1 
-Ah ... 
- Mais oui, vous savez bien ... 
Peyo nous entraîna alors dans son bu 
reau et. à voix basse, murmura : 
- Je vais vous montrer. 
Il prit aussitôt une grande feuille 
blanche. un crayon et traça en un éclair 
la silhouette d'un petit bonhomme bleu. 
A peine le dessin ébauché, le miracle 
dont nous avions tant entendu parler, 
se produisit. Le Schtroumpf se libéra du 
papier, sauta sur un bureau, un fau
teuil. une commode. la télévision et. 
saisissant prestement un joystick se rnit 
à jouer avec une joie mêlée de curiosité. 
Quant à Peyo, il reprit son crayon ... et 
son dessin. 

De mémoire d 
que les vrais - mai 

Obéissant au joystick e 
Pas vraiment. Dan 



~?anm 

CROIRE SES SCHTROUMPFS 
Schtroumpf, on n'avait jamais vu cela! Un Schtroumpf - aussi vrai 
enfermé dans une malicieuse cassette - s'est mis soudain à gambader. 
à l'œil d'un autre Schtroumpf qui avait bien du mal à y croire. Un miracle? 
le monde merveilleux de Peyo, tout est encore possible . 

... 

l 

oc.li_.-~;:::=:.._~ ............. - ----..-- ~.... • 
5 



Après un hiver maussade, et les nombreuses 
rumeurs alarmistes qui prédisaient la fin pro
chaine de certains grands ·noms du jeu vidéo, 
cela faisait du bien de se retrouver à Chicago 
pour le plus grand salon jamais consacré au 
jeu électronique. 
Sous les regards narquois de Q 
"' Bert (photo 2) ont défilé plus 
de 80 000 professionnels, jour
nalistes spécialisés qui ont « Ni
konisé » pour votre plaisir l'es
sentiel des nouveautés élaborées 
dans les laboratoires améri
cains, japonais, européens, 
depuis le CES de Las Vegas en 
janvier dernier (voir Tilt n ° 4). 
Q "' Bert succédait ainsi à Pac
Man et aux Schtroumpfs, figu
rines qui avaient marqué les 
précédents salons, accentuant 
ainsi la . tendance croissante, 
dans le sillage d' A tari, de pro
poser une version vidéo de tous 
les grands jeux d'arcades. L'au
tre grande source d'inspiration 
restant les héros de films ou de 
dessins animés, malgré l'échec 
relatif de E. T. 

Une spéclallsatlon 
· révolve 

Un mot d'ordre courait de 
stand en stand, chez les éditeurs 
de jeux vidéo : moins de jeux, 
mais seulement de grands jeux. 
Chicago marque également la 
floraison des jeux pour ordina
teurs. De nouvelles compa
gnies, connues jusque-là seule
ment par des initiés, font leur 
entrée dans le marché grand pu
blic. Activision, Imagic, Parker 
Brothers et bien d'autres, 
connues uniquement pour leurs 
jeux sur consoles, s'intéressent 
désormais aux micro-ordina
teurs. 
Mais le plus surprenant est que 
des sociétés ayant de gros inté
rêts dans le matériel - Atari, 
Matte!, que l'on croyait à 
jamais cantonnées à leur propre 
système - franchissent le pas 
et créent des jeux pour les 
concurrents. Coleco avait mon
tré le chemin en publiant pour 
le VCS et l'Intellivision, Matte! 
suivit avec le M-Network pour 
Apple (photo 37), IMB PC, 
Atari VCS. Atari << craque » 
enfin et annonce des jeux pour 
les principaux systèmes existant 
sur le marché. 
Le temps de la spécialisation 
sur un format est révolu. Big 
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Five (TRS 80), Sirius (Apple), 
Activision (VCS Atari}, trois 
exemples parmi bien d'autres, 
s'ouvrent à d'autres machines. 
Il est même certains titres forts, 
tel Miner 2049 ou Q • Bert qui 
sont adaptés à près de 10 ma
chines différentes. 
Cela donne pour les consoles de 
jeux : 30 éditeurs de jeux diffé
rents pour le VCS, 12 pour Co
Ieco, 8 pour l'Atari 5200, 
6 pour Matte!, 3 pour le Vec
trex et seulement 2 pour Philips 
(!magic et. .. Philips). 
Pour les micro-ordinateurs : 
près de 50 pour Atari (400, 
600XL, 800, 800 XL, etc.). Pe
loton serré derrière avec 35 édi
teurs pour Apple, Vic 20, 
Commodore 64, un surprenant 
cinquième, l'IBM PC, avec 25, 
puis plus loin Texas TI99/4 (et 
cela ne va sûrement pas s'arran
ger avec leur nouvelle politique 
de licences qui est loin de faire 
l'unanimité chez les créateurs 
de soft), le TRS 80 et le Sinclair 
zx 81. 

Toulours le VCS •.• 

Le VCS continue d'inspirer les 
créateurs, que ce soit de pro
grammes ou de périphériques : 
- Au moins 7 nouvelles socié
tés sont venues s'ajouter à la 
longue liste des fournisseurs de 
jeux, infirmant ainsi l'idée que 
tout nouveau venu dans ce cré
neau encombré courait obliga
toirement à la faillite. Parmi 
elles, des sociétés venant du 
micro-ordinateur : Computer 
Magic, Avallon H ill, Broder
dund. Mais l'entrée la plus inté
ressante est celle de K-TEL, 
géant du disque et de la cassette 
qui mettra prochainement sur le 
marché des cartouéhes conte
nant 2 jeux pour Je prix d'une 
- ce qui, on l'avouera, compte 
tenu du graphisme présenté 
(photo 6), constitue une bonne 
affaire. Autre aubaine, les car
touches de Mythicon vendues à 
10 dollars. 
- Des manettes de toutes les 
formes et de toutes les couleurs, 
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celles présentées par Atari lui
même (photo 7). On y retrouve 
un track-ball, différent de celui 
proposé pour les ordinateurs 
(photo 13), une manette spé
ciale pour la nouvelle gamme 
de jeux pour les très jeunes en
fants, des manettes télécom
mandées et un nouveau contrô
leur en forme de poignée. 
Et les nombreuses introductions 
extérieures, de Wico (photo 11) 
- certaines d'entre elles deve
nant plus abordables -
d'Amiga avec une nouvelle ma
nette qui se contrôle avec les 
pieds (photo 8), de Zircon qui 
innove avec le Z-Stick (3 ni
veaux de contrôle) . Maze 
control élimine les diagonales 
sur la manette, permettant une 
efficacité accrue dans tous les 
jeux de labyrinthe ; Speed 
control permet de ralentir de 
50 OJo le mouvement des objels 
sur l'écran ; et Autofire permet 
un tir en rafale continu même 
sur les jeux où cela n'est pas 
prévu. 
- En marge de ces manettes, 
deux bonnes idées : 

faire sa gymnastique grâce au 
VCS et à un vélo d'apparte
ment. Plus vous roulez vite, 
plus vous faites avancer la voi
ture (dans Grand Prix ou dans 
Pole Position par exemple). 
D'autre part, de nouveaux ac
cessoires de tir permettent 
d'ajouter une nouvelle dimen
sion dans les jeux de combats 
sur le VCS (photo 9). 
- Des adaptateurs le transfor
ment en micro-ordinateur. Ils 
feront ou blier bien vite Basic 
Programing. Depuis les ennuis 



d 'En tex, celui d' Atari (photo 7) 
n'est plus concurrencé que par 
le Compumate de Spectravi
sion. 
- Le VCS n'est plus muet. Un 
adaptateur mis au point par 
Coleco lui donne enfin la pa
role. Mais ce produit ne devrait 
pas être longtemps seul sur le 
marché, puisque des accords ré
cents passés entre Atari et Mil
ton Bradley devraient aboutir 
prochainement à lui donner un 

petit frère qui non seulement 
parlera, mais devrait aussi re
connaître certains mots (photo 
7). 
- La révolution télématique 
n'épargne pas notre vaillante 
petite console. CVC Gameline 
propose une cartouche adaptée 
au VCS, qui permet d'avoir 
accès par téléphone, à une ban
que de jeux (schéma 12). Une 
énorme ludothèque est disponi
ble, mais aussi les toutes derniè
res nouveautés et des tests de 
jeux en cours d'élaboration 
sont promis aux amateurs de 
ces jeux par téléphone. 
- Les robots ont fait cette 
année une entrée remarquée sur 
le marché grand public. Il n'a 
pas fal lu longtemps pour 
qu' Androbot, le chef de file de 
ces nouvelles sociétés, présente 
des jeux où un petit robot est 
contrôlé par un VCS (photo 1). 
- Starpath, déjà connu, puis 
Amiga avaient permis par des 
interfaces de charger des jeux 
sur le VCS à partir d'un ma

gnéto-cassettes. 
Unitronics ou-
vre une nou
velle voie, le 
chargement du 
VCS par des 

« Wafers » qui 
vont permettre des 

encore plus sophistiqués. 
- En prime, voici un premier 
listing des jeux auxquels tout ' r-------:::=====----------- --- -ï 
possesseur de VCS peut s'atten
dre avant la fin de l'année : 
Atari, qui avait déjà montré un 
net regain de forme avec ses 
jeux du premier semestre, 
continue sur sa lancée avec : 
Pole position (photo 5), Battle
zone (photo 3), ]oust, Kanga
roo, Krull, Jungle bunt, Oravi
tar, Dig dug ... Activision n'a 
pas chômé non plus : en sus de 
Keystone Cappers (photo 4), 
Enduro, Robot tank, Déca
thlon ... Coleco introduira Don
key kong JR, Turbo, 
Schtroumpfs ... et Parker : Q • 
Bert, Popeye, Tuttankham ... 

Telephone 
or Telephone Outlet 

cvc 
Maater Control 
and Computer 

CVC Mester Modula 

D 
Standard TV 

7 
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dule informatique de la console 
de jeu. Ce module devrait être 
en vente en août aux USA et 
offrir aux possesseurs de la 
console les mêmes performan
ces que celles du micro-ordina
teur. 
Pour les fous de jeux, voici la 
liste des premières cartouches 
an"noncées pour la console : 
Donkey Kong, Donkey Kong Ir 
(photo 18), Carnival, Cosmic 
avenger, Wizard of wor, 
Zaxxon, Venture, Smurf, Mr 
Do, Looping, Lady Bug, 
Mouse Trap, Pepper Il, Rocky, 
Black Jack/Poker, Buck 
Rogers (photo 17), Destruction 
derby, Dracula, Frenzy, Gor(, 
Smurfett's birthday (photo 16), 
Space fury, Space panic, Su

~---------14 broc, Sword and sorcerer, Tun

••• et les autres 
Peu de nouveautés chez N.A. 
Philips chez qui la sortie de 
l'Odyssey 3 n'est plus d'actua
lité prochaine. Il pourrait en 
être autrement en France si 
Thomson .. . mais chut ! ! ! 
Philips (USA) se reconvertit en 
fournisseur de programmes. 
VCS Atari et Colecovision sont 
les machines choisies pour 
commencer. 
Manel ne semblait pas taire 
beaucoup de battage autour de 
I'lntellivision Ill, unité incor
porant un nouveau système gra
phique, un synthétiseur de voix 
et des manettes sans fil. Ce 
nouveau modèle devrait être in
troduit vers la fin de l'année 
aux USA, aux alentours de 300 
dollars. Introduction française 
inconnue pour ce modèle, pas 
plus que pour l' lntellivision II. 
En ce qui concerne la compati
bilité de tous ces modèles, tous 
les jeux marchant sur le 1 et sur 
le II marcheront sur le III, ce 
qui ne sera pas le cas dans l'au
tre sens. 
Coleco n'a pas présenté beau
coup de nouveaux jeux, il faut 
dire qu'il en avait introduit tel
lement à Las Vegas qu'il s'agir 
maintenant surtout de les ren
dre disponibles. On verra, par 
ailleurs, que Coleco n'est pas 
pour autant resté inactif ces 
derniers mois. Ses efforts prin
cipaux ont en effet porté sur le 
micro-ordinateur Adam et par 
voie de conséquence sur le mo-

nels & trolls, Victory, Wild 
western, Baseball, Football, 
Skying, Horse racing. 

Des « micros » ••• 
à des prix micros 

Le petit monde de la micro-in
formatique américaine est en 
ébullition dans l'attente de la 
sortie prochaine du petit IBM : 
le « Peanuts » . Quand on sait 
les chiffres de vente de l'IBM 
PC (bientôt 500 000 unités) -

un appareil qui vaut quand 
même près de 3 000 dollars -
on comprendra que les concur
rents soient circonspects quant 
au potentiel du petit dernier, 
annoncé aux alentours de 700 
dollars. 

19 
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Certains micros vont être désor
mais moins chers que la plupart 
des consoles de jeu. 
Coleco impressionne de nou
veau par l'introduction d'un 
système complet de micro-ordi
nateurs dits « familiaux » mais 
dont les caractéristiques sont 
proches d'un système profes
sionnel. Pour un prix de 600 
dollars, Adam (c'est son nom 
de baptême) offre une unité 
centrale de 80K Ram, un clavier 
séparé, une unité de mémoire 
500 K lisant des « wafers », un 
adaptateur pour les cartouches 
de la console, 2 manettes de jeu 
et une imprimante qualité cour
rier (photo 19). 
Vou s vous demandez sans 
doute ce que sont ces mysté
rieux « wafers » . En fait, ils ne 
sont pas entièrement nouveaux. 
Les possesseurs de TRS 80 les 
ont connus sous le nom de 
Stringy Floppy sous la marque 
Exatron. Sans entrer dans les 
détails techniques qui feront 
l'objet d'un prochain article, 
on peut les définir comme étant 
des cassettes ayant presque la 
rapidi té d'un disque. Là où il 
faut 3 secondes de chargement 
avec un disque, il faut 15 se
condes avec un wafer, mais 3 

minutes avec une cassette. 
Ce sont donc des unités intéres
santes pour une exploitation fa
miliale et tous les constructeurs 
étudient la possibilité d'en ad
joindre une à leur ligne de 
micro-ordinateurs. 
Seules inconnues à propos du 
nouveau matériel de Coleco : 
- date de CQmmercialisation 
française ? 
- sera-t-il possible de séparer 
les éléments et quel en sera le 
prix ? 

1 
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Bien sûr, les jeux ne sont pas 
oubliés car, outre une entrée 
cartouche qui permet de passer 
tous les jeux de la console Co
leco, des wafers contenant des 
ver sions encore améliorées 
pourront être introduits dans 
l'unité de mémoire. Ils sont ap
pelés là-bas : Super Game 
Pack, et l'un d'entre eux, Buck 
Rogers/Planet of Zoom devrait 
être livré d'office avec l'ordina
teur. Ces Super Game Pack se
ront constitués d'améliorations 

de jeux déjà existants 
(Donkey Kong,Zaxxon 
etc .. . ) avec deux ob. 
jectifs : retrouver sur 

-~, 
( 

. · .· .· ." .• .· .· .• .· .· - :. 

•• ft,QWC•*YOOf:I~ _.;.. 

le plan graphique, 
sonore et intérêt de 
jeu, l'esprit des 
arcades et ajou-

ter un o u plusieurs tableaux 
supplémentaires à l'usage exclu
s if des possesse urs d'une 
console de jeu. Les premiers 
sortiront en août aux Etats
Unis et auront pour titre Super 
Donkey Kong Jr, Super Gorf, 
Super Turbo et Super Zaxxon . 
Cette nouvelle approche du 
marché par le biais du package 
familial a inspiré également les 
autres constructeurs puisque 
Malte! proposait son 

-. '"' " D r '> " 1 ,. ' • • 
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COM/PAC (photo 15) . Ce pa
ckage comprend 1 'Aquarius 1, 
un magnéto-casse1te, une petite 
imprimante, un adaptateur de 
cartouches de jeu et des maner
t es. Bien que moin s cher 
qu'Adam, les performances de 
cet ensemble sont très en retrait 
et COM/PAC devra lutter dur 
pour se faire une place. D'au
tant plus que Coleco n'est pas 
le seul concurrenl sérieux. 
Ce show a marqué également le 
retour au premier plan d 'A tari. 
En plus des périphériques et lo
giciels destinés à ses consoles de 
jeu (VCS/5200) , Atari a pré
senté à Chicago plus de nou
veautés qu'il ne l'avait fait sur 
le total des 3 derniers salons. 
- 4 nouveaux ordinateurs : 600 
XL (photo 21), 800 XL (photo 
22) l 400 X L et 1 450 XLD 
(photo 23 ). Les 400, 800 et 
même le 1 200 XL devraient à 
terme disparaître de la gamme 
Atari. Ces appareils étant entiè
rement compatibles (périphéri
ques et programmes) avec les 
400 et 800, c'est une bibliothè
que de 2 000 programmes qui 
est déjà disponible pour eux. 

Le 600 XL dispose d'un clavier 
machine à écrire, de 24K Rom, 
I6K Ram extensibles à 64K par 
un module, Jle toutes les possi
bilités graphiques et sonores des 
400/800, du Basic incorporé, 
plus quelques nouveautés : self
testing, caractères internatio
naux, touches de fonctions ... 
Le 800 XL est un 600 XL avec 
64K Ram, le 1 400 XL ne sera 
sans doute pas importé. Quant 
au 1 450 XLD, c'est un appa
reil haut de gamme qui incor- Ili. 
pore un synthétiseur de voix, r 
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un modem et une unité de dis
quette de 254 K. 
Le 600 XL sera disponible en 
France à la rentrée pour moins 
de 2 500 francs . Pour les autres 
appareils, 800 XL et 1 450 
XLD, il faudra attendre un peu 
plus longtemps. 
Un grand nombre de périphéri
ques ont été introduits : 
- un module CPM, adaptable 
sur tous les ordinateurs, leur 
donne accès à toute une biblio
thèque professionnelle ; 
- en plus de l'imprimante qua
tre couleurs, une imprimante 

)() -
qualité-courrier à 350 dollars 
qui va permettre de faire du 
traitement de texte pour un prix 
encore jamais vu (photo 20) ; 
- une tablette graphique à 
moins de 100 dollars ; 
- et encore un crayon lumi
neux (photo 14), un track-ball 
(photo 13) et un mini-labora
toire de physique - le premier 
sujet choisi étant la tempéra
ture. 
Des programmes étonnants ac
compagnaient cette avalanche 
de matériel, en particulier des 
jeux. Le hit de la rentrée sera 
certainement Pole Position ; la 
version VCS est déjà remarqua
ble, celle des ordinateurs intro
duit un nouveau standard dans 
l'animation d'un jeu vidéo. 
Sont attendus également : Van
guard, Donkey Kong Jr, Ms 
Pac-Man, Battlezone, Tempest, 

35 
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Xevious, Joust, Jungle hunt, 
Robotron ... D'al!tre part, la 
collaboration entre Walt Disney 
et Atari ne devrait pas manquer 
d'intérêt (voir photo 29). Les 
programmeurs américains, sou
vent transfuges d 'Apple, 
commençant à savoir se servir 
d'un Atari, la qualité des pro
grammes est en progression 
constante. Ainsi, Datasofl 
(photos 25, 26, 27) ou Epyx 
(photos 35, 36). 
Les autres constructeurs, Texas 
(photos 32, 33), Vectrex (photo 
34) et Commodore se sont sur
tout fait remarquer par de nou
velles baisses de prix. Tandis 
que Romox proposait un sys
tème destiné à imprimer un 
nouveau programme sur d'an-

• 34 
c1ennes cartouches (photQ 30). 
«Rendez-vous à Las Vegas», 
m'a soufflé la charmante hô
tesse Datamost (photo 31) ou à 
la Semaine Micro-Vidéo/Forum 
du Programmeur qui aura lieu 
du 22 octobre au 1°' novembre 
1983, quai d'Austerlitz ... 

Philippe GIUDICELLI 

(suite Tilt-Journal p . 14) 



STANDARD 
EUROPEEN 

Philips et Thomson viennent de 
conclure on accord de coopéra
tion portant sur un standard 
commun de jeux vidéo. 
La nouvelle version de la 
console de jeux vidéo G 7. 400 
de Philips et la console Jopac 
de Thomson-Brandt seront à ce 
standard par 
ailleurs 

compatible avec 
les actuelles consoles Vidéopac 

de Philips. 
Cette coopération se traduira 
notamment par l'accroissement 
important du nombre de nou-

PRIX CHOC 
Nouveau venu dans Je monde 
des pico-ordinateurs, le TPC 
8300 (Sanco) ne manque pas 
d'atouts. Ordinateur de poche, 
programmable en Basic. il dis
pose dans sa version de base de 
6 K octets de mémoire vive, 
d'un écran à deux colonnes de 
24 caractères et d'un Basic très 
complet, où l'on retrouve les 
ordres présents sur un grand 
nombre d'ordinateurs de table. 
Le clavier de 62 touches est très 
fonctionnel et permet une 
frappe rapide et agréable. Le 
TPC 8300 peut être équipé 
d'une mini-table traçante 
(q't1atre couleurs , utilisable 
comme interface cassette), et 
de bien d'autres extensions 
telle que la mémoire vive de 
8 K octets ... (TPC 8300 avec 
mini-table traçante : 3 200 
francs environ). 
Sanco : 8, avenue Léon 
Harmel, 92160 Antony. 
Tél. : 666.21.62. 

veaux programmes ·de ---
jeux disponibles dans ce ~:;~---... ~ 
standard et par le renfor- ' 
cernent de la présence 
d'un standard européen 
unique face à de nombreux sys
tèmes concurrents sur un mar
ché en plein essor. 

RUSH SUR RUN 
R.U.N. Informatique vend par 
correspondance des program
mes de jeu, pour la plupart des 
ordinateurs familiaux. Un 
plus : chaque cassette est en
voyée avec une notice très 
complète qui comprend, entre 
autres, une traduction de tout 
ce qui apparaît à l'écran. Les 
fanas de jeux d'aventures· non 
anglicistes apprécieront ! 
R. U.N. Informatique : 
71 11 rue de /'Yvette, 
75016 Paris. Tél. 
525.54.41. 
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VISION D'AVENIR 
Home vision arrive ! Nouvelle 
console signée V .D.I. (Vidéo 
Direct International), elle of
frira 16 K Bytes, 8 couleurs et 
sera accompagnée, lors de son 
lancement, en octobre, de 18 
cartouches. Un adaptateur pour 
cartouches Atari est d'ores et 
déjà prévu, ainsi qu'un module 
« ordinateur ». Prix annoncés : 
Console : 1 250 francs. Cartou
che : entre 200 et 300 francs. 

Jouer à Donkey-Kong chez 
votre libraire ? C'est désormais 
possible si celui-ci arbore le 
logo « Point du futur ». V·>us 
trouverez alors dans sa bouti
que un présentoir associant un 
TI 99/4 A, une console Coleco
vision et un magnétoscope : 
vous jouerez sur les deux pre
miers et, éventuellement, regar
derez des flashs de présentation 
des jeux vidéo grâce '-·" 
au troisième. Un ~~~ 
moyen original de 
diffuser l'informa
tique hors des cir
cuits classiques 
des grands ma
ga'sins, signée 
Codis France, 
une associa-
tion de 
grossistes 
en papete
rie. 

EXPOSITION 
Entre deux parties de Donkey 
Kong, pourquoi n'iriez-vous 
pas vous familiariser avec les 
ordinateurs Atari ? L'exposi
tion « Au temps de l'espace », 
qui se tient jusqu'au 12 septem
bre 1983 au Forum du Centre 
Pompidou, vous propose de 
vivre dans le monde de demain, 
un monde où l'ordinateur sera 
omniprésent. Passionnant : 
vous pourrez également piloter 
une navette spatiale, grâce à un 
programme de simulation ... 

Découvrez 
!'ULM, !'Ultra léger 

motorisé, avec Télé-Poche, Eu
rope 1 et ... Tilt, qui suivra le 
grand prix de' France d'ULM 
dans toute la France. Les 
étapes : Je 11 juillet à Epernay, 
le 12 à Beauvais, le 13 à Ber
nay, le 14 à St-Malo, le 15 à St
Gilles-Croix-de-Vie, le 16 à 
Royan, Je 17 à Libourne, Je 18 
à Andernos, le 19 à Pau, Je 20 à 
St-Girons, Je 21 à Carcassonne, 
le 22 aux Saintes-Maries-de-Ia
Mer, le 23 à Salon-de-Provence 
et le 24 à Cannes. 

t!a'li~ax 
UNAMI 

POUR LA VIE? 
Héros 1 mesure 50 cm de haut, 
possède une tête à ultra-sons, 
un bras mécanique, un tableau 
de programmation, trois pattes 
sur roulette et huit moteurs. Il 
parle, voit, entend. Bref, se 
comporte en parfait robot do
mestique. Son utilité ? Sortir le 
chien, faire fuir les cambrio
leurs mais aussi initier à la ro
botique. Son lieu favori de sé
jour ? Les différentes FNAC de 
France... (Suite p. 16) 
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TILT INVENTE 
LA TELE PRIVEE 

Vous avez été très nombreux à 
l'occasion de la dernière foire 
de Paris à venir assister à notre 
émission télévisée quoLidienne 
d'une heure. Nous nous étions 
en effet associés au projet di: 
Laurent Brootnhead (Planète 

~~-
Bleue) : une chaîne privée de té
lévision préfigurant les Lélévi
sions de demain : r~gie, pla
teaux, équipes-reportages, etc ... 
Bref, la vie d'une station de té
lévision transparente émettant 
pendant douze jours en · comi
nuité sur trois écran~ géants, 30 
moniteurs et deux murs écrans. 
Au total, un million de visiteurs 

touchés par les 126 heures de 
programmes de TFP. Et chaque 
jour le rendez-vous de Tilt. 
Avec la finale d'un concours 
commencé le matin même sur le 
stand des grandes marques de 
jeux électroniques présentés au 
salon (CSS, Atari, Thomson, 
Vectrex, Vic, Texas In stru
ments, etc ... ). 

Finale mouvementée sur Donkey Kong De g. à d. Didier Pallix (CSS), Olivier Nanteau et 
J.M. Blottière. 

Dernier round : Marc Zaganski (à gauche) et Gilles 
Morand (à droite). 

NOAH AIME TILT ! 

Quelques jours avant sa fabu
leuse victoire, Yannick Noah 
est venu - entre deux élimina
toires - saluer les amis que 
nous recevions sous la tente de 
Télé-Poche/ Revillon du village 
de Roland-Garros. Yannick a 
découvert en même temps que 
vous le dernier numéro de Tilt 
et son Challenge Spécial 
Tennis. Mais nous n'irons pas 
jusqu'à dire qu'il y a trouvé les 
recettes de sa victoire ! 
Rappelons tout de même que 
Yannick Noah est un mordu de 
jeux élecLroniques et, plus par
ticulièrement, de tennis-vidéo. 
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FORUM 

La semaine Micro-Vidéo (22/10 
au 1/11/1983), grand rendez. 
vous de la micro-informatique 
et du jeu vidéo, accueillera le 
Forum du Programmeur. Ce 
forum est destiné à aider tous 
ceux qui de près ou de loin sou
haitent participer à la construc
tion d'une industrie française 
du logiciel de loisir. Les grands 
noms de l'édition ainsi que les 
constructeurs et importateurs 
de micro-ordinateurs seront là. 
C'est l'occasion pour ceux qui 
ont des projets de se faire 
connaître et pour les néophytes 
de se familiari ser avec cette 
nouvelle technologie. 
A cette occasion, Tilt, en asso
ciation avec Micro-Vidéo, ré
compensera les meilleurs jeux 
reçus avant le 15 septempre 
1983. 

MAIS ATTENTION!!! 

1. Les récompenses consisteront 
dans l'édition des meilleurs pro
grammes par Micro-Vidéo ec 
par la mise en contact de leurs 
auteurs avec les milieux profes
sionnels. 
2. Nous ne recherchons pas for
cément les meilleurs program
mes mais les meilleurs program
meurs, ainsi que les meilleurs 
concepteurs de jeux, ce qui veut 
dire qu'il n'est pas nécessaire de 
posséder la plus grosse machine 
pour être primé. 
3. Un jury composé de spécia
listes de Tilt, de Micro-Vidéo et 
de personnalités du monde du 
jeu désignera les vainqueurs. 
Mais même si votre projet n'est 
pas primé, il pourra cependant 
intéresser des éditeurs de jeux. 
Il n'y a pas de limitations, ni 
dans les machines employées 
(de la calculette à l'IBM PC), 
ni dans les sources d'inspiration 
(aventure, adresse, stratégie, 
pédagogie ... ). 
Pour les conditions exactes et 
recevoir votre dossier de parti
cipation, envoyer une lettre 
mentionnant votre nom, votre 
adresse complète (et· très briève
ment sur quelle machine vous 
travaillez et avec quel genre de 
jeux vous pensez concourir) à 
l'adresse suivante : 
Tilt Forum des programmeurs -
2, rue des Italiens - 75009 
Paris. • 
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LE DRAPEAUMOIR FIOl I E SUR 



LES JEUX VIDEO 
les nouvelles puces qui vont ré
volutionner le marché, et de les 
faire fabriquer en Corée du Sud 
ou à Singapour pour des coOts 
de main-d'œuvre défiant toute 
concurrence . Les Américains 
qui se sont fait subtiliser leurs 
inventions en sont réduits à de
voir les racheter à ceux qui les 
leur ont prises pour la bonne 
raison que ces derniers les leur 
propos~i à des prix qu'eux
nteinu~e pourraient réaliser. 
Pour les jeux vidéo , on re
trouve Je même phénomène 
avec toutef les manipulations 
autour déS cassetta Vedettes et 
des licences, 11 y a Pac-Man, 
mais il y a aussi Tron et BT et 

Les Aventuriers de l'Arche Per
due. 
Un fabricant de cassettes pour 
consoles de jeux vidéo achète 
les droits d'un film, d'un livre 
ou d'une bande dessinée. Mais 
ce faisant, il achète la notoriété 
du film, du livre ou de la bande 
dessinée. li sait,. en effet, que le 
modèle du jeu va être copié par 
un, deux, cinq et fin~lement 
tous les autres fabdcarits de 
jeux vidéo. , ' .-
On retrouve des Space Inva"èlers · 
sur toutes les co~les, sur toùs 

··les micro-ordinateurs familiaux: 
On retrouve des GaJa.xia:ijs en 
jeux d'arcades, en consolés. en 
jeux de table. On retrouve des 

an qui s'appellent« Truc 

Man », «Croc Man », « Trap 
Man » et des centaines de noms 
qui se terminent en « Man », 
auxquels il faut ajouter tous les 
jeux qui ne se terminent pas en 
« Man » et qui sont quand 
même des répliques exactes du 
Pac-Man. 
Qu'en est-il de toutes les décli
naisons commerciales qui 
concei:nent un jeu à $uccès et 

, qui sont exploitées et'SUrexploi
tées par le m~• fabricant ? 
Pour un Pac4~f.~'IJ,, on vous 
donne la- versi féminine, la 
version Super an et les 
versions de v4 
Qui a comtn 
pour une foii; 
l'envers puisque 
Japon. Mais le 

ploitation a été le même en
sui te : presser le citron au maxi
mum j usqu'à ce qu'il n'y ait 
plus de jus et qu 'il faille trou· 
ver un nouveau fruit pour mor
dre dedans. 
Fau t-il alors parler d 'autre 
chose que de piratage ? Certai
nement pas. Et c'est là que ré
side toute l'ambiguité du pro
blème. Personne ne peut jeter 
la pierre parce_ qu e to u t le 
monde pratîqué cette fo rm e 
d'espionnage. ·n ê ·plus, il n'y a 
pas forcément qh~z le pirate la 
volonté de léser celui -ou ceux 
dont îI p irate les progràmmes, 
Et même -quand on peut parler 
sans équivoque de vol ou d'es
croquerie, le problème reste en-



tier pour au moins deux rai
sons. La première est que le 
pirate jouit d'une auréole de 
prestige. Il est un peu le « Man
drin des temps modernes », Je 
« Cartouche de l'i n formati
que » . De là à le comparer au 
gentil mécréant qui détrousse 
les riches pour donner aux pau
vres (même si le pauvre en 
question c'est uniquement lui), 
à une sorte de Robin des Bois, 
il n'y a qu'un pas qui est vite 
franchi par l'opinion publique. 
On l'applaudit comme on ap
plaudit un héros qui triomphe 
de la difficulté, comme Guignol 
qui rosse le gendarme. 
La seconde raison est que le pi
ratage informatique est très dif
ficile à déceler, et que même 
quand c'est Je cas, il est rare
ment bon de dire qu' il a eu 
lieu. C'est souvent le cas dans 
les banques ou les grandes so
ciétés d'assurances, et dans 
toutes les sociétés en général. 
Avouer à sa clientèle que l'en
treprise a pu se faire voler, c'est 
accepter le risque de voir le cré
dit de confiance de celle-ci 
s'amenuiser. Et une banque 
sans confiance ne peut pas vivre 
très longtemps. Mais reconnaî
tre que quelqu'un de la banque 
a pu faire l'escroquerie est en
core plus grave. Çela signifie 
que le loup peut être dans la 
bergerie et que rien n'est à 
l'abri (dans la plupart des cas, 
l'escroquerie requiert la pré
sence d'un complice sinon de 
tous les complices dans les ser
vices informatiques de la so
ciété-cible). Enfin, la sanction 
de l'escroquèrie est rendue dif
ficile par la non-reconnaissance 
officielle du forfait ou par l'in
capacité à prouver que telle per
sonne a matériellement commis 
le forfait. 

c 'est là que le pi
ratage informati
q ue rejoint le 
jeu. même quand 
il ne s'exerce pas 
directement dans 

ce domaine précis : tous les pi
rates sont des joueurs à leur 
manière. li y a chez eux autant 
la volonté de triompher d'une 
difficulté insurmontable en ap
parence que l'appât du gain. 
Les pirates de l'informatique 
sont un peu des chevaliers mo
dernes à la recherche du Saint 
Graal. C'est du moins le cas 
pour un certain nombre d'indi
vidualistes forcenés qui trou
vent dans cette activité l'équiva-

lent d'un sport de détente. 
C'est par centaines de milliers 
de dollars que certains escrocs 
comptent les bénéfices tirés des 
manipulations informatiques. 
On connaît les exemples des 
canes de crédit frauduleuses fa
briquées pour ne servir que 
quelques heures. Un complice 
est au service informatique cen
tral et crée un compte spécial 
sur lequel des comparses tirent 
le maximum en l'espace de 
quelques heures à parti r de ca
bines de distributions dispersées 
dans toute la ville ou même 
dans plusieurs villes. A la fin de 
ces opérat ions, le comp li ce 

Tout y était reproduit, jusqu'à 
la forme du fruit sur la ma
chine au même endroit. 
Où commence la concurrence et 
où s'arrête le pillage ? 
Aux Etats-Unis, c'est le FBI qui 
mène l'enquête à propos du pi
ratage des systèmes informati
ques, et ce qu'i l apprend donne 
une idée de la pratique en ce 
domaine, mais surtout de ce qui 
va se pratiquer dans les années 
à venir. 
Sur l' ordi nateur d'une firme 
américaine très discrète (c'est 
elle qui fabrique certains missi
les nucléaires et s'occupe des 
systèmes de protection), Je FBI 

Certains pirates changent 
de domicile pour ne pas être 

repérés par la Police 
ferme le compte et l'efface des 
fichiers. Il n'a donc jamais 
existé. Mais les pirates ont bel 
et bien vu passer les billets de 
banque qui leur sont tombés 
dans les poches. 
Un autre système très courant 
est celui qui consiste à virer sur 
un compte personnel tous les 
centimes portés sur les salaires 
d'employés d'une grande entre
prise. Personne ne s'en aperçoit 
et si l'entreprise emploie plu
sieurs milliers de personnes, 
l'addition des centimes peut 
présenter un intérêt certain. 
Dans le domaine de la micro-in
formatique, on assiste à des 
formes de piratage qui n'ont 
M-en à envier au piratage de 
gros systèmes. Mais ce qui est 
moins connu est le piratage du 
matériel (hardware), par oppo
sition au logiciel (software) qui 
est plus courant. Le matériel est 
la partie lourde de l'ordinateur, 
tout ce qui sert au calcul pro
prement dit. Le logiciel est ce 
qui alimente l'ordinateur. C'est 
ce qu'on lui donne à consom
mer. 
La firme Apple, qui a connu le 
plus fort taux de développe
ment des systèmes de micro-in
formatique au cours des derniè
res années, a été très surprise de 
découvrir qu'une société de 
Hong-Kong commercialisait le 
même produit, compatible avec 
les mêmes périphériques et ac
ceptant les mêmes programmes, 
et cela pour un prix inférieur 
avec un autre nom de fruit. 

a découvert une véritable ca
verne d' Ali Baba. Sur l'ordina
teur, on trouvait deux cent cin
q uant e jeux de société, des 
lettres personnelles et même 
une loterie illégale. 
Dans un coin accessible à tous 
les employés, on a même trouvé 
le p lan d ' une bombe atomi
que! 
Mais ça va beaucoup plus loin, 
puisque le même service du FBI 
s'est aperçu que certains ordi
nateurs de départements gou
vernementaux étaient perméa
bles, c'est-à-dire, pouvaient être 
violés par d'ingénieux informa
ticiens, animés ou non d ' inten
tions pures. Il suffit d'un petit 
terminal portatif et d'un télé
phone. Les plus ingénieux sa
vent même effectuer l'opération 
depuis une cabine publique. Si 
on peut s'étonner d'une telle fa
cilité, on la comprendra mieux 
en sachant qu'un grand nombre 
d' ingénieurs peuvent avoir be
soin d'interroger l'ordinateur 
central et les fichiers qui y sont 
collectés, même en déplace
ment. 
Le KGB a si bien compris 
l'avantage qu'il pouvait tirer du 
piratage des systèmes informa
tiques qu'il a créé un service 
spécialisé dans l'espionnage par 
ordinateur (plus il y a de servi
ces et plus tout a l'air de fonc
tionner). 
Mais le sport national est in
contestablement le viol des or
dinateurs par des pirates de 
plus en plus jeunes. A Los An-

geles, ce sont deux adolescents 
de treize et dix-sept ans qui ont 
effacé la mémoire de l'ordina
teur d'une grande banque de 
San Francisco. En une nuit, ils 
ont réussi à faire perdre à la 
compagnie en question pas 
moins de deux cent cinquante 
mille dollars ! 
A New York, ce sont des en
fants de treize ans qui ont violé 
les secrets de vingt et une ban
ques de données américaines. 
On est en plein dans le roman 
La nuit des Enfants Rois de 
Bernard Lantéric qui raconte 
les prodiges effectués par de 
jeunes enfants. Et la réalité dé
passe la fiction. 
On voit apparaître des « com
puter gangs », c'est-à-dire des 
bandes de jeunes gens qui se 
spécialisent dans le piratage in
formatique. Le jeu vidéo est 
toujours un préalable à la dé
marche du viol des fichiers. Les 
enfants et les adolescents améri
cains sont habilués à lutter 
contre la machine, à faire sau
ter ses défenses. Ils n'ont pas 
de respect maladif pour la ma
chine. Elle est un partenaire, un 
compagnon de jeux, elle n'a 
droit à aucun égard particulier. 
Ils s'appellent par des noms de 
frui ts (décidément Apple est de 
tous les coups) ou d'animaux 
ou même de personnages des 
Comics (les bandes de~sinées 
américaines) . Le piratage est 
vécu comme une aventure mer
veilleuse. Certains pirates vont 
jusqu'à changer de domicile en 
permanence pour ne pas être re
pérés par la police qui cherche 
à les démasquer. Ils se dépla
cent avec tout leur attirail de 
consoles et de décodeurs et ils 
traquent l' information secrète. 
T rès souvent, ils laissent a u 
propriétaire de la machine vio-
1 ée un petit mot à la façon 
d'Arsène Lupin ou bien ils les 
préviennent de la fragilité de 
leurs systèmes de protection 
pour qu'ils les fassent amélio
rer. Très souvent ils ne tire ne 
aucun profit de leur piratage. 
John K. est un de ces pirates, il 
passe près de quatre heures par 
jour face à sa console. Il pirate 
tout ce qu'il peut ; il a 
commencé par l'ordinateur de 
la banque la p lus p roche de 
chez lui, pour continuer par 
l'ordinateur de l'entreprise de 
son oncle et finir par pirater ses 
amis dont il sait déjà qu' ils ont 
piraté son ordinateur à lui. 
« Ce qui me plaît, c'est de ren
verser les situations acquises, 

(suite p. 30) 

21 



4 CONSOLES CROISENT LE FER 
Elles sont quatre. Comme les mousquetaires. · · 

Et toutes destinées à s'installer chez vous. Les consoles Home Arcade, 
Datavision, lnterton et Tronic arrivent au moment des vacances. 

Une bonne occasion de se laisser séduire. 

HOME ARCADE: 
LA SOU~IS QUI RUGISSAIT! 

Mini-format, capacités inattendues, jeux originaux. La nouvelle 
console d' Advision est bien partie dans la course du succès. 
Après avoir testé les consoles Coleco et 
Vectrex, qui dissimulaient, sous une ap
'parence assez fruste, des trésors de fi
nesse, de couleurs (pour l'une d'entre 
elles du moins) et d'animation, Home ar
cade , d'Advision, étonne. Son poids
plume, ses mensurations surtout (29 cen
timètres de longueur sur 18 de largeur et 
6,5 de hauteur) comparables à celles des 
minis, impressionnent. Voilà une console 
que l'on pourra emmener partout, à la 
condition, bien sûr, d'avoir un poste de 
télév ision . Les passionnés pourront 
même se confectionner, avec un mini-ré
cepteur couleur, une « mallette jeux " tou
jours prête à les suivre ... L'esthétique 
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assez raffinée séduit également : les joys
ticks s'encastrent dans deux niches amé
nagées ·sur le dessus de la console, les 
cordons «téléphone » étant laissés libres 

derrière le jeu. Ce système, s'i l ne favo· 
rise pas les puris tes qui ne veulent rien 
voir dépasser une fois leur jeu rangé, sa· 
l istera en revanche les joueurs : la Ion· 
gueur de fil est très appréciable et sup· 
porte allèg rement tous les mouvements 
parfois brutaux exigés lors de certaines 
parties. 
Les boîtiers de commande, quant à eux, 
font irrésistiblement penser à ceux de la 
console Matte! : ils associent disques de 
direction, touches à pression souple et 
boutons latéraux de tir (deux seulement 
alors que Matte! en possède quatre). Cha
que jeu est vendu avec des caches en 
plastique blanc, peut-être un peu fragi les, 
qui se glissent dans deux encoches, attri· 
buant ainsi une fonction précise à toutes 
lés touches . Précision indispensable à 
tous ceux que rebute la trop grande 
complexité des jeux Matte! - qui deman
dent une parfaite maitrîse des boîtiers de 
commande - pour beaucoup de jeux, 
plusieurs touches, situées sur une même 
ligne, commandent une seule et même 
action. Que les fanatiques des joysticks 
Atari se rassurent également : .deux peti-



tes manettes sont livrées avec le jeu, ma
nettes qui se vissent au centre des dis
ques de direction et se dévissent pour 
faciliter le rangement dans un tiroir ou 
une malette par exemple. 
Les cartouches s'entichent dans un vaste 
logement, protégé de toute entrée de 
poussière par deux plaquet1es qui pivo
tent, lorsque vous branchez un pro
gramme. Maintenues en place par des 
ressorts de rappel, elles reviendront auto
matiquement à leur position d'origine, 
une fois le jeu enlevé. Devant cette 
trappe, cinq touches de commande, ex
trêmement agréables à manipuler : 
• Reset 11 remet le jeu au stade initial, ef
façant du même coup les options choi
sies. cc Select >> permet de choisir une va
riante, tandis que cc Option n introduit à 
l'intérieur de chaque variante certaines 
différences. cc Start >> donne bien sûr le si
gnal du départ. A noter : vous pouvez, 
dans des conditions déterminées, combi
ner l'action de plusieurs touches pour ob
tenir certains effets particuliers (démons
tration, changement de couleur, etc.). 
Enfin, la touche « Power >> est agrémentée 
d'un témoin rouge qui s'allume, lorsque la 
console est sous tension. Pourquoi un tel 
raffinement? Tout simplement parce que 
la vocation de Home arcade est en fait de 
pouvoir beaucoup voyager. Un adapta
teur douze volts a donc été Intégré au 
jeu, adaptateur qui autorise le fonctionne
ment sur toutes les sources de courant 
autonomes : batterie de voiture, de ba
teau, de camping-car, mais aussi batterie 
portable {le cordon de raccord n'est d'ail· 
leurs pas fourni avec le jeu. Pourquoi ?) ... 
Le témoin vous évitera ainsi de laisser 
votre appareil en marche et garantira une 
longue vie à vos batteries ! De l'arrière 
de la console s'échappe le cordon classi· 
que d'alimentation (le transformateur 
n'est pas intégré) et la prise antenne ; 
deux petites fiches, type «jack)), vous in· 
trigueront peut-être : il s'agit de branche
ments prévus pour des joysticks supplé· 
mentaires. 
Pour une fois, le packaging des boites de 
jeux n'est pas trompeur. Autant la 
console est menue, fine, élégante, autant 
les cartouches sont énormes ; deux fois 
plus hautes qu'un jeu traditionnel, un peu 
plus épaisses, elles n'en sont pas moins 
étudiées et le fabricant a su tirer parti de 
leur taille. Sur une face, vous trouverez 
une illustration correspondant bien sûr au 
titre, sur l'autre, un résumé de la règle du 
jeu. Le boîtier lui-même interdit toute er
reur d'enfichage :il est impossible d'en
clencher une cartouche à l'envers. 
Prise antenne branchée (UHV canal 36), 
cartouche en place, alimentation sous 
tension, vous glissez un cache en plasti
que sur les touches à pression souple du 
joystick. « Power on )) : le champ de jeu 
s'affiche immédiatement. Les couleurs 
sont vives. variées ; les décors, générale
ment complexes, offrent des effets de 
perspective. De plus une phase de dé· 

HOME ARCADE H1 

''' 

monstration est souvent prévue, ce qui 
permet d'apprécier pleinement les diffé
rents tableaux du jeu, d'appréhender à 
l'avance les difficultés auxquelles on va 
se heurter ! Ainsi, Buggy magot ne vous 
propose pas moins de douze scènes dif
férentes, vous entraînant dans des villes, 
au fond des mers, sur le flanc des vol
cans, etc. Pour parcourir ces horizons 
variés, vous disposez d'une coccinelle 
qui rebondit, au lieu de rouler, pour attra· 
per des sacs de dollars ; mais gare aux 
têtes de mort qui, fixes ou en déplace
ment, risquent de vous retourner comme 
une crêpe. A noter : une touche du joys
tick vous permet de «geler» l'action à 
tout moment, en cas de fâcheux... Les 
manettes de jeu, agréables et sensibles. 
répondent bien aux diverses sollicitations, 

POWER ON 

mais demandent un doigté plus fin que 
celui exigé par les ioysticks Atari, par 
exemple. Brutaux s'abstenir ! 
Les autres cassettes de la ludothèque Ad· 
vision (37 au total) présentent éqalement 
des preuves d'originalité, ajoutant à des 
jeux bien connus une touche d'humour, 
un << plus n qui les distinguent de leurs 
consœurs. Seul reproche - qui paraît en 
fait issu d'un désir de trop bien faire -
certains jeux se déroulent dans des 
décors un peu trop complexes, qui 
n'ajoutent pas grand-chose au plaisir du 
jeu, nuisant même parfois à une bonne li
sibilité. Défaut de jeunesse? Sans doute 
(nous avons testé un prototype et les 
consoles vendues au public devraient 
proposer un graphisme beaucoup plus 
net), mais aussi volonté d'utiliser les 16 • 
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K. octets des cassettes, les 16 couleurs 
possibles. la définit ion graph ique de 
208 x 128 lignes et, bien entendu, les 
32 K. octets de la console. Ces derniers 
laissant d'ailleurs présager une évolution 
vers la micor-informatique. 
Jeux amusants, parfois originaux, souvent 
complexes et « pensés», - Advision a 

• Nous avons aimé 
- L'esthétique. 
- La maniabilité. 
- La simpl ic ité de fonctionnement. 
- Le rapport qualité/prix. 

l' intention également de les commerciali· 
ser en format Atari - maniement simple, 
esthétique agréable, Home Arcade dissi· 
mule sous un format réduit des ressour· 
ces inattendues. Dernier atout, son prix : 
1 190 francs avec une cartouche, chaque 
jeu coûtant entre 170 et 250 francs. Eton· 
nant, non? 

• Nous avons regretté 
- Les jeux parfois peu « lisibles ». 
- Les caches en plastiques fragiles. 
- L'absence du cordon de rac-
cord pour batterie 12 volts (en option). 

DATAVISION: 
JOUEZ ET PROGUMMEZ 

A la fois ordinateur familial et console de jeu, la console 
Datavision s'est fixée un programme ambitieux : de bonsjeux 
classiques et une école de Basic. 
L'anti Home arcade, tel pourrait être le 
surnom du Datavision, l'autre nouveauté 
de notre banc d'essai. Trente-six centimè
tres de longueur, vingt-six de largeur, dix 
de hauteur, ses dimensions impression
nent. Le design, austère, ne retient pas. 
particulièrement l'attention : rien n'a été 
sacrifié à l'élégance. Les ouïes d'aéra
tion, les deux couleurs (crème _et marron), 
quelques filets, l'ensemble est net. sobre, 
efficace. 
Les deux joysticks s' i ntèg r ent à la 
con sole, dans deux logements bien 
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conçus, à l'avant de l'appareil ; leu r cor
don de type " téléphonique » , un peu 
court - encombrement oblige - les rac
corde au boîtier par des fiches assez 
complexes (et assez diffici les à bran
cher), pui squ 'e lles ne c·omptent pas 
moins de dix broches. 
Pourquoi une tel le pléthore? Tout simple· 
ment parce que la vocation du Datavision 
est d'être un ordinateur familial, qui joue 
beaucoup, mais puisse servir également 
à la programmation . Les joysticks, à cet 
égard, sont for t bien conçus, puisque les 

touches à pression souple de ch acun 
d'eux représentent la moitié d'un clavier 
Owerty ; les deux boît iers de commande 
une fois rangés, vous avez donc sous les 
yeux un clavier complet, comprenant les 
principales fonctions nécessaires au lan
gage Basic. 
Lorsque vous jouez, des caches en plasti
que apparemment très résistants se glis
sent dans les encoches prévues. Seules 
quelques fonctions sont ainsi attribuées 
- sélection des variantes ou des niveaux 
de jeu et départ -. Les champignons, 
inamovibles, qui font office de joysticks, 
sont fort maniables et autorisent tous les 
déplacements courants. Enfin , deux bou
tons de tir, sur les côtés, satisferont les 
f?natiques de destruction en to_us genres 
pourvue qu'ils aient de grandes mains. 
Les enfants, en effet, risquent, à la Ion· 
gue, d'avoir des crampes, surtout dans 
les jeux de combat. Quand donc aurons· 
nous des joysticks ergonomiques ? 
Deux touches de commande seulement 
sur la console, qui rappellent celles de la 
Colecovision ; le contacteur "On Off» et 
la touche " Reset ». Les fiches de bran-

• Nous avons aimé 
~ La qualité de certains jeux. 
- La possibilité d'utiliser directe
ment la console comme micro
ordinateur. 
- Les extensions. 
• Nous avons regretté 
- Le nombre trop restreint de jeux. 
- Le clavier peu pratique. 
- Le rapport qualité/prix. 

chemen t des ca rtouches et extensions 
éventuelles son t situées sur les côtés 
droit et gauche de l'ordinateur. A droite, 
vous introduisez une cartouche de jeu, 
sans risque d'erreur, puisque deux rainu
res guident le boîtier en plastique. A gau
che, vous pourrez bientôt brancher une 
extension mémoire ou un interface Data· 
vision module cassette - qui permet de 
lire des cassettes audio. 
Derrière la console enfin, le cordon an
tenne va se brancher sur la prise U.H.F. 
de votre téléviseur, tandis que l'alimenta
tion est assurée par un gros transforma
teur extérieur relié à l'appareil par une 
fiche à cinq broches. 
Les 10 cartouches de jeu actuellement 
disponibles sont, à côté des volumineux 
jeux du Home Arcade, li ll iputiennes. 
Leurs performances, en revanche, sont à 
la hauteur de la vocation du Datavision, 
qui est. dans l'ordre indiqué par sa no
tice : ordinateur personnel, loisir vidéo. 
Les jeux offrent donc une haute résolu· 
l ion graphique de 256 x 192 points, une 
palette de 16 couleurs, pour une mémoire 
de 16 K. Ram et de 1 K. Rom (à noter, les 
modules d'extension permettront de por
ter ses capacités à 64 K) Pour gérer tout 
cela, le type de composant utilisé est un 
microprocesseur 8 bits, 6502 A, un clas· 
sique ! 



Le graphisme, les bruitages, l'animation 
des jeux proposés, bénéficient, bien en
tendu, de ces possibilités techniques. 
Quelques titres se détachent particulière· 
ment dans la ludothèque Datavision. Le 
Tennis, bien sûr, très performant, très 
ag réable à jouer, garantit des parties 
acharnées. Le puzzle de souris, très amu· 
sant et pas si facile : vous devez reconsti· 
tuer, au fur et à mesure des déplace
ments de l'animal. la voie qu'elle 
emprunte. en bougeant - à la manière 
d'un " solitaire » - des fragments de 
routes. Mais gare au renard, au chat et 
aux autres ennemis. Le Coq malicieux , 
un Pac-man à l'envers (le garlinacé re· 
constitue une chaîne sur son parcours), I' 
Assaut policier , une variante du Donkey 
Kong et, surtout, I' Astro billard électroni
que · ce jeu est la première adaptation 
réell emen t réussie d'un flipper. Eton
nant ! A ces jeux, s'ajoutent, bien en· 
tendu, les inévitables Space invaders, At
taque de tank et autres aventures des 
fonds de mers qui reprennent des princi
pes fort connus. Grand nombre de varian
tes (16 en moyenne par jeu), couleurs, 
graphisme, animation, Datavision, si elle 
ne s' impose pas par une originalité parti
culièrement évidente, offre néanmoins un 
plaisir de jeu certain. 
La console Datavision, nous l'avons vu, 
se veut également ordinateur. Une car
touche Basic vous permet de vous lancer 
dans la programmation. Ce Basic micro-

, soft contient tous les ordres classiques, 
sa rapidité est correcte, sans plus, et 
tous les codes « Errer » sont présents En 
revanche, la fonction « Edit », par son ab-
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Les 2 boîtiers de cont rôle forment un clavier Owerty. ..._ 

sence, rend les corrections malaisées. Le 
clavier, complet , est de style "confi
ture" : s'il favorise le nettoyage, il n'offre 
pas un grand plaisir de frappe (un clavier 
mécanique est d'ailleurs prévu, qui vien
dra se loger à ta place des joysticks). 
Néanmoins, un bip sonore retentit à cha
que touche frappée. Seize couleurs sont 
annoncées, ce qui est étonnant pour un 
ordinateur de cette taille ; le langage Ma-

chine est utilisable directement. mais la 
haute résolution exigera une cartouche 
spéciale. En fait, cet ordinateur peut ser
vir à apprendre le Basic, mais n'est pas 
conçu pour programmer véritablement. Il 
pourra séduire les amateurs de jeux qui 
souhaitent s'initier au Basic, su rtout si sa 
ludothèque, trop réduite à ce jour. 
s'étoffe et si le prix annoncé (environ 
2 500 F), est abaissé. 
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*LOUER* 
DES MICRO·ORDINATEURS DE JEU 

du jour au mois 

* REMBOURSER * 
VOTRE LOCATION POUR TOUT ACHAT 

*GARANTIR* 
DES PRIX DE VENTE SERRES 

SERVICE 
PAR 

CORRESPONDANCE 

• CONSOLES DE JEUX 
et 

TOUS LES PROGRAMMES POUR 

* 
• ORDINATEURS o·ECHECS 
DAMES - BRIDGE 

* ET 
Un CLUB de LOCATION 

de CASSETTES de JEUX, 
aussi par correspondance 

RENSEIGNEZ- VOUS 

DEMANDE DE TARIF 
LOCATION 

VENTE .....•.•....• . ..... . 
NOM: ... ...... . . .. ..• ... .. .. 
ADRESSE : . ... . . . 
JOINDRE ENVELOPPE TIMBREE MERCI 

ALPHA LOISIRS 
D 111 506.05.83 

29, rue de Verdun - 92150 SURESNES 
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INTERTON: 
UNE CARRIERE PAISIBLE 

Dans l'univers des jeux vidéo, l'lnterton Electronic VC 4000 a 
ses «fans». Ses atouts: un airsérieuxetdesjeuxsympathiques. 

L' lnterton Electronic VC 4000 , sans offrir 
des possibilités immenses, reste, surtout 
pour le néophyte, très amusante. Esthéti
quement, son habillage noir mat, à peine 
rehaussé d'une applique argentée, lui 
confère un air sérieux, voire imposant. 
Ses dimensions (33 x 21 x 13 cm) et son 
poids concourent également à lui donner 
cette apparence. Les deux joysticks, très 
gros, s'encastrent de chaque côté de la 
trappe destinée à recevoir les cartou
ches. Leur forme étrange est conçue 
pour les maintenir en place dans leur al
véole, ce qui permet de jouer sans les 
tenir en main. Cela vaut d'ailleurs mieux, 
car les boutons de tir, rouges, placés sur 
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la surface supérieure du boîtier, se révè
lent vite épuisants. Quant aux autres tou
ches, heureusement, elles servent peu, 
car leur emploi n'est guère évident non 
plus, du moins au début. Avec l'habitude, 
ces défauts s'atténuent , mais ne dispa· 
raissent pas totalement. Contrairement à 
ses consœurs, la console lnterton ne né· 
cessite pas de cache en plastique : pour 
jouer au Football , par exemple, vous dé
coupez des cartes perforées de la notice 
descriptive en carton et vous les placez 
su r les man ipulateurs de commande. 
Lorsqu'ils seront usés, vous poudez ainsi 
faci lement en confectionner d'autres ... Le 
petit joystick, très souple, n'appelle pas 



de critique et suffit amplement aux dépla
cements des protagonistes sur l'écran, 
même si sa précision n'est pas toujours à 
la hauteur. 
Curieusement, cette console se branche 
sur la prise VHF (et non plus UHF) de 
votre téléviseur, prise qui correspond à la 
première chaine. Vous réglez tout 
d'abord l'image sur le poste TV , puis, 
grâce à une petite vis située sous le joys
tick droit, vous vous occupez du son. Le 
câble d'alimentation se branche à l'ar
rière de la console (le transformateur, 
non intégré, est assez volumineux) , de 
même que les fiches de raccord des boî
tiers de commande. Le fil de ces derniers 
est classique et assez long. 
Pour jouer, introduisez la cartouche dans 

son logement, logement non protégé des 
entrées de poussière. La forme du boîtier 
interdit toute erreur de manipulation et 
des stries, gravées dans la masse, per· 
mettent de le saisir facilement. Ne vous 
inquiétez pas si, contacteur sur «On», 
rien n'apparaît sur l'écran. Ne vérifiez 
pas tous vos raccords, il faut simplement 
«charger » le programme, opération qui 
s'effectue en appuyant sur la touche sur
montée de deux flèches. La touche voi· 
sine (symbole : une seule flèche) permet 
alors de sélectionner une variante de jeu. 
Enfin, « Start » donne le signal du départ. 
Les capacités de mémoire de I' lnterton 
VC 4000 (32 K Octets) devraient permet· 
tre d'obtenir des couleurs, une animation, 
des bruitages fabuleux, mais le résultat 
est cependant très décevant. Chaque car· 
touche, sauf celle d'échecs, n'uti lise 
qu'une part infime de ses possibilités. Les 
adaptations classiques sont les plus repré· 

sentées, Ping-Pong, Tir sur cible, Envahis
seurs , mais l'amateur pourra également 
jouer au Football , avec onze joueurs par 
équipe : chaque touche correspond alors 
à un footballeur ; vous appuyez sur le 
bouton choisi et déplacez le joueur avec 
le joystick métallique. A noter également 
une Guerre dans l'espace intéressante 
(vous déplacez votre viseur vers les sou
coupes volantes et fa ites feu), une course 
de chevaux, Hippodrome, au graphisme 
assez précis et un Pac-man pas si facile 
que ça : le glouton doit avaler des symbo
les qui apparaissent de façon totalemen t 
aléatoire, aux quatre coins de l 'écran, 
tout en évitant de se faire manger. Plus 
de trente cartouches sont ainsi mises à 
votre disposition et le suivi semble as· 
suré. Tout cela explique la diffusion de I' 
lnterton VC 4000 qui poursuit tranquille· 
ment une carrière paisible. Seu l pro· 
blême : son prix (console 1 200 F, cartou· 
che entre 170 et 350 F) naguère 
compétitif, risque de devenir un handicap 
avec l'arrivée sur le marché de nouveau· 
tés d'autres marques. 

• Nous avons aimé 
- La ludothèque assez vaste. 
- La qualité de certains jeux. 

• Nous avons regretté 
- L'esthétique un peu triste. 
- La trop grande simplicité de la 
majorité des programmes. 
- Les joysticks. 
- Le rapport qualité/prix. 
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TRONIC: 
TIREZ SUR L'ECRAN! 

Pour la première fois, un fabricant de consoles vous livre un 
véritable arsenal guerrier : un fusil et un pistolet d'une préci
sion diabolique. Et ce n'est pas tout ... 

Le Video Secam System , appelé aussi 
console Tronic , ne cache pas son jeu : 
elle se veut la première console des en· 
fants, celle qui permet de se famil iariser, 
à moindres frais, avec le monde des jeux 
vidéo. La comparer avec les consoles 
" haut de gamme >l ne servirait à rien. 
Mieux vaut la juger en fonction de ses 
ambitions. 
Extérieurement, elle est fort séduisante ; 
l'orange de ses touches, le mélange de 
gris et de noir brillant, les petits joysticks, 
son design enfin, tout concourt à lui don· 
ner un petit air pimpant. Le cordon d'an· 
tenne s'échappe sur le côté gauche de la 
console et va se brancher sur la prise 
UHF de votre téléviseur. Sur le sommet 
de l'appareil, trois prises " jack»: celles 
de gauche servent à brancher un pistolet 
(nous en reparlerons), celle de droite 
l'adaptateur neuf volts, non fourni avec le 
jeu. En effet, ce mini-ordinateur peut 
fonctionner avec six piles de 1,5 V. Un 
conseil à ce propos : si votre image de-

vient instable ou si le jeu revient seul à 
zéro en cours de partie, ne changez pas 
les réglages du poste, cela vient sû re
ment de l'usure des piles. 
Au centre de l'appareil, la trappe de bran
chement des cartouches est protégée par 
un cache en plastique amovible. Surtout 
ne le jetez pas ! Il vaut mieux éviter les 
entrées de poussière ... Sous cet orifice, 
dix touches orange. Elles servent à choi
sir un jeu , ce principe, plus clair que le 
défilement de chiffres des autres conso
les, permettant à l'enfant de sélectionner 
une variante plus facilement. Enfin, nous 
t rouvons une troisième ra ngée de 
commandes, qui comprend une molette 
marche arrêt et volume sonore, un inter
rupteur de vitesses (deux vitesses sont 
proposées), deux interrupteurs de difficul
tés (amateur/professionnel), qui corres
pondent aux deux joueurs. Ces dernières 
permettent ainsi de donner un handicap 
au joueur le plus fort, dans le cas d'un 
match enfant/parent, par exemple (il va 

de soi que c'est l'enfant qu i prendra un 
handicap pour laisser une chance au pau· 
vre parent ! !). L'interrupteur «service» 
donne le choix entre un service automati· 
que ou manuel ; enfin, une grosse touche 
orange de remise à zéro sert de << star
ter "· Les manettes de contrôle, reliées à 
l'appareil par un câble classique, trouvent 
leur place dans deux alvéoles, aména· 
gées de part et d'autre du poste de 
commande de la console. Très simples, 
elles comportent simplement un bouton 
<< service-feu ,, qui sert à engager et à 
t irer et une manette direct ionnelle. Celle· 
ci ne possède pas de ressort de rappel, 
défaut mineur, car les jeux ne sont jamais 
très ardus. Au dos de l'appareil enfin se 
dissimule un haut-parleur : le son de cette 
console ne passe pas par votre poste de 
télévision. 
Six cartouches sont actuellement disponi
bles et font appel, pour cinq d'entre elles, 



à des recettes éprouvées. La première, 
Super sport , dissimule sous des noms al· 
léchants (Squash, Hockey, Tennis, Bas· 
ket-ball, Football, etc.) toutes les varian· 
tes du Pong : un petit spot lumineux est 
renvoyé par des raquettes horizontales 
ou verticales. Course de voitures vous 
permet de tester vos réflexes, en évitant, 
au volant de votre bolide, les autres véhi· 
cules, tandis que Combat naval met votre 
habileté à rude épreuve avec six jeux : 
bataille navale, destroyer, bataille de nuit, 
sous-marin, espace A et espace B. Jeu 
de destruction qui s'appelle chez d'autres 
"Casse-briques,, et <1 Course de motos " 
se détache nettement des autres jeux 
avec un graphisme un peu plus fouillé. 
Dernière nouveauté, la cartouche Stand 
de tir est vendue avec un pistolet, trans· 
formable, selon vos goûts, en carabine. 
Vous visez sur l'écran du poste de télévi· 
sion les cibles qui apparaissent et vous 
faites feu. Si la cible est touchée, le bruit 
change et vous marquez un point. Le tir 
des cibles est soit automatique, soit ma· 
nuel : dans ce dernier cas, votre adver· 
saire détermine la trajectoire de la cible. 
Très drôle, ce jeu apporte un véritable 
"plus>> à la console. Important : les pos· 
sesseurs de console qui ne possèdent 
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Le pistolet de la console Tronic se transforme en fusil ... 

pas les fiches de branchement du pistolet 
peuvent renvoyer leur console chez le fa· 
bricant. Moyennant une somme modique, 
le branchement sera effectué. 
Console sans prétention, mais qui remplit 
parfaitement ses engagements, le Video 
Secam System séduira les enfants trop 
jeunes pour aborder des consoles plus 
complexes, avec un point en sa faveur, 
son prix : environ 300 F ! 

Louise LABAYE 

• Nous avons aimé 
- L'esthétique. 
- La simplicité 
de fonctionnement. 
- Le rapport qualité-prix. 
• Nous avons regretté 
- Le nombre trop réduit de pro· 
grammes disponibles. 
- L'absence d'adaptateur 
(en option seulement) 
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• LOCATION CARTOUCHE DE JEUX VIDEO 
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dit-il, je n'aime pas les gens 
trop sûrs d'eux. Ils sont arro
gants parce qu'ils n'y connais
sent rien. C'est notre rôle à 
nous, pirates de l'informatique, 
de leur enseigner la modestie ». 
Même son de cloche chez la 
plupart des pirates que nous 
avons rencontrés. Ils se défen
dent de vouloir voler quoi que 
ce soit, mais ils refusent les ma
tamores de la sécurité électroni
que qui disent ne rien craindre, 
alors que tous leurs appareil~ 
sont attaquables. 
Il faut voir aussi une question 
de génération dans ce phéno
mène. La génération des moins 
de vingt ans qui est passionnée 
de micro-informatique et de 
jeux électroniques est souvent 
considérée par les parents 
comme une génération de fai
néants qui préfèrent faire tra
vailler les machines que se dé
penser eux-mêmes . Ils sont 
considérés comme ennemis du 
moindre effort. On parle de 
« bof generation ». 
Le p.iratage est un peu une 
leçon de modestie qu'ils admi
nistrent aux adultes en leur 
montrant que les véritables 
amateurs ne sont pas ceux que 
l'on croit. 
Mais les pirates de l'ordinateur 
ne se contentent pas de violer 
les machines à distance. D'au
cuns viennent chez le proprié
taire chercher l'information que 
celui-ci prétend garder secrète. 
C'est l'éternel recommencement 
des démonstrations au public 
qui se soldent par des piratages. 
Pour convaincre les éventuels 
acheteurs de la qualité de ses 
produits, le diffuseur ou le fa
bricant (ou les deux) de maté
riel informatique montre sa ma
chine sous tous ses aspects. Il 
montre en particulier quels sont 
les systèmes de protection. 
En les montrant il les dévoile, 
et les pirates n'ont qu'à ouvrir 
grandes leurs oreilles pour 
connaître les moyens de péné
trer les défenses de la machine, 
quand ces modes d'accès ne 
sont pas imprimés dans certai
nes notices remises par le fabri
cant aux acheteurs éventuels. 
Mais c'est dans le domaine du 
déplombage des disquettes 
qu'on rencontre les meilleurs 
artistes en piratage. 
Hubert est un spécialiste qui 
agit seul en général mais ne dé
daigne pas de se faire aider par 
ses amis et même, pour les cas 
les plus difficiles, par son pro-

fesseur de technologie. Il est fa
natique de Qix, de Defender et 
bien entendu de Pac·Man. Mais 
c'est avec Vanguard qu'il avoue 
avoir les sensations les plus 
fortes. 

' 

l sait de quoi il 
parle, Hubert, 
parce qu'il pos
sède plus de qua
tre cents jeux sur 
ses disquettes. 

Plus de quatre cents jeux que 
son Apple II avale dans la 
gaieté. Mais on aurait tort de 
croire qu'Hubert est un enfant 
gâté qui se fait offrir des jeux 
pour chaque bonne note obte
nue en classe (il avoue d'ailleurs 

courager ou pour le ralentir si 
la détermination du pirate est 
vraiment trop grande. 
« La plupart des programmes 
sont signés par leurs auteurs. 
Eux ne sont pas forcément hos
tiles au déplombage de leurs 
programmes pour la raison bien 
simple qu'ils voient rarement 
des royalties parvenir jusqu'à 
leur escarcelle. J'ai ma cons
cience pour moi, je n'ai pas 
l'impression de déposséder un 
malheureux inventeur de jeu, je 
suis plutôt Zorro face aux 
grands monopoles de l'infor
matique ludique ». Là, il n'y 
tient plus et éclate de rire. 
Effectivement, les programmes 
commencent souvent par des 

"Je suis plutôt Zorro lace 
aux grands monopoles 

de l'informatique ludique .. !' 
ne pas avoir souvent de bonnes 
notes en classe). Non, Hubert 
trouve lui-même ses jeux et les 
fait recopier par sa machine. 
« C'est simple, iJ suffit de pos
séder deux lecteurs de disquet
tes et de trouver les codes qui 
ordonnent à la machine de co
pier sur une disquette ce qui se 
trouve sur l'autre », dit Hubert 
en souriant malicieusement. 
C'est simple, mais j'ai envie de 
lui répondre que Pierre, Sébas
tien et moi n'avons pas réussi 
ce qui est si simple à ses yeux. 
Mais j'ai trop peur du ridicule 
et je préfère me taire. Cepen
dant, je regarde avec d'autant 
plus d'attention la démonstra
tion qu'il est en train de faire 
devant moi. 
Ça va durer près d'une heure, 
« mais c'est parce que tu étais 
là et que ça m'intimide » me 
dit-il toujours avec le même air 
malicieux. Moi, je reste béat 
d'admiration. 
Et puis ça se termine comme 
une dent de sagesse difficile à 
extraire . C'est long et en 
nuyeux, mais quand c'est ter
miné on saute de joie ! 
Mais, à ma grande surprise, 
Hubert ne saute pas de joie. 
Pour lui il s'agit d'une routine. 
Ce qui lui plaît, c'est de tomber 
sur des disquettes mieux proté
gées. Pour lui, le vrai jeu c'est 
de déplomber la disquette. Les 
petites bestioles de l'espace le 
passionnent moins que les bar
rières de protection que son in
terlocuteur a placées pour le dé-

dédicaces aux petites amies ou 
aux femmes des inventeurs qui 
sont parées de toutes les quali
tés par le créateur qui est sou
lagé de finir la rédaction de son 
programme de jeu. Mais les dé
dicaces ne se limitent pas aux 
amies de cœur. Le créateur en 
sème sur son passage et le pi
rate les rencontre au fur et à 
mesure de sa progression vers le 
cœur du programme. On 
trouve des encouragements ou 
des critiques : 
- « Vas-y, tu y es presque, en
core un effort ». 
-« Félicitations, tu es un as, 
contacte-moi, on fera du bon 
boulot ensemble ». 
- « Désolé mon vieux, tu n'es 
pas de taille, choisis un autre 
métier ! » 
Car c'est un trait commun à 
tous ces informaticiens, qu'ils 
soient d'un côté ou de l'autre 
de la barrière, que d'être fair
play. 
On ne trouve de la hargne que 
rarement. Chacun joue sa pro
pre intelligence contre celle de 
son adversaire. On n'est donc 
jamais victime des circonstan
ces ou de la prétendue méchan
ceté des autres. On est victime 
de ses propres insuffisances. 
C'est une démarche qui permet 
de ne pas se leurrer et c'est très 
motivant pour faire des pro
grès. 
Mais c'est aussi une démarche 
économique qui permet de ne 
pas dépenser d'argent inutile
ment. Quand on sait que le prix 

(suite p. 32) 



d'une disquette, qui ne contient 
très souvent qu'un seul jeu, os
cille entre trois cents el cinq 
cents francs, et que sur une dis
que!le vierge on peut stocker 
entre trente et cinquante jeux, 
que les disquettes valent moins 
de cent francs, on appréciera le 
gain qui peut en résulter. 
Si un particulier pratique ce 
genre de déplombage-piratage, 
il va se trouver face à un pro
blème de munitions. 
Où va-t-il trouver les disquettes 
à recopier sinon chez le mar
chand ? Mais comme celui-ci 
n'est pas disposé à lui en prê
ter, le pirate en herbe risque de 
se retrouver le bec dans l 'eau. Il 
lui reste la solucion d'adhérer à 
un club de micro-informatique 
dans lequel il trouvera des pas
sionnés comme lui qui possède
ront des jeux qu'il pourra reco
pier. Ou bien, c'est la 
ludothèque du club qui fera of
fice de « programmathèque » 
de base pour le recopiage. 
Le reste de l'opération est 
conn u el le pirate en herbe 

pourra commencer à jouer en 
toute tranquillité et en toute 

· économie. 

M
ais il ne faut pas 
penser que dans 
ce monde de !'in-· 
formatique ludi
que tout est beau 
et tout est gentil. 

C'est au contraire une école de 
la vie où nous avons vu que les 
enfants savaient souvent don
ner des leçons aux parents. 
C'est la même chose entre les 
enfants et les adolescents qui ne 
se font pas de cadeaux injusti
fiés, sauf au début. Celui qui 
sait, apprend volontiers à celui 
qui ne sait pas quels sont les ru
diments de l'électronique, 
comment se servir de son 
micro-ordinateur, comment se 
tirer le mieux possible des situa
tions délicates ; mais au-delà de 
ces rudiments chacun doit faire 
des efforts, et ceux qui se lais
sent porter par le courant n'ont 
pas beaucoup de chances de 
s'en sortir. 
Le principe est simple qui est 

basé sur l'échange d'informa
tions et de bons procédés. On 
n e donne que si on obtient 
quelque chose en échange. 
- « Je Le prête pendant deux 
jours Space lnvaders pour que 
tu le recopies et tu me prêtes 
Missile Command et Footbal/ 
li pour la même durée. Ça 
marche ? » 
Et si l'interlocuteur est d'ac
cord, il va se nouer un horrible 
marché! 
Chaque groupe a son antre. 
Chaque marché financier a sa 
bourse. Le Wall Street des din
gues de micro-informatique lu
dique existe, je l'ai rencontré. li 
se trouve limité dans l'espace et 
dans le temps. Mais il est bien 
là avec ses courtiers et ses spé
culateurs. li se trouve à Paris, 
au Palais de la Découverte, et a 
lieu dans la fièvre tous les mer
credis après-midi. Il faut voir la 
ronde infernale des micro
joueurs qui tournent autour des 
machines et négocient leurs 
ordres de prêt et d'emprunt. Ça 
décoiffe ! · 

I I 
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Comme je demandais à mon 
mystérieux informateur et ini
tiateur si je pouvais révéler 
dans les colonnes de Tilt un si 
lourd secret, celui-ci n'a pas hé
sité à me répondre sur un air 
entendu : 
- « Ne t'inquiète pas, tout le 
monde est au courant. Il n'y a 
guère que quelques journalistes 
pour ! 'ignorer . » (Dieu merci ce 
n'était plus mon cas, grâce à 
lui). « D'ailleurs si on nous 
chassait, nous irions ailleurs, 
mais personne n'a intérêt à le 
faire. » (Ciel ! me dis-je, existe
rait-il un lobby occulte des dé
plombeurs de disquettes ?). 
- « De toutes façons nous 
nous retrouvons aussi dans 
d'autres endroits plus discrets. 
On s'arrange toujours. » 
Décidément, pour savoir qui 
s'arrange avec qui et comment, 
je n'avais qu'à attendre le pro
chain numéro quand mon inter
locuteur, voyant mon désarroi, 
me dit: 
- « Oui, on s'arrange avec les 

(suite p. 48) 
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ATLANTIS commande et la grosse masse grise qui 
menaçait le cerveau change de volume, 
diminue, diminue encore jusqu'à disparai· 
tre tout à fait. Un coup d'œil sur l'état gé· 
néral du patient Tout est OK. Gagnez vite 
un œil, le nez ou la bouche ; récupérez 
votre sonde-robot et... touchez vos hono
raires ! 
lmagic, en créant Micro surgeon , a re
nouvelé le jeu de labyrinthe de façon 
spectaculaire. Le système circulatoire 
(veines, artères), le système lymphatique, 
les os, les organes sont représentés par 
un enchevêtrement de couleurs fabuleu
ses. Le jeu débute par ta lecture de la 
feuille de soin, qui vous indique l 'état gé· 
néral du patient, l'état de chaque organe, 
les niveaux d ' infection, les réserves 
d'énergie de la sonde-robot et précise le 
numéro du patient. Après le diagnostic, la 
thérapeuthlque. Vous voyez l'intérieur du 
corps, et pouvez déplacer votre sonde 
jusqu'au point d'infection. Attention ! S1 
vous sortez du système veineux ou lym· 
phatique, vous serez pris par les globules 
blancs pour un intrus : ils vont se précipi· 
ter sur vous et, si vous ne les neutralisez 
pas, prendront une part précieuse de 
votre énergie. Lorsque vous arriverez sur 
le lieu du mal, choisissez le remède -
rayons ultrasoniques pour le cholestérol, 
les calculs, les vers solitaires, les dépôts 
de goudron, les tumeurs antibiotiques 
pour les bactéries, aspirine pour les virus 
- et infectez ce remède, en une ou plu· 
sieurs fols. Regardez de nouveau la 
feuille de soin ; retournez le cas échéant 



à l'intérieur du corps, ou, si tout va bien, 
faites sortir votre sonde par l'œil, le nez 
ou la bouche. Vos honoraires'seront cal· 
culés en fonction de multiples paramè· 
tres : état du malade avant votre interven
tion (et après ! !!), rapidité de l'opération, 
énergie utilisée etc. Rassurez-vous, l'or
dinateur s'occupe de toutes tes formali· 
tés et il ne se trompe Jamais ... Original et 
amusant. Plutôt pour les plus petits. (lma
g1c pour Mattel-lntelliv1s1on). 
Type : stratégie et jugement. 
Intérêt : * * * * 
Graphisme . * * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : 350 francs environ. 

ACTION FORCE 
L'Action force, super commando d'élite, 
s'entraîne sous vos ordres. Soudain, un 
sifflement aigu retentit et une silhouette 
gigantesque se profile au-dessus des 
murs du camp. Un cobra géant, fruit de 
l'imagination démoniaque du Baron san· 
guinaire, lance ses jets de venin contre 
vous. Vos ordres sont clairs : les recrues 
doivent évacuer le bâtiment d'entraîne· 
ment et trouver refuge dans le quartier 
général. Vous, vous courez aux postes de 
commande des boucliers protecteurs et 
des rayons lasers. Vous déplacez le bou· 
citer atomique ou faites feu ; mais votre 
ennemi est extrêmement résistant ; seul 
point faible : ses yeux Touché huit fois 
en cet endroit névralgique, il se fissure, 
explose et disparaît pour se matérialiser 
de nouveau. Et le combat continue. Qua-
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tre vitesses de jeu, deux niveaux de diffi· 
cuité et quatre variantes - un joueur, 
deux joueurs alliés, deux joueurs en 
compétition, trois 1ooeurs dont un est le 
cobra - les combinaisons semblent infi· 
nies. AJoutez à cela un graphisme très 
agréabie et parfois impressionnant, des 
bruitages satisfaisants et une action in· 
tense · Action force est bien dans la lignée 
des jeux Parker... (Parker pour VCS Atari). 
TyPEt · jeu d'action. 
Intérêt . * * * * * 
Graphisme * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : 370 francs environ. 

SKY SKIPPER 
Sky skipper, une nouveauté Parker, rompt 
avec les cartouches précédentes, qui 
s 'adressaient avant tout aux amateurs 



complexe selon les niveaux de difficulté 
mais toujours assez vaste pour permettre 
nombre d'évolutions. Il doit bombarder 
des gorilles avec ses projectiles anesthé· 
siants et profiter de leur sommeil pour dé· 
livrer des animaux prisonniers Mais le 
gorille ne tarde pas à s'éveiller, il faut re· 
tourner s'occuper de lui avant de songer 
aux captifs et, bien sûr, le niveau de car· 
burant baisse dangereusement. Assez 
sommaire, mais avantagé par des bruita· 
ges réussis, Sky skipper s'adresse avant 
tout aux plus petits. (Parker pour VCS 
Atari). 
Type : jeu d'action. 
Intérêt · * * * 
Graphisme: * * * 
Bruitage : * * * * * 
Prix : 370 francs environ. 

DONKEY·KONG 
Une fois de plus, le petit charpentier 
Mario, plein de zèle et de fougue, va af· 
fronter l'ignoble Donkey-Kong. Le grand 
singe, fou d'amour, a emporté la fiancée 
de notre héros au sommet d'un échafau· 
dage. Première étape : sauter au-dessus 
des barils lancés par le quadrumane. et 

grimper le long d'une échelle métallique. 
Calculez soigneusement votre coup car il 
suffit qu'un proiectile vous effleure pour 
que vous perdiez une vie ... 

Beaucoup plus complexe, la version de 
Donkey-Kong pour la console Colecovi· 
sion exige une parfaite maîtrise. Le pre
mier tableau est classique - cinq pou
trelles inclinées, reliées entre elles par 
des échelles, parfois intactes, parfois bri
sées, mènent à la blonde prisonnière. Les 
tonneaux roulent sans cesse, suivant un 
itinéraire complètement aléatoire. Coura· 
geusement, Mario, qui se réchauffe près 
d'un brasero. s'élance. Lorsqu'il saute. il 
n'a pas le droit de faire la moindre erreur 
et les débutants auront tout intérêt à utili
ser les marteaux pour briser les ton
neaux : de même, il vaut mieux dépasser 
une échelle, attendre que le projectile 
soit passé et se précipiter sur la voie de
venue libre. Au second étage de cet 
échafaudage. Donkey-Kong n'a pas pu 
emporter ses barils. Il n'agit donc plus di· 
rectement, (sinon psychologiquement) 
mais voit sa défense assurée par des 
boules de feu imprévisibles. Mario, en 
plus de son escalade, doit récupérer dif· 
férents objets, abandonnés par sa douce 
amie, et bien sûr, désolidariser les rivets 
qui relient les poutrelles. Enfin, au bout 
de peines inouïes, la dernière épreuve est 
à sa portée. Là, le chantier est à peine 
ébauché. Monte-charge, poutrelles jetées 
dans le vide, et toujours ces satanés feux 
follets. Seuls les vrais joueurs pourront 
surmonter ces obstacles , bondir au· 
dessus du vide, prendre les ascenseurs 
et en sauter à temps, sans oublier de ré
cupérer l'ombrelle et le chapeau de la 
jeune fille. 
Aussi difficile que le jeu d'arcades, aussi 
beau graphiquement (ou pres~e) avec 
des effets sonores remarquab s, cette 
version pour Coleco fera date. .n must ! 
(CBS pour Colecovision). 
Type · réflexe et stratégie. 
Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * * * 

Bruitage · * * * * * 
avec console. 

Une fois arrivé au sommet des poutrelles 
métalliques. vous découvrez avec horreûl 
que rien n'est joué. Donkey-Kong a em~ 
porté votre dulcinée sur un échaf~dage 
instable, qui tient uniquement par la 
grâce de quelques rivets. Faites.;Ws ...,'2...___-,7 , ........ 

sauter sur votre passage, en éK
tant les boules de feu qui arri· 
vent sur vous, et grimpez jus
qu'au grand singe et jusqu'à 

f' ~rix: vendue 

p 

sa prisonnière. Et là ... que 
les Joueurs soucieux de mo
rale se rassurent : cette glo
rieuse excursion ne se ter· 
mine pas au septième ciel . 
Mario retombe au sol et repart 
pour un nouveau parcours. Une adaptata 
lion simplifiée du jeu d'arcades - Mario 
peut malgré tout utiliser un marteau pour -
briser les tonneaux - mals très agréable à .Sil 
jouer. L'enthousiasme des possesseurs du~ 'IO 
VCS Atari est à cet égard significatif ' ~ 
Type: jeu d'action. (CBS pour VCS Atari). ~~ 
Intérêt : * * * * * * Bruitage : * * * * 
Graphisme : * * * * * Prix : 350 francs enviro 
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Autre fantastique adaptation, Zaxxon 
vous met aux prises avec un robot qui en· 
vahit peu à peu la galaxie. Pour le stop· 
per, un seul moyen franchir les murs 
élevés de sa citadelle, éviter les missiles, 
fusées et autres vaisseaux de combat 
pour enfin pulvériser le monstre de fer. 
Là encore, les piliers de salle de jeu vont 
être stupéfaits. L'animation, le décor sont 
fabuleux. Votre avion bascule sur une aile 
avant de plonger vers le sol, les ombres 
suivent fidèlement tous les déplace· 
ments. l'effet de profondeur de champ 
est ahurissant et le rythme des assauts 
effrayant. 
Pilotes de jeux vidéo, joueurs aux nerfs 
d'acier, Zaxxon s'adresse à vous et 
croyez-nous, la victoire n'est pas facile à 
atteindre ! (CBS pour Colecovision). 
Type : jeu d'action. 
Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitage : * * * * * 
Prix · 450 francs. 

COSMIC CHASM 
Au cœur d'un labyrinthe, palpite un gros 
réacteur Pour l'instant. il ne fait courir 
aucun danger au monde. Mais il peut, 
sans crier gare. s'emballer et tout faire 
sauter. Votre mission : le détruire. Mis
sion impossible ? Presque ... Pour accéder 
à la base ennemie, il faut franchir un dé· 
dale de couloirs qui débouchent à chaque 
intersection dans des cavernes meurtriè· 
res ; un noyau nucléaire commence à 
grossir dès votre entrée, et menace de 
vous écraser contre la paroi si vous 
n'êtes pas assez vif ; des patrouilleurs 
foncent sur vous ; enfin la sortie est fer· 
mée par une porte apparemment infran· 
chissable. Vos armes : un double rayon 
laser, un bouclier de protection, une per· 
ceuse. Détruisez les attaquants en alter· 
nant tirs et usage de bouclier, forez la 
porte (attention : n'arrivez pas trop vite 
sur elle) et gagnez une autre caverne, qui 
vous rapprochera du centre vital hostile. 
Une fois arr ivé, déposez une bombe 
après avoir éliminé tous les robots gar· 
diens et fuyez : vous avez quinze secon· 
des pour ressortir du labyrinthe. Ce délai 
dépassé, votre bombe explose et vous 
avec ... Passionnant ' (Milton Bradley pour 
Vectrex). 
Type : action et stratégie 
Intérêt · * * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage. ***** 
0 rix · 300 francs environ. 

WORLD END 
la fin du monde approche Inexorable
ment. Un vaisseau spatial arrive ; si vous 
le laissez faire il détruira la Terre Dt':s le 
début du jeu, l'angoisse vous étreint. Sûu! 
votre canon laser est visible. Une mus1 
que irréelle retentit. Vous devez attendre 
que les dernières notes aient fini de ré· 
sonner pour voir apparaître . dans un 

~ 
grondement de 
réacteur, l'ennemi, 
le vaisseau spatial de 
l'apocalypse. Une fois 
stabilisé, celui-ci laisse à 
son tour descendre deux 
robots, ses exécutants. Et vous ne 
pouvez rien faire ... 
Enfin, l'attaque proprement dite 
commence. Vous allez pouvoir agir. Les 
robots envoient des bombes de deux 
types : les premières, en grand nombre 
peuvent toucher le sol sa:is problèmes -
elles rebondissent alors en tout sens -
mais gare à vous si elles vous heurtent. 
En fait, elles servent surtout à masquer 
des projectiles beaucoup plus meur· 
triers, qui descendent en ligne droite et 
vous dépouilleront rapidement de vos 
quatre lasers de réserve ! Après avoir 
survécu à une vague de tir, vous ne pou
vez résister à un bref moment de faibles
se : un voile rouge passe devant vos yeux 
ainsi que sur l'écran. Lorsque vous re
prenez conscience, vous vous apercevez 
que le champ d'action s'est réduit, ce 
qui augmente la difficulté de la partie 
Un des robots a une fâcheuse ten· 
dance à lancer des rayons laser. 
Plus l'espace dans lequel vous 
évoluez est restreint, plus il est 
difficile de leur échapper. 
Action époustouflante, bruitage et gra
phisme dignes des meilleurs jeux pour le 
VCS, World end a tout pour devenir un 
« hit » (Home Vision pour VCS Atari). 
Type : jeu d'.action 
Intérêt: ***** 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * * * 
Prix : 300 francs environ. 

Cosmic chasm 

World end 

Les possesseurs de consoles Matte!, fa
natiques de Donkey-Kong sont enfin 
comblés ou presque ! Beauty and the 
beast ne s'adresse pas aux amateurs 
d'émotions trop fortes, aux part isans des 
multiples tableaux du jeu d'arcades. 
Le nom des personnages - Colin-cœur· 
câlin, la frêle Adèle, Matthias-la-casse qui 

ii ~= :: :: 

:: :: :: ii 

Hm :: :: 
boit du sang de crocodile comme on boi
rait de l'eau - la notice, truffée de petits 
cœurs roses, situent d'emblée ce jeu au 
niveau des plus petits. Et pourtant, l'ac
tion est passionnante. Colin doit braver 
les projectiles du sinistre Matthias pour 
délivrer sa fiancée. Il grimpe par les fenê
tres ouvertes de l 'immeub le Mouton, 
évite les chauves-souris, les rats et les 
corbeaux qui hantent ce vieux building. 
Heureusement, la frêle Adèle l 'aide de 
tout son cœur ou plu tôt de tous ses 
cœurs ! Elle peut en effet, malgré Mat
thias-la-casse, lancer des petits cœurs ~ 
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qui donnent à Colin une énergie fantasti· 
que. Celui-ci s'élance alors sans crainte 
au-devant des rochers et des sbires de 
son ennemi et les pulvérise sur son pas· 
sage. Il gravit peu à peu les étages du 
gratte-ciel et précipite, en un ul time 
combat, le monstre au bas de l'il'JlllleU· 
ble : un avion surgit et emporte nos deux 
amoureux ... 
Humour : l'ordinateur donne des appré· 
ciations après chaque étape sur votre va· 
leur (« pas mal • , « veinard • , « bravo»). 
Graphisme agréable et assez fouillé, ani· 
mation réussie, cette adaptation originale 
et amusante du jeu d'arcades a toutes 
les chances de devenir un succès ! (lma· 
gic pour Mattel-lntellivision). 
Type : action. 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * * * 
Prix : 350 francs environ 

LES SCHTROUMPFS 
Schtroumpfs s'adresse davantage aux 
plus petits qui retrouveront avec plaisir 
leurs héros favoris, aux prises avec le si· 
nistre Gargamel. Ce sorcier a enlevé la 
petite schtroumpfette et la retient prison· 
nière dans son château. Pour la délivrer, 
un petit personnage bleu part le long des 
chemins, escalade les barrières, ou plutôt 
saute par-dessus, évite les mauvaises 
herbes, gravit les talus et n'hi§site pas à 
s'enfoncer dans des grottes aux stalagtl· 
tes et aux stalagmites acérées. Enfin, 
l'issue de ce périple, li entre dans le cbâ 
teau de Gargamel, escalade un crâne hu· 
main et retrouve enfm la Schtroumpfette. 
Au niveau un, il n'est pas difficlleite réûs· 
sir sa mission (encore faut·il sauter -au 
bon moment) mais au niveau quatre, cela 
relève de la haute voltige vous devez 
vous aplatir au sol pour échapJ?er aux 
serres d'oiseaux malfaisants, fuir les 
chauves-souris, éviter les araignées, bref 
vous démener comme un beau diable .. . 
Une réussite sur le plan du décor et de 
l'animation qui se rapproche plus du des· 
sin animé que du jeu vidéo habituel. (CBS 
pour Colecovision). 
Type: habileté. 
Intérêt : * * * * * * (pour les jeunes 
enfants) 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitage : * * * * * 
Prix : 370 francs. 

VENTURE 
A l'opposé de Schtroumpfs, Venture ne 
propose pas un graphisme spectaculaire, 
mals offre un plaisir de jeu très apprécia
ble Vous avez réussi à pénétrer dans le 
château d'un richissime seigneur. Votre 
but : dérober le plus de trésors possible, 
tâche qui se justifie moralement par la 
manière honteuse dont l'actuel proprié· 
taire s'est enrichi (bien entendu, de votre 
côté, vous redistribuerez ces richesses 
aux pauvres paysans du comté!). Muni 
de votre arbalète, vous vous précipitez 
dans d'immenses couloirs, à la recherche 
de portes d'accès aux salles des trésors. 

WIZARD OF WOR 

Beaucoup plus simple, Wizard of wor 
vous plonge dans un labyrinthe mortel. 
Chaque section de celui-ci correspond à 
différents donjons habités par des créatu 
res de cauchemar, Burwors, Garwors, 
Thorwors, Worlings, Worluks et enfin leur 
maître à tous , le sinistre magicien de 
Wor. Ces adversaires redoutables, il vous 
faudra les détruire si vous voulez conqué· 
rir le titre de Seigneur de Wor. Votre 
allié : un radar qui situe exactement cha· 
que ennemi, même lorsque celui-ci de· 
vient invisible. Mais attention aux usines 
de secours et aux détachements de Wor· 
lings qui se déplacent en donnant l'appa· 
rence d'un seul Wor ... 
Un jeu passionnant qui peut sembler, au 
premier coup d'œil, un peu fruste mais 
captive rapidement, même s'il n'est pas à 
la hauteur des jeux RO y$" eco ision. 
(CBS pour VCS Atari . 



~~----W-lzard of wor 

GORF .........._ ____ _ 
Quatre jeux différents sont proposés. Ba
taille spatiale est un remake de Space in
vaders. avec une différence notable ce
pendant : lorsque vous tirez. vous devez 
attendre que votre projectile ait atteint sa 
cible pour faire feu de nouveau, sinon, le 
second tir annule le premier. En fait cette 
distinction est plus utile que gênante : 
elle permet en cas de mauvaise trajec
toire de viser de nouveau sans attendre. 
One is les trois vagues d'envahisseurs 
détruites, un adrille qui rappelle Ga
lextarr sU{gjt':" des vaisseaux kamikazes 
lonçent s~ andis que le chef de 
l'esca re ac.voie e issants rayons 
laser. Subqysc~ vous atte11d si vous avez 
survéetr aces co~andôs de la mort : il 
envoie ses to(pilles qui élargissent leur 
ronde i nlerna l"E!~se rapprochant sans 
cess&<de vous. · e combat : détruisez 
la sup&r !~se a,tiale qui descend, 
implacable, ve~ vous. ~ cle terminé, 
un autre cemmence : jusqL où tiendrez
vous le choc? (CBS pour VCS Atari). 
Type..: Jeu d'action 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * l\\ * 
Prix : 320 franc . 

SPIDER FIGHTER 
Fraises, oranges. bananes, raisins, votre 
récolte semble assurée et votre verger 
croule sous les fruits ! Hélas, une nuée 
d'insectes, araignées, mantes religieuses 
et guêpes, s'abat soudain sur votre ré· 
coite. Hâtez-vous de tirer vos bombes in· 
secticides avant qu'ils ne dévorent votre 
bien, mais attention : non content de sac
cager votre verger, ils vont également 
tenter de vous détruire. Visez juste et ne 
perdez pas votre sang-froid. Enième 
adaptation des Space inva.ders, Spider 
tighter s'imposera auprès des plus jeunes 
par son graphisme et son animation mais 
ne laissera pas un souvenir impérissable 
aux joueurs confirmés. (Activision pour 
VCS Atari). 
Type : réflexe 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : 400 francs environ. 

Spider flgtlter 

River raid 

RIVER RAID 

River raid en revanche exige de vous des 
qualités de sang-froid, de réflexes, d'habi· 
leté hors du commun. 
Pilote de chasse, vous foncez au-dessus 
d'une rivière, d'un fleuve plutôt, dans une 
mission suicide. Votre but : détruire les 
ponts qui délimitent chaque section, tout 
en évitant ou en bombardant les obsta
cles sur votre route : tanks, hélicoptères, 
jets etc. Ces adversaires, immobiles au 
début de la partie se mettent peu à peu 
en branle dès que votre arrivée est signa
lée et deviennent ainsi moins vulnérables 
et plus dangereux. De plus, vos réserves 
de fuel sont limitées et vous devez sur
veiller sans cesse l'indicateur de niveau. 
Des réservoirs sont heureusement clair
semés sur le fleuve ; lorsque vous passe-

rez au-dessus d'eux, le plein sera fait au
tomatiquement, du moins si vous ne volez 
pas trop vite ; dans ce dernier cas. vos 
réservoirs seraient à demi-remplis seule
ment. N'hésitez pas à vous réapprovision
ner régulièrement. en tout cas avant que 
ne retentisse la sirène d'alarme : certai
nes sections sont en effet dépourvues de 
fuel... A nQter également. votre consom
mation varie de façon inversement pro
portionnelle à votre vitesse : plus vous 
volez lentement plus vous consommez. 
ce qui est logique puisque. à basse vi· 
tesse, vous pouvez atteindre plus de 
cibles, vous manœuvrez plus facilement 
et courez, finalement, moins de danger . 
Génial ! (Activision pour VCS Atari). 
Type : jeu d'action 
Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitage : * * * * * 
Prix : 400 francs environ. 

Manger des vitamines sans arrêt, en bon 
Pac-Man, peut finir par lasser ... Fast food 
vous propose des hamburgers, des frites, 
des pizzas, de la bière et surtout des sau
cisses. Mais attention, certaines d'entre 
elles contiennent vraiment trop de calo
ries et vous conduiront à coup sûr à l'in
digestion si vous les avalez. Très drôle 
dans sa simplicité, Fast food séduira les 
plus petits, grâce, entre autres, à un gra
phisme très agréable. 
Type : adresse 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * 
Prix: 350 francs environ. 
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DRAGON FIRE 
Dragon f1re. nouveauté lmag1c, se dé· 
roule en deux temps. Première épreuve, 
vous devez quitter l'abri sûr de vos rem
parts pour vous aventurer sur un pont re· 
doutable qui mène au château de votre 
ennemi. le dragon Celui-ci a dérobé les 
trésors du royaume et ne les laissera pas 
repartir faci lement Il envoie des boules 
de feu sur le chemin que vous devez em· 
prunier, boules qui arr ivent sur vous à 
des vitesses variables et surtout à des 
hauteurs différentes. Pour les éviter vous 
devez vous accroupir ou sauter, tout en 
courant bien sûr vers l'entrée du château 
ennemi. Ne tardez pas, vous courez de 
trop grands risques si vous ne vous préci· 
pilez pas en avant car deux boules de feu 
peuvent surgir ensemble : i~franchis~a'. 
ble ! Une fois le pont traverse. vous vo1c1 
dans l'antre du dragon. Les sacs d'or, les 
coupes, les bi joux sont disséminés à 
droite et à gauche. Repérez leur place 
exacte, sortez au grand iour - tant que 
vous restez sous le porche d'entrée le 
monstre peul vous voir - et ramassez 
tous les biens royaux. Lorsque tous au· 
ront regagné votre escarcelle, la porte de 
sortie apparaitra et vous ramènera direc
tement chez vous ... pour une autre mis· 
sion. 
Graphisme très fouillé, bruitage et anima· 
tion sont à la hauteur des ieux lmagic. Un 
reproche : l'action. s1 difficile soit-elle est 
un peu répél1t1ve. Dommage ! (lmagic 
pour VCS Atari). 
Type : réflexe 
Intérêt : * * * 
Graphisme: * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : non fixé. 
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SUPER GLOUTON 
Autant Peter tête de pioche, une autre 
nouveauté Philips. ne nous a pas enthou
siasmés, autant Super Glouton nous a 
amusés. Notre héros doit en effet avaler 
tous les anneaux d'une grosse chenille 
qui se déplace sans cesse pour acquérir 

la super énergie nécessaire à l'élimina· 
lion de ses ennemis; le graphisme, l'ani· 
mation sont excellents pour un jeu Phi· 
lips. Super glouton fait tout pour vous 
séduire - il cligne même de l'œil après 
une partie réussie - et, Vidéopac oblige 
vous pouvez à volonté, modifier le labyrin· 
the dans lequel il évolue. Excellent ! (Phi· 
lips pour Vidéopac). 
Type : réflexe et habileté 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : 180 francs environ. 

Voici enfin les nouveaux jeux pour Ph1lips 
qui associent l'action directe sur écran 
vidéo à la stratégie d'un vrai jeu de so
ciété sur plateau cartonné. La quête des 



anneaux comprend ainsi une cartouche 
traditionnelle à brancher sur votre 
console Philips et une carte, des pions, 
des figurines symboliques. 
Le Maître des anneaux a retrouvé les an· 
neaux de puissance , grâce à eux. il a pu 
étendre sa puissance maléfique sur le 
monde : il risque même de devenir le mai· 
Ire suprême 1 Pour conjurer ce péril, une 
petite troupe de héros s'embarque pour 
les terres noires, fief du maléfique « ring· 
master ». Chacun a une personnalité bien 
précise : le Guerrier, héritier du Royaume 
des sept contrées dispose d'une épée en· 
chantée, tandis que le Magicien possède 
un pouvoir hypnotique, qu i lui permet 
d'envoûter ses ennemis ; ces deux héros 
pourront ainsi lutter directement contre 
les Dragons, Tarantules, Vampires, Ores, 
Zombies du seigneur des anneaux. Le 
Fantôme, spectre d'un chevalier, traverse 
les murs de cristal et de pierre, alors que 
lïnv1sible peut se déplacer sans être re· 
péré ; héros complémentaires des précé· 
dents, ils seront indirectement utiles. 

Le jeu commence avec l'arrivée de lape· 
tile troupe sur un point de la côte. Au 
loin. des donjons se profilent : il faudra 
tous les explorer pour retrouver les an· 
neaux de puissance. et ce, en faisant le 
moins d'erreurs possible. 
Chaque château est représenté par un 
cache en plastique qui dissimule diffé· 
rents symboles. Les joueurs peuvent ainsi 
se retrouver dans un donjon, dans des 
cavernes de cristal, en Enfer ou dans une 
sa lle aux murs mouvants. Ils peuvent 
aussi combattre contre des Dragons ou 
des animaux de cauchemars, et enfin 
trouver ou non un anneau. Ils indiqueront 
donc à l'ordinateur les caractéristiques 
du château où ils sont arrivés, le type de 
monstres à affronter. ils lui signaleront 
également la présence ou non d'un an· 
neau. Chaque joueur choisira alors une 
personnalité et le combat commencera 
sur l'écran. Si vous triomphez. vous pour
rez continuer votre quête : sinon. vous 
devrez recommencer. après avoir perdu 
une unité de temps. 
Un jeu passionnant qui renouvelle la 
conceptiOn des jeux vidéo et apporte un 
très net « plus ,, au Vidéopac Phihps (Phi· 
lips pour Vidéopac). 
Type : action et stratégie 
Intérêt : * * * * * * 
Graphisme · * * * 
Bruitage : * * 

Prix : 300 francs environ. 

LA CONQUETE DU MONDE 
Même concept de jeu pour la Conquêt 
du monde . une cartouche. un platea 
cartonné. des pions. Ici, cependant, 1 
stratégie de jeu est prédominante et 1 
rôle de l'ordinateur plus réduit. 
Avec un certain capital d'argent e 
d'énergie, avec de la chance aussi. vou 
partez à la conquête du monde Vous oc 
cupez le terrain de différentes manières · 
par alliance avec les pays ltmitrophes, 
par l'achat pur et simple ou par 1 
combat La chance intervient au début d 
1eu car le joueur (tiré au hasard) qu 
commence peut s'attribuer les pays qu'1 
désire (chacun d'eux a une puissance d1f 
férente · il prendra bien sûr, le plus rich 
et laissera les nations de moindre împor 
tance aux autres !) Votre Vidéopac inter 
vient seulement lors des combats pou 
occuper un pays. Le joueur qui passe · 
l 'assaut pose sa marque sur le pay 
convoité et un autre joueur. (son voisin d 
gauche) est obligé d'assurer la défense. 
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Le conquit• du monde 

Chacun choisit ses armes - avion, tank 
ou sous·marm -, affiche un nombre 
d'unités d'énergie et le combat 
commence. En fait, la partie • jeu vidéo • 
proprement dite est beaucoup moins ori· 
ginale dans Conquête du monde que dans 
La conquête des anneaux : les combats, 
sans grande originalité, rappellent deux 
des premiers jeux électroniques. Par 
contre, la partie : • jeu de société • se ré
vèle passionnante et fait appel au juge· 
ment et à la stratégie. 
Chaque jeu s'adresse ainsi à des publics 
différents. A vous de choisir celui qui 
vous convient. (Philips pour Vidéopac). 
Type : stratégie et action 
Intérêt . * * * * * 
Graphisme : * * 
Bruitage : * * 
Pnx : 300 francs environ 

MINER 2049 
En attendant Donkey kong (pour 
septembre) et Jump man. les ama
teurs d échelles et de grimpettes 
en tout genre que n'aurait pas 
satisfait Canyon climber ou 
Apple panic devraient trouver 
avec Miner 2049 pour Atari 
400 le nouveau hit du jeu 
d'escalade. Les fanatiques 
de ce genre de sport n'ont 
généralement qu·une obsession : 
combien y a·t·il de tableaux? 
Cette fois·ci, Big Flve, le cré
ateur, na pas mégoté. 
Ce n'est pas moins de 
dix tableaux qu'il faudra 
maitriser et ce à dix 
niveaux de jeu. L'écran 
est rempli de ce qu'il 
faut de toboggans. d'as· 
censeurs et de chausse· 
trappes divers avec en prime 
quatre monstres hideux qui 
déambulent dans les allées. 
Ier, rien de révolution-
naire, les concepts sont 
connus. moitié Donkey 
kong (des échelles. 
encore des échelles). 
moitié Pac-Man (les 
monstres deviennent 
vulnérables quelques 
secondes après l'ac
quisition d'un bonus). 
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Le challenge est réel, il devrà1t donner du 
fil à retordre à toute une génération de 
grimpeurs. {Big flve pour Atari 400). 
Type : stratégie 
Intérêt : * * * * Bruitage : * * * * 
Graphisme : * * * * Prix : 495 francs 

PARSEK 



Ralenhssez et engagez-vous dans le tun· 
nel qui mène au précieux carburant. Une 
fois le plein fait. attendez d'être dehors 
pour accélérer de nouveau. 
Un jeu délirant. probablement l'un des 
plus difficiles du moment . A noter : l'ordi· 
nateur affiche sur l'écran les différentes 
étapes du parcours et commente l'ac~io~ 
par écrit. en attendant le module qui lut 
permettra de parler 1 (Texas Instruments 
pour T 1 9914 A). 
Type jeu d'action 
Intérêt · * * * * * * 
Graphisme · * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix . 375 francs environ. 

LES CAVERNES DE MARS 

Il était une fois. dans une petite ville amé· 
ricaine. un jeune adolescent passio.nné 
d'informatique. Avec un peu de ses eco· 
nom1es ei beaucoup de celles de ses pa
rents il fut bientôt l'heureux possesseur 
d un Atari 400. Après avoir « staraidP.r » 
quelque temps. il décida d'apprendre à 
programmer. L~ Basic ne lu.i ayan.t pas 
posé de probleme, un ann1versa1re le 
munit d'une cartouche d'Assembleur. 
Quelques mois plus tard .. nai~sai~ Cavern 
of Mars : il n'avait pas d1x-hu1t printemps. 
(Voir dans TILT-journal les conditions dans 
lesquelles vous pouvez. vous aussi réali· 
ser votre Cavern of Mars.) Ces considéra
tions mises à part. le jeu est solide. et fait 
appel à toutes le~ techniques grap~iques 
Atari le scrolling, les players-m1ss1les, 
le générateur de caractères. 
Des cavernes anfractueuses mènent de 
la surface au centre de Mars. Pour pou· 
voir amorcer la bombe qui se trouve tout 
au fond et ainsi détruire vos ennemis. 
vous devrez vous défatre des fusées 
créon des fusées pyxias. des barrières 
de lasers et des mines spatiales. Si vous 
arrivez au fond, tout n'est pas encore 
gagné. car quand la bombe est amorcé il 
faut encore sortir. 
Une documentation disponible en Iran· 
ça1s et un prix (relativement) mod~q!-'e ~u1 
donnent un excellent rapport quahte-pr x 
(Disquette pour Atari 4001800). 
Type réflexe 
Intérêt · * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * 
Prix · environ 350 francs 

~~-T_RA~P;.__~~~~~ 
Décidément. les adaptations de Pac-Man 
se suivent et ne se ressemblent pa~. 
L'adaptation réalisée par Viti-Nathan, on· 
ginale est très agréable, transforme Pac· 
Man en un vrai petit personnage, les fan· 
tômes en loups, les vitamines en souris et 
en morceaux de fromage Vous commen· 
cez la partie avec un certain ca~ital de 
points. capital que vous devrez preserver 
ou mieux accroître. tandis que. dans un 
labyrinthe. vous cherchez la sortie. Pour 
gagner des points, il suffit que vous man
giez des morceaux de fro!Tlage et des 
souris (qui peuvent elles-memes manger 
le fromage avant vous) tout en évitant le 
loup qui ne vous éliminera pas mais vous 
prendra 600 points d'un coup. Ajoutez à 
ce la un labyrinthe plus ou moins 
complexe. des trappes qui s'ouvrent et se 
ferment, un parcours parfois invisible, et 
vous comprendez qu'il n'est guère facile 
de tirer son épingle du jeu ! (Vifi Nathan 
pour TO 7) 
Type : habileté 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : 380 francs environ. 

TRIDI 444 

Recourir à un ordinateur pour jouer au 
morpion pourrait paraître disproportionné 
Or 11 n'en n'est rien et les écoliers habi· 
tués aux parties en deux dimensions se· 
r0nt sidérés par ce jeu qui offre quatre 
pt t1 teaux superposés et un nombre de 
combinaisons incroyables. Le TO 7, de 
plus. est parfaitement adapté à ce type 
de programme, grâce. en particulier, à 
son crayon optique : vous pointez simple· 

ment l'endroit de l'écran où vous désirez 
mettre votre marque et le tour est joué. 
(Viti Nathan pour TO 7). 
Type : stratégie 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * 
Prix : 260 francs environ. 

QIX 
~-----

Imaginez une surface entièrement vierge, 
où vous pouvez circonscrire des espaces 
de tailles et de formes différentes. Dès 
que vous vous aventurez dans cet es· 
pace, vous êtes à la merci d'une bestiole 
virevoltante, mais si vous restez sur le 
périmètre de base. deux ~spèces ~ 'ins.ec· 
tes plus véloces que le celebre • b1p b1p » 
ne tardent pas à vous volatiliser. Coincé 
entre deux feux, vous essayez tant bien 
que mal de remplir les 75 % fatidiques 
qui donnent accès au tableau suivant. Un 
zeste de stratégie (il n'est pas interdit de 
piéger la bestiole dans un .coin) et. un sé· 
rieux coup d'œlf sont requis pour Jouer à 
Oix. (Cartouche pour Atari 400/80~). 
Type : réflexe et un peu de stratégie. 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * 
Bruitage : * * * 
Prix : environ 450 francs. 

QUIZMASTER 
Changement total de situation .avec Oui~
master. Finis les combats spatiaux, term1· 
nées les poursuites infernales dans des 
labyrinthes truffés de pièges. Testez plu· 
tôt vos connaissances et celles des 
autres en créant vous-même. sans au
cune connaissance informatique préala· 
ble un jeu de questions-réponses. Trois 
types de réponses sont prévus : réponses 
exactes, vrai ou faux, ch~ix multiples Ous· 
qu'à quatre choix possibles). Cette pa
lette vous laisse un vaste choix de ques
tions qua vous permettront de trouver de 
nouveaux centres d'intérêt. d'entretenir 
vos connaissances, et bien entendu, de 
réviser vos cours tout en vous initiant à 
l 'informatique Mais prenez garde, une 
fois ce virus contracté vous aurez du mal 
à vous en défaire (Procep pour Commo· 
dore Vic 20 + extension mémoire 8 ou 
16 KO + lecteur enregistreur de casset
tes). 
Type : 1eu éducatif 
Intérêt . * * * * * * 
Graphisme : -
Bruitage : -
Prix : 190 francs environ. 

LES ETOILES DE TILT 

Pour uniformiser les appréciations portées 
dans nos différentes rubriques, nous attri· 
buerons désormais une note de une à six 
étoi les dont voici la signification : 

* * * * * * : génial. * * * * : bon. * * : intérêt limité. 

* * * * * : excellent . * * * : acceptable. * : faible. 
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CAP HORN 
Une sacrée balade en perspective. Les Bermudes, le Cap Horn, 

seul sur votre planche à voile. Inutile de vous préciser que la mer pardonne rarement 
aux maladroits et qu'il vaut mieux 

parfaitement maîtriser votre calculette. 
Armez-vous de courage, du tableau pages 50 et 51 et ... bon vent ! 

Vous êtes passionnés par les sports nau
liques et rêvez d'être navigateur solitaire. 
Prenez l'une de ces trois calculettes FX 
702 P (Casio), PC 1211 ou PC 1212 
(Sharp) ou HP 41 CV ou HP 41 
C + quadri (Hewlett Packard). Pour sui
vre cette folle aventure, reportez-vous au 
tracé du parcours, pages 50 et 51. 

But du leu 
Dans cette course. la mer peut varier, en 
quelques instants, d'un ca lme plat à une 
extrême violence. La lutte devient alors 
inégale. Comment poursuivre cettf' 
course, ou même survivre? Votre aven
ture - si vous l'acceptez - consistera à 
fa ire le tour de l'Amérique du Sud en pas
sant par le Cap Horn et le triangle des 
Bermudes, ceci sur une planche à voile. 
Impossible? Rien n'est impossible pour 
votre fidèle calculette. qui vous guidera 
durant cette équipée. Vous rencontrerez 
plusieurs zones dangereuses en passant 
de l'océan Atlantique à l'océan Pacifique 
et votre matériel sera peut-être endom
magé. Vous. dépasserez trois bouées re
présentant les points chauds de votre 
parcours. La bouée 4 est une zone mari
ti me, avec passage de nomb·reux ba
teaux. La bouée 7 représente la position 
du Cap Horn et la bouée 10. le triangle 
des Bermudes. Pour sortir de ces zones, 
il vous faudra répondre à plusieurs ques-
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tions. Bien sûr, le passage d'une bouée 
peut se faire sans encombre. 
Il est inutile de vous souhaiter bonne 
chance. "!lors plutôt bon vent ! ! ! 

Principe du leu 
Le parcou rs de la carte est noté de 100 
en 100 milles marins. Les petites mar
ques représentent les unités de déplace
ment des joueurs. La force du vent vous 
indique de combien d'unités vous devrez 
avancer. Par exemple, vous avez un vent 
de force 6, il vous faudra avancer de six 
unités, sauf en cas d'imprévu. Entre cha
que bouée, il peut vous arriver un inci
dent matériel. La calculette attribue à 
chaque joueur, au début du jeu, deux 
mâts, deux fusées éclairantes, deux wish
bones, deux voiles et deux rations de sur
vie. Lorsque tout ce matériel est épuisé 
par un joueur, les sauveteurs lui redonne
ront deux rations de survie, mais il recu
lera alors de 200 milles marins. 
A chaque fois que vous passerez devant 
une bouée (il y en a 4 en tout), il vous 
sera proposé des jeux différents. Une 
bonne réponse vous permettra de pour
suivre la course, une mauvaise réponse 
vous obligera à retourner à votre position 
précédente. Si vous avez navigué trop 
lentement, vous jouerez une autre fois. 
Méfiez-vous, la réponse n'est pas obliga
toirement la même à chaque fois. 

• La bouée 1 correspond au départ et ne 
comporte aucune question . 
• La bouée 4 se trouve dans une zone 
maritime. Vous devrez découvrir le nom
bre de navires passés devant cette bouée 
avant vous. Ce nombre est compris entre 
1 et 100 et vous aurez au maximum six 
essais pour le découvrir. 
• "La bouée 7 se trouve au niveau du Cap 
Horn. Ici. votre calculette vous propose 
une suite de nombres, à vous de choisir 
le suivant. Un seul essai sera possible. 
• La bouée 10 se trouve près du triangle 
des Bermudes, bien connu pour ses dis· 
paritions - aussi soudaines qu'inatten· 
dues. Vous serez confronté à ce mystère 
et choisirez un chiffre entre 1 et 11 ; il 
peut vous donner droit de passage. En· 
suite, des nombres défileront sur l'écran : 
si le dernier correspond à celui que vous 
venez de choisir, vous aurez survécu au 
triangle des Bermudes. Par exemple, 
pou r effectuer le jeu de la bouée 10, 
vot re position sextant doit être comprise 
entre 10 et 10,9: 
La gloire et les honneurs vous attendent 
si vous êtes vainqueur. Les perdants gar· 
deront le souvenir de cette fo lle aventure 
où mer et soleil ont été les plus terribles 
adversaires. L'arr ivée se trouve juste 
après la bouée 11. Laissez-vous tenter 
par cette régate autour d'un continent, et 
réalisez ainsi un exploit jamais égalé. 



Comment iouer 
avec votre calculette 

• HP 41 CV ou HP 41 C + QUADRI 
(HEWLETT PACKARD) 
Faites SIZE 030, puis placez-vous en 
mode PRGM, et entrez le programme. 
Placez les pions au départ. Vous allez 
maintenant partir pour la régate de l'im
possible et devrez faire un tour de I' Amé
rique du Sud en planche à voile. Pour 
jouer, faites XEQ TILT 2, vous verrez 
alors sur l'écran l' identification du jeu. Il 
faudra ensui te ent rer le nombre de 
joueurs (au maximum quatre), püis leurs 
prénoms (pas plus de six caractères), et 

un nombre aléatoire compris entre 1 et 
21 555. 
Dès à présent, la régate est partie. Cha· 
que joueur joue à tour de rôle, jusqu'à ce 
que l'un d'eux ait atteint la bouée 11, si
tuée juste après le triangle des Bermu
des. Après chaque question, faire R/S 
pour obtenir la suite du jeu. Apparaîtront 

la force du vent, les embûches en fonc
tion des zones dangereuses et votre posi
tion sextant qui t ient compte des aléas de 
la course et correspond à votre posit ion 
f ina le. Vous voici parti pour une folle 
aventure muni de votre fidèle calculette. 
Résistera-t-elle à une telle équipée ? • 

PROGRAMME 
POUR HP4 I CY OU HP4 I C+QUADRI 

(HIWLITI PACKARDJ 
8J+LBL ·TILT 2· llCL !HD 82 IHT 11 

CLRG ·AUTEUR 8. RAVEL" X=Y' GTO ·FIH" RCL 81 
•( SURFIHG >· AVIEW RCL 28 X•Y? GTO 80 0 
PSE XEQ 22 STO 28 GTO C 
"HBRE JOUEURS ?" PRO"PT 
STO 81 5 STO 83 10 
STO 04 

l~+LBL 8 
AOll ·PREHO" JOUEUR ?· 
PRO"PT ASTO IHD 83 18 
STO !HD 84 1 ST+ 83 
ST+ 84 RCL 83 5 -
RCL 81 X• Y? GTO 8 
AOFF 

32+LBL C 

98+L8L 01 
RCL 21 3 X=Y? GTO 87 
8 STO 27 TOHE 5 
·zoHE "ARITI"E" AVIEW 
XEP D RCL 21 8 • IHT 
STO 25 
114+LBL 86 
XEQ 13 1 ST+ 27 
RCL 27 7 X=Y? GTO es 
RCL 25 RCL 26 X=Y? 
GTO 07 RCL 25 RCL 26 
X>Y? CTO 84 TOHE 6 

4 STO 83 9 STO 84 
STO 82 

14 "<TROP BAS<· AVIEll PSE 
CTO 86 

39•LBL 98 
1 ST+ 28 ST+ 83 
ST+ 84 ST+ 82 TOHE1 
CLA ARCL 1 HD 83 
·~ A vs· AVIEW XEQ D 
RCL 21 18 t 
ST+ IHD 82 FIX 8 
·vEHT FORCE • ARCL 21 
AYIEW PSE FIX 3 1 
STO 24 0 STO 23 

65•LBL E 
1 ST+ 23 3 ST+ 24 
RCL IHD 82 IHT RCL 24 
X=Y? GTO IHD 23 RCL 24 
19 X•Y? GTO E GTO A 

88•LBL 87 
TOHE 3 ·SEXTANT • 
ARCL IHO 02 AVIEW PSE 

135+L8L 84 
TOME 6 ·>TROP HAUT>· 
AVIEW PSE GTO 86 

141+L8L 85 
8EEP ·FUITE l"POSSI8l" 
·~E· AVIEW PSE RCL 21 
18 t ST- IHD 82 
GTO 87 

152•LBL 82 
TOHE 5 ·CAP HORH· 
AVIEW PSE RCL 21 1 
X=Y? CTO 88 RCL 21 3 
X=Y? GTO 89 RCL 21 4 
X=Y? CTO 18 GTO 87 

178•L8l 88 
"6 22 46 ?· PRO"PT 
STO 26 78 X•Y? CTO 85 
GTO 87 

17B•LBL 89 
•973 189 72 ?· PRO"PT 
STO 26 14 X•Y? GTO 85 
GTO 87 

186•LBL 10 
"36 21 10 ?· PRO"PT 
STO 26 3 X•Y? GTO 85 
GTO 07 

194•LBL 03 
TOHE 5 
·TRIAHGLE DES BE' 
·~R"UDES · AV!EW PSE 
RCL 21 4 X=Y? GTO 87 
8 STO 27 RCL 21 
STO 28 STO 25 XEQ 13 
RCL 28 RCL 01 -
STO 28 X=8? GTO 11 

216•LBL 12 
1 ST+ 27 CLA ARCL 28 
·~ BATEAUX· AYIEW 
RCL 27 6 X•Y? GTO 12 
P.CL 2€· RCL 25 - ABS 
3 r>Y? GTO 85 GTO 87 

235•LBL A 
RÇL 21 6 X=Y? GTO 23 
RCL 21 18 X=Y? GTO 23 
GTO 07 

245•LBL 2.3 384•LBL 16 
RCL IHD 84 X=8? GTO 15 CLA TOHE 8 ·1 • 
RCL IHD 84 9 UY? ARCL 2l! ARCL 29 
GTO 17 ·"AT· ASTO 28 ·~ PERDIJ· RY!Ell PSE 
CLA ASTO 29 GTO 16 ST- IHD 84 CTO 87 

258+LBL 17 3ll+LBL D 
RCL !HD 84 7 X>Y? XEü 21 RCL 88 LH 
CTO 18 "FUSEE" ASTO 28 12 ~ IHT STO 21 
CLA ASTO 29 CTO 16 XEO ~ I RTH 

J28+LBL 21 

FRC 
X=0' 

268+LBL 18 
RCL !HD 84 5 X>Y? 
CTO 19 "lllSHBO· 

2 5T• 00 RCL 88 X<=Y? 
GTO 22 RTH 

33':i•LBL 22 ASTO 28 'HE· ASTO 29 
CTO 16 

278•l8l 19 

"HBRE ALEA ?• PRO"PT 
sTn. 00 21555 X<=Y? 

RCL IHD 04 3 X>Y? CTO 22 IHH 

GTO 20 "VOILE" ASTO 28 343•LBL 13 
CLA ASTO 29 GTO 16 "VOTRE HO"BRE ?· 

STO 26 RTH 
288•LBL 20 
"HOIJRRI· ASTO 28 34e+LBL Il 
"TIJRE· ASTO 29 CTO 16 XEP. 21 1 ST- 27 

GTO 12 
294•LBL 15 
TOHE 9 353•l8l ·FJH· 

PRO"PT 

·STOP SAUVETEURS· AVIEW 
PSE S ST+ !HD 84 2 
ST-. !HD 82 CTO 07 

TOHE 3 TOHE 1 TOHE 7 
TOHE 3 CLA ARCL !HD 03 
·~ A GACHE· AYIEW EHD 
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PROGRAMME POUR PC1211 
OU PC1212 (SHARP) 

t:REM "AUTEUR 
B. RA'...'EL" 

2:CLEAR :PAUSE 
".f* SURF !MG 
:+<.f": IHPUT "N 
OMBRE JOUEUR 
S ?",T:R=l 

4: FOR P=1TO T: 
INPUT "PRENO 
M JOUEUR ? " ' 
A$(P):A<P+10 
>=10: NEXT P: 
GOSUB 13 

6: FOR P=1TO T: 
GOSUB 14: 
BEEP 2:PAUSE 
A$(P:>;" A VS 

PF:HlT "VE~H 
FORCE ";E:IJ= 
P+ 10: N=P+5: A 
(N)=AüD+Z/5 

7:Y=Y:t:f':S=20: 
FOR Q=4TO 10 
STEP 3: IF 
nn A<N>=Q 
THEN S 

e:s=S+10:R=R+4 
: NEXT Q 

9:GOTO 60 
10: BEEP 2: F'RINT 

"POSITICit~ SE 
XTANT ";A<N> 
: IF un A(N) 
>=11 THEt~ 
BEEF' 9:PAUSE 
A$ (P) ;" A GA 
GHE ":END 

11: MEXT p: GOHJ 
6 

12:GOSIJB 13: 
GOTO 14 

13: It·IF'UT "A'LEA? 
",Y: F.:ETURH 

14: \'= 'r':+:3+R: IF 'i 
< 1 THEM 12 

15: 'r'=LN Y:Z=INT 
Y: Z=ï-Z:Z= 
ItH ( Z*7): IF 
Z<2LET 'l =Y+2 

1 t· : RETIJF.:N 
17: HlPIJT "6 22 

4E. ?" ,~l:IF W 
=7t:THEN 48 

18: GOTO 47 
20:BEEF' 1:PAUSE 

"ZCiME MHf<: I Tl 
MF. ": Tl=" "=7'. 

21 : ~'\=O: l·l=Z:t:8 
22: INPUT "~ŒRE? 

",U:IF U=W 
THEN 48 

23: :.::=:x:+l: IF U<W 
THEN 27 

24:JF U>WTHEN 2 
8 

25:IF X>GTHEN 4 
7 

26:GOTO 22 
27: E:EEP 2: PAUSE 

"<<TROP BAS< 
<":GOTO 25 

28:BEEP 2iPAUSE 
">>TROP HAUT 
» " : GIJTO 25 

30:BEEP 2:PAIJSE 
"CAP HORN":W 
=O 

3t:IF Z=1THEN 1 
7 

32:IF Z=3THEN 3 
5 

33: IF Z=4THE~~ 3 
7 

34:GOTO 10 
35: IMPIJT "973 1 

:::·3 72 ?" 'l4: 
IF W=14THEN 
48 

36:GOTG 47 
37: IMPUT "36 21 

10 ? ",14: IF 
l·l=3THEN 48 

3:;:: GOTO 4 7 
40:E:EEP 2:PAIJSE 

"n: 1 At·lGLE DE 
f; BERMUDES" 

41:IF Z=4GOTO 1 
1) 

42: HIPUT "MF.RE 
1 < > 1 l ;, , M: l·l=O 

43: ~l=l.J+ 1: >~=X+2: 
U=IIH (LM (X 
:+:Z )) 

44:GOSUB 63: 
PAU':;E u; " BA 
TEAU:X:" 

45: IF l~< E.THEN 4 

46: IF ~tE:S <M-:i<> 
<!.THEH 4:3 

47: PAIJ:3E "STOP" 
: Arn)=A < ~D-( 
E/ 10>: GCiTO 1 
0 

48:BEEP 5:PAUSE 
A$<P>;" SAUV 
E" :GOTO 10 

49:IF A<O>=O 
THEN PAUSE " 
SAUVETEURS": 
A<O>=A<r::D+2: 
A<N>=A<N>-2: 
RETUl':N 

50: IF Arn><9 
THEN 52 

51:V$="t1AT":IJ$c 
"":GOTO 59 

52: IF A<0><7 
THEN 54 

53:V$="FUSEE":U 
$="":GOTO 59 

54: IF A(Q><S 
THEN 56 

55:V$="WISHBON" 
:U$="E":GOTO 
59 

56: IF A<0><3 
THEN 58 

57:\/$="VOILE":U 
$="":GOTO 59 

58:\/$="NOURRIT• 
:U$="URE" 

59:PAUSE u1 ";V 
$;U$;" PERDU 
":A<O>=A<0>-
1 :GOTO 10 

60:IF Z=2THEH 4 
9 

61:IF Z=STHEH 4 
9 

62:GOTO 10 
63: IF U>11LET X 

=1 
64:RETURl-I 

• PC 1211 ou PC 1212 (SHARP) 
Placez-vous en mode PRO et entrez le 
programme, revenez ensui te en mode 
RUN. Découpez les pions et placez-les au 
départ. Dans cette régate sud-améri· 
caine vous devrez effectuer un tour de 
l'Amérique du Sud en planche à voile. 
Pour commencer le jeu, faites RUN 
ENTER ; vous verrez apparaître l' identif1· 
cation du jeu. Ensuite donnez le nombre 
de joueurs (au maximum quatre), ainsi 
que leurs prénoms (pas plus de sept ca· 
ractères). Puis. choisissez un nombre au 
hasard inférieur à cinquante. 
La régate commence. Chaque joueur 
joue à tour de rôle, jusqu'à ce que l'un 
d'eux soit arr ivé à la bouée 11. Votre cal· 
culette précisera le prénom du joueur et 
donnera la force du vent. Pour la suite du 
jeu, fa ites ENTER. Ensuite, apparaîtront 
les embûches si vous vous trouvez dans 
une zone dangereuse. Elles seront SUJvies 
de votre position sextant, c'est-à-dire de 
votre position finale. Pour continuer le 
jeu, pressez ENTER, la calculette passera 
au ioueur suivant. Maintenant, la mer 
vous attend. Courage, et peul·être serez· 
vous un futur champion de planche à 
voile. 

• FX 702 P (CASIO) 
Avant tout, entrez le prog ramme et fa ites 
DEFM 2. Après avoir découpé les pions 
(page 51 ), placez-les au départ. Vous par· 
lez pour une régate et devrez faire le t9ur 
de l'Amérique du Sud en planche à voile. 
Pour commencer le jeu, faites F1 (zone 
de programme) ; il apparaîtra sur l'écran 
l'identification du jeu. Il vous faudra don· 
ner le nombre de joueurs (au maximum 
cinq), ainsi que leurs prénoms qui ne de· 
vront pas comporter plus de sept carac
tères. 
A partir de ce moment, le coup de feu du 
départ retentit. Chaque joueur joue à tour 
de rôle, jusqu'à ce que l'un d'eux ait ter· 
miné la course. Votre calculette précisera 
le prénom du joueur, puis donnera la 
force du vent et la position au sextant, 
c'est-à-dire la position finale en tenanl 
compte des différents aléas de la course. 
Dans cette régate sud-américaine. vous 
devrez passer par les à1fférentes bouées 
qui constituent les étapes du 1eu. 

Bertrand Ravel 
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Signe e reconnaissance de tous les branchés des jeux 
électroniques. Voici le TILT-SHIRT. 
Soigneusement confectionné en pur coton interlock, 
c'est un produit "Made in France". il n'est pas en vente 
dans le commerce, alors commandez-le vite. Prix : 40 F. 

--------------BON DE COMMANDE 
TILT-SHIRT 

A remplir et renvoyer accompagné de votre règlement à 
TILT 2 rue des Italiens 75009 Pans 

Taille Quantité Prix Total 

I • ·. • •. • • • t • • • •. • · • • J · • • • · • • • • • 

36138 

40142 

Participation aux frais d'envoi + 8,50 F 

TOTAL GENERAL .. · I· ......... ·I 
Nom ___ ___ _ _ _____ _ 

Prénom-- - ----------
N0 Rue _ _ ______ _ 

Code posta l .._, ...._...__.L.....-'..._. 

Ville------ --- - --

Ci-joint mon règ lement par 
0 Chèque bancaire 0 C.C.P. à l 'ordre de TILT 0 

<( 

--------------~ 

copains pour les cassettes les 
plus difficiles à avoir. Certains 
arrivent à les avoir directement 
des Etats-Unis en avant-pre
mière ... » 
- « Oui, dis-je, il suffit d' aller 
les chercher là-bas, quoiqu'avec 
les mesures concernant les 
voyages à l'étranger, ça va de
venir moins facile. » 
- « Non, tu n 'y es pas du 
tout, il y a beaucoup d' autres 
filières et il n'est pas nécessaire 
d'aller aux Etats-Unis les cher-

déposée et de l'appellacion 
d'origine contrôlée de jeux 
vidéo « made in France ». 
On n'est pas si loin de la réalité 
puisqu'une récente décision de 
justice vient de trancher en ma
tière de piratage sur le flou qui 
prévalait jusque-là dans le do
maine des programmes infor
matiques. 
Pendant plusieurs mois, des pe· 
tites annonces parues dans des 
revues spécialisées proposaient 
la vente ou l'échange de logi-

Un produit de contrebande? 
Mon plaisir de jeu est alors 

multiplié par le goût du péché. 
cher, elles arrivent toutes 
seules ... » 
Mais à l'air entendu de mon in
terlocuteur, je vois que je n'en 
tirerai pas plus et que mon ini
tiation au circuit des disquettes 
ne sera pas totale ce jour-là. 
Alors, pour clore son interview, 
je me retourne sur la machine 
qui me propose immédiatement 
un· nouveau Nighl Driver à 
vous couper le souffle. Mon 
plaisir de jeu est multiplié par 
le goat du péché . Cette dis
quette serait-elle un produit de 
contrebande ? 

V 
a-t-on désormais 
se trouver face à 
des réseaux de 
maniaques à l'af
fût de toutes les 
nouveautés pira-

tes ? Va+on voir apparaître un 
marché pirate des jeux vidéo 
structuré comme il en existe 
pour les cassettes vidéo pour 
magnétoscopes, ou les enregis
trements sur cassettes audio ? 
V a-t-on faire travailler des 
micro-ordinateurs vingt-quatre 
heures sur vingt-quatre pour re
copier inlassablement les jeux 
vidéo? 
Dans ce cas, on trouvera peut
êrre une brigade spéciale de sur
veillance des jeux vidéo qui ira 
dans les arcades veiller à la 
bonne tenue des jeux et à leur 
originalité. Il y aura aussi une 
Association pour la Moralisa
tion des Jeux Vidéo, l'AMJV. 
Et pourquoi pas un Club de Pi
rates Sans Complexes ? 
Bientôt, à !'Assemblée Natio
nale, on débattra de la marque 

ciels fonctionnant sur le micro
ordinateur TRS 8Q de la Société 
Tand y. La déma rche aurait 
même été complétée par l'envoi 
de listings de vingt pages pro
posant sept cent cinquante dis
quettes de programmes. 
La Société Tandy a porté 
plainte et celle-ci a débouché 
sur une opération de police au 
domicile de la personne qui a 
fait passer les annonces, et s'est 
soldée par une double inculpa· 
tion. La première pour infrac
tion à la loi relative à la pro
priété industrielle et artistique 
(les logiciels sont exclus des bre
vets industriels), la seconde 
pour utilisation illicite de la 
marque Tandy dans les petites 
annonces. Ces inculpations ne 
som pas très graves sur le plan 
pénal, mais elles peu vent se ré~ 
véler très coûteuses sur le plan 
civil. 
Cetce décision de justice, et la 
publicité de celle-ci, marque un 
tournant en· ce domaine. La 
revue Jeux et Jouets s'en est 
fait l'écho, et le~ professionnels 
y sont très attentifs. Gageons 
que les pirates y regarderont à 
deux fois désormais. On re
trouve là la différence entre les 
pirates utilisateurs et les pirates 
qui commercialisent ce qu'ils 
recopient. Si les premiers ne 
doivent pas s'attendre à être 
trop malmenés par le chat, les 
secondes souris s'apprêtent à 
tâter de la vengeance des fabri 
cants et des distributeurs de lo· 
giciels. 
De quel côté serez-vous ? 

Olivier CHAZOULE 
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CAP HORN 
EXIMPLI Dl JEU AVEC 

LA llP41CV OU llP41 c+ QUADRI 

mY A YS SEXTANT 4.888 YEHT FORCE 7. 
YEHT FORCE 8. SOPHIE A YS SEXTRHT 6.489 
SEXTANT 8.888 YENT FORCE 2. REllY A YS 
SOPHIE A YS ZONE llARIT 1"E YENT FORCE 3. 
YENT FORCE 5. <TROP BAS< CAP HORH 
SEXTANT 8.588 <TROP BAS< SEXTANT 7.288 
REl!Y A YS <TROP BAS< SOPHIE Il YS 
YEllT FORCE 1. >TROP HAUT> YEHT F"Ol!CE 8. 
SEXTANT 8.988 <TROP BAS< SEXTAllT 6. 488 
SOPHIE A YS <TROP BAS< REllY A YS 
YEHT FORCE 9. FUITE IllPOSSIBLE YENT FORCE 4. 
SEXTANT 1. 488 SEXTANT 3.488 CAP HO!!H 
REllY A YS mY A YS SEXTAlff 7. 688 
YENT FORCE 6. YEHT FORCE 7. SOPHIE A YS 
1 llAT PERDU ZOHE llAR ITI llE YEHT FORCE 1. 
SEXTANT 1. 588 >TROP HAUT> SEXTAHT 6.588 
SOPHIE A YS 'SEXTANT 4. 788 REll'r' A YS 
YENT FORCE 2. SOPHIE A YS YENT FORCE 9. 
SEXTANT 1. 6é8 YEHT FORCE 11. SEY.TAHT 8.588 
REl!Y A YS ZOHE ltAR ITI llE SOPHIE A YS 
Y.ENT FORCE 18. SEXTANT 4.588 YENT FORCE 5. 
1 llAT PERDU mv A YS CAP HORH 
SEXTANT 2.588 YENT FORCE 4. SEXTANT 7.888 
SOPHIE A YS SEXTANT 5.188 REllY A YS 
YENT FORCE 7. SOPHIE A YS YENT FORCE !. 
SEXTANT 2.388 YENT FORCE 8. SEXTANT 10.680 
REl!Y A YS ZOHE llAR ITI llE SOPH!E A VS 
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___ ,oua~ttl 
FROGGER 

Frogger, séparée de sa maisou pa1 
de nombreux obstacles, ne sai1 que 
faire. Sans hésiter, vous vol cl à son 
secours. En ,rois bonds, la na1 io
nale eM franchie ; le 1al us ne pose 
guère de difficullés et la rivière ne 
se révèle pas un barrage infranchis
sable. Vous vous croye1 ti ré d'af
faire? Une nouvelle grenoui lle 
vous appelle au secours ... 
(lansay). 

* * * * * (1) 

LA TRA VERSEE 
Lu I r1H r.:1.>ec vous mec aux prises 
avec unè rivière sillounée, ..:omme il 
se doi1, de bûches et de to rtues. 
Réu;sirei.-vous à sau ter de carapace 
en rondin pour acceindre voire ba
teau qui se balance mollement à 
l'horizon ? (Lansay). * * * (2) 

PECHE AU MOULINET 
Epuisé par tous les >au1s réalbés, 
vous vous t0u111ci ve1 s une ac1ivi1é 
répu1ée plus paisible : La pêch~ à la 
ligne. Mais vo> trois cannes à peine 
posées, 1.: pobso11 surgi t du fond dè 
l' eau CL se jc11c ~u 1 lès appâLs. Dif
ficulté suppleme111ai1 e : un crabe 
venu des mers lointaines ne cesse de 
cisailler vos ligues si \'Ous ne le 
faites pas fuir. Orôlt: et rapidc:. 
(Lansay). * * * * * (3) 

TANK 
Encore une rivière à travc:rser, aux 
commandes d'un 1ank ceue fois-ci, 
Un pom mène jusqu'au châ1cau, 
abn des di\ isions blindées. Des 
a\ ions e1111<:n11s 1c:n1en1 de vous 
abat m .. au cours de \ 01re ira\ ersèe ; 
a \OUs de choisir le bon momem 
pour pas).:r . Graphisme 1rès précis, 

a.:11011 1 apide Un rcgrc1 . le décor 
es1 sinistre (ln1rd.). * * * (4) 

RANGER MARIN 
Marin, b hasards de la gue1 rt: \OUS 
om condui t ;,ur une île dé>e11e 
Après des mois de solitude, un na· 
vire croise enfin au large. Vi te, à 
votre canot ; mais a1temion, la hâte 
de rejoindre vos sauveurs ne doi l 
pas vous faire oublier k:s nombn:ux 
dangers qui parsèment voire mute. 
(lntrek). * * * * (5) 

s.o.s. 
Au"' commandes de votre: coucou, 
\OUs sun o lez l'ocean. Soudain, 
sans avoir le 1empi. d·ac1io1111er 
'01re parachute, 'ous vous reirou
\eZ à la mer. Au loin se profile une 
île. Vous nagez commc: un p.:rdu , 
des rc:quins surgissent, \OUS les è\l-
1ez sans trop de peine el arn\ a 
enhn sur la 1crre ferme. Les féro.:.:s 
animaux ne lâchem pas prise pour 
au1a111 : assomez-les sans trè1e, 1out 
en évitant les noix de coco qui ris
qu;:m de vous lOmber dessus. (Ban-

dai). * * * * * * (6) 
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AllCADI llAC ... 
J..a guerre rmie, vous goOtez tran
quiUement 1e$ joies de la vie civile. 
Mais le besoin d'action, qui est tou
jours en vous, vous pousse à agir. 
Pilote de course, vous allez retrou
ver le parfum grisant du danger, les 
plaisirs de la vitesse. Au volant de 
votre bolide, vous etes sur la ligne 
de départ ; s .. 4 .•. 3.. 2 . .. l, vous 
démarrez sur les chapeaux de roue. 
Première, deuxième. troisième, les 
virages se succèdeni à une cadence 
inouïe el vous avez peine à mainie
nir voire volant. Le bruit est déli· 
rant. Catastrophe ! vous n'avez pas 
rétrogradé assez vite ; les pneus ont 
mordu sur le 1alus. Le volant ires· 
saute dans vos mains crispées et des 
nammes surgissent du moteur sur
chauffé. Des effets surprenants 
pour Arcade Racing : épuisant el . .. 
bruyant. (Tomy). * * * * (1) 

HIDY CHAMPION 
Beaucoup plus discre1 sur le plan 
sonore, Indy champion intègre un 
jeu à cristaux liquides dans un boî
iier aérodynamique. L'impression 
de \'iiesse esl bien rendue, la piste 
el les voilures concum:nl~ defilen1 
de façon réalis1e. Ici, pa' de volant, 
mais deux levier~ : l'un sen à accé· 
lerer (il n'y a pas de freinage e1 en
core moins de boî1e de vilesses), 
l'au1re à diriger son bolide sur une 
des trois \'Oies de la pislc. Un bon 
jeu à cristaux liquides dans un 
énorme boîtier donl l'u1ililé n'est 
pas évideme. ( Lansay). * * * * (2) 

LAPOURSUITI 
A ce1 égard, La poursuite esl une 
réussite. Dans un formai réduil, 
vous bénéficiez d'une calculelle e1 
d'un jeu passionnant. Au volan1 de 
votre Cadillac, vous roulez sur une 
« freeway " américaine : cinq voies 
pour vous 1ou1 seul. Pied au plan
cher. vous vous élancez. Une sirène 
re1cntil : gare aux limitations de vi
tesse ; ralentissez, sinon une voilure 
de la police surgira e1 vous pénali
sera. Docilement, vous levez le 
pied. Grkc à vos 1rob réiroviseurs, 
vou~ surveilleL 1ou1c la rouie el 
pouvez changer de file sans 1rop de 
risque, si vous faite~ aue111ion. Car 
il ne fau1 pas trainer pour aueindre 
une pompe à esscm:e assez rapide· 
menl Un jeu passionnan1. qui 
exige une con.:emration de 1om les 
ins1an1s. des reflexes a 1ou1e 
épreuve . Génial ! tLansay) . 

* * * * * * (3) 

llALL YI Il CAR llACI 
Beaucoup plus simple. Rail> Il ,·ar 
raL·c montre la piMe vue d'hélicop
tere. Faites le maximum de 1ours en 
evitant les ~apins abauus. les chu1es 
de rochers, les camions qui surgis· 
sen1 à l'improviste e1 les autres vé
hicules qui s1ationnen1 sur l'une ou 
l'autre voie ou roulent à des vilcsses 
variables. Deux louches de 
commandes seulement : l'une sc!rl à 
changer de file, l'au1re à s'arrêter. 
Pas si facile que cela, mais les 
effe1s sont un peu sommaires. (Pro
jouei). * * * 14) 
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Champion automobile, vous n'avez 
plus rien à prouver ; en revanche, 
en moto, vous ne vous êtes pas en
core imposé. Pour vos premières 
armes, vous vous inscrivez au Bol 
d'Or, catqorie SO cc (eh oui, il faut 
savoir être modeste !). La course 
démarre, vous accélérez, penchez 
votre moto dans les virages, ralen
tissez pour échapper aux effets cen
trifuges et rattrapez peu à peu vos 
adversaires. Les tours se succè
dent ; vous êtes troisième, 
deuxième, non troisième. Dernière 
ligne droite : vous foncez. Hélas ! 
vous n'êtes que deuxième; vous de
vrez gravir successivement tous les 
échelons, 12S cc, 250 cc, etc., alors 
que la première place vous aurait 
donné le droit de concourir sur une 
1 000 cc. A noter Hors Bord re
prend exactement le même jeu, 
mais lransposé sur l'eau. (Lansay). 
****(5) 

80XINGGAMI 
Furieux de cet échec, vous voulez 
passe1 votr~ nervosité sur quel-

15 

qu'un : Boxing Game va vous four
nir l'occasion de vous défouler. 
Deux joueurs sont face-à-face, vous 
et l'ordinateur. Directs au foie et au 
visage se succèdent ; l'esquive est 
peu utilisée. Vous surveillez sur un 
écran la résistance des deux 
combattants, leur degré d ' épuise
ment et la force des coups assénés. 
Méfiez-vous d ' une victoire trop 
aisée, car les matchs suivants ris
quent d ' être très durs ! ! Un jeu 
très complet qui, en dehors des 
fonctions habituelles, peut servir de 
calculette. (Lansay). * • * * * (6) 

l'OOT8ALIAOCCll 
A l'atmosphère enfiévrée du ring, 
vous préférez. l'air des terrains de 
foot. Football (Lansay) * * * * 
(7) vous propose un terrain complet 
(une seule moitié est visible à 
l'écran, en fonction de la valeur des 
deux équipes), la possibilité de faire 
des passes et de shooter, tandis que 
Socccr (Projouet) * * * met en 

Ll 
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scène le seul gardien de but qui doit 
arrêter toutes sortes de balles. Le 
graphisme du premier esl moins 
précis, mais les parties sont plus 
amusantes. Le second à panir d'un 
cenain niveau est très difficile à 
baure. (8) 

llANDaALL 
Hand-ball offre un grand écran 
LCD qui permet d'embrasser le ter
rain tout entier. Deux savants ten· 
tent de marquer les buts contre l'or· 
dinateur, tandis que le gardien de 
but veille. Le graphisme, un peu 
sommaire, est racheté par la possi
bilité de jouer à deux, grâce à un 
cordon de liaison. Bien sûr, il faut 
avoir un ami qui possède également 
ce jeu ... (Lansay). * * * * (9) 

RIP 
Après toutes ces compétitions, une 
partie de flipper est la bienvenue. 
Mais ne vous attendez pas à relrOU· 
ver l'atmosphère d'une salle de jeu 
avec le Flip Microvision : version 
améliorée du jeu de Pong, il ne sé
duira pas les fanatiques, même si le 
succès est difficile à atteindre. (Mil· 
ton Bradley). * * * (10) 

:Ak.,, ... ,. i·...& •. ~ . ......... ........ -. 
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PLl•PIR 
Flipper LCD, la version de Lansay 
se rapproche plus dans son principe 
du jeu d'arcades. Malgré tout, ces 
adaptations sont bien décevantes. •••OU 

a1LLA•D ILICTRONIC 
Le billard électronique, en revan
che, réjouira les amateurs. La plu
part des effets sont permis, les 
règles sonr respectées et la notice 
propose même toute une série de 
" coups d"adresse » qui feront le 
break entre le novice et le joueur 
confirmé. Un seul mot : fabuleux ! 
(Miro MéccanoJ. * * * * * * (12) 

> 

• 

.. =r&:.c 
Strikes et Spares, vous connaissez ? 
Ce sont les deux tedlniques qui per
mettent de marquer des scores im
pressionnants au bowling. Bowlins 
(Milton Bradley) * * * * (13) et 
Bow/atronic (Coleco) * * * * * 
(14) vous mettent au défi. Le pre
mier, très simple, est cependant fort 
plaisant, alors que le second exige 
méthode, réflexion et astuce. Deux 
classiques du jeu électronique. 

TINNIS 
t'lus étonnant, le tennis électroni
que fera appel à tous vos réflexes. 

Les sept touches permettent tous les 
déplacements ; la vitesse des balles 
varie et trois niveaux de difficulté 
som proposés. Inutile de dire qu'au 
début vous ne tiendrez pas long
temps face à l'ordinateur (Miro 
Méccano). * * * * * (15) 

THUN•Rl ... TUR
Avant de quitter le monde du sport, 
vous ne pouvez vous empêcher de 

retourner sur les circuits automcbi
les : Thundering turbos, en trois di
mensions, vous met aux pnses avec 
des bolides effrayants qui surgissent 
du fond de l'écran. Endurcissez. 
vous, développez vos réflexes, vous 
en aurez besoin pour les t!ches qui 
vous auendent. (Tom y) . 

** * *** (16) 
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DONKIYKONG 
bn etfet, tandis que vous vohez de 
victoire en victoire, un grand singe 
hantait la rue de New York, à lare
cherche de jeunes femmes... Il les 
entralnan au sommet des buildings. 

Sous le~ traits de Mario, jeune 
ç~arpenuer de son état, vous bon
dissez allégrement sur les échafau
dages. Donkey Kong lance des pro
jectiles pour entraver votre 
ascension, mais vous sautez par
dessus ou les démolissez à coups de 
marteau. Deux niveaux de jeux dif
férents, des bruitages métalliques, 
Donkey Kong demande une prati
que assidue pour atteindre des 
scores intéressants : un jeu qui se 
rapproche de son homonyme pour 
arcades. (Coleco). * * * * * * (l) 



CRAHKONG 
Crazy Kong esc également « haut 
de gamme » avec des camions, des 
flammes. des pierres qui entravent 
votre marche. Au second niveau, 
n'oubliez pas de ramasser les objets 
qui appaniennent à votre fiancée 
(ombrelle, paire de chaussures, col
lier, ruban, neur, sac à main, eu;.). 
Et attencion ! votre temps est 
comptê ! (Lansay). * * * * * (2) 

KING KONG 
Kin11 /\ontt se modernise : il dispose 
maintenant de bombes qui peuvent 
exploser à tout moment. Malgré un 
dér.or beaucoup plus simple, ce jeu 
à cristaux liquides offre un plaisir 

certain, au11menté par la maniahi
lité des touches de contrôle et par 
les bruitages étonnants pour un jeu 
de cette taille. (Orlitronic). 
* * * * * (3) 

MONKEY .IUMP 
Après la c ité, la jungle. Monkey 
j11mp dispose d'un disque de direc
tion. qui rappelle celui de la console 
\lfattel, pour déplacer le héros. La 
finesse du !,Zraphisme est asse1 éton
nante, mais il faut un certain temps 
avant de maitriser tous les déplace
ments. (Ceji Arbois). * * * * (4) 

KING·KONG 
Dépité par vot re réussite, King 
Kong se venge en vous jetant toutes 
sortes de projectiles (voitures, pas
serelles, sommiers). Pour fuir en 
hélicoptère, vous devez traverser 
son champ de 1ir, ce qui n'est pas 
facile. Un peu sommaire néan
moins. (Intrek). * * * (5) 

FIGHTING CLIMBER 
Plus complexe, Fighting climber 
oblige à escalader une façade d'im
meuble sous une pluie de projecti
les, avant d'atteindre votre hélicop
tère. (Bazin). * * * * (6) 

INFIRNO 
Bravo ! vous avez décidé de résou
dre vos problèmes de la manière la 
plus expéditive : vous avez fait brû
ler la tour. Le remords vous saisit 
soudain, à la pensée de toutes ces 
vies sacrifiées pour éliminer un 
singe. Vous dressez vi1e les échelles 
de pompiers afin de sauver les oc
cupants de la tour (Projouet) . 

* * * (7) 
ALERTE AU FEU 

Sans vous en apercevoir, vous avez 
été coupé du bas de la tour et, seul 
au milieu des flammes. vous ne 
savez que faire. Grimperez-vous 
assez vite pour gagner votre héli
coptère. sans pour autant vous faire 
brûler dans celle A /erre au feu ? 
(Lansay). * * * (8) 

DONKIY KONG Il 
Retournement de situation : Don
kcy Kong JI vous met dans la peau 
du fils du grand singe fait prison
nier. Sur deux écrans. vous bondis
sez, échappez aux machoires des 
pièges, aux décharges électriques, 
aux féroces oiseaux et vous tentez 
désespérément de sauver King 
Kong. Un remake exemplaire, ma
niabilité des !Ouches, bruitage, gra
phisme, action, tout est parfait 
(Jl21). ****** (9) 

DIAMOND HUNT 
Trois jeux en un, le menu de Dia
mond hune est plaisant et, pour ar
river à vos fins, vous devrez faire 
preuve de pa1ience. Bien sOr, tous 
les perfectionnements attendus d'un 
bon jeu sont là (alarme, date, chro
nomètre). Très agréable (Cej i 
Arbois). * * * * * (10) 

CUPID'S ARROW 
Votre chasse aux diamants couron
née de succès, vous retrouvez votre 
fiancée. Ensemble, vous faites des 
projets et des petits cœurs s'envo
lent. Réussiront-ils à atteindre les 

flèches de Cupidon sans être tou
chés par des diables noirs ? (Bazin). 
* * * (11) 

L'ESCALADE 
A vous les joies de l'escalade, les 
fenêtres qui se referment sur les 
doigts et les pots de fl eurs lancés 
par des mégères en furie. Bonne si
mulation et principe original, l 'Es
calade déconcerte de prime abord, 
mais se révèle vite amusant (Ban
daï). * * * * * ( 12) 

SUPER CASSE·BRIQUES 
Vos penchants destructeurs vous re
prennent : vous devez casser quel
que chose, de préférence un de ces 
immeubles qui vous ont lant fait 
souffrir ! Rassure7-vous, votre cas 
a été prévu : le casse-brique' (Ban
da-.) * * * * * (13) le casse-bri
ques (Milton Bradley) * * * (14) 
et super casse-briques (M. Bradley) 
* * * (15) sont là pour ça. Multi
colores, avec des tailles de raque1tes 
différentes, des obstacles, etc ou en 
noir et blanc. Leur principe es t pri
maire, mais l'action passionnante. 
avec des rebonds étranges et des dé
placements très particuliers. Après 
vous être entraîné, vou~ décidez 
d'e.xercer vos talents sur des cibles 
animées et non plus sur un mur 
fixe. 

SHOOTING STAR·BLITZ 
Shooting star (16) * * * * les fait 
apparaître de façon totalt:ment 
aléatoire, à des vitesses variables, 
alors que Blitz (17) * * * * im
pose un rythme bien précis si l'on 
veut gagner. Des ennemis se rap
prochent et il faut faire preuve 
d'une rapidité et d'une concentra
tion extrême : il ne s'agit pas seule
menc de viser juste, mais d'estimer 
la distance qui sépare la proie du 
chasseur pour fai re mouche. De 
plus, la puissance énergétique de 
votre désintégrateur n'est pa~ illimi
tée et il faut savoir en U\er à bon 
escient. (Ces deux jeux sont de Mil
ton Bradley). 

MONSTER SHOOTING 
SUBMARINE WAR 

Monscer shooting (18) et S11hmarine 
war, (19) jeux de tir à criscaux li
quides, restent plus classiques. plus 
sommaires. L'action est assez pau
vre et, même si les scores élevés 
sont difficiles à aueindre. le plaisir 
de jeu ne vous enthousiasmera pas. 
(lnirek). * * * 

ARCADE ATTACK 
Arcade attack, lui non plus, une 
fois le premier étonnement passé, 
étonnement lié aux bruitages fabu
leux. ne vous tiendra pas particuliè
rement en haleine. (Tomy) * * * (20) 

GUNFIGHTER·DUEL 
En revanche, G11nfighter (2 1) (Lan
say) * * * * * et Due/ (22) (Ban
daï) * * * * * * restent les must 
des tirs sur cibles. Vous jouez seul 
ou à deux, des obstacles s' interpo
sent entre vous et votre adversaire. 
Gunfighter vous permet de tirer de
bout, couché ou agenouillé, mais 
Duel offre un plaisir de jeu sans 
égal : trois vitesses de déplacement 
du cow-boy géré par l'ordinateur, 
une variante pour deux joueurs, des 
bruitages pleins d 'humour, des 
cactus obstacles et une diligence 
qu'il ne faut pas toucher sous peine 
de perdre des points on s'y croi- li. 
rait ! Un must. ,. 
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LIS GROSSES TETES 
On imagine mal de partir sereine
ment sur les routes de France sans 
entendre dans l'autoradio le ron
ronnement des voix de Philippe 
Bouvard et de ses invité~ qui ryth
ment les kilomètres. Depuis le 
début de l'émission qui a donné lieu 
à un livre, à des reportages et aussi 
à un magazine, les auditeurs ne 
manquent pas une occasion de re
trouver les remarques cyniques. 
parfois méchantes mais toujours 
très drôles de Jacques \1artin, Phi
lippe Castelli, Olivier de Kersau;on 
et autres Léon Zitrone. F.t quand 
l'émission est terminée, ils peuvent 
toujours écouter les prouesses des 
vedelfes sur les d isques qui repren
nent les mei lleurs moments de 
l'émission. 
Alors, l'idée de créer un jeu sur le 
thème des Grosses Têtes e't venue 
tout naturellement. I.e plateau de 
jeu est en carton. de forme circu
laire, découpé en son centre, de 
sorte qu'il ne reste qu'une cou
ronne. E1 sur celle-ci, on retrouve 
les mines enjouées de Sim, Jean 
Vanne et Jean Dutourd ainsi que le 
ravissant sourire de Sophie Desma
rets. Mai~ - ce qui est plus incon
gru - il y a aussi Molière, Néron, 
Henri 1 V et Charlemagne ! 
Le but du jeu est de répondre au 
maximum de questions du meneur 
de jeu (qui n'est autre que Philippe 
Bouvard). Il y a six rôles différents 
possibles : meneur de jeu, public, 
culturel, pittoresque, affreu~ jojo 
et comique. A chaque question 
posée, tous les joueurs devront 
chercher à répondre. qu'elle 
concerne ou non la catégorie à la
quelle ils appartiennent (''est sui
vant cette appartenance qu'ils rece
vront plus ou moins de points en 
répondant à la question posée (un 
ou deux jetons). 
1 'ensemble est agrémenté de gages 
donné~ au comique, qui doit se 
conformer aux prescription~ don
nées par la carte " gage " que le 
meneur de jeu lui donne. A l'issue 
de chaque 1our. le joueur qui a 
trouvé la solution lance le dé c1 fait 
tourner te cercle mobile. Chacun 
voit son pion déplacé cl se voir 
donner un nouveau rôle. la bataille 
peu1 continuer ... 
Outre le jeu lui-même, les illustra
tions constituent un motif supplé
mentaire de consacrer quelques 
soirs de vacances au\ GroHcs 
fêtes. On résiste difficilement aux 
sourires des personnages caricaturés 
de main de maître. 
Quant aux conseils donnés, dans la 
préface du peti t livret d'explicat ion, 
par Philippe Bouvard. on appré
ciera le ton résolument décomplexé 
qui lui sied habituellement. On lira 
notamment que chacun « doit em
pêcher ses partenaires de parler en 
mettant en doute leur charme phy
sique ou leur équilibre mental » et 
aussi « qu'il faut avoir un ton d'au· 
ian1 plus péremptoire que vous 
n'êtes pas sûr de vous-même, ni de 
votre savoir », ou encore que « la 
plus navrante histoire a cent fois 
plus de chances de dérider vo1 re 
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grand-tante que la date de la ba
taille de \1arignan ». Et il ajoute 
enfin avec perfidie : « rien ne vous 
empêche d'enregistrer au magnéto
phone votre séance de jeu, avec le 
secret espoir de me remplacer un 
jour à RTL »... (Nathan) 
* * * * * (1) 

BOGGLE 
Avec Boggie, on a tout ce qu'il faut 
pour passer quelques moments de 
détente entre deux plongeons dans 
la piscine. Les parties peuvent être 
trés courtes mais vous pouvez les 
grouper dans des tournois. Le sa
blier vous laisse trois minutes par 
coup pendant lesquelles vous dcve1 
former le maximum de mots en 
combinant les lettres sorties par les 
dés. 
Vous dhpose1 d'un shaker pour 
agiter vos dés. Le fond du shaker 
est formé de seize alvéoles dans les
quelles seize dés viennent se placer 
quand vom les la issez retomber. 
Ces dés portent des lettres sur 
wutes leurs faces. On trouve donc 
seize lettres proposées aux joueurs 
Ceux-ci notent alors pendant les 
trois minutes qui leur sont impar 
ties 1ous les mot~ qui peuvent être 
formés. Mais un certain nombre 
d'exigences rendent l'affaire un peu 
plus délicate qu'il n'y paraît. Il faut 
notamment que : 
- les mots aient plus de trois let
tres, 
- que dans le même mot une 
même lettre ne \Oit pas utilisée deux 
fois, 
- que les lettres qui les composent 
soient contiguës par les côtés ou par 
les angles, 
- que le mot puisse être correcte
ment épelé dans l'ordre orthogra· 
phique des Jeures. 
Trois formules de comptage des 
points peuve111 être retenues. La 
première consiste à donner des 
points en fonction d'un barème 
classique (plus il y a de lettre$, plus 
on gagne de points). La seconde ne 
retient que les mors qui ont été 
trouvés par un seul joueur (ce qui 
donne une forte prime à l'origina
lité. el pou~se à ne pas se laisser 
aller à la facilité ; on perd en spon
tanéité de jeu mais on gagne en in 
térêt puisqu'il ''agit là d'une dé
marche tactique et non seulement 
impulsive). La troisième permet de 
jouer en solitaire (pour ceux qui se 
cassent la jambe dès les premiers 
jours de vacances). On essaiera 
alors de composer le maximum de 
mots dans un temps donné. (Miro 
Meccano).***** (2) 

PILE ET FACE 
C'e jeu s'adresse largement aux mé
galomanes. En effet, son sous-titre 
est « le jeu des Caesars », et la 
boîte de jeu porte la mention « un 
jeu de stratégie d'une cruelle simpli-
cité, la situation peut se retourner 
avec une ~cule pièce ». 
La boîte contient huit pièces argen
tées et huit pièces dorées (les cou
leurs etant un peu passées, on ne 
sait pas e.xactement si celles-ci sont 
vieillies pour les besoins du jeu ou 
si elles sont vraiment vieillies d'être 
restées 1rop longtemps dans leur 
emballage). 

son tour en retournant cette pre
mière pièce et en la plaçant sur une 
case adjacente. Puis, il pose une 
pièce à lui sur une autre case, et 
ainsi de suite. Si à un momenr quel
conque du jeu un des joueurs ne 
peut pas retourner une pièce d'un 
de ses adversaires, il se contentera 
de placer sa pièce sur une des cases 
libres. 
li suffit pour gagner d'être le pre
mier à placer trois de ses propres 
pièces du côté pile ou du côté façe, 
en prenant soin de rendre cet ali 
gnement indestructible par l'adver
saire au coup suivant. 
Avec un principe de jeu pillé de 
nombreuses fois (et pas toujours 
avec brillant), Pile et Face renou
velle efficacement le genre du 
« morpion sophistiqué». On n'est 
pas en présence d'un remake sans 
originalité, mais d'un très bon jeu 
de tactique, sinon de stratégie. 
(Idéal). * * * * * (3) 

BOURSI 
Pour les affamés de puissance et les 
dingues de la spéculation, pour 
ceux qui cherchent à s'enrichir très 
vite quitte à risquer tiras et à devoir 
fuir à l'étranger avec une valise 
pleine de valeurs, on conseillera le 
jeu Bourse. 
Il s'agit d'un jeu très classique de 
spéculation boursière, mais il garde 
une actualité débordante en période 
de ret0urnement de conjoncture 
(réelle ou supposée). Et puis, il faut 
bien dire qu'on est disposé à rêver à 
la fortune quand arrivent les vacan
ces. 
Chaque joueur va chercher à inves
tir en Bourse, à acheter et à vendre 
des obligations. Plus-values et divi
dendes doivent récompenser les 
plus habiles. Suivant la nature des 
titres échangés, on prendra plus ou 
moins de risques. L'absence de ris
ques présente un inconvénient, celui 
d'ôter l'opportunité de gains vrai
ment intéressants. Gagner beau
coup est risqué, mais ça a du pana
che et surtout ça permet 
d'arriver avant les autres. 
En gagner peu présente le 
risque de voir tous les 
autres joueurs cousus 
d'or, alors que vous n'en 
êtes qu'à compter quel
ques misérables billets de 
mille. 
L'utilisation de marques 
notoirement connues 
ajoute de la crédibilité au 
jeu et fait à l'occasion un 
peu de publicité pour ces 
marques (ce qu'elles ne 
semblent pas dédaigner) . 
(Mako) * * * * (4) 

Sur le p la1eau de je u (qui est 
composé de seize trous de la forme • .. 
de.s pièces) le premier joueur pose • 
une pièce. Son adversaire joue à · 

AUTOUR DU MONDI 
Avec Autour du monde, vous avez 
la possibilité de voyager sans dé
penser un centime de votre alloca
tion annuelle en devises. C'est ap
préciable et ça mérite d'être signalé. 
Sur un plateau de jeu à quatre 
volets, on découvre un planisphère 
aux couleurs agréables, e1 une mul
titude de villes importantes ou non, 
mais qui ont en commun d'évoquer 
le dépaysement et la découverte. 
On joue avec des petits drapeaux 
qu'on plante sur la ville de départ. 
Chaque joueur doit revernir à cette 
ville de départ après avoir accompli 
un périple à lravers le monde. li 
devra passer par toutes les villes 
dont il possède les cartes, celles-ci 
ayant été distribuées au début de la 
partie 
l a chance joue un rôle important, 
mais votre capacité à arbitrer emre 
différents itinéraires possibles est 
plus déterminante encore. Moyens 
terrestres et aériens sont à votre dis
position dans le éadrc des points 
octroyés par le dé. 
Autour du Monde s'articule donc 
autour d'un principe de jeu sans 
surprise (on peut même dire des 
plus banals). Mais les couleurs, l'in
vitation au voyage et les \Uperbcs 
photos qui figurent sur le~ cartes 
valent le déplacement. On n'a pas 
tous les jours la possibilité d'aller 
de Caracas à Port Darwin ou de 
Shangai à Halifax dans la même 
soirée. (Ravensburger). * * * (5) 

EMPIRE 
Si vous vous ennuye1 un dimanche 
après-midi, n'hésite1 pas à conqué
rir l'Europe, et au besoin à la rava
ger. Le jeu Empire vous en offre la 
possibilité sur un plateau de jeu 
particulièrement élégant, qui asso
cie un fond noir sobre et de fins 
dessins dorés. On entre dans la 
guerre haut de gamme. 
Quatre grandes puissance~ de l'épo
que napoléonienne s'affrontent 



dans la partie. Chaque joueur doit 
contrôler sept régions de l'Europe 
voisines entre elles et créer ainsi un 
Empire. On retrouve les mouve
ments classiques des jeux de straté
gie et de diplomatie, mais aussi 
quelques éléments originaux tels 
que la carte-question qui permet de 
bluffe• comme toutes les autres. 
mais ne paie aucun point si elle· est 
découverte au cours de l'accro
chage, tandis que l'ennemi doit 
" brûler » sa carte pour le battre. 
Les joueurs se feront d'autant plus 
plaisir en s'affrontant dans le jeu 
Empire que les figurines qu'ils utili
seront pour le faire et les pièces de 
monnaie qui circuleront au cours de 
la partie sont très réussies. Les figu
rines sont de vrais petits soldats, et 
on a envie de courir à la banque 
échanger sur le champ les merveil
leuses pièces d'or. (International 
Team) * * * * * (6) 

JEUX Dl VOYAGI 
Ce sont des jeux à encombrement 
réduit que vous pourrez emporter 
dans tous vos déplacements. 
- Double Yam et ses six dés de 
couleurs et de nombres est impecca
ble pour les inconditionnels de 1 out 
ce qui tourne autour du Yarn, du 
Yatsee, et plus généralement de 
tout ce qui touche aux petits jets de 
dés qui peuvent rapporter gros. 
(Ravensburger) * * * * (7) 
- Option. Nous en avions déjà 

parlé dans le numéro 2 de Tilt, et 
nous en reparlons parce qu'une ver
sion de voyage vient de sortir, et 
qu'elle vous permettra d'emmener 
votre option à double face, votre 
Janus des jeux de société, partout 
où vous le jugerez utile. (Miro Mec-

cano) * * * * * * 
- Jeux de poche : c'est tout une 
gamme de jeux en version réduite 
qui vient de sortir. Mais elle se dif
férencie de la gamme que nous 
avions présentée dans Tilt N° 5 en 
ce que les éléments extérieurs au 
plateau sont magnétiques. Le 
confort de jeu en est beaucoup 
amélioré, et vous n'aurez pas à cou
rir après vos pions sous la ban
quette du TGV. (Ravensburger) 

***** UNO 
Uno salue le retour en force 
des jeux de canes, qui après 
le public américain, vien
nent séduire le public fran
çais. Cent huit cartes aux 
couleurs vives vous livrent 
un « huil américain )> tout 
prêt. Certains se limiteront à 
deux joueurs, d'autres à 
quatre, à six ou à dix. 
Chacun cherchera à se dé
barrasser le premier de 
toutes ses cartes en posl.lnt 
chiffre sur chiffre, ou cou
leur sur couleur. C'est sim
ple, distrayant et sans pré
tention. (J.L.B.). * * * (8) 

j\utourdu monde 

RICHISSIS DU MONDI 
Pour capitalistes en herbe et multi
nationales avides de richesses, Ri
chesses du Monde, c'est la possibi-
1 ité de s'initier aux pratiques 
subtiles et sans pitié des décou
vreurs de richesses qui pillent allè
grement tout ce qui se trouve dans 
le sous-sol, et accessoirement tout 
le reste. 
Mais Richesses du Monde, c'est 
surtout la possibilité pour les en
fants et les adolescents de compren
dre un univers que les manuels de 
géographie et d'économie politique 
n'arrivent pas à rendre transparent 
au commun des monels. (Nathan) 

* * * * * (9) 

SCOTLAND YARD 
Si vous avez la chance d'aller à 
Londres cet été, vous n'aurez de 
toutes façons pas suffisamment de 
devises pour renouveler votre 
garde-robe. Alors, abandonnez le 
lèche-vitrine. et précipitez-vous sur 
le plateau de jeu qui représente le 
plan de Londres. Vos amis fauchés 
et vous devrez 1raquer M. X, le ~eul 
joueur fugitif. li court dans le 
métro et le bus, on le traque près de 
Big Ben, d'aucuns l'aperçoivent 
dans High Park. Gendarmes et vo
leurs, chats et souris, assassinez, 
nous ferons Je reste ! (Ravensbur
ger). * * * * (10) 
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DRACULA 
Après celte dernière enquê1e. vou~ 
pense1 avoir méri1é un repos hien 
gagné. l\1ais, à peine couché. les 
souvenirs vous assaillent e1 hantent 
vos rêves. Vous vous remémorez 
vos avenrnres. Parmi celles-ci. un 
épisode. pari iculièremen1 pénihlc. 
revient san\ cesse. Vous crrie1 en 
Transvlv:rnie, à la rechoerche du 

mys1eneux com1e Dracula. posses
seur d'un superbe châ1eau e1 d'un 
1résor fabuleux. Un jour, de hautes 
tours se profilent à l'horizon, bai
gnées par une lune aux reflets san
glants. Vous vous approchez e1 co
gnez à la porie d'entrée. Un son 
lugubre re1enti1. suivi d'une marche 
funèbre. Vous poussez un des bat
iants, entrez. Sureit alors un mons
tre verdâ1re ; vous l'évitez, cou
rez .. vous vous heurtez à un mur. 
Vi1e. voire cou1eau : une brique 
saule, puis une autre. Vous vous 
engouffrez dans la brèche, ramas
sez les pièces d'or qui parsèment un 

labyrinthe (sommaire !) et vous 
vous re1rouvez dans une crypte. 
Quaire cercueils sont là ; dans l'un 
d'eux repose le trésor. Ne vous 
trompe1 pas ! vous libéreriez un es
prit malfaisant. Déconcertan1 au 
débt11, ce jeu ne vous marquera pas 
cependant outre mesure. L'action 
n'offre qu'un lointain rapport avec 
celle des films sur le même thème. 
(Epoch). * * * * (1) 

THE DRACULA 
Plus simple dans son principe, mais 
bien plus s1ressant, The Dracula 
vous 1ransforme en vampire. Dès la 
rombée de la nui!, vous vous éveil
lez. Un fin croissant de lune baigne 
voire caveau. Surveillez-le : il va 
peu à peu grossir au fur et à mesure 

du déroulement du jeu et, lorsqu'il 
arrivera en fin de course, le jour ne 
sera pas loin. Or, chacun le sait, la 
clarté du soleil est fon mal suppor
tée par les êtres de la nuit. Une fois 
sorii de voire cercueil, vous vous 
précipitez sur les charmantes prin
cesses, si appé1issantes qui sont soi
gneusement alignées dans les arca
nes d'un labyrinthe. Dès que vous 
en touchez une, elle disparaî1, le jeu 
recommença111 lorsque toutes ont 
été « vampirisées ». Mais votre 
existence n'esr pas si facile : des 
croix se déplacent en tous sens el 
vous renvoient, au moindre 
contact, dans votre cercueil, sous la 
forme d'une chauve-souris. Sachez 
cependam que d'autres vampires 
han1ent le labyrinthe, qui vous ai
deront à vaincre les symboles divins 
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c1 à rassasier V!ltre appétit. Un 
plus : les touches de manipulation 
sont bien conçues et un coupe-son a 
eté prévu. (Projouel) * * * * * (2) 

DRACULA 
Lassé de boire le sang de vos sem
blables, vous avez voulu quitter la 
confrérie des vampires. Hélas ! cela 
a èt~ vu d'un très mauvais œil et 
apm un parcours épuisant 'ous 
a1e1 t'tt' dcre.:hef e~pédié dans une 
oubliette (lntrck). * * * * (3) 

POWER MAN 
1 c' 'ic..:b 0111 passé et, peu à peu, 
1ou' ~le ., devenu Power-1\lla11, 
l'lionunc qui 'e nourri1 exclusive
ment de bébés monstres, mais 
craint par-dessus wut les monstres 
geant>. .:onirc lesquels il ne peut 
rien. Le labyrinihe que vous fré
qucnte1, composé de tunnels, de 
ponb, de phsages secrets n'est pas 
fadle à maitriser, mais une solution 
pratique s'offre à vous : scion la 
variante choisie, vous pouvez jouer 
sur un jeu autoprogrammé ou sur 
un jeu programmable. A vous de 
choi1ir le nombre de portes et de 
doisons et le nombre de monstres. 
Etonnant pour un jeu à cristaux li
quides qui possede en outre toutes 
les fonction> souhaitables ! (Tomy). 

* * * * * (4) 

L'EVASION 
Un jour pourtant vous décidez de 
fuir ; vous abandonnez l'armure de 
Power-Man et vous grimpez les es
caliers qui mènent à l'air libre. Pen
dant votre ascension, vous ramas
sez des sacs d'or. Soudain vous 
entendez des pas, on vous poursuit. 
Heureusement, vous avez trouvé un 
pistolet ; une silhouette casquée 
surgit : vous tirez, vous courez 
comme un perdu ... pour vous jeter 
dans les bras de deux gardes qui 
vous repoussent bruralement. Votre 
chute semble éternelle et, lorsque 
vous reprenez conscience, vous êtes 
sur la paille humide d'un cachot. 
Rien ne pourrait vous décourager : 
vous repartel et, à l'issue d'un par
cours épuisant, vous gagnez les 
toits. Un hélicoptère arrive ; vous 
lui faites de grands signes, il lance 
une échelle et vous emmène : vous 
êles sauvé ! (Projouet) * * * * * (5) 

EVASION 
Sauvé ? Pour bien peu de Lemps : à 
peine déposé sur le sol de la mère
patrie, votre accoutrement écrange, 
vos manies curieuses ont auiré le 
regard des forces de l'ordre. Bien 
vite, la prison vous a accueilli. 
Cette fois-ci, vous êtes résolu : 
puisque l'on vous prend pour un 
voleur, vous allez le devenir. Mais il 
faut d'abord sortir. A la tombée de 
la nuit, vous calculez votre coup en 
fonction des rondes des gardiens et 
vous vous précipitez dans la nuit. 
Gare au phare qui balaie l'obscu
rité, gare aux chiens des gardiens. 
Le mur d'enceime est là ; trois 
coups de pioche et à vous la li
berté ! L'évasion est réussie ! Un 
jeu LCD aux effets étonnants qui 
rompt avec les tradi tionnelles say
nettes de ses confrères. (Lansay). 

* * * * * (6) 

A·MAN 
Une fois dehors, vous flânez tran
quillement. Soudain le paysage se 
transforme et divers monuments et 
objets, sortis tout droit de votre es
prit, durement éprouvé par toutes 
ces émotions, apparaissem autour 
de vous. Tour de Pise, pyramides, 
otarie, bateau, il faut que vous, A
l\lfan, emportiez tout a\'eC vous, 
sans vous laissez auraper par les 
fantômes souriants et chapeautés 
qui vous poursuivent (lntrek). 

* * * (7) 
LUPIN 

Le malaise terminé, vous décidez 
d'assumer le rôle que la société veul 
apparemment vous faire jouer. 
Mais attention ! Vous ne serez pas 
un voleur ordinaire ; vous serez un 
gentleman cambrioleur, vous serez 
Arsène Lupin. Vous projetez de 
cambrioler la villa aux esprits bleus. 
Personne n'est entré dans celle-ci 
depuis fort longtemps, car on ra
conte que les esprits des anciens lo 
cataires hantent les lieux et interdi
sen 1 tout accès au trésor du 
précédent propriétaire. Effective
ment, à peine entré, vous distinguez 
dans la pénombre des mânes bleu
tés qui gardent l'entrée de certaines 
pièces. Avec votre pistolet, vous les 
paralysez cc vous vous engouffrez 
dans chacune des salles. Là, vous 
attendent trois clefs. Prenez-les et 
franchissez la porte qui mène au 
coffre-fort. En fait, vous débou
chez dans une vaste salle. Au mur, 
une sonnette d'alarme. Les esprits 
foncent sur vous ; détruisez-les 
avant qu'ils vous ane1gnent. Ne 1ar
del pas, car le signal avertisseur 
peut se déclencher d'un instant à 
l'autre, accélérant le rythme des en
nemis. E nfin, la vo ie est libre. Vous 
traversez un nouveau couloir pour 
déboucher dans la sa lle la plus dan
gereuse : douze clefs doivent être 
trOU\'ées pour aHiver enfin au cof-
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fre-fort, après a\·oir assommé le 
chef des esprits bleus. Très drôle et 
pas si facile ! (fomy). * * * * * (8) 

FITTER 
Cambrioleur, ça va un temps 1 
Mais ce n'est quand même pas le 
but d'une vie. Avide d'émotions 
fortes, vous vous engagez dans l'ar
mée, qui recrute des volontaires 
pour partir à l'assaut de l'espace. 
L'entrainement est extrêmement sé
vère. Fiuer vous soumet à des tests 
de logique et de réflexes. Vous 
devez remplir de rouge neuf carrés 
contigus. Cela ne serait pas difficile 
si l'ordre d'entrée de la couleur 
n'était régi par des loi~ t1rccises et si 
certains robots ne vous dépouil
laient pas sur votre passage et si 
d'autres ne vous tuaient pas pure
ment et simplement. Très dur à 
mener à des scores élevés, mais 
n'est pas astronaute qui veut ... 
(Lansay) * * * * * (9) 

PAINT ROLLER 
Paint Roller vous a confronté au 
même problème, mais celle fois-ci 
vous avez dù remplir tout le laby
rinthe. De plus, pour un meilleur 
entrainement, un adversaire a 
même joué le rôle de l'ennemi, vous 
poursuivant pour vous détruire, 
tandis qu'en bon Paint Roller vous 
peignez tout en rouge. (Lansay). 

* * * * * (10} 
ALIEN 

Alien vous a mis aux prises avec 
des extra-terrestres qui cherchaient 
à vous anéantir. Votre seule arme : 
une pelle. Précision indispensable : 
les attaquants ne craignent qu'une 
chose, l'enterrement. Vous avez 
creusé des trous autour de vous, 
que vous rebouchez promptement 
dès que la chute se produit. Trois, 
cinq, sept envahisseurs vous atta
quent ; sang-froid et concentration 
en sont venus à bout. (Lansay). 

* * * * * (1 1) 
ZACK·MAN 

Mais c'est Zack-Man qui vous a le 
plus stressé ! Imaginez un décor 
grandeur nature ; une montagne sé
pare l'horizon. Deux vaisseaux arri 
vent, le vôtre et un vaisseau en
nemi. Ce dernier commence 
immédiatement à bombarder la 
montagne qui vous sépare. Quant à 
vous, vous vous dépêchez de creu
ser le sous-sol afin d'auraper les pi
lules d'énergie qui vous permettront 
de repartir. Mais soyez prêt à tirer, 
des robots tueurs patrouillent inlas
sablement et leur contact vous dé
truit à coup sùr. D'autre part, des 
roches peuvent s'écrouler sur vous, 
si une galerie s'effondre. Un plus 
très net en dehors des perfectionne
ments habituels aux jeux Bandai, 
toujours remarquables : vous ne 
voyez sur votre écran qu'une partie 
du champ du jeu, qui est en fait 
deux à trois fois plus vaste. Une 
réussite (Bandaï). * * * * * (12) 
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BACKGAMMON 
Le Badgammon se présente 
comme un boîtier noir, de forme al
longée, assez pla1, et d'eMhétique 
raffinée. Il surprend, au dèbu1, par 
la multirnde des touches qui enca
drent l'écran à cris1aux liquides. En 
fait, cela autorise des manipula
tions faciles e1 sans erreur. 
Ce Backgammon propose deux ni
veaux de jeu, aux temps de réponse 
très rapides, mais peut aussi servir 
d'arbitre dans une partie entre deux 
joueurs humains. Le lancer de dés 
est soit électronique, soit manuel 
(deux dés minuscules sont d'ailleur5 
incorporés à l'appareil). Il est possi
ble enfin de lui poser des problè· 
mes. Jeu classique, pas trop 1emé
raire sans être pour autant timoré, 
il propose le double avec raison 
mais a 1endance à 1 'accepter un peu 
trop ~cuvent,. même lorsque sa po
sition est à coup sûr perdante. 
Il n'en constitue pas moins un ap
pareil intéressant dans la gamme 
restreime des Backgammons élec
troniques. (Lansay) * * * (J) 

PRODIGY 
Assez volumineux pour un appareil 
de voyage, le Prodigy, esr de forme 
classique mab agréable. L'enregis· 
tremcnt des coup\ \'effectue soit 
grâce à l'échiquier sensitif, soit en 
1apan1 le~ codes des cases de départ 
et d'arrivée sur le davier sensitif. 
Il joue l'une ou l'autre couleur, 
contre lui·mêmc ou bien vou\ sert 
de profes>eur. Il effectue un retour 
arrière sur si\ demi-coups. Il e:;t 
possible d'arrêter la réflexion de 
l'ordinateur à 1ou1 moment ou de 
renirer un problème donné (jus
qu'au mar en sepr cours). ënfin de 
vérifier les positions. Cel appareil 
est équipé <l'une horloge indiquanr 
le déçomprc du remps pour diaque 
coup ainsi que le temps cumu lé 
pour chaque ç;1111p. 
Le Prodigy dispose de neuf ni
veaux : les niveaux 0 à 4 sont 
compatible:; avec un jeu normal ; 
les niveaux 5 er 6 sont plurô1 réser
vés à l'érude de problèmes : les ni
veaux 7 e1 8 sont des niveaux dits 
de tournoi : respectivement 30 
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coups en une heure et 40 coups en 
deux heures. Le Prodigy est équipé 
du programme Morphy, nettement 
le plus fort de ceux que nous avons 
testés ici. Sa bibliothèque d'ouver-
1ure se compose d'une cinquantaine 
de lignes dont certaines vont jus
qu'à quinze demi-coups. Sa solide 
force tactique et positionnelle en 
fait un adversaire dangereux même 
pour un amateur de bon niveau. 
Les finales sont plus faibles, 
comme la plupart des programmes, 
d'ailleurs. Le Prodigyest donc l'ap
pareil de voyage doté du plus fort 
programme. Son prix est en consé
quence. (Applied Concept) 

* * * * * * (2) 
HANIMEX HCG 1500 

L' Hanimex HCG 1500, avec son 
boîtier tout d'aluminium brossé et 
de plastique noir, est doté d'un 
échiquier sensitif, bien agréable à 
jouer. JI joue les Blancs, les Noirs 
et contre lui-même. Cet ordinateur 
propose huit niveaux de jeu dont 
les temps de réponse vont de 5-12 
secondes pour le niveau I à 20-45 
secondes pour le niveau 8. Ces 
temps de réponse satisferont les 
amateurs qui préfèrent les parties 
rapides. Son jeu, assez agressif, 
n'est cependant pas très for1, car il 
est grandement handicapé par une 
vision trop courte de la situation. Il 
conviendra aux amateurs ne dépas
sant pas le niveau moyen-faible. 
(Hanimex) * * * (3) 

CHESSKING 
POCKET MICRO 

Le Chess King Pocke1 Micro, es1 
celui qui nous a le plus séduit, tant 
par sa taille que par sa conceplion. 
Il est, en effet, pliant, ce qui per
met de le transponer aisément dans 
une poche. Les pièces sont repré
~entées sur le dessus de petites pas
r illes magnétiques. Ces pastilles 
adhèrent assez fortement à l'échi
quier pour éviter tout déplacement 
accidentel. 
L'entrée des coups se fait en tapant 
- sur un petit clavier - la case de 
départ et la case d'arrivée. La ré
ponse de l'ordinateur s'affiche sur 
un petit écran à cristaux liquides. 
Toul ceci est alimen1é par une 
« grosse » pile en pas1ille. dont la 
durée de vie est d'environ 
200 heures. 

Le Chess King Pocket Micro prati
que les règles courantes d'échecs, 
joue les Blancs et les Noirs el peut 
même jouer contre lui-même. li dis
pose de quatre niveaux de jeu dont 
les temps de réponse vont de 5-11 
secondes au niveau 1 à 8-24 secon
des au niveau 4. Mais, au niveau le 
plus fort, son jeu est encore très 
médiocre. Cet appareil est plutôt 
destiné à des joueurs débutants. 
(Lansay) * * * (4) 

PORTACHISS 
Le Portachess ressemble beaucoup, 
à son frère cadet, I' Hanimex 
HCG l 500. En moins compact. 
Doté, lui aussi, d'un échiquier sen
sitif, il joue les Blancs et les Noirs 
ou contre lui-même. On peut entrer 
une position donnée pour lui poser 
un problème, vérifier une position 
et effectuer un retour arrière sur 
deux demi-coups pour rejouer un 
coup malheureux (et cela même en 
cas de mat). 
li dispose de huit niveaux de jeu : 
les trois premiers sont très rapides, 
( 15 secondes pour le niveau 3), les 
suivants beaucoup trop longs (3 mi
nutes pour le niveau 4 et 14 minutes 
en moyenne pour le niveau 8). Heu
reusement, un interrupteur à trois 
positions permet de garder en mé
moire la position en cours pour une 
consommation minime. li est ainsi 
possible d'interrompre une partie 
en cours et de la reprendre ensuite 
sans inconvénients. 
Le jeu du Portachess est supérieur 
au HCG J 500 grâce à la mise en 

mémoire de plusieurs ouvertures 
standard et une meilleure force 
combinatoire. Les finales aussi sont 
plus intéressantes. Adversaire res
pectable face à un amateur moyen. 
(Hanimex) * * * (5) 

COMPUTU CHISS 
Le Compurer Chess se présente 
comme un boîtier noir, aux 
contours fins et agréables. L'écran 
à cristaux liquides occupe la moitié 
gauche de l'appareil ; les pièces 
sont représentées par des symboles 
non standard. Comme tous les échi
quiers à cristaux liquides, il faudra 
quelques parties pour vous habituer 
au graphisme des pièces. 
L'enregistrement des coups s'effec
tue grâce à un curseur que l'on dé
place à l'aide de quatre touches -
une pour chaque direction. Le 
Computer Cbess joue les Blancs et 
les Noirs, contre lui-même et sert 
d'arbitre dans une partie entre deux 
joueurs humains. Il autorise aussi le 
retour arrière sur trois demi-coups 
(bien agréable pour annuler un 
coup malheureux) et l'étude de pro
blèmes. Un interrupteur à 3 posi
tions permet la mise en mémoire de 
la position en cours pendant une 
longue durée et cela pour une 
consommation minime. · 
Il dispose de quatre niveaux de 
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j~u ; au niveau 1, il joue presque 
in11antanémcm ; te niveau 3 consti
tue un bon compromis entre la 
force et la rapidité : l'ordinateur ré
pond alors en 3 â 90 secondes ; au 
niveau 4, le temps de réponse est 
nettement trop long pour une partie 
normale, puisqu'il varie entre 4 à 
IO minutes. 
Dans l'ensemble, jeu agre~~i f et ni-
1·eau correct pour un appareil de 
VO)age. li connaît quelques ouvcr-
1ures et ne se ré\'èle pa~ trop mau
vais en finale. JI faudra prêter at
tention à ses « fous >i qui peu\'ent 
se révéler « dangereux ». Appareil 
intéressant pour un amateur de 
force moyenne. (Mauel Ele<.:tronics) 
*** (6) 

MIPHISTO JUNIOR 
A peine plus gros qu'une calcula
trice, Je Méphisto Junior, en a aussi 
l'aspeçt. Contrairement aux autres 
échiquiers électroniques de voyage, 
il ne possède pas d'échiqllier incor
poré. Il faudra donc vous munir 
d'un échiquier classique pom pou
voir jouer. 
L'entrée des coups s'effectue en 

frappant sur le clavier la case de dé
part et la case d'arrivée de la pièce 
choisie. Il joue les Blancs, les Noirs 
ou contre lui-même et peut servir de 
professeur en vous suggérant le 
meilleur coup. Pendant son temps 
de rénexion, l'écran à cristaux li
quides affiche à quel niveau de pro
fondeur d'analyse se trouve l'appa
reil, ce qui permet d'évaluer le 
temps à atlendre avant qu'il ne 
donne sa réponse. Il est d'ailleurs 
possible de l'obliger à arrêter ses re
cherches et à jouer ou d'afficher 
pendant son analyse le coup qu'il 
envisage de jouer. Analyse qui se 
poursuit pendant votre réflexion. 
Enfin, il vérifie les positions, re
vient en arrière sur deux demi
coups, et résout des problèmes (jus
qu'au mat en quatre coups). 
Le Méphisto Junior propose huit 
niveaux de jeu. Les temps de ré
flexion des six premiers niveaux 
permettent une partie normale : de 
4 secondes au niveau 1, à 3 minutes 
au niveau 6. Les niveaux 7 et 8 sont 
plus paniculiers, car ils demandent 
respectivement une réflexion de 
12 minutes et de p lusieurs heures. 

Son jeu est destiné à l'amaLeur 
confirmé. Il possède une bibliothe
que d'ouverture as~e1 étendue. (He
neger et Gla~er) * * * * * (7) 

MINI SINSORY 
CHISS CHALLINGIR 

Seules les deux rangces de diodes 
qui bordent l'échiquier évoque 
l'électronique. Le .\/illi Semory 
Chess Challenger e.,t dotée d'un 
sys1ème sensitif. Les coups son1 
donc enregistrés dir~ctemcnt en ap
puyant sur la case de dépari pui<. 
sur celle d'arrivée de la pièce que 
vous désirez déplacc1 . La répon~e 
de l'ordinateur es1 visualisée par 
deux diodes indiquant la pièce qu'il 
veut déplacer. En appuyant sur 
celle-ci, vous verrcl apparaîtrc la 
case d 'arri véc. Cc ~ystème (plus 
long à expliquer qu'à utiliser !) 
offre une manipulation sans fa1iguc 
et sans erreur. Cet ordinateur joue 
les Blancs et les Noir~ ou ..:on1rc lui
même. A tout moment, la position 
des pièces est véri finblc. Enfin, il 
es1 possible de rentrer une po.~il i on 
donnée pour lui poser un problème 
d'échecs. 

Au tOlal trois niveaux de jeu. Le 
temps de réponse du niveau le plus 
élevé :,c siLue emre 30 et 100 secon
des, ce qui est parfai1emen1 joua
ble. Il existe aussi un niveau dit 
« infini » pour l'ètude de problè
mes. Jeu assez faible, ianl en ou
"enure qu'en finale, où il manque 
d'algorythmes pour concrétiser ra
pidement son a\'antagc. 
Il es1 possible d'adjoindre des mo
dules complémentaires. Nom, a"om 
essayé celui d'échecs avancés. L 'ap
pareil dispose alors du re10ur ar
rière sur deux demi-coups, du mode 
professeur (il suggère un coup à 
jouer si \'Ous le désirel) el calcule 
pendanl voire temps de rénexion. 
Vous avez le choix entre cinq ni
veau.>. de jeu normal, le plus long 
demandant 3 minutes de n:ncxion 
par coup. Son jeu s'en 1rouvc amé
lioré, le module lui appor1ant une 
biblio1hèque d'ouvertu re de cem 
demi-coups, une meilleure force 
tactique e1 surtout des finales plus 
agréables. Parmi les autres modu
les : une bibliothèque d'ouverture 
c1 des pan ies de grands maî1res. 
(Fidelily Electronics) * * * * (8) 
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ALllN CHASI 
Le « vaisseau-mère » de vo; enne
mis largue régulièrement des agents 
destructeurs dans le ciel. A vous 
d'en attraper suffisamment pour 
gagner le droit d'entrer. Bien sûr, 
vous n'êtes pas seul sur les rangs, 
puisque ce jeu possède deux écrans 
face- à-face et deux postes de 
commandes. (Tomy). * * * * (1) 

TWINYADIR Il 

ASTROYADIR 
Même principe avec A strovader, 
qui comprend un nombre plus ré
dui t de variantes de jeu par un effet 
de trois dimensions, effet relatif 
bien sûr, mais qui apporte quand 
même une impression d'espace et 
de profondeur de champ agréable. 
(Bazin). * * * * (3) 

GALAXY2000 
Ecran classique pour Ga/axy 2000, 
mais un boitier à la forme aérody
namique, un graphisme très précis 
des attaquants, des défenseurs, des 
boucl iers de protection et un plaisir 
de jeu certain, agrémenté par la 
maniabilité des touches de 
commande. Les bruitages sont éga
lement très étudiés, mais un coupe
son eût été parfois le bienvenu . 
(Lansay). * * * * (4) 

Une vague de sons déferle sur vous. 
Twinvader JI est là. Faites feu sur 
les ovnis qui, en rangs serrés, arri
vent da ns le ciel, tous missi les 
dehors. (Ba.:in). * * * * (2) 

~~~ 

SKYATTACK 
Retour à la troisième dimension 
(réelle) avec Sky attack : vous tenez 
le jeu comme si c'était une paire de 
jumelles (les possesseurs de lunettes 
seront handicapés). L'effet est fan
tastique : les vaisseaux attaquants 
jaillissent du fond de l'horizon, ar
rivent su r vous en la rguant des 
bombes, tandis que vous voyez vos 
propres missiles surgir et disparaître 
à l'horizon. Les explosions, elles 
aussi, sont spectaculaires, les frag
ments métalliques se dispersant 
dans le ciel. Le graphisme des 
objets est bien sOr sans comparai
son avec celui que nous avom cou
tume de voir. Etonnant ! (Tomy). 

* * * *** (5) 
SPACI GALAXY 

Space ga laxy, lui a ussi baptisé 
« 3 D », offre un jeu semblable à 
Astrovader. L'impression d'espace 
est identique à celle éprouvée de
vant cet appareil, impression liée à 
un jeu astucieux de reflet et de plas
lique spécialement traité. (Bazin). 

* * * * (6) 

SPACI LASIR WAR 
Vous foncez dans l'hyper-espace. 
Vous devez être prêt à tout, car 
votre radar a détecté la présence 
d'ennemis dans cette région. Les 
voilà, ils viennent à votre rencontre 
en zigzaguant, pour éviter vos mis
siles. li s'agit d'être plus rapide 
qu'eux et de faire feu sans arrêt. 
Vos réserves d'énergie diminuent 
rapidement avec cette technique, 
mais vous pouvez toujours, en ti
rant dans des citernes vertes, les 
augmenter. Surveillez cependant le 
signal d'alerte, qui ne manquera 
pas de vous préven ir lorsque la 
panne ne sera plus loin. Encore une 
réussite ! (Tomy). * * * * * * (7) 



llAM GALAXIAN 
A peine sorti de l'hyper-espace, 
vous recevez un message en priorité 
rouge . « planète altaque ... éner
gie ... au sec ... » ; vous foncez et 
arrivez JUSle à temps pour affronter 
Beam galaxian avanl la catastrophe 
finale. Pas de pitié pour les enva
hisseurs, parfaitement nets dans ,le 
ciel éwilé. Tirez sans arrêt et dépla
cez-vous vite. Prenez garde aux sif
flements suraigus du jeu qui vous 
paralyseront immanquablement, si 
vos nerfs ne sont pas assez solides 
(Bandai). * * * * * (8) 

GALAXIAN 
Lt; atlaquan!s, repoussés, ont dis
paru. \<lai; cene pause est de coune 
durée. Une musique de victoire re-
1en1i1 dans les cieux, immédiate· 
menl suivie d' un long et terrifiant 
sifnemenl, qui vous rappelle de pé· 
nibles souvenirs. Galaxian est de re
tour, plus fon encore, mieux armé, 
plus complexe. Deux variantes pour 
un joueur : - Galaxian, qui vous 
met aux prises avec des escadrons 
volants dont les membres se déta
chent bru1alemcn1 pour foncer sur 

vous, tandis que deux vaisseaux 
amiraux planent inlassablement au
dessus d'eux ; - Attaquant de 
Midway, un Space invaders redou
table au fur et à mesure du déroule· 
mem du jeu. Deux variantes égale· 
ment pour deux joueurs : chaque 
protagoniste représente un chef ga
laxian el tente de détruire son ad
versaire. Seule différence dans le 
choix du jeu : la partie dure plus ou 
moins longtemps selon la variante 
sélectionnée. Tout est presque par
fait dans ce jeu, complexe, beau, 
passionnant. Un regret : l'absence 
de coupe-son el d'adaptateur sec
teur (Coleco). * * * * * * (9) 

SLIMLINI 
SPACI QUARTZ 

Ultime mission avant de repartir 
dans le cosmos - défendre un petit 
satellite. Slimline Spaceguartz , 
malgré quatre jeux différents (ce 
qui est rare dans un je.11 LCD). 
Space invaders, Galaxian, Super 
galaxian et un arrimage à une na· 
vette spat ia le, ne vous posera pas 
de difficultés insurmontables 
(Tomy). * * * (10) 

NAYITTI SPATIALI 
SPACI SHUTTLI 

Vous voilà en route vers de nouvel
les destinations. Vous luttez contre 
les diverses forces d'attraction qui 
attirent votre Navette spaciale (Lan-

say). * * * * * (11) 
En passant au-dessus de Space 
shu11/e, vous sauvez les occupants 
d'une navette spatiale qui ne peut 
atterrir, 1out en évitant les bombes 
lancées par des pirates cosmiques 
(Projouet). * * * (12) ~ 

•ATAILLI SPATIALI 
Vous êtes sauvagement agressé par 
des soucoupes mystérieuses, mais 
votre habileté a raison d'eux, habi
leté accrue par le disque de direc
tion très particulier de Bataille spa
r ia /e; il exige une parfaite 
concentration, mais donne, lorsque 
l'on y es1 habitué, une parfaite maî
trise de la situation (Lansay). 

* * * * (13) 
PROHSSIONAL 

En revanche, vous avez beaucoup 
souffert avec Professional , un jeu 
à double écran épuisant : sur le pre
mier écran, vous devez détruire des 
soucoupes qui foncent sur vous ; si 
vous réussissez à aueindre un cer
tain score sans faire la moindre er
reur, à vous les joies d'un parcours 
redoutable dans le tunnel de la 
mort. Seul un véritable profession
nel peut s'en tirer honorablement ! 
Passionnant et, ce qui ne gâte rien, 
très beau (Bandai). * * * * * (14) 

SUPIR COBRA 
Ainsi entraîné, vous êtes prêc à af
fronter Super cobra. A bord d'un 
hélicoptère, vous patrouillez au
dessus de contrées arides. Vous re
cevez un message : la zone H B 5 
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semble être le terrain de manœuvres 
étranges. Vous vous repérez sur une 
carte et vous v allez. Effective
ment ! A peine -arrivé sur les lieux 
de l'action, vous êces assailli par 
des fusées tirées du sol. Vos lasers 
en1ren1 en action. A1tention ! Sur
veillez votre énergie. N'hésitez pas 
à viser les gros résérvoirs visibles 
sur le sol ; chacun d'entre eux cor· 
respond à des litres de fuel supplé· 
mcntaires. Le parcours change : 
une zone d'astéroïdes, puis des 
montagnes élevées, un tunnel enfin 
apparaissent. Remarquable et ex1rê· 
memen1 difficile ! (Lansay). 

* * * * * * (15) 
RAM•LER 

Même principe pour Ramb/er , lui 
aussi passionnant, mais plus simple 
el plus abordable au début : Super 
cobra exige un entraînement 
poussé, alors qu'il est relativement 
facile de mener à bien sa mission 
sur Rambler. Pour les plus petits 
(Tomy). * * * * * (16) 

STARGATI 
Stargatc , en revanche, convient 
parfai1emenc au super-héros que 
vous êtes devenu à l'issue de toutes 
ces épreuves. Vous êtes le Defender 
qui doit sauver les habitants de la 
terre. Si ces derniers sont capturés 
par les vaisseaux hostiles, ils se 
transforment en mutants extrême· 
ment dangereux. Une adaptation 
du jeu d"arcades qui étonne par sa 
qualité et par sa complexité. A ré
server aux super doués ! (Lansay). 

* * * * * * (17) 
ROBOTMAKIR 

Lassé par les collisions d'étoiles, 
dégoûté des combats titanesques, 
vous avez pris une grande décision. 
Vous allez devenir un savant ou un 
musicien, bref un cerveau. Mais il 
faut bien vivre. Vous trouvez une 
place dans une usine de robots : il 
s'agit d'ajuster les différents 
composants, bras articulés droits et 
gauches el la tête sans se tromper. 
Ce jeu, malgré les cadences inferna
les, est plein d'humour (Intrek). 

* * * * * (18) 
MARIOBROS 

Mais finalement c'est voire frère, 
Mario, le petit charpentier de Don
key Kong, qui vous trouve un tra
vail, bien payé mais très fatigant, à 
l'emballage de matériel. Difficile, 
mais très bien conçu (J I 21). 

* * * * * * (19) 
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LE LIYRI MAGIQUI 
Le Livre Magique est composé de 
diverses planches en couleurs, que 
l'on place sur un tableau à touches 
sensitives. Prenez, par exemple, la 
planche des animaux sauvages ; 
vous appuyez sur l'éléphant (rose 
comme il se doit !) et vous entendez 
une voix grave qui vous dit : « voici 
l'éléphant », paroles bientôt suivies 
d'un énorme barrissement. Autre 
possibilité offerte : la voix de l'or
dinateur vous demande de chercher 
l'image correspondant à un animal 
défini. Une des planches vous ap
prendra également à identifier les 
chiffres de 1 à 10, une autre les 
nombres de 1 à 30. Cc jeu, s'adres
sant aux tout-petits (de 2 à 4 ans) 
est un merveilleux outil pédagogi· 
que, qui permet d'allier plaisir de 
jeu et apprentissage, en faisant 
appel à la fois à la vue, à l'ouïe et 
au toucher (Texas Instruments). 

*****(I) 
MATHS MAGIQUES 

Grâce aux Maths Magiques, vous 
pouvez vous entrainer aux diverses 
opérations (addition, soustraction, 
multiplication, division) et cela à 
trois niveaux différents. Ce jeu 
offre également la possibilité de 
faire des dictées de nombres (jus· 
qu'à 99 999 ! !), de déterminer des 
ordres de grandeur entre différents 
nombres (comparer 64 : 2 et 407 
par exemple) et enfin d'effectuer 
toutes sortes de problèmes, qui peu
vent aller de la recherche d'un divi· 
seur au calcul de l'aire d'un trian
gle, en passant par des opérations 
sur les suites logiques. Ce jeu vous 
aidera à devenir un as des maths, 
sans pour autant être fastidieux. 
L'ordinateur vous parle, au besoin 
répète la question, si vous l'avez 
mal comprise et, après deux répon
ses fausses, vous donne la solution. 
Un livret accompagne même le jeu, 
vous rappelle certaines notions in· 
dispensables el vous propose, à titre 
d'exemple, des exercices, souvent 
originaux, que l'on peul réaliser à 
l'aide de l'ordinateur. Cc J.:u, dit 
éducatif, passionnera les enfants et, 
à n'en pas douter, leur~ parents, les 
compétitions entre petits et grands 
n'étant pas exclues ! (Texas Instru-
ments). * * * * * (2) 

MICROMATHS 
:\,ficromaths est conçu dans le 
même but et fondé sur le même 
principe, mais ici l'ordinateur ne 
parle pas, absence compensée par 
un écran lumineux qui affiche cha
que opération ; ce jeu exerce donc 
plus la mémoire visuelle qu'audi 
tive. JI propose cinq jeux diffé
rents : les tables de multiplication, 
d'addition, de division e1 de sous
traction (vous sélectionnez vous
même la table et l'opération) ; le 
« Vrai ou faux » (vous devez dire si 
ce qui est affiché par l'ordinateur 
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est juste ou non) ; le calcul d'un ré
sultat ; la recherche de l'inconnue 
dans une opération et enfin l'ordi
nateur vous demande quelle est 
l'opération utilisée dans un calcul 
donné. Micromaths peut être sans 
pitié pour les joueurs étourdis ou 
lents : selon Je niveau de difficulté 
sélectionné (il en existe trois), vous 
avez droit à deux erreurs, à une 
seule ou à aucune (si la réponse est 
fausse, une note grave retentira et 
le symbole « Err. » s'affichera) et 
votre temps de réponse est limité ! 
Ce jeu exige donc rigueur et rapi
dité d'esprit ; c'est à ce prix que 
vous deviendrel incollable. (Ber-
chet). * * * * * (3) 

DICTll MAGIQUE 
Après la leçon de calcul, la dictée. 
L'ordinateur parlant vous dicte des 
mol~ (classés suivant quatre ni
veaux de difficulté) que vous devez 
écrire en appuyant sur les touches 
du clavier : l'ordinateur épelle cha
que lei tre que vous sélectionnez au 
fur el à mesure qu'elles s'inscrivent 
sur un écran lumineux. Vous pou
vez également faire une dictée pré'
parée : dix mots défilent devant vos 
yeux, que vous répétez à haute 
voix ; ensuite l'ordinateur vous de
mande de les réécrire. D'autres jeux 
sont proposés, par exemple « Le 
code secret » et le célèbre jeu du 
pendu (« Le mot mystère»), pour 
lequel vous pouvez vous faire aider 
par l'ordinateur qui gracieusement 
vous donne une lettre du mot. En 
outre, un second module est dispo
nible (on l'enfiche au dos du jeu) 
qui fournit une liste de mots addi
tionnels. Enfin, deux détails prati· 
ques : le boîtier possède une poi
gnée qui permet de le transporter 
comme un petit sac à main et une 
prise pour brancher un écouteur in
dividuel. La Dictée Magique , sim
ple mais amusante, permettra aux 
enfants de perfectionner ou de 
consolider leur orthographe el d'en
richir leur vocabulaire, en dévelop
pant aussi bien la mémoire auditive 
que visuelle {Texas fnstruments). 

* * * * * (4) 

DICTIONNAIRE 
ILICTRONIQUI 
DIS MIRCRIDIS 

Le Dictionnaire électronique de~ 
mercredis se présente sous la forme 
d'un petit jeu, à peine plus gros 
qu'une calculai ri ce (ne vous fiez 
pas à l'emballage trompeur !), ac
compagné de cinq livrets. Ceux-ci 
contiennent des grilles de mots croi
sés, des charades, des rébus, des ré
busma1hs, etc., de niveaux diffé
rents, que vous pouvez réaliser seul. 
Mais, si vous avez un doute, une 
ignorance, vous ave7. la possibilité 
d'interroger votre mini-diction
naire, qui, soit donnera la lettre 
manquante, soit confirmera celle 
que vous proposez. Ainsi vous 
aurez la satisfaction de remplir inté
gralement une grille. Bien sûr, votre 
score (enregistré par l'ordinateur) 
en sera d'autant réduit et le chrono· 
mètre comptabilisera le temps 
perdu. Ce jeu fera la joie des jeunes 
cruciverbistes. (Berchet) 

* * * * * * (5) 
BRAIN BAFFLER 

De taille assez réduite ( 10 x 19 cm), 
le Brain Barrier propose une 
gamme de jeux très variée (sept au 
total). Vous pouvez, par exemple 
jouer au « mot flash », au 
« pendu » et à son équivalent en 
nombres, « le top secret ». Ce jeu, 
que vous utilisez seul ou à deux, esl 
passionnant et très complet. (Matte! 
Electronics). * * * * * * (6) 

LIS CHIFFRES 
ET LIS LEnRES 

Qui ne connait pas l'émission télé
visée des Chiffres et des Lettres ? 
Nathan a profilé de son succès pour 
concevoir l'équivalent en jeu élec
tronique. Le jeu offre même, il faut 
le reconnaître, plus de plaisir, puis
qu'il existe trois variantes : le Jeu 
des chiffres, le Jeu des lettres et des 
Chiffres et le Jeu des lettres. Vous 
jouez seul ou à plusieurs (jusqu'à 

trois joueurs) ; l'ordinateur vérifie 
la justesse des calculs, donne, s'il le 
faut, le compte exact, vérifie l'em
ploi des lettres et enfin comptabilise 
les points et chronomètre le temps 
de réponse. Un excellent jeu ! (Fer
nand Nathan). * * * * * * (7) 

MEGA 10000 
A vous maintenant les hautes sphi:
res de la culture ! Nathan a décidé, 
grâce à Méga 10 000. de faire de 
vous un érudit en tous domaines. A 
chaque question d'un livret-ques
tionnaire correspondent plusieurs 
réponses . A vous de choisir la 
bonne ; vous l'enregistrez sur l'or
dinateur et celui-ci vous félicite ou, 
au contraire, vous corrige. En cas 
d'ignorance totale, il vous donne la 
réponse correcte. 
Ce jeu, qui présente dans chaque 
rubrique trois niveaux de difficulté, 
s'adresse aussi bien aux grands 
qu'aux petits : certains livrets sont 
destinés aux petits, d'autres aux ju
niors ; il séduira toute la famille et 
permettra à chacun, tout en jouant. 
de faire de passionnantes découver
tes. (Fernand Nathan}. 

* * * * * * (8) 

QUATRO COMPUTER 
Qui n'a jamais joué au morpion 
pendant les heures de cours ? Qua-
1ro Computer vous permet de redé
couvrir cette joie d'écolier, mais 
cette fois en trois dimensions. Cha
que joueur a en sa possession 
trente-deux cubes (blancs ou 
rouges), encastrables les uns dans 
les autres, qu'il dispose sur une 
sorte d'échiquier. Un bruit retentit 





SCHTROUMPFS 
Vous vous trouvez en face d'un af
freux sorcier, vêtu de noir, qui pré-
1end s'appeler Gargamel. Quant à 
\·ous, vous voilà bleu avec des 
chaussures el un bonnet blancs el 
vous parlez Schtroumpf. En plus. 
vous avez faim ; vous essayez de ra
masser tous les champignons qui 
poussenl sur le bord du chemin, en 
évitam Gargamel et son chat Az
rael. Lorsque vous avez enfin votre 
provision, la schtroumpfeue vous 
hèle et prend tout votre bien. (Orli
tronic ; pour les tous petits). 
*** * * (1) 

DINOSAURI 
Devenu homme préhistorique, la si
tuation n' est pas mei lleure et votre 
faim a encore augmenté. li y a bien 
quelques os, disséminés de-ci de-là, 
mais un dinosaure est là également 
qui semble avoir des vues sur vous. 
Un orage choisit ce moment pour 
éclater et la foudre jaillit en tous 
sens. (Orlitronic) * * * * (2) 

PAC·MAN 
Fantastique : vous êtes toul jaune, 
tout rond, réduit à une bouche et à 
deux yeux. Lorsque vous ouvrez et 
fermez vos mâchoires, vous ne pou
vez vous empêcher de faire puck 
puck. Vous êtes le Pac-Man. Des 
vitamines parsèment un labyrinlhe 

_~,_. ·- . 
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et vous pouvez même avaler des 
super vitamines qui décuplent vos 
forces. Il faut dire que vous en avez 
bien besoin pour vous défendre des 
fantômes qui vous poursuivent sans 
arrêt. Trois jeux en un dans le Pac
Man de Coleco : un Pac-Man tradi
tionnel ; un Pac-Man à deux, cha
que joueur contrôlant le sien ; une 
variante appelée « Mange et 
cours ». Dans cette dernière, au
cune vitamine, mais quelques super 
vitamines, même pas capables de 
vous donner la force de lutter 
contre les fantômes. Seule solution 
pour survivre : avaler ceue nourri
ture et se précipiter chez soi avant 
d'être attrapé par un de ces enne
mis. Bruitages remarquables, quoi
que fatigants à la longue (il n'y a 
pas de coupe-son) ; manettes très 
précises, choix important de jeux, 
esthétique réussie, ce Pac-Man est 
un des meilleurs jeux du moment, 
dans une gamme qui compte de 
beaux fl eu ron s (Col eco) . 

* * * *** (3) 
PUCK MONSTER 

Puck Monster offre également un 
plaisir de jeu très grand, avec seule
ment deux variantes, mais une évo
lution bien graduée entre les diffé
rents tab leaux ( Lansay). 

* * * * * (4) 

4 
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PUCK MAN aussi vi f dans ses réact ions que ses 
Même principe, mais réparlit ion confrères. Domm a ge ! (Tech) 
différente des vilamines pour Puck- * * * * (7) 
Man qui offre en plus des bonus MONSTER'MAZE 
sous forme de cerises. Intéressant : Même défaut pour Mon~cer'i\lfaze, 
vous ne pouve1 manger vos pastilles un Pac-Man à cristaux liquides qui 
que dans un sens précis, ce qui demande une période d'accoutu-
ajoute à la difficulté du jeu. Amu- mance pour se déplacer efficace-
sant : la forme du boîtier, très réus- ment (Orlilronic). **je (8) 
sie, qui représente un Pac-Man 
(Tomy). ***** CS) PUCK'N MONSTER 

HUNGRY PAC Enfin, dernier jeu de notre sélec-
tion, Puck'n Monster étonne par le 

Hungry-Pac risque de moins attirer labyrinthe qui défile à volonté sui-
de prime abord par son graphisme vant la marche de Puck : il est dif-
plus simple, moins coloré que celui ficile au début de déterminer ses !i-
des autres jeux. Mai~ les parties mites. Très drôle, plutôt pour les 
sont passionnantes et la maniabilité plus petits et surtout original 
de Pac-Man étonnante, qualité in- (Bazin). * * * * * (9) 
dispensable étant donné la rapidité O. CHAZOULE Louise LABA YE 
des fan tômes au niveau le plus dif- Jacques HARBONN 

ficile (Bazin). * * * * * * (6) "'~~~;iiiiiïilliiiiiiiïiiiiiiïiit.. 
FROGGY WOGGY 

A l'opposé. Froggy Woggy 
(qui change Pac-Man en gre
nouille) est très beau, avec un 
graphisme trè~ lumineux, un 
véritable champignon en guise 
de joystick, mais n'est pas 



VENTIS 

• A soisir 1 Vends couse double emploi jeu de foo tboll 
élKtroolque Mo11el, ove< 2 vitesses de jeu., très peu 
w vi, ou prl• de 150 f (ou lieu de 280 F). SURJOUS 
Gilts, 9, ,.. P1Vl·lof1tJu1, 92290 CMt1...., Mol•· 
ky. Til. 1 631 .93.56 après 18 heures. 

• Vends llV 61t<lronique • Kit u perimentol • 150 ex
pbir11<u (de morque l.onsoy) vendu ovec mkro, 
lcoutM Mettrodes, ante-one et gvide de montoc,ie, le 
I0111 J00 f lltAID ltvto, 5, ;.,,_...des GWtuls, 
14111 1,.,1,.,. Til.: (31) 14.IS.25 oprh 17 
~ires 

• Vends leu Vldi<> Vidéopoc + 7 K7 n• 1-7-9-12·18-
22-26, pri• ' 1 000 F. Vends oussi Game And Wo1th 
Oonkey kong JR, prl• 130 f . C. GRIGNON DUMOULIN, 
4, Mii Gtor9t1·Ylll1, 75116 Paris. UI. : 500.91.79. 

• Vends cossenes po<N' VCS Atori , Asterolds moins 
de 200 f Il Chos>Per Commond moins de 250 f . NOlll 
Gfriot, 663, ,_ d'Hbin, 62119 o...r,ts. Til. : 
(Il ) 20.SJ.lt. 

' A >'tndre fi- ole<lronique, décor 0rogSter, très 
P'• servi, bon étal, voleur neuf 1 600 f vendu 
1 000 F, Pt$<ol UUllNT, Sointt·Dpportllnt , 6110 
fltr1·ilt ·f'On11. Til. : (33) 66.22.75 oprh 18 heures 
"" ft somedl après 14 heures. 
• Vend• jeu vidéo 5 jeux dont 2 ovec fusil·plstolet, 
Vhwe e1c. Vends jeux électroniques 1 Botollfe de 
l'npoce, Merlin, flipper. le tout pour 950 F Ut. : 
m .st.SO ........ ., M. BllllARD. 

• l'our couse de déport, vends console Monel + 7 
IJ do01 cenoines introuvables en Front<! Offre ex
~ft 2 500 Fou lieu de 4 750 f. f.-lt 
GIWAJOSllAN, 414, "" P...iu, 130U Mtnom.. 
TM. : (tl) 77 .IO.l3. 

• Veods Philtps V'td4!opoc CS2 + K7 , Block·jock, 
Golf, flij>per, Musique, Guerre de l'espace, Somouroî, 
Prendre l'argent et fuir, Mostermind, Monstre de l'es~ 
poce. Bost-ball, Cour .. voitures ... Prix 2 300 f. fi· 
10111$1 P•trlck, 26, rve du Plateau, 75019 Paris. 
Til. 120Ul.02. 

• Vends K7 Atori , Poe-Mon, Outfond, Night Driver. 
Street Racer, K7 Actlvlslon , Fishing Derby, Skiing, 
Laser BJost, ou échonge conrre K7 lmagic ou Spetrovi
sion. J-·Marit GONUlU, 16·33, rue J1an.•Mtr
.. ,, 59150 Wottrefos. Til.: 76.46.11. 

• Vends flippe< électronique morque 8olly, type Stor 
Trel, parfait étot 4 tobleoux, prix 1 800 F. Tif. : 
712.46.11 .. 479.30.42. M. NllNANDESSE, 139, IHt 
Cllorlu·dt·Gwat. Colo•llts. 

•Vends Vi<léopoc: Rodiolo Jet 25 ovec 18 cossertes 
n• 1+ 10·11 -12·15·19·22-23-26-27-28·33·34·35· 
37 · 38-39 t rès bon é101, pr ix 2 OJ O f . Tél. : 
374.69.15 oprès 19 heures. 

• Vernis console Atoti + 11 cassettes dont Poe-Mon. 
Spoce lnvoders, Star Raiders, Echecs, Dthello, Ser· 
zerk, la maison hantée, Combot Worlords. Volley-boll 
& Pele's soccer (foot) fore offre Il COROll(I PloJ. 
'""· 31, .... dt f9f, 60600 Cltrwioot. Tél. ' (4) 
450.47.20. 

• Vends 4 K7 vcs Aton : Str ... T Rocer 1 OO F + 
Chompionship Soccer 190 F + Spoce lnvoder1 220 f 
+ Dodge'em 170 f + 2 K7 Attivision neuves , Free 
Wav 320 F + Boxing 200 F, prix 10101 1 200 f. l.U· 
CNlV(QUE Patrick, Maison do retraite do Gouts, 
24320 V1rt111fac. Til. 1 (53) 91.03.76. 
• Urgent 1 Vends jeu 41ectronlque avec notice et piles 
Robot Moker (lCO) 150 F, couse double emploi, tràs 
peu servi. M. RECLUS, Ibis, 16 et 22 Dragons, lllOO 
lei ... n1. : (26) 40.67 .73 le soir oprès 17 h 

• Vends ordinore<N' Voke Sensory Clless Choll0J190< 
• Chompioo • 10 forces. horloges incorporées, parle, 
6 '4 ponies de mairre eniregîstr~es.. ett .• prix 1 SOO f. 
Til.: 169.32.U oprh 18 h. 
• Vends K7 pour VCS Atori bon étal e1 prix modérés , 
Dodge'em, Vidéo Olymplcs, Breokout, Air Seo-Bollle, 
Combot , Street Racer, Sky Dlver, Hongmon, Slot 
Rocer, Night Driver (choque 1 OO f) + Maze Croze 
200 F. PllU Tltltrry. nt. 1 105.97.08 entre 7 e1 
8 h. 

• Vends ordlnoteur Philips N60 01 12 K7 2 000 f . 
Til. 1 277.57.12 oprès 18 h. 

• Vends cossette.s A tari : SJot Rocer 110 F. Asteroids 
210 f, Stree1 Racer 100 F, Adventure 180 F, Indy 
500 220 f, Pele's soeur 160 F 1ua1mo Bertrand, 
25, rut Girwd·de·Ntrvol, 69100 Salnt·PrleJ1. Tél. : 
(7) 120.20. 91. 

• Vend• Vldéopoc Philôps C52 avec 17 cossenes , 11 • 
l 4·16-20-22-24-26-19-30-32·33-34-35-36-37-38-
39 étal neuf, 6 mois de garantie, prix in1éressont 
2 SOO F. ROTH Thierry, 5, nit dt 11 Bel11t1, 67500 
Hogu•-· 

• Vends 6 K7 Alori VCS Combat, Street Racer l OO f 
choque, Vidéo Checkers e t Moi• Croze 180 f choque, 
Basit Pragrom e1 Vidéo Chess 200 F chaque, sur 
Paris. Til.: 365.76.41 entr• 18 et 21 h. 

• V•nds cossenes Monel trls bon é101 (fév. 83) Star 
Srrike. Aula Rocing, Choue OUA SOU$-manns. pewenr 
itre vendues sépo<ement, prix 190 f choque , Rou
lene prix 180 F. DllHATl, 52, rue de Io Y-octoire, 
917 3 0 C'"'-ronde. 

• Vends ordinoteur é<.hecs Cheu Chollenger, 7 ni
veaux, neuf 160 F ou 560 F, échange K7 Vidéopoc 
Philip• 18, 29 et 35 contrt n• 8· 15·23 ou 32. Vends 
jeu électronique, affichage li diodes Basket sous-marin 
250 F (marque Tondy, élOI TB) . Cyril fUllY, 10, ch. 
Plein sud, 1226 Genht • Sul111. 

• Vends ou khonge 2 jeux électroniques de poche. Un 
• Gome ond \Votch • à double écran 160 F (très bon 
érol) el un jeu électronique Bandol à onergie solaire 
• la gronde évasion • pour 138 F laurtnt JUGEAU, 
6, ru M.-de-lour911,. 75020 rerit ov Til. : 
370.26.92. 

• Vends jeux cristaux liqu.cles ~· Choue ô l'homme, 
Piroles el Chevol de Troie ou échange conire : Pieu· 
vre, fort APoche, Snoopy. Vends le jeu à portir de 
120 f . Vends jeux Merlin nvec modo d'emploi. JOSUI 
Christophe, 39, nie de Montl9ny, 95220 Heriifoy. 
Til. : 997 .26. 91 ·~rès 17 h. 

• Couse double emploi. vend• C52 Phil11>s ovec 6 K7, 
étal por:forl, encore 7 moi$ de -•le 1 300 f , 
plus 2 tortu•ts Chonge Voies 500 fou heu de 1 200 F. 
SOUlll Chrl11opll1, rue Jeoo·MouDn, 46300 G"nfon. 
Tif. '(6l) 41.05.70 oprb 18 h urgent merci. • 

• Vends jeu vidéo Honîmex 4 jeux 200 F, jeux électro· 
niques 8o11le Srors et Subchose 90 f pièce (Mo11el) + 
Goloxlon (Bondai) er Tennis (Tomytronlcs) 150 F 
pièce. CHRlTllN Franck, 33, rut ld"1ond·Rt1tand, 
95190 Gou11afnviU1. Tél. : 988.30.SO de 19 à 22 h. 

• Vends Potk Mooster (Bondai) 300 f ocheré 420 f 
en ~embre 82 Til. : (99) 56.70.47. H.I. MAITIN, 
9, ollh dt f' lllt·de·Ser<q, 35400 St·Mtlt. 

• Vends K7 V'idéopoc 3-23-24-30 prix 90 f l'une. fA· 
ROPPA Patrick, 74, avenue ftliia·t t·Danullt, 31100 
Grenoble. Til. : (76) 41.46.07. 

• Vends K7 Asteroids 220 F, Spoce lnvoders 169 f, 
Hounted House 169 F ou échonge les 3 K7 cantre 
StormoJler, Atlontis et (Atori), Til 1 (3) 050.91.43, 
Phflippt LANGLAIS, 5, allée d11 Pttlls·Près, 71310 
lloncovrt·Maurepcu. 

• Vends ou khange couenes Atori Stor Raiders 
300 f, Spoce lnvode<s 230 F. Bemn 230 f, Porl.er , 
frogger 330 f MASSON Stôplime, %4, k ultwar4 des 
fiOts·""·c.l•Wt, 75011 Paris. Til. 1 105.22.76. 

• Vends ordinoreur CS2 Philips + 4 k7 encore sous 
garontie. le tout révisé. avec foctures 0 l'appui ou 
prix de l 320 F. Tif. : 332.62.11 à Chrillopht. 

• Vends jeux Vidéo Nintendo l'olloque au feu, prix 
110 F b débonre . Gérord FABRICI, 31 , nit Tailleur, 
95000 Cha .. pagnt·sur-Oise. Tél. : 034. TS,64 après 
18 h. 

• V1nds console Atari vcs ovK nevf cossenes donr 
Poe-Mon, Sl<y&ng, Srormoster, Spoce lnvoders ... r6el 
3 100 f, vendu 1 800 F. COUDUN J-·luc, 39, •••· 
nue dt lHfgny, 93600 Aulnoy·1tus· lols. T61. : 
315 .29.56. 

• Vends console Monel sous goronlie (novembre 82) 
+ 4 K7 (Golf, Boxe, Star Strike, Sous·Morin) le roui 
2 000 F (voleur neuf 3 000 F. Stip~ane GOlBllG, 9, 
rut Htnrl·Polncaré, 75020 Paris. Til. 1 363.02.21. ~ 

Pour toute insertion, écrire dans les cases ci-dessous en caractère d'imprimeri? le texte de votre annonce (une lettre par 
case. une case pour chaque espacement, avec un maximum de 8 lignes). 

Les petites annonces ne peuvent être domiciliées au journal : vous devez donc inscrire votre nom, votre adresse ou 
toutes autres coordonnées permettant de vous joindre directement. Les petites annonces sont insérées dans le premier 

numéro à paraitre en fonction des délais de publication. 
Réservées aux particuliers. les annonces sont gratuites mals ne peuvent être utilisées à des fins professionnelles ou 
~ commerciales. 

--~------------~------------------------------------
DEMANDE D'INSERTION 

à retourner à Tilt : 2, rue des Italiens, 75009 Paris 

Rubrique choisie • • 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D Achats 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D Ventes w 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D Echanges 1 1 -·I 1 1 1 I' ! 1 1 l 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 D Clubs 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D Tournois 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D Divers 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Ne pas oublier d'inscrire votre adresse complète et. le cas échéant. votre téléphone 
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• A vendre jeu f.leclronique en lrès bon état , dotant 
de ce11e on.née : jeu ov&e ord1noteur ;, Tonk Anoèk •. 
Prix entre 200 e• 240 f vendu ove<: no1ite. VAln 
........ "· "" dto .... . 11. 71400 a..m... Tél. : 
071.51.11 

• Vend• VCS A1ori. d6< 82 $0US goron1ie. 750 f plu. 
4 cosselte• Poc·Mon 160 F. Tenni• 200 f, Boxing 
200 f e1 S1art,,..,Sler 270 f plu. ordonolew d'échec$ 
• Oiess Chompton • 8 niveau~. tonforme oux ~es 
1n1'r 350 F MIUNlll h lrick. Tél. • 146.03.32 
aprh 18 h 

• Vends ou ichcu'91 K7 Mo1tel , Spoce .Baule • . jeu• 
élemonoque de poche le chevol de Troie, Helmet. 
Monhole + renn1s de lomytromcs et OueA ovec ttoM
formot~r. Grégoin dt NllSSAC, 13, ,... dl hlit· 
Mou, 7S004 Ptri1. Tél.' 272.17.30 6 partir de 
Sh30 
• Urgent vends console Vidéo Atori neuve (gorontie 
11 mois) 1 400 F ovec 2 cos.elles. DRMUI P.lrick, 
211Ms, nenut Vic10,.Hugo, 12000 Iodez. Tél. '(65) 
61.44.09 heures des repos . 

• Vend• VCS A tari, juin 82, 1 000 f el con.lies De· 
fende< 240 f, Super 8reokou1 200 f, Vodéo Chess 
ISS F. Circus A1or1 110 f, Space invaden 200 F. 
Tél. : 120.07 .IS. 

• Vend• reu• élecironoques • frogge< • (lino page 88 
roh n• 3) acqu•• tn ,an- 1983. ei<eelleni é101, en
CO<e dans boôie d'emballage. vendu avec p;res neuves, 
pnx excep1oonnef 300 f ••• ,..,, réelle sso r 0 600 r. 
1-eol llSPAL. ni.: 373.71.11 oprès 19 heure•. 

• Vends 1eu• v1<Ho Hon1mex SO 070, couse double 
emploi, 1rh bon é1a1 avec 3 cosseltes (Sports. 80· 
!Oille navalo, MOIOS), ou IOIOI 20 jeux le IOUI 500 f. 
M. TARUCOl, fort ·louvol, 46300 Gounloo. 

•Vends Sirecl Racer 6 150 f, Air Sea 8aiile 150 F, 
Combol 6 1 SO f pour VCS Alori. DUUZlll Thi•rry, 
rue du Polnl·du·Jour. 11340 St-Jull. Tél. ' (4&~ 
2S.64.19. 

• Vends VCS Atori + 13 K7 dont Tennis octivision 
Maze uoze. Ooc19e'em. etc. pru: 2 300 F, bon état 
PIRIZ Thl•M"f· Til. : IOS.97.01. 

• Vends cossene de reu vodéo """-" boille (Monel) 
ISO f + fraos d• port. ~101 nevl More: HlllOCll, 24, 
ollit d.I Heu1·M041lia, 3S760 St·Gripfn. 

• Vends K7 Monel Satur 01 As1ro$0l0$h 170 f une 
+ 1eu• cnSIOOX loquodu (pochmon (Glouton) el Sacce< 
150Flesdeux. COAIDM.n:ol, 21 ..... 0.-., 13004 
Momille. Tif.: (91) 42.27.10. 

• A1ori neuf :.,ous embolloge, scellé d'origine prh1 
1 200 f. Til. : (3) 962.S6.SO de 19 h à 20 h. 

• Vends l•u• vidéo Vidéof)(lt, iel 25 Radiola avec 24 
casse lies N° 1·3·4·6·8·9· 10· 11-12·13· 14·15-16· 
17-1 8-19·20·22·25·27-30·34·35·36 voleur 4 000 f 
vendu 2 000 F. ROBIN Cyril, 14, ollée de Solnt
C.cufo, 92420 V011<tt11on, Tél. , 741.75.11 oprès 
18 h 

• Vends cou.eues Maov1sion Shootinq Stor 100 f et 
êc.hof"l9t contre toutes propos1ttons intéressantes ou 
vends coue11es Atari VteUopvlboll el Street Rcx:er 
320 f (160 f I'.,,..) Til. ' 439.19.21 Sten opr~s 
18 h 

• A vendre K7 Atot1 et Achvision : Missile Comm. 
Maze Croze. Sp lnvoders, Yor's Rev. Astéroïds. 
Boling. Koboom. toutes neuves. Prix 1000 f8 el 
1500 FB au lieu de 1830 f8 e l 2670 FB. DZIUIAS l ., 
losttrliMltn n. 191, 1710 Dihtk, Belgique. Til. : 
(02) 465.60.SI après 19 h 

• Vends VCS Alor1 (nov , 82) •aleur 1 200 F vendu 
900 F + 7 K 7 (don• Nexor) + commande• clavier 
valeur 1 600 f, vendu 1 100 f lavrtnt 80GHOSSIAN, 
12, IMI Mit~tl, 13013 Morstille. 

• Vends K7 Alart Slol Rot•r 110 f, Moze Croze 
ISO f, S1ree1 Rac•r 110 f, loser Blasi 150 F, Mini 
1eu• Game e1 Worc.h Tor1ues, Poroc.hule, Au feu. 
Poeuvre, fae Allotk 120 f chacun. ALLUCHON, 102 
~d Go~ritl '6rl, 91170 Viry C~otilloo. Tél. : 
90S.Ol.52. 

• Vends 1eu de poche los Vegos 100 f •• Gretn 
House 2SO f MODENA Aleundre, 62 ou••• de 
a.-olor, 06100 Nice. Til. : Sl.2S.63 après 20 h. 
Merci 

• Vtflds 1ettx b er1s1oux hqutdes. Ninteodo. double co .. 
ciron Oonkey Kong en•oron 200 f el Oil Panic 150 F. 
Vends ouHi Mosrer M1nd de poche environ 12S F. p.. 
trick DELIES, S rut Stlnt Soiu, 1 SOl S Pori1. m . . 
578.94.01. 

•Vends K7 pour VCS Alori , Poe-Mon , 290 f, Sl)oce 
ln•oders 290 F, Mi.silo Commond , 250 f, Combo1 , 
110 F, Spoce Wor 140 f . M. LAURENT, 1il. , 
374.22.96 oprès 18 h 30 
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• Vend• ordinal..,, V-dopoc Phifips o.600 F + Il K7 
6 1 300 f. le toul 6 1 900 fou lieu de.J i!OO F. (K7 
n• 1. 2. Il, 1', 22, 21. 29. 31, 33, 38. Poc·Man el 
39 : Les combo11on1S de Io liberlé. Til. : (Il) 
lt.41.41. • 

• Vtnds VCS Alon (,_. 82) sous gorontie + K7 
Astéroids. Nogl>I Driver. Spoce lnvaders. C:ambc11. Le 
IOUI : 2 000 f DAlllS T., 10 _. de Io ._, 
A.,t 113, 77100 -·· lit : (6) 009.44.S6. 

• Vends console dk. 82 Alori + 2 K7 (Poc:·Mon + 
Indy 500, Combot) pour le prix de 800 f , excellen1 
é1a1, 11noux Didier. 9s, .... ~ 54__,, 69600 
Ooliltl. 

• Vends 7 jeu.11. électrouiqves état neuf {ove<: embol· 
loge) : Golaxy Il 300 F, Merlin 120 F, laser fight 
200 F. Baxing 200 F, Sec1or 200 F, Poe-Mon 300 F. 
Lo poursuite spotiole + 1 tronslonnoteur 100 F. ou 
vend• les 7 pour 1 000 F o la ploce de 1 340 F. GIU· 
JIC NIDllO, 2S, rH Victor MoHé, 7S009 rwia. 
n1. , 211.12.12. 

• Vends un Race< 8andaï électronique à 150 f + 1 
1éléscore 6 1 SO F + 1 K7 Alari , S..ic l'<cgrom1111c19 
à 400 r + moneues ~c:ioles. --' TAHlll, lis. 
1 .... lolltM, Apt 301, 11 8, Alff -- Go.tl, 
94120 Fonttooy·soos·lois. Tél.: 176.55.93. 

• Vends ou ~chatige jeu c.11 cristaux liquides Nin1endo 
(Gome ond Waich) Mickey hou ... Prix 150 F. Gildes 
GARNIER, 33 "" du Vioua F .. r, 44640 St J.., ~~ 
lolstau. Tél. : (40) 65.72.71 après 18 h. 

• Vends Vldéof)(lc C 52 ovec K7 N° 1 790 f el choque 
K7 89 F, soul n• 31 179 f el n° 38 139 f . lots spé· 
:ioux , le leu + 5 K7 1 100 f ovec 10 K? 1 4SO Fel 
°'ec 20 K7 don1 les n• 31 el 38 2 260 f , Vends 
A1ad Bockgammon, neuve 160 f , possibililé d'é<hange 
avec K 7Mo11el. M. MIDRIER, 26 "'" Co.-, 33000 .......... 
• Vends 1oute5 wtes de jeu.i électroniques (Gome 
Jnd Wotth. GoJoiuon etc .) et console At«i et K7 A1ori 
,nd..,1duelles ou non. GOlOSZAl Aodri, 9 not dt 
O.., 7S009 Poris. ni. : 210.33.43. 

• Vends 180 f ou échange con1r~ une ovne : K? Aton 
Supetmon (voleur 255 f) . Vends jeu Game and 
Wotch . la pieuvre 80 f BDNDllFF ........ 61, .... 
4t lo""1, 29200 S..st. Til. '(98) 03.62.04. 

• Vends Vid~ C 52 + 4 K7 : Duel de Cow-Bays. 
Baroille aéronavale, C:ombol d~ chars, les sa1elli1es 
011oquent . Vends pr Philips cortouclie Bowling et Bos
kei·Ball, le 1ou1 1 300 f . Venps VCS Alori ovec K7 
Combnr, Oc fonder. Berzerck et Tennis, le rov 1 
1 900 F M. Monn. 21 "" Henri....., .... 1soos 
Peris. Til. : 354.SS.S3 oprès 17 h. 

• Vend• 1élé jeua SO 09 plus 2 K7 Supersponif 10 
1eu1. Jeux de deSluclion 8 jeux 450 F. IOUIGOIN 
Clori1top1to. m. , (16) 11.40.46. 

• Vend• A10<1 dk 1982 + cane d'obonnemenl poui
K7 à louer dans région Seine-Marne (77) + TeMis + 
Combo1, fBE ·pour 1500. PIZlll. Til. : (6) 
407.61 .36. 

• Vtnds vodéo reu S D 050 + 2 K7 Motos 11 Ba1aille 
,_oie, .,,,. 700 f + 2 jeu• lCD Oonkey-Kong 350 f 
e1 Slimboy Spoce Quam ( 4 jeu•) 200 f . DIHIMI 
So•lr, 36, rut dt o..-11, 61120 l'foststt .. til. 
o,..01 17 k 30 ov (19) S3.33.33. 

• Vends K7 Alori Sror Raiders ov~ commandes spé·
ciole$, très peu servi (fév. 83) 300 F ou lieu de 
370 F. Rent IAIRABIS, 11 bis rve Poul De-t, 
71290 Croluy-su .. s11 ... 

• Vends 1eu 61ectronique Medin, étal exceptionnel 
150 f, Chet<he K7 Mo11el bon éiol el si possible pas 
cher lfiHON lourent, 90 rue i--. 7S013 Ptri1. 
Til. : SIJ.12.93 opnls 11 • 30. 

• Vends Alon VCS 800 F + K7 Super 8reakou1 
(200 f) Missile Com,,..,00 (220 f ) S1annas1er (210 f) 
Grand Pm (250 F) Sp lnvoders (17 5 f) A1lan11• 
(260 F) Demon Altadt (260 f ) . llllAUD ~. 4 
rut Clt•tocuu, 90000 Belfort. Til. : (14 ) 
28.73.37 . 

• Vends ou khonge jeu vtdéo Phîlips H 20 con1re K7 
Vid~ C 52 ou Jet 25, prix 350 f à débonre . 
Til. : (SS) 02.26.21. Sti,._ CHAGHAUD, lt les 
MovH", 11200 St·Junitn. 

• Vend• leu • idéo Philips C 52 ovec 11 K 7 (dan1 Poe· 
Mon et ASlérolds el les K7 n° 6, 10, 11, 15, 18, 22, 
33, 35) trh peu servi. E101 neuf. Voleur 2 600 F, sa· 
etiflé 1 550 f. GllSINBIRGIR hts, 16, rve F. Dtbt,. 
gut, 78310 louglvol. Til.• 969.13.16. 

• Vends VCS Alari + K1 Combat 27 jeux. sous go· 
ronlle. AlDflm l'ftridl, lt D P.-c i-... O..,.. 
.... 4"1 , .... ,.. J.4000 MHtpollMr. Til. ' (67) 
6S.'5.J4 après 19 h. 

• Vends Monel ln•ellivision TBE avec 12 K7 Tron, 
S1orstnke, Tenni$, foot. A.$tromash, Autoracing. 
S...fu, Seabottle, Reveni, Power, HO<wodng, Ulopia 
neuf 4 600 F, cédé 3 600 r. Til. , (62) 96.73.94. 

• Vends ou ~chon~ K7 Atori Basic Progromming va 
leur : 340 F vendu 210 Fou 340 f avee commandes 
+ jeux ~lectroniques Parachute contre cossene ou 
chob pour Atori, Matttlieu de MONTVAlO, 17 bouJt· 
Hnl do Port Royol, 7S013 Pwis. Tél. , S31.3S.7S, 

•Vends Vidéopoc C: 52 Philips el 5 K7 ' 9, 2, 14, 
24, 34, le 1ou1 850 F, é101 neuf t rès peu servi. IOU· 
TlllSllY Cloristoploe, 9 "" de Poris, 71600 Malsoas 
t.ffrttt. UI.: 912.21.S2 o portir dt 17 ~. 

• Vends VCS Atori, bon éto1. monenes neuves avec 
K1 Poe-Mon, Oodge'em, Astéraids. Space lnvoders. 
f.._, Slreel Race<. Combat : 1 400 f rt.illppo 
USSU, Til. : S27 .61.00 après 19 he..-u. 

• Vends VCS A1ori + 4 poignées + K1 Cambo1 + 1 
odoprareur cooront : 900 F. Vends oussi k7 Arori. 
fmogic. Aciivision, Potker, Specrrovision. liste sur de· 
mande flANCI. ni. : (1) 363.31. 90. 

• Vends 7 K7 MotteJ : Oiosse ou sou:s,,,morin, Rou
lerre, Collision d'étoifes, More aux grenouille5, Uto· 
pio, Tonni$. footboll. le 1ou1 1 400 f au fieu de 
1 7SO F ou 200 F Io K7. Tél.: 344.52.31. 

• Vends K7 A tari Star wars 380 F, Air-Sea· Banle 
200 F. SANDIR 8rvno, 10 avenue de s.ndol, 13001 
MontiNt. Til. : 79.11.91. 

• Vtnds PHC 25 Scoya ache1é 25 fév. 83 excellen1 
' '"' + C<lble mognéto K7 + prise péri1el + 2 K7, le 
!OUI 1 800 f . MONCEL Gil, 40 rut Doudto.,ilft, 
7S011 rori1, Tél. , 2SS.27.24. 

• Vends jeu vodéo Soundit + 2 K7 350 f , Til. 
961.S6.49. 

• Vends 1•u• Vldéopac C52 Philips 900 f seulemen1 
ou lieu de 1 300 F + K7 ou choix n• 1, 2, 3, 4, S, 
6, 8, 11, 12, 14. IS, 16, 19, 34 , 36 choque K7 BOF 
ou lieu de IOS f . Til. , 229.14.51, M-t GUIHUR, 
44 rvt Guy Moque!, 75017 Paris. 

• Vends VCS Alari + 8 K7 2 000 F ou K7 .éporées 
(180 F b 220 f Io K7) ou Alarl seul , 1 000 F (6 dé· 
bollrc) . Molhit u DICOSfANZO, 26, rue Borgkise, 
92200 Ntvillr·su,.Stint. Tél. : 624.10.91. 

• Vends VCS Afori à prix. intéressant ; je dispose aussi 
d'une vlngtoine de K7. Patrice RIMBllT, 23 "" Mo· 
114rt, 7S001 Poris. Til. : 296.07.07. 

• Vends en excellenl é101 reu Vidéopac C 52 + K7 
n• Il, 22. 29, 37. Prix 1 300 r. SCJtUlTI Aloio, Sl 
rut do Dunkerque, 61200 Molhuse. Hl. : (lt) 
S2.35.Sl. 

• Vtnd• jeu Tennis (Miro Meccano) + Casse-brique• 
(Bandai), valeur 900 F, vendu SOO f . Sylvoht POS· • 
SINTI, 15 A nie Triston Be.--.!, 2SOOO le'""'ioo. 
Til.: (li) 10.S9.61. 

• Vends jeu vidéo Philips C: 52 avec quatre K7 (Poe· 
Mon, Sa1ellites 011aquen1. Cos mie Confli1. Duel). E1a1 
neuf. Goron1ie jusqu'en novembre 83. Prix, 1 600 F. 
COim Olivier. Til. : 2S.S3.08. heure repo$ o't soir. 

• Vends 6 prix très intéreuont l7 C S2 Pklllp1 : 
N• 22 (lt '80ftS1rt dt l'espoce) et l7 N° 6 (lowDng 
el a.sht-looll). llwt 11orf. VASSlllOU l'llilip,., 17 nit 
dt Io PoujMt, 30660 Gcoillorgffs lt MoetvovI. UI. : 
(66) 3S.04.11. 

• Vends K7 Alori , Moze Croze 180 F, Mveqture 
110 r. Outlaw 130 r. Basl<e• 1 so F •• Ba"" p<ogrom
m•no Jamais servi. cause double 250 f. • débo11re 
Ylnct11t TAll, lL fftHt du Gidref dt GMIJ., 
S9170 Cni•. UI.: (20) 73.12.S3 . 

• Vends Philips C 52, 1 on+ 15 K7, prix b débonre 
2 000 f, voleur réelle 2 8SO f, très peu servi. I•-· 
nuel BASTIDI, 11 rve dt Chwtre1, 92200 NtvUly 

•Vends Phllips Vidéopac + 9 K7 : 1, 8, 10, 11, 15, 
22, 34, 35, 39 6 1 500 F. Ache1é neuf décembre 
1983. Gorontie 1 on ou bien échange conrre Atorl 
VCS. NAPOll Frédéric, 4 travtrse Chantt·Ptrdrlr, 
let. 01 13010 Marseille. Til.: (91) 44.17.72. 

• VCS A1ori b vendre, acheté en janvier 83, sous 90· 
tontie, élot neuf. Acheté 1 490 f , vendu 1 300 f . 
Avec K7 Combot + 2 poires de ""'ne11es. A •endre 
pour cou•e d'achot • Coleco •. Possibilité acho1 k? 
E. T., Stormoster, Storwor. lr11110 AUllT, Arb11, 
31160 Pw A.pet. Tél.: (61) 97.41.IS. 

• Vend• poui- VCS 3 poires de ""°elles + K7 Combo! 
e1 Defender , 500 F. Hooimex TV 1 o jeux 250 r. Poe· 
mon BondoT 150 f, Spoce !.oser figh1 200 F Til. : 
541. 94.40 Peris. 

• Vends console Jntellivîsion, 1rès bon é101. avec 5 K1 
dont lenni• el AUTO rocing. Vendu 2 400 f M. Dll· 
HAT!, S2, "'° dt Io Vktoirt, 91730 a.-...ndt. 

• Vends jeu Game and Walth le• porochutes 120 t, 
sans pll•s. Plomt Yvtl THllFFINI, 79, ....... d'lsbly, 
77330 lislgny. Tél. : (6) 002.23.64 . 

• Vends , Terra Hii 180 F, 8oxing {8ombino) 220 f, 
Simon (MS é)ecironique) 200 F, Flipper élec1ronique 
(Parker) 320 F. Vends Game & Woich Nlniendo, 
Snoapy Tennis 235 F, Donkey Kono JR 235 F, Mickey 
Mouse 205 F, Parachute 190 f , Pieuvre 200 f , fire 
200 F, Popeye 228 f , fire Anack 225 f , Turtle Bridge 
200 f, A..W GIUUONI, 24 nt ... '"-nt G<.t, 
91000 M-. Tél.: S0.16.12. 

• Vends jeu ludoironit pllOte (Tiil) sons piles 65 F 
Vends jeu Nin1endo Oonkey.l(ong (T8E), avec pdes 
ISO F. Vends jeu Electronic Oé1e<:1ive (18E), avec 
piles. Valeur 450 F, vendu 225 F M. DESVIGNES • 
(42) S7 .75.72. 

• Vends ou échange K7 Alari Nigh1 Driver et jeu Mi
etovision. Tél. : (41) 21.11.29 o 54bts1iu Gwctlloo, 
14 rvt lonsard 11000 '°""4s. 

• Vends K7 pour VCS Alari Deman A11ock 320 f + 
Vidéo Chess 240 f à débome. NOBLI Olivier, 665 
rouit d'Hénin·Btavmonl 62119 DOURGES. Til. 1 o,..01 
17 h 30 ou le week-end ou (21) 20.S3.19. 

• Vends VidéOj>Ot Jet 25 Radiola ovec K7 n• 2, 9, 
14, 25, 36, 37, é1a1 neuf. Prix 1 400 F Til. 1 

370.02.S2 u-1. (Après 19 heures). 

• Vends K7 Alari , Football 190 f el K7 Acli•i•oon , 
Skhng 290 F, Oon~ey Kong double écran 220 f (avec 
piles). Manhole 100 F (son• p;tes) Si~ e• jongleur 
140 f ($Oil$ pile•). CHFN fridérick, SJ offh ~Il 
Açoros, 3S100 1.-s. Til. : (99) S0.43.62. 

• Vtnds VCS Alari avec 6 K1 , Combat, Spoct lnva
ders, Haurued House. Airseoltoltle, Vidéo Olymplcs, 
A1lan1is d'lmogot, Je 1ou1 2 000 F au lieu de 3 000 F 
+ un rongement pour K7. Sté ...... MllNKAID, 2 
boulnn rnn.. dt Golles, 06000 Nl<t. ni. 1 (93) 
S3.10.21après 17 h. 

• Vends console Monel + 3 K7 Spoce Armado. Sub 
Hunl, Golf , sous garanlie (févri er 83) . Valeur 
2 200 F. Vendu 1 600 F. M. COlllN B. 9 ovonut dt 
Slallngrocl, 92220 legneus. ni. , 657.23.03 6 P.Ortir 
de 20 h 30. 

• Vends jeu vidéo ITMC noir er blanc + 3 K7 : 
Molos, OeSlruction, Spart•. 8an é101. Voleur : 800 f, 
vendu SOO F. Miltoil HAJlMI, 21, rue Sodl·C-t, 
92170 V•v11. Tél. : 644.12.01 , oux he..-es des 
repos et le soir. 

• Vend• jeu de poche : les Condors, avec .,. .... IOUI 
neuf, 200 f. 1.-... DllYIUI • 110,""' rltrrt S..s· 
11l1tt1 92320 c•1tillo• Hu l19H••· T61. : 
642.94.26. 

• Vends VCS Atori, sous goranlie + K7 Pi1lall, fr09-
oer. Sword Quesl •• Combat' le !OUI 1 800 r (K7 ven· 
dues oussi .éporément). Til., 361.11.03. 

• Vends console Molle! lntellivision avec K7 Golf, le 
rouf en très- bon étot, sous garantie. Prix 1 1 500 F. 
Vends aussi K7 Memel 1 SO F chacune. M. COURT, 
Cht min Lo le<que, 13122 Ve ... brtn. Til. 1 21.12.12 
oprè~ 20 h. 

• Vends jeux électroniques logic S et Simon, bon 
é tat , 1 SO f les 2 ou échange conlre une K7 Malle! 
Sti ...... lllAT · 47, rut r avi Hocltort 94240 l'lloy 
lts losos. Tél. : 616.JS.11 , aprh 17 h. 

• Vends K7 Atari, Cocnbo1. Ni9l11 Driver, Air-Sea·Bat· 
ile, Slol Racer. Humon Cannon Ball. V-idéo ~. 
70 F pièce. Boxino Indy soo 240 r Pi6ce GongS1er 
Aiiey S1or Won 300 F p~. JUUllWICI .. .-.4, U 
.... d'Anes, 62470 Colo.- lic-1. 

• l/tnd• jeu vidéo Philips Vidéopac N 60, console + 
kron + S K7. peu $0rvi 950 f. Rompe 6 $polS + 
rompe 2 spots + modulorevr micro + lampes le rouf 
pour 500 f . Urgent . P. NOEi, 3 "'' d11 ~ .. r.,., le• 
Pl0<hinad11, 13127 Vitrolles. ni. 1 (42) 19.61.11 
après 18h . . 

•Vends K7 pour console Mottel Space 8011le à 180 F. 
Prl• minimum (~n 1rès bon é tat ). Til. : (40) 
22.44.64. . . 



• l!rOs !Eu AlOri avril 81. Rivisé ocloln 82. Plrfoir 
"" 800 1 + Lor Il 0 l 900 f, ou vente 6 
rll'•i W. , 732.27.3• ou le ..;.. 955.35.76 Ar· 
IM U 111. 1, _. $oiot flonlllfll, 71150 lo 
Go.y. 

• Venc!> jeu électrooique Spoce ltlser f'91>1, voleur 
6IJO f, vendu 25-0 1. MOllGUIAZ '"-· U ré.W..Co 
,_, ... v-m. 11000 .._,, 

• Venc!> Jer 2S, fle'Jf, ocheté déc. 82, 19 K7 N° 1, 
t 2, 10, 11, 14, 18, 19, 22, 2S, 27, 29, 30, 34, 
Jl, 36, 37, 38, 39. Prix 3 000 f. lAIOUZllll Ml· 
clol, 17 11b m 4ot Houb, 30320 Mo,,.oritt1. UI. 1 
11.13.91. 

•Vend$ ZX 81 (S/82) rrès peu servi 650 f. Bll· 
llAllD !rie, lou"°"'1 do CM1001, 51300 Vitry Io 
,,... •. Til.: (26) 74.01.01. 

•Vends Vid!opoc Radiale Jet 2S, 650 f (neuf 
1200 1)+ ISK7 n° I, 4, 11. U, 18, 22, 28, 29, 
32. 34, 36, 800 f. N° 9, 37, 38, 39 6 350 F. IOOS 
...,, 87 Gn111d-Rut, 67500 H19uenou. Til. 1 (Il)' 
11.14.9!. 
• V..nK7 de jeux Atari , Star Raiders 240 f . Oefen· 
der 280 1 (23.02 .83) en excellent état, tràs peu 
wvi. VHIU Olititr, 20, rue Montcacun1 61400 ....... ,.rdlt. 
• Vods () pour VCS Ararl , Srarmaste< 300 F er 
Vcléo Pinball 170 f + flippe< électronique Wildflre 
200 f (Val"" newe 400 f). Til. : Oflri• 6 howo1 ou 
"7.11.51. 
• vo-.!s V'~ Pliilips ....,etlent état. encore sou• 
j,lml• + S KT n° 8, 22, 34, 38, 39 Vole..- · 
1!OO1, vendu 1 300 F f. CHIVAlUT, 1 rtt 
llOn, JIOOI GnMW.. Til.: (76) 47.11.24 apr6s 
11> 

U \""' Il 99 4 A avec c6ble O + pan de joyo· 
"" - a1 de jeu (lnvodtn + r ombst-<iry) + 
00'\e de ~ion 8asic, 163. pages, sous go· 
~.cédé 2 800 F, Utgenr. TAVllNlll ,_., 12 
,. A1Niot to.iètt, HOOI lyoo. Til. : 100.Jt.10. 

• 'om amot. Monel ovec KT Ccsino, Srar Smke, 
lt>x• fl:ot\ Prix 2 000 f . Til. : 54.01.16. OlllADtS 
..... V-. lt1-lle1, 2715011 .. _.,. 

• Vl!Ods console SO OSO, fin 81 ovec 6 KT Sporr, 
Mct1Xrcss1 Mur de briques, Sous~morins, Course 
llllo. !hloring Golltty, (avec fusils) Te raur excellent 
i'<ll, ~r! 1 000 f. Vendu 500 F. Xnlor lACOSTI, 
111 '" Gmdt, 77430 Cho11p1gnu/S. Hl. 1 
411.0!.61. 

• lM électroniques 8owli09 ( 150 F) Ccune de voitu· 
"'(100 f ) de Bandoï. Brain Boitier de Martel 
(2S0 f). Mini Simon (80 F). Jeux Game and Wotch 
f;t(e 8ri4')e, fire Arrock. ROLAND RAOUi 22, ,.. du 
Pult M"ruun 71110 lo Vhln1t ou UI. 1 
171.40.11. 

• Vendsconsole Monel + 1 k7, prix 1300/ 1400 F b 
dél>Jrue, sous garantie. Vends T KT Ma1tel , prix 
1SOl choc"1e oo 850 F les •epr. SOUUT Giiiot, 103 
- d'üi, 31200 Tovlouto. Til. : 47 .91.53 , oprh 
17h30. 
•Vend• console VCS Arari, avec ~ poires de 
'°"""no. + K7 Dodge'em er Golf poll' 950 F neuf . 
ea .... il>uble emploi. J_.. ROSfHO, 5 dti .... 
Tnit..._, 750ll Pw. Til. 1 '57.45.55. 

• Vends U pour Z X 81 .16 K : nombreux progrom· 
""' de ÎftJ' + Oltrronic> (Oefende<, Contlpede ... ) 
Vn:h OJUi imprimante$ Sindoir + monuel d'utd1so
"" S-00 F Til.: 417.12.96 à Go-1 OITIZ, 31 
-f-'r, lot CydoH1 95210 Sr Gmloo 

•~ends jeu d'«llecs flectronique MEphi5to Il (od>or 
07 8? 1 800 F). Midltl PIAT, 1 ,... Nt PHtot, 
Mltl llZlllS. 

o;nfs"" Microvwon à K7 (8). Vendu ovec 3 K7 : 
~s. lhoorîng-Srar, 8awlrng. Prix 500 F, cU
CO-An 8?. frais de port compns. lllON 5'Mtlloo. 
Ill. : (tt) 79.ts.06. 

• ll!Jll coosole VCS Aton, garmrie + 2 K7 (Conlb<n 
- 0.'<ndet) à 1 000 F, ocheré 1 600 f, A.....i Il· 
llKJI. Til.: 637 .41.93 .,n1 17 ~. 

• Vends "'"sole Man el ovec 8 K7 , r ron, Courus de 
"'11.m, 8araillt dt !OUS•marin5, Bowling, Chonew 
de nui1, Sncfu, Hors. Rocing, Botaille navale. le tout 
"""garantie, avec foc rure 2 500 F. M. PHIUBllT, 
Il "' '"'· Tiollood, 92130 111y·lu·Mounno..,1 . 
TM., M4.05.IT. 

•Vend$ jwx. électroniques Mkrovlsion, 'lot neuf, 
ovo: !7 Coue-&ique 200 f, flipper 80 f . Baroille no· 
.aleao f. 81ifz 80 F, Puissance 4 80 F, Shaolfng Srar 
8ilf 1. POIDVIN. Til.: (4) 457.41.21 oprès 18 h. 

• Vends jeu vidéo Philips C 60 + . 9 k7 Io tour 
1000 f, !rat n.uf. Jo .. DICITT, T4 bfd Vlvl1~ 
....,,69001 lyoo. 

• V .... s Microvlsion + ~ KT (Flippe<, Cesse-brique, 
8 navole, 8owling) le fout 400 F. 8. état. J-M.rc 
CAHEN, 15 ,.,. d'Anlo_,., tl 120 ,..._, Til. : 
014. 14.15. 
• Vends KT VCS Arori (moins de 1 on) : Super Breo
kcur, Hoght Driver, 350 F les 2. IAlllfU Sté ..... , 
Vllo lurydko. OMmio do• lnoitu, 06320 la T..W.. 
Til. 1 (93) 71.65.19 aprè• 19 h. 

• Vends O«linoreur Vfdéapot C 52 Phifips TOO F + 9 
K7 (2. 3, 6. 8, 9, 24, 25, 29) choque , 80 F. les 9 
KT 600 F. Etat neuf. Til. : 610.24.03, après 18 h. 

• Vend• VCS Arori + K7 Sp. lnvoders 1 200 F. soos 
goronrle. l . GOUAllHAROOU, 1 nonuo do Vlarmet, 
60260 l.aiMrfar•. m.: (4) 456.99.40 de ia o 20 h. 

• Vends N 60 Phlllps Vidéopoc: + 8 KT ' 1, 4, 11, 
14, 20, 22, 35, 38, 1 400 f . Til.: 469.14.67. 

• Vends ton$0/e pour jeux vidéo. état neuf, ove<: 
odop1ateur cr une K7 de 1 O jeuA. U PAGE, 13 awenue 
du llotlon1, 69140 Riiiieux la Prpo. Tél. : (7) 
'97 .23.69. 

• Vends jeux TV Vidéapoc C 52 Philips, très bon étor, 
ovec: 10 K7, le IOUI : , 800 fou lieu de 2 500 F . 
J1on·lric PITITI, rue Bortie, 26300 Bourg·de-Phgo. 
Til. : (75) 72.30.12. Heures repos. 

• Vends jeu Pock Monster 250 F, ou échange conrre 
KT Oemon Attotk ou Super c.obro. Vends mini-jeux : 
Smge jongleur, Grond Prix (Ekl/ldoi) et lion (Gome et 
Wortl>) prU< unitoire 100 F. Vends oussi jeu Escolode 
2SO F ou écllonge contre l'une des KT précédentes. 
MOlHANT Tél.: 741.59.31. 

• Vends K7 po..- VCS Arori fmogic, TïgetVision, Por
ke<, erc • moor~ prix. KT Oonkey-Kong Coleco po..
lnrelliv1sion 280 f . Ecl1ecs électroriques, Auro-l!é
ponse Baord, sous garantie 3 500 F. c/ien;he p-o
grommes de reu• po..- Apple 2. O.. BllllilO Til. : 
(31) 30.01.24. 

• Vends console Arari + KT (Oefender. Srar Ro~s. 
Pac·Mon. Missile Commoncl) volt..- 4 180 F. ve<1du 
3 000 f li GUlllNIC Midl41o, l 0 qwi clos lnclos, 
56100 lorioot. UI.: (97) 64.31.32. 

• Vend.s 1eu flectronique • Merlin • rtês bon état de 
morthe. Prix 200 F. Oom.inlque MATHllON, l "'' St 
fn1nr;ol1 Xovltr, 33170 Grod'OfMO. Til. : 19.62.99. 

• Vends K7 Arori : Spoce lnvoders 220 F. Missile 
Command 2•0 f. Circus 150 F, Benerk 240 F, Stom· 
pede 2~0 f. Etot neuf (Noël 83), les 5 K7 1 000 F. 
POLO Rophoil, 13 ruo Amourou1, 421 OO Saint 
ltltnno. m. ' 57.57.26. 

• Vends jou vidéo/ IV Soundig Program (couleur)+ 
4 KT nouf 3 000 F. Goloxian T (Enrex), Monhole 
(Game or Warch) 800 F. Alo·Roce Mattel , 800 F, 
neuf. Dl GOIS, 156 Bru11elboan, 1600 Sint·Pieters· 
loeuw, 81lglquo. m. : (07) 377.39.90. 

• Vends KT Arori 'Combor 130 f. 1 ..... , VANGlTI, 
56 Promonacfo du Angloit, 94210 Soin! Maur dtt 
fanh. m. : 113.47.22. 

• Vends jeu tv Hommex avec 10 jeux de spons (noir 
e t blont), rrès peu servi 100 f. Oovid CHIClll, 14 
ovo- dv Géa4ral do Goullt, 77220 Tou.- en Brit. 
Til.: 407.09.34. 

• Vend• Vidéopoc Phflips C 52. éror neuf, ovec 
16 K7, 2 500 F. M. DISVIGNIS, 23 "'° freodl Ger· 
nier, 94216 lo Voroooo. Til. : 866.37.54 oprès 
20h. 

• Vends CoSIO FX T02 P + FA·2 (interface K7) + FP 
10 (imp-imonre) p-ix l 400 F. IRITOll i-t, a 
nrt Dltftrot, 71l00 St Gtrmeia·en-ltye. TéJ. : 
973.23.00. 

• Vends (dooible emploi) Tl 99 • IA + modulor...,. Pel 
(onrtoo0) + c6ble mognero + manettes de jeu + 
modules , footboll, Envctii ... ..-., Bosit érendu. Vendu 
po..- 3 TOO f . SClUTll Pstrid<, 22 ollff dos Peu· 
pllon,f.-. ......... 

• Vends console Atori étot neuf sous gorantie 
1 000 f, k7 Pac-Mon 200 F, Circus Atori 120 F, 
Spote lnvoders 170 f, Vidéo Pinboll 170 F. KT Por· 
ker , Amidar 280 F, Frogger 280 F. M. DUBUISSON, 
0.1mUJy, 03210 *i•Ît"T· Til. : (70) 42.15.14 après 
20h. 

• Vends pour ZX81 , leu d'échec• Psion (1 00 F) QS 
lnvoders (55 F) Erude• pour ZX81 (SS f) ou les 3 , 
200 F (ovec foctures, jamais utilisés, voleur neuve 
317 f) recherche programme• pour 107, échanges 
posslblo. NOUAR Molik, 12 nio de Si..,, S7450 fGre· 
bornlller. 
• Vends échiquier électronique Chess Challenger 8, 
/ neuf 1 500 f on 80/ 8 niveoux de jeu, sensitif. 

~~·:;,,~~~~"'.'/ f:1e:·, v~~~rs~vec mollette 900 F.. m , 

• Venck j'"'x éleclron~s Min ite lnvocH< or Cham
pion Racer. le tout 200 fou 100 f 1'111ir6, ossez bon 
étot. l'INUU a.No, 26 - TMfM, 17300 ltdM· 
fott·-·Mor. Til. : 99.04.15 oPtà• 17 h. 

• Ve<1ds ~X éfecrroniques Bandol bon élOI 1 Duel 
200 F, Super Missile Vode< l 50 f, Oiompion Rocer 
100 F. lADONNI ,olrfck, 151 ruo do lroto900, 
53000 lnol. Til. 1(43)6'.13.49 apràs 19 h. 

• Vends console VCS Arari + 3 KT Combor. Supor 
Breokout er Spoce fnvoder5, le tout tr6s peu servi 
1 600 f. VAN IYSSfUfKl J-·Plom, 53 - ..... 
Ion!, 75014 Porlt. Til. : 539.10.41. 

• Vends VCS Arorl + 4 K7 , Choppor Commond, King
Kong, Srar Raider$, Swordque51 , prix 1 600 f. f. 
IOUSSANGI Twu, rvo Cliorlot A""'u10, le ,.,. (6. 
zonno, 05000 Gop. Til. : (92) 52.02.91 oprès 20 h. 

• Vends KT Arari Steel Rocer 150 F. Aloln BRACON· 
Nlll, 9 ritl ... nc:o du Clot d'Orli0111, 94120 fonf1noy· 
IOUl·Boit • 

•Vends Vidéopoc Phillps + 3 KT, 1 000 F. llorlon 
MAITIGNY, tour lvt 3505, 92100 Pu1 ... 1. Til. : 
774.57.66. 

• Vends coltulette '' Teic;os instrumenrs • (Tl 103S) 
ovec manuel et piles , 40 F. M""' BllCHll, 13 avo• 
nH Voltai,., 71330 loottnoy0 lo0 flo<lry. 

• Vends livre de progrommes 6 l'unlré po..- Tl·S8. 
BUMISSlfRI J.., Mnl110, Io Pulm, 73240 Soiol· 
GenÎl·IUr·Guitn. 

• Vends ardinoreur échec• Chen Chompion MK 2, 
8 niveaux jeu, valeur 1 200 f, Udé 500 F, 6rot neuf 
dons embolloge origine. Vends er 6tl1onge nbu p-o
grommes jeux et out;e• po..- VIC 20. Vends ex1ens1011 
RAM 16 K po..- VIC 20, 720 f . UUMGAITllll Ml· 
cMI, 29 qOIÎ d'O-, 61100 M ........ 

• Venck Tennis él«rronîquo et Duel eleclronit 200 f 
pièce. Vends K7 Srors wors 290 f ou échange ccnrre 
/lexar, Pirfall ou Cosmik Mt er ochàre 180 F mcu. KT 
compo1ibl .. ou VCS Atori . Til. : 050.12.71 M. 
RIClll, lS réticlooco do Io a.r,.u., 7Ul0 llollcMtt. 

• Vend.s jeu vidio tntellivi-SIOl'l, 6tor neuf. sous goron
lie, ovec 4 KT 2 500 f. nt. : 421.20.39. 

• Vends KT pour VCS Ararl , Spote Wor, Alr-~·Bal· 
rie, Circus Arori. Vidéo Olymplcs : 100 F l'une. 
Indy 500, Defender, AsréroTds, Poç·Mon, Vidéo· 
chess 210 F l'une, Stormo'1er 250 f, Srompede 
180 F, Ski i~ 180 F. M.aom. nt. 1 324.34.42. 

•Vends Microvlsion MB avec K7 1 l , 2, 3, 4, S : 
300 F, bon éror ou é<:hango conrre KT Arori ou autres 
marques compatibles. Vends aussi Poe Mon.Ster (Bon .. 
dai) 200 F. CASSll lour9ot, 42 ive du Monfpomt1110, 
75014 Parit. Tél. : 326.54.31. 

• Vends Arorl VCS, neuve 83, + K7 Combor, Frog
ger, Defender. Cosmic Ark, Vanguard. Prix réal , 
2 700 F, vendu 1 800 F, servi un mois. RATMON 
JHn·Mori1. Til.: 542.27.70. oprh 19 h . 

•Vends Dodge'em pour VCS Atarl 100 F. MOR ZA· 
GANSICI, 7 01140 dot Vt'1Jtt1, 75012 l'orlt. Til. : 
344.51.55. 

•Vends VCS Arorl (6112182) étor neuf + 3 poires 
de c;on\mondes + 3 k7 , Combot , Indy 500, Pac
Mon. Voleur l 908 F. vendu 1 500 F, sous gorontie. 
J- MOY, 55 1-lovonl H-•-· 75001 l'erit. 
Til. : 265.40.15. 

• Ve<1ds VCS Atari 82, 8TO F. K7 Alon ASl"°Tds 
200 f , 5'or Roter 100 F, l'ac·Mon 200 F, Hoi.>red 
- ISO f, Berte<k 200 F, Advent..-e 180 F, War· 
lord 180 F, Ridelle of the Sphynx 200 F. Indy SOO 
200 f, M. IUllITTO, 25 "'° G. 4o Jlonool, 69100 
Soilll l'riul. Til.: 120.20.91. 

• Ve<1ds jeu tlecrronique Gome and Wotch le Pommoe< 
90 f. flipper éfecrronique , Wildfire 180 f ou le tour 
250 F. VOOlll fêloa, 64 n•- 4o lotohoa, 31300 
T.-... Til.: (61) 49.65.20. 

• Vends C 52 Phifips + KT 39. Pnx 900 F, ocheré 
mors 83. llANCHIT, 7 no- Sttrllrltrad, U170 Io· 
..,.i.t. nt.: 361.22.'7. 

• Vends jeu Atori. goronrle encore volable. K7 
Combo r, très ban étor, acheré 1 600 F vendu 
1 300 1. AIBII f""'lolt, rvo do la Vlolllo ltlfn, 
39230 S.104,.1. Til. 1 (14) 15.55.14 opràs 18 h. 

• Vends console Phlllps Vldéopoc C 52 600 f . Vends 
K7 Philips 60 F pièce. Cloltt.,... lllNAID, 14 rvo dos 
t1m111u, 71600 Mtlllll·lo·lol. nt. 1 962.59.61. 

• Vends VCS Atorl compter, TBE, gorantie jusqu'en 
décembre 83. Vends K7 Tennis, Oefender, AstéraTds 
e t 8erzerk (sans Io boite) tout•• à 112 prix. Vend• 
jeux de roquettes SEB 100 f. nt. '324.39.50 6 fa. 
brico, oprès i 8 h. 

• V.,..s ccnsole Mattel (nov. 82) + 2 K7 1 400 fou 
ovec: 9 k7 2 400 F. Vends K7 séporémenr (Cour .. 
Auto, Ski, TeMi5, loolc'n'Chose, Foucon, Frog Bog, 
Triple oclfon, Armodo, Astromosh). MONTOU loo· 
root, 6 ..... J.J •-.-. 37150 814ré. Tél. : (47} 
30.21.70 op-ès 19 h. 

• Vends K7 Arori, Slot Rocers 115 F er Advenrure 
200 f. VOlCllAllT '"1ridt, 23 rut Pipin Io lref, 
S7100 TWomillo. Til.: 253.42.11. 

• Vend Vidéapoc Jer 25 Rodiolo rrès bon érat + 
12 K7 : 1, S, 8, 9, Il, 13, 15, lT, 21. 22, 31, 38 , 
1 890 F. M. BIOSSlrt, 9 .. .,... ldouwd Jt-r, 
94500 C.-"'9oy. Til. : 115.55.21 oprès 20 h. 

• Vends Micravi!.ion neuf + K7 Coss.e~briques valeur 
4SO F, vendu 320 f + Vidéomasrer (3 jeux) neul, 
valeur 500 F, vendu 300 F. PHlllPPI ov 293.00.02 
après 18 h. 

• Vends Philips Vldéopoc C 52, neuf, embolloge d'ari· 
gine + K7 n• 3 Foorboll, n• 21 Secrer Pharaon, 
n° 30 Chornp bataille, n° 38 Glouron et voroce.s, le 
1aur 1 500 F. ROUSSIT, 5 ,,,. Danton, 93 Monhoull. 
Tif. ' 159.49.62. 

K7 VCS A tari , Spoce lnvoders 200 f. Slor Rocers 
90 f . K7 lmogic : Cosmic Ark 200 f, fire Fighter 
150 F. M. HINNTNGER Laureot, 14 ruo de c.-, 
61600 Nouf0 8rioodl. Til. : 72.66.31. 

• Vends KT Mottel , Bosker Boil 180 F et Golf 120 F. 
BONNIT Patrick, 20 cho-ot Glud<, 31100 Toe· 
.... ... Til.: (61) 44.31.75. 

• Vends jeu Gome ond Warc.h double éaon Oon~ey
Kong er jeu Woter Polo. les 2 jeux po..- 400 F (un 
po..- 290 F er l'ourre pour 1 50 F). AICAl.A P'strice, 
104 no do M.,.oilo 26140St1-i..rt d'A-.Til. : 
(75) 31 .13.14. 

• v...is K7 Vrdéopoc C S2 neuf ovec mode d'emploi 
N° 3, T, 8, 9, 10, 12 (100 f pièce). Clwùt.,... 
lOGI, 20 ,.. J- c.tola, 10000 .biea. Til. : 
(22) 92.13.97. 

• Vends KT Arori , Swordquest, E<lrthworJd, p-ix 
210 F. r•m,,. IOllSU, 60 Ao do Lontc..._,, 
92200 NovUl'f·1Ur-Soioo. Til. : 747.96.73. aprts 
17 h . 

• Vends VCS Atori, état neuf, sep1. 82, 2 500 F, 
ovec S k7 P<lc-Mon, Spoce lnvoders, Pele's Sotce<, 
~e·em, Combor. llJIAUOll Patrick, 102 IHs •vt· 
""" 4o VllltMvvo St Go_., 94600 Cllobr·l .. tol. 
UI. 1 152.51.22 oprès 18 h. 

• Vends c.onsole jeu vidéo ô cartouche + 4 conou
ches (Auto, Moto, Mur de briques er Si>orts) érar 
neuf, prix 300 F. ligi1 IAOUlT, 31 rut Soint hu· 
'""' 59110101...,10. Til.: 96.12.13. 

• Vends jeu vidéo Motte! lntellivisîon ove-c quarre K7 
(déc. 82), 1 500 F. SUPIOT Jean°luc, 4 cho10in du 
011- 1, S7040 PlappnWle. Tél. : 732.21.76. 

• A vendre jeu Arori VCS + K7 ASléroïds, Indy SOO. 
loser Blast, 8erze<k et Combor. Prix 1 700 Fau lieu 
de 2 408 F. nt. 1 176.13.49. 

• Vends console Home Vidéo Gome 6 broncher sur TV 
(SD 05) noir et blonc + 3 K7 de jeux (Mur de bri· 
ques. Motos, Sporrs), TSE, prix 300 F, MARTIN Cllrit· 
lion, li Pré ... l'Avho, Bt 0 2, 13240 S.ptb10•. 
UT. 1 (91) 65.7S.04, aprè• 20 h. 

• Vends console Motte! (!!epl. 82) + 2 K7 Golf. 
Spou Banle, 1 500 f, Vends Mini Sensory Chess 
Challenger (juil Ier 82) : 500 f. le tout en porfoit état 
et sous gorontie. l•urent MERCI, 30 rve d:u Boil 
l'AllW, 94500 ~· Til. : 110.33.45. 

• Ve<1ds ou écltonge KT po..- Atari Stonncmer. Swonl
quesr er Pele's Socter. Til. : 993.42.39. 

• Vends ccnsole vidéo couleur Monel, exullenr !101, 
déc .82, pe<i ..,.i, l 500 F, ovec 3 0 , garonrie ...
core 9 mois. M. OLMAISDW, rés. AJloeclo, SO no· 
•u• tft St1ll19r1d , 93200 S•i•t-Deah. Til. : 
129.39.23. 

• Vends éror neuf mitro-«dinorew Tl 99/4A, 16 K 
+ transfo. + c6bl .. , K7, manuels. llov. 82 gorontie 
1 an. 1 950 f . 1. GUfllN, lo petit lob, Moatprot· 
c-..td, 41250 lnrdovx. 

• Vends VCS Arori, déc. 82, excellenr érar + 4 K7 
Oefender, Ccmbot, Poc·mon, Spoce lnvoders. Valeur 
2 500 F. Vendu 1 800 f. J. JOLY, 11 rue do Io p,,,; .• 
rio, 16360 0-ttnouil do Poitoo. Til. : 52.79.54 , 
oprès 19 h. 

• Vends jeu Microvision + 4 K7 (Cosse-briques, Flip
per, Borame novole, Bowling) le tout 400 F, piles 
neuves, bon étal. CAHEN J .. M., 15, porc d' Arclonoy, 
91120 Polalttou. ni.: 014.14.15. 

• Vends 1 k7 Atori : Adventure, très bon état pour 
200 F, ovec mode d'emploi. Ou l'échange conrre Io KT 
Tennis d'Activision en bon éror. REDON Régi" 43, rue ~ 
... lt ca;He, 95230 Soi•r·••vt·Mo-orency. 
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•Vends X Z 81 + 16 K + Z X Prmter + clavier 
mécanique + rélé noir et blanc. Acha t , 2 300 F. 
Avec K7 jeux et 3 livres. J. 0 Mltrie DOU, 12 n11 Man· 
,....! 13001 -.Wile .. til.: oa.19.92 après 17 h. 

• Vends Vidéopoc C 52 é ror ne<1f avec K7 n• 39, 30, 
Il . Prix 1 000 F. D. JACQUIL, 24, pion de l'H3tel 
de Ville, 76600 le Havre. Til. : (3S) 42.25 .28. 

• Vends Astkoids pour VCS Atari + notice er embot
loge. erar nevf, 255 F. Vends miniieu Donkey-ICong 
(Nintenda) double é<ron avec pile, l 5S F. Vends jeux 
électroniques Galaxion (Bondoij 13S F. l. DAR
DAEllNE, E 2, le Tllo-, '3130 la Garde. Til. : (94) 
75.54.H . op<ès 17 h 30. 

• Affo.re Vends PNl'f'S Vidéopoc C 52 ( 1 on), rrës 
bon éror + Il K7 n• 1, 2, 4, 16, 18, 22. 27, 29, 
34, 37, 38. le tout 1 700 F. Ou console avec une 
cossene !4ule. ou choix, 70 f pièce. CARBONNIER 
F~. l ,... 6e l'Annir, 10520 Yi.eng,. .. r. Tél. : 
( 16) 30.02.17 , après 18 h. 

• Vends VCS Atori 1982 avec 32 K7 jeux. <l 50 % 
voleur. D. AlGAZZE, SI ri1idence Ely1h Il, 78170 la 
CeUe St Cloud. Tél. : 969.21.95 . après 19 h ou ré
pondew. 

• Vends conM>le Matt el lntelhv1$1on + 15 K7. 
4 000 f. Possibtfité de discuter du p<ÎA er de venre 
séparée. IAUI! J,.J., 103, avenue du Belvédère, 
93310 le ' " St Gervoi1. Til. : 843.10.49. 

• Vend$ ard1note..- de jtox Vidéopoe Rodiolo Jer 2 S 
ovec 4 K7 34, 35, 37, 38. Erot neuf (jofMer 83) 
Prix : 2 000 F, laissé 1 200 f à débattre. J. ~. 
26, rue Condeau 31200 Toulouse . T61 . : (61) 
22.52.64. 

• Vends K7 Atori : Poc..,..n 6 150 f GALICE Xavier, 
6 pue dt Di•••· 71350 Jouy·• •·Josu. '"· : 
956.30.11 , après 17 h 30 

•Vends 1eu Mon el + 3 K7 2 100 f, le tout gorontl 
oo on, é ta l impeccable. CHEMlA Ptlilippe, 64 n11 dt 
l'AllgOlus, 93150 le lllM< Me.-. Til. : 169.25.64 
après 18 h 

• Vends Merlin 1 OO F ou échange contre K7 Vidéopoe 
et vends Electronic Oetective 150 F ou 6chonge contre 
K7 (possibilité d'avoir le lot 6 200 f), lsobelle TUaCG, 
17 tlff 4o '"· 37320 lnre1. Tél. : (47) 26.41.03. 

• Vends jeu vidéo noir et blonc Honime. SOO 70 + 1 
K7 Supersportil 10 jeux . le 1ov1 pour 300 b 400 F. 
Excellent 6rot (Noël 81 ). PIQUET lonnlck, 14 n1• du 
M .. ô Y1111 60390 ............ . ....,. 

• Vends con.sole C S2 V1déopac Ph1l1p5, voleur 
1 200 f, vendu 900 F + 12 K7, vole..- 1 380 F ven
dues 800 f, le lot : 1 700 f 6 débattre, MAUDINS C, 
squore J. lnl, bit C, n1e teùn, 17 Meaux. 

• Vends VCS Af<ri, éror neuf + 4 K7 O.fender, 
Combat, Stor-Wors, Spoce lnvoder., vol<o..- 2 6SO F, 
vendues 1 9SO F, b débattre. Morœl XAYUa, 65,.. 
du Point du Jour, 92100 Boulogne. Til. : 620.4S.36 , 
de 18 h 30 b 20 h. 

• Vends ;eu• êlecrroruques Spoce lnvodors (lonsoy) 
120 F. et Merlin 130 f, à débattre. MAITIN AlltoiM, 
1 rue dt .. ,~ondu, 951 OO Ar91nt1ull. Tôl. : 
911.04.91. 

• A vendre ordinotevr de jeu)( Vidéopoc. Phihps avec S 
K7 dont Poe-mon, éror nevf , Oéœmbre 82 + embat· 
loge d'ongme. pnx 50Crifié : 1 SOO F Tél. : 
099.70.03 oprôs 19 h 

•Vends Duel 250 F, Pilote de chasse I SO F (Bondai). 
1 ironsfo 30 F. Tremblement de terre 120 F (sons 
ptfes), rr•t bon étot ou le tout _.20 F. Aunerois bien 
échonger sott corme 2 K7 Arori ou l'Actrvmon. Tél. : 
S79.1S.56 (Paris) après 20 h. 

• Vend5 Super Mis.site Vodcr avec Goloxion et Oiom· 
pion Racer de Bondaï. le tout SOO f (<l débonre). 1 ... 
-1lACOMBE, °"224 .04. 13, après 18 h. 

• Vends K7 Star Wors de Pcrker pcx.r Ator1 oo é<hon· 
gerois éventuellement avec. frogger pour Atori. Pnx 
260 F PATRICK: Til.: 726.91.16. 

• Vends Cosoo FX 702 P (mors 82) 800 F + inrerf 
K7 fA 2 ISO F + .,...1monre FP 10 300 f + livre 
édi1ion PSI SO F + 4 K7 jwx logisrick 120 f. emba~ 
loge d'ong1ne. YAlITTI, 42 8 rue dH Yignotilu, 
71400 Ci..tou. Til.: 69'.14.SS. 

• Vends 1eux lCD Snoopy Tennis. Submorine ou 
échange contre K7 Indy SOO (avec comtnCJndes spécia
les) ou O.mon Anock oo S<iper Cobra oo Spldermon ou 
Planer Potrol (Spectrovlsion). Stépho•• ROllN, S 
ploc• de le S.pin1',., 94470 Bol11y0 S.int0 lt9er. 

• Vends VCS Atori sous gorontie + K7 : Poc'"'fTlOn, 
Spoce 0.fender, Benerk. Combcr, Edlt<s) l'ensemble 
acheté 6 Hoff. pri• 2 300 F Cllrift.,... YAUIJ, 61 
n•••• dt Toolon, 13006 Mu11lll1. Til. : (91) 
79.S4.S4, 
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• Vends VCS Atori 650 F et K7 Oefender 200 F Poe· 
man 190 f e t un vrai Flipper: Porogon 1 100 F. lO· 
RENTE Mlchol, 7 n11 de Tll1il, 13000 Mar11i111. Tél. 1 

oprèl 20 ~ 30 au 47.69.7' (91 ). 

• Vends K7 Atori rrès bon état avec J1vret : Street 
Racer, Basic Progromm1ng ovec commandes, Ood· 
ge'em, Surround, Othelio. llBAZ Yoël, 12, rut Puget, 
06100 Nice. Tél.: (93) S2.18.36. 

• Vends VCS Atori décembre 82 (peu servi) + 2 K7 · 
Ood'!" o1 W.:• 1.....t .. s , érot neuf prix 1 000 f CA· 
SANOYA lourent, 3S n11 Lucie, 94600 Choi•y-le-Rol. 
Tél. : 190.74.20 oprès 17 h. 

• Vends C S2 Philips + 8 K7, sou• garantie, Jrès bon 
étot, 2 000 F Eric USSINlfR, 34 roote de loagpont, 
91360 Yilfe110iuon sur o,... Tél. : 904 .01.75. 

• Vends Phihps Vidéopoc C S2 avec 39 K7 (l à 39). 
Valeur 7 500 F cédé à 4 500 F. (à débattre) Son étot 
(2 ans). BOISSY Ollvler, lmpes1e P ... bols, Vale1oure, 
'3100 Selot R ..... I. Til. : 52.07 .26. 

• Vends jeu vidéo Philips V1déopoc C S2 + 14 K7. 
étal neuf, sous goronrle. voleur 3 000 f, cédé à 
1 300 F. BIALIK Pascol, 23 rue d'Aunis, 68270 Wlt· 
t1Mtilll. 

•Vends Vidéopoc Je1 2S + 13 K7 (1. 2. 4, 6, 7, 9, 
11, 14, 18, 19, 22, 2S, 27) prix 1 000 F UI. : (3) 
041.47 .43 à IUMBIEHl S1tni1lo1, 203 allée du Bols 
fleuri, 78830 BuUion. 

• Veods consoJe lntel!Mslon . .Stat neuf, tràs peu ser· 
vie : 1 100 f, goromoe jusqu'en octobre 83. ISM!DON 
OliYier, 1 W dt Io fidirotioa, 13004 Moni ale . Til. : 
(91) 34.34. u oprèl u h. 

• Vend• Tl 99/4 A + K7 + Joystitk + Tl lnvaders 
+ Sosie étendu. état ne<Jf, le toui 3 200 f Mort DE
BUIGNE, rilldence !CP, 2, nenut Sully Prvdho,..., 
92290 CWtenoy·Mofolwy. 

• Vetids K7 Arori : Berzerk + Maze croie 320 f + 
Yors'Revenge 2SO F, E.T. 300 F, King-Kong , 290 F. 
M. H!Hll, 2 sq_. Pltn1 Bt1111 ... ou, 7'390 Bob 
d'At<J. Ti l. (3) os1.ss.n . Bureov (3) 914.97. 11. 

• Vends K7 A1ori Basic Progromming + commandes à 
davier, le tou1 300 F. Pl.An Benoit, ch1mln de Cot· 
Hf, 31640 Claix. UI. : (76) 98.U.03. 

• Vends K7 pour VCS AtD<i , Hight Driver prix 120 f 
et Oodge'ern à 120 f. CODEX Midiel, 9 ploc• du T1r
reov1, 01300 Belley. Til. : (79) 81. IS.75 tous lu 
jou11 MUf lundl entre 9 h et 12 b • 14 h el 19 h. 

• Vends VCS Atori + 2 poires d<! commande + 2 K7 
(boîres tt r~Jes) , Poe-mon er 8en:erk (Arori), 
acheté Neil 82, goranrie, voleur 2 140 f, vendu 
1 600 F + tronsform<1teur. Tél. : do 18 à 20 h 
2SO.OO.a6). 

• Vends VCS AJori déumbre 82 état neuf + 7 K7 : 
combat, Poe-mon. Astêrolds, O.fender, Yars'revenge, 
Pele's soccer. King-Kong (Tigervision) voleur 3 200 f , 
vendu 2 300 F. Tél.: 837.07.52. 

• Vends console Atori sous garant ie avec .4 k7 dont 
Spoce lnvoder ou prix de 900 F. Til. : 605. 13.29 
.,..., n ~ a i ... Merc 1'-rùJ. 

• Vends Philips Vidéopoc Jype N 60, écran incorporé, 
encore sous gorontie plus 2 K7 : Acrobates et course 
de voitures Prix 800 f. IAGNlS Uonel, 7 rue du Doc· 
leur Acqun lvo, 13004 Morseille. UI. : (91 ) 
49.77.01. 

• Vends K7 pour console Monel , Roulette 1 OO f, As· 
trosmosh 190 F, Frog 8og 200 f. Achèro K7 Foo1boll 
150 f . ma>. Til. : 047 .35.63. 

• Vends pour VCS Arori K7 Wiecs 180 F oo fieu de 
280 f ou échange contre K7 récenres. M. CUMIN· 
CEAU, t 2 rut Ari11idt Briand, 70300 luxeuil-J11-
8om1. 161. : (SS) 40.45.20 après 6 h. 

• Vends jeu flectronique Vidéo : Sosket, Tt:Mis. Pe· 
fore, Hockey, Foor. Grole 11r setection de d1fliC\lttês. 
pri• 250 f, boli étor, oltmenrotion piles ou oclopro
reur. OHAQUl Merd, 76 rve dts fOHH, 45400 
Fleury·IH·Aubrof1. 

• Vends Jeu vidéo Philips C 52 sous garantie ove< 12 
K7. prix 6 l'ocliot 2 17S f. socrifié 1 9SO f BENOIT 
DUUND, 31 '"Croix de ~r. 7SIOO St Ge...;a en 
laye. Til. : 451.03.26 oprh 19 h. 

• Vends Vldéopoc C S2 Philips, acheté 6 Noël 82. 
ove< S K7 (Poe..,..., Sorellites ottoquenr, fT. n• 36, 
39. 29) SOI/$ gorontie aOlAND Nicofu, 45 ,... Ayde· 
rit de Molemort, 19360 Malemort. Til. : (SS) 
74.14.60 après 20 h. 

• Vends K7 po..- V-idéopoc C 52 : Botoill• aéronavale, 
Sp. lnvodert flipper 50 F le K7. !.rit MtfNARD, l• 
McusaUa, bat G, Bd lorouu1, 13014 Marttllle. Tél. 1 

(91) 67 .43.U , répon$e assurée. 

• Vends oo échange K7 n• 3 pour fe Vidéopoc C 52. 
Prix neuf 128 f . Vends 70 f. echonge contre n• 5 
22, 24, 10. RET Jean-loul1, 9 evonue André 74150 
RumOly. Tt!.: (SO) 01.04.52 oprès 17 h. Merci. 

• Urgent <ide K7 VCS Atari O.lender 260 f achetée 
325 f. M1$$lle Commond ISO f achetée 185 f. Spoce 
lnvoders 180 f, achetée 235 f b !'unité ou le tour 
5SO F ou lieu de 590 F. JAMMET Stonlllas, 11, rue 
Jeon·BDtl, 17440 Aytre. Tt!.: (46) 44.30.07. 

• Vends • Puck Monster • de Bondoi '200 F. Ouistitis 
et Peau de banane (ludatronoc) 1 OO F choque, ainsi 
que Duel dans Io galaxie (Ceji) 200 f pouvont se jouer 
ô 2 , diff. niveaux. P. PORQUET, 17, place d11 
Yo1911, 75004 Pons. 

• Vends 1eu vidéo A1or1 ~et avec S c:ouenes 
(Poc·Mon, O.fender. Spoce lnvoders, Combat, frogger 
de Parker Brothers). rrès peu ser'li (décemb<e 82) 
2 600 F. PRIOUX Jean°Charl11, 24, n11 du 8·Mal· 
1945, S3410 Port-Brillet. 

• Vends VCS Atori et 30 cos.senes ovec les plus 
connue$ Poc. .. mon,. Astiroid, Tennis, marques divetse-s 
Atori, Activ1sion, Porker etc. VCS 800 f cossenes 
120 (\ 220 F, ou choix. Tèl.: M. ALGAZZE (3) 
969.21.95. oprh 19 h 30. 

• Vends 1eu Electron~ °'tec1ive. jeu TV (TeMis, 
foot, etc.) prox obocdoble, l1$te ,... demande. Midrtl 
l.AMBlRT, 31 , rue CJément-Adtr, 94110 Arc1i1• il. 

• Vends Gomo and wotch , Turtle Bridge ( 130 f) , Oc
topus (130 F), Monhole (120 f) séparément ou le 
toor. Pftllippe lESSAUlT, 21 , Quoi A .• le·Gello. Tèl. : 
605.SO.OI après 18 h. 

• Vends Vidéopac Philips + 12 k7 donr Programma .. 
1ion 1 100 F et 2 cossel tes Motlel (îennis, foot) 
300 F et Flipper Torge1. Alphat 1976 Gottlieb, en étot 
de marche •OO f. UI : 242 .09.02. 

• Vends jeu;11; élecrronique Ouistiti (ludorro.nic) et 
Grond PriK {Bondai) bon érot. oyant peu servi, vendu 
sons piles, l'unité 110 f et jeu Merlin (Miro Meccono) 
160 F. J1on MlNEGUT, 23, avenue de lattre·de·TOI· 
>Igny, 93140 Bondy. 

• Vends console Marre! avec K7 Horse Rocing, goron .. 
tie, achat 20112/82, 1 300 F. Vends K7 pour VCS 
Arori Haunted House 120 f, Boxing 130 F, Atlontis 
180 F. Ttl. : 016.50.91 après 18 h. 

• Vends VCS Atori ionvier 83 très bon •tot + K7 
Atlontis, Flre Fighter (lmogic) Combat, frogger (Par
ker) prix b débortre. Possibilité de venre de K7 b 
l'unité . r.i. , S00.28.00 à Romain. 

• Vends 1eu v~ nolf e1 blont ovec K7 Tennis. Tir. 
Foor, Jeu de rnoro ect ... vol<our 700 f vendu 300 f. 
M. MORU H, ovtnue Jeen Jourès 91560 Crosne • 
948.21.26. 

• Vends console pour jeux vidéo (Sil OS) état neuf, 
très Ptll se<v1 avec 2 corrouches. 1 Suporsponive (10 
1eux) 1 Borotlle navale (4 ;eu<) Baroille de l'eopoœ (2 
;eux) p<ix 400 f o débattre. Jean·luc HllAIHAU 350, 
ove. de la libération, Bot. 8, 33 110 lt Bou1cet. 
Tél. : (S6) 02.08.IS. 

• Vends consote lnrelliv1soon Monel (dé<. 82) + air· 

touches Foot (soccer) Bos~et • Star Smke , I• tout 
avec garantie , 1 900 F (och. 2 300 F) ou détail, 
console seule 1 3SO F. 1 cartouche 190 f au fieu de 
255 F D. KENNIR, 6, rut SI Exupéry, 711SO le Cht1· 
nay. Têl. : 954.11.94. 

• Vends console Monel + 3 K7 ocher• neuf en iM~ 
vier 83. Garantie 1 on er lei K 7 1 on. Toto1 de 
l'achat , 2 130 f . Vends 1 800 f , M. JEUlllY Fron· 
çoi1, 3, impoue de Io Vonelle, 77200 Tor<y. Tif. : 
006.19.07. 

• Vends jeu vidéo à broncher sur IV avec foolball, 
Belote, Mur, Tennis, jeu Bottfestor, Goloctko de Mat· 
rel et un jeu électronique, Botoille novolo. Til. : (7S) 
02.01.19 6 Christoph ROBIN, 104, annve Jean 
Mouflll, 26110 Romans. 

• VOilds O.lender 200 f, Yar's Revenge 200 f, oin1i 
que Asreroids, Poe-Mon, Indy 500 300 f ; Circus, 
Vidéo Olyrnpics, Sky Oiver (1 OO f l'une). T61. : (42) 
22.51.67. Merci. 

• Achère K7 lmogx:, ActivfSIOll, Porfcer 1 SO 6 300 f. 
PAGE Pierrt·fvu, 4 n11 lt.sco 11.., .. , 06100 H'ou. 
Tél.: 11 .29 .84 après 18 h. 

• \/ends ou 4chonge K7 Mottel pratiquement neuvts 
ISO f pièce 1 Subhunt, Basket ball, Spoce battle, Golf, 
Star Strike. MOURAUX Par< de Io Rou E 10 · 13013 
Marseille • Til. : oprès 19 h. ou 06.10.45. Merci. 

• Vends consoJe Atari + .i4 poignées + odoproteu" 
+ 5 K7 Combor, Spoce lnvoders + Poe Mon + Mis
sile Commond + Yors'Revcnge. 1 SOO f ou lieu de 
2 600 f Midleel JUlAID 6 onnut de !'Aigle · 93310 
Lt Pré Soiat GervoiJ • Til. , ao.u.s2. 

• Vends K7 Atori Casino 180 f . Sosie Math 140 f, Vi
deopinboll 170 F, Orogster 170 f . Vends jeu du même 
type que Spoce lnvoders ovee 3 position1 de difficulté, 
marche avec .i4 piles ou sw odoptote~ prb. 180 F. 
MAIZEDINE 3 nenue de• Pottu de lyN. Tél. : (71) 
02.74.17. 

•Vends jeu Vidéo Mot1el (lntellivisoon), 6tor neuf. 
Prix 1 300/1 400 F à déba ttre. {K7 comprise). 7 K7 
Motte! 1 SO f chocl#le ou 8SO F les 7. SOU LUT Gille• 
103 roote d'AIW 31200 T..tMse .. Til. av (63) 
47. 91.53 ... 17 h 30. 

• Vends Elec1ronic OeTectlve 200 F ou échange conrre 
K7 tompo1ible avec VCS Atari frè$ peu servi. Sylwoia 
PlllRU, 30 n11 Robert Dt1cha"'1'1, 62100 Calois • 
Tél.: (21 ) 34.01.36. 

• Achète console Atori en bon 6tot environ 500 F. DE 
MEDIO (L), 20 n1e de Pou, 651 OO lounlu. Têl. , 
94.39.3S. 

• Vends 2 jeux électroniques Beom Goloxoon et !lue! 
de Bondai, parfait irot, 500 f, avec odopromw 
Jeon-lut GAMBlll, 19 chemin des Vlg•u, 92380 
Gorchu. UI.: 741.07.31. Ym 17 h 30. 

• Vends jeu électronique fl 8eam Goloxian, jeu de 
guerre spatial oo vends jw élec1ronique • Rocetirne •. 
1eu de voitute de course. Tr~s peu servts. pnx à Qé.. 
banre. Til. : 00.23.06 oprh 18 h. !.,manuel BRUIC, 
la Co•be·Bolmuil, 87l20 hyliol. 

• Vends K7 Atari , Air-~·Bortle, Bowling, Combo1. 
Golf, Nigh1 Driver, r1C·Toc, Toe. Spoce Wor, Strttf 
Racer, 110 f choque. Adventwe 180 F, Indy 500 
220 F, Star Raiders 260 f . Act ivision , Bo•ing, Free 

~~: ~Ü~cis ~'ï~~l lO~:~~-~h;,t 250 f, é<honge possi-

• Vends, trh ..-genr. Tl 99 + 3 K7 , Poc·mon, Ti 
lnvoden + monueJ d'utlllsotion + interface + 
tronsformotew. Prix 4 OOOF . G. DUCIAJ, 90 rut 
Poul Jert, 69400 Yilltfronche. Tél.: (74) 68.00.17. 

• Vends Oonkey-Kong JR . I SO F et un je• d'échecs 
électronique Jumor Oiess (Scisys} 2SO le toot en 
boli état. aOSIA hllrict, 63 oflh du Clievreuib, 
73290 lo Motte Ser-volH. Tél. : (79) 62.65.94. 
Hevret repos. Merci. 

• Vends K7 V1déopoc 5 et échonge K7 Atori : Choppet 
Commond, Poe-Mon. Mis.,le Commond contre toures 
K7 sollf Arori. !change K7 Monel , Sror Strit<e et Golf 
contre outres K1. Vends aussi divers petits jeux êlec· 
ironiques. Til. : 606.32.11 à Denis. 

• Vends K7 8oxe pour Motte! lnrellivisoon, 200 F 6 
débattre, rrès peu servi. PielTO RICOllE, 36 ,,,. 
AgorllloiH 31000 Toalou1e. TOI. : 21.52 .63 après 
18 h. 

• Vends K7 pour Atori : Berzerk 270 f, Bornstroming 
31 0 F, Klng·Kong (290 F) Defender 260 f, E.T . 
290 f, Yor's Revenge 230 f, Moze<rozo 80 F oo 
échange contre : Pitfoll, Chopper<cmmond, fire-flgf>
ter, Atfon11s, Co$mic:·Ark. M. HENll,2 1quon Pierre 
Brelenneou, 78390 Bols d'Arcy. T61. : (3) 
OSl.SS.39. 

• Vends Vidéopoc Philips TBE (dé<.81) + K7 4-11 
16-22-28-33-34-37-38. Voleur , 2 700 F, laisse 
1 300 f . SEHURE J. F""'lols, 76 n11 de Io Chtpefte, 
S9190 Haubroudc. Tél.: (20) 41.47.61. 

• Cherche console VCS Atori bon éro1 moins de 
1 000 F et K7 Atori, lmogic, Activision à prix oborda
b!e. Rêgoon parisienne Potridc IIITIN, 25 bU ,,,. 
Ambroise Rendu, 77290 Mitry-le- Neuf. Til. : 
427 .41. 92 après 18 h. 

• Ac.hète casse11es pour VCS Arori : Megomanio, Ber· 
zerk. Chopper Commond. * Ouest, 1 SO <l 200 f ou 
Oodge'em. Spidermon, les guerriers de l'espace 1 OO <l 
150 F. S. possible dons I• Norcl-Pos de Calais. Ludovic 
POIRET, 2S ploce du Gênènrf letlen:, 62130 SI-Pol· 
1ur-Temoln. (21) 03.02.09. 

• Achète Tl 99/ 4 A + quelques K7. prix roi..,,,noble. 
Eric COCIUll, 29 allée f. a.;....,, 77410 Ooy1.s..ily. 
Til. : 026.09.20, soir oo week-end. 
• Cherche K7 Gologo (espace) ou ourres K7 de l'es
pace sauf Sp. lnvoders, prix mox. 200 F. Achète ounl 
K7 Scromble A.-.! MASO.REL 167, ""'" de Io 
.... tt., 76230 Bou·G•llle•••· Til. ' 61.16.70 
(Rouen) enrre 16 h 30 er 19 h en semaine souf mer
credi. 

• 



• Vend> Videopo< C S2 Ph1f1ps l 28 K7 :1·2·4 ·5-6-
7H-10-11-12·13 l•-15'·18- 19·20·22·23·2•·25-
1·29-30-32-33·3•·38. le IOVI 2 500 f De<tto1 

WTIWI, 42 n- lllo,_., 7$016 !WU. 1'1. : 
llUl.lt. 

• Vends lnvoder 1000 (200 f) Jtu d"ovion! tt de bo
.,..,, (250 f) Golo<y Il (250 f) ( • phos.s. pe111 
1<1c•J HUNIAU OJMor, 12 ~oufnor4 Htrolte, 
!SIN..,.._ . .. l.,..OS. 

• Ye"d1 iew 'l'•dfo Ator 18( avec k7 Combat 
1 100 f K7 YOf's Revenge, Spo<:e lnvoders e1 S1or 
•Oider• (ovec commonde "*lolt) 250 F J'unilé L• lot 

.,. 17 2 000 f lrit OIHlll, J 14 n- 0-
,.,.., ltlOO V•-•· T61. : (27) 0.2'.47 
... ltk. 

• Vends é101 neuf pour c""'4 d'orgenl jeux 4fectroni
q"'' Goltuy Il 11 Oonkey Kong ochetf fin 82. 
PATOZ T-. 1,,.. du ro1t ... 67100 S1retku11. 
ltl. : Jt. ll.l7. 

• >ends 3 ,eu< dt pothe Game ond Wc>lch Paptye. 
Porothute et fon Apoohe, 150 F l'un el 400 r les 
11ois Eo ex"lltnr flot . ......_, NUDllMAN, 10 rve 
• r .... Jli1-. U470 Seilrl Win. T61. : 461.SO.n. 

• \.'ends ou khar19t 1eu eUecrron1qw 8ondoi, Io c.houe 
Lt wbeou:i. el K7 Combc:n er N1ght driver pour VCS 
Alon con•re ovtm K7 Aton. MAHIDDINI • ..;,., 40 
,.. 4t IMrliot, J2000 Auck. T61. : OS.6S.26. 

• ri Mme Tron 2. tr~s bon 4to1, vo'ant ou mom 
150 f ,....,. 210 f (Ira•• d'eovoi por ,..
""l"I). llllNU AHrt4, l IJ C11• 1940, 62120 llHr
<""· Til. : (21) J7.21.03 . 

• Vends va Al11'1 é101 neuf avec • K1 el Combat, 
~ l~t JIOtll"IOtft.t 'wOltur 2 400 f vendu 

•OO f Il. GAllOT, 20 ..... N"ocolot c-·· u l• 
hÎkf. Til. t 302.21.41 .,,., lt h. Men:i 

• V.001 ou ér.hon90 l•u Money ' Bomb à énergie M>-
·so r • ..,, -i Morq1Jo c .... """"• Poc·Mon 

et:i Pntes ou Monster PonlC à mbne pru er quol1té. 
OOOll 1111111, 1 ,... 4',._, UOot a..-t·fer. ,..,, 
• .l<Nte K7 pour VCS Aton Aclivosioo, P11folf. 
r.,,~. Parler brottws. Su9er crbro, Frogger A1orl , 
._, ""r 100 "'"ma•- 310 F -1 -

11u. lndt lAlOUI M01:l•1, •71 r•• 411 M•reft , 
Ullt lluoio 8-t. Ttr. 1 (21) 7S.ll.6l. 

• V"'4$ Vidéo leu Pl-li ps C 52 vole..- 2 500 F c'dé ô 
<OGf tl01 .,f T61.: 161 t06.S4.JS. 

• ,.,.V~ C S2 ITÙ boo •101 + 8 K7 100 f. 
GUOI ftonçoit, a...,;. dt llewy, rfffe 4'ftpofM, 
moo ,,,,._,m. , (61) 54.06.79. 

• VS>d• jeu •1tc1ronlque Allen. très bon é101, 300 f 
icla'9' ton1'o RAM 16 K Oclo1' ~ Z X 81, 

l>on 11a1 °*"'"' ous<i ,,,_.pour Z X 81 Sf. 
k1~t1 Mill, hroec, S'440 lu9oi4fc. Uf . : 
Il.Il.Il. 
• Vends !fU "-'"""<IUO Iron (dt Tommy) 6101 neuf, 

...... emballage d'ong""' Achelé ronvier 83. 
"" f .... 290 f QOISIW Dlolw, « ,.. 4ot Mi
_., tl300 Mouy. Til. 1 U0.17. t7. 

• .ld!t1e coniole A1or1 500 f. k7 Poe-Mon. 5poce ln
.Meis. Alteroids. Oemon Aliac' Y0<'s Rev- Pli· V- Acl.~e Toi. 1147.ts.2'. 

• Actott K7 Mo11ol lnplo Athon, Snofu. S<A>-llun1, 
lr<ln 2, SOtcer et Tennis, 100 F par k7 . A..-d HAM· 
llllU, 2' W 0.--, 67000 St ......... Ut. : 
IUUl.opr6s 18h 

• ~Tt k7 '°" CO"W Aton ..,. bon érot et O'ftc: 

:°i.~;k;~~1~1t~r.· :::~.°!~~~~~~· ctî 
11.IO.lt le'°" 
• .ldot•• consele A•ori ou Mo11el + K7 dons les 

lSO f ..,..,. .. Sti,._ PlllOT, 6 toit ,,.. MlcW 
""'· t2160 Amoy. Til. ' 2J7.11.7t. 

• Adiète console Atori, bon 6101, 800 F mox Chrl1to
,.. Arr!UT, S rw lo ~. 22500 P ..... 

• A<H•• cowr1t Atcn soo r 6 dfba!1rt + K7 Pot
"''"· Spote 1•...tors. Plioen ... P1tfol, Mt90monoQ, 
kogg<t. °"""'1 011ock, lricbho1 M. llDOUX. (l) 
141.,l.2t. 

• ~·e ,... vidéo Arori pour 500 f ou moins, paya-
•"""" ~ .,....i. ......, v11.nu1, n ... ,_ 

IMrh, SUU Nenilft· Hr-huol. Uf . : (27) 
11.1t.n. 

• Poue,,.ur C S2 cherche K7 n• 9 el 22 6 prix roi-
...;;. Si ovtres K7, envov• hstt 6 O..i4 Al· 

GU.Cl, 19 ••• feohrt lelleJ, 95270 lvtorc~u. 
ltl.: tlS.71.16. 
• V~ 1eu flecrronique dt podle 6 <riSloux liquides 
· i...... • (ludo1ronc) neuf, p1lt ""' 200 f S-...1 
LAUllAU, Cdn 101. 8"rot, 64160 Morloot. 

• Ach6te K7 Afarf, Activ1.sion etc. 6 bon pr1• Echange 
K7 Spact W0< (<)Otrt une OUlrt DILGUNG( lrk, 14 
,Ion 4o Io Gore, '2340 lovr1·l• ·hi••· Til. : 
6U.'7 .u ...... 20 h 

• Achè1e K7 loures marques pour Atori. fchonge K7 
Mis.Mie Commond ou Air-Seo-Boule conrre toutes 
outres K7 pour A1on . Vends jeu vid-60 Sportmouer + 
1 cassene 10 ttu• (foot . •tM•S. hockey. basket. 
Of• le. hr. erc ) 200 f M. OAUIES, c.to••fth, 
32200 ci;-t. ('2) 07.11.95. 

• Cherche jéu double étrOJ'I Nintendo •l Green house " 
,,.uf pour 150 f. • Oonkey Kong Jr • pour 115 f. 1eu 
ludotromc • Chos.se à l'homme • ou • SovoM • à 
1 S f PMeS cl<- .,,. ~· SVP Ill. HUTNH, 3S 
rvtl do Vm.g., IJ006 MwHillt, 

• Vend• Vodéopoc Pn1r11>• H 60 (G 7200 sans prise Pé· 
ruel) : étron NB clavier numérique bofliers commande 
ovo< cossettes n• 2 S 10. 11 16. 22, 25, 30. 31 
3•. 36, très bon f•o•. le t""' 6 1 500 F ou (<)OsoJe 
900 F e• KJ moit .. prill lot0• AIUIAU.D. Hl. 1 (6) 
90.06.01 le soir oprh 20 h 
• Vtnd1 Cout-brique trh bon ••or. fluorescent 
• ...,...,,. S ttu• en un seul e1 ' niveaux d• d1Hleuf
''' 1'0 f oo loeu de 2•7 F 141 ...... 16 ~ 30 oo 
IJl.06.tO. frUirk LOU, 41 nt- 1.,.. -·· 
gtt, 93120 L9 (OWHU'H. 

• Vends VCS Atori neuf fin 1982. 1 300 F ove< K7 
COl"bo1 et 5.i<y-Oivor Couse ti.SOon d'ar~t + Jeu 
CD dt Football ne.il "'1• 130 f UI. : OU.12.S6 
...... 18 h ,....,. 

• Vend• 1eu électronique Gofo.,e Il, 1eux de Bo101lle 
'IJClllo!e ITMC 215 f (boite d'orig•ne + pdt fournie). 
Vend• K7 coue4lr1que, 1ntercho~bfe MB 150 f Mi
crav•"°" le IOUI bssi pour 315 F ~ OAUMI· 
TAIO, 2 ""' 0.-ot Pem>I, t4400 Y"rtry·t•·Seloo. 
UI. : 611.44.!6. 

• Vends pour VCS A1on poire de commondes b mo
lene (Poddle con1rollers) T 8 •101 160 F IOUCJm 
litlt, Il toit'" Ptlt-. HIOO ~.Til.: 
llS.43.26. HelKts du repos 

• Vends K7 Monet , Spoce Howk, Golf, Seo 8ollle, 
150 F choc:- be état Cl1rbtop1M VILLAIN, S rve 
dH Piot MoitJ, 92190 Meudon. UI. : 626. ll.51 
Oii'•• 20 .. 

• Vend• • jeux élecrroniques Come Wotch P,._e, 
150 f , 2 porodiutts, UO f chacun. Popeye U~ f 
et vends Ou$sl un lennis électronique de Tomyuorucs 
volN rielle •12F vendu 300 r m1ES t.w.ol, 217 
rve Seiol Oeoit, 7l002 Porlt. 

• Vends Apple llE ou Apple Ill ou chqœ dur. profü 
trb m1éresson1 neuf SOU$ embolloge Tif. lf'h 19 ~ 
.. U6.07.50. 

• Vend$ MicroviU>n + K7 Cout·bnques, Br11:. Shoo
•ono SIOr, flP. lt IOUT soo f 6 débonre Lmlllll 
S-..1, H- 9-1, SOllO T-. ... UL : 
(JJ) SJ.7J.01. 

• Vends coniole jeux vidéo coule..- b K1 inte<<hongeo-
1>1.s marque Grund1g VC •000 rràs bon étoT avec 
11 K7 Spaco lnvader>. Clrcus. C« Roces. Alf·Seo
Bon'O. 11c - 550 F Cossenes •S F chocune. 
SAUNAI ld..,.rd, 29 rv• Ven·Gop, 71J70 Pltltir. 
UI. : Ut.09 .U. 

• Vends flipper 4foc1ronique 8All Y e.<cellen1 flot , 
2 SOO f Olmet 1 (6) tlt.O.O" llt.47.U . 

• V"1ds VCS Aren ovtt • K1 Alr-S.0-Bollle. Ùll"l>Ot, 
As1•roids, Spoce lnvoders, 1ri1 peu servi e t en très 
bon éto1 Le tout sou• garantît Pri1 1 SOO f Cloris'*' WOHlGtMUTM, 1 rvt1 '91 P'rvMt, 67140 ltlwR· 
lw. T61.: (Il) 01.14.97. 

• Vends 11 991'A ooûl 82 avec pênphériques. 
3 000 F, volelK O<lutlle • 000 F («<don, K7, ...,,.,. 
1e•, Jeu• Sosie Etendu) é101 neuf. CROUZIT Tkltrry, 
•nnve du Ptrt, J4S40 a.'9tuc lt1 l•I••· T61. : 
O .ll .22. 

• Vtndl K7 Motttl el re<her<No ~I qui 
oille souvent en Am,nque, Conodo ou Gronde Brtfoa 
gne pour éven1uellemeo• échange nouveautés mot•riel 
1eu v1dfo Til. 1 3JJ.22.0S oprh 18 h. 

• Vends '°" vlCl6o IV - eT blanc + 4 ~1 MolO. 
Breokou1, E.T. Cosse-rère (10 1eu•) 400 f IV <01r 
leur 67 cm trh bon étoT 6Wnistwio bols 1 700 F 
AlAMIOURG Ptrlrlck, l -.i du feon, 77420 Nelt lef. 
Til. 1 00.70.lt • ..,_: Ul.91.06. 
• Vend• jeu vidéo C 52 VicUopoc. ove< K7. pour 
co•se 0<ge.oi K7 ft• 4 22. 30. 36. 39. "°'e" 
1 700 F vendu 1 200 f, le tou1 eo trh bon flot Gc>
rontio nov. 82. 1. MANOU, 9 rv• de !'Avenir, 3ll00 , ......... 
• Vend• :eu vlcMo Aton état Moof avec un K7 950 F. 
ovo< 1 K1 1 950 f (Pot-Mon Fr099er, Amoclor. 
Phoeni>. Astc!rolcb. Space lnvod•s. Combat ou Jo K7 
dt 210 6 270 F (embollogu d'origine) UI. : 
377.04.l4 à PHlllPP(, 

• Vends super K7 Pocmon •• Defender 180 F l'une ou 
320 F les deux. Vend• aussi Simon lrès bon ftol 
11 O F (sons p1IH) Vends vcs Aton 800 F ê101 neuf 
Goronl•e déc 82 Eric DOUDOUX, 1t ,.. 4o1 Ulu, 
10440 ...... T61. 1 U.06.JS ..... s 18 h 

• A vtl'dre nombreuses c.onouthts iev Mot1el une 
quarantaine de 120 F 0 194 F + une console Monel 
1 000 F el '9ole....,1 une vongr..,. de jtll• fl«tro
noquos dom les O.offres 11 les lettr.,, ~lectivt ~ec
.,.,._ De•llll~oo SOUPI, 11 · Il '" 1. lllefoo, 
nuos. ....... T61. , 112.t1.1t. 

• Vends jeu 61ectronique de po<'"' Au leu 110 f. le 
Pon• ou• Tonues 110 F, Cosmos F1g/11er 130 F, Dyno
,..,. 100 F. le Phoque~ 100 F. Lo chasse oux 
torbeoo• 100 f, l'ouove pour poéT<>M 100 f Joll CA· 
IACCUITI, J rve Pouf i.t..,...., v•-•• Selltl 0.0<· 
gu. Til., 31t.60.S4. 

• Vends VCS Alar• BOO F + 24 K7 tOUTes no-que> 
(Alcn. lmogoc. l'ot1.e< Coleco. At11v1sion, M He1-
-kl prill W1tér01...,1 ,._, GUIM.UD, 4 ,.. 4es 
A-io•, 77410 Chomy. Til.: (6) 001.90.42. 

• ~vendre nom!r<euses conouches Vidéo Mottel Ego· 
lement jeu< c!ltctroniques. Do•loiqlle SOUPE. 21 ou· 
- 4o O....,, t42ll Lo v-St-.. 

• Vends K7 VCS A1ori trls bon 4:1ot avec notic.t d'em
ploi , Defende< 220 F, ASleroids 300 f Yor's Revengt 
220 F. Spoce War 70 F SCAVO Clorlstoph, 192 ou· 
- de s--.. S4000 --,. T61. : 332.0Ut. 

• Vends VCS Atori neuf tri1> bon c!TOI. ocheti lt 
18 12 82 + 3 K7 (Spoce lnvodtrs, Defonder. 
Atlanta) (.ous garantie) avec deux poires de monel
'°' 1 900 F ou lieu de 2 400 f ClorU!OpM CHAZAL, 
s.1111~4'A.,., 4UJI ,_,..,. 

• Vends Defender, Benon ou f<"'"'9e con1re SJOr 
Voyager. (lmogic), Star Raiders (Atori) ou outres 
(A•or• 2600) coun1AT Cyril, s ._. .... lula 
11uo rertr 2. T61. , 9S4.21.u von 19 h 

• Vends ietJ é~ Bondai Potk Maaste<. «"-•c! 
412 r en dé< 82, vendu 250 F + jeu de poche Bon
da< Cross H1ghwoy otl. 82 b 149 F Nicolu MAITIN, 
9 oflée do 1'111• de s.,,., 35400 Sein! Molo. ni. : 
5'.70.47. 

• Vends 1euJl •lecrron~ : M1u11e tnvodef er Chom
P'°" Racer Io IOU1 200 fou 100 f l"uni1•. osstt bon 
é tat PINEAU Clovdt, 26 rve Toufolrt, 17300 l o<he· 
fert "" Me<. UI. 1 99.04.ll oprb 17 h. 

• Vtlflds 1eu .iectron1que Long 8eoch Grond Pl'ut, 1ou1 
nrvf 330 f (t,.,.f 510 F) Til. 1 (l ) '46.11.U, flll'U 
18 h 

• Vendt êchiquoer électronoque MK 1, 6 ,.veoux Jeu 
du ch1tfres et le11res électronique •OO F. K7 pour Tl 
9q • A. leur. réiro 1 et 2 1 OO f Rocherthe pertonne 
pas5'don1 un Tl 99. 4 A pour fchongt k7 OU modllles 
Til.: 021.57.'2 ...... 20 h 

• Vends vcs Alorl, 16 K7. Keyboords et colfrtl de 
.._., K7 Pitfoll, S•ormos••, Grond Prix, Sk""Q, 
Golf. Delender, Volleyboll, S BreokOUT, Sosie et cto
• ..,. Mouk Colnmand, Trdt Shot (lfoogici Spa<t 1.,. 
vade<>. e1c. voleur 6 000 F. vondu 4 000 F ou K1 
vendue seule Hl. 1 300.36.U l Pmb (U). 

• Vends Commodore C8M 2001 , '"ptembre 78 + ln
torloco ..., + programmes + docl#ftefttohon, prix 
3 500 F b débonro AUDIN Pmldr, 177 n- ll
MIM A,....,.., HOOt l,.... Til 1 (1) IU.01 .Sl. 

• Vends V.d6opac Phifips c 52 + 23 K7. lt IOUI 
2 300 f, trè> bon é101. Andri FOlTllR, 2 rue de le 
~. '2J40 ............. T61. : US.H.7'. 

• Vends cortsole Molle! plus K7 1 •10 F à débattre. 
Gorontle volable encore 8 mol1. Vends aussi OVt$ 
une con!Ole l jeu p,'91>""9 pour TV noir e1 blanc. 
Mkloef LAUllNT, 10 ,... Defiry, UlOO p.,tfa. ni. : 
14S.70.70 de 19 h 30 à 21 h 30 

• A vendre Vid6opac C S2 neuf ( 1981) pro11quemenT 
pas servi + 9 K7 + 1 gro1u11t (Pr09'0fTlmoTion) Lo 
console 1 000 F f K7 : 100 F chacune ou lt 1out 
pour 1 eoo F lllldleel PAIQUI, 34 ..... T ......... 
4000 -·•·Til. 1 74.U.IO. 

• Vtnds console A10<1 (elfe 82) + 2 K1 (c-bo1. 
Defender) pour 950 F. fridiric JISSAT, 24 rue Todt!, 
7$020 ' ""'· 1101d. Til.: 362.12.99. 

• Vonds ton>Glt Monel. '°"' goronhe e• 2 K7 As-
1r-.h e1 8os~el PrU l 500 f M. TAffill, 110 
....... d• St Juil• •· Porc De•H-d, 81. F. IJ012 
MonoUlt. Til. 1 tl.02.S2 • 

• Vends K7 Vidéo Cheu pour vcs AIO<i. ache•• en 
<Mc S2, avec no1ce tr~s peu ••d•si. Jtn• 200 f ou 
fchongt contre oorre K7 A1or1 ou $j)ectrovosian Fr9-
4'rk llllGIOAI .. 771.11.11, 12' Md do Io H,..wï
qut, 92210 Sein! Cloud. 

VERSAILLES 

LE BAZAR 
60, rue de la Paroisse 

950.03.04 
Spécialiste jeux vidéo 
ATARl-MATTEL- C.B.S. 
Grand choix de cassettes 

lmagic-Activision
Spectravision- Parker
Télésys- Tigervision
Atari- Mattel- C.B.S. 

Démonstration 
permanente 

JEUNE FRANCE 
108, rue Carnot· 71000 MACON 

(85) 38.33.41 
Tous les jeux électroniques 

JEUX VIDEO 
Atarl· lntelllvlsion-Mattel -Victor 
Lambda 

JEUX POUR ATARI 
Atari · Activlslon - Parker - Spec· 
Ira vision 

loi1i11 
560, rue Nationale 

69400 VILLEFRANCHE 
Tél. : (7 4) 65.40.15 

N ° 1 du jeu électronique 
consoles vidéo 

C.B.S. COLECO 1 890 F 
M ODULE TURBO 720 F 
avec cassette 
- Carnival, Lady Bug 323 F 

Donkey Kong, Schtroumpfs, 
Venture, Moustrap, Cos · 
mie avenger 374 F 
Zaxxon 450 F 

Location de toutes cassettes 
Vente par correspondance. 

• Vends K7 Ploilops 1à60 f et 31à100 fou lotu dt 
1 OS f t• 205 F. Vends également ! X l("rtelec1ronoque 
lon.$0y avec notice t1 matériel (micro. étovteuirs, fils 
e1 oniennes) 120 F Uf. : (U) IS.3J.76 le wee~· 
end 
• Vends !OU 0anvtons el dragons. énn -1. volew 
390 f, ioldé 250 f Vends Merl., 100 fou l'ensemblo 
300 F Vends col1oct""' CCll"l>1'1e do ntons •OO F 6 
d6bo11re. M. SOllGNAC, 11 rve Victor ""'°' 94120 
Ooroot•. T61. : '76.21.14. 

• Vends K7 Conibo1 120 F. fast Food 250 f. Mouilt 
~ 170 F. A.si~ 190 F. Spoce lnvoden 
170 f, Oefender 200 F, Poc·Mon 220 f, Paddles 
Conrrof 100 f. Cherche b ochtte< ou édmgel Ml5S 
Poc·Mon el Centrlp6de. llPPHLIN frédlric, U Md 

A ... olt -· tlSOO r.tio. 
• Vends (Of'llOle fntell1Y1sion Monti sous gorantte + 
3 k7 llrore ou• ~les. Golf. Choueur de tMI le 
tour 700 F. M. CUl tlN, 127 rovlt du Co ... 1, l u 
rilontu, 74400 a.-.11. T61. : (SO) Sl.46.14. 

• Vends ieu• élo<lroniques Game ond Wolch, Pîeuvro 
et lt P°"' des l0<tuo•. 12S F thoque Vends X7 Atcn 
U 200 f, Combor 100 F Gllltt I OUNO, 16 rve 4os 
CloJt, 75011 Porlt . Til.: 264.77.72. 

• Vends i@u dt pothe électronique • Dynoroitt • en 
bon c!IOI, acheté 19S f el vendu 130 f + ttu Game 
t1 Wol(ll. Porochult bon éroT 1 SO f OU'-• 16 
1-tt• dot Glycfnu , 02400 ewt--ntony. TM. : ~ 
(23) 69.07.02 ou• heures reoos 
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•Vends Tl SB C + module base , S 000 pos/25 
PGM + l'GM de jeux + fiche de programmation + 
livre de PGM tt méthode d'-enti._, 600 F. fric 
CHARMASSE, 3 bis "" du Choftts, 25000 hs~on. 
Til.: (Il) 80.62.01 oprill 19 h. 

• Vends K7 Mette! 200 F eoor.t de chewu.c, Golf, 
collision d'érolles, Combor de l'espace. Tif. : 
851.10.62. A .. t NAIUO, 30 •••- de Io Rbi•· 
'-· 93100 MoomuQ. 

• Jeu Atori rrès bo<l êrot (1uin 82) + 7 K7 (Poc·Mon, 
Spoce·lnvoder1, AstéroTdes, Breokovt, Topewor-m, 
Vidéo Olympics, Combat) Vol. totale : 3 070 F, vendu 
2 SOO F ou contre Tl 99/4 A. Potridi : Hl. : 
532.79.53 (Perit) du ven 19 hou d1m. 18 h. Merci. 

• Vends me console Mottel neuve sou.s goront le ovec 
5 K7 (Stb Hoor, Auto Rocmg, Uropoo, Spoce Sottie, 
Roufene) le rour o une voleur de 3 000 F à déba!Tre. 
Til. : 211.31.27 à J .... fnonçois. 

• Vends Merlin (Miro) 1 OO F, Course de voilures 
(Bondai) 120 F wmom1, 21 .. ,_ du Géoirtl de 
Gouflt, 92240 l' Hay·fh·•OIH. Uf. : 665.94.20. 

• Vends cOMOle Aron + 9 K7 donr les Aventuriers 
de l'otthe perdue. Star Raiders, Astéroïdes, Spoce ln· 
voders, Outlaw plus deux jeux éleetroniques et une 
poignée modifiée pour me1ll•ure fl'ist , 2 600 F Til. : 
712.94.62 de 17 h 30 ô 19 h 30. 

• Vends K7 Aron Spoce lnvoder (200 F) er Combat 
(100 F) . cherche possesseur de VCS dons banfleue sud 
de Bordeoox pour prêt et four"f'M)1 loure•t HA.YI, 
....... de '"'-· 33140 c.clavjoc. T6l. : 30.73.44 
après 17 h 30 (saut lundi er jeudi). 

• Vends Y-odéopoc Phd1ps C S2. Gotontie déc. 83 état 
impeccable + 4 K7 9, 21, 32. 34. Pri• 1 000 F. 
Tél. : 254.25.09 entre 10 h e t 19 h. 

• Vends console VC 4000 ln1erton t 4 K7 Spoce 
lnvoders. Combat, Monstermon, Hypemj)Ote + ieu 
vidéo tennis, foor . tir, etc. le tout 1 500 F. Achète 
console Coleco M. Mehiill, 124 owenue du G6n6~ 
hcltrc, 95230 Soby-nua-M .. t•tr•acy. 1'1. : 
989.54.12. 

• A vendre console Atorl très bon étal + K7 Combat, 
Defender, Missile Commond, Pot-Mon, Spoce lnv. les 
avenr.,.iers de l'orche perdue. le tOlll : 2 200 f. 
Til. 1 (1) 015.42 .00. 

• A vendre console Mollet + 6 K7, achat février 83. 
Voleur 3 450 f UTOUllllAU l«, 5 liil de No.-. 
die, 56000 Lorient. Til.: (97) 14.U.ll. 

• Vends jeu• électroniques : Atodin ovec 10 ieux de 
oo 6 quatre joueurs, 170 F et .AA11-9Q119 "0 F Four
nis avec piles. LAN,.... HUNEUl.AES, 1 U n•- C.· 
not, 54130 St Mox. Tél. : 324.2S.93. 

• Vends con$Ole VCS Atori. gorontte iusqu'en nov 83, 
2 po~es de commandes + K7 Combat. Outlaw Vendu 
1 000 F. CHIVALUER C., 49 rve du ltlyires, 94370 
Svcy·••·llrie. 1'1.: 590.74.22 opc6s 19 h. 

• Vends console Monel fMelf1Vision + K7 Seo 8ottle, 
étor neuf 1 450 F. Ordmoreur d'échecs Meph1sto Il, 
peu servi, 2 000 F. M. VltDUH, 3 owenve Dufour
-tel, 06000 Nice. Til. '(93) 53.02.22 Hl. 

• Vends Phoenix 250 F ou lieu de 33S F UI. : 
266,36.86, après 19 h à FRANCIS merci. 

• VCS Atori + 3 poires de manettes + 8 K7 · Ni9f>t 
Drrver, Poe-Mon, Combat, MotpicNl J O. Sky d.ve<, 
Plonet potrol, Basic. Circ us , 1 700 f . Jérii"'• DAI· 
HAUDET, Ttl. : (4) 421.53.26. 

• Vends VCS Atori ochetf mors 83 sous oorontie 
900 F Jean·M.,. UHU, 77 "'' Gobriel Péri, 91270 
Vigneux. Tél. : 903.06.10 (6) le soir. 

• Vends ieu Molle! lnfelliv1>ion + K7 le tout sous go· 
ronr1t. UI. : (37) 49.60.25 entrf 19 h er 21 h ff. 
UMAITRI D. la a .. loio la aouge 61260 la Theil. 

• Vends ou échange K7 pour VCS, Combat, Circus, 
Champ. Soccer, ....--seo-bottle. Outlaw. Oodge·em. 
Yonnlck DESaOCHES. Til. : 353.31.41 après 19 h 

•Vends K7 Phihps 1 ô 60 F et JI ô 100 Fou tleu de 
1 OS tt 205 f Vends *lement Kil ~lectron•que lon
soy ovec notice er maténel (mi<to, tkout~urs, fils et 
antennes) 120 f. Til. : (66) 15.33.76, le week-end. 

• Vends 1eu Oongeons el dragons. ''"' neuf. voleur 
390 f. soldé 250 F. Vends Merlin 100 Fou l'ensemble 
300 f Vends collection complète de Titans 400 F. à 
débattre M. SOLIGNAC, Il ,.. Vlcto. Hiii", 94220 
CH<totoo. Til.: 376.21.14. 

• Vends console lnfell ivisiuo Motte.I sous gorontie + 
3 K7 More ou• grenouilles, Golf. Chcmeur de nuit le 
rout 1 700 F. CUJllll C., 127 roote llu ~1, ln 
P61erio1 74400 0-..nlx. ni. : (50) 53.46.14. 
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• Vends K7 Combor 120 f, Fost Food 250 F, Missile 
Commond 170 F, Astéroïdes 190 f Spoce Jnvocfer> 
170 F. Oefender 200 F. Poe-Mon 220 F, Poddles 
Contrai 100 F. Cherche à acheter ou échanger MS. 
Poe-Mon et Centri~e. ZIPPE•uN , .. ~. 26 Wei 
AMtolt ,,_., 93500 Pontüo, 

• A vendre jeu électronique Come and Wotch, double 
écran Oil Panic, servi un mois. Tél. : 73.17 .22 oprh 
18 h. UIAllAIKHON, S ollit do a..c.,.t, 14111 
lOllYÎJlny. 
• Vends 2 jeu~ 61ectroniques : Sector et Déteetlve 
éfeclronique, 1 jeu 300 F, 2 jeu• 500 F. Michel LA· 
LANl·DA5liUE, Pet< du CW1-. les Noyen DIT. ff 
33700 M6ri9nac. Til. : (56) 47.48.U. 

• Vends console Mottet + 6 K7 Triple action, Frog
bog, Autorocing, Storstnlte, Honerocing, Poker. Tout 
en parfait éfo1, 2 400 Fou lieu de 3 200 F. Yon PlR· 
ROY, Bel Air Pommiers, 69410 AnlO. Tél. : (74) 
65.32.21. 

• Vends cartouches VIC 20 (Boo<lut, Astt!roTdes, 
Spoce lnvoder etc.) Arnaud COURTICUISSE, 37, rue 
Gambette, 59130 lo•bersort. 

• Vends 1eu électroniGue de poc/le 6 crisrovx 6quodes 
•l Savone" (ludouon1c) neuf, pife. Prix 200 f. Samuel 
LARRIBAU, Cedu 101, Buros 64160 Morlaas. 

• Vends console de jeux VCS Atori, ocntt6 e<> ovnl 82 
plus 5 K7. Prix 1 200 F. fn1nck Puma, 27 aunvt 
l-u119ne, 69003 Lyon. Til.: (7) 854.64.99. 

• Vends K7Manel St0< Strilce et Roulene 200 f t•une 
ou 350 F les deux. Serge UClUCQ,55 rvé de Ville· 
Juif, 62150 Houdain. Tél. : (21) 53.15.64 après 
18 h. 

• Vends micro-<>rdonoteur Conwnodore sysrème 4001 
complet, comprenant C8M 4032 + C8M 4040 + 
C8M 4022 + EDEX + lecteur de K7 + disquelles 
pour 1 S 000 F Mlclttl UCURI, 7 "" du Docteur 
Roux, 60200 c-plègno. 

• Vends K7 Oodge'em pour VCS Atori 11 0 F. More Zo· 
gusri, 7 allta du Vergers, 75012 Paria. Til. : 
344.51.55. 

•Vends K7 Vidêopoc n• 2. 11, 16, 17, 19, 9, (pro
grammation) , 400 F les 6 ou BO F thocune. Yvu RI· 
NAUD, eu (15) 0.05.14, Ofl'èS 19 h 

•Vends VCS Atori + S K7 , Combat, Poe-Mon, Star 
Raiders, Defender. Spoce lnvoders + jeu électronique 
Nin1~ • Popeye • + onclen jeu b broncher sur t6--
16viseur le tour pour 3 SOO F Pli. OONATO, 157 
annut Marichll Lyautey , 06000 Nice . T", : 
92.54.16 après 20 h 30. 

• Vends jeu électron.que (flipper) 250 F 11e11f. F"46· 
rie MIUILUS, 3 T,.nne do la G,.nde lutlde, 
13000 Marseille. T61. : 40.04.00 . . 

• Vends console Aton oth te 14/12/82 sous goron
he ovec 7 K7. K7 vendues avec ou sépar~ment. Prix 
environ 2 500 F à débattre. PHlllPPI. UI. : 
413.91.78 à ponir de 18 h. 

• Vends K7 Ahln Slot Racer ô 70 f dk. 82. SttfM 
OalHS, 69 aunue de Flandre, 59170 Croix. Til. : 
(20) 72.75.96. Merci. 

• Vends ieu Mo111I déc. 82 neuf et 1 O K7 Mottel 
neuves Voleur totale 3 900 f vendu 2 900 F. 
DAMOl5 Fabienne, 59/61 nenue Aristide Brlond, 
92120 Montrouge. Til. : 655.31.20. 

• Vends console lrodéopoc Ph:l1ps C 52 ~. étor + 
10 K7 11 , 14, 16, 22. 24, 33, 34, 38, 37, 39. Vo
leur réelle 2 500 F, le ioul cédé à 1 800 f. JAYU l, 
46 clte•I• Mo&ère, Treuerwe, 73100 Ali lei Beln1. 
"'· : (79) 11.11.29. 

•Vends ou échonge K7 Mottel à 1 SO F , Goff. Soccer, 
Spoce Sottie. frao·Bog et Night Stolker + jeux élec· 
rroniques de poche Helmet et Monhole 6 150 f . M. 
Dl NUSSAC, 33 rue du Petit Musc, 75004 Poth. 
m.' 272.17.30 àportirde 17h. 

• Vends K7 V:cMopoc C 52 (N 60) ou Jet 2S. n° 8, 
16, 21, 27, 30, 22 Prix 80 F et n° 22, 90 f . AU· 
DIHRT Alain, 15 aunue des Alguîrs, 13210 Solllo1 
Poot. T61. : (94) 28.11.34. 

• Vends console Moue! lnten1v1sion avec 14 K7 don1 
fron~ Utopio, Pitfoll, Snofu. Achetée neuve en ionvier 
83, état parfait, voleur à l'achat , 6 300 F. le rout 
pour S 000 f. Plem NOUVION, 3 ,.,.fie Ste ....... 
Mo-• PrieciP"'ti. UI. : 30.17.61 e>ptts 19 h. 
D'ovonce me<ci. 

• Vends Mottet lntelllvision + 2 K 7 , Golf, Auto Ro
cing, lt rout 1 600 f ...m,,. ou 526.05.96, le soôr 

• Vends K 7 Monel 200 F piàoe : C01Kse de thevoux, 
Ski, Bowling, Astromosh, Spoce ormodo. Collision 
d'étoiles, Triple oc1ion, Combol de l'espace, Sub hunr, 
Utopio . 2SO F (avril BJ). Echangerais volontiers 
contre d'autres K 7 Mottet. Til. : 211.32.12. 

•Vends K 7 Atori , Spoce invoders 100 F, f<hecs 
150 F, Basic + manettes 2SO F. Pocmon 150 F, 
ronge K 7 100 F. Vends Efectronic detective 200 f. 
lridi DESLNNI • 911.47.72 Ofl'h 18 h. 

• Vends K 7 A1ori , Spoce invoders. Astéroids 200 f 
ou moins, état neuf. HITTIVILU Thieny, 20 rue G6· 
drol de luofle 76600 h ffnre. Til. : (35) 
24.35.37. 

• Vends : jeu botaille de thors ovee mines et murs .. 
sons, son TV, 160 F. Etecrronique détec1ive 160 F, ZX 
81 x 16 K RAM + invenion vicMo : 1 000 F. M. JAi· 
DU, [di. 10/104, MH 126, Solenioro Air 20223 
Cone. 

• Vends jeux élecrron.ques Merlin 120 F, Stb Chose 
(Mottet) 1 OO f, Missile invoder (Bondai) 1 OO f, Sec1or 
(Miro eompony) 180 f. Potrlck UDUC, 9 rue dt 
Hule, 75006 Paris. Til. : 329.41.02, oprh 19 h. 

• Vends K 7 pour VCS Aloti é1or neuf : Srormoster 
2SO F, Freewov ISO F, Grond prix 200 F, lce hockey 
ISO F, Tennis 220 F (Activision), Combat 60 F ef Vol· 
tey-bofl 200 F (Atori). F~ HoaDI, 14 .... GMI· 
botta, 80300 Albert. T61. : (22) 75.13.41. · 

• Vends VCS Atori, 82, étal neuf + K 7 Super Breo
kout, Spoce lnvode<s, Poe-Mon, Combof, Air seo bof· 
rio, Night driver, Street-racer + 2 poires de monet· 
1es. le tour voleur neuve, 2 800 F, vendu 1 650 F. 
JOUIT Goy·Cloude, 72 bel Jeu Jovrèl, 91100 '°" 
be'1·bs-t. Tél. : 4'6.05.17. 

• Vends Vidéopoc Jet 25 + 33 K7 dont les n• 31 
(musiqu• ) er 38 (Poc·Mon). Prix , 2 750 F le tout. 
Gvll'-e CASSAGNES 1 rue n Co._ 94450 U..1 
lr4wonnes. Til. : 569.22.35. 

• K 7 Monel 150 F , Golf, Spoce Armada, Stor strike, 
Triple ocrion, Utopio. Boekgommon, Basket bofl. 
GRIMM Alon, Tél. : 060.49.95 (6) 115 n1t du Gy•· 
non, 77550 Moi11y·Crar1oyel, 

• Vends oonsole Atori très bo<l ''"' + nombreuses 
K 7 ... nolt MARTIN 1'1. : 063.01.07 Ofl'ès 18 h. 

• Vends Monel + 10 K 7 sous garantie !l'i• 1 6SO 
+ K 7 oo thoix 220 ou 250 F. J. llSSON : 9 plooce l. 
Tor..-, 31100 Grenoble. Til. : (76) 09.37.04 oo (76) 
96.20.51 (bureau) . 

• Vends jeu vidéo Arori, sous oorontie + K 7 : 
1 000 f . Potridi JACQUES, au ... de l'l .. u 65700 
M1<1bourguet. Til.: (62) 96.47.13. 

• Vends console d• jeux vi<Mo HcllimOA SOO 70 noir 
et blanc + 1 K 7 Stlj)frsportif (Tir), Boshr, Tennis et 
1 K 7 Course d'ouio. Prix : 400 f. Vends jeu Slip de 
Miro Meccano 80 F. f. COIN. UI.: (4) 452.0S.11 • 
6 - .... ....,_,, 60570 ........ . 

• Vends jeu de sdence·fiction ; Storlorce. Etat neuf. 
J. GARHUR, di..,in de Coaibe·louwe 69360 S'-· .... 
• Vends leux électroniques Game and Wotch , Oil 
panic 130 F, Ponf des tortues (sons piles) 100 F e t 
Bondai : bataille sous....onne 120 f. ltoorut SOIC· 
ZU, 416, rue loulsler 60230 Clino~ly. Til. : 
470.57.27. 

• Vends VCS Atori + K 7 Comba1 1 100 F + 3 K 7 ô 
200 F pike. Vends jeu Matl•I + K 7 Boxe 1 300 F 
+ 3 K 7 ~ 1 SO f pièce. M .. IWPENWCH, 5 plece 
1 ... 1,, 31000 Tout ..... UI. : 52.06.20 opcès 17 
heures. 

• Vends 60 K 7 ATOrl + Activision, Parker, lmogic, 
Tigervision. TBE, 50 % voleur . liste sur demonde. 
Joindre un timbre. CAMlllO ff. nHlf• de Yerriireo, 
10100 Solot J•fie• ... v ... 

• Vtnds VCS Atori jamais servi + K 7 Combat et 
Kong-Kong 1 100 F le !OUI. (VCS sous gorontle). Nlco· 
let MAafAING, 25 """' d'~, • Pwc 4e Go.· 
non n, 31100 Toul°""· Tél.: 40.34.15. 

• Vends VCS Afori + 8 K 7 (Spider Mon, Poc·Mon, 
Vongucrd, Spoc ... tnvoders, Mogomonio, Star Roiders, 
Yors' Revcnge, Stor-Wors) + K 7 Combo1 grotuire. Le 
tout 2 700 F. l 'ensemble est sous garantie jusqu'ô 
HofJ 1983. M. llOOUU, 417 '°"'"dol MU.C, 33520 
1,,,,. .. nt. , (561 21.54.24. 

• V•nds jeu L C O •Extra rerrestres • · 85 f. Très 
peu servi + leu électronique • Goloxv Il • 200 f. 
Frais d'envoi compris. Nlcolet IAUU, 233 "'" dol Ni · 
cotlo, 45000 o.tffm. Til. : (31) 16.13.40. 

• Vends VCS Alori, Noël 82 + 4 K 7 (Combat. Pit· 
fait , Poe-Mon, Tennis) 1 370 F (ou lieu de 2 200 F). 
Til. : (3) 044.01.50. 

• Vends Victor Lombdo Il H R, année 83. sous goron· 
tie. + 2 manettes + K 7progrommes + bronchemenf 
pfritel. Prix 5 500 F. HUL Pllili,,e, 11 ,,.. '-rob, 

11150 -· "'· : (61) 2S.Ol.60. 

• Vends jeu vidéo Aforl VCS état neuf ( 12 / 82) + 5 
K 7 (Combat, Spoœ lnvoders. Poc· Mon, Defende<, 
FrOQgtr). Pl-ix 2 600 F + garontle. PRIOUX J-· 
Ooertt1, 24 "'"du 1 Mol 1945, 53410 Port ln11et. 

• Cherche dons Io région do l.Drient, od>eteur pour Ir• 
déopoc c 52. Bon étal, ochcr' tn "'°" 81 600 F. 
NAIAT Xavier, 23 rue fn1nçoi1 l t Levi, 561 OO Lo· 
rieot. Til. : 13.33.15. 

• Vends VCS Atori + mode d'emploi + balle + '"°' 
nettes b moteue + K 7 Combof, le tout pour 
1 000 F. Garantie jusqu'en février 84 . Vends K 7 ~r
z:etk 200 F et Vors' Rev•nge ISO F. 1'1. 1 (21) 
53.53.31. 

• Vends Tl 58 C avec manuels, 500 F. frenck PIROT, 
591 nenue de le llNnrtlon, 77350 Le Mée. 

• Vends Phil:p• Y-:déopoc C 52 (16/4/82) + 14 K 
7 ' 1, 3, 8, 10, "· 21, 22. 24, 2S, 29. 32, 3), 35, 
36. Pour 1 500 F. ASMOHT1 Vincent, 11 nif mlcien 
1a..,., 71360 Monttuon. ut. : 952.51.09 • 

• Vends ordino1eur ZX 81 + l 6K Rom + Alim + 20 
Logiciels. Le tout , 1 OSO F. DIRUll Deni&, 21 allie 
de le Dordogne, 77176 S.wig•r·L•·fo•ple. Tél. : 
063.56.51. 

• Vends teu Atori compler + 4 K7 t Defender, Sur· 
round, Spoee lnvoder>, Comba1. Prix 1 500 F. Vends 
aussi module 8o$lc pour Thomson TO 7. Jomo•s servi. 
Pri• 800 F. VASSILllff, 14 oflôe Monadoo, 91430 
Igny. Til.: 941.01.59,oprès 19 heures. 

• Vends jeu V~ C S2 + 20 K 7 donl Poe-Man, 
les Combattants de Io Ubené, Singer,., et Spoct tnvo
ders. (1 on). l'ensemble pour 3 800 f. M. ABU, 4 
rue de Verdun, 35300 fougi m . Til. : 99.19.10 
opràs 20 heures. 

• Vends jeux électroniques Pilore de course et le Pho· 
que longleur. état neuf, peu servi, ochefé 180 f l'un 
vendu 135 f (avec piles). laute.ot COlSOlt, 16 ~ 
Mon.,..,iil, 55100 Verdun. 1'1.: (29) 16.27.11. 

• Vends Vidéopoc Philips N 60 avec écran Incorporé 
+ K 7, é101 neuf Prix 1 500 f . Vds K 7 (1, 4, 18. 
34 , 3S, 38. 39) fJ'iX 6 cl6bottre. M. MEICADtla, 6 
plo<e de Io Mironne, 77310 8olulre·le·Rol. T61. : 
065.66.68. 

• Vends VCS Atori otheté en janvier 83 T8f + K 7 
Combat, Oefender, Breakou1 et Vors' Revenge. le 
tour pour 1 700 F. M. NOIL, 7 "'' Mor< S.J111in, 
10300 Soiote·Snlne. Til. : (U) 79.24.77. 

• Vends jeu éleetronique Spoce loser Fight , bon éto1, 
othot 450 f . Vente 300 F. Albon Crlodo, 3 otfh de la 
c.....i., 92500 lud·-O•. T61. : 732.13.41. 

• Vends Vidéopoc C 52 avec 9 K 7 n• IS, 14, 35. 2, 
5, 11, 37, 9, 18. Prix 1 000 f, étal neuf. DUMONT 
Sylvain, 4 "" dv GéMnil Ladon, 95210 St·Gnrtien. 
Til. 1 919.64.66 

• Vends coo"!le Philips C S2 + 13 K 7, le tout 
2 000 f. JAMaoz Poaeot, 1 olléo de l'bpôrance, Bat. 
1, 93250 Vlilemoiroble. Tél. : 155.12.61, oprh 18 
helKes. 

• Vends jeu élec-tronique • lnvoder 1 000 •. Prix 
2 50 F b débo!lre avec piles. Recherche aussi VCS 
Alori 1 000 F. mDAimum. IOMIONATI Mor<, place 
des tvttts, Nt. D, 1" itet-, 95400 Villiers·le·ltl. 
Tél.: 419.19.20, après 17 htures 30. 

• Vends console Mattel. achetée en ;onvier 83, ovec 
ooe K 7 Foorbofl. le IOlll 1 400 F F.-k IOUU· 
DHD, 10 rue lmile Augier, 92500 tuell. nt. : 
749.51.75 après 17 heures. 

• Vends lridt!opoc c S2 Ph~ips + 10 K 7 1 soo f fe 
tout . fn1ndi CHICOT, 2 rut Trittan Bernard 76620 le 

"""'· "'· : 44.59.57. 

• Vends K 7 Specrrovision Cll:no Syndrome, nev>• 
270 f et K 7 Acr1vision , laser 81ost 250 F. Sons em· 
bolloge mois notice explicotlve . Les deux 450 F. Wlfll 
Jeu-More, 1 rut Albert ThomH, 95300 Pontoi.n. 
ni. : 030.37 .41. 



Md< console Monel (sous garantie). irès bon état 
4 K 7 2 400 F. BUTTON lou,.nt, 2S rut d'lplu.' 
, '5410 '51rrtll'ft. T61. : 464.71.76, opois IJ. 

""'Cos.o llC • 702 P T lnterl·FA 2. Le tout en· 
"'-• QOrl>ltot (01/ 83) 1 100 F. t. DUFOUR, 23 
ilt ~ a......oot, 591SI Mortegne. 
: (27) 41.96.26. 

Md< C 52 Phllips + 4 K 7, rous guronrie. Vendu 
SOO F fxcellenl élor. GALOPIN, 3 rut lonbin, 
20 Pt lllort. Til. : (4) 447.04.Sl , oprés 17 

" 
t"ds"" ·~ Rod""° Jer 23 (rr!s bon êrol) + 6 
p,, 1 300 f HOIU Jta·Morie, 21 ,.,. c;,q. 
c..n.., moo Sortronillt. Til. : 961.65.44. 

end< Lo Pieuvre, très bon érar, 150 F, Mailer 
i 1eciron;que jamais servi 150 f, Simon po<:ker 

f jamais servi. FURBEIG Frédéric, 1 rut Bolleau, 
40 Clonlort, oppt T 536. Tél.: 631.54.25. 

nk 1ttx TV - el blont marque Sot#ldic, 2SO f 
pifs RlUllfl S1'plioM, 6 olH Morl .. Go.tl, 

21 f-..Y·-·a.ù. T61. : 176.45.11, oprb 
!w'H . 

erdscoosole de jeux Vidéop« C 52 aveç 12 K 7. 
0 Fou !chon9e le roui contre K 7 A1ori ou Par· 

mogic, AchYISiOfl etc. Vîdéopoc en excellent 
AIG!NSON louroat, chemin du Bols Comtal, 
llllrf. Til.: 169.33.23 ou 172.64.53. • 

nk lX 81 + .,t...,..,., 16 K 7 + clovie< Cians 
" + -euses revues + K 7 jeuA, le tout 

1 200 f M. CAlVO, 1 bis rvt du Vlwior, 
41 ltii<i•ont. Til. : 63.36.93. ,. 

•id• Vidéopoc Philip• + 15 K 7 de jeux et Initio
•' '· 4, 6, 7, 8. 9, 10, 12, 14, 16, 24, 25, 
34, 38 Voleur J 000 F. Vendu 1 000 F. Sté-

tk CIOlAU, l ;,.,..,.. Soubiro, 11100 Robas-

"'6s lX 81 acl>et6 (3/ 83) + dovi..- ABS ompn· 
,.3 < 7 + 47 pr- et 1 liwe avet d'ou
ÇtOÇrommes. vendu 1 ;oo F. Benoit PAISY, 25 
V'""°"'""· 75011 Paris. Tél.: 226.53 .89, le 

'""'h pour VCS Atori K 7 jeux jamais utilisés. 
-~., 240 f et Astoroids 210 F. Lei deux poor 
f Jou.11.,. lll1U, 77 ,.. Gobriel Pirl, 91270 

•IW·Solnt. Tif. : (6) 903.06.10, ~$ la SOÎ· 

f'ds '" tlectron1que , Merlin 1 OO f, s.i~r Mi5'1-
"' 200 f. C.Osse brique 300 f e• conrole de tro· 
n de lolWJUt 11 Ami Memory System •• vendue 
lts K 7 fronça is, Anglais. Allemond, peul conte· 

3 K 7 à Io fol" SOC F. Jaon-Mary. Tl!. : (93) 
72.U, "l"OS 19 heures. 

..US K 7 Ol>J< como"e VCS Atori : Ali Seo Bottle 
r 5., ... Rcar 160 f BAUOU o..w, 34 ,,.. 

11, 71100 Chloo·11r-5oi11. Til. : (1 5) 
72.IJ. 

'encn progromme Atari. Achète et vends pr09rom
Activl11on (65 % du prix). DIGOUY FrUirlc, 2 
rve Jules ~lc1rd, 95660 Champa9nt•IUr· Ol11. 
: 470.22.43. 

t"ds VCS Alorl + 3 pa~es de monenei + Highr 
T Ù'M + lla1'< + Plcmtpolrol + Poe-Men '"""'°' · loc Toc Toe + Sky diwer Acheté 

00 f " 81 CAdf 1 900 F. DUNAUDIY Jioimo. 
: (4)421.SJ.26. 

end< jeu vidéo lnttllivision (neul) + 3 K 7 (Stor 
-~ •. lf«key. Roulene) voleur 2 SOO F. le 1out pour 
00 f So11f eu (42) 21.09.50. 

V~ K 7 t.0 9, 12, 24 el 32, 95 f pike. ét01 
lllOf ,..,,.. lit : (li) IS.32.53. 

~.-ds ''""oie Monel jan. 83, avet 3 K 7 . Courie 
o. footbal., Bowl•ng, 1 900 F. Conrole Arori, très 
ilot avec 7 K 7 + 1 poire de manettes. VoJeur 

OO f, vendu 2 300 F. BORllll, (1) 921.47.71. 

ends K 7 Monel Poe-Mon. Roulene. Footboll .. 
1 S•o Ier Allfo Roconci. Iron et Stor Stnke. SAC· 

N1nl, 2"" O..nlitr do Malte, 06100 Nlco. 
:U.12.ll. 

VMds VCS Atori, T8E, garantie jusqu'en janvier 84 
adoprateur + 2 poires de manettes + k 7 
et, le toul 900 F. Vends jeu LCO : Tremblement 

t •ene pour 100 f, "'°s piles. Nlcolos DISDIRY, 5 
n•I• du Arrollu, 77123 Nohy S/l. Til. 1 

14.ll.OI, oprèt 18 heure .. 

• Vends ou échange K 7 Mo!lel Armor 801tle. M. 
JAULMIS, 8 villa Coour Devey, 7S014 Paris. Til. : 
540.40.U. 

• Vend• pour VCS Atori , Jndy-Soo avet commandes 
300 f, Slot-Rcxer 130 f, Combat 99 F. et 1eu Gome
Wotch Pcnt de tartuu 170 F. Chetd>e K 7 , Poe-Mon, 
S<i~r-û>bro, Amidar, Bcmst0<m1ng. Poth>ll d'occo
sion. loul1·169.i1 IRUNO, 31 rue Augu1te len:oir, 
71400 Chatou. Til. , 952.50.81. 

• Vends console lntellevision + S X 7 i Tron 1, Stor 
Sirike, Spoce·Bottle. Triple oc1lon. Roulette. Sous ga
rantie. Achor : 3 000 F, vendu : 2 000 f, Tél. : 
427.03.U, opràs 18 heures. 

• Vend• pour VCS Atori , Poe-Man 280 f, Humon 
Conncnboll 100 f. Cambo1 80 F, Spoce fn.aders 
250 f. lAUfMANN J .. J., Appnlno, 27290 Montfort. 
Tél. : (32) 56.00.46. 

• Vends pour VCS Alori 5 K 7 ' Poc·Mon, Spoce lnvo
der$. Spoce Wor. Missile Commond. Combat. Vends 1 
poire de• Poddle.s • et de • Jovstick • M. LAURENT. 
Ttl.: 374.22.96. 

• lycêe vend 0<dinoteur ZX 81 (avec facture) + e•· 
teniion mémoire 16 K MEV + livres, revues, K7 de 
programmes (prix I> débo1tre). S. CHICHI, 9, rvo deo 
s.Moos, 93260 lH liles. 

• Vends ;eu Atori encore sous gc:nntie avec 6 K7 : 
Defende<. Spoce ilwod.,.s, Missile commond, Combar, 
8emn. P1tfoll. Vale.Jr , 3 190 F Vendu 2 100 F (o ·· 
débottre) en cadeau 1 teeshirt Atari . Gih1 DUIOIS, 
11, ollit do Io CAouviolère, 711 12 ,.......,,, "1. : 
973.01.23. 

• Vends K7 pr C 52 Philip• Vld~opoc n• 4, 14. 16. 
22, 24 . 70 F chacune. Achà1e K7 n• 41, 42, 43 , 
pour pris intéresS011t M. MOU(O, 5, ..,...,o do Io 
6-e, 71 lt Ponwy. Tél. : 041.99.tl. 

• Vends camole Motte! lntellov....,. + 10 K7 , Spoce 
ormodo, Golf, Sküng. Snofu. Tet1nis. Bowling. Rou
lette, S<ib Hunt. Triple oclton, Star Trike. Boris Dl
COUT, 21, rvt dt Rouen, 95300 Pontotse. Ttl. : 
031.25 .55. 

• Vends K7 pour vcs A tari , Lam blost 200 F. Spoce 
invoder> 200 F et 2 jeux électronique• Monel , 8ow· 
ling 1 OO f. Bataille de char> 1 OO F + 1 jeu élettroni· 

TILT CHERCHE 
DE NOUVEAUX TALENTS 
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électroniques 

o Vous savez écrire avec clarté 
et précision 
(nous sommes difficiles/) 
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AU (1) 824.46.21 
• Vend• K 7 Philip• , programmation 60 F, n• 35 
(60 F), n• 37 (100 F). 220 F au tatol. Vends aussi 
jeux I> triSla•• liqllide• et outres. , ..... UYIQUI, 1, 
rue Pf1trt lucot, 71000 Vertelllu. Tél. : 
953.34.13. 

• Vends K 7 Star Strike , 200 F pour console Motte!. 
Jéoime flAHYINO, 20 ~omeou du Canadel, 06480 Io 
Collel·sur·loup. Tél. : 22.60.01, op,.s 17 heurH. 

• Vends ou échange K7 Pac·Mon (Atori}. 180 o 
200 F, ou contre diverses X7 Atori ou Activision. Sé· 

-· GAUTill, 3, - .. hls, lH-. do v ... 
1rnl1r, 06270 Villtoont·lnht . Til. : (93) 
20.16.75. 

• Vend• VCS Atori. neuf, avec K7 Spoce invoders et 
Yon· revenge. le tout 800 F. Sou• garantie. J- 
PhHlppe DUHAUT, 47 bis, rve do Porls, 95540 Mery
so,.Olst'. Til. : (3) 036.40.47. 

• Vend• ordinateur d'échecs Great Gome Machine 
{Morphy} ocheté OC1. 82. 3 000 f, Uô6 2 000 f avec 
valise et boiteries rechargeables. sou.s gorontie. 
DUMAS. Til. : 140. 94.22, ..... s 21 h. 

• Vend• K7 VCS Atari peu ,.rvl : Hounted house 
(200 f) Nlght driver ( 120 F} Poe mon (250 F) Yor's 
revenge (250 F) ou 800 F le toul. J. CHINIYAl, 7 do· 
111100 du h11rt1, 69390 Ytrnol110. H l. : (7) 
146.25.50. 

que course de voitures 50 F. Christop0 SAHYAMA
RIA, 7, rv• l • on Poulet, 13008 Mwseitle. 

• Vends jeu vidéo Atori 2 600 f + K7 Coni>ot T.8.E 
1 250 F + vends Poe-mon (300 f) Spoce invodets 
(250 F) Astérôodes (350 F) Stormoster (350 F). Vends 
Atori + C0$$0ltes. le tout 2 450 f . HA81GAND. 
Til. : (6) 020.0S.26. 

• Vends VCS 900 F. Vend• 5 K7 , 8orzerk. Spoce in· 
vaders, Vors' revenge, Boslt progromming, Vidéo 
olympi(s ' 1 000 F. Chri1topho MAIMORAT, 16, rvo 
41 Porc 4t C1111y, 71000 Yon1ill11. Til. : 
954 .75.'4. 

• Vends console Atori état impec;coble + 30 K7. le 
tout 4 000 F. Vends meuble poor encosirer 1élé + 
conrole + joy$1ics. Prix 1 SOO f. Til. : 747.10.18. 
Après 17 h. 

• Vends Spoce laser figh1 de 8ombino pour 250 f. 
(bon état). José MOHYOYA Junior, 3, cité du Beu
-· App. 94, 11000 8010 .... s. Til. : 20.43.11. 

• Vend• console Atori avec 4 K7 Io tout en irb bon 
érat, 1800 F. Acheté en mol 1982 llOINIY : Tél. : 
SS0.43.67, de 18 hà 22 h. 

• Vends jeu vidéo VC 4000 + 5 K7, tr<ls bon état , 
1 400 f. Fabrice BUSSO, 23 rue G. Clemenceau, 
77400 Thorigny·sur-Morne. Tél. : 430.20.64, après 
17 h 45. 

• Vends jeux vidéo C 52 Philips avec 8 K7 acheté dé· 
cembre 82. Vendu 1 850 f. Bruno GODIY, 9, rvo 
Aodri Malraux, 45400 Rowy lts Aobnoit. Til. 1 (31) 
73.66.44, ....... Il h. 

• Vends jeu ôlectronique Spooe bloster Trh bon 
•tat, 500 F. Ale1ondtt GUVll, 5, ,.. • -.,, 
t3100 i,o-y-sw·Stlt!t. 

• Vends ccnrole lnteflovision. Noël 1982 (rous gorcn
tie) 1 100 Fou avec 3 K7 : 1 400 F. 1. MIYll S, IVI 

Moclamo de U wi9n6, 69720 Saint BoMet de M&re. 
Yél. : (7) M0.98.24, opr•• 19 h. 

• Vend• console lnterton VC 4000 ove< K7 CO<nbot 
char. Avioo. Clown. Jeu de balles, flipper, Spoc:e invo· 
den. foot. Prix entrt 1 200 6 1 500 f LP< llOllY, 
119, roe Moslor4, 92700 Colo•hu. Tél. : 
712.65.M, oprO. 17 h 30 

• Vends je<J vidéo Philips Vidéopac C 52 oveç 14 K7. 
lo tou t sous goron1ie , 1 000 F. Tél. : (19) 
53.30.37. 

• Vends jeu Atori avec 35 K7 le tout ou séporémtnf 
Joox Rollet voleur 600 F, vendu 450 F. otat neuf OIJ. 
vltr HASll, 7, rH leuutt 75015 Peril. Til. : 
531.33.73 ... 660.71.fi. 

• Vends Vidéopoc Philip• C S2 avec 7 K7. 1 000 f 
Bruno HUMBERT, 169, rue de Picasso, 39100 Dolo ou 
tif. (84) 82.29.96. 

• Vends ieux cristaux liquides Epoeh-mon, pe1lr for· 
mot de Poe-Man 4 directions olorme chrono heure 
dote avec piles neuves 160 f avec poss1b1li1é d'en
voi. Oli•i•r CllMINTI , 9 jordin Gobrielli, 37000 
Tours. Tél. , 20.36.20. 

• Vends V-odéopcx Pholops C S2 avec 24 K7 très bon 
é tat + 3• boitier le tout , 3 000 F. Piem NICAU•. 
phormoc.ie, 84530 Vllloloure. Tél. : (90) 79.06.79. 
Après 19 h. 

• Vends Vidéopoc Philip> C 52 16. Gérard CNASUS : 
2S7.92. l6. 

• Vends Mc11el ln1ell1v1ston en pmiaît è101 avec 10 
K7. oche•é en décembrt 82 Prix 3 300 f. Vends Ph•· 
hps Vidéopac C 52 en porfoot été avec 18 K7 1, 4, 
9. 10, 11, 12, 15, 16. 18, 24, 29. 33, 34. 35, 36, 
37, 38, 39 acheté en juillet 82. Prix , 2 600 f f,.. 
dirlc, ABINARD, 7, av. dt fobN>n, 06200 Nlct. Til. : 
(93186.72.81. oprè• 17 h. 

• Vends K7 pour VCS Alori Oemon otlock · 250 f . 
E. T. 200 f . au 500 f les deox. A.lolo MOnl, ville 
l'IMal., lmporse l1nl, 13013 Mars"'1le. Tél. : (91) 
06.01.09. 

• Vends 1 500 f un ordinateur de jeux vidéopoc avec 
11 K7 le tout neuf + ga1ontie. Ch. 811111, 4, ruo 
Madagascar, 59800 llllt. Til.: (20) 47.97.52. 

• Vends Microvislon l S K7 ou vends jeux ti cristaux 
liquide• , Donkey Kong Jr et Io traversée 100 F <ho· 
que ,.. Ton DIDUOT, Oos Go019t1 54210 a-.,. . 
oov1. Tél.: 331.61.09, oprh 18h 

• Vtnds K7 A1or1 Aor ..., banle er Bowling 100 f 
choque. Vends K7 Atlontos , 300 F. M. DAUlllll, 70 
bd Jeonoe d'Arc 13005 Marseille . UI. : (91) 
47.08.53. 

• Vends Demon otrock, Berzerk, Poc·Mon, Air soo 
bottle, Spoœ invoders. Vors' revenge, Outlaw. S1or 
roid..-s et Cirws Atori TSE . le 1001 1 ISO f OIMor 
DllYAl 50, bMlonnl P.-0, 59500 Doull. Tél. : 
17.11.65. 

• Vends jeu Popeye. gome and wotch, état neuf, pt1x 
150 fou lie<J de 250 F Pucol DllOUARD, 142 ttr. 
nit dt Jolnwille, 941 OO $alnt·MOUr·dH·fo11i1. 

• Vends console Atori plus 7 K7 : star roiders, défcn· 
der, vors' revenge, asteroides, missile commond, 
tlftUS Atori ; combat,. console el couettes éto1 neuf 
Prix , 2 000 f Cyrille GUYOT, 9 lois, rvo Pirit-, 
75015 P.U. 

• Vends tOSJo FX - 702 P + ln1eriace K7 avec de 
nombreux jeux embollOgH d'origine et manuels + K7 
enre9isrrée>, le •out 1 200 F lANDAIS Denis, 13, ... 
do Io Charité - 53000 lovai. Tél. : 53.82.95, après 
19 heures. 

• Vetlds VCi Atori . nov 82, 900 F. Vends K7 Stor· 
mo>ll!< 2~0 f. V-odéo CheH 190 F, Atlontis 2SO f 
Pele'• soeur 180 F. S_dolse., 210 f, Street roc.; 
100 f . STll'HANI. Hl.: 993.51.04, de 18 h 1> 20 h 

•Vends console lntellivision, étot neul, + 8 K7. En· 
vlron 2 400 f, 0 débollrt. M. GAROT, 27, ovenuo 
ld010ard-Voilloot, 921SO Su,.sntt. Tél. 1 772.73.51, Il. 
le sotr. ~ 
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• Vends VCS Atari + K7 Re<ldle of the sphinx d'lma
gic, Combo1 et Tennis d'Activision, vendues 1 500 F. 
Nicola• TURK. Tél. , (20) 91.44.24. 

• Vends un jeu vidéo noir et blonc avec jeux de fa~ 
quettes (tennis, pelote, e tc.), pri:< 1 OO F. boo état. 
François ISNARD, Villeneuve, 86300 Chauvigny. Tel. , 
(49) 46.S0.86. 

•Vends jeu Philips C 52 état neuf . janvier 83. Vendu 
1 000 f . K7 Poe-mon, Man sky et bat. de l'espace, 
vend~s 1 300 f . ' BOBIN Philippe, 9, allée de Lor
niine, 19000 Aurerre. Tél. ' (86) 52.46.82. 

• Vends 2 K7 Âtori et lmogic : Poe-mon et Oemon ot
tock. 300 F pièce avec mode d'emploi. K7 Combat 
100 F. M. COUDERT, 7, rue d'Argenteuil, 95210 
Soint-Gratien. Th!. ',417.32.04 . 

• Vends 15 K7 pour VCS Atari , 3 500 F à débattre. 
Dominlque P!RRODON ou (74) 65.39.58. 

• A vendre 1 ieu vidéo ITMC avec 7 K7 sous garantie" 
moitié prix. Tél. '830.23.01. 

• Vends jeu Atori avec trois poirès de commande + 
31 K7. Poc•mon, Astéro'1'des, Bosic, etc. Prix achat : 
6 500 F, vendu 3 000 F, très peu servi. Couse double 
emploi. M. FUST!R·ARCADI, cité du Nord, rue Pierre
Sémord, 93700 Drancy. Tél. '832.95.87. 

• Vends ou échange K7 Atori Bornstroming (octivi
sion), 200 f ou contre Don1c:ey Kong ou Missile 
Commond ou · Warlods ou outres de ·même voleur. 
GEHAN Tann, 14, rue de Io Morne , 94500 Champigny. 
Tél.' 706.57.86, après 17 h 15. 

• Vends vcs· Atori + K7 Astéroïdes + Défender + 
Missile Command + Combat , é tot neuf, gorantie jus
qu'à fin déc. 83 . Vendu l 800 f . BLANC !rie. 3 bis, 
ovenue J:-liffel • 92190 Meudon. Tél.' 626.27.17, 
de IBà 19h. 

• Vends jeu Atari avec K7 suivantes : Poe-mon, Asté
roides, Frogger, Spoce-lnvaders, Maze croze. Star rai
ders, ( + commonde), Bornstormi.ng. Combat, Defen
der. Pefe's soccer, Nighr driver, Vors' revenge, 
Adventure, en porloit étal , 2 500 f . Olivier. Tél. ' 
(6) 900.95.28. 

• Vends VCS A1ori 2 poires de moneues + 1(7 ?oc .. 
mon, Cosino, S1Tee1 racer, Orhello, Combat. Le tout : 
1 800 F Tél. : (93) 07.54.85 . 

• Vends K7 Atori Basic Programming avec mDfleUes 
de commande êtot neuf, 400 F. à débattre. GIRARD 
Sylvie, 4, rue de Jo Poterne, 42160 Andret.ieux-Bou· 
theon. m. : (77) 36.55.99 . 

• Vends VCS Atori, dêcembre 82. avec K7 d'origine et 
Air-seo·801tle. Le tou1 1 000 F. Vends aussi jeu Sec· 
1or {chasse aux sous-marins) vendu 300 f, Claude 
PASQUIER. Tél., 254.37.43, après IB h. 

• Vends jeu Motrel sons K7 1 Joo f minimum . M. 
David CAUCHY, 43, rue Cha baud · S 11 OO Reims. 
Tél. : (26) 49 .50.59. 

• Vends jeu électronique Jo dictée magique très bon 
étor avec écouteur et mode d'emploi : 250 f , ainsi 
que fe mini missile invoder 100 F. Emmanuel lATOU
CH!, 22 , rue Jonquo y, 75014 Paris. Tél ., ' 
542.24.06. 

• Vends console lnrellivision achetée fin det.embre 82 
+ 5 K7 , 801aille de l'espace, Armée de l'espace, 
Course outo, Grenouille et Golf. Tél. , (90) 50.94.58, 
heure repas. Stéphane DISAUX1 quartier du Pont·Fla· 
vien, 132SO So:int-Chomas. 

• Jeu vidéo VC 4000 + 10 K7. Prix 2 600 f . More 
DURET. 5, rue Kennedy, 95600 loubonne. Hl.' 
416.49.59. 

• Vends C 52 Philips avec 5 K7 sous garantie 850 f 
+ 2 circuits chonges voies : ?OO F + J boite de lego 
1echniques, référence 857 : 400 f + nombreuses 
outres pièces ou échange le tout contre K7 A1ori ~ Pir .. 
foll, Chopper commond, Star moster, et 3 outres. 
TOI. , (65) 41.05.70. 

• Vends K7 « S1ormoster " (ac.tiv1sion) pour VCS 
Atori, é101 neuf. vendue 390 F. Tél., 005.01.49. 

• Vends (ou échange contre VCS A1ori) Vidéo· jeu Phi· 
lips C 52 T.8.E. + K7' n° 4, 9, 14, 22, 34, 37, 
3B. 39 + Vidéo-jeu Philipps n° 20 (foot, Tennis). 
Voleur ' 3 100 f. Vendu l 750 f . M. HUMBERT. 
Tél. ' (75) 39. 11.05. 

• Vends console Atori + K7 , Combat, Defender. as· 
réroïdes, Stor raiders. phoenix. Parfait état. Vendu 
2 500 f. David HAAS, 11, rue du Torn, 68200 Mul
houH . Tèl. '(89) 59 .46.08, après 19 h. 

• Vends VCS Atorî tout neuf + K7 : 2 900 F. le tout 
sous garantie. Christophe LESAGE, 10, villa d1hte, 
appt. 2007, 75013 Paris. Tél. '584.29.38. 
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• Je vends 3 programmes pour Vidéopoc avec explito .. 
tions : Jock pot, Bataille navale, Roulette. 5 f pièce, 
10 F les 3. Eri< l!MIRI, 34, rue Jean·Jourès, 59620 
Aulnoye. 

• Vends programmes utilitaires sur Apple Il + 48 k : 
C.0.R.P. (200 f), The lost one (250 F), Cx Mvltiges· 
tian (200 F), D8 master (200 F), The arcade mochine 
( 100 f) , 8og of tricks (1 00 f), Apple writler Il 
(200 f ). Rogtr KIHM, BP 2060, Papeete, Tahiti. 

• Vends K7 pour VCS Atori Swordquest 270 F, Riddle 
of the sphin.). 320 f, starmaster 300 F, grand prix. 
300 F, baske1 90 F et Défende< 230 f . ou échooge le 
tout contre console Mottet. V. TATE, 31, ovenuo de 
Goulle,_ 59170 Croix. Til. , 73.12.53. 

• Vends VCS Atari, déc. B2 et K7 , combat + spoce 
invoder, Poc .. mon, Astéroïdes, Hounted house, Froggr, 
Storwors. Tout état neuf, console Honimex noir et 
blanc 5 K7. Prix Atori 2 300 F, Honimex 500 F 51· 
MEUX. Tél. , 472.36.15, oprè1 17 h. 

• Vends VCS A•ori, dk . B2, complet + K7 Combat, 
Poc·mon, skiing, pour l 400 f . Bernard CAMPUS, 3, 
allée Arthur- Rimbaud~ 95200 Sarcelles. Tél. : 
986.31.78. 

•Vends VCS Alori + 20 K7 4 500 f l'ensemble ou 
1 000 F Io console et 100 à 250 F selon Io K7 . Phi
lippe lAll!MANT, l, rue du Docteur·Goujon, 75012 
Paris. Tèl. '346.04 .31. 

• Vends VCS Atori + 7 K7 , Defender. Poe-man. As· 
tero'ides, Spoce-invoders, missile commond, chopper 
commond, star raiders avec vidéo, toue.lie PAO. Vends 
K7 Vidéopoc n° 5 45 F. DENIS au 606.32.11. 

• Vends micro-ordinateur Z X 8 1 + 16 MEM monté 
dons davier méconiquo {OK) noir + imprimante + 
Alin + mcmuel + fivœ de prog. + K7 ossemb. Deso 
+ INV. Vidéo + touche repeot. Excellent éta t, 
vendu 2 800 f, vends K7 Atori , Dankev Kong + 
Poc•mon. l es ~eux , 650 F. Tél. , (l) 589.24.67. 

• Vends micro ordinateur d'échecs. Mark V super sys
tème V scisys 12 échiquiers internes, Analyse et 
évaluation de Io position bose 1 O. Problèmes, choix du 
lemps de réponse par coup ou temps global por partie 
por programmation. Ptix inL B. DEKYNDT. Tél. : 
(20) 77.45.93. 

• Vends. jeu éfectronique Nitend, double écran : Oil 
panic. Prix , 150 f , ban état. Eric POQUET, 16, porc 
de Diane, 783SO Jouy-en·Joso.s. Tél. : 956.4-4.46. 

• Vends jeu vidéo Vidéopoc (moi B2) + 6 K7 , 
1 t 50 F .. recherche jeux ou c-0pics ô prix abotdoble 
pour VIC 20 . CAPD!Vllllf, 13, rue des Ro1ières, 
33600 Pessoc . Tél. ' (56) 45 . 11.33. 

• Urgent cède K7 VCS Atori Defender 260 f achetée 
325 F. Missile Command 150 F achetée 185 f , Spoce 
lnvoders l BO f . achetée 235 F à l'uni1é ou le tout 
550 f ou lieu de 590 f . JAMM!T 5tonisl01, 11 rue 
Jean-Bort, 17440 Aytre. Tèl. '(46) 44.30.07. 

• Vends• Poc.k Monster ,. de Ba.ndaï 200 F, Ouïs1i1is 
et Peau de banane (ludotronic) 1 OO F choque, oinsi 
que Duel dons Io galaxie (Ceji) 200 F pouvont se jouer 
à 2, diff. niveoux . P. PORQUIT, 17 , place des 
Vosges, 75004 Poris. 

• Vends jeu vidéo Arori c.omplet avec 5 cassettes 
(Poe-Man, Oefender, Spoce lnvoders, Combat. frogger 
de Parker Broth•rs), très peu servi (décembre B2) 
2 600 f. PRIOUX Jeon-Chorles, 24, rue du 8-Mai-
1945, 53410 Port-Brillet. 

• Vernis Game and watch , Turtle Bridge (1 30 f ), Oc· 
topus (1 30 F), Monhole ( 120 F) séporémenr ou le 
!out. Philippe USSAULT, 21. Quoi A.·le-Gallo. Tél. , 
605.10.08 après l B h. 

• Vends jeu Elecuonic Déteetive, ieu TV {Tennis, 
foo1, e1c. ) prix obordoble, liste sur demande. Michel 
LAMBERT, 3 l 1 rue Clément-Ader, 941 10 Arcueil. 

ACHATS 

• ~Achète K7 pour lntellivision e t éd iange ou vends ·K7 
Roulette (Motte!). Tél. 23.69.90. Fr<deric STRllff, 9, 
rue ~e Pr& d'AvrU, 74000 Annecy-le-Vleux. 

• · Achère accessoires (ex.1ension mémoire impri
mante . .. ) à bon prix pour ZX 81 Sinclair, Vends 
consolt Atori complète sous garantie 750 F. lue 
CHIVAIUIER, 65 rue de l'Abbe Groult, 75015 Paris. 
Tél. ' 821.25.61 le soir. ' 

• Achète k7 Tigervision, Spectrovision, etc. bas prix. 
Vends ou échange cassette Atori. J.·M. ASTRl5SIS, 
Rés. les Ombrelles 10, rue Bavcrrd, 33200 Bordeaux· 
c~udéran ou tél. ' (56) 28.36.21 après 18 h ou le 
weekAend, 
• Achète K7 Vidéopoc Philips ou Rodiola d'occasion, à 
moitié prix. (93) 54.05. 14. 

• Cherche K7 Monel d'occasion, bon étor et bon prix. 
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• Achè le VCS Alari sons K7 environ 600 f. BIRTON, 
30, rve Fontaine St Bertf;tomieu, 34000 Montpellier. 

• Achète route K7 a·daptabfe sur VCS Alori. Pierre
Yves: THIEFFINE, 79, avenue d'Esbly1 77330 lesigny. 
Tél- : (6) 002.23.64. 

• Achète console VCS Atari (garantie encore volable) 
+ K7 Combar. SAINT-GEALME, 9, chemin de Brie, 
94370 Sucy-en-Brie. Tél. ' 590.45.50. 

• Achèterais dons les environs de Io Vendée 1 VCS 
Atori + K7 d'origine, 800 F le tout . M. JOUllN, 28 
rue Victor Hugo, 85360 la Tron(he ·sur·Mer. Tél. : 
(51) 30. 34 .63. 

• Recherche prograMmes de jeux pour TJ99 / 4 A, 
poyeroi pas trop cher, cor collégien de 14 ans. f_ 
lEGIR, 6 rue de Brooeliande, S6000 Vannes. Tél. ' 
63.02.24. 
• Achète microprocesseur Z 80 pour Vidéopoc Phîlips 
C 52 et K7 Alori l OO F maximum. Alexis MAlL!T, la 
Rouuellerie, 14240 Livry. 

• Ac~terais K7 n° 37 (Singeries) ou 38 (Munchkin) 
pour Vidéopoc environ 60 à 70 f l'unité. X. D!Al, 67 
rue de Io Pouementerie. 42390 Villard. Tél. : (77) 
79.23.68 après 18 h. 

• Achète K7 Vldéopoc bon marché , sauf l , 18, 22. 
25, 32. 35, 36. David DIPPEL, l r<sidenoe les lglon
tines, rue Henri Poincaré, 92600 Asnière.s. 

• Achete console Atari avec commandes, prix aUlour 
do 500 f . bon état. Emmanuel VURCKI, 105, rue de 
Grieu, 76000 Rouen. Tél. ' 71.32.29. 
• Ac-hète K7 A tari ou Activlsion en bon êtot. à bon 
prix. Philippe CLARISSE, 67, d1aussêe Jules Ferry, 
80000 Amiens. Tél. '(22) 46.33.39. 

• Achète disqueTtes de jeux po$ trop chères povr 
Apple 2 et achète Joystick e1 Poddlos (pour Apple). 
Florent LAMOUREUX, 8, bd Jourdan, 75014 Paris. 
Tél. , 589 .39 .45. 
• Achèterais ieu éfectronique de poche, dons les envi
rons de Io Vendée, Tremblemen1 de terre, prix moxi
mum 120 f _ Mme Corole JOUllN, 28 ru• Victor Hugo, 
85360 la Tranche-sur-Mér. Tél. ' (51) 30.34.63. 

• Achète K7 pour Vidéopac. Philips C 52. Jérôme 
POTIN. résidence Pierre Curie, Bt C, 33140 Villenave.' 
d'Oman. 

• Achète K7 Mortel ( lnr ellivision). Jean-Marle 
lll5TA, la Tuque, 47240 Cauoubon-lncontre. Til. ' 
66.06.46. 

• Achète consofe Atori ou Mottel en bon éto1. 700 f 
moxil)lum, Vin(enf JAJOLET, 6, rue du Mesnil, 61270 
AUB!. . 

• Achète K7 Atori Stor Maste<s jusqu'à 250 f . frédê· 
rie URBAN!, L'lslette-du-Riou, 06210 la Napoule . 
Tél. ' (93) 49.82.61. 
• Ac,hète K7 pour VCS Arori. Brvno RICHARD, 4, rue 
Joffre, 40110 Morcenx. Tél. , (58) 07.90.89. 

• Cherche livre de programmation Basic pour Tl 99/ d 
A. fninck PASQUll.R 330.07.57 ou venir le samedi 
après midi ou dimanche ou 19, rve du Docteur laen
ne(, 93370 Montfermeil. 
• Pour création club dons cotfège cherche ZX 81, 1 K 
(~00 f ) 16 K (700 F). M. JANSSINS, 5, rue de Cor
meilles, 95130 Franconville. Tél.' 414.46.07. 

• Athè le K7 pour console Honimex SO 070, soul K7 
Sporr 10 jeux. Guillaume DURAND, logitonnière, 
41l10 Saint; Migna:n. 

• Cherche console vidéo d'occasîon Arori couleurs 
600 f moxi. J'aimerais recevoir Io documentation Ac
r.ivision ou Jntellivisori {Mottet) + K7. Brvno SAINT. 
VAL, Cousfnière·Gret.nd-Croix, 97119 Vieux-Habitants, 
Guadeloupe. 

• Achète console Atori VCS 500 f max. Stéphane 
BRON!T, 25, ché Sogoxon, 31370 Rieumes. Tél. ' 
(61) 91.11.47. 

• Achè1e toutes K7 compcuibfes avec VCS Arori. Eric 
D!lEMIR, 16, rue Claude Debussy, 59130 Lomb<r-
1ort. Til. '51.61.57 après 18 h. 

• Achète boîtes de K7 Atori autres que : As1eroids, 
Ben erk, Night Driver, Pefé's Saccer et combat (5 F 
pièces). Tél. '(27) 98.52.14 après 19 h. 

• Recherche micro-ordinateur ZX 81 avec extension 
16 K + manuel. Encore sous-garantie si possible et 
en très bon é tat. Françoise NnANGE, 1, rue As dt 
Carreau, 90000 Belfort. Tél. , (84) 28.04.82. 

• Cherche ieux. animés moitié prix pour Appfe '2 + .48 
K (disque lies 5 pouce l / 4) bon étal. François flUll
lARD, oité Duchorrnoy-St-Claude, 97120 Guadeloupe. 
Tél.' 81.41.39. Merci d'avance. 

• Achète d'occasion module d'échecs Sargon 2,5 
maximum 200 f , module Morphy 500 F. Tél. ' 
899.14.53 après 19 h. 

• Achète K7 Vidéopoc Philips 50 f sauf l , 4, li , 12, 
14, IS, 16, 20, 22, 29, 35, 3B, 39, 37. M. FOR
MENTIN lrwoon, 10, rve Albert de Mun, 29230 Landl· 
vi.siau. 
• Achète tout matériel en bon état pour Tl 99/ 4A 
(lagic,iels d'extension, jeux, boire extension périphéri
que). A. WABO, 1, allie lton loiuau, 21190 Mtur
soult . ... 
• Achèterais K7 toutes marques pour VCS Atori. Jé
rô1ttt CASANOVA, 52, boulevard du Marichal Juin, 
Cognes.sur-Mer 06. Tél. : 73.74.40 (le week·end). 

• Achè te K7 pour Vldéopoc Philips C 52, à 75 % du 
prix d'ochat , n° 39. 38, 37, 36, 35, 34, 25. 24, 12 
et l. Michel LAUMY, 6, place de Io Victoire. 63000 
Clermont-Ferrand. 
• Achète K7 pour console Moltel (Astromosh, Utopio, 
Skiing, Basket-ball ou Autoracing) . UI. ' (93) 
38,.36.55 (après 19 h). 

ICHAllOIS 

• E
1

chonge K7 Atari Volley-bol/ CO(ltre K7 Ac.tivision, 
Tigervisi~n, Porker ou lmogic. Frédéric HEtTZ, 37, rue 
du Glycines, S71S7 Marly·lorroine. Tél . : 
763.24.58. 
• &:honge ieux de société et Touche-Coule Computer 
èontre K7 Atori. Patrick BILSKI, 60, rue de Io Ré!"'bli
que, 94160 St-Mande. 
• Echange programmes pr Dragon 32. T. BLANCHOT, 
57, rue du fougères, 57070 Metx. Tél. , (8) 
775.35.97. 
• Echange K7 Adventure contre outre K7 (Activision, 
lmQgic, Pork.er Tigervisîon). Régis REDON, 43 , rve de 
Io Coille, 95230 Soisy·sous·Montmorency. 
• Echange K7 Starmoster contre Indy 500 ou Asre
roids ou Amidar ou Trick-Shot ou The Empire Stricks 
Bock. Lo vendrai éventuellemen1 pour 300 f. Dtnls 
NGUYIN, 98 bd Clém.enceou, 76600 le Hovre. 
• Echange ieu de bo~e conrre 1(7 Atori. Marc BUS· 
SllRl au 906·11 · 13, op. 17 h 30. 
• Echange programmes pr Apple 11 (DOS-3-3). Julien 
MA!GHT, 3, quai Voltaire, 75007 Paris. 

• Echange Pr . Vidéopoc K7 n° 16 contre '24 ou Io 
v~nds 1 OO F. Sibosrien PIRRllR, 26, rve de Douai, 
75009 Pori•. Tif. ' 215.51.46. 
• Pr VCS Atori, échange K7 Air·Seo· Sottle, Combat, 
Outlaw. Nicolas VOllAIRl au 745.23.20. 

• Echange ou vends 1<7 Atori contre toute ouu e K7. 
Echange îeux' Merlin, Electronic Detective. Bingo 
contre K7 Alori. Tif: 852.95.57 op., l B h. 

• Echange labo pha10 couleurs comple1 contre console 
Arori ou Monel, oc. minimum 3 k7 . Berna.rd STUDH, 
Al-71 rh. Bougnord, 33600 Peuoc. Tél. ' (56) 
45.72.85. 

• Echange un jeu de poche double écran Oil Panic, 
Rombler ~e Tomy, Goloxian de Bondai avec odoptoteur 
+ 300 F contre Vidéopoc Philips êcron incorporé ou 
vends le tout 1 000 F, à déba ltre. Pouf GRUY!R, 82, . 
cours de Io ChortreuH, 46000 Cahon. Tél. , (61) 
35.06.89. 

• Echange Basket-ball de Moltel, Moster Mind élec
tronique de voyoge et Sp. Ch'oser contre K7 Atori StOJ 
Raiders. Laurent GAUDIN, 166, rue de Io Combe 
73300 Salnt· Jean -de· Maurienne. Tél. : (79) 
64:05.37. 

• Echo~ge K1 Atari Hounted House er Wodords conrre 
K7 de méme prix ou les vends les 2. Xavier CHABANT 
ou 547.11.34 op. 18 h. 
• Echonge Indy SOO e1 Chopper Command contre 
outre K7 difficile. Vends Jel Fighters. Rémi TRIER, 
16,pl. Bortltolbi, 95120 lrmont. Tél. '413.0S.31. 

• Cherche possesseurs d' Atori dons Io région lorien
toise pr échange de K7. Tél., 37 .0~.~4 . 

• Echange K7 Atari Sp. lnvoders contre Tennis ou Jow 
Breaker. M. SICOT, 21, rue de Gemonvol, 28320 
GoHlordon. Tél. ' (37) 31.03.48. 
• Echange K7 Atori Superman contre Kin9"'Kong ou 
Demon Attoc~ ou Defender. !rie CllMIHT, 21. rue 
lditit Piaf, 71100 Chofon/Soône. 



• Ettonge K7 Alori 59. lnvoders. High1 Driver. Bow
log, Ortü5 conire Vld~o Plnboll, Asteroicls e1 Sup. 
hl\<•1. 1. LOMBARD, rh. du 4 Tom, 3 pl. lie de 
l111et, mso l loocmunll. Til. , 168.45.75 

• &t4fl99 Stormoster conre Dtmon Attotk, Co$mk: 
lrl. S•or Wo,., Pilfoll ou Chopper Command. M. 
GllAllGll, 96 rvt ....... , , 06300 Nlct. Til. : (93) 
lt.77.tl. 

• i.._ ou 1·ends KI Mo11el c:onire les suivon•es : 
IJ'OQOC. ~'11. Bocl<qommon, r,..., 1, Tron 2. Thibaud 
.... ., " · dt lt ti,.Wlqvo, tl 600 sm,ny .. .,_ 
... lil : H6.l4.01. 
• !:1'crçe ou vends K7 n• 11 pt C 52 Pllilips contre 
•' 71. 21. 21, 31, 32, 34, JS 01 KI Singen ... Mo
lllm IU.IU.NI, lonttpi..., 29221 ...._. Til. : 
(tll67.l6.04. 
• l't1l>nge KI Monel contre oulres K7 Mottel. Ou 
'"''!P>llible 200 F. Til.: (lO) 41.91.64. 
• Echm90 k7 Mollel , Triple At1ion, S1ar Strike, 
Fœ·ball conne olllres K7 Moll•I e1 2 mini-jeux Il 
u•I. Loquides. libootltn COlllGNON ou 374.2!.83 
111 l8n 

&ho-çe 17 leut ~lecironlquu et do soci616 VCS A1ori 
• S K7 + foct11e. M. BIRNUD, li, quoi dt 11 
lll!lt, 1$012 Polio. Tii. : 346.!9.50 ovonl 20 h. 
• ~ jeux de poclle Evosoon el Lo Pieuvre contre 
ll>'}~f'(ong dblt """'· Vends Mo•!Or Mind électro
.,.. è 100 F. DWior lUNOT, 9, rut du Cllittau 
n.,tlllllk·Orwollo· nt. : 906.14.07. 
• ~ <I Monel cantre ou•res K7 Matte!. J.-F. 
- · m , rom ilt 1 .... , 76410 TIÏlrfille-Du
... lil: (Jl)tl.12.11 oP 18h. 

• f!.-œçe K7 Co>mi< Ark d'ln-oglc contre TeMis, 
m fl'ls ou Skling d'ACl<VISlon pt vcs Atori. 1 .... n1 
lllGA!I, lt ftooullltt, Io Roch• Toillit, bt ,U, 
ll4tlHyln1. Til. 1 (94) 35.74.51. 

• Ema"l' K7 Monel conire ouires K7 Mattel. Michel 
SlllTIAGO, Mas dt'°""'· 07150 V1llon·Pont ·d'Arc . 
1'.:(71)17.11.61. 

• J"' LCO Robot Moker conlro KI Mo11el. Til. : 
1'.11.71 iRems). ' 
• E!honi• (7 Alorl canlr• ZX 81 + nolice. Til. : 
17.14.71 op 18 h. 

• :..nge K7 Alori Indy 500 contre StormoSler ou 
l'<1i: p,.,. (A<IÎVISIOll) .., Io vends 260 f. M. BRIND
.. 1, .... Sftdo, 67000 Slrlll>outt. UI. : (Il) 
17J!.ll. 

• '°""l' .., v...ts KI Tennts de Mottol. Til. : 
111.ll.17. 
• hnçe l7 s.b-HUl\t Il Sl<i do Mattel contre oulres 
11 IA:ttel J .. P. DOmH, 4, ruo lu.,iire, 67100 
loclitio. m.: Ill) 62.55.29. 

• i<hcrlge K7 Ma11ol °" compo11bles ou les vends à 
,.,Ol!Mnoble. Vends jeu vicl6o Soundic NB + 3 K7. 
!il: (41) 20.23.47. 

• kh:nge oo !fends K7 Alorl Poe-Mon et Yors' Re
ttn;e contre Sror Voyoger. Super Cobra, Phœnix. ou 
1 K''l· Tii.: 775.14.00 op. 19 h 30. 

• Woige KI Monel Armada de l'espace, faucon de 
e:spoce CO'ltre. COOsse ou~ ss·motins et Astromash. 

L GOUllOM, Il, rll du Mol loch, 77400 ThO<igny
....... Tii.: 430.01.56. 

ê,.!::;J~~,~7 R:~ C::.~r~~l1~~~ f:,~P~&\ 
...-. l'.d>ooll" KI Mollel Colli•loo d'6to~os contre 
Crlot de "eSj)OCe J.-N. llAUfll, 171 , rvo A. 
..,.,mooM...,. Til., (4)413.11.30. 

• ~ou prlie ptog. pt ZX 81 . Til. : (21) 
11.lt.ll. 

• Eeaqe ,eu Gome AN Walch contre K7 Atori ou k'""'' IPi1fall SI possible). Chrlstopâo JOSUI, 39, 
,. dt Molflilfl'T 95220 HtrMty. Til. : 997.26.91 op 
a~. 

• ~ K7 Atori Poe-Mon ou Aslerolds contre Indy 
!OO, S1ormos1er, Air-Seo·Bottle contre Oodge'em ou 
1'<1 Roter Mnlmo SUUDI, 31, bd M. Perret 
hm, 11210 Tulnno. T61. r (16) 07 .22.32. 
• !tl-C'll• jeu él"tronlque Bondai Escalade (TBEJ °""'' Goloxy 2 ou Poc·Mon. touron! CHAMPION, 
.,.m.r ll·M•rtlo, 07200 hbtou. Tél. : (75) 
11.ll.ll op 18h 

• f!!onge """* Mo11el conire console Alori. Til. : 
JISJUl op 17 h 

• fm:rqe ~'Illon Sony + bot"le de pole• + oosque 
e -ci:.sse + CNTote de irons.port contrt VC5 Atori 
• l7 i>a:-.\"'" 01 Oefender Til. : 129.79.18 vers 

"-
• &longe KI Monel conire outres KI Monel. Vends 
"':le oocn1 Saccer et Epoch'Mon, 150 f les 2, Mar· 
IOI COAIO, 21 rue d'Oroo, 13004 Maneme. Tél. : 
111) 41.27.10. 
• fVcr.ge m!nl·Jeu tCO Ouistitis contre similaire 
(Olel, de prfürence). C. BIANGT, 3, rue Jeanne 
w.11. moo 1m •• rn. , (20) 54.24.40. 

• Echange ou vends K7 pour VCS Alori. Recherche ds 
la région, possesseur de VCS Atori pr l'affronter et 
prêt de K7 . PhlllJ111e au 867.07.65. 

• Ec.l1on9e K7 Atarl Star Raiders COl'ltre K7 Activision 
ou Parker. Stipâano POULAIN, 38, rue Croix-Cham· 
pi°" 85330 Nolmoutltr. 
• Echonge KI A1orl Sp. lnvoders. Air-Seo-Sottie, Ou
tlaw, Pelés'Soccer, Oefender. Pot-Mon, Combat 
contre K7 pr VCS Alori. Stipâont PAUIC, 4, rue louis 
Bnillo 14500 Vlrt outil. ou(31) 68.15.28. 
• Echange Merllll el voitl.l'tS de course contre un dble 
écran ou 2 joux sl~u ICI>. Ou les vends 170 f 
pike. Aloi_,,. 5!GUTll, 72, ruo VonnHU, 75007 
P..U. Til. : 222.'7 .49. 

• Echange K7 Poe-Mon, Benerck, C.rcus cooire -
velles K7. Hont COMIN, 8 llis, rue de l'lperon, 75006 
Paris. 

• Echange ou ochà1e K7 de jeu• pr ZX-81, sauf 
Scromble et lnvoders. Thlony FRAISii au 739.77.51. 

• Echange K7 Mottel contre d'ouires K7 Monel. Tél. 
au 851.80.62 à Aul NARIZO. 
• Echange Phillps C 52 + 7 K7 canlre seule Io 
console Atori. Til. : 993.65.31. 

• Ethang• K7 Pelés'Soccer (Atori) contre Stree1 
Racer. 0-tal MIUNIEI, RN 113, impasso Mortin 
,,. ...... 33210 long ... Til. : (l6) 63.J2.97. 
• Echange K7 Atori Poc·Mon contre Defender oo Slor
moster ou Oemon Anock . kri< MANIERE, 33, Gde· 
1 .. , 79210 A ..... u·our·lt MÎ9'10". 
• Echonge Mert1n Brom-Bolfler ei Electr0<1ic Deteclive 
conire K7 Monel ou Alori. Potrlck BllSIU, 60, rve de 
le HpuWiquo, 94160 St·Mandê. 

• Echange K7 roufene Mortel contre une outre cos
settre Molle!. Clirislopho DUPUIS, 10, route du Grond 
Chine, 06250 la Ptyrlirt·Mouglns. Tél. : (93) 
90.16.93. 

• Echange console Vldéopoc C 52 + 5 K7 , Bowling 
+ Boske1 + Guerre de l'espoce, lnvoders. flipper. 
Poc-mo.n, conrre une console Atori mémo sons casset
tes. limy TROMPAT, 8, cours du 4 Septembre, 
13500 Mortlguo. Merci 

• Ec.honge K7 A1ari contre k7 Activision. MATEU, 41 
place d'A"""• tl420 Magny-on·Vnin. Tél. : (3) 
467.12.IO oprb 18h 

• Vends .., échange Woll<mon marque allemande sons 
COsq<IO contre K7 Alan ou Mollel. Potridt Bllllll, 60, 
rut dt Io lipo\84ut, 94160 Soint·Mondé. 

• Echange K7 pour VicUopoc n° 14 et 18, coolre 
n• 34 el 39. Echange leu ilecironique Kick 1he Goal 
avec piles rechorgeo.bles contre Monsrer Ponic er Pira
tes ou Donkey Kong J R et Insomnie. Stéphane, 
BRAND, 7, ruo do la Pail, 6864D Riopoch. Tél. : 
2S.IJ.77 après 18 h. 

• Echange K7 Monel de Noêl 82 (Botoille de chars, 
Spoce Armada, Roufene cr Autorocing) contre Prt-foll 

r.~rv~~~·:;J ~~:.A~~r, d~~~g~~~t9~(~:~r~~ 
de repos). 

• Echange ou achète ls programmes pr TRS 80 40 0, 
Level Il. lric MICUUCCI, 18 A, ov. Posteur, 06600 
Ant1011. Til. : (93) 34.61.18. 

• Belgique. recherche ulilisoleurs Atori 400/ BOO pr 
contacts el soh Aloia UIDEIMAURS, ruo dH Démi
H1r1, a, .,,, s, 62000 Gou11i1. Tél. : 071-
34.41.01. 
• Ethonoe leu co$$0-brîque$ + 1 K7 de Io 8o1cille 
navale conire une montre CoSIO lourent DIAIADI. 
20., ne A. Pluchet, 92220 Bagneux. Tél. : 
655.31.71 . 

• Echange King-Kong ou Atlonlis contre Berzerck ou 
Frogger. Poscol Poli, 16, clos Magnan, 13770 Venel
lo. Til. : (42) 61.02.69 . 

• Echange jeu LCO Pompiers contre K7 Atori : Sur
round, N. Driver, Boskel·boll. Videochess, Othello. ' 
Jirb11 ALMIRAS, 21 ruo do Io Porto, 94700 Mai· 
1oos·Alfort. Til. : 983.76.49. 

• Echange jeu b cristaux liquides Il 2 écrans (Oonkey
Kong) conlre jeu b criSloux liquides 2 étrons (Oil 
ponic) ou con ire petil flipper. M. CARVlllE, 27, o•. 
locien Fruçeis, Vitry. T61.: 610.98.75. 

• Echange leu• M1Ctov1slon + K7 n• 1, 3. 6 el 7 , 
contre colculo1rice 502 P ou 602 P Cosio ou vends 
500 F. Tliitny lOUSQUn, 19, ... du ...... 92200 
Ne<lilly.,.,.s.a... Til.: 624.49.10. 

• Cherche con1oc1s avec possessel.l's Alori •00/ 800 
pour échanges idhs. programmes jeux Arcade et 
autres. Réponse ossurfe_ C1't11topjrt1 PIRARD, 19, rve 
dH Diporth • 4800 Vo,.ltrs (Belgique). 
• Echange jeu Monster Panic., bon 6tot oontre jeu 
Epoch Mon. (sons pllu) Paris uniquement. Olivier 
HOUDAS, 19, av. ltbrun, 75013 Paris. Tél. : 
53!.88.31 après 18 h. 

• Echo.nge K7 Atori Sp. lnvoders contre Asteroids ou 
Yors' Revenge. R6glo BOUCHET, 18, rue Polisson 
69100 Vlll1urbann1. T61. : 885.43.26. 

• Echange appareil pho10 Olympius Omio 24 x 36 re
flex outomo1iquc et manuel avec 2 objectifs ffash 
compureul'is.é, sacoche el magnétophone ô 3 bandes 
contre tou1 ordiooteur ou console. OUPllU Jean· 
Pierrt, 413, ruo Edouard Vaillant, !9450 Sin·le
Noble. 

• Echange des K7 Atori Frogger, ET. Yors'Revenge. 
Benertt. Srormasrer. etc. contre outre K7 et jeux 
élecironiques. Joune garçon de 12 oos therdie per
sames ~es do 10 b 13 ans pow fonder club de ifux 
vidéo de worgomes et de teux électroniques. Javier 
BUAlllON. Til. : 331.74.72. 

• W.009e K7 Alorl Vonguord ou Dtmon Anock contre 
K7 Megomonlo ou Gari de CBS. ABIASOU Jean au 
074.54.14. 

• Echange K7 Atori Astéroïd.s contre Yor's revenge 
irès bon état neuf, combol conlre Sup. 8reokou1 ou 
Circus, Spoco lnvoders contre Poc-Mon. Ech. les KI 
par groupe ou S<!porées. Merti. GACHIGNAVD Wllliam, 
22, rue des Uullu - 77390 8oiuette. 

• Echange K7 Monel contre d'autres K7 Mollel. ni. : 
30S.43.53. 

• Ec.honge K7 Hounted House ou Poe-Mon contr~ Stor
wors. l'emp~e conire-ottoque ou frogger (Parker) 
pow Atori. Cédric MINOT.., 229.31.26. 

• Echange k7 Stormoster (Activision) et Combat 
(A1ori) co.iire Phoenix (Alori) et Spoce lnvoders ou 
contre outres propositions. Offre sur fontoinebk!ou et 
olont...-s. MONGES lric, ov 422.25.2S, 4, rue de 
GnllHlt·l,..togne • 77300 Fontoinebleou. 

• Echange K7 Alorl Spoce lnvoders, Bowling, Vidéo 
Checkers, Combat, Moz.e Croze, Night Driver, contre 
Adven1ure, As1éroîd, Oullow, Pele's soccer. l'lorlords, 
Volley Boll, Les aventuriers de l'arche perdue. Yann 
CAPPONI, 8, rue Bolleou - 29200 Brest. Tél. : 
80.05.18, 
• Echange Vldéopoc le• 25 + K7 1, 7, 10, 22. 36, 
37 , 38, 39 conire Velo lriol (Loffine ou 8urgo1 ou 
Monteso). Vends FX 102 P 950 f . Microvision avec 
KI Cosse-briques et Puissance 4. on!R l~, 41, rue 
do Couwlllor, 67310 Wasulonoe. Ul. : (16) 
87.00.45 • 

• Rec.hetche ufi,isotei.n de console Rowtron Computer 
System pour ichonge de K7 ou cootocrs idées. etc. 
lAll Aloin, 11 , ruo du fg·St·Dertis - 75010 Poris. 
Til.: 770.69.61. 

DIVERS 

• Achèto, vends ou échange K7 Mottel pour console 
lntellivlslon (échange même à 1i1re provisoire). Til. : 
(1) 772.73.51. le soir. 

• lycéen cherche tous programmes et schémas d'ex
len•ions pour HP 33 el pour 2 x 81 . Remboursemenr 
des fraiser rerour assuré, merci d'ovonce. URIGN.AUD 
Lou,.nt, 43, ov. dt Th4ry • 92420 VOUU1!sson. Tél. : 
741.11.49. Ootrcht 6ploment tlvb ,...,. 2 x 81 ou 
ootrt.Mtrd . 
• A vendre Créo1onic Sip Bip (B jewc) 150 f prix à dé
bome. khonge diverses K7 Alori cootre K7 Activi
"""· Image. (S1ormos1er de préférence). BERNAI· 
DIAU lrlc, 29. ruo Jac:quu·lontir - 76lSO Offnonvftle. 
Til.: (35) 15.26.29. 

•Aimerais correspondre oc garçon ou tiffe pouvont me 
prêier K7 pr VC:S Alori. Emmanuel PRULI, Querciolo 
di Co.sinco, 20213 CorH. 

• Recherche programmes de jeux pour Casio FX 702P. 
fronk SALOMON, 41, ruo dH 2 Communes, 86110 
Buxerolltt. 
• Cherche utlliso1eurs ZX 81 pour échanger program
mes de jeux e t ouires. Piemo MAnHllU, 4, terroue 
Le Nitre • 94220 Charont .... 

• Cherdle personne qui soche très bien îooer oc les 
K7 Poc·Mon, Sp. lnvoders er Otfender. Gilles LAU· 
RENT, kl·Alr, PodtrMC, 22540 L"""'9Gf. Til. : (96) 
45.24.JO. 

• Cherche per10nne pt m' envoyer perit progronvne 
pour Io K7 n° 9 du Vidéopoc C 52 Philips. Alain 
TAllU, 2, rut P. DOVlllor • 02100 C1icrnttu. 

• Cherche ponenoire perit copitol pour création soi
sooni~re $Olle de jeux pfè.s de Perpignan. Jean-Paul 
BOISSON, l, rut Houto, 14000 Coen. Tél. : (31) · 
93 .S7.17. 

• Cherche programmes pr FX 702 P Cosio. Re1our de 
Io dacumenlaliM assurée. Michel l(JlUNI, 22, rue A. 
fnon<e, 62440 Momes. 

• Cherche personnes qui donneraient jeu TV MotteJ + 
K7 . Echange feu de poche contre Poe-Mon . D. lAU· 
VIRNlll, 3, ruo A.G. Belin, 9S100 Argtntouil. 

•Vends programmes pr ZX 81, pe1i1 prix. BIR· 
CHIAnl Olditr, 4, ov. du Pont-Neuf, 74000 Anntcy. 

• PosseSSeUf du Tl 99 4/ A, cherche programmes de 
jeux et divers. Cherche ovs.si modutes s'y odoprant e1 
KI de programmes. J.-F. BOUDIN, 61, roull J. 
Du<loo, Cit6 NovHlle, T4 A 376 - 93600 Aufooy·ss
Bol1. Til.: 169.11.61. 

• Cherche dowrnenloire Sl.I' K7 V-idéopot Porlter Bro
IMrs el club de joux vidéo dons Io région polo1se. J,. 
G. PAULUS, liJ. Cooconlo, rut Co<!conlo • 64320 Il· 
wtds. Til. : (59) 27.70.84. 

• Cherche tous documenlS sur Atori 400/800 , pos
lers. public1lés. et aulres. Tél. : 21.17 .96 ou 
21.27.31 on CorH. 

• Jeune homme souhaite rencontrer ttes perSOflnes 
envlrM 25 ons pr mini-tournois à 2 ou à plusieurs. 
Patrick CRIVON, 20 pl. du Vitux Marchi , 76600 le 
Havr•. 

• PDf1iculier recherche personnes s.ympothlques pou~ 
vont donner leux vidéo de cofé ne fonctionnant plus 
ou en mouvais élol. Til. : 848.S4.86 de 19h 1120 h, 

• Recherche programmes pr CRM Commodore ou 
compo1ible o...,.. friction, clin M. toc LANOiX, 9, 
ruo 4'htrhs, 35400 St-Malo. Til. : (99) 
40.19.lO. 

• Quelle personne domeroit ô garçon de 12 ans un 
Mallel lnltllivision oc OIJ SS K7 ? F.-k WlllDYN, 
20. rut lolllro, 06000 Nîco. UI. : (93) 44.13.93. 

• lyc6en cherche correspondants ts 6ges pr échange 
de prog . ou de K7 de jeu• er astuces sur Génie 1 ou 
en Microsoft. J .. B. MAllllT, 24, rue l. Bor1flou, 
26000 Voltnct. 

• Cherche IS progrommes pr ZX 81. Bemord DllVllR, 
Chastoignler Farde, la Bastide, Jvninas, 07600 Val•· 
lo-Bolno. 

• Cherche programmes pr Dragon 32 et TRS 80 cou
leur. Port remboursé. retour garanti. PasClll UVINI, 
31, IHl du 16dirh, 10000 Amitns. 

• Cherche ptogromme pour TRS 81 , Poe-Mon, ASlé
roidl, S!>oce lnvoder ou ~io. MORU FMrice. 
Til.: 37.35.ll • (Ain) Io soir vers 18 h 30. 

• Cherche logiciels pow Atori 400/ 800. Possionné de 
iwx v.d6o. opphcations scientifiqUés, pMsédont in1er .. 
face K7. désiterois échanger des id6es, recwches, 

~~~6~\.!~PM~ur::u~e.3~t t:;a~~e ::!.·~ 
6001 Morclnello (klglquo). 

• Cherche omis oforiens pour fonder un club dons vol .. 
lée d'Eure à Ery. DAROCHA François, 42, rue de Io 
lipubllquo • 27530 lrT·•·Eure. Tél. : (sauf le ven· 
dredl) (37) 64.70.83 de 11 h à 20 h 30. P.S. in1erdil 
a ux plus de 20 ans 1 

• Cherche pro1iquon1s d' A tari pr fonder elub environs 
de Fonlenoy·ss·Sois. Age mini. 16 ans, Echange K7, 
scores. impreuions. Vlnc,ent GOUALAID, 11, rue 
G .. a~ette, 94120 Fonteney-11-lob. Til. : 
17S.47.16, op. 18 h. Merci. 

• Belg!que : le club inlo Atllfi-men c:he«he dos fonos 
Atori 400/ 800 pr contoc15. R~p. ossurie. lolHd 
CLAIS, 20, rut du Trivitts, 1040 Bnrxolts, kltl
'I"'· T61.: 736.96.14 op 17 h. 

• Crk11on d'un club pt possesseurs d'Orlc 1 , khan· 
ges lolos, tes1, elc. Oub Janus chei P. PINCON, lO, 
clt6 licuytr • 22100 Dinan. 

• Ouverture d'un club Atori ou Blanc-Mesnil (bu1 non 
lucrolil). Pr61s el éthonges de K7 entre membres du 
club : confrontations et réunions. Tél. : 8'7 .07 .65 • 
Phlllppt. 

• Cherche jeunes pr club , tournois, échanges de K7 
sur région Evreux. Ph. CORROT, 40, ruo do le Io· 
chotto, 27000 Evreux . 

• Red1.erthe joyeux fonotiques sur- Paris pr pr6ts, 
khonges. de K7 Alori. J.-Pb_ CAUON!l, 2, rut Al· 
bort dt Mut, 92190 Mouclon. Til.: S34.17.0l. 

• Redlerche en Seine-et-Morne clob de ifux vidéo 
Mallel loclovîc LAMOUIOUX, ........ dt 51.i.-, 
774SO Montry. 

• Recherche contacts pr Oric 1. S. TIAN, 44 lois, IHl 
A. lno-. 92190 Movdon. Merci. 

• Notre souhait : intéresser le + possibles nos jeunes 
ô de saines distroctions jeux informatiques. Nos 
moyens : les ""tres et vos propositions. o . DEVll· 
URS, a, N t St~Pitrre, Dampi•"•·• n·Burfy, 45570 
Ou10uer·11·lo1re. • 
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LEGRAND JEU 

A partir des t itres d'albums musicaux ci
dessous: 
1. Retrouvez le nom des groupes. 
2. Supprimez, dans la grille, toutes les let
tres permettant de composer les noms de 

w y w T T E 
H T E A u T 
A 0 N G X A 
c H R u p A 
Q 0 A c G A 
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ces groupes. 
3. Vous trouverez enfin le nom d'un grand 
jeu. 
Les albums: 
TOMM Y 
CLOSE TO THE EDGE 
BAND ON THE RUN 
ELECTRIC WARRIOR 

s T T s 
c A 0 s 
l E c p 
1 s L 0 
u N H M 

s s 
N E 
E T 
T s 
0 s 

JUSTACROSS 

Coupez ce carré de part en 
. part à l'aide de trois segments 

rect ilignes de telle sorte que 
toutes les surfaces obtenues 
contiennent des pastilles to-
talisant le même nombre. 
Chaque ligne passe par les 
lettres placées sur le cadre. 

EAGLE ROCK 
HOTEL CALIFORNIA 
THE ORIGINAL SOUNDTRACK 
WINDOWS 
CRIME OF THE CENTURY 
ON THE LEVEL 
CARAVANSERAI 
VIRGIN KILLER 

s E 1 R 1 A 
T G E N 1 p 
R T s N E p 
1 N c E N R 
A p s E 



•• 
•• tl 
•• 
•• 

TRENTE PARTOUT 

Compte tenu des chiffres déjà en place, 
parviendrez-vous. à compléter cette gri lle 
numérique, de façon à obtenir un total de 
30 points, aussi bien horizontalement , 
verticalement qu'en diagonale? 

LES DEUX INTRUS 
18 de ces mots ont un point commun. Le
quel ? Quels sont les deux qui ne de
vraient pas se trouver dans la liste ci-des· 
sous? 

1. MILLENAIRE 
2. AMPERE 
3. LYRE 
4. INTERNATIONALISATION 
5. IONOGRAMME 
6. LOTO 
7. AGONISER 
8. METICULEUX 
9. POUSSOIR 

10. MARIJUANA 
11. ANESSE 
12. IMPERMEABILISATION 
13. EVANGELISATEUR 
14. LIQUEFACTEUR 
15. ANTIHISTAMINIQUE 
16. ALLOGENE 
17. CEREALICULTURE 
18. ARTERIOSCLEREUSE 
19. METEORITIQUE 
20. RECEPAGE 

~ LE DOUBLET 

1. Sur le chemin de Damas. 
2. Préfecture. 
3. Cracha sur Ulysse. 
4. Le 3 le remplit. 

Complétez les 4 syllabes manquantes. 
Chacune formant un mot avec la syllabe 
TE, phonétiquement. Ces 4 syllabes vous 
donneront le nom d'un grand homme 
d'Etat français . 

Avec les lettres utilisées dans le nom de 
cet homme d'Etat, remplissez le carré de 
manière à ce qu'il puisse se lire verticale· 
ment ou horizontalement. 

ENZO 

Enzo Delto, chevalier du Saint-Sceptre, 
est amoureux fou de la reine Stella. 
Enzo désire se rendre dans la chambre 
où elle se trouve. 
Pour cela, il doit franchir 24 portes. Cer· 
laines doivent être poussées, d'autres 
tirées. Pour ces dernières, il est néces· 
saire de faire un pas en arrière afin de 
pouvoir avancer de nouveau. 
Enzo sera finalement exilé du pays par 
ordre de la reine elle-même, pour crime 
de lèse-majesté, Stella ayant pris la der· 
nière porte en plein visage. 
Enzo avait fait un pas de trop. 
- Combien Enzo a-t·il, au minimum, tiré 
de portes sachant : 
- qu'il y a exactement 4 pas entre cha· 
que porte, 
- qu'il se trouvait à 11 pas de la pre· 
mière, 
- et qu'il a fait 112 pas au total? ~ 

o .. ~am diffusion J;J 
'i?-c-r- ~~s 

\\~c~\'~~o~ IMPORT ·- EXPORT - GROSSISTE 
,~0€ 

• Vidéo K7 vierge - Amrex (origine CEE) 

• Jeux électroniques de poche 

• Cartouches Jeux vidéo (PLA YAROUND) 

SAM. DIFFUSION 
- 63, bd des Corneilles - 941 OO SAINT MAUR 

Téléphone: (1) 889.47.11 + Telex: 213 726 F SAMIPEX 



...._ EPOPEE 

Dans quel ordre logique faut- il progresser pour se rendre succes
sivement sur toutes ces planètes ? 

DE TOI A NOUS 
Un groupe de dix amis décide 
de concrétiser une suite logi
que. 
Jean passe 98 FF à Alain qui 
en donne 108 à Pierre. Ce der
nier envoie 117 FF à Michel 
qui en donne 125 à Denise. 
Denise donne également à 
Dominique qui versera 138 FF 
à Franço ise. Jérôme ayant 
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reçu une certaine somme de 
Françoise enverra 147 FF à 
Bruno. Celui-ci versera 149 FF 
à Paul. 
1. Combien Domin ique a-t-i l 
reçu de Denise ? 
2. Combien Françoise a-t-elle 
versé à Jérôme ? 
3. Pourquoi Paul est-il en co
lère contre Bruno ? 

MAIS C'EST BIEN SUR H! 

Un otage· a la possibilité, sous surveil
lance, de dire quelques mots à sa famille, 
par téléphone. 
Son propos peut sembler très anodin et, 
pourtant, il recèle d' importantes informa
tions sur le moyen de transport utilisé par 
les ravisseurs. 
Seriez-vous un bon limier? 
Voici l'enregistrement de la communica
tion? 
« MERE, C'EST DESESPEREMENT QUE 
JE SUIS ENFERME, MAIS QUE BEN SE 
RASSURE, CE N'EST PAS PLUS DUR QUE 
D'ETRE UN JEUNE ET PALE MILITAIRE 
COMME LUI. DITES A PAULA QU'ELLE 
RESTE RUE MARIGNAN ET QUE, MEME 
QUAND ON NE CROIT PLUS A RI EN, 
C'EST DUR D'AVOIR L' ESTOMAC 
VIDE.» 
Dix minutes après avoir lu ce mes
sage, l'inspecteur Brunier connaissait 
la couleur, la marque et le numéro 
d' immatriculation du véhicule utilisé 
lors de l'enlèvement. 
Serez-vous plus rapide que cet ins
pecteur? A vous de jouer. 

LE MANQUEMENT 
A L'APPEL 
D'après vous, quel est 
le nombre qu i manque très 
nettement à l'appel. .. 
et pourquoi ? 
~ 
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De toi à nous 
Clef: 10 9 8 7 6 5 4 3 
1) 132 FF 
2) 143 FF 
3) Il manque un franc. 

MIHlon lune 
B etc. 
Les fusées sont peintes par séries de 
six bandes, suivant un modèle cycli
que dont la période est : 
noir - blanc - rayé - rayé - noir - blanc · 
noir - blanc - rayé· rayé· blanc. 
Les six bandes de la premire fusée 
étant: 
noir · blanc · rayé · rayé · noir - blanc 
La seconde fusée subissant un déca-
1 age d'« une bande » aura des 
bande:; · blanc-rayé · rayé - noir · 
blanc - noir, ce qui correspond à la 
fusée B. 
La dernière à partir sera donc : 
blanc - noir - blanc · rayé - rayé · 
blanc, ce qui correspond à la fusée C. 

Le grand leu 
WHO· YES · WINGS · T. REX - TITA
NIC· EAGLES · TEN CC· TAT PHONG 
· SUPERTRAMP- STATUS QUO · SAN· 
TANA · SCORPIONS. 
Le grand jeu = STEEPLE CHASE. 

Epopée 
Les planètes qui se suivent dans notre 
cheminement doivent toujours avoir 
dans leur nom un groupe de deux let
tres au minimum Identiques. 
sEL/Némia · EL/Néas · AStrONldal · 
ON/gris - sestREneON - oviTREa · 
TRanSOe · SOKo · OKLEniez · LEnu
Jla · Jlrra. 

Le 111anque111ent à l'appel 
Le nombre 17 manque à l'appel. Au
trement, il y a tous les nombres im· 
pairs de 1 à 21 . 

Mals c'est bien sûr m 
MERCEDES BENZ (MERE C'EST DE
Sespérement ... mais que BEN SE ras
sure .. .) 
BLEU PALE (Jeune et pâle militaire) 
1515 AT 47 (Marignan ... ne croit plus 
à rien .. . estomac vide = AGEN). 

Trente partout 
Horizontalement, et de haut en bas · 8 
· 6 · 16; 18 · 1 o · 2 et 4 . 14 · 12. 

Les deux intrus 
1) Ils contiennent tous autant de 
voyelles que de consonnes. 
2) Les numéros 10 et 19. 

SNOl.l.ft10S 511 

a 

Enso 
La réponse est quatre. 
En effet, il a fait un pas de trop pour la 
reine (1) et il avait fait onze pas avant 
la première porte (11) dont nous lgno· 
rons si elle doit être poussée ou tirée. 
Nous ferons donc nos calculs sur les 
23 portes restantes. Il a fait 112 pas 
en tout, donc il a fait 112 - 11 - 1 = 100 pas entre la première porte et 
la dernière qui lui fut fatale. Il fait 
4 pas entre chaque porte, mais 6 s'il 
doit la tirer. Nous pouvons dire que (le 
nombre de portes tirées x par 6) + (le 
nombre de portes poussées x 4) = 
100, qu'il y 23 portes au total et que la 
première combinaison sera celle à re· 
tenir puisque nous cherchons un mini· 
mum. 
La première combinaison valable est 
donc (4 x 6) + (19 x 4) = 100. 

Le doublet 
ALEP NA~ PO 

LE 
ON 

TE E ) LAON 
EOLE 
PNEU 

Just acroH 
Ligne eu, CP, XH. 

l aseq 111 J91!11 
~ aJÇ!UJap e1 e;as a11anbe1 ia 1a110:>9p 
au!ELJOOJd El e;as sa9sn1 sa::i ap a11anbei 

1Nft1 NOISSIW 



LES RESULTATS 
C'est fini ! Le dépouillement de notre grand concours est enfin terminé. 

Mais quel travail ! Vous avez été si nombreux 
à nous adresser un bulletin-réponses que les journées ont été longues pour venir à bout 

des sacs postaux reçus chez Médiaplay. 
Voici donc les résultats tant attendus et les réponses à chaque question. 

Comme le. règlement le prévoyait, un tirage au sort a dû être effectué 
pour départager, sous l'œil vigilant de notre huissier, les bulletins 

contenant toutes les réponses exactes. 

Ier prix : un voyage pour 2 personnes à Epcot-Center 
Rémy CHARYILLAT (Champagne/Seine) 

2e prix : un ordinateur Atari 400 
Stéphane CANALE (Vincennes) 

3e et 4e prix : une console YCS Atari 
Alain BAUDRY (Courbevoie) 
Fran~ols LECOMTE (Morceux) 

5• au 25• prix : 
trois cassettes Atari 

5) LAPEYRONNIE Patrick - Tocane Apre 
6) GAUTHIER Bernard - Combs-la-Ville 
7) OUDET Bernard - Corbeil 
8) ALMERAS Jérôme - Maisons-Alfort 
9) ALIAGA Laure - Alès 
10) BENSAID Bruno - Calais 
11) ALBELLOT Hervé - Orléans 
12) BILLIOUD Sébastien - Paris 
13) CAGNARD Maryline - Mérignac 
14) PUPIER Michel - Berre-l'Etang 
15) MOISY Patrick - Ste-Genevihe-des-Bois 
16) BELOEIL Pierre - Boulogne/Seine 
17) GAERTHNER Thierry - Vannes 
18) WAROUX J.-Marie ·Condat/Vienne 
19) FOURDAN Alexandre - Reichstett 
20) PIASCO Alain - Nice 
21) MONTERASTELLI M. - Montpellier 
22) CASAS Thierry - Couzeix 
23) ESNEE Daniel · Condé/ IVire 
24) MONTERASTELLI V. - Montpellier 
25) CHEY AUER Eric • Meylan 

26• au 50• prix : 
une cassette Atari 

26) FRENEA Pierre-Philippe - Ivry/Seine 
27) CA VERS Laurent - Etréchy 
28) de RAUGLAUDRE Priscilla - Tours 
29) MOREAU Vincent - Clisson 
30) MANSBENDEL J. - Chilly-Lazarin 
31) GALLIFA Richard - Aubervilliers 
32) GAUTHIER Eric - Brunoy 
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33) TITO Thierry • Marseille 
34) JEANPIERRE F. ·Viry-Châtillon 
35) HAMM Vivien · Amiens 
36) PŒRRISNARD Philippe - Ste-Tulle 
37) PEROTTI Thaddée - Cagnes/Mer 
38) GUILLIELMO Thierry - Nice 
39) GUZZI Thierry · Châteauneuf/Martigues 
40) GAUTHIER Françoise - Brunoy 
41) GRIMAUD Philippe - Yutz 
42) TRUCQ Denis - Ambarès 
43) VA YSSIE Valérie - Champigny/Marne 
44) KIENLEN J.-Philippe - Marseille 
45) GUYOT Yvan .- Grenoble 
46) GA TTO Laurent - Sète 
47) SCHOTT Michel - Vendenheim 
48) RIEUSSET Guilhem - Montpellier 
49) DUPUIS Patrick - Yerres 
50) LAGARDE Denis - Villebon/ Yvette 

51• au IOO• prix: 
un T·Shirt Tilt 

51) CORDIER Irène - Orléans 
52) FANTOU Olivier - Achères 
53) LACOSTE Xavier - Champagne/Seine 
54) LECOMTE Michel - Bordeaux 
55) MARX Cyrille - Neuf-Brisach 
56) MALOUX Cédric - Issy-les-Moulineaux 
57) NICOLAS François - Rèze 
58) JUBERT-HACHET J .-François ·Reims 
59) POLO Raphaël - Saint-Etienne 
60) ROCHE Pascal - Dijon 
61) ANDREJEWSKI Paul - Fontenay-Fleury 
62) SIMAL TY Léopold - Paris 13• 
63) TAILLANDIER Martine - Paris 11• 
64) DUBS Raphaël - Mulhouse 

65) BURNAGE Philippe -·Manosque 
66) BENOTMANE Lahcene - Nyons 
67) DELATTRE François - Paris 2• 
68) DEUV AL Olivier - Douai 
69) DUBIEF J .-Claude - Oullins 
70) LEBRET Guillaume - Barentin 
71) CASAZZA Denis - Menton 
72) FOUILLET J .-Yves - Angers 
73) GALLOT Serge - Le Raincy 
74) GIROUDON J .-Pierre - Montrond-Bains 
75) BRUNIER Robert - St-Egrève 
76) LABROSSE Michel - St-Laurent/Saône 
77) LESGOURGUES J .-François - Toulon 
78) MARQUANT Yann - Wavrin 
79) PEREZ Fabrice - Juan-les-Pins 
80) JULIENNE François - Sannois 
81) DELATTRE Philippe - Paris 20• 
82) DREANNO Patrick - La Rochelle 
83) DRAP ANASKI Anne - Paris IO• 
84) LAURENT J .-François - Vichy 
85) CAGNARD Joël - Mérignac 
86) CAZORLA Bernard - Ris-Orangis 
87) CHAUVIN Gérard - Toulon 
88) PINEL Jean-Claude· Carcassonne 
89) PLICHON Claude - Mulhouse 
90) CHA TAIGNER Patrick - Montpellier 
91) PORCHE Simone - Orléans 
92) CLA VERIE Anne - Lourdes 
93) BARRET Pascal - Targon 
94) TESTOT Laurent - Agde 
95) ALAIME Didier - Sable/Sarthe 
96) LAURENT! Antoine - St-Raphaël 
97) CROIZE Max - Beauvais 
98) DASSONVILLE Nathalie - Quarouble 
99) PICAREL Robert - St-Hilaire 
100) ZANKER Georgette - Razac/L'Isle 



l" ETAPE 
Flèche n • 3 à garder. 

2•ETAPE 
Réponse n ° 1. 
Petit circulus est le plus étendu des trois amas. 
Magnum Trianglis, malgré ses dimensions im
pressionnantes, ne peut être qu'une ligne, sa sur
face étant égale à O. 

J•ETAPE 
Il y a quatre fautes situées : 
• 3' ligne: qu'on .!l'en conclue 
• 4• ligne : quelles que soient 
•JO' ligne: quoi 9.,Y'On aiÏpu ... 
• 11• ligne : ils se sont astreint~ 

4•ETAPE 
Réponse n• 3. 
Les indications données par Grand Quartz ne 
sont pas suffisantes. Il fallait donc faire appel à 
la mémoire. En effet, il suffit de relire la lettre 
d'Alan DAITT et d'analyser les phrases : « ... 
noire dernière assemblée dominicale s'est donc 
tenue avant-hier ... » nous sommes donc un 
mardi et « vous partez demain dans la jour
née », nous partons donc un mercredi, réponse 
n• 3. 

S• ETAPE 
Chaque symbole représente une syllabe phonéti
que, il suffit de constituer un petit lexique grâce 
au texte terrien et de traduire la question qui 
était donc : « De combien de membres était 
composée l'équipe internationale». 
Réponse: 16 (voir lettre d' Alan). 
Réponse finale : J + 6 = 7. 

6• ETAPE 
La réponse était VENISE donc : 
22 + 5 + 14 + 9 + 19 + 5 = 74. 

7• ETAPE 
L'élément terrien qui convient le mieux au sfunx 
qui est non carnivore est bien la TETRAGONE. 
L'auteur de Paroles et Histoires est Jacques 
PREVERT, il est mort en 1977. 
Le tombeau de TOUTANKHAMON a été dé
couvert en 1922. 
Roscelin était du 11 • siècle. 
Le Dieu du Tonnerre s'appelait Thor chez les 
Scandinaves. 
La Crète. 
Réponse étape n• 7: 257. 

8• ETAPE 
SERRASALMUS NATTERERI = PIRANHA 
SCIURUS VULGARIS = ECUREUIL EURO
PEEN 
LATRODECTUS MACTANS = VEUVE 
NOIRE 
ORYCTOLAGUS CUNICULUS = LAPIN DE 
GARENNE 
CUCURBIT A PEPO = CITROUILLE 
OPHIOPHAGUS HANNAH = COBRA 
ROYAL 
PASSER DOMESTICUS = MOINEAU 
RANA ESCULENTA = GRENOU ILLE 
VERTE 
PHOENICOPTERUS RUBER = FLAMANT 
ROSE 
GNAPHALIUM LEONTOPODIUM = EDEL
WEISS 
VESPA CRABRO = FRELON 

Les choses jugées plutôt dangereuses pour 
l'homme sont donc au nombre de QUATRE. 

9• ETAPE 
li suffisait d'additionner les valeurs données à 
chaque lettre et ce, dans chacun des mots ... Mais 
quelle valeur ? ... Eh bien tout simplement celle 
que vous impose !'Humanoïde : 1. « ... lettres et 
chiffres ne font qu'un sur cette planète ... » 
Ainsi donc ... 
6 = 1X6. 
IO = IO. 
GALAXIES = 8. 

10• ETAPE 
Walt Disney est né en 1901. 
Bela Schick est né en 1877. 
Toutes les affirmations de la troisième question 
sont vraies. 
Réponse de la 1 ()< étape : 39. 

PLANETE RECHERCHEE : 
Dans la grille donnée apparaissaient les mots : 
lie. Héligoland. Mystères. Légende. Canaries. 
Egyptiennes. Volcan. Sahara. Platon. Eruption. 
Helléniste. Benoit. Trace. Timée. Raz. Luce. 
... qui ont tous un rapport avec l'ATLANTIDE. 
La lettre restante qui doit servir de clef étant un 
A, la réponse est bien ATLANTIDA. Le code de 
référence est 400. 
Enfin, et ceci sans ironie aucune, admettons que 
ce cher « Alan » est un homme bien diabolique 
puisqu'il vous avait fourni la réponse finale du 
rapport dès le début de sa lettre : 
Alan DAITT n'étant rien d'autre qu'un ana
gramme d' A TLANTIDA et la référence 400 R, 
rien de moins que la réponse. 
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ZAXION: 
SOUS LE FEU DE !!ENNEMI 

Au firmament des jeux vidéo, après Space lnvaders, Galaxian, 
Pac Man et Donkey Kong, on trouve l'éblouissant Zaxxon.l Nous avions salué sa sortie, 

maintenant nous allons au bout de notre passion. 

Ce qui frappe avant tout dans Zaxxon, 
c'est son image tridimensionnelle avec 
des effets de vols sonores très réal istes. 
Cette image donne aux jeux d'espace 
une perspective nouvelle et fantastique. 
A mi-chemin entre les dessins classiques 
et les nouvelles technologies de repré
sentation graphique, Zaxxon est un instru
ment très complet d'invitation au pilo
tage. 
Tout commence simplement avec le stick 
de contrôle qui vous permet de manœu· 
vrer votre vaisseau spatial comme le fe
rait un véritable pilote de combat. Votre 
but dans ce jeu est bien entendu de mar
quer un maximum de points tout en survi
vant à l'attaque ennemie. 
Vous êtes le pilote qui attaque les forte
resses de l'adversaire, tandis que ce der
nier riposte en vous opposant un barrage 
de missiles et de fusées. C'est · 
ensuite une flottille de 
combattants hostiles 
qui vous prendra à 
partie. C'est pour 
vous sauver · 

· ' 

... 
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qu'il faudra développer des trésors d'ha
bileté et de stratég ie. Après quoi, une 
autre forteresse défendue par un nouvel 
obstacle (une barrière laser) attend votre 
vaisseau. Puis, l' ultime confrontation 
avec le robot blindé et son terrible mis· 
sile. Pour triompher, vous aurez besoin 
de temps et de patience. 
L'effet tridimensionnel résulte du point 
d'observation qui est situé sur une ligne 
formant un angle de trois quarts d'angle 
droit. 
Le jeu est divisé en dix-huit part ies, cha
cune représente une cité, un espace et 
une bataille. Plus vous avancez, plus les 
obstacles sont diffic iles à franchir. 
Chaque partie commence par un survol 
d'espace libre pendant cinq secondes. 

Puis, vous survolez une grande plate
forme qui en réalité entre par la droite de 
l'écran. Sur celle-ci, il y a la forteresse de 
la flotti ll e de Zaxxon. Grâce à l 'angle 
choisi, vous avez la sensation que votre 
appareil vole au-dessus, puis dans la for
teresse. 

Des obstacles de plus en 
plus dlfflclles à franchir 

Celle-ci ressemble à une cité de l'espace, 
mais bien vite vous apercevez un signe 
de vie. Il s'agit d'un mur formé de neuf 
couches de briques rectangulaires. Votre 
appareil s'approche du mur, volant à sa 
vitesse maximale (une des nombreuses 
fois où la machine vous met en position 
de sécurité). A cette altitude votre appa
reil peut voler dans la forteresse. Deux 
rangées de blocs manquent en haut du 

mur et créent un pas
sage. Une fois dedans 

tout commence vraiment. 
La forteresse ennemie est gar

dée par de nombreuses défenses. 
Dans un coin, apparaissent des 

missiles souterrains. deux canons 
gris placés au sol en face de votre 
jet vous tirent dessus, des canons 



verts tirent sur les côtés. Des murs de 
briques vous bloquent toute issue. Vous 
marquez des points dès que vous évoluez 
dans la cité, en attaquant les positions de 
ennemi. Si vous survivez et franchissez 

le dernier mur, vous laissez disparaître la 
ctté dans la gauche de l'écran. 
Dans la scène de J'espace, vous voyez 
apparaître des étoiles et des planètes im
médiatement après un vol tranquille de 
quelques secondes. Mais des jets enne
mis arrivent par la droite, viennent sur 
vous et ouvrent le feu. Si vous en réchap
pez, la scène suivante vous attend. 
Dans la scène du robot, vous entrez dans 
une base qui ressemble comme deux 
gouttes d'eau à une forteresse de l'es
pace. Mais cet air de déjà vu ne doit vous 
laisser aucune illusion car le challenge 
est beaucoup plus dur. Cette fois vous 
devez voler entre les murs de briques et 
les barrières de laser sous le feu dé
chainé de l'ennemi. .. Atteindre le dernier 
mur de briques ne suffit pas, car alors 
ous devrez combattre le robot, armé 

d'engins de mort. La forteresse ne bouge 
~us, le robot vient par la droite et il porte 
un missile sous le bras gauche. Vous de

ez toucher le missile six fois ou bien 
c'est lui qui vous détruira. 
Pour devenir un bon pilote, vous devez 
avant tout vous familiariser avec l'écran 

idimensionnel dans lequel va .évoluer 
Ire engin, mais vous devez aussi sur
iller l'altimètre à la gauche de l'écran. 

Cest une aide précieuse pour éviter les 
murs. Le stick de tir est essentiel, vous 

vez l'avoir bien en main. N'oubliez pas 
tenir compte des effets sonores qui 

vous fourni ront de précieux renseigne-
ents sur votre environnement. Surveil

lez aussi la jauge, vous saurez ainsi tou
ours où en sont vos réserves de 

carburant. L'entraînement au sol consiste 
évoluer dans la forteresse. Mais l'en

traînement en vol est beaucoup plus déli-

cal. Prenez garde d'abord à ne pas voler 
trop haut. L'ennemi en tirerait parti en 
vous envoyant le missile rouge. Vous 
n'auriez alors que la ressource de plon
ger brusquement vers le sol pour prendre 
le missile à revers. 

Une question d'altitude 

Mais il est préférable d'éviter d'en arriver 
là. Trouvez la bonne altitude et pour cela, 
situez votre position par rapport à vos ré
sultats de t ir. Lorsque votre missile tou
che le mur, continuez à monter. Si le tir 
passe au-dessus du mur, votre avion se 
trouve alors au niveau de votre dernier 
tir. En maintenant cette altitude, vous 
pouvez passer au-dessus du mur. 
Vous pouvez aussi pratiquer le jumping. 
Au centre de la forteresse se trouvent 
des murs bas formés de deux rangs de 
briques. Lorsque votre jet approche d'un 

mur; vous devez choisir entre deux mé
thodes d'attaque. C'est la position des 
fortifications ennemies qui vous dira la
quelle choisir. Si cel les-ci sont très près 
de la forteresse, vous devez essayer de 
contourner le mur en gardant en tête que 
certains de ces engins ennemis peuvent 
tirer des missiles rouges. La seconde mé
thode est appelée le jumping, qui 
consiste à effleurer le mur pour le passer. 
Dès que le mur est franchi, vous devez 
redescendre pour être à nouveau en posi
t ion d'attaquer vos ennemis. 
Dans la seconde phase de la part ie, c 'est 
l'ennemi qui attaque. Les premiers élé
ments sont des proies faciles. Comme 
dans la forteresse, vous devez être au ni
veau de votre ennemi pour l'attaquer, et 
donc être toujours très rapide pour cal
quer votre mobilité sur la leur. Pour 
contrôler votre altitude par rapport à la si- ... 
tuation du jeu, maintenez votre avion le , 
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plus haut possible, et attendez que l'en
nemi soit à votre hauteur pour t irer. S' il 
lance un missile rouge, plongez. 
Mais si vous restez à basse altitude, il est · 
plus difficile d'attaquer l'ennemi parce 
qu'il apparaît très petit sur l'écran. Tirez 
alors des séries rapides de missiles. Si 
une escadrille ennemie apparaît, t irez 
toujours. Les canons verts placés au sol 
tirent du centre de l'écran à une cadence 
élevée. Pour les éviter, vous disposez de 
deux tactiques. 
La p remiere s'appelle " le saut» et 
consiste tout simplement à sauter, au lieu 
d'essayer naïvement d'échapper à l'un 
d'eux, ce qui aurait pour résultat de vous 
précipiter dans les griffes de l'autre. 
La tactique appelée le « tout à gauche » : 
les deux canons se trouvent juste der
rière la première barrière laser placée à 
gauche de la forteresse. Tirez dans cette 
barrière laser, foncez à gauche et plon
gez tout en tirant. Si vous êtes assez ha· 
bile, les deux canons exploseront. Retour
nez ensuite sur la droite et tirez sur les 
trois avions ennemis qui se trouvent à 
votre portée. 
En ce qui concerne les canons gris au 
sol, après avoir survolé le premier mur de 
la forteresse, plongez et gardez votre 
droite. Si vous faites vite, vous serez en 
position de tirer sur une tour radar et un 
canon. Continuez jusqu'à apercevoir un 
mur bas de deux rangées de briques, 
passez au-dessus et tirez tous azimuts. 
Les barils de fuel sont juste dans votre 
ligne de mire. Les deux canons gris vous 
attendent. Tirez rapidement et déplacez
vous de droite à gauche. Vous pouvez les 
détru ire tous les deux avant qu ' ils ne 
vous touchent. Si vous paniquez et ne 
pensez pas à ti rer, rappelez-vous que 
dans Zaxxon, tous les ennemis ti rent 
droit, donc vous pouvez vous en sortir en 
vous plaçant entre les tirs des canons 
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gris. Pour gagner quelques points de plus 
après avoir franchi ce premier mur de bri
ques et très adroitement détruit une tour 
radar et un canon , virez très fort à gau
che. Et maintenant, au lieu de voler au
dessus de ce petit mur de deux rangées 
de briques, vous pouvez le contourner. Si 
vous êtes suffisamment rapide, vous pou
vez détruire les deux barils de fuel puis 
t irer droit devant. Revenez vite sur la 
droite, volez au-dessus ou entre les silos 
de missiles souterrains, et vous trouverez 
en face de vous les deux canons gris. 
Allez de gauche à droite. Si vous tirez 
assez vite, ils seront des proies faci les. 
Pour être le plus efficace possible, imagi
nez que vous êtes dans le cockpit. Ça 
vous conduira à être plus prudent. 
Ne vous laissez pas aller à l'anxiété lors
que vous traversez un mur ou une bar
rière laser. Assurez-vous d'avoir détruit 
tous les obstacles avant de plonger. 

Les ennemis tirent droit 

Gardez toujours votre main sur la ma
nette de tir au lieu de l'en lever après 
avoir détruit un obstacle ennemi. Vous 
pouvez toujours en avoi r besoin pour 
faire un ajustement in extremis et éviter 
de vous faire descendre. 
Ne glissez pas dans les targettes : il ar- · 
rive que vous soyez tellement entraîné 

par celles-ci que vous en 
oubliiez de détruire les 

obstacles 
qui se dressent 
devant vous. Faites
le avant d'attaquer 
les targettes qui ar-
rivent sur l'écran. 
Volez à travers les silos : 
ils se trouvent partout dans 
toute la forteresse, ce sont 
des cratères abritant les mis
siles souterrains. Les débutants 
évitent de s'en approcher car on 
ne sait jamais quand un missile 
s'en échappe. Même si le silo 
laisse s'échapper un petit 
nuage de fumée avant l'ar-

Ce que rapporte la 
destruction des en11ernls 

- Avions au sol : 50 points. 
- Avions de combat : 1 OO points. 
- Canons gris: 200 ou 500 points. 
- Canons verts: 200 ou 500 points. 
- Satellite : 300 points. 
- Tour radar : 1 000 points. 
- Baril de fuel : 300 points. 
- Missiles : 200 points. 
- Robot : 1 000 points. 
- Missiles intercepteurs : 150 points. 
- Les jets ennemis : 1 000 points. 

rivée du missile, on a rarement assez de 
temps pour déguerpir. 
Mais vous ne deviendrez jamais un as en 
fuyant devant l'ennemi. Il faut apprendre 
à être agressif. Attaquez les positions en
nemies, marquez des points, et ne vous 
laissez pas intimider par quelques missi
les souterrains. Il est tout à fait possible 
de voler entre ces cratères : gardez votre 
appareil à la plus basse altitude possible. 
Plus il est bas, plus il apparaît petit sur 
l'écran, et c'est alors beaucoup plus dur 
pour un missile de l'avoir. 
Pou r gagner un Super Avion , i l faut 
20 000 points. N'oubliez surtout pas les 
radars. Quand vous avez le choix entre 
un radar et un baril de fuel, détruisez le 
radar. . 
Lo rsque votre appare il fa it du rase
mottes, manœuvrez avec attention jus
qu'aux fort ificat ions ennemies et alors 
tirez pour augmenter votre score. Laissez 
les missiles venir du ptancher de la forte
resse et si vous avez été prudent, ils ne 
vous toucheront pas. 
Maintenant, vous êtes parés pour deve 
des as de Zaxxon. 

Olivier CHAZOULE 















TOP SECRET 

Je salue toute la rédaction de Tilt 
et ceux (celles) qui contribuent à 
la réussite de votre revue. Je vous 
écris pour vous poser quelques 
questions: 
- Peut-on, sur la console Coleco, 
installer une prise d'antenne à la 
place de la prise péritélévision ? Si 
oui. comment? 
- J'ai appris par Atari France que 
la console 5200, dont vous parlez 
dans Tilt n• 4, ne serait pas distri· . 
buée en France. Pourquoi? J'ai 
appris, de même, qu'elle serait 
remplacée par une autre console. 
Laquelle? (on n'a pas voulu me 
donner de détails : top secret). 

Philipe MICIÉLSKI 
93150 · Blanc-Mesnil 

Pour brancher la Colevovision sur 
une prise UHF, vous devrez ac
quérir un adaptateur spécial. Son 
prix : 250 francs environ. 
Effectivement, f'Atari 5200 ne sera 
pas vendue en France. Par 
contre, l'ordinateur 600 XL, que 
nous vous présenterons en détail 
prochainement. sera disponible 
dés la rentrée au prix probable de 
2 500 francs. 

TENTATION 

En lisant votre magazine, 1e me 
suis surtout attardé sur la console 
Colecovision qui semble formida· 
ble. Je serais peut-être plus tenté 
d'acheter cette console si je pou· 
vais avoir que lques renseigne· 
ments sur le micro-ordinateur qui 
m'intéresse avant tout. 

C. M.· Paris 

Le clavier Owerty et le module or
dinateur seront vendus aux alen
tours de 3 000 francs. Vous pour· 
rez ajouter à cela les 
périphériques habituels : impri· 
mante. extension mémoire, lec· 
teur de disquettes, magnéto · 
phone. etc. Mais, une fois encore, 
aucune date précise n'a été fixée 
pour /'arrivée de ce matériel en 
France. 

PASSION 

Je suis possesseur d'un Vidéopac 
et je viens de lire l'ar ticle paru 
dans le n° 5 concernant la polémi· 
que sur la nocivité des jeux vidéo 
aux U.S.A. et le conflit vidéophiles· 
v1déophobes. 
Je voudrais justement expliquer 
mon cas. Pour Noêl, je voulais 
acheter une console vidéo. Mon 
père. qui était contre, m'a quand 

même laissé faire. Et maintenant, 
je joue tranquillement sans qu'il 
vienne me déranger. Il se pas· 
sionne même pour certains jeux 
tel Catapulte. Je pense que tes pa· 
rents devraient laisser les enfants 
jouer, car les jeux vidéo arriveront 
un jour ou l'autre au foyer. 
Inutile de dire que je suis vidéo· 
phile. Quand je suis énervé, je me 
défoule sur une guerre de l'es
pace ; au contraire, quand je suis 
" à plat "· le jeu me stimule. 

David PILLOST 
10000 Troyes 

MAGNIFIQUE 

Je suis très contente de votre ma
gazine, qui malheureusement ne 
paraît que tous les deux mois. Je 
le trouve très bien à tous points de 
vue. 
J'ai été très contente de trouver la 
solution des Aventuriers de /'Ar· 
che Perdue dans le dernier Tilt. Il 
m'a fallu des jours, des semaines. 
avant de trouver toutes les solu· 
lions. J'aurais voulu vous signaler 
que j 'ai trouvé un moyen plus sim
ple d'obtenir la pelle. Pour cela, Il 
faut se munir de quatre sacs d'or, 
sans oublier le « Chaï » et l'on va 
éviter les gardes-voleurs. On se 
rend au souk, en-dessous du cheik 
noir, vendeur de flûtes. On lui 
laisse le chaî. On échange, on se 
retrouve directement au marché 
noir, face au méchant magicien. 
Pour pouvoir passer, sans perdre 
la vie, i l faut lui abandonner 
2 sacs d'or. 
Puis. on donne les 2 autres sacs 
au cheik vendeur de pelles. Après, 
l'on sort, non par en bas, à droite. 
où l'on se retrouvera parmi les 
gardes. mais par le dessus de 
l'écran, à droite. On se retrouve 
directement dans le souk. 
Autre chose encore, que j'aurais 
voulu signaler, on est muré uni· 
quement quand on sort de la prl· 
son par la sortie secrète qui s'ou
vre de temps en terr:ps dans le 
bas de l'écran. Autrement. les sor· 
ties restent libres jusqu'à la fin du 
jeu, et ainsi pas besoin de passer 
par la salle de l'araignée. 
Je tiens encore à vous remercier 
de tous vos bons conseils. Les 
trucs pour Pi/fa// étaient magnifi
ques, aussi, encore merci. 

M. WAUTIER 
Seraing (Belgique) 

WANTED 

J'attends tous les deux mois la pa
rution de Ti lt, ouf ... il est là. Je ne 
tenais plus 1 

Où peut-on se procurer le nou
veau micro-ordinateur pour le VCS 
Atari ? Merci. 

François CLEMENCEAU · 
70300 Luxeuil 

Le clavier destiné à transformer le 
VCS en ordinateur n 'est pas en
core disponible. Sa date précise 
d'arrivée en France n'a pas été 
fixée. 

PARLERA·T·ELLE? 

Un grand bravo pour Tilt qui est 
vraiment sensationnel. A propos 
de la console CBS Coleco, je vou
drais vous demander s'il existe 
(existera) un module pour faire 
parler la console. 

Vincent BAUCHETET · 
03100 Montluçon 

Le CBS Technology Center tra· 
vaille actuellement sur ce mo
dule : mais nul ne sait quand il 
sera disponible en France. 

SUPER·GUIDE 

Pourriez-vous éditer un guide des 
cassettes et consoles de jeu ? En 
mettant, par exemple, toutes les 
consoles de jeu et toutes les cas
settes en vente en France sans 
oublier les étoiles pour les criti
qués. 

Eric THOMAS 
03000 Moulins 

P~tîence ! Nous préparons un 
super numéro sur tous les ordina
teurs, consoles, cartouches, cas· 
settes et disquettes qui existent 
actuellement. La date de parution 
de ce fabuleux guide des jeux 
vidéo: novembre 1983 ! 

DROIT Dl REPONSE 
Nous avons lu avec beaucoup 
d'intérêt votre article • 11 ordina· 
teurs pour jouer • dans lequel 
vous parliez du TO 7. Nous aime
rions d'abord répondre aux criti· 
ques que vous formulez. 
- Basic résident. C' est sciem
ment que le TO 7 n'a pas de Basic 
résident. Jamais le TO 7 n'aurait 
pu intégrer un Basic Microsoft ni· 
veau 5 qui est le meilleur Basic 
actuellement sur le marché des 
micro-ordinateurs que vous pas
sez en revue. A souligner qu'au
cun rack périphérique ou autre in· 
tertace n'est nécessaire pour 

. avoir accès à ce Basic : c'est que 
le TO 7 a été conçu comme un or· 
dir:ateur. 

- Pour ce qui est du clavier, nous 
avons, ici encore, opté pour la lia· 
blli té et la robustesse du clavier à 
membrane. Un clavier mécanique 
de bonne qualité coOte cher et 
ceci aux dépens du prix de vente. 
Rien n'est ·plus rébarbatif qu'un 
clavier non homogène où la pres
sion à exercer diffère suivant les 
touches. Nous pourrions encore 
souligner le fait que nous possé· 
dons un éditeur plein écran qui 
rend facile toute correction. 
- Pour ce qui est du manque de 
logiciels disponibles, nous en 
sommes conscients et nous lai· 
sons tout pour y remédier. Notons 
au passage qu'il s'agit de logiciels 
français, bien adaptés à notre cul· 
ture et à notre style de vie. L& ca· 
talogue s'enrichit de mois en mois 
et nous comptons sur vous pour 
faire appel auprès de vos lecteurs 
afin que les concepteurs de pro· 
grammes se mettent en rapport 
avec nous. 
Déjà, un grand nombre de person· 
nes nous ont contactés et les re
tombées ne devraient pas tarder à 
se lai re sentir. 

F. SHAPIRA 
THOMSON 

67, quai P.·Doumer 
92402 Courbevoie Cedex 

SIMPLISTE ? 

A la suite de l'article paru dans 
notre numéro de juin sur la car
touche« Tennis" d'Advlsion, nous 
avons reçu d'Advision France, les 
précisions suivantes : 
Nous attirons votre attention sur 
le fait que notre cassette de jeu a 
été écrite pour respecter scrupu· 
leusement les règles de jeu du 
tennis et qu'afin que celle-ci soit 
intéressante pour l'utilisateur, son 
emploi n'est pas simpliste, mais 
qu'il faut un temps d'entraîne· 
ment, de connaissances et de ma· 
nlpulatlons pour pouvoir uti liser 
toutes ses fonctions. 

ADVISION·FRANCE 
R.N. 7 

06270 Villeneuve-Loubet 

C'ETAIT ATROCE 1 

Je prends ma plume avant tout 
pour vous féliciter et vous remer
cier sincèrement pour votre jour· 
nal, le seul, donc le meilleur du 
genre. Penser à l'état de sous-in· 
formation atroce dans lequel je 
me trouverais sans vous , me 
donne la chair de poule ! 

Olivier LE FLOCH 
29123 Pont-Aven 

l.t Olre(lrur de la Public•Cion: Antoine dr CLERMONT-TONNERRE. Dépôt légal : 2• trimestre 1983 · Photocomposition : Compotronlc • Cnivutt: Craphls·Pholognavure. Imprimerie: N.l.C., Reims. 
Distribution: N.M.P.P. ·Numéro de rommimon parilalre : 64671. 



Comme son fiancé Pac Man1, Ms Pac Man2 dévore les fantômes. Mais pour elle, un régime spécial est 
prévu. Hormis les pilules d'énergie, les gaufrettes et les vitamines, elle mange aussi des fruits. Et puis .. . elle 
est tellement mignonne avec sonjoli petit nœud dans les cheveux! Comme 
Pac Man, vous serez séduit. Découvrez vite le labyrinthe où se perdra Ms Pac 
Man si vous ne l'aidez pas à trouver son chemin. Atari propose en exclusivité 

Space Invaders3, Pac Man, et maintenant Ms Pac Man, qui font partie 
des jeux vidéo les plus populaires. A tari offre plus de deux nouveaux 
programmes de jeux par mois qui vous plongeront dans un monde 
plus passionnant que jamais. 

ATARI® 
mA W.amcrCoMmunteatioruCompany 

Plus de 1500 jeux vidéo qui déchaînent les passions. 
C 1983 Atari. lnc. Tous droits réservés. •. marque déposée par Atari. lnc. 1-2 Pac Man et Ms Pac Man sont la propnêté de Namco, Ltd. 3 · Marque déposee par Taïto America Corporation. 
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