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EDITO 

e n'est pas un numéro comme les autres. Vous l'avez 
tout de suite deviné. Il est plus gros, plus épais. Les ru­
briques habîtuelles ont disparu au profit de deux cents 
pages pleines d'informations pratiques. Bref, un vérita­
ble guide des jeux vidéo bien utile au moment des fêtes. 

D'abord des jeux eux-mêmes: 350 cartouches; cassettes et dis- -
quettes (les fameux logiciels) passés au peigne fin. Nous en 
avons même couronné certaines après d~effroyables crises de 
conscience ! mais après tout, notre réputation est en jeu ! En­
suite, le matériel qui va engloutir ces jeux et - miracle oblige -
vous les restituer sur écran. Ce sont les consoles déjà bien 1 

connues mais nouvelles pour certaines. Et surtout, les micro­
ordinateurs qui commencent à donner des cheveux blancs aux 
matériels de la première génération. Enfin, les échiquiers élec­
troniques pour les solitaires en quête de partt;naires. Quand il 
n'y a pas de couronnes, il y a des étoiles. Ceux qui nous lisent ré­
gulièrement en connaissent bien le sens : ****** génial,***** 
excellent, ••••bon, ***acceptable,**intérêt limité,*faible (aïe!) 
Mais, tout a une fin. Depuis deux mois, nous jouons sans arrêt 
pour préparer ce numéro. Maintenant, à votre tour ! 

Bruno Barbier . 
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cru a la victoire mais seuls 1 rent avec une console sous le 
treize d'entre eux ont accèdés à bras et sur les épaules le terrible 
la finale parisienne. C'était sur honneur de défendre nos cou-

La troupe des concurrents au complet : 21 pays sont représentés. 34 garçons et 1 fille : La canadienne Pat Baylls. 

Une vedette chasse l'autre . la scène du Palace, le 10 sep- leurs à Munich pour le tournoi 
Après Space Invader en 1981 et tem bre dernier. Le public mondial, en octobre. 
Pac-Man, en 1982 les atariens - 1500 personnes - a re- C'est là que nous les avons re-
du monde entier ont fêté cette t rouvé avec plaisir les trois trouvé, un peu tendus mais bien 
année une drôle de petite che- champions Juniors Pac-Man décidés à donner du fil à retor-
nille jaune et verte, j'ai nommé couronnés l' année dernière : dre à leurs adversaires. La veille 
Centipède. Pas besoin d 'être Vincent Noiret, champion de du jour « J », l'excitation mon-
papillon pour prendre son France et Vice Champion du tant, les bruits les plus fous cir-
envol. La preuve, la bestiole a Monde Pac-Man 82, le lyonnais culent parmi les atariens : « Il 
quitté sa Californie natale et Frank Peltier, médaille d'argent paraît que les américains ont 
traversé l'Atlantique, direction 
Munich, pour devenir l'espace 
d'une semaine la star du troi­
sième championnat du monde 
Atari de jeux vidéo. Trente cinq 
de ses fans, représentant 21 na­
tions, se sont déplacés pour la 
circonstance. Tous des cham­
pions, qui avant de s'affronter 
pour conquérir la Belle ont dû 
surmonter bien des épreuves, 
éliminer des milliers d'ennemis. 

LIS VIRTUOSES 
D'HIERS ONT FAIT 

DES EMULES 
Sur tous les continents, de 
Porto Rico à Kuala Lumpur en 
passant par Hong Kong, Lon­
dres, Athènes, Paris, Madrid, 
Sidney, ... l'appel a été entendu. 
Les fous du joystick de 7 à 77 
ans, tous étaient invités. à se 
présenter. La nouvelle colpor~ 
tée dans les provinces par la 
presse, se répand comme une 
traînée de poudre dans le 
monde de moins en moins petit 
du jeu vidéo. En France, les 
quotidiens régionaux dressent 
chacun leur propre podium. 
Plus de 50.000 concurrents dis­
persés aux quatre coins de 
l'héxagone se sont disputés Je 
titre de champion de France 
Centipède Sénior ( + de 18 ans) 
et junior (-de 18 ans). Tous ont 
n 

'Guy Mllla,,t, DG Atari Irance, et nos deux champions de France 1983. 

et Charles Vidal, de Tours, mé- distribué un manuel Centipède 
daille de bronze. Mais les révélant tous les trucs à connaî­
années se suivent et ne se res- tre pour gagner ... Tu sais pas la 
semblent pas. Les virtuoses dernière, y a un type qui a at­
d'hiers ont fait des émules . teind 400.000 points ... C'est 
Chez les Séniors, Vincent dingue !. .. pas étonnant ça fait 
Goualard, 19 ans, étudiant en 6 mois qui s'entraîne ... Il va y 
gestion de Fontenay-sous-bois avoir du sport !. .. » Pour nos 
s'est octroyé la médaille d'or deux français, repas légers et 
avec le score de 143 969 points entraînement intensif jusqu'à 
sur 10 mn, un peu moins que le quatre heures du matin. Le 
champion de France Jm;iior, staff avait pensé à tout en ins­
Fabien Hémard, le petit toùren- tallant des consoles dans les 
geau de 15 ans qui l'emporta chambres de !'Hotel Sheraton 
avec 145 715 points, toujours lieu choisi pour cette troisième 
sur 10 mn. Tous deux reparti- rencontre internationale. Le 14 

septembre, à 16 heures, un rou­
lement de grosse caisse annonce 
l'ouverture de la compétition. 
Le tournoi se déroule en deux 
manches, la première de 15 mn 
sélectionnant les six meilleurs 
scores - catégories juniors et 
Séniors - pour la finale d'une 
durée de 20 mn. 

TOUS LIS SCORIS 
SONT PULVIRISIS 

Des nerfs, de la concentration, 
des réflexes, Centipède est exi­
geant, et le rythme s'annonce 
frénétique dès les éliminatoires 
au point de désorienter Fabien 
Hémard qui déclare forfait 
après avoir perdu une vie au 
bout de 6 mn de jeu. Irrépara­
ble ! Adieu la finale et Je grand 
prix, en l'occurence un séjour à 
Los Angeles pour assister a'1}( 
Jeux Olympiques de 1984 et 
une console Atari 800. Il ne 

1"° manche éliminatoire junior 

sera pas le seul, même chez les 
séniors, on craque. A noter la 
bonne tenue de l'unique candi­
date, Pat Baylis, jeune mère de 
famille canadienne de 37 ans, 

· très applaudie à Munich. 
Tous les scores sont pulvérisés. 
Vincent Goualard, le Sénior 
français, classé quatrième en fi- .,. 
nale, bat son propre reccord ' 



avec 266 852 points après avoir 
fait palpiter les cœurs de nos 
compatriotes pendant plus de 
cinq minutes en menant le jeu 
au début de la deuxième man-

Le tout vidéo 
che. Bel exploit ! d'autant plus 
.qu'il y a le public, les caméras, 
les flashs des photographes qui 
crépitent. Pas facile de tenir 
dans ses conditions. A ce jeux 
là, les britanniques et leur célè-

1() 

Le champion du monde Junior Stuart Murray (GB): 323512 points en 20 mn. 

bre flegme ont fait un malheur, Crazy isn 't it ? Les anglais 
en raflant les deux médailles confirment encore cette année 
d'or. Jugez plutôt : 323 512 leur réputation. On les savait 
points pour Stuart Murray (Ju- forts mais à ce point là ... Un 
nior) et 322 044 points pour beau succès aussi pour Atari 
Andrew Brezinski (Sen ior) . qui a su en trois ans grâce à ses 

Finale des juniors. 

championnats du monde de jeu 
vidéo s'attirer, et ce sous toutes 
les latitudes, un nombre crois­
sant d'inconditionnels. • 



REVELATION 
Parmi les révélations du Mijid 
83, MCC (Monaco Computing 
Corporation) vient de créer un 
nouveau département d'impor­
tation et· de distribution natio­
nale de jeux vidéo et micro in­
formatique, animé par une 
équipe dynamique, passionnée 
de jeux vidéo, et dirigée par 

Eric Minsky. Au menu, de 
nombreuses nouveautés pour le 
marché français : Starpath et 
son superchargeur donnent une 
nouvelle jeunesse à votre VCS 
ATARI ; le Compumate trans­
forme votre VCS en un vérita­
ble micro-ordinateur (clavier) ; 
sont aussi annoncés Gakken et 
son tube Pooyan, Commavid, 
Dynamics, mythicon ; des soft 
pour micro tous systèmes 
comme Evolution, First Star et 
ses jeux au graphisme hyper so­
phistiqué (Astrochase) ; des 
manettes pour Coleco et peut 
être une nouvelle console révo­
lutionnaire. A suivre de près ... 
MCC distribution, 2, boulevard 
Rainier III, 98000 Monaco. 
Tél. : (93) 50.60.98.). 

GRAND PRIX 
Dans le cadre du Mijid, Jean­
Claude Bourret, Président du 
club Presse et Médias, a remis, 

pour la première année, le prix 
Vidéor 1983. 
Ces prix, décernés par les ré­
dacteurs en chefs de vingt cinq 
revues spécialisées vidéo, infor­
matique et jeux (dont Tilt) sont 
les suivants : 
Prix VIDEOR 83 du meilleur 
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micro-ordinateur familial : 
ORIC 1 
Prix VIDEOR 83 de la meil­
leure console de jeux : C.B.S. 
Prix VIDEOR 83 de la meil­
leure K7 de jeux : ZAXXON 
(C.B.S.) 

PIXIFOLY 
Pixifoly, un nom devenu fami­
lier pour tous les mordus de 
jeux vidéo : tous les quinze 
jours, le Mercredi sur TF!, une 
équipe de fanatiques concocte 
un délire sucré, truffé de 
prouesses techniques et de stars 
électroniques, qui entraîne les 

présentateurs à ! 'intérieur 
même des jeux vidéo. Aucun 
secret n'a transpiré jusqu'ici sur 
les manipulations fantastiques 
qui permettent de réaliser ces 
miracles ludiques mais Tilt en­
quête : nous avons même réussi 
à introduire un journaliste dan~ 
la place ... S'il survit aux .fa. 
meux vents de pixels qui comp­
tent apparemment beaucoup 
dans cette émission, il devrait 
pouvoir tout nous dire dans le 
prochain numéro. Suspens ... 

~ 
CHALLINGI 

Dès novembre 1983, en France 
comme dans plusieurs pays 
d'Europe, (Allemange, Angle­
terre, Hollande, Espagne), Par­
ker organise un coucours de 
jeux vidéo à l'attention des en­
fants et adolescents de 8 à 18 
ans. Pour participer, il faut être 
amateur de jeux vidéo ; se pro­
curer un bulletin de parti~ipa­
tion auprès des points de vente, 
ou de Parker - Miro Méccano, 
118, 130, Avenue Jean Jaurès, 

75019 Paris : y inscrire le meil­
leur score obtenu pou chacune 
des 4 cassettes suivante. Q. 
Bert, Popeye, Frogger, Super 
Cobra ; enfin il faut jouer avec 
l'un des 3 systèmes suivants : 
A tari, Intellivision, Philips. 
Dernier point, vous pouvez, en­
voyer autant de bulletins de 
participation que souhaité. Le 
tout avant le 31 décembre 1983. 
Les 84 joueurs ayant obtenu les 
meilleurs scores sur l'une des 4 
cassettes, quel que soit le sys­
tème, participeront à Paris, à la 
Finale Nationale en Février 
1984. De ces 84 finalistes 12, 
seront après éliminatoires suc­
cessifs déclarés « Champions 
Jeux ». De ces derniers 3 seront 
proclamés « Super Cham­
pions » pour avoir obtenu les 
meilleurs scores sur l'ensemble 
des 4 cassettes de jeux vidéo 
Parker et participeront de ce 
fait à Londres, à la Finale Eu­
ropéenne du Challenge Parker 
en mars 1984. 
Les « Champions Jeux » rece­
vront l'ordinateur de jeux ; les 
« Super Champions » ; l'ordi­
nateur domestique ;le « Cham­
pion Européen » : 1 voyage de 
10 jours pour 3 personnes aux 
U .S.A. Good Luck ! 

ENDURO IN AFRIQUI 
Attention 1 li ne vous reste que 
quelques jours pour participer 
au grand cha mpionnat de 
France Activision qui se dé­
roule sur Enduro. La date li­
mite d'enregistrement des 
scores est en effet fixée au 30 
novembre 1983 et les 20 joueurs 
sélectionnés se rencontreront au 
mois de décembre, dans un fi­
nale retransmise par Europe 1. 
Alors foncez ! Le premier prix 
en vaut la peine : un séjour. en 
Afrique pour assister à l'arrivée 
de la course d'encjuro la plus 
prestigieuse: le Paris-Dakar. 

CHAMPIONNAT 
RTL/CBS 

Il vous reste quelques jours 
pour participer au championnat 
de jeux vidéo RTL/CBS (jus­
qu'au 3 déceml:ire 1983). Ce 
sont des animateurs vedettes de 
RTL, qui dirigeront ces cham­
pionnats et permettront aux 
candidats d 'exercer leurs talents 
sur deux jeux exceptionnels de 
CBS Electronics : Zaxxon pour 
les p lus de 10 ans, les 
Schtroumpfs pour les moins de 
10 ans. 
A l'issue de chaque champion-

nat seront désignés les deux 
champions ayant réalisé dans 
leur ville les meilleurs scores, 
dans chaque catégorie de jeux. 
Au total, 28 personnes vien­
dront à Paris pour participer à 
la finale nationale qui se dérou­
lera le dimanche 11 décembre 
1983 au Grand Studio RTL. 
Chaque finaliste pourra espérer 
se voir attribuer un des nom­
breux prix, dont : deux voyages 
aux Etats-Unis avec visite du 
Centre de Technologie CBS, 8 
consoles de jeux CBS Electro­
nics, ou encore 18 jeux de café 
portables Donkey-Kong Notez 
dès à présent les prochains ren­
dez-vous: 
• Samedi 19 novembre à 
Angers, Centre Commercial, 
Grand Maine, Animateur 
RTL : Bernard Schu-Rosny 2, 
Centre Commercial Rosny 2, 
Animateur RTL : Fabrice. 
• Samedi 26 novembre à Bor­
deaux, Centre Commercial le 
Meriadeck, Animateur RTL : 
André Torrent et à Marseille, 
Centre Commerciale Bourse, 
Animateur RTL: Max Meynier. 
• Samedi 3 décembre à Nice, 
Centre Nice Etoile, Animateur 
RTL : Max Meynier et à Cler­
mont-Ferrand, Centre Jaune, 
Animateur RTL : André TorrenL 

ELECTRON CHOC 
Vous êtes passionné de tennis et 
fou de jeu vidéo ? Alors ne per­
dez pas un instant, vous avez 
encore un chance d'assister et, 
qui sait de participer au grand 
tournois Paris-Ile-de-France de 
tennis vidéo, oganisé par Elec­
tron, et Mattel. Les concur­
rents, en tenue de tennis, s'af­
fronteront sur la cartouche 
Tennis de Matte! associée à un 
écran géant Sony en deux sets 
gagnants et en trois sets ga­
gnants pour les demi-finalistes. 
Les prix fabuleux leurs permet­
tront de repartir avec des exten­
sions ECS + mémoire, Intelli­
voices, cartouches, tenues de 
tennis, etc. 
Parallèlement, dans toute la 
France se dérouleront des élimi­
natoires destinées à sélectionner 
des challengers pour les cham­
pions Electron : les quatre 
demi-finalistes d'île de france 
rencontrent donc, début mai, 
les deux finalistes de Lyon , 
ceux de Toulon, de Bordeaux, 
de Lille, de Nancy et de Nantes 
à Roland-Garros, sous court 
couvert ! Le premier prix ? 
Un voyage aux U.S.A. 
(Electron, 117 av. de Villiers 
75017 Paris. Tél.: 766.11.77.). • 



HIBDOGICllL 
Un ordinateur ne se suffit pas à 
lui-même. Il lui faut des pro­
grammes pour garder un intérêt 
permanent : des programmes de 
jeux pour les enfants (et les 
adultes) et des programmes uti­
litaires (calcul d'impôts, de fi­
nances familiales, etc ... ). 
Il manquait une revue spéciali­
sée dans la diffusion de ces pro-

. grammes et il fallait également 
que sa parution soit régulière 
pour répondre à l'attente des 
passionnés de micro-informati­
que ( + de 250 000 en France). 

~A Y ISTI 
Cette fois, ils sont là : Frogger, 
Super Cobra, Popeye, les nou­
veaux jeux Parker sont disponi­
bles pour Atari 2600 bien sûr 
mais aussi pour Atari 400, 
Commodore Vic 20, CBS Colé­
covision, Intellivision et Phi­
lipps. Une arrivée très attendue. 

Hebdogiciel se veut le journal 
des programmeurs de tout aca­
bit et de tout âge, ainsi qu'une 
bourse d'échange en organisant 
des concours permanents et en 
rémunérant les auteurs des pro­
grammes qui seront publiés. 
(Prix : 10 000 Francs chaque 
mois au meilleur Logiciel ; un 
voyage à Silocon Valley tous les . 
trimestres). 
Hebdogiciel, 27, rue du Général 
Foy, 75()()8 Paris. 

EfF.-E~ 
-...~ ........ .,..... 
~ ~ 

~=w cv.: 
Devant le succès d'Advanced 
Duageons and Dragons, ·Matte! 
lance une suite : Adunced 
Dungeons and Dragons, Trea-

sure of Tarmin. Les graphismes 
sont époustouflants et donnent 
une réelle impression de trois 
dimensions ... 

UN CLUB SPICTRUM 
IN BELGIQUE 

Ouvert à tous les possesseurs (et 
futurs possesseurs) d'un Spec­
trum 16 ou 48 K, le club ZX 
Micro offre un bulletin mensuel 
de contact et d'information sur 
les toutes nouveautés intéres­
santes en matériels et logiciels, 
des programmes, et des petites 
annonces gratuites. 
Le club envisage l'organisation 
de cours d'initiation au Basic et 
à la programmation. Des réu­
nions hebdomadaires sont pré­
vues. 

Dès à présent, il dispose de 3 
Spectrum 48 K, de 3 moniteurs 
TV, d'une imprimante Alpha­
com 32 (identique à celles utili­
sées par Timex-Sinclair USA), 
de divers matériels ainsi que 
d'une bibliothèque de plus de 1 

100 programmes. 
Très pr.ochainement, il dispo­
sera d'une imprimante Epson 
FX-80 qui, utilisée avec le trai­
tement de texte Tasword - II, 
lui permettra de réaliser entière­
ment son bulletin avec le Spec­
trum (espacement proportion­
nel et justification à droite , 
sans coupure de mot, avec 61 
caractères par ligne. 
ZX Micro club, Résidence Eu­
ropa, 6 Boulevard Léopold III, 
1030 Bruxelles. Tél. : (02) 

~ 
LIGNIYIRTI 

Aie Aie Aie ! Une erreur s'est 
glissée dans le dernier numéro 
de tilt : le numéro de téléphone • 

sinc:lairZX81AGB - IS1 

LA 1r• GAMME DE MATERIELS ET LOGICIELS POUR VOTRE ZX 81 
EN DIRECT DU CONSTRUCTEUR, AUX MEILLEURS PRIX 

Si vous av~z des questions n'hésitez pas à nous contacter au (38) 72.25.95. Nous serons heureux l!a pouvoir vous répondre. 

PROMOTION 
NOEL 

1. Marques dèposees 



d 'Electron n'est pas Je 
766.11.37 mais le 766.11.77. 
Vous pouvez également si vous 
habitez en province appeler le 
(16.05) 41.65.55. qui corres­
pond à une ligne verte : votre 
appel sera automatiquement 
passé en PCV. Pourquoi appe­
ler ? Eh bien pour savoir tout 
des nouveautés Matte!, [magic, 
etc. Electron importe directe­
ment des USA des jeux exclu­
sifs, pour faire transformer 
votre console Matte! ou Atari 
en péritélévision (Prix 390 F) ou 
encore pour louer les meilleurs 
jeux vidéo du moment. .. 
(Electron, 117 avenue de Vil­
liers, 75017 Paris). 

POUR NE PAS 
PERDRE LA FACE 

L'inter-face CGV PHS 60. 
Il s'agit d'une « Interface » 
permettant de brancher tout 
micro-ordinateur ou jeu vidéo 
(en sortie péritélévision) à l'en­
trée d'antenne d'un téléviseur 
(récent ou ancien) et d'obtenir 
une image couleur ou noir et 
blanc. 
L' Jnterface CGV PHS 60 est 
compatible avec tous les micro­
ordinateurs et jeux vidéo du 
marché dont la sortie péritélévi­
sion est aux normes françaises 
RVB (Commutateur Synchro­
son). De plus, elle est équipée 
d'un électro-mécanique permet­
tant la commutation automati­
que entre l'antenne des émis­
sions nationales et l'antenne des 
micro-ordinateurs et jeux 
vidéo : Prix : environ 500 F. 
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ENCORE PLUS FORT 
Alpha-Loisirs - un des pion­
niers du jeu vidéo - a trouvé en 
cette fin d'année plusieurs for­
mules de vente et de location 
qui nous ont paru intéressantes : 
• location de consoles Atari, 
Matte! et Coléco (du week-end 
à six mois) avec remboursement 
de la location en cas d'achat 
(une bonne occasion pour se fa­
miliariser avec un matériel 
avant de l'acheter). 
• location de cartouches avec 
tarif préférentiel pour les adhé­
rents. 
• location de jeux électroni­
ques, échecs, dames, bridges 
etc ... d'une journée à un mois. 
Alpha-Loisirs, 29, rue de ver­
dun, 92150 Suresnes. Tél. 
51Jfi.fi5.N3 

MICRO CLEF 
EN MAIN 

JCR - Boutique qui s'est assuré 
une solide réputation dans le 
domaine du matériel et des logi­
ciels nùcro-informatique, a dé­
cidé de faire profiter de son ex­
périence les magasins Vidéo en 
créant des rayons micro-infor­
matique « Clef-en-main ». 
Ces points de vente baptisés 
« lvlicro-Boutique J .C.R. » of­
frent non seulement le matériel, 
mais aussi les meubles, er toute 
l'infrastructure commerciale à 
la vente de produits Micro-fn­
formatique. 
De plus, un service de forma­
tion du personnel de vente est 

incorporé à cette prestation afin 
d'en assurer immédiatement 
l'efficacité maximum. 
Grâce à son volume d'achat im­
portant, J.C.R. bénéficie des 
meilleurs prix du marché et 
offre aux exploitants des 
« Micro-Boutique J .C.R. » de 
bonnes conditions de travail. 
Le choix des · produits, les rela­
tions avec les fournisseurs, le 
stockage du matériel, l'élabora­
tion des campagnes publicitai­
res sont également pris en 
charge et résolus par J.C.R. 
J.C.R. Electronique, 56158, rue 
Notre Dame de Lorette, 75009 
Paris. Tél. : (1) 282.19.80. 

TILT D'OR 

Vous avez été très nombreux à 
participer à notre jury du Tilt 
d'Or 1983 destiné à distinguer 
les meilleures consoles et car­
touches de jeux vidéo. Sans at­
tendre, voici les résultats de 
votre vote: 
CONSOLES: 
TILT D'OR : CBS Colecovi­
sion 
TILT D'ARGENT: VCS Atari 
2 600 
TILT DE BRONZE : Matte! 
Intellivision 

CARTOUCHES : 
TILT D'OR : ZAXXON (CBS 
Colecovision) 
TILT D'ARGENT : Enduro 
(Activision) 
TILT DE BRONZE : Les 
Aventuriers de lArche Perdue 
(Atari) 

~'tvic~ 
STAGE DE CREATION 

DE JEUX VIDEO 
L'industrie des jeux vidéo a dé­
marré en France, et pourtant de 
nombreux talents s'expriment 
déjà isolément, prouvant que 
les idées existent déjà. 
Mais, il est indispensable de se 
préoccuper dès aujourd'hui de 
la création de jeux ; écriture de 
scénarios originaux, mise en 
page, création d'images et de 
son, etc ... 
Cette création suppose que les 
différents créateurs et concep­
teurs puissent se rencontrer, 
travailler ensemble, analyser les 
jeux existants, tester leurs pro­
pres idées et élaborer des ma­
quettes et des prototypes. 
C'est la raison pour laquelle le 
CREP AC d'Aquitaine et le Mi­
nistère de la Culture, organi­
saient Je premier stage-atelier de 
conception et de création de 
jeux vidéo en Octobre dernier. 
D'autres stages suivront en 
1984. Pour en obtenir le calen­
drier, s'adresser à Crepac-Aqui­
cai ne, B .P. 36, 33036 Bor­
deaux-Cedex. Tél . : (56) 
81. 78.40. 
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En étant confronté à la réalité 
de tous les jours, n'est-il pas à 
même de mieux résoudre les 
problèmes? ... Aujourd'hui, 
lnfo-Réalité est devenue une 
S.A. (société anonyme) au capi­
tal de 516 000 F et son équipe, 
pluri-disciplinaire, n'est compo­
sée que de spécialistes pointus : 
informaticiens, psycho-sociolo­
gues, électroniciens pédago­
gues ... 
Pour être opérationnel, il ne 
suffit pas d'avoir une idée ; en 
core faut-il savoir s i e lle est 
intéressante au niveau psycho­
logique, marketing, technique. 

· Ce n'est pas si simple d'arriver 
enfin au prototype prêt à être 
industrialisé ! 
« Lorsque nous avons débuté, 
se souvient Michel Schott, nous 
n'avions ni l'argent, ni la clien­
tèle mais s' il fallait attendre de 
réunir argent, produi ts et 
clients, on ne ferait jamais 
rien ! li y a six ans, nous avions 
encore l'image d'une société 
spécialisée dans la mise en route 
de systèmes informatiques tra­
ditionnels dans les entreprises. 
Mais nous savions que notre 
orientation « touche à tout » 
n'était que provisoire. Nous 
attendions le créneau très poin­
tu. Dix ans après, expérience el 
spécialisation aidant, nous 
avons enfin trouvé ce créneau : 
aller du brevet à la réalisation 
du prototype industriel d'un 
appareil électronique à base de 
micro-processeurs, s urtout 
orienté vers le domaine du loisir 
électronique ». 
Le secret de la réussite ? Savoir 
se remettre en cause. Etre très 
curieux, ne pas être bloqué et, 
surtout, ne pas avoir d'œillères. 
li y a quelques années, lnfo­
Réalité était totalement incon­
nue des entreprises nationales et 
internationales. Le développe­
ment de produits nouveaux 
s'avérait difficiles en raison de 
la méfiance des industriels à 
confier a une équipe jeune sans 
phase aussi importante. Lors­
qu'un industriel décide de réali­
ser, à partir d'une étude techni­
que, un produit électronique 
grand public, il prend déjà un 
risque. Le second risque, c'est 
l'investissement que représente 
la fabrication de la « carcasse » 
qui est autour du produit, le 
boîtier plastique et les périphé­
riques . Le troisième risque 
enfin, réside dans les outils de 
production. Quand on produit 
en grandes quantités, (20 000, 
50 000 voire 500 000 exemplai-
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res), il faut mettre en place des 
unités de produc rion, des 
machines etc ... et enfin, dernier 
risque, devoir s'engager auprès 
des fournisseurs sur des quanti­
tés importantes. Cela veut dire 
souscrire de gros engagements 
financiers, qui sont de l'ordre 
de 2, à 5 millions de francs 
pour toiut nouveau produit, 
quel q'il soit-même le plus sim­
ple - , dans le domaine d'un 
produit électronique grand pu­
blic. 
Or, il y a cinq ou six ans, peu 
d'industriels faisaient confiance 
à l'équipe d'lnfo-Réalité. Parce 
que la soc iété n'était pas à 
Paris , qu'elle était trop jeune 
... li fallait adopter une appro­
che marketing totalement diffé­
rente. Puisque l'industriel ne 
venait pas à la Société, la socié­
té devait aller à l'industriel. 

des produits électroniques 
grand public axés sur le loisir, 
n'empêche pas d'autres réalisa­
tions puisque l'équipe travaille 
sur des prdouits et des applica­
tions aussi diverses que la télé­
phonie ou la régulation de 
chauffages, avec micro-proces­
seurs. 
A propos de commercialisation 
à la fran çaise, lnfo-Réalité vous 
offrira, dès l'année prochaine, 
un micro-ordinat eur à vocation 
pédagogique. li permettra d'ap­
prendre la micro-informatique, 
l'analyse, la programmation, à 
travers une série de jeux très 
intéressants. Ce micro-ordina­
teur - Je moins cher du monde 
puisqu'il sera vendu aux envi­
rons de 400 F - ne ressem bic 
guère aux micros déjà existants 
puisqu'il s'adresse à un public 
très large : enfants et adultes 

Une fois ces " ka/osso/es " 
opérations accomplies, on 

voit si l'idée est bonne 
Encore fallait-il être en mesure 
de proposer des idées de pro­
duits suffisamment intéressan­
tes pour être convaincantes. Les 
temps ont changé puisqu'en 83, 
pour 80 O/o des produits imagi­
nés et réalisés, Info Réalité 
n'hésite pas à risquer le coup : 
ce n'est qu'une fois l'appareil 
terminé qu'on va chercher le 
partenaire industriel qui va Je 
fabriquer en grande série et le 
commercialiser. 
« Mais prendre une certaine 
part du risque, poursuit Michel 
Schott, c'est aussi rendre le tra­
vail plus passionnant. Quand 
on réalise tout de A jusqu'à Z, 
l'approche commerciale ne se 
pose même plus puisque notre 
appareil fonctionne. Du coup, 
qu'on habite Vendenheim et 
qu'on soit une société jeune n'a 
guère d 'importance. Le troisiè­
me problème qui se résoud de 
lui-même, c'est l'aspect finan­
cier. Il est toujours plus simple 
de vendre un appareil qui fonc­
tionne qu'une idée sur papier ». 
A partir de 1984, Info Réalité 
tournera avec dix produits élec­
troniques nouveaux par an, 
dont huit qui seront les propres 
idées et les propres brevets de la 
société, en ne cherchant son 
partenaire industriel qu'après la 
réalisation du premier prototy­
pe fonctionnel. Cette orienta­
tion générale dans le domaine 

désireux de s' initier à la micro­
informatique, fanas de jeux 
électroniques... Le micro-ordi­
na teu r sera livré avec un 
manuel d'initiation et une cin­
quantaine de j~ux, que chacun 
pourra modifier ou adapter. On 
pourra mêm e e n créer à sa 
convenance. Un micro-ordina­
teur fonctionnant sur piles doté 
d'un micro-processeur d'une 
mémoire, d ' un clavier, d'un 
afficheur intégré et d ' un géné­
rateur de musique. Bon, mais 
concrètement, comment ça se 
passe quand on veut fabriquer 
français? 
« Vous voulez dire, plaisante 
Michel Schott, comment ça se 
passe quand je me réveille la 
nuit pour expliquer à ma 
femme ma nouvelle idée ... et 
lui demander de me faire un 
café très fort ? Ce n'est pas une 
boutade. On y réfléchit , on sent 
les choses, on en parle avec 
l'équipe et p uis, un jour, le 
déclic se produit. C'est ai.nsi 
que les choses· se sont déroulées 
pour le micro-ordinateur. Evi­
demment, depuis la fabuleuse 
aventure d'Apple aux USA, 
nous avons tous rêvé de cons­
trui re notre propre micro. Mais 
de là à se lancer ... » 
inutile de s'escrimer à réinven­
ter ce que les autres ont déjà 
fait avant nous. Par contre, 
trouv~r l'originalité, concevoir 

un produit différem des autres, 
ça c'est une aveniure. 
« Mais chassez de vot re esprit 
l' image de l'i n venteur beso­
gneux qui contemple des chi f­
fres cabalis tiq ues avant de 
s'écrie r « Eurêka ! » . Cette 
image là est un miroir défor­
mant, poursuit Michel Schou. 
On n' invente que lorsqu'on a la 
parfaite connaissance des 
moyens à me11re en œuvre . 
Sinon , on passe son temps à 
déposer des brevets invendables 
parœ que techniquement irréa­
lisables ». 
Com me à lnfo Réalité on est 
plutôt du genre concrêt, on 
s'at tache d'abord, à partir 
d'une idée, à réaliser des études 
approfondies : moyens à meure 
en œuvre, possibili té de réalisa­
tion du produit, prix de revient, 
s ituation du marché. Existe-t-il 
déjà des appareils de ce type ? 
Qu'en pensent les consomma­
teurs ... Ce n'est qu'une fois ces 
« kolossales }> opé rat ions 
accomplies qu'on est capable de 
dire si o ui ou non l'idée est 
bonne. On a ensuite Je choix 
encre deux stratégies possibles : 
soit part ir à la recherche de 
l'industriel a vec son idée sur 
papier, soit décider de réaliser 
le prototype, sans l'assurance 
formelle d ' un financement et en 
comptant huit mois d'études 
techniques très poussées. C'est 
plus risqué mais plus passion­
nant. Et, vous l'avez sans doute 
deviné, c'est cette deuxième 
politique qui obtient les faveurs 
d' lnfo Réalité. 
« Mais ça n'arrive qu'une fois 
sur cinq, ajoute Michel Schott, 
parce que l'investissement 
nécessaire pour aller de l'idée à 
la réalisation du prototype 
représentent de 200 000 à 
700 000 F selon la complexité. 
Le meilleur exemple, c'est celui 
du Dictionnaire électronique de 
chez Berthet. Cet appareil est 
un jeu électronique capable de 
résoudre toutes les grilles de 
mots croisés qu'on peut trouver 
dans des documentations, 
livrées avec le dictionnaire. 
Mais chaque mois, vous pouvez 
acheter d'autres brochures, à 
condition qu'elles portent à 
l'intérieur un petit numéro, un 
code. li nous suffit d'introduire 
ce code dans l'appareil pour 
qu'il sache tout ce qui se trouve 
sur la grille de mots croisés. Le 
côté impressionnant, c'est que 
ce petit appareil est capable de 
connaître une multitude de gril­
les , même celles qui ne sont pas 

(suite p. 30) 
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En France, nous n'avons pas de puces mais des idées ... 
encore créées. li suffit de met­
tre une grille sur une feuille de 
papier, de fa rentrer dans un 
ordinateur qui fui affecte un 
code, de rentrer ce code dans 
l'appreil qui, du coup, est capa­
ble de savoir tout ce qu'il y a 
sur la grille ... » 
En dépit de leurs petits côtés 
magiques, les réalisations s ' ap­
puient sur une. solide technique. 
li suffit de regarder le boîtier 
de la plupart des jeux électroni­
ques pour s'en rendre compte : 
on trouve un clavier, un haut 
parleur, un afficheur et, à l'in­
térieur, un seul composant élec­
tronique : le micro-processeur. 
« Que nous demande-t-on de 
faire, résume Michel Schotl ? 
Fabriquer une puce qui, bran­
chée au clavier, afficheur, haut 
parleur et piles, fonctionne. 
Cela veut dire 3 à 7 mois de tra­
vail pour passer de l'idée à la 
réalisation du prototype. 
« Chez Info Réalité, la démar­
che, quel que soit le produit, 
est iden tique. On confronte 
d'abord l'idée de base a.ux 

consommateurs, en faisant par­
fois appel à la simulation. Une 
étape qui permet de peaufiner, 
voire de modifier le produit. 
Dans le cas du Dictionnaire 
électronique, bon nombre de 
questions viennent à l'esprit : 
faut-il le brancher sur une prise 
de courant ? Joue-t-on sur une 
table ou dans son lit ? De telles 
notions ont leur importance 
parce qu'un afficheur à cristaux 
liquides a un angle de vision et 
que, selon les réponses des 
consommateurs , on utilisera 
220 volts, on le fera fonction­
ner sur piles, on inclinera plus 
ou moins l'écran .. . Cette pre­
mière étape permet de consti­
tuer un cahier des charges 
- ou dossier d'analyse fonc­
tionnelle. Ce dossier, écrit dans 
un langage d'utilisateur, c'est­
à-dire, très clairement, va être 
traduit dans un dossier techni­
que : le dossier d'analyse orga­
nique, sous forme de schémas, 
d'organigrammes... L'indus­
triel, qui était déjà intervenu à 
la fin de la première phase, va à 

nouveau s'assurer que tout se 
passe comme prévu. On a beau 
disposer d'un mode d'emploi 
cela n'empêche nullement le 
consommateur de faire une 
fausse manœuvre, d'appuyer 
sur deux touches la fois . .. II 
faut tout prévoir ! Reste encore 
à transformer cette suite de 
schémas et p'organigrammes en 
une suite de codes (entre 1 500 
et 8 000 !). On va alors procé­
der à la programmation, c'est­
à-dire faire entrer ces codes 
dans un puissant ordinateur qui 
va les analyser, les modifier 
parfois. Dans un laps de temps 
plus ou moins. long, on raccro­
che à cet ordinateur un appa­
reillage électronique, auquel il 
faut raccrocher à son tour tous 
les périphériques de la future 
puce: clavier, afficheur. .. L'or­
dinateur injecte les codes dans 
l'appareillage électronique et si 
le programme est bon, on 
devrait pouvoir jouer avec le 
futur jeu. Reste à procéder à la 
première pré-miniaturisation 
qui va permettre à J'industriel 
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de tester le produit. S'il donne 
son feu vert, des dossiers tech­
niques sont remis aux sous-trai­
tants qui vont ainsi pouvoir 
réaliser les différents compo­
sants. L'industriel indique les 
quantités d'écrans, de cla­
viers : .. désirés et attend impa­
tiemment d'être livré pour tout 
assembler, et faire « tenir » le 
tout dans un même boîtier. 
Opération de longue haleine 
puisqu'il faut encore tester le 
produit fini et le commerciali­
ser. Fabriquer français n'est 
vraiment pas à la portée du pre­
mier venu ... 
« Enfin, fabriquer français . .. 
En France, nous n'avons ni les 
afficheurs ni les puces, poursuit 
Michel Schott. Or, ce sont les 
parties les plus importantes. 
Même si l'on prétend que nous 
avons les pièces, elles ne corres­
pondent pas du tout à ce dont 
on a besoin. C'est vrai qu'au­
jourd ' hui, il y a des sociétés 
françaises spécialisées dans l'as­
semblage. Mais de véritables 

(Suiie p. 32) 
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La France va-t-elle dispatcher 1 OO 000 micro-ordinateu1a 
sociétés de conception de puces, 
adaptés à des créneaux précis, 
non. 
Mais pourquoi la puce, Je petit 
buseur chinois ou l'afficheur 
japonais ne sont-ils pas fran­
çais ? 
« La réponse est plus psycholo­
gique que technique, conclut 
Michel Schott. On se répète 
souvent qu'il est difficile de 
s'attaquer au Japon ou aux 
Etats Unis. La réponse n'est 
pas là. En réali té, ce genre de 
réponse cache une réalité pro­
fonde : il y a peu d'entreprises 
réellement dynaiques. Et celles 
qui le sont manquent malheu­
reusement de moyens ... >>. 
Conclusion particulièrement 
vraie pour Médiaplay et Dialog 
Informatique, des socjétés plu­
tôt entreprenantes, animées par 
de véritables Beatles de l'infor­
matique, soucieux d'obtenir 
leur popularité en ne restant 
pas au creux de la vague juste­
ment. Dia log et Média play font 
partie du même groupe. Ce que 
Médiaplay crée. Dialog le pro-

duit. Née en février 82 de la 
Société Tera Conseil (une agen­
ce de création publicitaire), 
Médiaplay s'intéresse à quatre 
grands secteurs : la presse, l'in­
formatique, la publicité et le 
grand public. 
<< En ce qui concerne la partie 
grand public, explique Jacques 
Fleurance, créateur à Média­
play, il s'agit de concevoir des 
jeux que nous proposons à des 
éditeurs - françrus ou pas -
avec un système de royalties à 
la clé. Pour les jeux publicitai­
res, les choses se passent diffé­
remment : nous travaillons par 
budget. Une agence de publicité 
nous fournil un budget de 
publicité ou de plan média et 
Médiaplay travaille s ur la 
conception d'un jeu qui va être 
utilisé comme cadeau d'affaire, 
de relations publiques ... Quant 
au domaine de la presse, il est 
beaucoup plus vaste puisqu 'il 
s'agit de recréer des jeux de 
société ou de simulation , des 
wargames ». 
La démarche est si mple 
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Médiaplay s'attache so it à 
adapter des jeux créés pour le 
grand public, en informatique, 
soit à concevoir totalement les 
scénari qui vont permettre de 
développer le logiciel. Média­
play frut ensuite appel à Dialog 
en lui fou r.nissant scénari ou 
logiciels terminés et lui deman­
de de s'occuper de la distribu­
tion et de la dfffusion . 
Dialog, c'est d'abord Jean-Luc 
Pronier, voix sourde mais 
volonté criante, qui s'efforce de 
produire le logiciel sur diffé­
rents micro-ordinateurs, de 
façon à pouvoir le diffuser 
ens uite auprès d'un large 
public. Et cela va de la console 
de jeux (Atari), jusqu'au micro­
ordjnateur (Commodore). Sans 
prétendre avoir le don d'ubiqui­
té, Dialog est partout à la fois : 
elle assure la publicité et la pro­
duction totale. C'est-à-dire la 
commercialisation, la mise en 
coffret, la dupplication , bref, 
tout ce qui touche à la distribu­
tion d'un produit. Et les diffi­
cul tés rencontrées sont assez 

conséquentes. 
« Tout se passe à l'étranger où 
sont réunis grands distributeurs 
et sociétés multinati o nales , 
remarque sans se plaindre - ce 
n'est pas son genre - Jean-Luc 
Pro nier . Actuellement en Fran­
ce, on ne com pte guère que 
deux à trois sociétés de créa­
tions de logiciels et d'éditions 
qui se sont attaquées à un mar­
ché spécifique. Tout porte l'éti­
quette made in USA, ou made 
in Japan » . 
Le problème pour Dialog el 
pour toutes les petites sociétés 
désireuses de monter au cré­
neau, c'est d'implanter son 
réseau, d'essayer d'intéresser 
les distributeurs de machines de 
prendre en commercialisation 
Jeurs logiciels. Mais lesdits dis­
tributeurs se montrent assez 
réticents : la fameuse étiquette 
USA a encore trop de punch ! 
Pour compliquer un peu l'affai­
re, n'oubliez pas que tout le 
monde n'est pas capable de 
créer le scénario d'un jeu qui 
tienne la rome, et le réaliser sur 
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Ions /'enseignement pour informatiser le pays ,, 
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un micro ordinateur. En plus il 
faut faire face à des ordinateurs 
étrangers pour lesquels il faut 
se procurer la documentation. 
Ajoutez à cela le fait q_u'~n <loi~ 
faire appel aux soc1étes qui 
développent la machine pour 
avoir t ous les arguments et pro­
grammer le plus astucieusement 
possible, et vous aurez fait le 
tour des difficult~. Il faut faire 
des démarches terribles, ne 
serait-ce que pour obtenir les 
plans dè la machine ! Mais ces 
plans ont leur importance : ils 
permettent de piocher directe­
ment, au bon endroit, évitent 
d'avoir à tout refaire. 
Comment cela se passe-t-il côté 
gros sous ? Dialog et Média­
play se veulent concurrentiels 
puisqu'ils s'efforcent de s'ali­
gner sur les prix en vigueur. 
Maiheureusement, en France, 
certains distributeurs vendent 
du logiciel à des prix très bas, 
ce @i impose, au niveau de 
l'édition, des quantités énormes 
pour pouvoir assurer ces bas 
prix. Ce qui implique aussi de 

pouvoir exporter pour être en 
mesure d'assurer la même caté­
gorie de prix. 
«' Si nous sommes trop chers, il 
est bien évident que Je public 
cherchera à acheter d ' autres 
logiciels, même de moins bonne 
qualité, mais à des prix plus 
abordables que les nôtres », 
précise Jean-Luc avec réalis­
me ... 
Voyez-vous, le problème essen­
tiel, c'est qu'il faut toujours 
apporter un « plus » lorsqu'on 
est F rançais. Et le plus de 
Médiaplay/Dialog, c'est Je style 
de logiciels qu'ils proposent. 
Leur cheval de bataille ~ être 
davantage présent dans l'ensei­
gnement. Le gouvernement n'a­
t-il pas en projet de dispatcher 
quelques 100 000 micro-ordina­
teurs dans l'enseignement pour 
faire de la France le 3• pays 
mondial en Informatiq ue ? 
« Tout ce que nous désirons, 
p roclament comme un seul 
homme Jacques Fleuranée et 
Jean-Luc Pronier, c' est deve­
lopper le côté agréable de la 

machine, et changer cette 
image du micro ordinateur trop 
souvent habillé eil jeu de guerre 
et parfumé à la violence .. . 
« Quand on agite un micro, 
constate Jean-Luc, c'est quel­
quefois pour travailler mais 
c'est souvent pour se détendre. 
Or, nous essayons d'amener 
cette nouvelle génération de 
logiciels qui consiste à se 
relaxer, plutôt qu'à se crisper 
sur la machine ». 
Pour l'instant, cette nouvelle 
conception semble réussir à 
Dialog qui vient de sortir une 
série de cinq logiciels, disponi­
bles sur un seul matériel euro-

, péen, le DAI, dont les bonnes 
caratéristiques graphiques, et 
sonores, permettent aux ensei­
gnants de donner une image 
concrète à l'aide de dessins , 
pr.éférables aux « pavés » 
censés symboliser des personna­
ges. Le grand projet, pas du 
tout utopique., de Média­
play/Dialog : présenter bientôt 
des logiciels à des prix légère­
ment inférieurs à ceux qui arri-

vent des USA, et apporter un 
« plus » psychologique en pro­
posa~t des jeux de stratégie et 
de réflexion. Des jeux où il ne 
s'agit plus de détruire. Para­
doxalement, le premier logiciel 
qui sort chez Dialog s 'appelle 
Soldier ! Encore que ce soldat 
là réfléchisse, que sa position 
de pion sur un échiquier lui 
apparaisse au grand jour. Pour 
démarrer, il raut bien toucher 
toutes les catégories Le rôle de 
l'éditeur français n'est-il pas 
d'aller sur le marché et de four­
nir le logiciel réclamé par le 
public? Or, comme tout ce qui 
détruit fait encore fureur. .. 
Ce que n''a pas encore dit Jean 
Luc Pronier, c'est que l'ambi­
tion de Dialog, soigneusement 
dissimulée au fond d'un tiroir, 
consiste à toucher ces mères de 
famille qui hésitent toujours à 
utiliser un logiciel, quel qu'il 
soit. Comme si seule la gente 
masculine était concernée par 
ce phénomène. S;intéresser de 
plus près aux femmes ( ?), déve-

(s11,ite p. 34) 
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Le nombre d'adolescents millionnaires est impressionnan 
lopp e r d es jeu x fam ili aux, 
appo rter d ans le domaine de 
l'électronique l'esprit qui ani­
mait les jeux de société (type 
Monopoly), tel est le crédo de 
Dialog. Pas question de refaire 
un nouveau jeu de l'oie. Mais 
on peut le réinventer. L 'ave­
nir? Ces diables d ' homm es 
dont la moyenne d' âge n'excède 
pas 25 ans, le voienL avec opti­
misme. Même si aujourd ' hui 
encore, les temps son! durs. 
« Si on trouvait en France plu­
sie ur s ca bin e ts ou sociétés 
prêts, en tant que raison socia­
le, à créer des logiciels, à se 
rencont rer, et à faire des t ra­
vaux ensemble pour l'étranger, 
nous ne pourrions qu'y gagner, 
ajoute le philosop he J acques 
Fleurance. Pl us les im po rta­
tions seront importantes, plus 
les pouvoir publics nous consi­
dé reront avec d es yeux clé­
ments » .. . 
Mais que pensent les USA de 
ces fra nçais qui se démène nt 
comme des beaux diables ? Et 
bien. sachez qu'o utre Atlanti-

que , le français et considéré 
comme un invidu bourré d 'ori­
ginalité et d ' idées pour conce­
voir et réaliser les logiciels. Evi­
dem ment , faute de moyens, 
cela ne va jamais plus loin, 
l'accession à la p roduction 
étant toujours épineuse. L'au­
tre difficulté, c'est que diffé­
rents matériels arr ivent sur le 
marché et que la concurrence 
est vive. Il faut savoir s'adap­
ter . Et ce n' est pas toujours 
simple. Certains matériels sont 
diffusés à 1 000 exemplaires, 
d 'autres à 5 000 ou IO 000. Il 
fau t connaitre la machine, sa 
diffus ion , Je nombre de ventes 
dans chaque pays . .. 
<<Actuellement, poursuit Jcan­
Luc P ronier, notre plus grand 
succès est le programme Clio, 
présenté deux mois dura nt à 
Beaubourg, très prisé dans les 
écoles d 'enseignement graph i­
que. Il est même utilisé à !' Eco­
le des Beaux Arts de Paris et 
par des professionnels qui cons­
truisent des images à l'aide de 
ce logiciels. 

Et Médiaplay ? Elle se borne au 
principal : la création, en tra­
vaillant beaucoup Je visuel. 
« En fai t , intervient Frédéric 
Pinlet (créateur à Médiaplay), il 
y a trois types d 'approches vis à 
vis de l'in fo rm atiq ue et de 
l'électronique. La plus générali­
sée concerne les personnes qui 
ut ilisent les ordinateurs sans 
savoir comment ils marchent en 
se ser van t d ' un progra mm e 
d éjà ex istan t. La seco n de 
approche, c'est de rentrer véri­
tablement dans le programme. 
La troisième, la plus passion­
na nte , englobe les ind ivid us 
qui, non seulement to uchent 
aux programmes, ma is savent 
ce qui se passe à l'intérieur de 
la ma chine en même temps 
qu' ils a ppuien t sur une tou­
che ». 
Une chose est sûre, si en France 
le marché est neu f, aux USA, 
on arrive à une certaine satura­
tion. Le plus difficile, c 'est de 
prendre le train en marche, de 
faire preuve d' imaginarion pour 
passio nner les pays étrangers 

avec nos logiciels. Mais en dépit 
de ces difficultés, la France est 
pourtant riche en créateurs âgés 
d'une petite quinzaine d'an­
nées, largement à la mesure des 
américains. La seule chose qui 
leur ma nque encore, c'est le 
soutien d'éditeurs, les moyens 
fi nanciers po ur concrét iser. 
Aux USA, le nombre d 'adoles­
cents créateurs-millionnaires est 
impressionnant. En France, on 
n'en dema nde pas tant. Mais 
pou rquo i ne pas uti liser ces 
créateurs pour amener sur Je 
marché de nouveaux logiciels ? 
Si on ne s'en o cc upe pas à 
temps , un jour ou l'autre ils 
partiront chercher des capitaux 
ailleurs. Les pays étrangers, 
toujours à la recherche de cer­
veaux, le savent bien. Il suffît 
de li re la presse française pour 
s'en aperevoir. Ce sont tou­
jours Ata ri , Apple ou Commo­
dore, q u i p ropo se n t, so u s 
forme de concours , d 'éditer le 
meille ur logiciel. Pourquoi 
n'est-ce pas Thomson ? 
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Les trois mousquetaires ont 
plutôt le vent en poupe ... 
La France, les sociétés françai­
ses en général, manquent d'ar­
genc, certes. Mais cela ne les 
empêche pas de relever le défi, 
d'at tendre l'éclosion de nou­
veaux petits génies de la créa­
tion qui donneraient naissance 
au Pac-Man français ... 
« Evidemment, ce qui enlève un 
peu de santé à notre compétiti­
vité, c'est le temps qu'i l nous 
faut pour passer de la création 
à la commercialisat ion du logi­
ciel. On est même tellement 
lents à réagir que du coup, les 
USA éditent leurs idées bien 
avant nous », ironise Jean-Luc 
Pronier. 
Toutes ces considérations n'al­
tèrent pourtant en r ien la bonne 
humeur des t rois mousquetaires 
de l'informatique. lis auraieni 
même plutôr le vent en poupe. 
« Peut-être, précise Frédér ic 
P inlet, parce que la création est 
notre affaire et qu'en outre, 
nous maitrisons parfaitement la 
publicité et le marketing. Nous 
partons toujours d'un besoin 
pour aller vers un résultat ·et 
nous rajoutons les ingrédients 
nécessaires à la réussite ». 
Pour tout vous dire, ils ont un 
truc. Mais je ne peux vous le 
révéler : ils perdraient alors 
toute leur force !. .. 
La force, c'est bien connu, 
étant engendrée par l'union, 
Thomson et Vifi Nathan n'ont 
pas hésité à s'allier pour être 
encore plus opérationnels tant 
sur le marché français qu'étran­
ger. Côté présence, Vif! Inter­
national, qui commercialise ses 
p roduits en France sous la mar­
que Vifi Nathan, fait bien les 
choses. Qui est Vifi ? Une filia­
le de la Librairie Fernand 
N athan, de la Compagnie 
Européenne de Publication 
(CEP), filiale également de par­
tenai res étrangers qui sont 
« des Nathan » dans leurs pays. 
Ces partenaires s'appellent Vifi 
Ravensburger en Allemagne, 
Vifi Mondarie en Italie, Vifi 
Longman en Angleterre, Vifi 
Anaya en Espagne, sans oublier 
les logiciels de langue française 
au Canada, commercialisés 
sous la marque Vifi Sogiciel par 
Sogides. Pourquoi cette identi­
té ? Pour permett re aux édi­
teurs électroniques européens 
d'être compétitifs et efficaces 
sur un marché en pleine expan­
sion. lis mettent en commun 
leurs nouveaux produits et 
constituent un réservoir inter­
nat ional de créativité de logi­
ciels tout en d isposant d'un 

réseau de d ist ribution lui aussi 
international. Car si la raison 
d'être d'un éditeur , est d'ani­
mer une équipe d'auteurs, c'est 
encore plus de distribuer les 
p roduits développés avec ces 
auteµrs auprès du grand public, 
des écoles ... En France, Vifi 
Nathan propose trois grandes 
classes de produits : des jeux 
grand public, des produits édu­
catifs grand public et des pro­
d uits « d'aide aux cadres », 
beaucoup plus lourds, qui por­
tent essentiellement sur le trai­
tement de texte ou la forma­
tion ... 
« Le grand intérêt, précise 
Alain Delesques, Directeur de 
Market ing chez Vifi Nathan, 
c 'est que l'ensemble des pro­
duits soit utilisable par des non 
informaticiens, puisqu'écrits 
avec des règles grand public ». 
Quand à la distribution, elle ne 
connait guère de problèmes 
puisqu'elle utilise les créneaux 
traditionnels de la librairie Fer­
nand Nathan : librairie, pape­
tiers, marchands de jeux, mais 
a ussi les nouveaux créneaux : 
grand magasins, Fnac, Camif, 
boutiques de micro-vidéo ... En 
distribuant le T07 de T homson, 
Vifi Nathan s'est fait aussi dis­
tributeur de matériel. Mais il ne 
se contente pas de distribuer. Il 
développe du logiciel pour le 
T07. 
« Que cherche un éditeur ? 
Rendre ses produits accessibles 
au public. Celà veut dire que 
non seulement on doit lui 
apporter quelque chose, pour­
suit Alain Delesques, mais en 
plus, l'aider à wut comprendre 
parfaitement. Refaire un livre 
sur l'ordinateur ne présenterait 
aucun intérêt ». · 
Comme il n'y a pas de standard 
commun à toutes les machines, 
que fait Vifi ? Elle propose des 
produits sur plusieurs machi­
nes, bien sûr . Afin que les 
consommateur qui possèdent 
un Texas ou un Commodore 
puissent disposer des mêmes 
programmes. Pour créer des 
logiciels, on fait appel à l'exté­
rieur, c'est-à-dire que l 'on 
essaie de gérer et d'animer au 
mieux une équipe de créateurs. 
Actuellement, une soixantaine 
de personnes travaillent de 
façon régul ière et soutenue . 
Mais on ne s' improvise pas 
créateur de logiciels chez Vifi 
Na than. Ne faut-il pas être à la 
fois informaticien, pédagogue 
et vidéographe ? Trouver cette 

(suite p. 198) 
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N ° 1 incontesté au Japon, Grand parmi les grands du jeu électronique mondial, Bandai, 
pour tous les passionnés, est synonyme de plaisir. Les raisons de ce succès ? Des jeux 
hallucinants de réalisme, une action trépidante - toujours nuancée d'une pointe 
d'humour - et surtout une haute technologie associée à la recherche constante de 
l'innovation. . ' 
~ ~~ 

Amazone, Airport Panic, 
Grande Evasion : les must 

Fonctionnement à l'énergie solaire, plu­
sieurs saynettes différentes par jeu, son 
et coupe-son, boîtier fermable pour une 
protection maximum, les « classiques » 

Bandaî offrent des atouts hors du 
commun. Les thèmes, l'action ne vous 
laissent aucun répit : perdu dans la jungle 
amazonienne, vous revivez l'odyssée des 
aventurier.s les plus téméraires. (Ama· 
zone). 
Agent du F.B.I. vous courrez sous un feu 

nourri vers un avion détourné, grimpez à 
bord, éliminez les pirates de l'air un par 
un, pour vous voir récompenser d'un bai· 
ser de la ravissante hôtesse. (Airport 
Panic). 
Fait prisonnier, vous limez vos barreaux 
et échappez à la vigilance, aux balles, et 
aux chiens des gardiens. (Grande Eva· 
sion). 

Zaxxon : le choc ! 

Regard rivé sur l'horizon, calme malgré ta 
tension profonde qui vous habite, vous 
foncez aux commandes de votre vais· 
seau spatial. Astéroîdes et météorites dé· 
filent à une vitesse subsoniqtie. Votre 
stick répond à la moinde sollicitation : 
vous passez de la deuxième à la troi· 
sième dimension d'une simplSl pression. 
Missiles armés ; vous êtes prêt ! Soudain, 
tout va très vite. Des hordes de jets enne· 
mis surgissent, crachants missiles et 
fusées contre vous. Ouvrez le feu à votre 
tour, basculez sur une aile, remontez, 
Zaxxon peut tout faire et réagit au mil· 
lième de seconde. Vous avez franchi le 
barrage de feu ennemi ? Un long couloir 



s'ouvre devant vous. Foncez sans hési­
ter. Des chars apparaissent : plongez 
vers eux, larguez vos bombes et surtout 
reprenez immédiatement de l'altitude 
sinon le souffle de l'explosion vous pulvé­
rise ... 
Graphisme inoui, effet tridimensionnel, 
mini stick de contrôle et bien sûr double 
écran, Zaxxon offre des sensations 
dignes du jeu d'arc~de ! 

Inspecteur Gadget : la star 
Premier policier bionique au service de la 
police internationale, Inspecteur Gadget 
affronte l'ignoble Docteur Gang ! Double 
écran articulé pour cette étonnante nou­
veauté Bandaï : vous jouez seul contre 
l'ordinateur ou à deux ; un joueur prend 
alors le rôle - difficile l - de l'inspec­
teur Gadget tandis que l'autre se charge 
du Docteur Gang. Arriverez-vous à sau­
ver le monde des noirs dessins du diaboli­
que bandit? 
Entrez dans le jeu : grâce à bandaï, revi­
vez, en personne, les incroyables aventu­
res du feuilleton T.V. Inspecteur Gadget ! 

r--------~-------~-----------~---------------~--~--
/ CONCOURS / 

GAGNEZ 
LE DERNIER 

JEU BANDAI 
Bandaï organise du 21 novembre au 31 décembre 1983 un grand championnat de France du jeu électronique Zaxxon. Des 
prix fantastiques : 

19 ' au 5e prix: un jeu Inspecteur Gadget 
69 au 509 prix : un jeu électronique Bandai". 

Chaque participant du Championnat de France Bandaï devra établir le meilleur score possible et le fera homologuer chez le 
revendeur Bandaï qui servira de caution. Le bon à découper portant le cachet du revendeur, le nom et l'adresse du concur­
rent sera envoyé chez MEDIAPLAY-BANDAI, 1, Cité de Paradis - 75010 PARIS. 

Le règlement complet déposé à la S.C.P. Ouazan Bensoussan, Huissier de Justice à Paris peut être obtenu sur simple demande en écrivant à Médlaplay-Bandal, 
1, Cité de Paradis - 75010 Paris. 
Ce concours est sans obligation d'achat et les timbres seront remboursés sur simple demande. 

LA LISTE DES REVENDEURS VOUS SERA COMMUNIQUEE EN APPELANT BANDAI au (3) 037.83.51 . Poste 421 . 

BULLETIN DE PARTICIPATION 
CACHET REVENDEUR BANDAI 

Nom ............. ............ ..... ............ Prénom ......................... . 
Profession ...................................... Ag~ ......................... . Adresse ................................................................................. . 

Adresse ............................................................................. . Code postal .......................................................................... . 
Code postal .................•..................................................... 
Score (en chiffres et en lettres). 
A retourner à : 
MEDIAPLAY 
1, Cité de Paradis - 75010 PARIS 

---------------------------



LE BON CHOIX 
Un univers un peu fantastique et déroutant, ces jeux vidéo 

Vitrines et rayons débordants de claviers, 
d'écrans et de machines scintillantes vous laissent un peu perplexe. 

Comment choisir au milieu de cette profusion d'électrons qui clignent de l'œil ? 
Ce numéro spécial de Tilt ·va vous aider. 

Mais, avant de tourner la page, apprenez à les reconnaître. 
Un bruit strident vrille vos tym­
pans : depuis des années lumiè­
res vous bondissez de trous 
noirs en galaxjs de cristaux li­
quides, échappez aux éclairs dé­
sintégrateurs jaillis de consoles 
magnétiques, courrez fiévreuse­
ment de jungle ludique en laby­
rinthe informatique tandis que 
vos indicateurs d'énergie vitale 
entrent dans la zone rouge. 
Cette fois, il faut vous décider 
à faire Je grand saut ; si vous ne 
réagissez pas, il sera trop tard : 
Vous ne trouverez plus un seul 
jeu vidéo dans les magasins ! 
Poids plumes et mini-format, 
les jeux à cristaux liquides vous 
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entraînent dans les aventures les 
plus imprévues. Les dimen­
sions, (celles d'une cakulatrice 
de poche) leru permettent de se 
glisser partout, dans une poche 
un cartable, un sac à main. 
Certains peuvent même se sus­
pendre à un passant de cein­
ture, à un porte-clé ou encore 
se dissimuler sous l'apparence 
anodine d'une montre. Car à 
Jeur fonction jeu s'ajoute une 
fonction temps ; montre, da­
teur, chronomètre, sans oublier 
Je réveil, ils sont petits mais de­
viennent vite indispensables. 
Techniquement, ils sont fiables 
et économiques, l'écran à cris-

taux liquides qui préfigure celui 
des téléviseurs extra-plats de de­
main, est associé à l'électroni­
que de pointe. Résultat : une 
consommation d'énergie extrê­
mement réduite qui assure aux 
piles mercures (deux ou trois 
selon les modèles) une durée de 
vie de six à douze mois, et 
même un fo.nctionnement à 
l'énergie solaire. 
Le principe du jeu est souvent 
facile à comprendre, mais les 
concepteurs de jeux à cristaux 
liquides aidés par les progrès 
technologiques se sont vite 
orientés vers une plus grande 
complexité dans les actions des 
personnages. 
Les jeux à double écrans exi­
gent une parfaite coordination 
des mouvements, et les change­
ments de décors et d'actions sur 
un même jeu demandent de so­
lides réflexes. Enfin, aux 
thèmes « primaires » des pre­
miers L.C.D. (abréviations 
U .S. de cristaux liquides) ont 
succédé des sujets beaucoup 
plus élaborés, dont . certains 
sont même directement repris 
des jeux d'arcades (aussi appe­
lés jeux de café). 
L'utilisation d'une même tech­
nique (écran extra-plat et 
composants miniaturisés) à na­
turellement conduit les fabri-

cants à rechercher une esthéti­
que, des gadgets susceptibles de 
nous séduire : taille de l'écran, 
impression d'espace, finesse et 
lisibilité du trait permettent de 

· faire un premier choix. La pré­
sence d'un coupe son, très pra­
tique pour ne pas gêner ses voi­
sins, d'une béquille pour poser 
l'appareil sur une table de nuit 
ou un bureau, la possibilité de 
refermer le boîtier à la manière 
d'un poudrier pour mieux pro­
téger l'écran, constituent autant 
de « plus » au moment de 
l'achat. 

La famille 
des minis 

Plus gros et plus sophistiqués, 
les « tables top », jeux électro­
niques autonomes qui doivent 
être posés sur une table , 
contrairement aux L.C.D., que 
l'on tient dans la main, appar­
tiennent à la même famille, que 
nous appelons , à TILT, les 
« Minis ». Dans cette gamme 
de jeux, plusieurs techniques 
différentes sont utilisées. Cer-



tains proposent des systèmes de 
loupes, qui donnem à l ' image 
une profondeur et un relief 
étonnant, d'autres offrent des 
écrans géants, des tableaux dif­
férents qui se succèdent au fur 
et à mesure du· déroulement de 
la partie, d'autres, enfin, profi­
tent de l'importance du boîtier 
pour intégrer des composants 
plus performants : vous trouve­
rez donc sous un mini-format 
des possibilités étonnantes, qui 
permettent de créer des jeux 
éducatifs très sophistiqu~s . A 
noter également : quelques jeux 
sont conçus pour jouer à deux 
simultanément ; chaque adver­
saire possède alors son propre 
écran de visualisation. Les 
« minis » son autonomes : ils 
fonctionnent sur piles et ne né­
cessitent pas d'autre écran que 
le leur . . 
Les consoles vidéo par contre, 
se branchent pour la plupart 
sur le secteur et nécessitent un 
poste de télévision, couleur de 
préférence, pour bénéficier de 
toutes les quali tés graphiques 
des jeux. Se posera alors l'éter-

nelle question : Ce graphisme, 
souvent percutant, ne va-t-il 
pas laisser son empreinte défini­
tive sur son écran de télé ? 
Aucun risque : la fiabilité de 
toutes les consoles actuelles sur 
ce point à été testée et reconnue 
officiellement. Ou bien les cou­
leurs changent régulièrement 
tandis que les personnages se 
déplacent sans cesse. Quant à ~ 
l'image en cours de jeu, elle est 
bien trop mobile pour laisser 
quelques traces que ce soit. 
Le fonctionnement des consoles 
est très simple. Alimentation 
branchée, prise anten:ie connec­
tée (certains jeux exigent la 
prise péritélévision, obligatoire 
sur les postes récents, tandis 

que d' autres se contentent de la 
prise U.H. F. ou V.H.F.), vous 
introduisez une cartouche et 
placez le contacteur sur « on » 
(on recommandera de ne jamais 
introduire ou, retirez une car­
touche sans avoir, au préalable, 
placé ' le com mutateur sur 
« off » au risque d 'endomma­
ger certains composants inter­
nes). 

Attention 
aux joysticks 

Si vous passez la prise péritel, 
aucun réglage n'est nécessaire 
et Je rendu des couleurs est ex­
cellent ; si, vous passez par les 
prises U.H.F. ou V.H.F., vous 
règlerez votre poste comme si 
vou hSJ"Chiez un canal d'émis­
sio él~sée. 

Les prem1eres consoles of­
fraient une graphisme très« cu­
biste » : les images générées par 
ordinateur se composem d'une 
multitude de points. 
Plus ces points sont nombreux 
er petits, plus le dessin est fin . 
Dan s ce domaine, Mattel a 
longtemps gardé la tête mais 
CBS, avec la console Colovi­
sion, lui a ravi cette place. 11 ne 
faut pas cependant se polariser 
sur la beauté des jeux : l'anima­
tion reste primordiale, puisque, 
c'est d'elle, en définitive, que 
vient le plaisir du jeu, la possi­
bilité de s'intégrer à la panic en 
cours, de s'identifier au héros 
de l'action. La mémoire du jeu 
vidéo prend alors toute son im-
portanc~ : elle doi.t pcrmeltre .,. 
,· 'obt 11" un graph me ~t Ul)..f}.1': 
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LE BON CHOIX 
animation de la meilleure qua­
lité possible, sans omettre la 
possibilité de déplacer simulta­
nément sur l'écran un nombre 
déterminé d'objets. 
Les joysticks doivent également 
retenir toute votre attention : 
Ce sont eux qui vous permet­
tent de faire réagir votre vais­
seau spatial au 1/10 de se­
conde, enfourner un couloir de 
labyrinthe au nez et à la barbe 
d ' un fantôme, sauter un obsta­
cle au millimètre près .. . 
Nous avons vu que les consoles 
nécessitaient un poste de télévi­
sion ; comme toute règle, celle­
ci à ses exceptions : le 07200 de 
Philips possède son propre 
écran (noir et blanc et de di­
mensions réduite) ce qui ne 
l'empêche pas de pouvoir se 
brancher sur une télé couleur. 
Le Vectrex, qui est entièrement 
autonome, a choisi aussi cette 
solution, qui lui permet en 
outre d'offrir une technique 
très particulière de balayage de 
vecteur (au lieu du bombarde­
ment d'électron, cher à nos té­
léviseurs). 

Approche 
de l'informatique 

Dans la course à « l'électroni­
que domestique », deux options 
stratégiques s'opposent chez les 
fabricants. Les uns préfèrent 
tout miser sur les micro-ordina­
teurs familiaux qui, outre leur 
aspect ludique, permettent une 
initiation sérieuse à la program­
mation (vous pouvez gérer une 
budget, approfond ir vos 
connaissances, etc .. . ) les autres 
considèrent que les jeux vidéo 
constituent un excellent moyen 
d'approche de l'informatique : 
le public susceptible d'être tou­
ché par le jeu vidéo est, pen­
sent-ils, très vaste, et le manie­
ment d'une console familia­
risera les joueurs avec le monde 
des ordinateurs, sans les ef­
frayer, ni les rebuter. En fait , 
l'ordinateur familial, au départ 
réservé à une clientèle bien pré­
cise, grignote le marché du jeu 
vidéo : produit jusqu'ici fort 
cher, il devient aujourd'hui ac­
cessible, grâce à une guerre des 
prix inter-marque extrêmement 
bénéfique pour les consomma­
teurs. Ainsi, il est désormais 
possible de trouver des micro­
ordinateurs qui offrent la possi­
bilité de programmer au prix 
d'une console exclusivement lu­
dique. Les hési t ations so nt 
donc permises . .. 
Pour fixer son choix, le nombre 

de programmes ou logiciels de 
jeux disponibles (la fameuse lu­
dothèque !) est prépondérant, 
de même que leur qualité. Cer­
tains éditeurs se consacrent ex- • 
clusivement au « soft » (les ~ 
programmes) tandis que d'au­
tres font à la fois du « soft » et 
du « hard » (la console ou le 
micro-ordinateur) . Ainsi on 
compte parfois plus de 20 édi­
teurs·· pour une seule machine, 
qui offre 20 fois plus de jeux 
que sa concurrente qui possède ( 
les seuls programmes élaborés 1 

par sa marque. 
Bref, avant d 'acquérir console 
ou micro-ordinateur, vérifiez, 
bien le nombre et la variété des 
logiciels et, dans le cas d'un 
nouveau produit, assurez-vous 
du « suivi » ... 

Une pleïade 
d'extensions 1 

D'autre part, sachez que cer­
tains computers exigent, pour 
rendre les services attendus 
d'eux, une pléiade d'extensions, , 
qui coûtent cher. Par contre, ils 
fonctionnent souvent avec des 
K7 (semblables à celles qui vont 
sur un banal magnétophone) ou 
avec des disquettes (un lecteur 
de disquettes est cher hélas), 
qui coûtent moins cher à fabri­
quer que les cartouches des 
consoles. 
En tout cas, une chose es t 
sûre : le jeu vidéo, loin d'être 
en régression, continue à pros­
pérer, que ce soit sous forme de 
minis, de consoles ou d'ordina· 
teurs : simplement, Pac-Man a 
le choix entre de nombreux vé­
hicules .. . Alors que choisir en 
défintive ? Si vous aimez les 
jeux a record, tounez-vous vers 
les minis, simples, rapides, effi­
caces. Si les jeux de cafés vous 
séduisent, retrouvez-les su r 
votre écran télé en acquérant 
une console, dont tous les 
composants sont consacrés au 
jeu et à lui seul et qui peut ·de-

. venir, le cas échéant le noyau 
· central d'un micro-ordinateur 
(on parle alors de console évo· 
lutive : extensions et claviers 
divers, seront acquis par la 
suite). Si vous voulez jouer 
mais aussj programmer, sur­
tout, définissez à l'avance vos 
besoins - une seule solution : 
le micro-ordinateur. 
Vous hésitez encore ? Eh bien , 
comparez, testez, vérifiez, tour­
nez, retournez ce super guide 
des jeux vidéo et de l'informati­
que ludique : Vous y trouverez 
à coup sûr votre bonheur.• 



Les cartouches, ces petites boîtes à chargement immédiat appelées 
aussi (mais improprementJ«oassettes», contiennent en mémoire un jeu 
et se branchent sur, votre· éonsole ou sur· votre ordinateur. Autant dé 
standards différents que d~a~Rateils :et un choix ençore i:\lus jrn~res- ·. · 
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Votre nom? Pitfall Harry (Harry Le Tra­
q~~nard). Votre domaine ? La jungle mys­
teneuse, avec ses serpents venimeux, 
ses sables mouvants et ses trésors. Des 
trésors bien tentants pour les aventuriers 
de tous poils. Vous voulez essayer ? 
D'accord, mais méfiez-vous ! Tout a été 
fait pour que vous ne reveniez pas vivant 
de cette aventure ! 
Tout d'abord, vous n'avez que vingt minu­
tes pour réunir tous les sacs d'or, lingots 
et autres diamants qui ont été enfouis au 
plus profond de la forêt, et ce n'est pas 
de trop ! Cela correspond juste au temps 
que le meilleur joueur peut mettre pour 
explorer les d_eux cent cinquante-cinq 
scenes de la 1ungle que contient cette 
cassette ! S'il réussit, il possède cent 
douze mille points, cent quatorze mille s'il 

.'' t • •• 

n'a commis aucune faute. Pour vous don­
ner une idée de la difficulté du jeu, les 
conc~~te_urs de la cassette eux-mêmes 
ont fixe ~ seulement vingt mille points la 
ba~re QUI vous permettra, si vous la fran­
chissez, d'entrer dans la prestigieuse 
phalange des explori;lteurs Activision. 
La , liste des difficultés est, il faut le recon­
naitre, assez épouvantable. Les plus faci­
les à aborder sont les trous que vous pou­
vez rencon~rer, car il suffit de sauter par 
d~ssus (mais au bon moment, ni trop tôt, 
nr trop tard). Il suffit également d'éviter 
les troncs qui roulent ou sont arrêtés -
cela dépend du bon plaisir de l'ordinateur 
- en ?on~issant. allègrement, lorsqu'ils 
sont prets a vous ecraser. Et puis si vous 
ne pouvez les éviter, ces obstades vous 
feront simplement perdre du temps et 
des points, ce qui est peu de chose 
comparativement à ce qui va suivre. En 
effet, vous allez rencontrer, tout au long 
d~ votre parcours, des animaux « sympa­
thique~ », tels que les crocodiles, les ser­
pen!s a sonnette, les scorpions, quelques 
accidents du terrain, fosses à bitume, 
sables r:iouvants, marécages et, pour 
vous tenir au chaud, de beaux incendies. 
Bien entendu, tous ces dangers sont mor­
t~ls; or, c~~me vous n'avez que trois 
vies ~t .qu Ils se. répètent, dans des 
combma1sons variees, tout au long des 
deux. cent cinquante-cinq tableaux suc­
cessifs, vous comprendrez qu'il n'est 
vraiment pas f_acile d'être un Pitfalf et, qui 
plus est, un Prtfall Harry riche ! Une car­
touche d'Activision extrêmement mus­
clée, pa~sionnante à tous points de vue 
(graphisme et bruitages sont particulière­
ment remarquables) qui constitue un 
must pour tous les passionnés de jeu 
vidéo. (Activislon pour Atari 2600). 

Terra Hawks vous· met aux prises avec 
une cohorte de soucoupes volantes en­
gendrées par une horrible tête de mort au 
rire sardonique et à la mâchoire infé· 
rieure tremblotante. Cette armada de -l'es­
pace se déplace dans le ciel en file in­
d!enne, chaqu~ soucoupe suivant l'autre. 
L effet esthétique est particulièrement 
réussi, les couleurs changeant sans 
ces~e. Mais ne vous laissez pas .fasciner 
pour autant. Mieux vaut conserver tous 
vos réflexes. Vous disposez d'un rayon 
l~ser _assez volumineux - mais perfec­
tionne : son ventilateur de refroidisse­
rr:ie.~t _est vi~ible - qui vous laisse la pos­
s1b1hte de tirer sur les ennemis. N'hésitez 
pa~ ,à faire feu car e~x n'auraient pas de 
p1t1e pour vous. Detrulte la première 
vague d'_assaillants ne pose pas de pro­
blèmes insurmontables. Les projectiles 
dont ils vous bombardent ne sont pas 
trop nombreux et facilement évitables. En 
revanche, les attaques suivantes risquent 
d'être douloureuses : dès la seconde of­
fensive, vous avez affaire à des missiles 



seAsibles .à la chaleur, qui se dirigent au· 
tomatiquement vers vous. A1teritîon à ne 
pas vous' taire coincer dans un coin ! 
Cette reçommandation est encore plus 
vraie pour là troisième attaqùe où l.es 
soucqupes ennemies lancent de·s obus à 
retardement, qui roulent un certain temps 
sur le sol avant d'exploser. Le combat se 
continue ainsi e! croyez-nous. il ntest 
guère évident de s'en ;SOrtir. 
Terra Hawk faît partie de la nou.velle 
gamme de qàrtouches Philips, ,compati· 
bles avec le ,G7 200 et le C 52, mais 
avant 'tout conçues ·pour. la nouve lfe 
console G 7 400 et pour le JO 7 400 de 
Brandt. Sur ces deu.x desniers appareils, 
le principe de jel,J reste le rnêrne mÇ1is le 
graphisme est tfè$- nettement amélioré, 
(Phifips pour C 52, G 7 200, G 7 408 et 
JO 1400z. . 

~NDU80 ----.. 
Pour IErs :arcades, la vogue des c0urses 
de voiture ne se dément Pas - le succès 
de Pol~ Position· est, à cet égarp, imprès· 
sionnant - màis jusque ici ' les simula­
tions pour consoles étaient plutôt déce­
vantes. Cette carence est aujourd'hui 
complèt·ement comblée et le jou~ur s.e. 
trouve conüonté a un marché pres ­
qu'aussi enct>mbré. qu'.lme pistë de f:ôr­
mule 1 (nous prépar'.Qns d'ailleurs un·çlos-
sier sur ce sujet), · · 
CBS a réagi le premier avec Turbo, pré­
senté dans la mêçne rubr.iq1,Je, mais le prlx 
de l'e.nsemble volant/;:rècélérateur/ car· . 
touche risque d'en découràger plus d'un. 
D'autant plus que le,s he!Jreux 'posses­
seurs d'un Atari 2600 .ont à leur' disposi­
tion une cartouche réellement impres· 
sionnante : Endur<JJ d "Activi·sîon. Le 
principe est bien êonnù : iÎ' faut doublèr 
toutes les voitures qui e,,ncqmbrel}f la 
piste, le plus vite possible, sans pour au­
tant se. <{ crasher». Da.hs ce Jew, vous 

n'êtes pas terni par le ter:nps mais par la 
longueur ow circuit Vous devez dépassèr 
200 voitures sur les 119,8 km dè vi ra'ges 
et de lignes dr-oite qy) le composent. Si 
vous n'é\tteignéz pas çe c;hi ffn3, vous. êtè's 
éliminé· lorsque vous avez (( bouclé » vofre 
tour cle !'liste. Si vous réussissez, une•fan· 
tare salÙe votre p'erformance, VOUS Conti· 
nuez à muler sans plus tenir compte des 

aceidents que vous pourriez avoir ou des 
autres véhicules et, lorsQué vôus fran­
cfüssez la fi9ne. d'arrivée, vous r'epaftez 
pour un tour, G:Ontr~. cette fois-ci. 300 bo· 
!ides l Le jeu 'se cômpÏique ainsi dè tour 
en tour, suivant votre progression. L'ani· 
m<;1tion remarquable compense un"gra­
phisme assez simple par r,app'Ort à celui 
de Turbo et offre un niveau de simulation 
fantastiçiue, p lus peut-êt re __. et le 
compliment n'est pâs mince-- que celui 
du système CBS. La vitesse peut devenir 
vertigineuse. vous freinez èn tirant le =· 
joystick vers vous, ·le.s conditions climati· 
<:jues va,rii;int (brouillard, neige), ainsi qve 
lt;is bruitages. Le bruit du moteür 'ac0g: 

ainsi dans la neige. le crls.sement des 
pneus est assourdi f Enfin la oci.urse se 
dé'roule Gfe jour commè de nuit et le del 
chq.nge d~ couleur en f<mction. de l'heure. 
qu'il est. Brèf. un :succès ~r peut-être le 
rneîlleur jeu de notre séfection : Atari fè~ 
rait bien de ~e çJépécHer d•e. s,0i:li r sor:i · 
Pole Position vercS ion .2600· s' il né veut 
pàs SB , heu ~1e r ,à un marché qui 
cor'nrT)e[ice à devenir presque! aussi en· 
ç'ornbré .qu'une piste''de Formule 1 . . Br:el, 
un succès.. Pole Position, version 260,0, 
malgré un graphisme lél:}èrement supé­
rieuç, ·n'.ofüe pas un plaisir de jeü compa­
rable aveo. celui proeur~ pÇtr. Enduro, 
Quant à la version ·d'Atari pôUf ,inicro-or· 
dinateur, "nous en: repàrterons. (Activision 
pou.r Atari 2600), , 

J UllB,R 
Annonc;;é depuis longtemps, Turbo préfi· 
-gurait l'arri.vée réelle des j.èux d'.arca.des 
« at · home». Gr~ph isrne sans cornmune 
mesure àv.ec eel0i quë les joueµr·s 
tonnqi.ssaien't, simufalîon passi0nnar\te 

mente en fonct ion des accé lération~ .-, ,.,~ :,, .; _ 
~t des et'langements de vitesse ~ . · o;r;. ;. 
(automatiqu93) rnais, aussi selon le"~-. · • .... •· 
temps qu'il fait' 'i" •• •• ;:_'t:. . ' ~ ,~ ~~ . 
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grâce à la troisième dimension, bref, tout 
s'annonçait pour le mieux. Mais la riposte 
des autres marques ne s'est pas fait at­
tendre et le choix entre Enduro, Pole Po­
sition (consqle ou computer) et Turbo, 
pour ne citer que ceux-là, devient dilfi· 
cîle .. . 
Cinq, quatre, trois, deux, un, partez !-Un 
peloton de voitures vertes, jaunes et 
bleues s'élance. Parmi elles un bolide 
rouge, le vôtre, a l'air un peu largué. Pas 
pour longtemps ! Vous passez la se­
conde, la troisième et puis, pied au plan­
cher. Méfiez-vous de votre volant : il est 
démultiplié pour compenser les effets de 
la vitesse et vous devrez le tourner avec 
énergie pour éviter les obstacles. Ceux-ci 
sont essentiellement de deux sortes, les 
autres véhicules, bien sûr, et les plaques 
d'huile qui ne vous causeront d 'autres 
dommages qu'un coup de cœur lorsque 
vous déraperez sur elles, à moins bien 
sûr qu'elles ne vous précipitent contre un . 
concurrent Parfois surgit une ambulance 
à qui vous devez laisser le passage : lors­
qu'elle arrive, redoublez de vigilance car 
votre marge de manœuvre est réduite de 
moitié. Une ambulance sur un circuit de 
Formule 1 ? Il faut préciser que la course 
se déroule sur une autoroute qui traverse 
nombre de paysages. De la ville, vous 
passerez en grande banlieue puis en 
pleine campagne. Un virage à gauche, 
une ligne droite, un virage à droite vous 
emmènent vers la montagne ; puis un vi­
rage à droite, sans visibilité, débouche 

sur une longue ligne droite au bord de la 
mer - c'est généralement là que surgit 
l'ambulance - enfin la nuit tombe pour 
se transformer sans transition en un jour 
effroyablement lumineux et dangereux : 
la route est verglacée. Ces différents pay· 
sages sont ensuite utilisés dans des 
ordres différents que vous apprer.idrez à 
connaître. Car il n'est guère aisé d'éviter 
les accidents et votre temp$ est compté. 
En fait, votre succès dépend de votre ha­
bileté. Vous disposerez de 100 secondes 
pour passer un certain nombre de voitu­
res. Si vous réussissez à atteindre le chif· 
fre fixé, vous bénéficierez d'un bonus 
proportionnel à votre maîtrise du volant et 
repartirez pour un second tour. Méfiez­
vous, le jeu redémarre très vite, il est par­
fois difficile de se concentrer immédiate­
ment et c'est le crash et la fin de la par· 
tie. Très performant à tous les niveaux, 
graphisme, son module comprenant vo· 
lant et accélérateur. Un joystick tient lieu 
de levier de vitesse. (CBS pour Co/ecovi· 
sion.) 

MINER 2049 
Encore un jeu d'escalade, direz-vous ! 
Sans doute. Mais après Canyon C/imber 
et Apple Panic, Miner 2049 pour Atari 400 
s'est imposé comme le plus complet des 
jeux d'escalade et la version pour Atari 
2600 mérite de figurer parmi les meilleurs 
jeux de l'année. Sans trêve, vous parcou· 
rez d'un bout à l'autre les galeries de 
votre mine favorite. à la recherche de pé· 
pites d'or. Votre parcours est semé de 
chausse-trapes, d'ascenseurs, de tobog­
gans, sans oublier quatre monstres hi­
deux qui déambulent dans les allées. Les 

trois tableaux proposés dans la version 
pour l'Atari 2600 regroupent les éléments 
ie~ plus intéressants de la version pour 
ordinateur qui, elle, en comporte dix, et 
ce, à dix niveaux de difficultés. Le pre­
mier tableau ne pose pas trop de problè­
mes, du moins pour les spécialistes es 
Donkey-Kong et es Pac-Man qont nous 
retrouvons ici les deux éléments princi­
paux : grimpette et escalade d'échelle de 
Donkey-Kong, monstres vulnérables pen­
dant quelques secondes, pour peu que 
v0us ayez pris la précaution d'avaler des 
bonus, de Pac-Man. Le second tableau 
donne déjà beaucoup plus de fil à retor­
dre puisque les bonus qui vous permet­
tent de vaincre vos enl'lemis sont fort éloi­
gnés de ces derniers ; vous devez donc 
faire vite, très vite ... Quant au troisième 
tableau, il est pratiquement inaccessible 
et seuls les meilleurs survivront. Stimu­
lant par son niveau de difficultés, Miner 
2049, version Atari 2600, se détache éga­
lement de l'ensemble des jeux vidéo par 
son graphisme et ses bruitages. 
·~~ , .. '%.. ft,·~ ~ 



DONKEY·KONG JR 
Lassé de voir sa fiancée sans cesse enle· 
vée par Oonkey-Kong, Mario a décidé de 
prendre des mesures énergiques ! Il s'est 
attaqué à la eo,n.structlon d'une çage ,à. 
toute épreuve, s est procuré de bonries et 
solides chaînes et a mis le tout dans la 
jungle natale du grand singe. Donkey· 
Kong rel'ltrant d'un P!Ofitable voya9e aux 
USA (il avait enleve 2 ?76 387 1e~l]eS 
filles blondes) est 1ombe dans le p1ege 
tendu par Mario. Cr!s. fureur, coups de 
poing, rien ne peu~ ebranler_ les murs de 
sa prison. Seule echapp?to1re : so.n f1.ls 
dont l'astuce èt l'habilete compenseron1 

facilement la faiblesse musculaire·. Dbf!· 
key-Kong Jr s'élance, il grimpe ~ ,tou1e vi­
tesse sur une liane. Horreur ! D enorme? 
mâchoires métalliques se jettent sur lu1. 
Vite 11 bondit de lîane en liane pour leur 
échapper. Des fruits pendent à. sa por­
tée : il les attrape et bombarde ses enne­
mis. Il court, saute de branche en bran­
che, une île, deux îles, une branche plus 
grosse que les autres l'empêche de pas· 
ser, Il la contourne ! Un dernier effort, do· 
minant sa peut il se jette au-dessus de 
Mario qui gardait la clé de la cage:, l'at­
trape et .. . se retrouve presque ~ so0 
point de départ : le charpentier a fui faci­
lement entraînant avec lui le gorille. 
Sans s'e laisser abattre, Junior repart de 
plus belle ; cette fois-ci, Oonkey-Konf} est 
attaché avec des chaînes. Pour dever­
rouiller les cadenas, le plus simple est de 
retrouver leurs clés et de les monter jus­
qu'aux anneaux qui entrave~t le qrand 
singe. Les mâchoires sont tOUJOUrs la, ac­
compagnées de vautours qui adorent le 
singe, mais Junior peut hisser les lourdes 
clés deux par deux et gagn~r du temps. 
Les six verrous: sautent enfin, le gonlle 
lève les bras en signe de victoire mais Ju­
nior ne se réjouit pas trop vite : fort de sa 
première expérience il se dout~ qu'une 
tuile va encore lui tomber sur la tete. 
En fait de tuile c'est un nouveau tableau, 
le dernier qui se compose cette fois-ci de 
tapis roulant, d'îles flottantes, de chaînE'..s 
qui se déplacent en tous sens. Les ma­
choires ont disparu. mals, par contre, les 
vautours sont toujours là, et rôdent dans 
un étroit couloir ... Graphisme superbe, 
action époustouflante, Donkev-Kong Ju-

nior est peut être le meilleu'. jeu C_BS ac­
tuellement disponible. Les d1fftculte~ aug· 
mentent régulièrement au cours du 1eu et 
les quatre niveaux de difficultés promet· 
tent pas mal de su~pense. Génial ! {CBS 
pour CBS Electronics). 

DRACULA 
Tremblez braves gens ! Dracula est de 
retour ... Une chauve-souris glisse dans 
l'air limpide de la nuit, virevolte un mo­
ment et se pose enfin au sol. Un éclair . 
le comte Dracula apparaît, tout de no!r 
v.3tu. Dans les rues désertes, son pas re­
sonne étrangement. il s'immo.bj)ise SOl.l­
dain, scrute l'obscurité : derrière une fe· 
nêtre un rideau s'est entrouvert et deux 
yeux 'sont apparus, qui le guettent. Dra­
cula s'approche de la mai~on , frappe _à ,la 
porte, une silhouette surgit et terronsee 
par la blême apparition. s·e~fuit. Le vam­
pire bondit, court à tout~s Jambes, mais 
sa victime. est plus rapide. Seule sol1:J· 
tion : se transformer en chauve-souris 
pour fondrè ·sur elle, tôus crocs dehors ... 
Et la chasse continue ; tantôt les portes 
s'entrouvrent, laissant échapper des victi­
mes palpitante~ , tantôt .Dracula ~st dé· 
masqué e1 doit repartir en quete. Le 
temps presse ! Une horloge_ égrèn"'. !es 
heures qui lui restent pour faire prov1s1on 
de sang ; des gendarmes, alertés par la 
population, se pr~~ipitent, lançant des 
pieux contre le sinistre comte. Dracula 
fait mine de s'enfuir, mais c'est pour 
transformer un homme en zombie, qui, 
mu par la volonté du vampire, (et par le 
deuxième joystick) se jette sur les forces 
de l'ordre. Soudain apparaissent les pre­
mières lueurs de l'aube. Dracula, ivre de 
carnage, titube. Sa tombe, il . faut la. re· 
trouver. Pour aller plus vite, 11 redevient 
chauve-soUris, mais un rapace- fond sur 
lui et tente de l'entraîner. Le comte re­
prend sa forme humaine, mais c'est un 
loup blanc qui surgit alors. ~racu~a c~~rt, 
vole, court de nouveau. Enfin le c1met1e~e 
est là ; dans un dernier effo~. sa. main 
pousse la grille qui en garde. 1 ~ntree. Sa 
tombe est là, toute pr9che ; 11 1 entrouvre 
et épuisé; sè laisse glisser dan;s son ce~­
cueil. Une paisible jourhéé de somm~11 
l'attehd, jusqu'à la nuit suivante ... (!magic 
pour lnteflivision). 

DODDLE BUG 

Vous aimez la nature. Vous êtes écolo· 
giste. C'est parfait. Vous connaisse~ do~~ 
l'importance des coccinelles dans 1 équili­
bre de la nature. Or voilà qu'une pauvre 
petite coccinelle, solitaire et sans dé· 
fense, se r.etrouve enfermé.e dans un la­
byrinthe domaine jusque-là incontesté de 
quatre mantes religieuses. à l'appétit fé­
roce. Et celles-ci ne font pas que voùs 
guetter en attendant votre venue. Elles 
prennent les devants et se précipitent à 
votre poursuite, avec une hargne non d1s­
si mulée. Mais alors, que pouyez-vous 
faire sinon attendre d'être dévo(é? Eh 
bien non ! vous pouvez y échapper. Vous 
disposez pour cela de plusieurs moyens : 
le plus simple d'abord, ia fuite pure et 
simple mais qui se résoudra tôt ou tar~ 
par votre capture. y~~s pouv~z auss~ 
aller grignoter ces dellc1euses pilules qui 
vous transforment alors en super-cocci· 
nelle à la carapace d'acier. les mantes 
n'ont plus qu'à bien se tenir si elles ne 
veulent · pas être anéanties. Mais de nou· 
velles mantes, infiltrées par quelque trou 
obscur viennent remplacer- les disparues. 
Enfin dernière solution, et c'est aussi la 
plus intéressante, une partie des cloisons 
est mobile, mais seule la coccinelle est 
assez adroite pour faire jouer les méca­
nismes. Il ne vous reste plus qu'à faire 
preuve d'adresse et de stratégie et à blo­
quer les mantes en dressant devant elles 
une cloison là où elles ne s'attendaient 
qu'à trouve~ un couloir dégagé. Ce jeu, 
de type Pac-Man, au th~me très _con~u. 
est ici fort bien 1enouvele, car la reflex1on 
s'allie ici à l 'action. (Dragon Data pour 
Dragon32). 

PICTOR 
Qui n'a pas rêvé enfa:it de pouvoir faire 
de beaux dessins sur le télévisei;r. Hélas. 
si l'envie était trop fortt< et que vous 
commenciez à le faire. nu• doute que 
vous n'encouriez alors une r~primande. 
Mais tout a changé. Pictor est un 109iciel 
particulièrement adapté au T07 et a son 
crayon optique. Au départ, votre crayo~ 
optique trace automatiquement un t~a1t 
fin et bleu. Si vous faites une bavure, nen 
de plus simple que de l'effac.er avec la ~ 
gomme (n'allez pas chercher la vôtre 
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dans votre trousse, celle-ci est directe· 
ment accessible sur l'écran). Le tracé de 
droite, de cercle et de boîte se réalise 
très simplement en pointant les cases 
correspondantes. Huit couleurs sont dis· 
ponibles et peuvent concerner le bord, le 
fond ou l'encre. On peut échanger le trait 
fin pour un autre plus épais. Jusqu'à pré-

. . J 
~T 
il 1 

sent, vous n'avez tracé que des lignes. 
Colorions uri peu tout cela ; il suffit de 
créer une figure fermée et de demander 
le coloriage soit en couleur pleine, soit en 
tramé. Mais là, attention, si un petit es­
pace vous a échappé lors de la création 
de votre figure. La couleur, en remplis­
sant cette courbe, s'échappera par cette 
solution de continuité et ira remplir cons­
ciencieusement tout l'écran. Il en va de 
même si vous demandez le remplissage 
avec une couleur différente de celle du 
trait de limhe. Une fois votre dessin ter­
miné, vous pouvez l'admirer. Mais quel­
ques modifications vous combleraient ? 
Vous voulez le faire pivoter ou glisser sur 
l'écran? Qu'à cela ne tienne. Le dessin 
est trop petit ou trop grand : vous pouvez 
le modifier jusqu'à quatre fois sa taille de 
départ. Vous pouvez même dupliquer 
votre dessin sur une autre partie de 
l'écran. Quant tout sera parfait à votre 
goût, il ne restera plus qu'à sauvegarder 
votre chef-d'œuvre sur cassette ou dis· 
queue. Ce logiciel de jeu artistique est 
agréable. Un seul défaut : lorsque l'on su­
perpose deux teintes. le trait devient car· 
rément cubiste, du fait de la mauvaise dé· 
finition du crayon optique. (Vi-Fi Nathan 
pour T07) 470 F. 

PARSEC 
Vous vo1c1 promu commandant du vais· 
s'eau spatial Parsec. Votre mission pour­
rait paraître simple : patrouiller au-dessus 
d'une planète inconnue qui semble inha· 
bitée au premier abord. Mais vous serez 
vite dé~rompé : votre présence a été re­
pérée et, tout à coup, votre ordinateur de 
bo(d vous annonce que vous allez être at­
taqué par des vaisseaux étrangers. Tout 
d'ab.ord apparaissent des swoopers : ces 
vaisseaux peuvent paraître inoffensifs de 
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prime abord, car ils ne tirent pas. Mais ils 
sont fous ! Ils se précipitent sur votre 
vaisseau, quitte à se détruire eux-mêmes. 
Votre seul recours est de les détruire à 
l'aide de votre rayon laser. Attention tou­
tefois, le système de refroidissement au­
tomatique de votre canon laser est quel· 
que peu défectueux et. s'il chauffe trop, 
gare à l'explosion en vol ! Une fo~s déba· 
rassé cfe la première escadrille viennent 
les urlites. Ceux-ci sont pourvus de deux 
canons à photons ; ils détectent le mou· 
vement vertical de votre vaisseau et cha· 
que fois qu.e Gelui·c.i traverse leur mire, ils 
tirent. Il faut donc \irer et se dégager 
juste apr'ès pour échapper à leur rayon 
mortel. Viennent ensuite un autre groupe 
de chasseurs triangulaires légers qui 
jouent aussi les kamikazes. Vous vous en 
êtes débarassés. très bien . Mais il va fal­
loir maintenant affronter les croiseurs 
dramites, armés d'un seul canon à pho· 
tons . Les chasseurs suivants sont les 
saucers : ces petits chasseurs essaient 
d'entrer en collision avec votre vaisseau 
par l'arrière. S'ils vous manquent, ils vous 
dépassent, font marche arrière et cher­
chent à vous éperonner par l'avant. Enfin, 
vous devrez affronter les bynites. armés. 

CONCt O BONGO 
Vous venez d 'incarner Mario, venant 
soustraire la belle aux grilles de ce vilain 
gorille. J'imagine que vous devez conser­
ver une dent contre cet animal qui vous a 
mené la vie dure. Ici, nulle belle à sauver, 
uniquement un grand gorille qui vous nar­
gue du haut de son mur, tout en vous lan· 
çant bien sQr des boules de bowling qui 
vous renversent comme une vulgaire 
quille. Sans compter qu'il faut se dépla· 
cer sur un étroi.t muret. entouré d'eau : et 

vous qui ne savez pas nager ! Combien 
vous le regrettez maintenant. Les petits 
ouistitis que vous allez croiser ne sont 
pas dangeretrx en eux-mêmes, mais leurs 
taquineries risquent fort de vous retarder 
et .de vous faire attraper quelques mau· 
v.a1s coups .. vous arrivez enfin près du go· 
nlle pour lui faire subir- un mauvais parti. 
Il se laisse approcher sans crainte, puis 
tout à coup, il saute et vous vous retrou­
vez séparé de lui par un fleuve où oroco· 
dlles et hippotatames pullulent ; le gué n 
n'est pas large ~t t[ès glissant. Si vous .~ 
parvenez jusqu'au @OrÎlle, celui-Ci ressaU· 11 
tera et il faudra sah$ cesse partir à sa l 
poursuite au milieu de nouveaux périls. ~ 
Ce jeu, au thème certes connu, est ici 
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tort bien renouvelé par la variété des ta· 
bleaux Le graphisme est superbe et l'ani­
mation étonnante. En particulier. la chute 
des boules de bowling est si bien simulée 
que l'on croirait les voir rouler. La sonori· 
sation est bonne et ajoute encore au plai· 
sir. Un must. (Séga pour Séga SC 3000) 
prix non communiqué. 

RIVER RAID 
Annoncé pour le mois de juillet, River 
Raid a préféré différer son arrivée en 
France pour laisser le temps aux ingé· 
nieurs d'Activision d'opérer une transtor­
rn;:ition importante ; le passage du NTSG 
en Secam. Avantage : les couleurs d'ori­
gines sont retrouvées et la rivière est 
enfin bleue ! 
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· 
ctes 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 dangerelJx. De plus, vos réserves 
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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 noter également, votre consom· 
mation varie de façon inversement pro· 
pbrtionnel!e à vqtre vitesse. : plus vous 
volez lentement, plus vous consommez, 
ce qui est logique puisque, à basse vi­
tesse, vous ppwvez atteindre plus de 
cibles. vous ,enanœuvrez plus facilement 
et ·courez, finalement, moins de danger. 
Jeu d'action pure, River raid est assuré· 
ment l'un des hits du moment et conforte. 
avec Enduro et Pitfafl, la position de lea· 
der d' Activision sur le marché du sort. 
Génial ! 1 ! (Activision pour Atari 2600) 

ZAXXON 
Ce qui frappe avant tout dans Zaxxon. 
c'est son image tridimensionnelle avec 
des effets de vols sonores très réalistes. 
Cette image donne aux jeux d'espace 
une perspective nouvelle et fantastique. 
Vous êtes le pilote qui attaque les forte­
r~sses de l'adversaire, tandis que ce der· 
mer riposte en vous opposant un barrage 
de missiles et de fusées. C'est en::..uite 
une flottiHe de combattarits hostiles qui 
vous prendra à partie. C'est pour vous 
sauver qu'il faudra développer des tré· 
sors. d'habileté et de stratégie. Après 
quoi, une autre forteresse défendue par 
un nouvel 0bstacle (une barrière laser) at· 
te~i\votre vaisseau. Puis , l ' ult.irn e 
con )/\A. fronfation avec le robot blindé 
et ~ son terrible missile. Pour 
~ ·,l triompher, vous 
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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 
drort 
Chaque partie commence par un survol 
d'espace libre pendant cinq secondes. 
Pu is. 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 flottille de Zaxxon. Grâce à l'angle 
choisi, vous avez la sensation que votre 
appareil vole au-dessus, puis dans la for­
teresse. 

Celle-ci ressemble à une cité de J espace. 
mais bien vite vous apercevez ·un signe 
de vie. Il s'agit d'un mur formé de neur 
couches de briques rectangulaires. Votre 
appareil s'approche d_u mur, volant à sa 
vitesse maximale (une des nombreuses 
rois 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 pa~sag.e Une fo is 
dedans tout commence vraimer:it. La for­
teresse ennemie est gatdée par de nom­
breuses défenses. missiles souterrains, 
canons placés au sol en face de votre jet. 
canons qui tirent sur les côtés. Des murs 
de briques vous bloquent toute issue. 
Vous marquez des points dès que vous 
évoluez dans la cité, en a1taquant les po­
sitions de l'ennemi. Si vous survivez et 
franchissez le dernier mur, vous laissez 
disparaître la cité dans la gauche de 
l'écran. 
Dans la scène de l'espace. après un vol 
tranquille de quelques secondes, des jets 
ennemis arrivent par la droite. viennent 
sur vous et ouvrent le feu. Si vous en ré­
chappez. ta scène suivante vous attend 
vous entrez dans une base qui ressemble 
comme deux gouttes d'eau à une forte· 
resse de l'espace. 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 déchaîné de l'ennemi ... Atteindre le 
dernier mur de briques ne suffit pas, car 
alors vous devrez combattre le robot. 
armé d'engins de mort L.~ forteresse ne 
bouge plus, le rbbcit vient par la droite et li.. 
11 porte 1:.111 missile sous la füàs s:iauche. r 
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Vous devrez toucher le missile plusieurs 
fois ou bien c'est lui qui vous détruira ... 
Pour devenir un bon pilote, vous devez 
avant tout vous familiariser avec l'écran. 
C'est une aide précieuse pour éviter le 
mur. Le stick de tir est essentiel, vous 
devez l'avoir bien en main. N'oubliez pas 
de tenir compte des effets sonores qui 
vous fourniront de précieux renseigne­
ments sur votre environnement. Surveil­
lez aussi la jauge, vous saurez ainsi tou­
jours où en sont vos réserves de 
carburant. (CBS pour CBS electronios). 

CEN'UPEDE 
Le championnat Atari s'est déroulé cette 
année sur Centipède, qui prétendait ainsi 
à la lourde succession de Pac-Man. Essai 
transformé ? Sans aucun doute ! Il suffit 
de se pencher sur tes scores réalisés 
(323 512 points en 20 minutes) pour 
comprendre le niveau de compétifion of­
fert par ce jeu au principe de départ rela­
tivement simple. 
Vous êtes tranquillement installé dans 
votre jardin quand soudain surgit une 
chenille géante, qui répond au doux nom 
de Centipède. Elle va et vient le long de 
l'écran et descend peu à peu vers vous; 
chaque fois qu'elle heurté un champi­
gnon, elle descend d'un cran en chan­
geant de sens et se rapproche, se rappro­
che ! Vite, tirez et détruisez-la. Horreur, 
seul le tronçon atteint s'arrête, se trans­
formant en champignon, tandis que les 
autres continuent leur progression infer­
nale. De plus, une araignée va et vient 
tout près de vous; tuez-la avant qu'elle 
ne vous touche : vous seriez pulvérisé ! 
Bien sûr, la première chenille constituait 
·l'avant-garde d'une véritable armée qui 
déferle sur vous, jusqu'à ce que vos trois 
vies soient épuisées. Heureusement, tous 
les 10 000 points, un bonus d'une vie 

vous est offert, bonus difficilement acces­
sible au début à moins de tirer dans les 
différents animaux qui traversent l'écran 
de temps en temps. Un petit truc pour les 
débutants : essayez de constituer un cou-

loir de champignons dans lequel la che­
nille ser51 obligée de s'engouffrer, consti­
tuant une cible idéale. Le graphisme n'est 
pas extraordinaire, malgré certains effets 
réussis mais les bruitages, parfaitement 
stressants, renforcent l'impression d'an­
goisse que le joueur ressent face à cette 
chenille diabolique. Succès d'arcade, Mil· 
lipède en a fait frémir plus d'un. Centi­
pède se montre digne de son aîné ; en at­
tendant la version pour le 600 XL... (Atari 
pour Atari 2600). 

TENNIS __ 
Mais qu'est-ce qu'il fait? Il monte systé­
matiquement sur le revers ; il est en re­
tard sur. toutes les balles. Mais pourquoi 
ne bouge+il pas ? Excédé, vous éteignez 
rageusement votre téléviseur ; et puis 
non, tout compte fait, vous te rallumez : 
vous allez lui montrer, à Bjick Nolaslen, 
comment on joue au tennis. 
Atari propose un tennis absolument re­
marquable ; cette simulation .est une des 
meilleures que nous ayons vues, avec 
des zones parfaitement délimitées, des 

tableaux de scores 1éalisfes et même ta 
possibilité d'inscrire le nom des cham­
pions en lice. 
Le jeu lui-même est passionnant, très ra­
pide et très vivant. L'absence de nom­
breuses variantes ne nuit pl)s à son inté­
rêt, puisque l'essentiel est là : on peut 
jouer à deux ou seul contre l'ordinateur. 
Ce dernier est d'ailleurs d'un niveau re­
marquable, même s'il fait preuve de gen· 
tillesse : au début d 'un match, il se 
contente de renvoyer des balles du fond 
du court, sans se presser. Profitez-en et 
montez au filet sans attendre, afin de 
smasher tant que vous pourrez (n'oubliez 
pas d'appuyer sur le bQuton rouge pour 
renvoyer la balle , contrairement au 
Tennis d' Activision qui demande simple­
ment de déplacer le joueur) ; si cette tac­
tique échoue, préparez-vous à souffrir : le 
joueur guidé par l'ordinateur monte à son 
tour au filet et, généralement, marque le 
point en deux coups de raquette ! Bien 
entendu, les règles de ba$e sont respec­
tées et, si le public n'est pas là pour vous 
en-courager, une ravissante mélodie 
saura vous donner du courage. Tennis re­
marquable, que tout amateur doit impéra­
tivement posséder dans sa ludothèque ; 
(Atari pour Atari 2600). 



LES AVENTURIERS 
•.a,L!ARCHll PERDUE 

L'Atche d'Alliance... Les plus audacieux 
frémî~sent, 'les plus cou(~geux baissent: 
la voix, en Jetant autol,Jr d'e1.1x des coups 
d'œil e.ffr'ay~s. lor$qLie Ge nom mysté­
rieux, symbole de la toute-puissanc'e di­
vine._ est pron9ncé. « l,Jr:ie armée qui por­
tera1 t dèvant eUé l'Arche serai1 
invincible ; rien, ni personne ne lui résis-
terait .. » ' 
Les yeux du ·oélëbre professeur Jones 
briller;it. Toutes ses étuç!es, toute sa vie 
ont t~.ndu ·vers ee seul QcUt : retrouve.r I~ 
prem1e-r ce fabuleu.* témoignage dü 
passé, découvrir- les tables .. de la t:oi, en­
fermées par Moïse dans un coffre d'une 
richesse inouïe; et les 9ffrir 'à la science. 
Mais que les at;>parenc-e·s !'lé vous trnm· 
p~nt pas : sous le sfr1ct cemplet frais 

- p1eces du professeur Jones, émi.ne.nt Sf:)é­
cialiste des. scîe'nces occultes égyptien· 
nes, se cache Indiana _Jones - Indy -
un aventurier à la tépaéite à t.oute 
épreuve... · 

Veste de cuir patinée par les> intempéries; · 
vieux, feutre vissé s1::1r votre tête, vou_s 
êtes paré pour .affronter la eass·ette 
d'.aventure _la plus extr·agrdinaire du mQ­
ment, dans le m0nde des cônsoles vidëo'.. 
Vos ~ec.herehes ont établi que'l'.Arche se 
9~cb~ dans la Squtce des Ar'me.s, utiie 
chambre enfouie l 1l!leJque part a1:1x. envi­
rons du Caire, au eqlur d'un des hauts 
Plêiteaux qui .dbmfrrent la vall.ée ,empdisqn­
hée de sinistre mémoire : un bandit re­
G0ù:\~l:lle, tmüours <?sc.qrté !ile mouches 
1sé-tM, hantê les 'lieùx, 'à l!afff(Uie: toutes· 
Jès intrusions dans son domaine. gour Io- · 
ca,lis'e'r le lieu e~act oti r.epose .. nt les 
Tablés êle la, t.:ot, vous devez vous fendre 
dans la salle cfe.s cartès, 'Salle enseveli'e 
sous une tempê!e de , sa~le iriexplica~je. 
qt1\ a sévi p-endatrt plus _d:un an. Inutile de: 
preciser ·que l'accès à la salle âes. cartes 
n'ira 'pas de soi; si vous vous présehtez 
l.es mains vides· à l'entréè .. Seul un 0bjet 
mystérieux \!OUS donnera la clef de èe 
sa11ctuaJre. "Une fois ehtré, brandiss~z le ' 
symbole de la révélati0n et vous verrez 
l'endroit ,pr-écis·de la Source de.s armes. 
vous n'avez plus qtlà frouver une pelle, à 
vous rendre .au pon . .t;mdroit et à creuser. 
$impie, nQn ? Hélas ! Entre les appaœn­
ces' et la réalifé, .. il y a une marge bien. dîf· 
.ficile à franchir et rares sonl ceux qui 
pBuVe.nt se vahte,r ·q;·a,,voir tout réussi i1 la 
premiere tentatîVe. ·· 
Les <lleux,joystipks sont utilisés cçmjointe­
n'lèrit, la ·notice semble plutôt f~ite pour 
vous rendre fou et la progression vers 
1' Arche ~st, aü" d~bu,,, iotalement impossi· 
ble. Et puis, peu à peu, tout s' ëclair:e; les 
parc.ours réalisé,s. s'allongent . et l'arche 
est enfin dévoilée al! terme d'une lut.te 
qui, chez certains, a duré plusieurs 

· mots ! Bref, 1:1ne.cartou.che passionnante~. 
sans aucun doute 1ongiié à maî.triser, 
mais qùi se rappro.che fout à fait d.es jeux 
d'aventu.res sur micrq-0,rdinateurs. (Afa# 
pôur. AtaF[ Z60Q). 

ADYANCED . 
_DUNG_EONS &..DRA_GO_NS 

La légendatr:S cburoone df;S r;qlS, jadis gà·" 
rantie de pail( etde,prospérité. a ,dfspâru . . 
Autun do.ute ne subsiste sur !''origine de 
ce vo.I ; _seules Jes püissanc'ës du mal 
peuvei1lt l'utlH'ser à mauvais. escie'nt .; lèur 
but est simple~ : asservir' la Terre, tédufre 
tbus les huin·ains ·en es,clàvage" porter. 
partQut le "deuil et.. I~- Çlesofatio.n: pour êVî· · 
te.r la ,catastrophe; il 1aut à tout prix réus- , 
si r, là où lf.)s autres ont ëchoué·~t récu~é· 
rer le fal;>uleuidr~sp f... 
Nul n'ignoré plus l';e.Mroit où le Sè'ignêw' 
du mal l'a ~roporte. miis pe.µ Aambreµx · 
,sont ceux- qai osent i:iOJtè~ 1éurs rê,garos~ 
dans cette dfreètion. La sinistre: Monta, 
-gne des B_iumes:· ~ief d~~ forçes o,.Qscu; 
tes, a lo,u1ours ete synonyme ~é .. mort 
Toüs eeux qui .ont tenté de l'afüiindre cint 
d:ispar~ à to1,1q aJl!ai? et !es lég~nçf~s, du 
p~ys_ evoquent de~ @ro'ttés insond~bl~s. 
oa regnent en maitres dr~9ons, el~mo'hs , 

et. autces . créatur~s plûs· tèrrifianles en· · 
c0re. Mais vous n'avez plt,lS le chui;oç: 
1'.actj vité qoi r~gne ·d.ims eès liet,1~ :s.d'r.di­
de's semble :s•'aecrdttre de jour eh jour ; 
d,es grogrie.me~ts, des ronflements par­
Vle~nent Jusqu'a- v©us, toujours pi4s torts, 
touJburs plus mehaÇ;a~ts .. Ne tàtdez plus, 
partez eA ~hasse. · · 
Des muraiflès, des f ivi'êres , des forêts 
vous l:larreront la rol)te si vous ne dipo'sez 
pas .des « .~ésames >> qui en llvrel')t 10'-'Pà.s· 
sage : cles powr les muraH!es. - bateaux . 
pour tes riviêres, haches pour lès tor,êts. 
Où trciuvef ces préoieu.>q;lbjets ? Eh oîer:i, 
dans les monfa~nes noires quî ,,se .dras· 
sent, ici et la, sinistres etmenaç.ant~s. 
Ghaquè étape comportéra dor:i'c·deux, pa'r:. 
cours di flé} ents : le premier amènera 
vot~e expéd,iti'on jusQu'ilt urie,. rnoritàghe, : 
le Sec6nd v'efra Un des hérOS<dé la .quet& 
partir à la recherche d'un objet bien 
précis, à l'intérîeur de cétle mêriié môn­
tagne : objets gardés par des monstres,, 

'Plus 0u m0ins ,dangE)revx, plus .01.( moiti's 
vifs, sel0n le aegté de dlftiéul\é cl'iolsLou 
selon la couleur ae ICI montagne affron- . 
tée. Hem.eusemenf, cHaqu,e a11fmal, s'il 
n'est pas endormi, stgnale sà présenee 
par des brufts identffiables et vous ap­
prendrez, à les reconnâîtr.e àvanf mêmé l 
de les a:v.orr vüs. r, 
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Votre expédition, matérialisée par trois 
petits points blancs, se déplace sur la 
carte stratégique. Dès que vous appro­
chez d 'une montagne noire, celle-ci 
change de couleur et vous donne de pré· 
cieux renseignements : blanche, elle re· 
cèle en ses flancs des carquois et des 
flèches et reste d'un accès facile ; bleue, 
elle est plus dangereuse, mais possède 
un bateau et des flèches ; rouge, elle de­
vient franchement difficile et offre une 
hache et des flèches ; enfin, mauve. elle 
est extrêmement dangereuse, mais dé· 
tient une clé et des flèches. 
Vous voilà parti. Gagnez tout de suite une 
montagne blanche, pour faire provision 
de flèches. Placez votre expédition sur 
celle-ci et attendez : un de vos ~uerriers 
tombe au centre du labyrinthe a une vi· 
tesse vertigineuse. Seule une très petite 
partie du labyrinthe est éclairée, les 
autres galeries s'éclaireront lors de sa 
progression. 
A vous les périlleuses expéditions, les 
montagnes parcourues les unes après les 
autres, pour arriver enfin aux pieds de la 
Montagne des Brumes. Là, la prudence 
est plus que jamais de rigueur, mais votre 
habileté au tir trompera sûrement la vigi· 
lance des dragons ailés ... Quatre niveaux 
de difficulté pour une remarquable adap­
tation, eu égard aux possibilités de la 
console, de Donjons et Dragons. (Matte/ 
pour lntellivision). 

0 * BER=T--~----' 

Des personnages qui parlent dans de 
drôles de petites bulles ou poussent des 
cris étranges, Q * Bert, de succès d'ar· 
cade, est devenu un must pour consoles. 
L'adaptation la plus réussie ? Celle pour 
la colécovision, bien sûr ! 
Q * Bert, le personnage principal, est un 
petit bonhomme orange, tout en rondeur, 
avec un gros nez et deux pieds agiles. Il 
apparaît au sommet d'une pyramide 
composée de cubes en relief. Pour rem· 
plir sa mission, il doit sauter sur tous lés 
cubes du jeu. A ·chaque fois qu'il pose le 
pied sur l'un d'eux, la surface change de 
couleur. Il faut ainsi colorer toute la pyra· 
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mide. La première difficulté réside dans 
le maniement du joyst ick. En effet , 
Q * Bert ne se déplace qu 'en diagonale 
et jamais de droite à gauche, ce qui est 
pourtant le réflexe immédiat. Dans un 
tout premier temps, il serait préférable de 
vous cantonner au centre de la pyramide 
afin de vous familiariser avec le mouve­
ment, quitte à repasser plusieurs fois sur 
le même cube. Vous pourrez afnsi atta· 
quer les bords sans courir le risque de 
précipiter Q * Bert hors de la pyramide ... 
Le cri de détresse qu'il pousse alors vous 
donnerait d'horribles remords. L'autre 
tactique consiste à le faire sauter en zig· 
zag, droite-gauche. Ne tracez pas de Ion· 
gues lignes droites, ce qui émousserait 
vos réflexes. Maintenez toujours le joys­
tick en mouvement. Dans tous les cas, ne 
soyez pas pressé de finir. Votre temps de 
jeu n·e·st pas chronométré et !'empresse· 
ment pourrait vous être fatal, car d'igno· 
bles personnages ont juré la perte de 
0 * Bert. Essayez les contrecarrer avant 
de colorer la pyramide. 
Aux premiers niveaux, ses ennemis sont 
figurés par des balles rouges et violettes. 
Evitez-les, elles sont mortelles. Alors que 
la balle rouge disparaît après la dernière 
rangée, la violette s'arrête subitement 
pour donner naissance au machiavélique 
Coily. Ce serpent n'a qu'une idée en 
tête : tuer 0 * Bert et le poursuivre par­
tout de son venin. Le seul moyen de s'en 
débarrasser est de l'attirer au bord de la 
pyramide. Faites sauter Q * Bert sur le 
disque qui s'envolera et le ramènera di­
rectement au sommet. Coily tombera, 
poussant un cri de désespoir. 
Un conseil évident, soyez méthodique 
évitez de laisser un cube non transformé 
au milieu de cubes déjà modifiés. Ce der­
nier tuyau reste pourtant difficilement 
réalisable, car, bien sûr, tous les préda­
teurs vous guettent encore et l'action est 
maintenant bien plus rapide. Ne vous 
troublez pas si Q * Bert vous mène un 
train d'enfer, tout le monde peut craquer. 
Respirez profondément, relax ! Mais res­
tez vigilants, car notre petit homme n'ar· 
rête pas de sauter, sauter, sauter ... (Par· 
ker pour CBS Electronics). 

LA- QUETE""DES ANNEAUX 

Nos consoles ne sont pas suffisamment 
puissantes pour générer des graphismes 
splendides ? Soit ! Servons-nous des 
forces et des faiblesses de nos jeux pour 
créer un nouveau type de programme, 
qui associe l 'action directe sur l'écran et 
la stratégie d'un vrai jeu de société 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· 
tre suprême ! 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 
enchantée, tandis que le Magicien pos­
sède un pouvoir hypnotique, qui lui per­
met d'envoûter ses ennemis ; ces deux 
héros pourront ainsi. lutter directement 
contre les Dragons, Tarentules, Vampi· 
res, Ores, Zombies du seigneur des an­
neaux. Le fantôme, spectre d'un cheva­
lier, traverse les murs de cristal et de 
pierre, alors que l'invisible peut se dépla· 
ct:'.r sans être repéré : héros complémen· 
taires des précédents, ils seront indirec­
tement utiles. 
Le jeu commence avec l 'arrivée de lape· ~ 
tite troupe sur un point de la côte. 1 
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 
salle aux murs mouvants. Ils peuvent 
aussi combattre contre des dragons ou 
des animaux de cauchemar, et enfin trou· 
ver 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 
cçnception des jeux vidéo et apporte un 
tres net « plus » au Vidéopac Philips. 
(Phifips pour G 7 200 et c 52). 

ATLAllTIS 
Les Gorgones, redoutées par les passes· 
seurs du VCS Atari, s'attaquent aux fans 
de Mattel, qui vont devoir endosser l'ar· 
mure des guerriers de l'Atlantide. 
Atlantis, la capitale mythique, est atta· 
quée. Neuf types de vaisseaux différents 
avec des configurations de vols variables 
et, bien 1>0r, leur terrifiant rayon de la 
mort - vont déferler sur vous. Curieuse· 
ment, alors que les Gorgones du VCS -
étaient superbement équipées de bom· 
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bardiers multicolores, le graphisme des 
vaisseaux de cet1e cartouche est plus 
sommaire. Par contre, le décor - beau­
coup plus fouillé - , l'animation fantasti· 
que, raviront les amateurs. ' 
Tout d'abord, vous disposez d'un viseur 
déplaçable sur l'écran : vous déterminez 
sa position grâce au disque de contrôle 
et faites feu, avec le canon de droite ou 
avec celui de gauche. N'hésitez pas à an· 
tlciper $Ur lès tt:ajectoires des ennemis 
pour faire mouche : n'oubliez pas non 
plus que vos missiles détruisent tout atta­
quant situé dans leur champ de tir. Et le 
laser central ? Eh bien, il a été remplacé 
par une soucoupe de s.urveillance qui 
peut tirer sur sa droite ou sur sa gauche. 
Mais attention, cette machine d'interven· 
tion rapide n'a pas une autonomie infinie: 
surveniez soigneusement le niveau de 
carq1,Jrant et n'hésitez pas à retourner à 
votre base pour vous ravitailler ; si vous 
tombiez en panne sèche, vous seriez im· 

manquablement perdu. Le joueur en­
traîné, confronté pour la première fois à 
Atlantis, risque d'être déçu par le premier 
contact avec eette cartouche. La pre· · 
mière vague d'assaillants se laisse dé· 
truire sans grande difficulté. Mais la sur­
prise vient un peu après : soudain, la 
clarté décroît, le crépuscule, puis la nuit, 
plongent Atlantis dans l'obscurité. Vite ! 
Les phares ... Automatiquement, de puis­
sants rayons lumineux balaient le ciel 
sans pouvoir éclairer tout l'écran ... évi­
demment. Et tou1 se dégrade très vite. 
Les ennemis sont visibles par intermit· 
tence. Les vagues se rapprochent en zîg­
zaguant, le ra~on de la mort jaillit et vos 
générateurs d énergie, la résidence impé· 
riale, le palais à coupole et tous vos 
postes de combat sont progressivement 
mis hors d'état de fonct ionner. Ressaisis­
sez-vous et surtout, entraînez-vous ! (!ma­
gic pour Mattel·lntellivision). 

COSMIC CHASM 
Le Vectrex ne pqssède pas la couleur, 
c'est vrai, mais ses jeux comptent parmi 
les plus passionnants du moment, pour 
ceux. du moins, qui adorent l'action pure. 

A cet égard, les acquéreurs de Cosmic r... 
Chasm seront gâtés. , fi! 
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. M1 
sion impossible? Presque ... Pour accéoerl 
à la base ennemie, il faut franchir un d 
dale de couloirs qui débouchent à chaque 
intersection dans des cavernes meurtriè­
res ; un noyau nUcléaire commence 
grossir dès votre entrée, et menace d 
vous écraser contre la paroi si vou 

n'êtes pas assez vif; des patrouilleur 
foncent sur vous ; enfin la sortie est fer· 
mée par une porte apparemment infran 
chissable. Vos armes : un double ray 
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, qu 
vous rapprochera du centre vital hostile 
Une fois arrivé, déposez une bombe 
après avoir éliminé t0us les rof>ots gar· 
dlens et fuyez : vous avez quinze secon· 
des pour ressortir du labyrinthe. Ce délai 
dépassé, votre bombe explose et vous 
avec ... Passionnant ! (Milton Bradley pou1 
Vectrex). 

_ _..CTIOJt FORCE. 
L'Action Force, super commando d'élite. 
s'entraîne sous vos ordres. Soudain, uni 
sifflement aigu retentit et une silhouetti 
gigantesque se profile au-dessus de 
murs du camp. Un cobra géant, fruit d 1 
l'imagination démoniaque du Baron san· 
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guinaire, lance ses jets de venin contre 
vous. Vos ordres sont clairs : les recrues 
doivent évacuer le bâtiment d'entraîne­
ment e1 trouver refuge dans le quartier 
général. Vous, vous courez aux postes de 
commande des boucliers protecteurs et 
des rayons laser. Vous déplacez le bou­
clier 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. Quatre vitesses de jeu, deux 
niveaux de difficulté et quatre variantes 
- un joueur, deux joueurs alliés, deux 
joueurs en compétition, trois joueurs dont 
un est le cobra - les combinaisons sem­
blent infinies. Ajoutez à cela un gra­
phisme très agréable et parfois impres­
sionnant, des bruitages satisfaisants et 
une action intense : Action force est bien 
dans la lignée des jeux Parker ... (Parker 
pour Atari 2600). 

__ _.DONK ... Y·KONG __ _, 

A coup sOr le jeu de l'année dans les ar­
cades. Il a donné lieu à toutes sortes de 
séquelles, d'émulations, d'ersatz. Tout or­
dinateur qui se respecte a inscrit à son 
catalogue un Crazy-Kong ou un Donkey­
Kong. Mais on ne recrée pas forcément 
la fraîcheur graphique, la fidélité aux ta­
bleaux originaux ni l'intérêt du jeu en se 
contentant d'accrocher un singe et un 
peintrè en bâtiment aux divers maillons 
d'une échelle. 
Jusqu'à cette cartouche, la meilleure ver­
sion de Donkey·Kong sur console ou 
micro était celle disponible pour le Colé­
covision. On ne pensait d'ailleurs pas, au 
vu de la qualite des premières cartou­
ches Coleco, qu'il serait possible de faire 
mieux. Nous étions dans l'erreur ! Le 
Donkey-Kong Atari prouve qu 'il est possi­
ble d'avoir désormais, pour peu que le 
programmeur s'en donne la peine, des 
versions familiales extrêmement proches 
des originaux d'arcades. 
En effet, les quatre tableaux sont ici pré­
sents, ainsi que toutes les scénettes in­
termédiaires. De plus, le graphisme est le 
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plus poussé qu'il nous ait été donné de 
voir jusqu'ici sur ce jeu. Kong, Mario et 
sa fiancée en particulier, mais aussi une 
multitude d'autres détails ; le baril en feu 
où les flammes sont animées, les ton­
neaux qui sont multicolores, etc. A noter 
cependant une petite liberté prise par le 
créateur du jeu. On revient au tableau 1 
juste après le deuxième, oe qui retarde (Y. 
découverte des troisième et quatrième. 
Un must pour tous les fanatiques, mais 
également indispensable pour les autres 
au même titre qu'un Pole Position. De­
vant la qualité de celui-ci, nous attendons 
avec impatience la suite de la série, Don­
key-Kong Junior, Mario Bros, qui sont an­
noncés pour très bientôt. (Atari pour Atari 
4001800 et 600 XL) 400 F. 

ROAD llAC _ _ _ 

< T IME> CH l <~· H> -~ ·~ . .;;.·~ 

1 1 
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Connectez la cartouche Road race sur 
votre Vic 20 (Commodore), et même si 
vous n'avez pas l'âge de conduire, vous 
piloterez une voiture de course au rallye 
de Monté-Carlo. Dans cette étape de nuit 
il vous faudra parcourir la distance maxi­
mum en 99 unités de temps. Mais atten­
tion la route est sinueuse, la nuit tous les 
platanes sont gris. 
Le compte tours comporte une zone 
rouge, ri est donc inutile d'accélerer sans 
intérruption car votre moteur chauffe, à 
ce moment « overheat n apparait sur 
l'écran. Vous serez obligé de ralentir pen­
dant un petit moment, et perdrez un ou 
deux kilomètres. Sur le côté un petit 
voyant signale la vitesse engagée, en 
face du joueur le capot de la voiture est 
très bien dessiné. Les platanes de cha­
que côté de la voiture délimitent la route, 
vous devrez évidemment rester au milieu 
de la route. Pour démarrer il faut passer 
la première vitesse, comme sur une voi­
ture classique, accélérez ou rétrogradez, 
puis passez les vitesses dans l'ordre. Si 
vous roulez trop lentement, le compte 
tours est en dessous de mille tours minu­
tes et votre voiture cale. Il faut doser les 
accélérations, si vous prenez un virage 
trop rapidement la voiture dérape dans 
un crissement de pneus. 
Dans ce jeu tous les impératifs de la 
conduite automobile sont très bien repré­
sentés, par exemple si vous n'accélerez 
pas assez, la voiture cale. Le graphisme 

,e la voiture est très bien rendu, mais le 
arbres sont représentés par de simples 
barres blanches. Un autre détail, on ne 
peut utiliser le joystîck car les comman 
des sont trop nombreuses : accélerateur 
gauche, droite, changement de vitess' 
avec deux mains et en cas de dérapag 
le contrôle du véhicule devient presqu 
impossible, une troisième main ne serait 
pas inutile . Commodore pour Vic 2 
Commodore) 200 F environ. 

MrsPAC·MAN 
Pac-Man, monstre sacré des jeux vidéo, 
s'est fait détrôner. Par qt,.Ji? Tout simple­
ment par son épouse qui se jette à son 
tour dans la bagarre. 
Délicieuse Mrs. Pac-Man ! Avec un char· 
mant ruban noué dans ses cheveux, elle 
n'hésite pas à se lancer sur les traces de 
son époux. Le but du jeu, vous le connais· 
sez bien : manger des vitamines sans 
jamais s'arrêter, vitamines qui parsèment 
un labyrinthe tortueux, hanté de fantôme 
à l'appétit féroce. 
Mais ne croyez pas qu'Atari réédite 1· 
son Pac-Man original, sous un nom diffé 
rent. Tout a été considérablement am& 
lioré et l'on retrouve dans la cartouche 
pratiquement toutes les caractéristique& 
du jeu d'arcade : le bruitage, t ou1 
d'abord, vous séduira ; il n'a aucun rap, 
port avec celui de Mister Pac-Man, qu 
paraît bien pauvre lorsqu'on a joué ave 
Mrs. Pac-Man. Mais c'est surtout le gra· 
phisme qui a pleinement bénéficié du 
bain de jouvence Atari. Les fantôme 

sont désormais parfaitement identifiables, 
grâce à des couleurs et des caractéristl· 
ques qui leur sont propres ; de plus, leur 
clignotement. épuisant pour les yeux, a 
pratiquement disparu , alors que leur 
agressivité a encore augmenté. Le laby· 
rinthe a également beaucoup évolué. Le 
murs ne sont plus limités à de simples 
traits, et leur épaisseur varie suivant leur 
position. Point capital ; le parcours que 
doit suivre Mrs. Pac-Man change prati· 
quement à chaque tableau : certaines ou· 
vertures apparaissent, d'autres disparais· 
sent, et le joueur imprudent risque de s 
retrouver coincé alors qu'il croyait trou· 
ver une issue. Il 'arrive même pa,rfois que 
notre gloutonne se trouve engagée dans 
un couloir sans issue qui semble se pour· 



suivre indéfiniment. 
Inutile d'ajouter qu'élaborer une stratégie 
dans ces coFldîtions relève de la gageure, 
du moins au début. Petit à petit, en effet, 
on apprend à connaître les différents ta­
bleaux, à découvrir le trajet favori des 
fantômes et le parcours à suivre, mais 
l'effort à accomplir pour arriver à des 
scores honorables est incomparablement 
plus élevé que celui requis par le précé· 
dent Pac·Man. 
Heureusement, il vous reste la possibilité, 
pour augmenter vos résultats, d'avaler 
les cerises, fraises, pommes, poires et 
autres bananes, sans oublier un· « Pret­
zel », qui vous apportent des bonus bien 
agréables, mals qui, contrairement aux 
super vitamines, fines, se déplacent sans 
cesse en rebondissant dans les arcanes 
du labyrinthe:, Enfin, même si vous perdez 
- cela arrive d'autant plus au début que 
les vies supplémentaires sont offertes 
parcimonieusement - ne soyez pas trop 
triste ! Chaque fantôme arrivera sur 
l'écran, bientôt suivi. de Mrs. Pac-Man, et 
ils entameront une ronde, tandis que s'af­
fichera glorieusement le nom de l'hé­
roïne. Oirignal : la diffjculté de. la partie 
en cours est déterminée ch$z Atari par le 
nombre d'oursons en présence sur 
l'écran. Plus il y en a, plus c'est difficile : 
le jeu-vidéo se tournerait-il vers les plus 
petits ? (Atari pour VCS Atari). 

,___ ___ ALIEN 

Pénétrez dans un labyrinthe tout en évi­
tant de vous taire capturer puis dévorer 
par d'étranges monstres venus d'une 
autre planète. Vous devrez partir à leur 
recherche et les anéantir, le tout en trois 
minutes. 
Sans pistolet laser, ni aucune autre arme. 
qu'une simple pelle, vous vous demandez 
comment tuer ces monstres. C'est très 
simple, vous allez creuser des trous 
assez profonds et à chaque fois qu'un 
mohstre inattentif montre le bout de son 
nez courrez vite l'enterrer vivant. Si vous 
n'êtes pas assez rapide il comblera le 
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trou et en sortira sans aucun problème. Il 
s'agit d'un jeu d'action mais la stratégie y 
tient une place très importante. En faisant 
des trous n'importe comment et n' im­
porte où, vous n'avez aucune chance de 
survivre. Le meilleur stratagème est de 
s'entourer de trous profonds, car en vou­
lant vous dévorez ils tomberont fatale­
ment dans le piège. Si par malheur Ils se 
suivent, vous n'aurez que très peu d'es· 
pair. Maîs ne restez pas sur place car le 
temps de capture est limité. Vous devez 
détruire les monstres du premier au der­
nier, en parsemant le labyrinthe de 
piège~ aussi nombreux que vous le sou­
haitez. Il y a deux monstres de plus à 
chaque nouveau tableau. Pour éliminer 
les monstre du labyrinthe vous disposez 

· de trois vies, c 'est peu car ils ?Ont féro­
ces. A chaque monstre détruit, un nom­
bre de points vous est attribué. Plus vous 
les détruisez rapidement et plus le score 
est élevé. Quelque part, un piège spécia­
lement raffiné, vous donnera plus de 
1 ooo points. un jeu démoniaque, je 
n'ose plus jouer à ce jeu de peur de dé· 
truite le joystick et l'ordinateur, des nerfs 
solides sont nécessaires. (Commodore 
pour Vic 20 Commodore 200 F environ. 

Avenger, l'une des premières cartouches 
de jeux fonctionnant sur Commodore Vic 
20, et apparue Il y a bientôt deux ans. 
Des envahisseurs venus de l'espace ten­
tent de prendre possession de la Terre. 
Votre mission est de détruire tous ces 
extra-terrestres avant qu'i1s ne se posent 
sur notre bonne vielle Terre. Evitez les 
bombes en vous déplaçant de gauche à 
droite. Pour une sécurité accrue, il y a 
quatre blockhaus derrière lesquels vous 
déplacez le canon laser. Ils ne résistent 
pas longtemps aux armes frès sophisti­
quées de vos ennemis, et au bout de 
quelques minutes de jeu, il n'y a plus au­
cune protection. 
Une ou deux fois pendant le combat, le 
général en chef vient étudier le champ de 
bataille, le traversant de part en part. Es­
sayez de le toucher, si vous réussissez 
un n6mbre de points mystérieux vous est 
attribué. N'oubliez pas que ces êtres 
d'une autre galaxie vont sans cesse faire 
pleuvoir des bombes pour détruire votre 

canon laser, prenez garde à vous. Vous 
disposez de trois canons lasers, plus un 
si vous obtenez au moins 1 500 points. Si 
l'un des envahisseurs pose son vaisseau 
sur la Terre, c'est que leur mission est 
terminée, leur objectif atteint et la partie 
terminée. Faites bonne garde, l'ennemi 
e'st à vos portes. 
Un classique des jeux d'arcade très bien 
réalisé, avec des graphismes fins utilisant 
la haute résolution du Commodore Vic 20. 
Des parties toutes identiques, qui ne vous 
lasseront pas, car combattre ces envahis­
seurs devient vite une nécessité. Mars 
avec un peu d'habitude et d'entraine­
tnent, plus aucun envahisseurs ne pourra 
jamais atteindre la Terre. (Commodore 
pour Vic 20 Commodore) 200 F environ. 

.___,JUPITER LANDER 

Jupiter lander sur Commodore 64 est le 
premier jeu fonctionnant sur cartouche, 
c 'est une adpatation du programme pour 
Vic 20. Le but du jeu est de réussir à 
poser en douceur son vaisseau spatial 
sur le sol de Jupiter. Mais le site est mon· 
tagneux. A vous de choisir, selon votre 
tempérament et surtout votre habileté, 
entre le calme plat d'une vallée ou les 
contreforts étroits d'une montagne. Bien 
sûr, plus la manœuvre est difficile, plus 
vous marquez de points. Pour guider 
votre engin, vous utilisez les touches du 
clavier : A et D pour· allez à droite ou à 
gauche, et F1, F2 ou F3 pour doser les 
évolutions verticales. Le problème est de 
bien utiliser votre fuel : la quantité qui se 
trouve dans les réservoirs fait varier le 
poids du vaisseau, et influence donc net· 
tement sa vitesse de descente. Remontez 
un peu coûte aussi beaucoup de fuel, et 
ce n'est pas un« jupiterissage »en catas· 
trophe que l'on vous demande, mais une 
manœuvre douce : sinon; le vaisseau se 
disloque quand il touche le sol. .. 
Deux affichages vous guident : le pre· 
mier, de départ, vous montre de très loin 
votre vaisseau au-dessus du relief géné· 
rai. C'est là que vous choisissez votre 
site d'atterissage. Ensuite, quand le vais· 
seau est plus près du sol, l'écran affiche 
un gros plan du site choisi. Un affichage 
de survol donc, et un affichage d'atteris· 
sage. Une jauge de vitesse, en mètres 
par seconde, vous renseigne en perma· 
nence. On ne peut toucher le sol sans 



s'écraser si elle se trouve au plus bas. 
Des commandes finalement simples pour 
un jeu d'une extrême difficulté. Combien 
de crashes, même sur un site facile, 
avant de connaître la moindre réussite ... 
Une adaptation réussie du Lunar Lander 
des arcades. La haute résolution du gra­
phisme de la cartouche rivalise sans mal 
avec l'écran noir et blanc Quadrascan du 
jel,J de café. (Commodore pour Commo­
dore 64.J200 F environ. 

Quand donc arriverez-vous à passer une 
soirée tranquille devant votre écran ! Dès 
votre arrivée sur les lieux. les choses se 
compliquent. Votre présence a manifeste­
ment été détectée et les ennemis furieux 
se précipitent sur vous, et ceci au vrai 
sens du terme, car ils ne tirent pas mais 
jouent fort bien les kamikazes. Différents 
vaisseaux vous attaquent : si certains 
sont classiques et sont détruits par votre 
canon à protons, d'autres sont plus parti· 
culiers : si vous les touchez, ils se divi­
sent en trois vaisseaux identiques. Ceux­
ci sont alors vulnérables ou non à votre 
rayon. Si donc vos coups ne font pas 
mine de faire mouche, mieux vaut alors 
vous dégager au plus vite pour éviter une 
collision fatale. Mais voila qu'à un mo­
ment crucial ... on frappe à votre porte. 
Quel est donc le fâcheux q1,1i vous dé· 
range en un pareil moment ? Pas la peine 
de réaliser d'acrobaties pour aller ouvrir 
tout en jouant, il suffit tout simplement 
d'appuyer sur une touche pour que tout 
s'arrête momentanément. Et vous n'avez 
plus après qu'à reprendre le cours de la 
partie là où vous l'avez laissée. Vous 
aurez à affronter des escadrllles toujours 
plus rapides et plus agressives. Il existe 
en effet 255 tableaux de difficulté crois­
sante, ce qui laisse une certaine marge 
même aux meilleurs joueurs. Le gra· 
phlsme haute résolution 0btenu directe· 
ment sans carte complémentaire ajoute 
encore au plaisir de ce jeu. (V. T.R. pour 
ZX81)245 F. 
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suaVJlRINE COMMANDER 
Il est à peu près certain, les progrès tech· 
nologiques aidant, qu'une bonne partie 
des jeux d'arcade du futur seront des si· 
mutations. Vous serez, tour à tour. pilote 
de char dans un désert d'Afrique du 
Nord, astronaute dans une navette spa­
tiale , chevalier secourant sa princesse 
dans un château du Moyen-Age. Plusieurs 
techniques peuvent être employées pour 
donner au joueur l'illusion d'être en plein 
dans l'action. Soit une grande finesse du 
graphisme ordinateur, soit le mixage avec 
une image vidéo, que cette ·image soit du 
dessin animé (Dragon's Lair) ou un vérita· 
ble film (Mystery_ Dise). Ces dernières 

techniques, qui nécessitent un vidéo-dis· 
que, ne sont pas encore arrivées au ni· 
veau grand ~blic . Mais il existe déjà des 
simulatrons en graphisme haute résolu· 
tlon qui sont très réussies. Atari avait ou· 
vert la voie avec Star Raiders, Thorn EMI 
réplique avec Jumbo Jet Pilot et Subma· 
rine Commander. Bien que moins connu 
que Jumbo, ce dernier offre pourtant une 
simulatipn de bataille entre un sous-marin 
et des convois de navires de guerre qui 
nous semble plus convaincante. 
Au début du jeu, une carte de la Méditer­
ranée (où il manque la Corse ! Ces An­
glais ont la rancune tenace ... ) vous mon· 
tre respectivement votre position et 
celles de plusieurs convois ennemis. 
Vôus maîtrisez votre vitesse, votre direc­
tion et votre profondeur. Sachant qu'un 
sous-marin file plus vite en surface au' en 

plongée, il s'agit pour vous de rejoindre 
un de ces convois et de le détruire jus· 
qu'au dernier bateau. 
Arrivé à proximité, une corne vous avertit 
de l'imminence du contact. Un conseil, 
plongez de quelques mètres, l'air va de­
venir irrespirable en surface. A ce mo­
ment du jeu, yous pouvez appeler un nou-· 
vel 'écran qui représente· votre sonar ou 
un autre qui vous montre ce qui est visi­
ble au périscope. 
Vous pouvez y voir les échos de tout 
objet se trouvant dans une zone circu­
laire de 5 miles auto y_r de vous. Si, 
comme il est probable, le Sonar ne mon­
tre rien, un autre instrument plus g'ros· 
sier. mais de portée plus longue, vous 

permet de savoir ou vous diriger. 
Quand enfin ils sont à portée, un coup 
d'œil sur le périscope va vous montrer 
l'état qe la mer. Si votre manœuvre a·été 
bonne, vous devez apercevoir un ou plu· 
sieurs points noirs à l'horizon. 
Pas de panique ! Vérifiez que vous êtes 
invisible, pas trop bas cependant pour 
pouvoir encore tirer des torpilles et 
conserve.r une vision périscopique, Le 
combat .peut commencer. Les graphis· 
mes sont. excellents, le réalisme poussé 
assez loin pour que l'eau envahisse votre 
écran quand vous coulez. Thorn EMI ne 
s'arrête d'ailleurs pas en si bon chemin, 
puisque la série va s'enrichir bientôt d'un 
nouveau titre : Computer War, simulation 
d'une ~uerre nucléaire, t\ré du film « War• 
games 11. (Thorn EMI pour Atan, 
4001800 16 K). 

~· - ·= =-----



Les cassettes qui ressemblent à s'y méprendre aux K7 audio contien­
nent un programme de jeu sous forme de signaux sonores. Standard 
unique mais chaque programme ne convient qu'à son ordinateur. La 
quantité de jeux (logiciels) couchés sur ces bandes magnétiques est 
monumentale. Voici celles qui méritent absol.ument d'entrer dans vo­
tre ludothèque. 



Une cassette de jeux fonctionnant sur 
Commodore Vic 20 sans l'extension mé­
moire vive. Arcadia est l'un des premiers 
logiciels ludiques en cassette de bonne 
qualité sur ce micro-ordinateur ; ils sont 
devenus aujourd'hui très nombreux et 
variés. 
En changeant le jeu Arcadia, ce qui de­
mande quelques minutes, vous allez vivre 
une fantastique aventure et peut-être 
réussirez-vous à sauver votre vaisseau. 
Une mission hors du commun où vous 
serez coritronté à diverses situations qui 
apparaîtront sous forme de tableaux. 
Pour vaincre, une seule solution, être at­
tentif aux ennemis qui peuvent prendre 
des formes tout à fait inattendues. Ce jeu 
a été créé pour être l'un des plus rapides 
jeux d'attaque sur ordinateurs. Les enva­
hisseurs arrivent par vague.s successives 
il s'agit des plus dangereux bandits de 
toute la galaxie. Certains d'entre eux par­
viendront même à hypnotiser votre vais­
seau spatial. Il a été équipé du tout nou­
veau canon à laser et d'un réacteur 
ionique pour lutter contre ces envahis­
seurs d'une autre planète, qui ont tou­
jours été vainqueurs dans les précéden­
tes batailles. Les neuf tableaux de jeu 
permettent des parties variées : un logi­
ciel à conserver pour les journées un peu 
tristes. Le premier tableau , considéré 
comme facile, peut poser quelques pro­
blèmes : vous devrez anéantir une meute 
de vaisseaux qui vous bombardent. Mais 
attention à chaque fois que vous êtes tou­
ché, vous reprendrez le tableau à son 
début. Le second tableau vous fera 
combattre de drôles de petits bonhom­
mes qui ressemblent à des papillons, 
enfin une chose est sûre il vous tirent 
dessus. Pour le troisième tableau de re­
doutable oiseaux vous attaqueront ; en­
core deux autres tableaux et une chenille 
descendra du haut de l'écran, elle est 
très dangereuse. 
Pour une fois le jeu est présenté vertica­
lement sur l'écran, c'est un peu surpre­
nant au début mais on s'y habitue. Sans 
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uti:iser d'extension, ce jeu possède des 
graphismes et effets sonores remarqua­
bles, ainsi qu'une grande variété dans les 
différents tableaux proposés. Un logiciel 
ludique passionnant. Comment gagner ? 
C'est très simple, il suffi t de tirer sur tout 
ce qui bouge et ne jamais rester en 
place. (Imagine Software pour. Vic 2C 
Commodore sans extension RAM) 130 F 
environ. 

FRONT DE L'EST 1941 
Certainement un des jeux qui a le plus de 
raisons de figurer dans un palmarès. Tout 
d'abord parce qu' il n'existe pas beaucoup 
de wargames ne nécessitant que 16K de 
mémoire et un simple magnéto-cassette. 
Jusqu'ici , il fallait plutôt 48K et un lecteur 
de disques. Eastern Front (Titre anglais 
original) démocratise les jeux de simula­
tion guerrière. 
Ensuite les commandes ont été simpli­
fiées. Il n'est pas besoin de rentrer au 
clavier de fastidieuses colonnes de chif­
fres ou de coordonnées avant de 
commencer à jouer. Toutes les décisions 
du joueur peuvent être introduites avec la 
manettre de jeu. Ce jeu permet encore de 
mettre en évidence les qualités d'anima­
tion graphiques de l'Atari. La possibilité 
de changer le jeu de caractères, asso­
ciée au scrolling fin (défilement dans 
toutes les directions de l'écran graphi­
que) permet la création d'une carte de 
l'Europe de l'Est gigantesque (environ 1 O 
écrans TV) que l'on peut visiter à sa 
guise. 10 écrans TV haute résolution dans 
un programme de 16K, les spécialistes 
apprécieront. Une dernière raison enfin, 
la personnalité de l'auteur Chris Craw­
ford. Il a la volonté de défricher de nou­
velles voies dans le jeu vidéo, sans se 
préoccuper de rentabilité financière im­
médiate. (Et la chance d'avoir un sponsor 
qui l'entend de cette oreille ! ! !) Ce qui lui 
permet d'explorer de nouveaux univers, 
d'imposer de nouveaux concepts. Ceux 
qui ont eu la chance de découvrir en ex­
clusivité ses d~ux dernières créations 
Gossip et Excalibur ne me démentiront 
pas. Entre parenthèse, ce dernier jeu 
aura demandé 20 mois de travail et couté 
plus de 85 000 dollars. 

Pour la petite histoire, car ce n'est pas le 
plus important, le jeu simule l'opération 
" Barbarossa » : l' invasion de l'URSS par 
les armées nazies pendant la deuxième 
guerre mondiale. Il s'agit de trouver des 
stratégies pour passer au mieux l'hiver 
41/42, car de toute façon vous ne pouvez 
pas gagner. 
Si vous n'avez jamais essayer de warga­
mes, celui-ci paraît tout indiqué pour 
commencer. 
Si vous avez été rebuté par une première 
approche, Front De L 'est est peut-être 
l'occasion de vous réconcilier avec le 
genre. Si vous êtes un fana convaincu, 
vous trouverez de nouvelles joies dans 
cette approche inhabituelle. (Catalogue 
APX. K7 & Disq. : 16 K 32K pour Atan 
4001800 0 600 XL : 48 K) 300 F. 

FORT APOCALYPSE 

Fort Apocalypse est le seul titre classé au 
Hit-Parade Atari a n'avoir pas été aupara­
vant un peu d'arcade. De Pac-Man à Pole 
Position, de Defender à Donkey-Kong, la 
liste des meilleures ventes de logiciels 
Atari montre l'engouement énorme pour 
tous les titres que l'on trouve dans les 
cafés et salles de jeux. 
Il offre, bien sûr, certaines ressemblan­
ces avec__des jeux connus (Scramble, 
Choplifter), mais il dispose d'un scénario 
original et il mériterait d'être le premier 
jeu à entrer dans les arcades après avoir 
été d'abord un succès sur un micro-ordi­
nateur familial. 
Les Kralthans et leur inexpugnable re­
traite (Fort Apocalypse) doivent être de­
truits avant qu'ils ne vous tiennent à leur 
merci. Votre mission débute au dépôt de 
fuel : après avoir fait le plein votre héli· 
coptère doit traverser une première ligne 
de défense constituée de quelques objets 
volants non identifiés, d'un hélico fou et 
d'un paire de canons anti-aériens qui dé­
fendent l'entrée des caves de Draconis. 
Sous le feu nourri de toutes ces petites 
choses, vous devez vous ouvrir un che­
min vers le premier niveau souterrain en 
larguant force bombes dans le portail 
d'accès. Dans les caves, vous vous heur­
tez à une seconde ligne de défense : 
rayons de la mort, chambres de télépor-1 
talion , ascensceurs piégés etc ... Avant de 





~ poursuivre votre descente infernale vers 
Fort Apocalypse, vous devez récupérer 
huit de vos compatriotes rescapés d'une 
précédente attaque et détenus par les 
Kralthans. 
Une nouvelle ligne de défense, de nouvel­
les embuches, d'autres rescapés vous at­
tendent dans les caves cristallines, der­
nière étape avant le fort qui constitue 
l'objectif ultime que vous devez détruire. 
Ce jeu possède tous les ingrédients qui 
font un bon jeu d'arcades : Primo, la rapi­
dité : si vous ne bougez pas l'hélicoptère, 
il perd de l'altitude et s'écrase. Le ft1el 
est un élément déterminant pour rendre 
le jeu très rapide. Secundo, des scènes 
mulhples : L'environnement de l'hélicop­
tère est toujours différent au fur et à me­
sure de la descente vers le fort. Tertio, 
l'interactivité : le jeu ne se résume pas à 
un tir automatique. Le joueur doit s'inter­
roger sur l'opportunité de se poser, de 
pénétrer dans un tel ou tel sas ou ascen­
ceur, d'utiliser ses bombes ou ses ro­
ckets. Enfin , Fort Apocalypse nous offre 
l'un des meilleurs graphismes disponibles 
actuellement . 
(Synopse Software. K7 x Disq. 32 K pour 
Atari 4001800 0 600 XL) 350 F. 

LE MYSTERE 
DE KIKEKANKOI 

Nouveau jeu d'aventure de la société Lo­
riciels, Le Mystère De Kikekankoi est un 
peu particulier. Découvrez la clef du mys· 
tère. cela en vaut la peine, un grand 
concours est organisé avec de nombreux 
lots à gagner. Le premier prix n'est autre 
qu'un voyage au soleil ou au sport d'hi­
ver . Vous ne jouerez pas uniquement 
pour le plaisir, découvrir le mystère n'est 
pas évident mais si vous êtes le premier, 
toutes les chances sont de votre côté. 
Les gagnants seront ceux d'entre vous, 
qui découvriront la démarche pour arriver 
jusqu'à Kikekankoi. 
Ce jeu d 'aventure en français est 
composé de nombreux graphiques, qui 
vous retraceront toutes les situations. Le 
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jeu se déroule dans une sorte de labyrin· 
the, mais vous pourrez aussi rencontrer 
un lac sous-terrain, une ville, un temple et 
bien d'autres choses toutes plus insolites 
les unes que les autres. Durant votre pé· 
riple vous aurez la possibilité de prendre 
un certain nombre d'objets, au moment 
où ils seront présentés même s'il.s ne ser· 
vent à rien réfléchissez avant de les 
abandonner. N'oubliez pas que vous ne 
pouvez pas tous les emporter, il y a une 
certaine limite de poids. Pour sortir vivant 
de cette aventure, un seul secret : de la 
méthode et beaucoup, beaucoup de per· 
sévérance. Un conseil d'ami ne prenez 
pas le trajet le plus évident, il peut vous 
réserver de très mauvaise surprises. Pour 
se déplacer il faut utiliser une liste de 
mots compris par l'ordinateur, des mots 
français puisqu'il s'agit d'un jeu« Made in 
france ». (Loricie/s pour OR/C 1) 145 F en­
viron. 

DUEL 
Erreur dans la programmation du bus 
spacio-temporel, vous vous trouvez dans 
un chateau fort n:iystérieux. Sortirez-vous 
vivant de cette folle aventure? Seul l'ave· 
nir nous le dira . Dès votre arrivée l'un 
des gardiens du châteaux dit « le 
chauve», armé d'une massure cloutée, 
vous fait signe de retourner d'où vous 
venez. Mais une seule solution s'offre à 
vous, combattre pour survivre. Le chauve 
est redoutable et s'il atteint votre crâne 
avec sa massue, ce coup sera fatal. Le 
combat devient terrible lorsque les tor­
tues g~ntes , les rats et les gigantesques 
araignées se jettent sur vous. Après une 
minute de combat un second gardien 
vient vous attaquer, son sabre vous me· 
nace. Le traître arrive dans votre dos, « le 
prince du désert » et « le chauve ii mon· 
lent à l'assaut ensemble. Dans ce châ· 
teau fou, rempli de monstres bizarroïdes, 
une seule solution : combattre. Un thème 
original à mi-chemin entre le fantastique 
et le roman de capes et d'épées. Les gra· 
phismes sont remarquables, il s'agit d'un 
jeu pouvant être considéré comme l'une 
des meilleures réalisations ludiques sur 
micro-ordinateur. Un seul regret le dépla­
cement de votre personnage est un peu 
saccadé. Ce jeu ne peut-être utilisé avec 

un Joystick, il faudra se contenter du cla­
vier. La multitude de déplacements possi· 
bles rendent la mobilité et la dextérité de 
votre héros difficile. Dans Duel vous 
pourrez avancer, reculer, tourner et pou). 
ter votre épée de haut en bas sur vos en­
nemis. Au début du jeu il est possible de 
s'exercer, et apprendre ainsi à vous diri. 
ger, à vous battre. Ne refusez pas ce1 
exercice préliminaire, il se révélera bien 
utile au cours de la lutte. Après quelques 
minutes de combat, le château est envahi 
d'ennemis, 11 faut des nerfs très solides 
pour survivre. Un très bon jeu qui devient 
rapide1 ·ent difficile, voire même impossi· 
ble. {uialog Informatique pour DAI 
Computer) 250 F environ . 

GOBBLEDEGOOK 

Le Jupiter Ace ne possëde pas plus de 1 
dix jeux, certains d'entre eux nécessite· 

1 
ront l'utilisation d'une extension mémoire 

1 
vive 16 Kilo-octets. Ils ont tous une parti· , 
cularité : en les utilisant vous découvrirez i 
les véritables qualités du langage Forth. 
Goobbledegook reprise du célèbre Pac· 1 
man existe en deux versions. la première 1 
fonctionne sur le Jupiter Ace sans mo· 1 
dule mémoire. La seconde version, beau· . 
coup plus performante, fonctionne avec 1 
l'extension 16 Kilo-octets. L'absence de 1 joystick rend l'utilisation difficile, il faut se 1 
contenter du clavier dont les touches ne 1 répondent pas toujours. Diriger le petil 
enzyme demande un peu d'habitude mais 
deviendra rapidement agréable. Tous les 
détails de Pac-man se retrouvent dans ce 
jeu. Vous devrez parcourir un labyrint l'Je 
en avalant des vitamines, au quatre coins 
du circuit des pilules d'énergies vous per· 
mettront de détruire les fantômes qui 
vous poursuivent. Mais attention vot re 
force n'est pas inépuisable, elle est 
·comptée. Des graphismes et des effets 
sonores remarquables pour ce pet it 
micro-ordinateur. Bien sûr sans l'ex;en· 
sion couleur et quelques modifications 
dans le logiciel, l'écran restera définitive· 
ment noir et blanc. Un jeu passionnant 
qui· transformera presque cet ordinateur 
programmable avec le langage Forth en 
une véritable console de jeux. De folles 
soirées en prévision. (Jupiter pour Jupite1 
Ace) 80 F environ. 



FELIX IN THE FACTORY 

Vous venez de terminer une dure journée 
de travail. Eh bien . je vous propose pour· 
tant de retourner à l'usine pour incarner 
ce pauvre Félix qui a fort à faire : que 
voulez-vous ! C'est le seul gardien de 
cette grande batisse, encombrée d'échel· 
les et dans laquelle rodent toutes sortes 
de créatures. Et ces créatures ne plaisan­
tent pas : leur contact visqueux tuera 
Félix instantanément. Heureusement, une 
fourcre a été oubliée et elle vous sera 
d'une grande utilité pour embrocher vos 
adversaires. Encore, s'il n'y avait que les 
monstres, cela passerait encore. Mais, 
comme dans toute usine qui se respecte, 
les rats rodent et ceux-ci sont presque 
aussi gros que vous. S'ils parviennent à 
vous rattraper, rien ne va plus, vous êtes 
dévoré. Mais que doit donc faire Félix, en 
dehors de sauver sa vie? Eh bien, le prin­
cipal bien sûr : la machine qui tourne 
sans arrêt consomme une quantité astro­
nomique d'huile (sans doute quelque joint 
usé). Il faudra donc surveiller le niveau 
d'huile en permanence et aller en cher· 
cher régulièrement dans les étages pour 
remplir le réservoir de cette machine, qui 
tient plutôt du tonneau des Danaïdes. Et 
pour agrémenter le tout, il faut d'abord 
parcourir à contre-sens un tapis roulant 
encombré de colis. Ce jeu original saura, 
je pense, vous séduire. (Micro Power 
pour BBC 32K). Prix n.c. 

CORN CROPPIR 

t 

Vous avez envie de vous mettre au vert : 
eh bien c 'est le moment ! Corn Cropper 
vous propose de gérer une ferme et de 
faire fructifier les bénéfices et cela, quel­
que soit les aléas de la culture. Vous dis­
posez au départ d'une gentille petite 
ferme avec trente acres de terres, un 
tracteur et deux ouvriers agricoles. Tout 
d'abord, il faut bien sûr acheter des grai­
nes et les cours sont variables d'un mois 
à l'autre. Vous pouvez alors semer, mais 
ce n'est bien sûr pas suffisant : les insec­
tes sont là, prêts à dévorer le moindre 
petit bourgeon. Un épandage d'insecti· 
cide ré9IE;ra la question pour cinq mois. 
Les graines ont besoin d'eau pour se dé· 
velopper. Vous prenez alors les conseils 
du météorologue de service. Vous réglez 
le débit d'irrigation grossièrement en 
fonction de ses prévisions. Mais cette 
science diffici le présente encore bien des 
failles : vos plantations risquent parfois 
soit de nager dans un océan de boue, soit 
de se déssecher cruellement sous un so· 
leil aride. Si les prévisions étaient correc­
tes, vos cultures commencent à pousser. 
Mais il ne sert à rien de les regarder 
faire : il faut répandre de l'engrais pour 
améliorer la production et acheter des 
terres cultivables pour accroître votre ex­
ploitation. N'achetez pas trop de sacs de 
graines d'avance car des rats voraces 
auraient tôt fait de manger votre capital. 
Si tout va bien et que le temps n'a pas 
été trop froid, vous allez pouvoir moisson­
ner ; mais vous ne disposez que d'un 
tracteur pour l'instant. En vous agrandis· 
sant, une moissoneuse-batteuse vous de· 
viendra vite indispensable. Ah ! J'ou­
bliais : de terribles catastrophes peuvent' 
s'abattre sur vous ayant tôt fait de trans· 
former cette exploitation florissante en 
une étendue de terres arides ! Ce jeu 
passionnant nous a fait rester des heures 
devant l'écran. (CBS Management game 
pour Spectrum 4BK) 150 F. 

SHUTTLE 
La simulation de vol n'a plus de secret 
pour vous. Parfait. Mais l'avion présente 
des limites : il ne peut pas voler trop haut 
sous peine d'exploser. Qu 'à ce là ne 
tienne. Shuttle vous propose de prendre 
les commandes de la navette Columbia. 
Tout d'abord le décollage, qui reste dans 
les r~9les classiques de l'aviation. Mais si 
vous aviez l'habitude de piloter un chas­
seur rapide et léger, il en va tout autre­
ment de cette navette au maniement diffi­
cile et une certaine habitude vous sera 
nécessaire. Une fois en vol, vous montez, 
montez et montez encore pour atteindre 
votre objectif. Il faut alors vous mettre en 
orbite , ce qui se réalise plus ou moins fa­
cilement. Mais tel n'est pas le but de 
votre mission. Tout ceci n'était encore 
qu 'une étape. Vous devez maintenant 
réaliser l'arrimage avec le satellite. C.ela 
nécessite beaucoup de doigté et un 
contrôle particulièrement pointu des 
poussées des différentes fusées de direc-

tion. On se doute bien que toute collision, 
même minime, à cette altitude risque de 
prendre des proportions dramatiques. 
Seule circonstance atténuante, il semble 
que la base dispose d'une escadrille iné­
puisable de navettes et qu'elle persiste à 
vous faire confiance malgré vos échecs 
répétés. Si vous parvenez à vous arrimer 
sans dommage, il ne vous restera plus 
qu 'à rentrer à la base pour bénéfic ier 
d'un repos bien gagné. Mais pour cela. il 
faut d'abord rentrer dans l'atmosphère. Si 
l'angle de pénétration est mal calculé, le 
bouclier thermique qui équipe le nez de la 
navette ne suffira pas à vous prot$ger de 
cette effroyable chaleur et tout explosera. 
Enfin l'atterrissage, une des phases les 
plus difficiles du pilotage, vous permettra 
de regagner le plancher des vaches, en 
attendant une autre mission, bien sûr. Ce 
jeu, au graphisme excellent, en trois di· 
mensions. vous plongera dans les délices 
de la navigation spatiale. (Dragon Data 
pour Dragon 32) 250 F. 

LASER ZONE 

Voici l'une des cassettes sur Commodore 
64 les plus ardues à maîtriser. Il y a 
trente et un niveaux de difficultés qui ren­
dent les parties démoniaques. 
Promu canonnier de zone, vous devrez 
protèger votre zone Laser contre l'atta­
que d'étrangers hostiles. Vous comman­
dez deux vaisseaux spatiaux . chacun 
d'eux équipé d'un canon à plasma à ti r 
rapide. La grande originalité de ce jeu est 
la possibilité de tirer en diagonal , il per- i.. 
met d'économiser les précieuses charges ,. 
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électriques. L'électrocution n'est à utili· 
ser qu'en dernière ressource. Les nacel· 
les ne peuvent être détruites en tirant 
dessus, vous ne ferez qu'avancer le mo· 
ment de leur explosion. Une seule solu· 
tion pour échapper à ces terribles enne· 
mis : les fuirs. Il y a trente et une vague 
d'attaque, chacune plus difficile que la 
précédente. A chaque assaut repoussé, 
vous recevrez un Electro supplémentaire 
et un bonus ; le jeu rédémarre au tableau 
suivant. 
Le maniement de vos deux vaisseaux en­
semble demande de l'entraienement, 
c 'est ici que réside toute la difficulté du 
jeu .. Pas de panique et vous réussirez 
votre mission. Au début le tir en diagonal 
est un véritable cauchemar. Mais atten­
tion il ne faut surtout pas tirer en conti­
nue car vos munitions ne sont pas inépui­
sables. Et maintenant, quelques conseils 
pour gagner, détruisez les ennemis dès 
leur apparition. Apprenez le tir en diago· 
nal, c 'est amusant et effrcace. Transférez 
le tir d'un vaisseau à l'autre et ainsi don­
nez à n' importe quel vaisseau toute la 
puissance de tir. Un jeu très difficile à 
manier mais sa complexité, sa qual ité 
graphique et sonore le placent comme le 
best-seller les logiciels ludiques. (Llama­
soft pour Commodore 64. Existe en ver· 
sion Vic 20) 140 F environ. 

TRADER 

Vous parlez l'anglais. Fort bien. Je vous 
invite alors à vous transporter dans cet 
avenir plus ou moins proche où les voya­
ges interplanétaires seront quotidiens. 
Vous résidez swr Epsilon, cette belle pla­
nète. Mais vote métier de marchand inter· 
galactique vous oblige à de longs voya­
ges. Commencez tout d 'abord par 
acheter votre cargaison et votre carbu· 
rant. Il faut évidemment calculer au plus 
juste car vous ne possédez que de 1 000 
crédits et justement on ne fait pas de cré­
dit. Une fois votre fret embarqué, il ne 
vous reste plus qu'à décoller pour Psion. 
Diat>le, quel accueil à l 'arrivée ! Tout 
content d'en réchapper, vous vous dirigez 
alors sur Séta. Mais sa puissante attrac­
tion pertube votre système de guidage 
automatique et vous aurez fort à faire 
pour reprendre votre vaisseau en main. 
L'ordinateur de t>ord , en serviteur zélé, 
vous prévient de la mauvaise réputation 
des Bétants, escros et voleurs. Et de fait 
les marchandages sont acharnés. Une 
fois la vente conclue , nouveau départ 
pour Alpha, habitée uniquement par des 
robots qui n'ont vraiment pas le même 
sens des valeurs que vous. Vous repre­
nez e.nsuite votre périple vers Gamma. 
Peut·être réussirez-vous à embarquer un 
peu de pétrole brut, mais gare aux radia-
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tions. Parvenu sur Delta vous aurez fort à 
faire pour échapper aux multiples dan· 
gers qui jalonnent votre route. Si vous en 
réchappez, vous pourrez alors regagner 
vos pénates sur Epsilon et juger alors de 
vos bénéfices. Le graphisme, saisissant 
pour un ZX 81 contribue encore à l'am­
bianc.e de cette aventure. (Pixel Produc· 
tion pour ZX 3 1 · 16K) 

Dans ce jeu, vous serez promu Comman­
dant de Xenon Il, votre mission si vous 
l' acceptez est de rejo indre la planète 
Radon et de la protéger des attaques spa· 
tiales . En route vous verrez la guerre 
d ' Aards , où vous pourrez tester vos 
armes contre leur formation de bataille 
hypn0tique et leur agilité à se mouvoir 
dans l'hyper-espaoe. Si vous survivez à 
cette première épreuve, votre voyage 
continuera à travers des trous noirs rem­
plis d'étoiles et de météorites en suspen­
sion. Evitez les, pour finir votre épopée 
sain et sauf , puis protégez la planète 
Radon des attaques Paratruns. Encore un 
peu de courage vous n'êtes pas encore 
sorti d'affaire vous devez détru.ire Zorgon 
dans une bataille spatiale. 
Les différents tableaux sont des reprises 
de thèmes bien connus (Space invaders, 
Astéroïdes .. .), ils varient et agrémentent 
le jeu. Vous disposerez de trois vais­
seaux, c'est un peu juste par rapport à la 
difficulté du jeu. Le choix de la puissance 
sonore et la visualisation du de.grée de 
difficulté agrémente Xenon Il. Les gra­
phismes en haute résolution rendent ce 

jeu très attrayant, un seul secret pour 
mener à bien votre mission : du courage 
et surtout des réflexes à toutes épreuves. 
L'Oric 1 apparaît ainsi comme un remar­
quable partenai re de jeu , la récente 
venue des joysticks confirmera cette nou­
velle orientation . De retour du Mijid à . 
Canne.s je vous annonce ·que le prix du 
meilleur ordinateur familial a été décerné 
à l' Oric 1, bravo pour cette merveilleuse 
machine ! (Proriciel pour Oric 1 · 48 K) 
120 F environ. 

HANGMAN 
La ludothèque Laser 200 a fait une timide 
apparition, l'importateur de ce mioro-ordi· 
nateur compte bien la développer rapide­
ment. Un mois après sa première 
commercialisation à l'occasion du Mijid à 
Cannes plus de dix logiciels ludiques ont 
été présentés, des débuts prométeurs ! 
Pour le-moment les créations sont des re­
prises de best-seller de jeux existants 
déjà chez d'autres constructeurs. 
Hangman était le premier logiciel ludique 
fonctionnant sur le Laser 200, il est né 
avec l'ordinateur pour le marché fran­
çais. Il s'agit tout simplement d'un jeu 
bien connu des écoliers, le jeu du pendu. 
Nous avons testé ce logiciel dans sa, ver­
sion anglaise, la bibliothèque de mots 
contenue dans le programme est évidern· 
ment anglaise. Le but du jeu est simple, il 
faut recomposer un mot à partir de 1a 
première et dernière lettre. Pour chaque 
mauvaise lettre proposée à la machine, la 
potence est montée un peu plus, pu is 
vient le. tour du petit personnage qui vous 
représente jusqu'à exécution de la sefr 
tence finale. 
Les graphismes et les couleurs rendent 
ce log iciel plus vivant . Et bien qu ' il 
s'agisse d'un grand classique il ne nous a 
pas déçu. Bien sûr, il n'est pas compara-

ble à un jeu d'action. Le Laser 200 est un 
micro-ordinateur à suivre avec l'appari· 
tion de logiciels en langage machine. Les 
premiers softs tonetionnant sur Laser 200 
sont écrits en Basic microsoft. Ils ne sont 
pas protégés, l'utilisateur peut donc vi­
sionner le listing à l'écran et ainsi appren· 
dre rapidement l'art de la programmation 
à partir d'exemples concr.ets. (Vidéo tech· 
nology pour Laser 200). 80 F environ. 



SONAR 

Edité par Eyrolles sous le nom de logili­
vre. la cassette de jeu Sonar est un 
complément du livre " Programmez vos 
jeux d'action rapide sur TRS-80 » . On 
charge le programme sur l'ordinateur par 
l'intermédiaire de system car il est écrit 
en langage machine. 11 est aussi possible 
de charger la version source si votre 
TRS-80 dispose d'une mémoire vive de 48 
kilo-octets et de !'Assembleur. 
Sonar est un jeu graphique et sonore 
pour TRS-80 modèle 1 ou Ill, il s'agit d'une 
simulation de bataille entre un torpilleur 
piloté par vous (te joueur) et une multi­
tude de sous-marins bien décidés à vous 

abattre. Les graphismes sont assez gros 
car ce micro-ordinateur ne possède par 
la haute résolution, pour obtenir un logi­
ciel sonore il faut inclure à l'ordinateur 
l'interface d'expension. Un jeu d'action 
e.n noir et blanc, c'est un peu triste mais 
aucun espoir de voir un jour l'écran du 
TRS-80 en couleur. L'ensemble du jeu est 
correct même s'il s'agit de la reprise d'un 
ancien classique des salles de jeux. Vos 
nerfs seront mis à rude épreuve et vos ré· 
flexes testés. 
Cette cassette a plutôt une vocation d'en­
seignement et d'apprentissage que de jeu 
proprement dit. Vous pourrez soit, utiliser 
Sonar sans apporter aucune modification, 
soit , reprendre les bases de ce jeu écrit 
en Assembleut pour construire votre pro­
pre jeu d'action. Un excellent et passion­
nant excercice qui vous fera découvrir un 
autre langage informatique très complet 
et puissant. La nouvelle vocation des or­
dinateurs domestiques est d'apprendre 
toutes sortes de choses en s'amusant. 
(Eyrolles pour TRS-80 modèle ou Ill de 
Tandy et EG 3003 de Vidéo Génie) 95 F 
environ. 
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BLACK CRISTAL ___ . 
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d'incarner un puissant guerrier . un elfe 
agile. ou un magicien subtil. Chacun a 
des points forts et des points faibles. 
Trois choses caractérisent chaque per­
sonnage : la force physique pour se bat­
tre par les armes. la force spirituelle, in­
dispensable pour lancer des sorts et 
surtout la Pureté. Cette dernière est indis­
pensable si l'on veut pouvoir subir une ré­
surrect ion par le sorcier Gora en cas de 
mort subite. Deux choses peuvent l'enta­
mer :utiliser des sorts trouvés au cours 
de votre quête ou faire appelle à l'oracle 
Zenobie qui pourra parfois vous donner 
de précieux conseils mais aussi de sévè­
res réprimandes. Vous devez vous rendre 
au chateau. mais il faut d'abord traverser 
la forêt, peuplée de créatures fantasti­
ques. toutes plus méchantes les unes 
que les autres. Les combats sont en 
temps réel et il faudra apprendre à maîtri­
ser épée et bouclier : il ne sert à rien de 
maintenir votre bouclier au dessus de 
votre tête si le coup vient d'en bas. Une 
fois la maitrise des commandes complè­
tes. vous pourrez alors pleinement appré­
cier l'action des combats qui se déroulent 
de façon beaucoup plus vivante (si l'on 
peut dire) que ceux des autres jeux 
d'aventures. Si vous arrivez à franchir 
l'étape du royaume de Beroth, vous de-
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vrez affronter les montres du chateau des 
ombres, tout en cherchant votre chemin 

.dans un labyrinthe invisible plein de pas-
sages secrets. Une fois cette étape pas­
sée, vous devrez résoudre les énigmes 
qui se poseront à vous dans le repaire 
des Shaggots. Puis votre mission se pour­
suit dans le temple du Démon de Feu où 
vous devrez soustraire le grand anneau 
de feu à son féroce gardien, au milieu 
d'un autre labyrinthe invisible gardé par 
de redoutables dragons cracheurs de feu. 
Enfin dans la tour de Beroth , vous allez 
devoir affronter le Cristal Noir et le dé· 
truire. Ce jeu d'aventures en sept parties 
est un des plus complets que nous ayons 
vu. Des mois de jeu en perspective. (Car­
nel! Software pour ZX 81.16 K) 200 F. 

LA GRENOUILLE 
Ce jeu a été produit il y a un an sur Victor 
Lambda, mais fonctionne sur toute la 
gamme Hector, encore une preuve de 
leur total compatibilité. Il n'utilise pas les 
possibilités de haute résolution de ces 
micro-ordinateurs. comme la majorité des 
logiciels ludiques de ce constructeur. 
Ce thème d'arcade devenu classique au­
jourd'hui a été repris sur un grand nom­
bre de machines. Il est aussi disponible 
sur Hector HRX. Un petit batracien que 
l'on nomme grenouille s'est égaré de sa 

mare après une très longue promenade 
nocturne. Le jour se lève à son grand dé· 
sespoir, pas moyen de retourner dans 
l'eau, une autoroute très fréquentée et 
une rivière poluée la sépare de sa mare 
11atale. Vous voulez vous rapprocher de la 
nature et votre première bonne action 
consiste à sauver une grenouille des 
nombreux périls qu'elle coure. 
Un jeu qui peut paraître enfantin au début 
mais deviendra difficile à partir de 1 O 000 
points. L'autoroute est à son heure d'af· 
fluence maximum et de moins en moins 
de troncs d'arbre permettront le passage 
sur l'autre rive. les cyclistes de la bande 
centrale seront eux aussi plus nombreux. 
Les graphismes et les effets sonores sont 
fort bien réal isés et agrémentent beau· 
coup les parties. Les manettes de j ~u 
très sensibles et maniables dirigeront la 
grenouille dans toutes les directions. Ne 
soyez pas étonné, elle refuse parfois de 
sauter au moment le plus critique. ce qui 
lui sera fatal. Vous disposerez de cinq ba· 
traciens. aidez-les à traverser chacun à 
leur tour. Une fois les animaux parvenus 
sur l'autre rive. ou morts dans cette fo le 
aventure, vous aiderez les survivants à 
poursuivre le voyage, jusqu'à ce qu'il n'y 
ait plus une seule grenouille. Vous vous 
rendrez vite compte qu'une bonne action 
n'est pas toujours facile à réaliser, mais 
la joie des grenouilles dans l'eau fait plai· 
sir à voir. (Victor Lambda pour Hector JI 
HR OU HRX) 120 F environ . 

DICTATEUR 

Vous disposez au départ d'un capital d'un 
million de dollars (rien que ça !) Mais l'en· 
tretien d'un état coute cher : 60 000 dol· 
Jars par mois quand même. On vous pro· 
pose au début le rapport de votre police 
secrète. Acceptez malgré le coût (1 000 
dollars) : il vous permettra de situer Les 
diverses factions et de connaître l ~ur 
puissance et l'estime (ou la crainte) qu'ils 
vous portent. Et après commencent les 
ennuis. A chaque audience que vous don· 
nez, un des groupes que vous gouvern~1 
présente une requête qui lèse plus OLl 
moins directement un autre groupe. Vo'f.Js 
pouvez toujours prendre conseil auprès­
de votre ordinateur qui vous expliquera 



en détail les effets de votre acceptation 
éventuelle sur votre popularité auprès 
des groupes concernés ainsi que la modi· 
fication de la puissance de ces mêmes 
groupes. Vous pouvez ainsi gouverner 
avec les paysans contre les propriétaires 
terriens ou avec l'armée contre la police 
secrète mais c'est déconseillé fortement. 
Pensez-donc, sans votre police secrète. 
qui donc vous informerait des risques 
d'assassinat ou de révolte qui pourrait 
naître de tel ou tel groupe ? En dehors 
des problèmes de popularité, certaines 
requêtes coûtent chères. d'autant plus 
que les rentrées d'argent sont rares. A la 
fin de chaque mois. vous devez prendre 
une décision d'importance : vous avez le 
choix entre faire plaisir à un groupe parti­
culier ou à tout le monde (en bon déma· 
gogue); augmenter vos chances de sur· 
vie en renforçant votre garde du corps ou 
en achetant un hélicoptère (c'est vraie· 
ment très mal vu); mettre de l'agent en 
Suisse pour vos vieux jours (mais que la 
vie est courte par ici '); faire rentrer un 
peu d'argent en empruntant aux Russes 
ou aux Américains. voire vendre les biens 
artistiques nationaux (quelle horreur !) en 
cas de gêne financière extrême ; ou ren· 
forcer les paysans. l'armée ou les pro· 
priétaires terriens. En cas de révolte : pas 
de panique. Si vous savez vous allier à un 
fort parti, vous allez pouvoir mater cette 
révolte dans l'œuf et fa ire regretter leur 
action à ceux qui l'auront tentée. Mais de 
toute façon, un jour les choses vont se 
gâter franchement car vos dépenses sont 
sans commune mesure avec vos recettes 
et plutôt que d'encourri r la colère gêné· 

K7 jeux : Parker. 
Atari, Mattel. CBS. lmagic 
Spectravision. Actlvision 
Tigervision ... 

raie. mieux vaut pour vous vous échapper 
en Suisse pour y couler des jours paisi· 
bles en laissant derrière vous un pays 
ruiné. à feu et à sang. Un jeu tout à fait 
plaisant (pour vous !) qui vous permettra 
des modes de gouvernement toujours 
variés. (Bug-Byte pour ZX81 .16K) 150 F. 

INTERCEPTEUR COBALT 

Jusqu'à présent, quelque soit les ennemis 
qui se présentaient devant votre canon. 
farouches envahisseurs ou monstres mu­
tants, le maniement de votre vaisseau se 
réduisait toujours à sa plus simple ex· 
pression. Il suffisait d'indiquer une direc­
t ion et le cap changeait sans autre 
complication. C'était bien pratique. mais 
très simpliste aussi. Si l'envie vous pre· 
nait de taler vraiment du pilotage, de mul­
tiples simulateurs de vol le permettaient 
(voir «banc d'essai TILT n°7). Mais alors 
votre seul but était de faire voler l'engin 
et de gagner votre destination sans 
casse. Avec I' Intercepteur Cobalt, une 
nouvelle ère est née. Vous commencez 
par prendre des cours de pilotage sur un 
classique simulateur de chasseur . On 

VIDEO FOLIE'S 

vous précise d'ailleurs que ce simulateu1 
est moins complexe que l'appareil que 
vous aurez à piloter, ceci afin de lacilt)er 
votre apprentissage. Heureusement d'ail· 
leurs. car plusieurs escadrilles sont é­
cessaires pour commencer à compren. 
dre les techniques de décollage e1 
d'atterrissage. En vol stabilisé. les choses 
sont un peu plus faciles, pour peu qu on 
surveille régulièremnt tous les cadrans ; 
ce qui demande quand même une cer. 
taine habitude. Au bout de quelques 
heures d'essai, vous parvenez enfin à 
maîtriser correctement votre chasseur 
lors des différentes phases de vol. Très 
bien. Si vous voulez aller plus loin, vous 
allez devoir passer un test. Ce test per­
met à l ' ordi nateur de juger de vos 
connaissances. Si vous êtes reçu. vous 
aurez l'insigne honneur d'être désigné 
comme pilote de chasseur. Les choses 
se compliquent alors. Votre mission esl 
de défendre la base contre les ennemis 
qui menacent de l'attaquer. La tour de 
contrôle vous informe en permanence 
des positions de l'avion à intercepter 
Une lois celui-ci localisé, vous commen· 
cez à l'aligner dans votre mire de tir, tout 
en respectant les impératifs de vol. Le 
temps de réaliser tout ceci, l 'ennemi a 
déjà ouvert les hostilités et vous gratifie 
d'un missile aux effets les plus néfastes 
Et s'il n 'y avait que les avions ennemis 
passe encore . Mais non. votre base 
jouxte la zone Delta, lourde de mystères. 
De mémoire de pilote, nul n'en est jamais 
revenu. Et vous qui venez de vous y aven· 
turer par mégarde en cherchant à abattre 
un ennemi ! Ce programme. aux grapl)is· 
mes particulièrement fouillés et aux b•u 
tages étudiés vous plongera dans les 
affres une lutte sans merci. Un mus1 
(Free Informatique pour Spectrum 4tJK, 
95 F. 

Avec ou sans abonnement 
location : journée. week-end, 
semaine 
en cas d'achat. 
location déclinée 
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Voici encore un logiciel ludique fonction­
nant sur Hector mais élaboré sur Victor 
Lambda. Une ludothèque presque aussi 
fournie que sur les consoles de jeux. 
En l'an 2058, la Terre a explosé en mille 
astéroïdes radioactifs ; par chance vous 
étiez a ce moment en mission sur la 
Lune. Vous devrez au péril de votre vie 
détruire avec un laser les astéroïdes et 
repousser les attaques des vaisseaux en­
nemis. Après avoir réu ssi toutes ces 
épreuves, il vous faudra effectuer un pé­
ri lleux alunissage. Un casque à la main 
vous vous élancez sur la piste d'envol, la 
Lune est la seule planète qui n'a pas été 
détruite dans ce cataclysme galactique. 
Attention commander les déplacements 
de votre vaisseau sans aucune gravité, 
demande une grande finesse de pilotage. 
Vous risquez l'explosion lors d'une colli­
sion avec un astéroïde, ou avec un vais­
seau ennemi, lors d'un alunissage un peu 
rude et si l'un des rayons lasers des sou­
coupes ennemis vous touche. Si vous 
réussissez à détruire tous les astéroïdes, 
la première phase de votre mission est 
accomplie ; il vous faudra alors alunir 
entre deux cratères, les manœuvres d'ap­
proches sont déterminantes pour la suite 
des évenements . En utilisant les rétro­
fusées, vous ralentirez votre vitesse de 
descente, mais attention cette manœuvre 
consomme beaucoup de carburant. 
Astéroïdes n'est pas en haute résolution, 
mais la qual ité des graphismes rendent 
ce jeu très vivant. Vous pourrez choisir 
entre cinq niveaux de difficultés, du no­
vice au champion - le niveau agit sur la 
vitesse de déplacement des astéroï­
des - Méfiez-vous, 5 est le niveau le 
plus facile, et 1 le niveau le plus difficile. 
Tous les dix mille points vous disposerez 
d'un vaisseau supplémentaire. Si le jeu 
est passionnant, diriger son vaisseau , de­
mande beaucoup de doigté et de pa­
tience, une fausse manœuvre arrive si 
vite. Après avoir détruit tous les astéroï­
des, alunir est la phase la plus périlleuse 
du jeu, il faudra détruire quelques vais-

seaux avant de revenir sain et sauf à la 
base. (Victor Lambda pour Hector Il HR x 
HRX) 120 F environ. 

AH DIDDUM 
Vous avez débarassé la Terre de toutes 
les hordes d 'envahisseurs qui mena­
çaient de l'attaquer ; très bien. Vous allez 
maintenant pouvoir reprendre une paisi­
ble vie de famille. Mais voilà : bébé est 
énervé et ses parents ont laissé la ru­
mière pour le calmer un peu. Quelle joie 
pour les jouets de la chambre d'enfan' 1 

Avec cette lumière inespérée, ils vont 
pouvoir s'amuser un peu. Mais Teddy, le 
gros ours en peluche, pense tout autre­
ment : c'est lui le confident des joies et 
des peines de Bébé. Son devoir lui die.te 
d'aller au plus vite le rejoindre pour le ré­
conforter. Comment pourrait-il s'amuser 
avec les autres, en oubliant le gros cha· 
grin de son ami ? Mais voilà, il est. 
comme tous les autres iouets d'ailleurs. 
tout au fond du grand coffre à jouets et 
nulle porte de sortie sur l'extérieur ; la 
seule issue vers le monde libre est tout 
là-haut, car par bonheur, on a oublié de 
fermer le couvercle du coffre. Teddy es! 
loin d'être bête ; il réfléchit et arrive à 12 
conclusion qu 'il pourrait sortir du coffre 
en empilant les différents cubes qui traî­
nent pour former un escalier. Mais ceci 
n'arrange guère les autres joueurs : s1 
Teddy réconforte Bébé, Maman ferme.ra 
alors la lumière et les jouets seront bier 
en peine pour s' amuser . La ten sion 
monte et les jouets cherchent à arrêter 
ce pauvre Teddy. Et plus Teddy se trouve 
près du but tant désiré. plus la fureur des 
autres croit et plus sont nombreux cern 
qui l'attaquent ;le seul allié de Teddy ~s: 

Jack, -le-pantin-qui-jail lit-hors-de-sa-boi·e 
Mais voilà, dans quelle boîte se trouve 
donc Jack, au milieu de l'amoncellemen' 
de celles qui se trouvent dans le coffre a 
jouets ? Pour corser le tout, il faut dispo· 
ser les cubes dans l'ordre spécifié pou· 
que leur assemblage soit efficace_ CE 
jeu, à l'idée tout à fait originale, est bier 
conçu et le graphisme de Teddy très é a· 
boré. Un des rares jeux qui apporte Jr 
peu de poésie dans l'univers des ordina 
teurs. 
(Imagine pour Spectrum 16KJ 1 OO F. 



1 
' ~ f 

Les ·disquettes contiennent leurs informations sur la surface magnéti­
que d'un disque à peine ·plus petit qu'un 45 tours. Chargement ultra­
rapide et système très fiable mais plus onéreux que les cartouches et 
les cassettes. Un seul standard et des programmes conçus pour cha­
que type d'ordinateur. En voici les m~.illeurs jeux. Un choix déchirant ! 
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TEMl'-LE Of APS-HAI 
Un jeu d'aventure sur TRS·BO modèle 1 ou 
Ill ·qui a reçu le prix Chartes Robert en · 
1980, dans la série des « donjonquest ». 
Bien sOr, ce jeu a bientôt quatre ans et 
ne peut donc être comparé aux réalisa­
tions actuelles. Il n'en reste pas moins de 
très bonne qualité. Les graphiques sont 
stupéfiants par rapport aux capacités de 
l'ordinateur et sa compatibilité avec trois 
ordinateurs des deux constructeurs 
Fandy et Vidéo {lénie. ' 
Entrez dans l'univers de la magie et des 
légentes, une aventure hors du commun 
vous attend. Après avoir pénétré dans le 
labyrinthe avec des talismans à la main, 
plus personne rie pourra vous aider, mé­
fiez-vous des trappes qui s'ouvrent sous 
vos pieds et des monstres qui surgissent 
au détour d'un couloir. Temple of asphai 
est un jeu de rôle-aventure qui vous en• 
traine~a dans le monde de la magie et 
des monstres. Il fait appel a vos capaci· 
tés de réflexion, vos réflexes, votre dexté· 
rjté, votre fo,rce et votre Intelligence ; une 
lutte sans merci entre la machine et 
vous. 
l'aventure se déroule dans un autre 
monde peuplé d'êtres<< bizarroïdes)> mais 
n'ayez crainte, armet-vous de courage <3e~ 
vous valncrez tes créatures qui habitent 
le labyrinthe. 
Les trois ans de ce jeu se font sentir, sur­
tout dans wne technique en .constante 
évolution. Il est en noir et blanc mais 
vous vous rendrez compte que l 'image 
n'est pas mauvaise du tout. Une aventure 
passionnante en anglais ou vous aurez 
souvent besoin d'un dictionnaire pour 
comprendre toutes les finesses du jeu si 
vous ne maîtrisez pas cette langue. Avec 
un peu d'habitude les parties seront sim· 
pies à comprendre, mais les pièges n'àr· 
rêteront pas de volis surprendre. (Epyx 
pour Tandy TRS-80 modèle I, Tandy TRS· 
80 modèle Ill et Vidéo génie EG 3003) 
495 F environ. 

lNYASICIN ORION 

Une autre Qrande aventure vous attend. 
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pren11ez les commandes de votre micro­
ordinateur pot.Ir découvrir une tolntaine 
galaxie. Un scénario très divertissant qui 
ne sera jamais le même, à moins de s'y 
accrocher des heures entières. 
Vous êtes promu pour quelques heures 
Amira~ et commandant en chéf, vous seul 
pouvez stopper l ' invasion des robots 
« Klaatv » qui mettent en péril l'union de 
l'espace. Vous aurez besoin de votre 
force d'attaque et d'unë flotte spatiale 
« Stlellar union space 11 complète, c'est·à· 
dire plus de trente vaisseaux pour 
combattre ces envahisseurs d'une autre 
galaxie. Vos vaisseaux sont armés de 
rayons destructeurs, de missiles d'un tout 
nouveau type encore secret et d'une 
source d'énergie super puissante, utilisée 
POL!r le déplacement. Mais n'oubliez pas 
que vos munitions et votre énergie ne 
sont pas inépuisables. Il ne s'agit pas de 
parcourir la galaxie à la recherche des 
envahisseurs, il faut beaucoup de mé· 
thode. Vous pourrez refaire le plein qe 
carburant (d'énergie) mais à ce moment 
là vous ne pourrez vous défendre, et si 
les robots de « Kfaatv » attaquent vous 
êtes perdu. Trois niveaux de dittrcuttés, 
du débutant à !''expert rendront ce jeu 
varié et passionnant d'autant plus que dix 
scénarios sont disponibles. Aucune partie 
ne ressemble à la précédante. Un supplé· 
ment .de programme permet eh plus de 
créer vos propres scénarios, vous pour­
rez désigner votre vaisseau au début 
d'une partie. Invasion orion est extensible 
à l'infini. Le jeu est trop çomple)(e pour 
que le joueu'r J)ulsse se rappeler dU dé­
roulement d'une partie. 
Connaître le déroulement du jeu est très 
important, l'ordinateur vous le rappelera 
sur demande, Par exemple, il vous dira 
comment vous avez résolU rapidement le 
problème que vous posait la première 
vague d'attaque, pour mieux parer un 
prochain combat. Pour vaincre les inva· 
slons un seul secret, de la stratégie et 
vous serez un héros inter-galactique. Un 
jeu accessible aux enfants à partir de 

douze ans et des parties si prennantes 
qu'elles dureront parfois plus de deux. 
heures. (Epyx pour Tandy TRS-80 modèle 
1, Tandy TRS-80 modèle Ill, Vidéo génie 
EG 3003) 235 F environ. 

JUMRMAN 
Jump man devrait être rapidement dispo. 
nible en France sur un support cassette 
ou disquette, nous avons testé la vers;on 
existant aux Etats~Unis sur disquette. 
Pour les enfants, une variante plus facile 
Jump man junior qui se compose de 12 
tableaux est présente depuis quelques 
mois. Pour obtenir les trente tableaux 
qu'il comporte, je· vous souf.l'aite beau. 
coup de courage et de persevérance. 
Le but du jeu est d'une grande simpfoté, 
il faut faire parcourir à un petit bon­
homme plusieurs sortes de niveaux rem­
plis d'embûches en· s'accrochant à des 
cordes, en montant et descendant des 
escaliers, en sautant et sans jamais tom· 

ber. Le joy-stick à la main. aidez-le à vain· 
ore tous ces obstacles pour continer son 
éP.opée dans un autre décor~ enco~e plus 
difficile et plus délirant que le· précédent. 
Et pour compliquer la situation, quelque 
soit le tableau, de petites bombes explo­
cSènt souvent très près de vous; si l'une 
d'elle vous ·touchait.j~ ·n'oseraiS pas vous 
décrire l'état physique du personnage. 
Vous ne pourrez choisir les différents ta· 
bleaux, ils,, apparaîssent aléatoirement à 
chaque parcours fini, et il es~· pratique· 
ment impossible d'obtenir plusieurs fois 
le même. 
Le plus amvsant est celui de la savane où 
votre petit jump m;;in dlï!vra sauter de 
liane en liane, seulement s'il essaie de sè 
suspendre à l'une d'elle par peur du dan· 
ger, ses mains glisseront petit à petit -
la fatigue - et tombera s'il ne les serre 

' pas assez:fort. Un jeu complètement fou. 
qui passionnera les adultes et les enfants 
dans l'une ou l'autre version. Inutile de 
dire que les graphismes contribuent au 
grand réaHsme de Ct;l jeu. Mais surtant, le 
jeu Jump man est différent à chaque par· 
tie, grâce à sa grande var\été de ta· 
bleaux. (Epyx pour Commodore 64) 400 F 
environ. 

PRO'lllCTOR Il 
Protector If existe actuellement pour Atai 
4001800 en cartouche, et pour Comm.()'I 
dore 64 en cassette ou disquette. Il esU 
Importé par la société Arlsoft qui propose 
un grand nombre de jeux américains pour 
tous les ordinateurs les plus répandus. 



un jeu qui vous permettra d'être enfin, le 
héros incontesté de toute la galaxie. Les 
1erribles et malicieux Fraxulliens atta­
quent les villes de votre pays, puis enlè­
vent les habitants. Après leur passage ce 
n'est plus que désolation et horreur. Aux 
commandes de votre vaisseau spatial, ré­
cupérez vos compatriotes eh les pren­
nant à bord de Protector Il pour les met­
tre à l'abri avant l'éruption du volcan. 
une mission périlleuse que vous êtes le 
seul à pouvoir réussir, votre pays compte 
sur vous. Si vous réussissez la gloire et 

les honneurs vous attendent, sinon les 
Fraxulliens domineront la ville et bientôt 
la galaxie toute entière. Pourrez-vous dé­
fendre la ville contre les forces ennemies 

~ qui s'unissent contre vous afin de contre­
carrer vos projets ? Des innocents vont 

r périr si vous n'intervenez pas immédiate­
~ ment, chaque seconde compte. Votre 

vaisseau. est équipé d'un laser, n'hé$itez 
l· pas à t'utiliser contre ces envahisseurs · 
~ venant d'une autre planète. Les habitants 

3~ embarqués dans le vaisseau Prôtector Il, 
i· doivent être déposés à !'Intérieur d'une 
à forteresse, seul lieu encore épargné par 
~· la ba1allle. Votre mission est à la limite de 
fS l'impossible, mais n'oubliez pas que vous 

êtes le Protector bonne chance 1 Protec­
IÛ tor 11 comporte six niveaux de jeux : un 
e CQnseil, commencer par le premier, vous­
;8 vous rendrez très vite compte qu'il n 'est 
;i- pas facile de devenir un héros. Les gra­
- Phismes de très bonne qualité ajoutent 
·e encore du réalisme au jeu. Vous vous li-

vrerez à des parties archarnées pour de· 
r~ venir et mériter le nom de Protec tor, 
le soyez vigilant, les Fraxulliens sont près à 
iu tout pour gagner, (Synapse Software pour 
ie Commodore 64) 250 F environ. 

~: CHO~LIF_'IER 
F L'un des nombreux jeux d 'action sur 

App/e Il, mais sans aucun doute l'un des 
meflleurs autant pour ces graph ismes 

. que pour la complexité du jeu. 
a~ Chop/ifter est un jeu qui passionnera tes 
!Di enfants et l~s adultes. Le thème n'est pas 
fs.V classique mais a été repris par un grand 
se nombre de constructeurs. Aux comman· 
ui des d'Ün petit hélicoptère, vous devrez 

récupérer les otages dispersés dans des 

maisons as.sez éloignées dans le désert. 
Décollez de votre base, l'hélicoptère se 
distingue très bien et le réalisme de ses 
déplacements sont saisissants. Allez sau­
ver des petits personnages qui vous fe­
ront des signes pour se faire repérer ; 
dès que vous vous posez ils se précipi­
tent vers votre hélicoptère. Vous ne pour· 
rez pas en sauver plus de seize à la fois, . 
d'autres voyages seront nécessaires pour 
emporter les otages suivants. Après avoir 
décollé avec le plein d'otages, il vous fau­
dra regagner votre base de départ. Les 
gardes se sont aperçus de votre manège 
et at.x commandes d'un char, il essaie· 
ront de vous abattre. Ne vous laissez pas 
faire, ripostez pour sauver votre pré· 
cieuse cargaison ; .un avion de chasse 
peut aussi' venir vous poursuivre et les 
chances sont: inégales. Votre sort est 
joué à .moins que .. . Regagnez votre base, 

. déposê.z ré~ .otages reêuei.llis, en' s'~loi­
gnant n vows fêroht des signes d ad1.eu. 
Ne vous arrêtez pas en si bon chemin il 

reste encore beaucoup d'otages à sau· 
ver, en évitant les obus des chars et les 
missiles à têtes chercheuses. 

Organiser une telle mission demande une 
grande organisation et de très bônnes 
qualités de pilotage. Le jeu paraît simple 
mais sauver un grand nombre d'otages 
est un exercice d'adresse et de réflexes. 
L'hélicoptère est troublant de réalisme. il 
sera représenté dans toutes les positions 
possibles. Des effets sonores accompa­
gnent le jeu, ils sont forts bien réalisés et 
ajoutent une touche de réalisme à l'ac­
t ion. Le seul petit reproche que l 'on 
puisse faire à chop/ifter est une vitesse 
d'action assez fa ible. UR plus grand nom­
bre d'ennemis et un hélicoptère plus ra· 
pide aurait donné du piment au jeu. (Bro­
derbund Software pour Apple Il} 525 F 
environ. 

M.u:;a:.E. 
Les joueurs (de 1 $ 4)· essai~nt de coloni­
ser une planèté lo1.ntaini?, (La. planète 
IRATA, les amateurs d '-anagramme appré· 
cieront) Colonisatior;i toùre Racifique d'ail­
leurs1 on est loin ici d'un Jeu de tit. Cette 
mise en valeur, économique, de la pla· 
nète est grandement faciHté$l pour cha· 
que joueur par la présence des mules. 
Cette mule vous assiste dans votre fonc­
tion d' entrepreneur et vous permet de 
produire de la nourriture, de l'énergie et 
d'extraire des minerais aussi précieux 
que peuvent l'être la Crystite et le Smi· 
thore. Ce dernier est d'ailleurs indispen­
sable à la fabrication des M.U.L.E. Car 
ces M.U.L.E. qui ont la forme de mules et 
qu i travaillent d 'a i lleurs comme des 
mules sont en fait de$ robots. En anglais 
(Multiple Use Labor Bernent) Si moins de 
4 ioueurs sont dispornbles, l 'ordinateu r 
remplace les manquants. 
A chaque tour, chaque joueur, humain ou 
ordinateur , à l'occasron de choisir un 
morceau de terrain, puis d•y développer 
une activité à l'aide d\me mule. Puis une 
période de production, d'une !Jurée d'un 
mois Intervient, péndapt ·1aquel,le des evè­
neménts aléatoires surgîsseril qui vien· 
ne.nt influer -sur le rendement. ·· ,. . 
Enfin une période d'échanges finiùe tour, 
chacun achetant et veAoant suivant sës i..· 
disponibilités et ses· besoins. Les prfx sui· r · 
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vent.la loi de l'offre et la demande, enten· 
tes illicites et spéculation vont bon train. 
Ils existent trois versions du jeu, « Débu· 
tant 11, « Standard » et « Tournoi » pour 
des parties qui durent entre une.. et deux 
heures. Ce jeu, ainsi que deux ou trois .. 
autres de la collection « Electronic Arts », 
ouvre une nouvelle ère dans le jeu sur 
micro-ordinateur. Ces concepteurs ont 
réus·si à rendre ce je1,1 de stratégie et de 
simulation économique aussi riche gra­
phiquement qu'un jeu d'arcade et pres· 
que aussi facile à jouer. 
Comme on est loin du Jeu du royaume ou 
de Ministre de l'énergie. L'introduction à 
elle seule est un petit chef d'œuvre ou 
l'on voit la mule traverser l'écran sur une 
musique Jazzy que l'on aurait pas cru 

possible sur ce genre de machines. 
Les programmes d' Eteotrônic Arts, leur 
nom est pas un hasard, sont conçus 
comme des disques 33 tours. La boîte 
ressemble à un pochette de disque, on y 
crédite les auteurs, les graphistes, les 
musiciens. Une optique qui est sûrement 
appelée à se généraliser. Une grande 
date dans l'histoire du jeu. (Efectronic 
Arts pour Atari 40018001600 XL, 48 K) 
500 F. 

PIN BALL 
.____C.ONSTRU~CTJON_S~T 

Le concept de ce jeu est unique, mais ap­
pelé sûrement a se développer dans les 
mois qui viennent. Ce· jeu vous fournit le 
moyen de construire votre propre flipper 
en lui donnant toutes les configurations 
dont vous pouvez rêver. 
Vous commencez avec une silhouette 
vide de flipper sur le côté gaUche de 
l 'écran, et sur la droite figure tous les ma· 
tériaux de base. Une main blanche styli· 
sée, que vous dirigez avec une manette 
de jeu, vous permet 9e prendre les élé· 
ments dont vous avez besoih. Petit à 
petit, la machine se remplit de flîppers (2 
tailles di fférentes), bumpers, tarQets 
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divers. Vous disp.osez également ël'.un 
marteau et d'un pot de peinture pour rec· 
t ifier tout élément qui ne vous satisfait 
pas dans la version standard. Un effet de 
zoom vous permet d'ailleurs de travailler 
dans le détail. 

Quand le flipper est complet, commence 
le travail de connection électrique. Quel· 
les targets allumer pour avoir tel Bonus ? 
Combien de points pour tel ou te.I porte? 
Quel bruitage pour les différents bum· 
pers ? Etc etc ... VGus décidez ens<iite de 
la gravité de la balle, de la force de re­
bo.nd de~ parois et des bumpers, à quelle 
allure là balle voyage. Une fois votre 
œuvre achevée, vous pouver encore le 
styliser avec texte et graphique dans l'es­
pace situé au-dessus des cadrans qui 
comptabilisent les points. 

La disqûette est fournie avec cinq flippers 
déjà construits qui vous permettent 
d'examiner au préalable des exemples de 
construction et de câblages. 
Mais une des caractéristiques les plus in­
téressantes de ce jeu et que non seule· 
ment vous pouvez conserver les machi· 
nes les plus réussies pour y jouer q1,1a,nd 
bon vous semble, mais il existe égàle· 
ment une option qui permet d'utiliser les 
flippers sans posséder soi-même Pinbaff 
Construction Set. Ceci vous permet de 
réaliser des flippers personnalisés pour 
tous vos amis. Ce jeu est avec Arcade 
Machine (programme qui permet de faire 
des jeux d'arcade style Space fnvaders) 
un des premiers a fournir à l'utilisateur ne 
possédant pas de grosses connaissances 
informatiques, le moyen de réaliser 
quand même ses propres jeux. Nul doute 
que cette catégorie ne soit_ appelée à un 
avenir grandissant. (Electrônic Arts pour 
Atari 40018001600 XL. 48 K) 500 F. 

MICROBE 

Ce jeu d'aventure graphique sur Appfe Il 
est incontestablement le logiciel ludique 
le plus apprécié des médecins. Les ciné· 
phlles se souviendrnnt peut-être du film 
« Le voyage fantastique }) de Richard 
Fleischer et bien Microbe en est une 
adaptation. 

Le but c;lu jeu est .or.iginal ; introduisez. 
vous dans le corps d'un homme malade 
pour le sauver. Le temps vous es1 
compté, il fau1 agir au plus vite. Si vo..is 
n'avez pas vu le film «Voyage fantasti· 
que >> en voici les pr'emières lniages Qui 
ne font pas parties du jeu. A la suite de 
longues recherches, un savant met au 
point un appareil pour réduire toutes 
Sottes d'objets. Un personnage très im­
portant est atteint d'une maladie incura­
ble, les moyens techniques ne permettent 
pas de le sauver . Alors une idée fo lle 
vient à l'esprit des médecins : s'il était 
possibre de réduire un sous·mârin avec 
un équipage et de l'envoyer dans le corps 
du malade, il y aurait une chance de e 
sauver. Le submersible. naviguerait dans 
les vaisseaux sanguins jusqu'.aux bacté· 
ries à détruire. La réduction ne dure que 
quelques heures, il faudra donc agir vite, 
car je vous laisse imaginer ce qui se pas­
serai.t s'il retr9uvaH sa taille normale à 
l'intérieur du corps. Le but du jeu est sim­
ple, mais li faut tenir compte des divers 
médicaments utilisés et des anti-corps 
défendant l' organisme du sous-marin. 
Bref, une multitude d'obstacles rendront 
cette mission périlleuse. 

Un jeu d'aventure fiction ou rien n'a été 
laissé au hasard ; tous les médicaments 
que le joueur utilisera doivent être versés 
à des doses réelles, sinon votre patient 
sucombera dans d'horribles souffrances. 
Le réalisme du jeu plaira particulièrement 
aux médecins, qui pourront pour une fms 
tenter les expériences les plus folles sans 
atteindre à la vie d'un marade. Sa qualilé 
graphique est toujours aussi bonne, 
comme la majorité des. jeux sur Appte //, 
Des parties passionnantes qui demand9· 
ronf un peu de pratique pour les joueurs 
peu familiarisés aux milieu médicaux. (Sy· 
nergistic Software pour Appte fi) 645 F 
environ. 

1.F.R. FLLGHTS~SIMU_LAYOR 

La ludothèque hyper complète de 
l'Appfe Il comporte aussi des simulateurs 
de vol très complexes. Certains d'entre 



sont proches de la r:éalité, ils pour­
nt presque vous apprenE!re à piloter 

7'47. 
,,8_. fllghts slmulator vous enseignera 

finesses du pilotage aux Instruments 
un boeing 747. Vous y arriverez c'est 

simple .questi.on de pa!ience. Il s'agit 
d'une simulation de pilotage suivant 

rèales Internationales. li s'adresse 
oulièrement à ceux qui veulent deve­
llote. Vous n'autez pas â:affronter les 
lèmes purement physiques : sortie et 
rée du train d'atterrissage, des volets, 
• flaps » et la mise en marche des 
eurs. la technique de pilotage est 
importante, vous devrez jongler avec 

S, les balises ILS, VOR, LOC, !'alti· 
, le badin, le variomètre et l'horizon 
iel pour attérir sans encombre. Le 
amme débute par l'avion en plein 

Pour que l'horizon artificiel ne bouge 
Il faudra régler préalablement le joy­
• Avec un peu d'habittJde un coup 
1 vous permetîfa de voir qu'il n'y a 
d'anormal au tableau de bord. Le vol 
me~cé, il ne faud[a plus perdre de 
es indicateurs OMNI et ADF qui vous 

ttront de suivre le cap 270 et d'arri· 
l'intersection « Merce » pour suivre 
Ise de guidage indiquant l'axe de la 
d'attérlssage et l'angle de descente. 
iciel de simulation de pilotage d'un 

lng 747 est l'un des plus difficiles, 
aussi celui qui exige le plus de 

en!ration, le plus de doigté, le plus 
nence. Il se rapprochera aussi lie 

de la réalité. 
un moniteur couleur QU une carte 

m vous aurez le privil.ège d'obtenir 
lmulateur en couleur. N'hesitez pas à 
et à relire la notice d'utilisation, voire 
e demander des conseils à un ami· 

e. Le tableau de bord du Boeing 7 4 7 
'une étonnante réalité, qui permettra 
vigatlon aux instruments, comme 

ent le faire les pilotes lorsqu 'une 
de canard apparait (brouillard très 

se). Cette simulation est une recons· 
on de l'approche des dix plus grands 
ports américains, après chaque vol 
instruments seront rem~laeés par un 
sin de votre parcours sur une carte. 

rammeuts Software pou_r Apple Il) 
F environ. 

Un jeu _d'action et de réflexion qui pourra 
conv~nir aux enfants ainsi qu'aux adul­
tes, 11 s~mble assez facile à première 
vue. M~1s lorsque l'on prend le joystick 
en main tout change et les ennuis 
commencent. Si vous avez peur des arai­
gnées, je ne pense pas que sauver la vie 
de ces ~tits animaux soit une joie pour 
vous et ie vous déconseille ce jeu, sinon 
entrez dans une cidrerie, vous ne serez 
pas déçu. 
Une petite aràignée habitant dans une fa· 
brique de <::idre s'est égarée de sa fa· 
mille. Elle court de graves dangers, aidez· 
la à retrouver son chemin et ses parents. 
Sa f~mil!e est au greni~r et pour la rejoin­
dre 11 lui faut parcourir tous les niveaux 
faire face à des obstacles très divers 
comme des oiseaux, une grenouille,. .. Au 
début du jeu la petite araignée se trouve 
près des cuves permettant la fermenta­
tion du jus de pomme. Heureusement les 
araignées peuvent grimper sur des surfa· 
ces lisses verticales. Premier obstacle : il 
lui faudra attendre qu'un baril soit rempli 
pour passer, et que le jus ne co'ule plu$. 
Une fqis pa~venue en haut de l'écran 
sans encombre. le deuxième tableau s'af· 
fiche. Là, il y a beaucoup plus d'oiseaux 
et de grenotJilles. Le parcours a lui aussi 
été modifié, ce qui augmente de beau­
coup la difficulté. Et pour finir il faudra 
que la petite araignée parcoure le troi· 
sième tableau. Arriver en haut de la fabri· 
que, c'est-à-dire au grenier. n'est pas une 
mince affaire. Si elle y parvient sa famille 
l'attend pour fêter ses retrouvailles, « un 
verre de cidte à la pa1te ». 
u,ne ayenture que vous n'êtes pas prè$ .. 
doublier. Tout semblé facile, puis très ra­
pidement tout change. Plus elle s'appro• 
che du grenier plus l'ascension devient 
difficlle, surtout à cause des oiseaux affa­
més. Les graphismes du décor et des ani· 
maux sont ~rès réalistes, on pourrait pres­
que se croire devant un dessin animé. Si 

vous désirez · arriver sain et sauf avec 
.l'araignée qui vous. représente, une seule 
· solution monter toujours plus haut sans 
jamais se refourner. (Slerravfsion pouf' · 
Apple Il) 390 f en.viron. 

50. rue de Richeîleu 
75001 Paris. Tél. : 296.93.95. 

Ouvert du lundi au samedi 
de 9 h 30 à 19 h. 

LA PLUS PETITE SURFACE DE PARIS ... 

MAIS LE PLUS GRAND CHOIX ... 

A DES PRIX MICROS ... 

JEUX ELECTRONIQUES à partir de 125 F 

EUX VIDEO 
· Location : 25 F week-end 1 K 7 

45 F une semaine 1 K 7 
76 F pour un week-end jeux + 

1 K 7 
1 20 F pour une semaine jeux + 
1 K 7 
1 20 F pour une semaine Batterie 
MATTEL 
Remboursement en cas d'achat. 

Vente: 

• ATARI • COLECO 
• MATTEL • VECTREX 

JEUX D'ECHEC à pa ir de 290 F 

• CHESS CHALLENGER 
• CONCHESS 
• SCISSY'S 
• MIL TON COMPUTER CHESS 

MICRO -ORDINATEURS 

• TEXAS INSTRUMENTS 
• THOMSON T 0 7 
• ATARI 400 
• ATARI 800 
• SINCLAIR 

Bon à envoyer à 

\lfl>EO-~f.101> 
50, rue de Richelieu Paris 75001. 
Tél. : 296.93.95. 

Je désire recevoir gratuitement et sans 
engagement de ma part une documenta 
tion complète de VIDEO SHOP. 

Nom : ............ ...... . Prénom : ............ . 
Adresse: ............ ......... .. .... ............ . . 
Ville : ................... Code postal : ... .. .. 

Type de matériel souhaité : .. ............. .. 
Joindre deux timbres. 
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TILTOSCOPE 

Vous êtes prêts ? Voici trois cents cartouches, cassettes et disquettes sé­
lectionnées et testées par la rédaction de Tilt, puis classées par ordre de 
marques. Tous les renseignements dont vous avez besoin pour vous déci­
der y sont. Ainsi que nos appréciations et nos étoiles. Au travail mainte­
nant pour ne pas choisir au hasard vos jeux de Noël ! 
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.;::,'l:- ~ f<..~ ~ & f<..~~ .;::,'l:-.;::,~ q,~ A..«; ~~~ v ~~~~~ ~~~o ' NOM DU LOGICIEL ~G ~ ~~ ~~ ~~·'0'5 ~ ~· 

~~ 
~4;. ~~ o~~ ~ ~;;. ~~~ o.::s ~ 

o<f ~a~ ~ "<::jv~ Q v ~q;. 
0 

CLIPPER POi Arcadè "t, Atari 600 1 .~ * * """* * cassette ** **** "' * * t Disquette · ,, .~ 

ARCHON Electronic 
Arts 

Strategie Atari 600 112 ****** Disquette **** *·* * * *** 

MUR DER Electronic Strategie Atari 600 1 ****** Disquette ** **** * * * *' 
IN ZINDERNEUF Arts 

/, ., ., 
•Ill 1 ~ '· . ~ ""' 'lrA,,., "" 

1$ ' .. 
DARK CRISTAL On·Line Aventure Atari 600 1 **** * Disquette ** *** * * *' 

ULTIMA Il Ori-Line Aventure AtaiiGOO 1 '' *•1?'** Disquet1è''<'l **"' '* .~. * * t 
FROGGER On-Li ne Arcade Atari 600 1 **** Cassette **** **** * * *' Parker's Disquette 

Cartouche 

QIX A tari Arcade Atari 600 1 ***** Cartouche **** *** ** 
" l i· ·~ ' 

'~ 
TENNIS A tari Simulation Atari 600 112 *** Cartouche ***** **** * *I 

1 

STAR RAIDERS Atari Simulation Atari600 1 ***** Cartouche ***** ***** * * *' 
" . . , T • ., 

DIO DUG A tari Arcade ·Atari 600 1 *** Cartouche *** *** * * * 
• 

DEFENDER · V. ,, A tari 1 ~ '. Arcade Atari 600 1 ***'** Cartoµct\e ***** ••• * : * ** I;) 
' 

POLE POSITION Atari Arcade Atari 600 1 ***** Cartouche ***** *** ** * * * 1 
1 

E.T. A tari Habileté Atari 2600 1 ***** Cartouche **** **** *** ,,.,, 
"· 1;<;. 

SWORDQUEST A tari Aventure Alari 2600 1 ***** Cartouche *** **** * *I 
EARTHWORLD Action 
SWORDQUEST Atari Aventure Atari 2600 1 ***** Cartouche *** **** * *I 
FIRE\YORLD 11!; 

" 1~Ac;Uon ·11 "' . ~~ " 
BERZERK Atari Réflexes Atari 2600 1/2 **** Cartouche ****** *** •• 
SUPER BREAKOUT A tari Réflexes Atari 2600 112 ** Cartouche ****** *** ... *. 

111;-,.,' ""' . ~' ~ """ 
DIG DUG A tari Action Atari 2600 1/2 *** Cartouche ***** ***** * *I 
DEFENDER Atar~ Action Atari 2600 1/2 . *** Cartouche ***** *** .. . 

iF \. ml 
·~ 1'11 ::~.:){ '"' MISSILE COMMAND A tari Action Atari 2600 1/2 **** Cartouche ****** *** * * 

GALAXIAN A tari Action >"t-fî Atari 2600 1/2 
·~ ** Cartouche ****,** *** ** 

~ ,.,. 

VANGUARD Atari Action Atari 2600 1/2 ***** Cartouche ****** **** * • • 
SPACEINVADER$ A tari Action AtarJ 2600 "' 1/2 ' ** Cartouche ****** ** ; •. ,H 

PHOENIX Atari Action Atari 2600 112 *** Cartouche ****** **** * * f 
YAR'S REVENGE A tari Action Atari 2600 112 ***** Cartouche ***** **** *** 
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Star Raiders 
Atari 600 

<;,'<., ~~ (.,. .. 
~ 

(.,.«; 
.~ ~ 

***** 

****** 

***** 

**** 

***** 

***** 

***** 

****** 

*** 

~+ 
~ 

400F 

500 F 

500 F 

500 F 

650 F 

450 F 

450 F 

450F 

450 F 

Dig Oug 
Atari 2600 

Pole Position 
Atari 600 

Galaxian 
Atari 2600 

BUT DU JEU NOTRE AVIS 

Amener à bon port un trois mât chargé d'un fret pré- Ce feu a obtenu un prix d'excellence au CES de 
cieux. De New·York à Sap Francisco par le Cap Horn, Chicago. Jeu très original, encore perfectible, mais qui 
les vents changent, les récifs abondent. plaira à tous les amateurs de voile. 

Imaginer un jeu d'échecs où à chaque fois que deux 
pièces briguent une case, elles vont d'abord en décou· 
dre sur le terrain. 

Simulation d'une enquête très réussie où Indice de psy: 
chologie vous mènent à· la vérité. Graphiques intéres· 
sants pour un 'eu de strat le. 
Base sur le film du même nom, un dépaysement 
complet au pays des skeksis et des mystlcs. Ce jeu 
n'occupe pas mois de 3001<. 

Avant de découvrir le monde d'Ultima 2 vous devez 
créer votre propre caractère, sa force, son agilité, sa 
force morale son coura e, sa sa esse. 

Il faut faire regagner ·ieur logis à un bataillon de gre· 
nouilles voyageuses. Pour ce faire, elles doivent traver· 
ser une route uis une rivière. 
Une surface vierge a1,1 départ du jeu, qu'il s'agit de rem· 
plir de flgures. géométrlques .. en laissant le mtnlmum de 
· lace inoccu ée. 

Reconstituer une partie de tennis, que ce soit un simple 
ou un double, toutes les règles sont respectées, même 
le tie-break. 

Vos bases sont attaqu~s. Capitaine d'un patrouilleur 
galactique, votre mission est de les dégager en détrui· 
sant. Combats s atiaux très réalistes. 
Vous creusez des galeries souterraines pour recueillir 
des trésors. Seulement voilà! La quête n'est pas facile. 

Un des mariages les plus réussis jamais réalisé entre 
stratégie et action. Malheureusement seulement en dis· 
quelle, une date dans l'histoire du jeu video ! 

Un çluedo revu et corrigé. 1our à tou~ Oblombo ou Her· 
cule Poirot, vous démàsquez l'assasin qui a frappé sur 
le dirigeable Zindemeuf. 
Jeu d' aventure avec images haute résolution. 
L'ordinateur remplace vos sens : ouïe, vue et vous sert 
de mains et de jambes. 

Un des jeux d'aventure les plus rlcheS où le joueur ait 
un rôle actif. Ce jeu populaire sur apple est maintenant 
dis nible sur Atarl. 

Cètte petite grenouille qui a bien des misères pour re· 
tourner chez elle plaira sûrement beaucoup aux femmes 
et aux ·eunes enfants. 
Si~n· qutl' fort peu spectaculaire graptfü;jµèment, ce jeu 
très original sédlJlt par un cockfail~assez rarement · 
réüssi entre straté le et réflexes. 

Cette simulation de tennis devient Je nouvea~ standard 
à battre. Plus amusant que le vrai et tellement moins fa· 
li. uant. 

Elle n'a pas pris une ride, cette simulation de guerre 
des étoiles, bien qu'un des tout premier jeu sur Atari. A 
redécouvrir ! 

---+-....,.,..---1--.--~--+-'D:;..;e:.,;:s'"'m""o"""'n"'s.;.;tr""'es~vo'-'u" uettent au tournant. 
Une multitude d,.envahi§seurs spatiaux menacf)nt votre 
ville et vos concitoyens; Vous. croisez en altitude pour 

La possibilité de créer soi-même son propre itinéraire 
ajoute un zeste de stratégie par rapport au.x tradition· 
nels lab rinthes. 

**** 

***** 350 F 

***** 330 F 

**** * 330F 

**** 
*** ' 

***** 

*** * 330F 

**** 290F 

*** 330F 

***** 330 F 

** ** ' 
***** 
***** 

les détruire. · ' · 

Un circuit de Formule 1, un tour de qualification pour 
avoir le droit de figurer sur la grille de départ et pour· 
uoi as ... en ôle osition. 

Et retrouvera+il sa • maison • avec votre aide ? 

Replacez certains objets dans des chambres mystérieu­
ses our a ner, 
La quête continue, cette fois dans un labyrinthe de feu. 

Sortirez vous vivant du lab rinthe d'Otto? 

Démolissez on m11r èÀ faisant rebondir une bllle contre 
IUI, 
Creusez des mines sans vous faire attraper par un dra· 

on. 
Sauvez les terriens avant qu' ils ne deviennent mutants. 

Défendez les villes, placées sous votre protection, 
d'atta ues aériennes. 

Repoussez les vagues d'assaillants qui arrivent en tous 
sens. 
Des tunnels truffés d'ennemis vous attendent. Foncez ! 

Tirez sur les extra-terrestres qui arrivent. 

Des oiseaux attaquent. Défendez-vous ! 
Aidez des mouches· à_ sur:vlvre. 

A. peine_ pl11s simple que SO!l é,_quiv~l~t d'arc11dl3, on 
~éut néànmoins tout commander aveo on simple Joys-
fiol<. Li roi des l!llX de uerre de J'es ace. . 

La simulation ta plus réussie à ce jour. On retrouve 
toutes les sensations du jeu d'arcade. Si vous ne pou­
vez vous offrir u'un seul ·eu ce sera celui-là. 

Assez réussi, ET, pour Atari, n'a pas connu le succès du 
film. Domma e ! 

Une première des quatre cartouches d'aventures qui 
vous mèneront us u'à l'é ée. 

Comme la précédente, Are World s'adresse aux ama· 
teurs d'éni mes. 

Adaptation du jeu d'arcade, Dig Dug ne vaut pas la 
our Atari 600 XL mais reste très drôle. 

Defender passionnant handicapé parun graphisme trop 
auvre. 

Le jeu 11ui rend fou ! A partir d'un certain niveau tout le 
monde craque. 

Les passionnés d'action pure seront comblés. 

Graphisme et bruitages renforcent l'action. Stressant. 

Un classique auquel on revient foujo~rs !. 
L';wtion trépidante exige des nerfs d'acîer. 

ènfilntl!' et tr~e sédu fsant. 
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1: +'Ill' 
~.J.;. o~-§> ~ '<i~f ~'111'..,.v o~ ~ 

o~ ~a«- ~ <) c; r,~ 
0 Ci 

~ 

Ill FOOTBALL Atari Simulation Atari 2600 2 * Cartouche **** ** * *1 

= BASKET·BALL Atari Simulation Atari 2600 2 * Cartouche **** **** * * *1 

VOLLEY·BALL A tari Simulation Atari 2600 1/2 * Cartouch& ***** ***** * * * t 

~ NIGHT DRIVER Atari Simulation Atari 2600 112 * Cartouche ***** ** * *; 

WAR LORDS Atari Réflexes Atari 2600 1/4 ***** Cartouche ****** ***** * *'* -a OUT LAW Atari Réflexes Atari 2600 112 **** Cartouche **** *** * * i 

"" 
POLE POSITION A tari Simulation Atari 2600 1 ** Cartouche **** **** *** 

Ill JUNGLE HUNT Atari Action Atari 2600 112 **** Cartouche ***** **** * * *' 
en ASTERIX Atari Action Atari 2600 1/2 ****** Cartouche **** **** * * *• 

~ KANGAROO Alari Action Atarl 2600 112 **** Cartouche ***** *** * * lti 
BATTLE ZONE Alari Action Atari 2600 1/2 ** Cartouche ***** **** ** ** 

Ill -

en SORCERER'S Atari Réflexes Atari 2600 1/2 ***** Cartouche **** ***** * * *; 
APPRENTICE 

a MS. PAC MAN Atari Action Atari 2600 112 ** Cartouche ****** **** * ** 
·~ 

PAC MAN Atari Action Atari 2600 112 ** Cartouche ****** *** * * 

--
CENTIPEDE Atari Action Atari 2600 1/2 ***** Cartouche ****** *** * •• 

en SURROUND Atari Habileté Atarl 2600 112 * * * Cartouche ***** ** * 
Ill VIDEO CHESS Atari Stratégie Atari 2600 1 Cartouche 

~ 

z: ** - * **j 
TIC TAC TOE A tari Stratégie Atari 2600 112 * * Cartouche - * * *' u DEMONS A tari Habileté Atari2600 1/2 ***** •Cartouche ***** *** * ** = TO DIAMONQS 

& 
MATHS GRAND PRIX Alari Educatif Atari 2600 1/2 ***** Cartouche - *** * 

STAR RAIDERS Atari Action Atari 2600 1 *** Cartouche ****** *** *** 

ASTEROIDS Atari Action Atari 2600 112 ** Cartouche **** ** * * 

8 POYAN Data Soft Arcade Atari 600 1 **** Cassette *** **** * * ** 
Disquette 

0 
ZAXXON Data Soit Arcade Atari 600 1 ***** Cassette **** *** * * -ti 

Disquette 

0 BLUE MAX Synapse Arcade Atari 600 1 ***** Cassette ***~ **** * * *' f9' Disquette 

. 
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290 F 

290 F 

290 F 

190 F 

.:90 F 

100 F 

350 F 

350 F 

330 F 

330 F 

330 F 

300 F 

330 F 

330 F 

330 F 

150 F 

150 F 

150 F 

190 F 

230 F 

350 F 

330 F 

400 F 

400 F 

400 F 

Sorcer«' s Apprentiœ 
Atari 2600 

Pooyan 
Atari 600 

Blue max 
Atari600 

BUT DU JEU NOTRE AVIS 

Pulvérisez l 'équipe adverse. Pas vraiment convaincant. .. 

Gagnez coûte que coûte. Très vivant, mais pas aussi fin que d'autres. 

Retrouvez les folles parties de cet été. Un des mellleur.s jeu de volley. 

Conduite de nuit. Fatigant pour les yeux; amusant, bien que dépassé. 

Défendez votre château des boulets ennemis. Un super super casse brique. Très drôle, surtout à qua-, 
tre. 

Rejouer • l'homme au colt d'or •. Un classique des temps héroïques du jeu vidéo. 

Gagnez la pole position et le grand prix. Une cartouche très attendue mais qui ne convainc! pas 
., entièrement. 

Sauvez votre délicieuse compagne, perdue au fin fond 
de la jungle. 

4 tableaux différents pour les tarzans du jeu vidéo. 

Aidez Astérix et Obélix à • démolir • le plus de romains 
possibles. 

Très drôle mais convient plus aux enfants. 

Maman kangourou lutte contre de nombreux ennemis. Un jeu d'escalade très sympathique et pas facile. 

F;:iites feu sur les chars qui passent à votre porjée. Une action époustouflante bien qu'un peu répétitive à la 
longue. 

Aidez Mickey à lutter contre une inondation. Pour ll!s plus petits, un Mickey très beau graphique-
ment. 

Manger des vitamines et des fantômes sans se faire Un second souffle pour Pac Man, devenu trop simple 
manger à son tour. P.our beaucoup. 

Manger des vitamines, bien sûr !. Le jeu par qui la passion arrive ! 

Bloquez l'invasion des mille pattes qui enva.hissent Jeu a raccord par excellence. Dément... 
votre jardin. · 

Encerclez votre adversaire le premier. Amusant mais trop pauvre graphiquement. 

Les règles principales du jeu d'échecs sont appliquées. Le niveau très faible de cette cartouche déçoit. 

Battez l'ordinateur au morpion. Pour les nostalgiques du coin près du rad iateur. 

Tlr sur cible assez partic111ler. Curieux, ce jeu permet de tester la coordination des 
mouvements. 

•· 

Résolvez des problèmes pour avancer. Un jeu éducatif destiné aux tous petits. 

Combat spatial au confins des galaxies. Sans égaler la version pour ordinateur, Star Raider offre 
déjà de beaux combats. 

Détruisez les astéroïds qui menacent votre vaisseu. Un bon jeu d'action mais qui accuse son âge. 

Des loups qui descendent en ballon. Et des petits OO· 
chons munis d'un arc et de flèches. Mignon . • 

Les bons jeux pour enfants ne manquent pas sur Atarl. 
Les caractères ·de celui-ci sont si réussis qu'ils débor· 
dera vers des joueurs plus vieux . 

Au commande d'un chasseur spatial, vos survolez une Un des tout premiers jeux d'arcade en trois dimensions. 
base ennemie, il faut vous en sortir en lui faisant subir Quoiqu'indispensable dans une collection, cette version 
le plus de dégâts possibles .. n'est pas une réussite complète. 

Au commande d'un chasseur-bombardier, 'vous .. survolez Avec les pro.grés graphiques actuels, ce jeu préfigure 
un terfitolre ennemi. Vous devez détruire des ponts, dés certainement.ce que sera l'aspect des jeux vidéo des 
convois, des tanks... · années qui vi.ennent. · 
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PHARAON'$ CURSE Synapse Arcade Atarl 600 1 ** ** Cassette & ** ** **** * * *1 IM Disquette 

= MINER 2049 Big Five Arcade Atarl 600 1 *** Cassette **** ** **** * * *l r Disquette 
Cartouche 

JUMP MAN Epyx Arcade Atari 600 1 **** Cassette ****** **** * * *• Disquette - Cartouche a CRUSH, CRUMBLE Epyx Aventure Tandy 1 *** * Cassette.& ** - * *' 
AND CHOMP TRS·80 1 Disquette 

1- STAR WARRIOR Epyx Stratégie Tandy 1 **** Disquette ** - * * t TRS·801 

Ill HELLFIRE Epyx Aventure Tand:y 1 ** ** Disquette ** - * *• WÀRRIOR TRS·SO 1 : ' 

fi» RESCUE AT Epyx Aventure Tandy 1 **** Cassette & *** - * *• RIGUEL TRS-80 1 Disquette 

IM SORCERER Epyx Aventure Tandy 1 **** Cassette & ** - * *' 

1:: OF SIVE TRS·SO 1 Disquette" 

TUESDAY MORNING Epyx Simulation Tandy 1 **** Cassette ** * - * •• 
QUATER BACK Sport TRS-80 1 111-JUMBO JET Thorn Emi Simulation Atari 600 1 **** Cassette ** **** * * •• 

fi» Pl.LOT 
.. 

~ 
Q BERT Parker's Arcade Atarl 600 1 ***** Cassette ***** **** * * *' 

L'EMPIRE CONTRE Parker Jeu d'action lntelllvision . 112 **** Cartouche · ***** ~~ *** * ** u ATTAQUE .. QBERT Parker Action et lnteltivislon 1/2 **** ** Cartouche ****** *** ** * * *' Stratégie 

fi» L'EMPIRE CONTRE Parker Action Atarl 2600 112 **** * Cartouche **1<* * * ** * * * IM ATTAQUE 
( 

FROGGER Parker Réflexes Atarl 2600 1/2 *** Cartouche **** ' **** * * *' z SPIDER MAN Parker Action Atari 2600 1/2 **** ** Cartouche **** **** * * * f u REACTOR Parker Action Atari 2600 112 ***** Cartouche ***** *** *** = JEDIARENA Parker Action · Atari 2600 112 ** *** Cartouche ***** ** ** * *** 

; SUPER COBRA Parker Ac lion Atari 2600 1/2 ** Cartouche ***** *** *** 
TUTAN KHAM Parker Action , Atari 2600 112 ** Cartouche **** ** *** ,, 

DAI MAN Dialog· Action DAI 1/2 ** Casette **** ** ** 

:1 Informatique 

DAYLAXIANS Dia log Action DAI 112 ** Cassett.e **** *** *** 
' ,,, 

SOLDIER Dialog Stratégie DAI 2/4 **** Cassette ** * *** *** 0 PUZZLY Dia log Patience DAI 1 Cassette 
1 c **** * ** *** ** "' 1 

'· '" i•"• , .. ·'·' ,., DINO WARS Tandy Action TRS·Color 1/2 *** ** Cartouchè' ** ** ** *' 
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<t BUT DU JEU NOTRE AVIS· 

*** ** 400 F Une tombe qui n'a pas été violée depuis 43 siècles. Des Dans le lignée des Shamus ou Necromancer, un des 
trésors qui défient l'imagination. Mals le Pharaon a fait jeux les plus représentatifs d'une nouvelle catégorie : le 
installer tout un arsenal de pièges. jeu d'arcade sur fond d'aventure. 

****** 450 F Les dix tableaux différents que doit escalader Bounty Un peu de Donkey Kong, un peu de Pac·Man, le succès 
Bob ont déjà mis a mal les nerfs de toute une généra· était assuré. Ou VCS à l'Apple toutes le$ machines vont 
tien de joueurs. avoir leur ve~sion de ce hlt. 

****** 400 F Des échelles, des lianes qui montent, des lianes qui Les Jeux d'escalade auront tenu le haot du pavé cette 
descendent permettent à un petit bonhomme sauteur année. Le dernier en date, mais de loin le meilleur avec 
(Jumpman) de désamorcer des bombes. ses 30 tableaux. 

*** 285 F Vous manipulerez à votre guise un des six monstres Un jeu d'aventure graphique. 
375 F pour semer la terreur dans les grandes villes du monde. 

*** 375 F Vous êtes devenu mercenaire de l'espace et votre mis· Vous découvrirez une aventure hors du commun dans 
sion consiste à libérer Formax. ce Jeu de str~tégje graphique. 

*** 495 F Restez sain et sauf dans Jè plus Incroyable iaoyxinttle Hell lire wàrrtof'~ été primé en 1980, il s'àglssait de l'un 
jamais imaginé. · · des meilleurs jeux de la série Donjonquest 

*** 285 F Vous avez un peu moins d'une heure pour sauver 10 pri- Rescue at riguel est une suil'lnvasion orion, un merveil· 
285 F sonniers avant qu'ils ne deviennent vos ennemis. leux jeu d'aventure. 

*** 285 F A l'aide de pouvoirs magiques, combattez le terrible sor- Un Jeu d'aventure animé et graphique qui passionnera 
285 F cier de Siva. les htués. 

*** 190 F Devenez l'espace d'une heure capitaine d'une équipe de Sportifs à vos ordinateurs, une folle partie de football 
football aux Etats·Unis. amé(icaln va commencer .• 

**** 500 F Àu .çommande d'un Boelng .747, vous devez gagner la ' On attencl encore sur Atari une vrai simulation de vol. 
piste d'envol puis décoller pour vous rendre s'ur Un ter· Bien qu'ayant. des points positifs, il manque quelques 
rain situé à l'autre bout de l'écran. fonctions. 

**** 450 F Un petit personnage dégrin~ole des cubes empilés en Y compris les jurons hiéroglyphiques, tous les Ingré-
pyramides, poursuivi par e grosses pelotes et une dlents qui ont fait son succès sont ici bien présents. ln· 
sorte de ressort. dispensable ! 

***** Non Arrêtez l'invasion des monstres oe la guerre des étoi!es. Un Jeu d'actiort p.ur, extr~mement vivant 
fixé 

****** Changez les couleurs d'une pyramide de cubes. Une remarquable atiaptalion du jeu d''arcade. 

***** 370 F Détruisez les mastodontes qui approchent. Un excellent jeu d'action pure. 

***** 370 F Aidez une grenoullle à retourner chez elle. Adaptation réussie du jeu d'arcade. 

***** 370 F Spiderman doit désamorcer une bombe. Les mouvements de Spidle sont fidèlement reconsti· 
tués. 

***** 370 F Évitez la catastrophe nucléaire. un principe· intéressant pour un jeu stressant. 

** 370 F Revivez le duel du Jedl. De beaux graphismes mals un jeu assez répétitif. 

**** 370 F Pilotage d'hélicoptère au-dessus de réglons hostiles. Un thème archi connu : le jeu reste toujours aussi vi-
van!. 

**** 370 F Errance dans une pyramide où rodent de farouches gar· 
diE!nS . 

Pas vraiment convaincant ; dommage ! 

** 250 F ./e.u du type Pac-Man, il faut -dévorer des petites.gaufre!· 
tes, en évitant les fantômes. 

Un Jeu classique, mali; distrayant. 

*** 250 F Abattez une escadrille de XORS, avec des rayons désin· De beaux graphismes pour un classique des jeox vidéo. 
tégrateurs. Sauvez la terre, en tirant sur les vaisseaux. 

**** 250 F Dans un champ de bataille, protégez campement et 
hommes, puis délivrez votre général. 

Un véritable jeu de stratégie avec les aléas du combat 
où les mitrailleuses gênent votre progression. 

***** 250 F Le but du jeu est très simrite, reconstituez l'un des qua· Premier puzzle ~ur ordinateur avec .chr-0nomètre. Un jeu 
tre puzzles disponibles, dl férents niveaux possibles. original et divertissant, mais difficUe. 

*** 200 F Combattre des Dinosaures en pleine préhistoire, vous Un thème divertissant pour ce jeu vidéo, .. Des beaux gra· 
pourrez hennir pour effrayer vos ennemis. phismes, mais au bout de 10 mn il devient lassant. 
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NOM DU LOGICIEL ~G 
~ .. 

SPACE ASSAULT Tandy 

PROJECT NEBULA Tandy 

TENNIS Tandy 

GIN CHAMPION Tandy 

SHADOWFAX Postern 

PANIC 64 fnterceptor 
Software 

FROGGER 64 lnterceptor 
Software 

MAZIACS DK'Tronlcs 

ROADTOAD DK'Tronlcs 

SPECTRES Bug-Byte 

MAZOGS Bug·bY1e 

TIMEGATE Ouicksilva 

SCRAMBLE Ouioksilva 

AWARI Ere 
informatique 

INTERCEPTEUR Ere 
COBALT informatique 

JUMPIN(; JACK Imagine 
Software 

-· FRANTIC Imagine 
Software 

COLOUR CLASH RQmik 
Software 

TIME Romik 
DESTROYERS Software 

GULP2 Campbell 
Systeme 

TUYRANNOSAUREREX J.K. Greye 

DEFENOER J.K. Greye 

XOR Pixels 

SUBSPACE STIKER Pixels 

BLACK CRISTAL Carne li 

9 6 

Shadow Fax 
CBM 64 

~~ 

~~ ·~«; 
~~..,. ~~ 

o~ 

Action TRS·Color 

Action TRS-Cofor 

Simulation TRS-Cofor 
Sport 

Réflexion TAS-Co for 

Action CBM64 

Réflexe CBM64 

Action CBM64 

Aventures • SPECTRUM 
graphiques 

Action SPECTRUM 

Action SPECTRUM 

Aventure ZX81 
graphique 

Action SPECTRUM 

Action ZX81 

Réflexion SPECTRUM 

Simulation SPECTRUM 

Action SPECTRUM 

Réflexe VIC20 
Stratégie 8 Ko 

Action SPECTRUM 

Action VIC20 
3 Ko 

Action ZX81 

Action ZX81 

Action ZX81 

Action ZX81 

Action ZX81 

Aventure ZX81 
semi· 

graphique 

~~ 
-.-

~C:> ~ ~ ~~~ ~ J ·~~<i' ~ ~((,~'S.,~ ~ ~ ~~~o ~~ &~ ~!.._0~ ~" ~· 0~')0 ~~,.V ~ N ~~~ vo ~Q~ • O~ ~~ • v 
1/2 ** Cartouche *** *** * *• i 
1/2 *** Cartouche *** * * •Î 

1 ** Cartouche **** ** 
* *t ' 

1 *** Cartouche *** ** * * ( 

1 **** Cassette *** *** * * •11 
1 *** Cassette *** *** * *t 

1 ** Cassette ** *** * *• 
.. 

1 ***** Cassette - *** * * *' 
' 

1/2 **** Cassette **** **** * .. , 

1 **** Cassette *** **** * **I 

1 ***** Cassette - - ** *' 

1 ***** Cassette ***** *** * *' 
1 **** Cassette **** - * *' 
1 **** Cassette - *'* * * ** 

1. ****** Cassette ***** ***** * * * 

1 ***** Cassette ** *** *** *** 

1 *** Cassette *** ** *** 

1 **** Cassetle **** **** * *j 
1 *** Cassette *** *** ** 
1 **** Cassette **** - * *' 

\ ,,. 
1 ***** Cassette **** - * ** 
1 ***** Cassette ***** - * ** 
,. 

, ... 
1 ****** Cassette ***** - ** *1 
1 ***** Cassetle ***** - ** * 

1 ****** Cassette ***** - ** 

' 
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G«, ~4;- ~+ t-. 'f> t-.«; BUT DU JEU NOTRE AVIS ~ ~ .'f '*' 
** 200 F Les classiques envahisseurs à détruire avant qu' ils dé- Un thème archl-connu, mais le jeu reste de bonne qua-

barquent sur Terre. lité. Des joysticks difficiles à diriger. 

*** 200 F Pilotez un vaisseau spatial dans l'hyper espace à la re-
cherche de bandits interplanétaires. 

Des graphismes moyens, qui rendent ce jeu un peu 
triste, Un joystick sensible à manier en douceur. 

** ** 200 F Roland-Garros approche,_ entraînez-vous dans un tau- Un jeu abordable au niveau débutant ~t presque lrnpos-
teuil sans fatigue, à deux contre l'ordinateur. sible au niveau prof$sstonei, voir joystick. 

* *** 200 F Le véritable jeu du GIN, avec le tapis vert à l'écran. tt Ure avec attention la règle avant de jouer. Pour les 
faut choisir les bonnes cartes. amateurs de GIN, sinon devient vite tassant. 

** * ** 95 F Devenu cow-boy pour un soir, évitez aux rênes d'un êta-
Ion blanc, des hordes de chevaux sauvages. 

Un jeu simple, mals très plaisant à voir et à entendre 
Pour les jeunes enfants. 

*** 145 F Des monstres sanguinaires vous poursuivent dans un Echappez à des monstres affamés devient difficile 
labyrinthe, déposez des bombes pour les élîminer. après avoir déposé quelques bombes sur le parcours. 

** ** 145 F Faites rejoindre sa mare à une pauvre grenouille éga-
rée. Aidez-la à traverser l'autoroute, puis la rivière. 

Un seul tableau rend ce jeu monotone, l'air rieur et sa-
listait de cette gre11ouille retrouvant la mare vaut le dé· 
tour. 

* 'fr * * 100 F Découvrir un trésor dans un labyrinthe avec la compli-
cité de prisonniers. 

Gtaphismes et animation superbes ·contril:)uent beau-
coup ~u plaisir de ce jeu. 

** **** 100 F Faire traverser à une grenouille une route et une rivière Frogger classique de bonne facture. 
encombrées. 

**** 100 F Permettre à un électricien de faire son travail dans une Pac-Man au graphisme superbe. Un peu lent toutefois. 
maison hantée. 

**** non fixé Retrouver un trésor dans labyrinthe gardé par des Nécessite un bon sens de l'orientation. 
monstres. 

**** * 100 F Nettoyer un secteur de ses ennemis pour pouvoir Iran-
chir les portes du temps. 

Un jeu complexe nécessitant un apprentissage, très in-
téressant par la suite. 

**** 75 F Bombarder un territoire ennemi. Bon jeu d'arcade. 

***** 54 F Accumuler le plus de graines possible dàns votre mai- J~u de slrfitégie de grande finess·e. ·L'ordinateur joue 
son, déjà bien au départ et il possède.un mécanisme 

d'apprentissage. . .. 

*** ****** 95 F Deux parties : apprenlissage du vol puis combats aé-
riens. 

Fantastique simulalion de vol dans les conditions de 
combat. 

***** 100 F Faire sauter Jack de palier en palier malgré les embû- Graphismes hilarants. Difficulté croissante. Un très bon 
ches. jeu d'action. 

** *** 130 F Vous voguez dans l'hyper espace et éliminez tous le 
vaisseaux ennemis grâce~ux radars. 

Plus fort, vous gagnerez mais attentîon vos ennemis 
guettent l'erreur, un jeu fou. 

**** 100 F Entourer les cases pour les faire changer de couleur. Trois difficultés et quatre phases rendent ce jeu tout à 
fait intéressant. 

*** 135 F Commandant d'une flotte de destroyers, votre mission Les trois niveaux d'habllltéS demandent oes réflexes et 
est d'empêcher la destruction de l'univers. du sang-froid. 

*** * 75 F Manger le plus de pions possible en échappant à vos 
ennemis. 

Pac-Man classique et rapide. 

**** 75F Echapper d'un labyrinthe où règne un tyrannosaure. Superbes graphismes en trois dimensions. 

***** 130 F Abattre le envahisseurs qui tentent d'atterrir' sur votre Superbe vue en trois dimensions. Tableau de bord avec 
planète. radar et altimètre. 

***** 150 F Votre robot doit combatlre celui de vos ennemis. Graphismes superbes. 

**** 150 F Sous-marin de l'espace devant détruire les vaisseaux Grap~ismes superbes comme toujours chez Pixels. 
ennemis. 

****** 200 F Oétrulre le cristal noir et défaire le Lord du c~aos. Jeu d'ayenturl) en sept parties quf vous· donnera do fil à 
retordre durant des mois. Les combats sont en temps 
réel. ' 
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NIGHT GALERY Synergetic Action Apple Il **** Disquette **** ** * *' Ill Software ·= SARGON Il Hayden USA Classique Apple Il ** Disquette *** ** * * ~ 
TWERPS Sirius Action Apple Il *** Disquette *** *** * * * en Software 

JAW BREAKER Sierravision Action Apple Il *** Disquette *** ** * *• -a CIRCUS Video Tech Action Laser 200 *** Cassette ** ** ** 

1-
SEND 1 Zat Soit Action Sharp MZ700 **** Cassette *** *** * *' 

Ill BROADSIDES Rapide Strategie Apple li *** Disquette *** *** * *' Fire 

! 
WIZARDRY Ill Sir· Tech Jeu de rôle Apple Il ***** Disqu~tte *** *** * * * t 
THREE MILE ISLAND Muse Simulation Apple Il ***** Disquette *** *** * *' 
GRAND PRIX Riverbank Simulation Apple Il ** Disquette ***** ** •• Software Automobile 

Ill STAR BLASTER Il Star Craft Ac;tion Apple Il *** Disquette **** *** * *' en lnc 

MILLE BORNES Creative Societe Apple Il ** Disquette ** *** * * t 

= 
(MILES TONES) Computing 

NIGHT MISSION Subiogic Flipper Apple Il **** Disquette ***** **** * * *' 

u FOOTBALL Sirius Reflexe Apple Il 1/2 *** Disquette **** *** * *' Software ... SABOTAGE Mark Allen Action Apple Il ***** Disquette *** *** * *' en 
Ill DAMES CHALLENDER Sivea Classique Apple Il * Disquette ** ** ** 

z COMBAT GALACTIQUE Sivea Action Tandy ** Cassette ** * *' TRS·801 u TRICK SHOT Innovation Reflexe Apple Il ** Disquette *** ** ** = Design 
Software 

& 
PENDU Ell ix Reflexion Tandy * Cassette * •t 

TRS-801 

THE BILESTOAD Datamost Action Apple Il 1/2 ***** Disquette * *** * * * 

DEATH IN THE Micro Fun Aventure Apple Il ***** Disquette **** *** *** 

8 CARIBBEAN 

RANDAMN Magnum Action Apple Il **** Disquette **** ** * * Software 

VINDICATOR Mal Labb Action Apple Il ** Disquette *** ** ** a FORMULE 1 Hector Action Hector llHR ** * Cassette **** *** ** 0 HRX 

f'1 SOUS-MARINS Hector Strategie Hector llHR **** Cassette *** *** * * 
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The,Bilestoad Death in the Carribean Randamh Sous marin 
Apple Il Apple Il Apple Il Hector 

~~ ~ 
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**** 350 F Vous devez abattre toutes sortes de monstres, ainsi Une reprise du classique jeu d'arcade space lnvaders 
qu'une sorcière dans un cimetière. avec décor original. 

*** 545 F Un jeu d'échec contre l'apple Il avec sept niveaux de Vous pourrez disposer de pièces à votre gré pour la réa· 
difficultés. lisation de problèmes, un bon partenaire. 

**** 465 F Capitaine Twerp, vous allez sauver les petits twerps en Un space lnvaders très complexe, vous ne saufez plus 
lacheuse posture sur une planète hostile. où donner de la tête. 

* * * 335 F Diriger un dentier pour avaler de la pâte dentifrice en Un jeu éducatif pour les enfants avec de gros graphis· 
évitant qu'un bonbon ne pr0voque une carie. mes. 

** 80 F Dirigez un petit personnage dans un cirque. De petits graphismes simples pour ce jeu distrayant. 

*** 90 F Aux commandes d'un vaisseau, abattez des envahis· Des graphismes très réussis pour l'un des premiers jeux 
seurs. sur cet ordinateur. 

*** 595 F Reconstitution d'une bataille navale avec tous les élé· Un combat naval demandant beaucoup de stratégie. 
ments naturels, vents et courants compris. que le meilleur gagne ! · 

***** 665 F Un donjon et dragons très évolués avec une très grande Ce troisième Wizardry nécessite l'utilisation des deux 
variété de situations. autres programmes, le coût de ce jeu est alors élevé. 

**** 490 F Simulation du fonctionnement d'une centrale nucléaire, Centrale du lype Three mile Island. L'action en temps 
contrôlez le système de refroidissement. réel rend ce logiciel passionnant. 

** 255 F Une course automobile avec plusieurs circuits au choix, Les graphismes de ce jeu sont assez décevants, la 
USA, Anglete.rre, Australie. route est figurée par des bornes blanches. 

** **** 450 F Vous devez effectuer plusieurs missions, descendre un Un jeu écologique car vos perdrez 30 points à chaque 
radar, un tank ... , des munitions seront parachutées. arbre abattu. 

*** 320 F Le classique jeu du mille borne graphique et en anglais. Face à ce jeu américain, vous ne parcourerez pas mille 
km mais sept cent miles. 

** ***** 495 F Un superbe \eu de mpyer, où il sera possible d'ajuster Ne secouez pas trop fort votre ordinateur, il serait capa-
la vitesse et a balle, l .elasticilé des chocs. ble de faire • tilt •. 

*** 295 F Reconstitution à l'écran du classique jeu de café, le Pour faire réaparaitre vos jeunes années perdues à tout 
baby-foot. jamais. 

** **** 250 F Défendez un canon antiaérien des attaques d'un Quatre parachutistes au pied du canon et tout est fini 
commando de parachutistes. pour vous. 

*** 395 F Un jeu de dame en français avec neuf niveaux de diffl· Et si vous séchez, demander un petit coup de main à 
cuités, l'ordinateur pourra aussi jouer seul. l'apple. 

** 165 F Toute une . flotte de vaiss.eaux cosmique s'approche de Des animations graphiques très réussies, mais vos ré-
la terre. Vous seul pouvez les arrêter. flexes seront-ils assez rapides pour vaincre? 

**** 405 F Le véritable billard américain avec possibilité de faire Tenez bien votre canne! 
des effets . 

* . 55 F Retrouvez des mots à partir de la première et la dernière 
lettre. 

La pendaison progresse à chaque mauvaise lettre. 

***** 465 F Un fantastique combat de la chevalerie du Moyen Age, 
une lutte à mort où tous les coups sont permis. 

The bilestoad est un jeu d'aventure d'un genre nouveau, 
où tout se terminera dans un bain de sang. 

**** 655 F Retrouvez des trésors cachés dans une île, il y a un fan· Des graphismes hors du commun pour ce jeu 
tôme qui vole vos affaires. d'aventure. 

*** 620 F Après avoir abattu des monstres et des fantômes, creu· Le sujet n'est pas habituel, ce qui fait toute l'originalité 
sez les tombes pour découvrir les trésors. de ce jeu d'arcade. 

** 380 F Combattez dans une autre galaxie des monstres de 
l'espace. 

Un remake• Interprété• du classique space invaders. 

*** 120 F Au volant d'une formule 1, parcourez le circuit de laby· Ce jeu est une reprise de Radar ratrace (Commodore) 
rinthe·ville en ramassant des objets. avec des graphismes un peu simples. 

*** 120 F Une bataille navale graphique, sans gril le ou vous utili· Le vaisseau Amiral ne peut se déplacér, Il est donc très 
serez les manettes de jeux. vulnérable. · 
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IU GALIXIUS Hector Réflexe Hector llHR 1 **** Cassette *** ** * * i 
HRX Cartouche 

i GLOUTON Hector Réflexe Hector llHR 1/2 ** Cassette •• *** * t 
HRX Cartouche 

LES ENVAHISSEURS Hector '"Aéflexe Hector llHR "'112 ** Cassette • *' * •• ~; " "-il 1 
HRX Cartouche *1 

UI ALUNISSAGE Hector Simulation Hector llHR 1 ** * Cassette ** *** * * t - HRX Cartouche 

Cl JEO DU PENDU · "llll" 'Sanyo· ,,, Société &.myo PHC·2~ Cassette 
., 

* *I 1 ** " ' *** * 
' l 1 

1- JEU DE L'ESPACE Sanyo Action Sanyo PHC-25 1 ** Cassette *** ** * •1 

Ill SP.ACE FIGl:tTER - Action Jupiter Casset!~ ii: Jupiter 1 *** **** - * *j 
PILOT 

:'O' · Ace Ace ,', · '' I:' ..... ~ \!· il! 

UI GREEDY GOOBBLER Jupiter Action Jupiter 1 ** Cassette *** * - * *' Ace Ace 

Ill HANGMAN Jupiter Action Jupiter 2 Cassette ' **** *** * - * *l 

1:: "" ~· ' ,,..., ·Aee ' " ~ A,cé 
·~ 

B } 

GUERRE DES ETOILES Multitech Réflexe Multitech 1 ** Cartouche *** *** * *. 
MPFll 

Ill STOCK CAR Multitech Réflexe Multltech 1 *** Cartouche *** *** * 1< ; 

UI , .. . .. MPFll 

MILLE BORNES Sideg Société Tandy 1 ***** Cassette ** - - 1 

= 
TRS-801 

SAUVETAGE Sideg Action VIC20 1 **** cassette ** ** ... 
3 Ko 

u FROGGER The Corn Action Tandy 1 *** Cassette · ** - * •t 
Soit Video TRS·80 1 .. XENO Il Anirog Action VIC20 1 ** Cassette *** *** * *' 

KI 
Software 16 Ko 

ENVAHI Ga mes Action y1c 20 1 **** Cassette *** * *** * * •1 
8 ko 

z KILLER CAVERNS Ga mes Aventure ORIC 1 1 *** cassette *** *** * * * 16-48 KO 

u ORION Loritiels Réflexe CRIC 1 1 *** Cassette *** **** * *' 48 Ko = "• ** 
.,,.... 

GASTAONON Loritlels Action ORIC 1 1 ***** Cassette *** * .... * 

; 48 Ko 

GALAXION Loritiels Réflexe CRIC 1 1 **** Cassette ** * ** * ** . 48 Ko 

LE PROTECTOR Loriliels ' Action ORIC f 1 *** Cassette *** 
., .. ,. 

* * * *** 

8 
48 Ko 

JOGGER Severn Réflexe ORIC 1 1 ** Cassette ** ** ** * * * Software 48 Ko 

DONKEY·KONG Severn Réflexe ORIC1 , Cassette 
,, 

•• *** • * *· ** Software 48 Ko 

0 POURSUIVI lnterceptor Action CBM 64 1 ** Cassette **** ** * * 1 

0 Software 

CRAZY KON<f "' 
,, 

' ~ inierceptor ,. Réflexe 
,.,, 

CBM 64 "" 1/2 
.~-!\' * .,. .• ·~ 

Cassette Tt* le'· •""' * ~ *** 
CWI Software Stratégie 

... 
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** 120F 

**** l20F 

*** 
*** 120 F 

** 125F 

** 125 F 

** 60F 

** 60 F 

*·* * 
** 200F 

** 200F 

**** 80 F 

*** 150F 

** 

*** 
**** 110 F 

**** 110F 

*** 95 F 

*** 95F 

*** 95 F 

*** 95F 

* * 145 F 

BUT DU JEU 

Cfazy Kong 
CBM64 

NOTRE AVIS 

Votre vaJsseau décolle de 1a planète Micron, l'ennemi Des tefflblea bandits galactiques tançent leur attaque 
apparaît et commence son attaque. COITlbien de temps réslsterez·vous ? 

Parviendrez.vous à dévorer les pastilles d'énergie dans 
un labyrinthe avant que les gardiens vous arrêtent. 

Vous deve2: détruire· <lésÏÎ!);v.ilhl~vrs venus d'une autre, 
galaxie avant qums n><at~efgnent là t,rre. · 

Votre mission est d'alunir dans les meilleures condi­
tions possibles. 

Le jeu du pendu avec un graphisme agréable, à chaque 
mauvaise lettre l'échafaud se monte. 

La version française du plus célébre des jeux vidéo, 
avec plusieurs labyrinthes différents. 

Une simulation de pilotage fort bien réussie. 

Un grand nombra de mots contenus dans le programme 
permettent de jouer seul face à l'ordinateur. 

Le but de votre mission : percuter les bases ennemies, Un jeu classique mais distrayant pour les passionnés 
tout en évitant les missiles. d'action. 

Vous allez combattre une armée d'envahisseurs venus Des réflexes seront nécessaires pour mener à bien 
d'une autre alaxie, à bord .du missile commande. votre mission. 

Il favt manger des gaufrettes et éviter les redoutables 
ard~~· 

Une nouvelle guerre des· étoiles pleine de surprises. 

Une course de voiture"sans merci, faites attention aux 
autres concurrents et tout ira bien. 

Le mille bornes est un jeu de société, ce logiciel en ap­
plique toutes les règles. 

Ramenez sur orbites les. astronautes de la base lunaire 
310073 attention aux Q'/NI et météorites. 

Vous êtes une petilè gre~ouiile voyageuse. Au couts de 
votre érl le vous devez francliir une-route et un fleuve. 

Votre mission est (I~ aétriilfe la source de carburant et 
munitions de XENO Il, • 

Aux commandes d'un hélicoptère protégez une cité des 
invasions • munchers • et • nasties .. 

Aidez le pauvre Harold ~ découvrir le coffre aux trésors 
en essayant d'éviter les iè mortels. 

Il vous faudra aujourd'hui détruire des mouches roboti­
sées, des bases spatiales et des vaisseaux d'attaque. 

Imaginez un combat M>atiàl complètement fou contre 
des choucroutes, îi~~~nlcbons, des chopes · d~ 
bière,.. ' ·· 

Une flotte de· vaisseaux armée de laser essaiera de vous 
détruirê. Touché, le Galaxion se transforme en globule. 

Une lutte acharnée polir sauver la terre vient de 
commencer, devenez héros de l'univers. 

Guidez un coureur intrépide qui désire traverser une au­
toroute puis une rivière. 

Partez secourir voire jeune fiancée capturée par un go­
rille en colère qui jette des barils sur votre route. 

Poursuivi pa,r quatre monstres affamés, prenez. des 
forces en mangeant des pastilles. 

Allez secourir. v.Qtfe\ - ,--q-u_e.,..,K-lo.,..,g--K_,,o-ng a enlevéé, 
elle se trouve au sow forteresse d'acier. · · 

Une v.ersion très simplifiée du jeu Pac111an, rapide et 
.amusante qui mettra vos nerfs à dme êp,r.euve. 

l:t~liiiian est. une adaptation d'u14JeU biê'n connu · des 
écolièfJi : le ~du. 

Les batailles spatiales sont très nombreuses, en voici 
une pour le MPF Il. 

Pour devenir champion de France du rallye vidéo il vous 
faudra une grande maitrise de la conduite auto. 

Une très bonne reproduction en français pour les ama­
teurs de jeu de société. 

f-!euf niveaux de difficultés renderont ce jeu passion· 
nant méO -vous des météorites. · 

un :superbe jeu d'adresse ave.c animation .grapnique et 
sonore. · 

GfS'Qhismes, sons et couleurs pour ce-jèu d'arcade d'un 
tr~bon niV•u. 

Un thème classique, avec des détails amusants anime­
ront les parties. 

Un jeu d'aventures graphiques malheureusement en an­
glais. 

Un jeu dangereux pour la santé, votre enthousiasme 
vous empêchera d'arrêter ce jeu ! 

L'ès huit tableaux plus insolites les uns que les autres 
' feront' découvrir une aventure oom!gUé. . 

Clàssique jeu de guerre spatial ou Gal.axion se divise en 
deux ·une fois détruit. 

Trois tableaux variés, avec un peu de chance vous par· 
viendrez à détruire les forces ennemies. 

Une reprise du célèbre jeu d'arcade Fr-0gger, mais ici 
l'homme remplace la grenouille. 

King.Kong est revenu, une autre veFsion de Donkey­
Kçmg avec de beaux graphismes. 

Une autre version de Pac-Man, avec des graphismes 
classiques. Le jeu ,est trop rapide.poor être iotér~ssant. 

;'çi1n.OOnkey Kong de boMé q · itl}'.'5t R'as évl· 
dél'lt de 11a1,1ver sa bien aimée c :ell:e çoœpte sur 
\<Out. 
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Star Trek 
CBM 64 

NOM DU LOGICIEL 

•n AlfTÂEK . ·'·"?~~i:.~4~~ 
' .. 

KAKTUS 

A COUNTRY QA;toEN 

MATRIX 

TRAXX 
.... 

RADAR RATRACE 

KRAZY KONO 
'.· ~. 

BASE BALL 

LES MATHS 
EN s•AMUsANT 

" 
SPARTIATES 
DE L'ESPACE 

MISSION X 

FLIPPER 

BUZZBOMBER 

BOMB SQUAD 

TRONSOLAR 
SAILOR 

.'.• 

FOOTBALL 

LE LABYRINTHE DE 
TRON 

UTOPIA 

VECTRON 

L'ANGLAlS EN 
S',AMUSANT 

CHATEAU HANrt 

ECHECS 

ASTROSMASH 

' 
.HORSE RACING 

TENNIS 
, 
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·~;mîerc&'tttor Action ... CBMi4·~'" 1 
SOftware Stratéglè 
Supersoft Réflexes CBM64 1 

Supersoft "" Action -~ v1cao 1 
8Ko 

· Llamasoft Action CBM64 1 
Software Stratégie 

Uamasoft Réflexe VIC20 1 
Software Stratégie 8Ko 

Commodore Réflexes VIC20 1 

Anlrog Réflexes VIC20 1 
~tware 16 Ko,_ 

Mattel Simulation lntelllvlsion 2 

Mattel Educatif lntelllvlsion 112 
-~ ~ 

Mattel Combat lntelllvlsion 1 
spatial 

Mf.tttel Guerre lntellMsîon 1 

Mattel Arcade lntelllvlsion 1 

Mattel Action lntelllvlslon 112 
lntelll·volce 

Mattel Aventur~ lntelllvisloh 1 
Action lntelll·voice 

Matt el Aventure lntelllvlslon 1 
,. Action ., lntetli-volce 

Mattel Simulation lntellivision 1/2 

Matt el Stratégie lntelllvlslon 1 
.. '·'>:<! !!J ~,Réfle.xe ~- 1~ ·~ ;(!§J 

Mattel Stratégie lntellivision 1/2 

~ttet Action "~· i.: lntelllvlslon 112 
. . i~1 

Mattel Educatif lntellivision 1/2 
' 

Mitilil > 1; ' Avanbire',. .. lntelllvlalon "' .. 1 
.. , . :Actloh 

Mattel Stratégie lntellivision 1 
' 

Mattel RMlêxea " fntelllvfslon 
- -. 

1 

Mattel Chance lntelllvlsion 1/6 
Straté9ie 

p.tattel Simulation tntelllvision 2 

f...~ ~ & f...~~ ~~ ~ y 
~~~S.,~ ~~~~ 

J 
~.,. ~ ~ 
~ ~·'O~ ~~~ o.::; ~ 

1 0~ ~~f C,i ~~ ~ v 
.'!fï** ~sette ** :, ** · * \li 

**** Cassette ** ** ** 

"** ' Cassette · / ' ** **' • Il:. '** 

**** Cassette **** ** * *• 

*"*** Cassette *** " **** ** 
** *** Cartouche **** *** * • 1 

*** cassette *** *** ** 

** *** Cartouche **** ***** * * * 
**** Cartouche **** ** * * 

*** ** Cartouche ***** ** *** * ** r. 

*** Çartouche ****** "**** ** 
***** Cartouche ***** ***** * ** 

** Cartouche *** **** ** 

****** Cartouche **** ** ***** **d 

****** cartouche *** ***** *** 

*** Cartouche *** * *** * * * 
****** Cartouche ***** *** ** 
-~~ ·,· " "' "' ... ~. ':t 

*** *** Cartouche **** *** ** * * * 

*** *** Çartouche ***** *** ** 1î . 
***** Cartouche ** ** *** ** 

*** Cartouche~ *** 1i ***'II** * jd 

** Cartouche - - * * t 

* cartouche *** **** * 
**·'*' ** * Cartouche - ** *** *** 

*** cartouche ***** **** *** 
j 



*** 

** 

***** 

***** 

*** 

***** 

** 

****** 

**** 
**** 

'f( * * 
****** 

***** 

***** 
****** 

** 

** 

*** 
**** 

145 F 

140 F 

130 F 

BUT DU JEU NOTRE AVIS 

Jeu d'aventure galactique, partez à la conquête de pla· Un Jeu d'aventure pleins de rebondissejnents, en cours 
nêt11s rebelles, Jusq'aux ftQntlêres de l'lnflfll. de traduction. 

Empêchez un essaim d,e guêpes voraces de manger le 
cactus géant. En plus d'~ne buse et d'une taupe, 

, Votre Jardin est lnfé.sté de chenilles et animaux dange· 
reux, pour sauver là; pelous,e. Introduisez une taupe. 

Un pauvre ours défend son cactus, sujet original mais 
plutôt destiné aux jeunes enfants. 

Un cla,11slque- Centlpède, avec dès p~!Us détàlis,qul le 
rendront attrayant. 

155 F Jeu d'arcade pour expert ou débutant doué. Vétéran! Version améliorée de Grldrunner, il par-aît que son 
des guerres de grille, on va vous rappeler. concepteur n'a jamais pu atteindre le 20• tâbleau. 

130 F 

250 F 

130F 

280 F 

310 F 

360 F 

310 F 

310 F 

310 F 

360 F 

360 F 

280 F 

360 F 

280 F 

310 F 

310 F 

310 F 

360 F 

280 F 

Capturez des boites sur une grille, poors.ulvl par des pu· Un carré à la fois, sinon vous ne pourrez former une 
nalses malfaisantes., boîte. Amusant ce jeu devient passionnant. 

Une souris affamée parcourt un labirynte à la recherche D'inspiration Pac·Man, un très bon jeu qui devient rapi-
de fromage, poursuivie par des rats et des chats. dement démoniaque, nerfs fragiles s'abstenir. 

King-Kong a enlevé votre fiancée e• maintenant il jette Graphismes et effets sonores rendent ce grand classi· 
des barils dans le chemin qui mène jusqu'à elle. que attrayant. 

Découvrez les joies du base-bail. Simulation très complète, il serait temps que les Fran­
ais s' mettent. 

Deux gorilles aux prises avec soustractions, additions, L'intérêt ludique des maths en s' amusant est bien 
divisions et multi lîcations. mince. 

Sauvez vos bases, réparez votre vaisseau, surveillez Les amateurs du genre seront comblés. 
votre niveau d'éner ie, bref, vivez la uerre du futur. 

Bombardez toutes les cibles ul passent à votre ortée, Premier 'eu de tir vraiment rapide sur Matte!. 

Sur assez-vous et accumulez les scores les lus fous ! Une des vraies adaptations réussies de flîpper. 

Des abeilles fentenf de, vous .encercler avec leur pollen. Dommage que l'action ile soit pas à la,tiauteur des gra· 
Ellmlnez•lès, hlsmes. 

Désamorcez une bombe à Manhattan avec fer à souder, Réflex Ion, logique, rapidité. Jeu d'un réalisme impres-
ince et extincteur. sionnant. 

S'entraîner Intensivement avant lè prochain • Mundiai •. Une excellente simulation sportive comme s·eul Matte! 
sait les réaliser. 

Parcourir les circuits Internes du MCP pour anéantir ce Extrêmement difficile, ce programme v-0us garan1it de 
dernier. Ion ues heures de luttes épuisantes. 

Chargez de gérer une ile, vous jonglez avec pirates, ré- Très intéressant, Utopia se distingue réellement des 
coites, pêche et lingots d'or. autres cartouches Matte!. 

Lancez un défi à l'ordinateur 1 Vous tentez de générer 18 tableaux, graphismes surprenants. Bref abstrait et 
des graphismes tandis que l'ordinateur pompe votre complètement nouveau. 
éner le. 

Jouez avec les lettres et complétez les mots. Un jeu assez pauvre : faire un bon jeu éducatif néces­
si te beaucoup plus de moyens. 

Fantômes, chats noJr, chauve-souris font tout pour vous Un bon classique des jeux de labyrinthe. 
empêcher de dormir. 

Acculez le roi adverse au mât. Une bonne cartouche apparemment, qui ne se contente 
pas de • pousser du bois "· 

~trµlsez to1.1s les·a~WoTds:qoi passerit à votre portée. Joli, mals un peu fade, 

220 F Découvrez les joies de Longchamps sans risquer un Passionnante reconstitution qui séduira même les déni· 
centime. greurs les plus farouches du tiercé. 
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Ill 
AUTO RACING Mattel Simulation lntellevision 1/2 *** Cartouche *** ** **** 

= ROYAL DEALER Matte! Chance lntellivislon ** ** * Cartouche ** ** 
Réflexion 

sue HUNT Mattel Bataille lntellivfsion ** ** ** Cartouche **** *** ** 

en sous marine 

SNAFU Matt el Habilite lntellivislon 112 ***** Cartouche ***** * **** - stratégie 

a FROG BOG Mattel Habileté lntellivislon 112 ***** Cartouche **** *** ** 

1- GOLF Matt el Simulation lntellivsion 114 *** Cartouche *** **** 

Ill SEA BATTLE Matt el Combat lntellivision 2 ** *** Cartouche *** ** ** * *' naval 

en BLACKJACK Mattel Jeu de lntellivision 112 *** Cartouche ** 
Ill ET POKER hasard 

t: ROULETTE Mattel Jeu de lntelJivislon 2 *** Cartouche ** 
hasard 

BOXING Mattel Simulation lntellivision 1/2 ** * Cartouche *** * ** * 
Ill en BURGERTIME Mattel Action lntellivislon 112 ***** Cartouche **** ** *** 

1 SPACE ARMADA Matte! Combat lntellivslon * Cartouche ** * *** 
spatial 

LOCK'N CHASE Matel Reflexe lntellivslon 112 * Cartouch.e **** **** u SPACE HAWK Mattel Combat lntelllvsion 1/2 **** * Cartouche *** ** • spatial 

KI STAR STRIKE Matt el Combat lntellivslon *** ** Cartouche ***** * **** 
spatial 

CHECKERS Mattel Stratégie lntellivislon 1/2 *** * Cartouche ** ** z (dames anglaises) 

BACKGAMMON Mattel Stratégie lntellivlslon 1/2 ** * Cartouctie ** * u = REVERS! Mattel Stratégie lntellivision 1/2 *** Cartouche ** •• 

; TRIPLE ACTION Mattel Adresse lntellivision 1/2 ** Cartouche ***** ** * *; 

REQUINS Mattel Habilité lntellivsion 1/2 ***** Cartouche **** ***** **j 

TIREZ DANS LE Matt el Adresse lntellivlsion 1/2 **** Cartouche **** *** * 8 MILLE 

PETIT PINGOUIN Mattel Adresse lnteliivlsion ***** Cartouche ** *** ** ** * * j 
TRANSPORTS Mattel Habileté lnteltlvision - Cartouche ***** *** * 0 (locomotion) 

$PACE BATTLE Mallet Combat lntellivsion ** ** Cartouche ** *** * *** ** * * * t 0 spatial 

M BOWLING Mattel Habilité lntellivfsion 114 *** Cartouche *** ** ** *** 
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Black Jack Poker 
lntelllvision 
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BUT DU JEU NOTRE AVIS 

220 F Courrez seul contre la montre ou battez votre adversaire Très drôle quand les deux joueurs sont de force égale 
dans une course à deux. sinon on s'ennuie ferme. 

310 F Battre l'ordinateur en faisant assaut de finesse avec lui. Pour les maniaques des cartes sans partenaires. 

310 F Détruire une flotte ennemie largement supér!eure en Ambiance fidèlement reconstituée. Action passion• 
nombre et en puissance de feu à la vôtre. na:nte. Sub Hunt vous.met à rude épreuve. 

280 F Enfermez les autres sans vous laisser coincer. Un jeu extrêmement séduisant encore agrémenté par la , 
beauté des graphismes et des mélodies. 

280 F Attrapez avec vos grenouilles le plus d'insectes possi- D'une délicatesse surprenante, Frog Bog séduit tous 
bles. fes joueurs mais s'adresse avant aux plus petits. 

220 F Devenir un maitre es golf. D'une complexité rare, Golf n'est pas prêt de vous las-
ser. 

280 F Menez vos troupes à la victoire en réduisant vos pertes Une fois les règles complexes maîtrisées, vous décou-
si vous le pouvez. vrirez les subtilités de la stratégie navale. Recom-

mandé. 

280 F Retrouvez l'ambiance d'un casino chez vous ! Une des meilleures simulation de ce type sur console. 

220 F Séduire la fortune encore et toujours ! Pas aussi drôle que le poker, la roulette s'adresse réel· 
lement aux fanatiques de ce type de jeux. 

280 F Etalez tous vos ennemis avec le sourire. Une fois les manipulations maîtrisées, les combats de· 
viennent titanesques. 

310 F Reconstituez des hamburgers en évitant la légitime co- Pas si facile que ça. Graphisme et bruitage adorés par 
lère des œufs et saucisses. les enfants. 

280 F Survivre aux attaques venues du ciel. Un super classique ancien et largement dépassé. 

310 F Accumulez des sacs d'or sans vous faire prendre par la A la version la plus rapide, Lock'n' Chase peut s'avérer 
police. , amusant, sans plus. 

280 F Echappez aux ·bulles, aux faucons, aux comètes qui pul· Le thème original compense l'absence d'action trépi· 
lulent dans l'espace. dante. 

280 F Sauvez la terre de la destruction. Passé la première admiration devant le graphisme, 
l'action trop répétée finit par lasser. 

2.20 F Assurez la suprématie de vos pions. Un niveau de jeu suffisant pour vous assurer des par· 
l ies intéressantes' 

220 F Sortir tous vos pions avant ceux de l'adversaire. Une bonne adaptation d'un classique des jeux de stra· 
tégie. N'en attendez pas des merveilles. 

280 F Terminez une partie avec le plus de pions, de votre cou· 
leur, possible. 

Une adaptation satisfaisante agrémentée par la possibi· 
lité de jouer sur trois damiers différents. 

280 F Faites assaut d'habilité aux commandes de tanks, de 
voitures et d'avions . 

Ttés simple mals toujours aussi drôle. 

360 F Mangez les plus petits que vous en évitant les plus Très amusant et pas si facile que ça, Requins séduira 
gros. surtout les plus petits. 

310 F Faire la preuve de son habileté en 4 jeux différents. Une bonne combinaison de jeux pour les plus petits. 

310 F Faites tomber vos adversaires dans l'eau glacée en Destiné aux enfants, Petit Pingouin s'avère très sédui· 
échappant à un phoque moustachu. sant pour tous. 

310 F Reconstituez une voie ferrée pour que le train ne stoppe Il est nécessaire de faire preuve de beaucoup de pré· 
jamais. · sence d'esprit. 

280 F Votre base est attaquée par de farouches combattants. Space Battle date un peu mais reste très agréable. 
Défendez-la . 

280 F Accumulez les strickes et les spares. Une des meilleures adaptations du bowling, complexe 
et passionnante. 
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Ill NIGHT STALKER Matte! Action lntellivision 1/2 *** Cartouche **** ** * * * 

= SKllNG Mattel Simulation lntellivsion 1/6 *** Cartouche ****** **** * * •1, s 1 

TROM DEALDY Mattel Action lntell ivision 1 ****** Cartouche *** *** * *• 
DISCS - ADVANCED Dungeons Matte! Action lntell ivision 1 ****** Cartouche ****** ***** * * * *l ~ a And DRAGONS Stratégie 1 

1- BASKET-BALL Matt el Simulation lntellivision 2 *** Cartouche ** ** *** * * *'• 

Ill HOCKEY Mattel Simulation lntellivisl.on 2 *** Cartouche **** **** * * *•· 

en ARMOR BA TTLE Mattel Combat lntellivision 2 * Cartouche **** ** * *' Ill de chars 

1: 817 Mattel Action lntellivision 112 ***** cartouche * * *·* * ***** ~ * * *I t' 
intellivoice 

Ill OINK Activ ision Reflex es Atari 2600 1/2 ****** Cartouche ***** **** * * * . .. 

en SEA OUEST Activision Habileté Atari 2600 1/2 **** Cartouche **** ** **** * *; 

~ SPIDER FIGHTER Activision Action Atari 2600 1/2 *** Cartouche ****** ***** **h 

u MEGAMANIA Activlsion Action Atari 2600 1/2 ** Cartouche ****** ** *** * * *' ... CHOPPER COMMAND Activision Action Atari 2600 112 ***** Cartouche ****** ***** **H 

KI TENNIS Activision Simulation Atari 2600 1/2 ** Cartouche ****** *** * **1 
STAR MASTER Activision Action Atari 2600 1 *** Cartouche ****** ** **** * *' 

:1: KEYSTONE Activision Action Atarl 2600 1/2 ****** Cartouche ****** ***** * * ** u KAPPERS 

ROBOT TANK = Activision Action Atari 2600 1/2 ** Cartouche ***** **** ** *j 

; STAMPEDE Activision Habileté Atari 2600 1/2 ***** Cartouche **** ** **** * * •• 

BARNSTORMING Activision Action Atari 2600 1/2 **** * Cartouche *** ** *** * * *' 
BOXING Activision Simulation Atarl 2600 1/2 ** Cartouche **** ** * *' 

8 SKllNG Activision Simulation Atarl 2600 1/2 ** Cartouche ***** *** * *'' 
ICE HOCKEY Activision Simulation Atari 2600 1/2 ** Cartouche ***** *** * *' 

'I 
0 SCRAMBLE Milton Bradley Action Vectrex 112 *** Cartouche ****** - * * *' 

0 STAR HAWK Milton ,Bradley Action Vectrex 1/2 ** * Cartouche ****** - * ** 1 

"" 
SPACEWAR Milton Bradley Action Vectrex 1/2 *** Cartouche ****** - * * j 
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t , t ~ * * **** 280 F Survivre dans un labyrinthe digne des meilleurs films Angoisse et rage de survivre tempèrent une action un 
1 d'épouvante. peu répétitive. 

-.. l 

*1, **** ***** 280 F Avant l'ouverture de la.saison entraînez.vous sans chan· Vérité du mouvement, vaste choix de descentes une 
ger eL au chaud ! cartouche très technique 

-.. 

*t ~ *** ***** 310 F Trom doit survivre face aux attaques des ignobles De prime abord assez répétitif, TRON exige de vous une 

~ 
sbires, lanceurs de disques de l'ordinateur. endurance peu commune. 

N ** **** ****** 360 F 3 guerriers partent à la reéonquête d'une couronne au Remarquable adaptation· pour console jeux d'aventure. 
pouvoir fantastique. 

~ I·,..·· * ,, ***** 280 F Des paniers, encore des paniers, toujours des pa· Une simulation interressante et fidèle bien que chaque 
• t équipe ne comporte que 3 joueurs. n1ers ... . 

-..., ... **** **** 220 F Poussez le palet dans les cages de l'adversaire. et faites 
tomber ceux-ci sans vous faire voir de l'arbitre. 

Un excellent exutoire pour tous les agressifs en herbe . 

~ 

*I ! ** * 280 F Détruire l'ennemi bien sûr 1 Malgré des paysages variés, l'action devient vite tas· 
sanie. 

R ~ ·· * * * ****** 360 F Vous décollez d'Angleterre pour aller bombarder des La configuration des cibles et des obstacles change à 
cibles en Europe. chaque partie. Passionnant. 

- I··· *" **** 355 F Les trois petites cochons doivent échapper au loup qui Très drôle et pas facile du tout. 
souffle, souffle ... 

* i 11 *** **** 355 F Récupérez vos plongeurs évitez requi rs et ennemis. Les parties deviennent très vite ardues et le jeu prend 
toute sa valeur. 

-
~it. ·· **** 355 F Protégez votre verger des araignées. Un classique du genre • space invader • 

* ~ I·"'-** * ***** 355 F Une. invasion à repousser à coup de laser. Principe commun mais jeu passionnant. 
" -

I ··· · H ****** 330 F Protégez votre convoi. Très dur moralement et physiquement ! 

** *** ***** 265 F Rejouez Rolland-Garos. Plus de réflexes que de technique ... -
I··· . *' ****** 330 F Sauvez vos lasers d'une destruction presque certaine. Excellente version en 3 D du jeu pour admirateur. 

'* j **** ***** 355 F Rattrapez un voleur dans un grand magasin Beaucoup d'ambiance dans cette cartouche très vi: 
vante. 

** I *** ***** 355 F Au loin, des chars : feu ! Passionnant pour peu qu'on aime le tir. 

t t l *** ** *** 240 F Des veaux courent en tout sens, rattrapez-les. Action et stratégie fot de Stampede une excellente car· 
touche. -

t *' l:*** ***** 240 F Evitez des obstacles aux commandes d'un vieux biplan. Très drôle : Il faut s'accrocher pour devenir champion. 

t:l I> * * ***** 240 F Cognez sur le nez du voisin d'en face ! Très simple mais efficace : ambiance garantie. 
1 If••• ** ***** 240 F Descente ou slalom au choix. Plaisant et reposant ! -

** *** ***** 330 F Découvrez un sport passionnant. Génial même si ce jeu est un peu oublié. 

* * l *·· ****** 230 F Allez toujours plus loin dans les tunnels ~ostlles. Un des meilleurs jeu d'action du moment. --
* *'' _.) *** ***** 220 F Tirez sur tout ce qui arrive. .Un tir sur cible passionnant et en 3 D. 

*~ Ill *** ***** 180 F Deux vaisseaux en présence ; 1 seul survivra ... Le joystlck n'est pas pour rien dans le plaisir des mani-
pulations. 

10 7 



~~ f...'v --- ... 
~'v 

~~ ~ f<, f...'v~ ~~ 
~'v 

..._«; ~~<i' ~ ~'v~°'sJ~ 9.~~o ~ . 
NOM DU LOGICIEL ~o ~ ~~ ~ ~· .... ~ ~~ ~ ~ ~çy'O~ o~f' ~ ~~~ 0-:j .; ~~ s: ~<ff ~~ o~ ~<)'v · o~ .Q v v 

SOLAR QUEST Milton Bradle~ Action Vectrex 1/2 ***** Cartouche ****** * *• 
JAW BREAKER Tigervision Réflexes Atari 2600 112 ** Cartouche ****** * *' 
THRESHOLD Tlgervision Action Atari 2600 1/2 ** Cartouche ****** * ** 
DEMON ATTACK lmagic Réflexes Alari 2600 1/2 **** Cartouche ****** *** * *•1 
STAR VOYAGER lmagic Action Atari 2600 1/2 *** Cartouche ****** ** **• 
COSMIC ARK lmaglc Action Atari 2600 1/2 ***** Cartouche ****** *** * *. 
TRICK SHOT !magic Action Atarl 2600 1/2 **** Cartouche *** *** * *. 
FIRE FIGHTER !magic Action Atarl 2600 112 **** Cartouche *** ** * *. 
RIDDLE OF !magic Action Atarl 2600 1 ****** Cartouche **** **** * ** THE SPHINX Aventure 

ATLANTIS !magic Action Atarl 2600 1/2 *** Cartouche **** **** * •• 
ICETREK !magic Action lntelllvislon 1 **** Cartouche ****** ***** * * * *' 
SWORDSAND !magic Aventure lntellivision 1 **** Cartouche ** *** ildl 
SERPENTS 

ATLANTIS lmagic Action lntellivislon 1/2 *** Cartouche **** ***** * * H 

BEAUTY AND 
THE BEAST 

!magic Action lntellivision 1/2 ** Cartouche *** ** * * * *' 
MICRO SURGEON !magic Jugement 

Stratégie 
lntellivislon 1 ***** Cartouche *** ***** * * *j 

DRAGON FIRE !magic Action lntellivision 1/2 ***** Cartouche ****** *** ** * **j 

TROPICAL 
TROUBLE 

lmagic Action lntellivlsion 112 ** Cartouche *** *** * * *' 

NOVA BLAST lmagic Action lntellivlslon 1/2 ** Cartouche ** **** **** * **' 

WHITE WATER lmagic Habileté lntellivislon 1/2 ****** Cartouche **** ***** * * **I 

SAFE CRACKER lmagic Action lntelllvlsion 112 **** * Cartouche ***** ** ** * * *I 

RAM IT Telesys Réflexes Atari 2600 1/2 ****** Cartouche ***** ***** * •• 

DEMQLITION Telesys Réflexes Atari 2600 1/2 *** Cartouche ***** ** * *. 
HERBY 

j 

FAST FOOD Telesys Adresse Atari 2600 1/2 **** Cartouche ****** *** * * t 

SCHTROUMPFS CBS Habileté CBS 1/2 ****** Cartouche *** ** **** ** ** Colecovision 
-

LADY BUG CBS Réflexes CBS 1/2 *** Cartouche ****** ***** *** Colecovision 
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l li·** ***** 210 F D'ignobles individus viennent voler votre soleil. Je'u très rapide qui exige ~·excellents réflexes. 
1 
Î1 * *** 280 F Manger des bonbons en évitant des masques souriants. Ici, seuls vos reflexes comptent. 

i i'. * ***** 280 F Une variante du célèbre Demon Attach qui vous met Dommage que le graphisme soit si pauvre. L'action est 
aux prises avec de sinistres oiseaux. trépidante. 

~ 340 F De sinistres oiseaux planent dans le ciel et vous atta· Un des meilleurs jeux d'action d'lmagic. La version pour ~ *** ** *** 
11 quent... Mattei n'a pas vécu longtemps (• bogues •). 
i1 
1 '** * *** 340 F Débarrassez la galaxie des pirates qui y pullulent. Une cartouche déjà dépassée. 

il! 
tl ~ * * ** *** * 340 F A bord de Cosmic Ark, vous secourez des peuples 

voués à la destruction. 
sti;iple amusant, rapide, 2 joueurs peuvent s'allier pour 
vaincre. 

~ ( ** **** 340 F Toutes les subtilités du billard, à votre portée (ou pres· Une simulation honorable et plaisante. 
K que!). 
bii 
~ *** ** 340 F Sauvez l'unique habitant d'un immeuble en flamme. Réussi graphiquement Fire Fighter lasse rapidement. 

~t··- ***** 340 F Traversée du désert et maléfices égyptiens pour un 
Prince téméraire. 

Remarquable jeu d'aventure sur console Atari. 

~1·· *** 340 F Protégez 1' Atlantide attaquée par des Gorgones. Un bon jeu de tir sur cible. 

* * * * ***** 380 F Evitez les caribous, construisez un pont de glace pour 60 niveaux de difficultés: nous en sommes au 11• ! 
délivrer votrè'(lulcinée. 

fi 
380 F " **** *** Une adaptation fidèle du célèbre jeu de l'Apple qui vous Une complexité rare pour un jeu sur console. Ceux qui 

.1 plonge dans un donjon de dragon. sont arrivés jusqu'au bout peuvent nous écrire. 

r ** **** 
-

380 F Détruire les missiles qui menacent l'Atlantide. Très beau, ce jeu s'adresse avant tout aux amateurs 
d'explosions en tous genre. 

t 't:*** * ** *** 380 F Sauvez une fols encore votre douce amie, enlevée par Une adaptation originale du jeu d'arcade qui bénéficie 
un montre. en outre d'un humour certain. -

• ** **** 380 F Sauvez un patient gravement atteint! en dirigeant une Original et amusant, Micro Surgeon s'adresse plutôt 

- sonde robot à l'intérieur de son corps. aux enfants. 

H **** ** 380 F Récupérez les trésors du royaume, dérobés par un igno- Pour les fanatiques d'actions pures. Très beau mais un 
ble dragon. peu lassant. 

* t *** ***** 380 F Hé oui ! Votre fiancée est au mains d'un horrible indl· L'entrainement acquis sur les autres jeux de ce type 
vidu. Oépêchez·vous ! vous sera utile pour survivre dans la jungle. 

* •• * ** **** 380 F Sauvez les habitants de la terre sinon, vous serez vite 
entouré de Mutants. 

Un Defender classique mais vraiment pas facile. 

* ** *** 380 F Descente de rivière, exploration de contrées hostiles Un jeu très beau, très calme, trop peut-être. Vous ne re· 
sont au programme. trouverez pas les sensations du • rafting •. 

* 
, 

**** **** * 380 F Ca.mbrlolez les coffres d'une ambàssade sans négliger, 
la Mafia, une ambulance et des pétions innocents. 

lmagic a réuni ici un fort beau programme, complexe et 
passionnant. 

* 1 ** **** 290 F Echappez à l'étau des couleurs qui se rapprochent en· Simple mais efficace, ce jeu devient vite stressant. 
core et toujoµrs. 

* *** **** * 290 F Noircissez le plus de cases possible en échappant aux Un principe bien connu pour une adaptation solide. 
voitures de vos ennemis. 

* ** *** 290 F Avalez tout ce qui passe à votre portée sauf les grosses Très drôle dans sa simplicité, Fast Food fait appel à 
saucisses roses. tous vos iéflexes. 

* ***** **** 280 F Aidez votre schtroumpf à délivrez la schtroumpfette. Très très beau, ce jeu s'adresse aux plus petits. 

'~ 

* **** * * •.• * 230 F Une coccinelle mange des fleurs dans un labyrinthe. Un pacman new wave très complexe. 
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COSMIC AVENGER CBS Action CBS 1/2 *** Cartouche ***** ****** llil Colecovision 

= MOUSETRAP CBS Réflexes CBS 1/2 *** Cartouche **** ****** 
Colecovision 

°' VENTURE CBS Habileté CBS 112 ****** Cartouche ****** **** 
ut Colecovision 

ZAXXON CBS Action CBS 1/2 ** ** Cartouche ****** ****** - Colecovision 

1:1 DONKEY KONG CBS Habileté CBS 1/2 *** Cartouche **"** **** * * * ~ Colecovision 

1- CARNIVAL CBS Habileté CBS 112 *** Cartouche *** **** * * *• Colecovision 

llil LOOPING CBS Réflexes CBS 1/2 ***** Cartouche ****** **** * . .. , 
Colecovisfon 

KI SPACE FURY CBS Action CBS 1/2 **** Cartouche ****** **** * • t j 
Colevcovision 

GANGSTER ALLEY Spectra Action Atarl 2600 1/2 *** Cartouche *** *** ** 

1:: vision 

PLANET PETROL Spectra Action Atari 2600 112 ** Cartouche ****** ** * *' 
llil vision 

TAPE WORM Spectra Action Atari 2600 112 *** Cartouche ***** **** * ** ut vision 

:l 
CROSS FORCE Spectra Action Atarl 2600 1/2 **** Cartouche ***** *** * * *j 

vision 

LA MAISON Phillps Réflexes Philips 112 *** Cartouche **** ***** * * *' HANTEE G 7400 u KILLER BEES Phillps Réflexes Phillps 1/2 ***** Cartouche ****** *** * *' G 7400 .. 
Phillps Phllips Cartouche 

111 
LES SATELLITES Action 1/2 ***** ***** ***** *** ATTAQUENT G 7400 

CATAPULTES Philips Action Phll ips 1/2 ***** Cartouche ***** ****** * * * * G 7400 z CHEZ MAXIME Philips Réflexes Phlllps 112 ****** Cartouche ***** *** ** u G 7400 

SYRACUSE Philips Action Philips 112 ***** Cartouche ***** **** * * * = G 7400 

1; COMBATTANTS Phllips Action Phlllps 112 ***** Cartouche ***** **** ** DE LA LIBERTE G 7200 

TURTLES TURPIN Advision Action Home 112 **** Cartouche ****** ***** *** Arcade 

ROUTE16 Advlsion Action Home 112 *** Cartouche ****** **** * * * 

ZI 
Arcade 

JUMP BUG Advision Action Home 112 ****** Cartouche ****** ***** ** ** 
Arcade 

JUNG LER Advis lon Action Home 112 ***** Cartouche ****** *** * * * 0 Arcade 

HOBO Advlsion Réflexes Home 1/2 *** Cartouche ***** ***** * * . ~ 0 Arcade 

1 M ESCAPE Advlslon Action Home 1/2 *** Cartouche ****** **** *** Arcade 
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* *'* * 280 F 

***** 280 F 

* * * *'* * 280 F 

****** 320 F 

* * 1{}<. * * 280 F 

**** 230 F 

.. ***** 280F 

***** 280 F 

290 F 

*'*'* * 290.F 

*** 290 F 

* *·* 210 F 

****** 210 F 

***** 210 F 

***** 210 F 

**** 210.F 

****** 210 F 

* ** • .• 210F: 

****** 260 F 

'***** * ~60F 

****** 260 F 

****.* 260F 

****** 260F 

BUT DU JEU 

Jung Ier 
Home Arc;ade 

NOTRE AVIS 

Encore un jeu de labyrinthe ; des souris et des chats 
s'affrontent. 

' 6~plorez le~ pièces d'un 'ChateâlfxJOrt. 

Détruisez la citadelle Zaxxon. 

Tir de fête foraine : excercez votre adresse ! Plaisant mais pas passionnant. Pour les amateurs. 

Pilo.tez un ,vJeûx èouçou pans pJu$ieurs zones, çlif.féren· 'Très agréable et' pas é~ide_nt:· 
tes.- ·, ., · .. . · : , . . ., 

Combat spatial sans merci. 

.Votre ~er ci_,~· tern~.:doit·dèvenfr ·g!an!i::. 

Faites feu sur tout ce qui bouge. 

Gagnez les co11:1bies, d'une 'maisor)_ hantée. 

Aidez des abeilles à créer des ruches. 

Détruisez le chateau de votre adversaire. 

Syracuse est attaquée. Défendez·la. 

Ltbérez les pri_sonn-ièrs cie;i'espace. 

Le joysticks ne facilitent pas la tâche. Dommage ! 

La violence de l'engagement compense le graphisme 
simpliste. 

/'' . , • ,i:r~s drôJe et pas sf fac) le qu-e ça ! 
1'\ ' i\' ~ " 

Un effet 30 augmente le stress engendré par Gross 
force. 

Passionnant et très rapide. 

, Excellent Jeu de. SF agrémenté d'un.nouveau décor. 

Très simple mais très drôle. 

Rapl~l!é et présence d'esprit seront nécëssaires ·pout 
gagner. 

Bon jeu d'action, très vif. 

Très sympathique. Conviendra bien aux plus jeunes. 

260 i::· · Sàr.tez: vivant d'u11e: prJs.on au.x mutp ~lectrif!és.' 
~ 
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STOCK CAR 

FROGGER 

Informatique 
Service 

Microdial 

Action 

Action DRAGON 32 

** * * 
'·~ 

* *** 

Cassette 

Cassette 

**** 
:·t" . 
* ** ** 

* "" . 
* **** * * *• 

c:::»-~c~U-THB~-E-R_T_G_O_ES~~-,,.-t--M~lc-ro-d-ia-l -t---:;,7,A~ct-lo-n~-;--D-.ra~g~o~n-32~t--~-1~~r--*-*~*-*~-r--Ga~s-se-tt-e--1r----*-*-*~*-.-t--*-*~*-*~T®:-.-*~*-* 
,. WALKABOUT 

Microdial ._, PHANTOM SLAYER Aventure Dragon 32 ** ** Cassette * *** * ** * * * ** graphique a DRONE DATATANK Cable Action Dragon 32 1 * * * * * cassette * * * * * * * * * * •I 
L.. STORM ARROW Dragon Action Dragon 32 1 * * * * Cassette * * * * * * * * * * * * •f 
,.... GALAX ATTACK Dragon Action Dragon 32 ~1 * * * * cassette * * *~* * * * * * '* • 1.11 1 

MOON FALL Camsoft Action LYNX 48K 1 * * * Cassette * * * * * * * * * 

!ft DUNGEON Level Nine Aventure LYNX 48K 1 * * * * cassette - - -

;::: ~A_D_v_e_N_r_u_R_E~~~~r--co_m_p_u_un_o-+-~~~-+~~~--+~~~~,~~~~1--~~~+-~---'"~-t--.,,..~~-t-----'· ~~} _,.. 
... 747 Doctor Simulation BBC 32K 1 * * * * Cassette - * * * * * 1.11 Soft 

' ., 

•A MOON RAIDER Micro Action BBC 32K 1 * * * * cassette * * * - * * •I 
Wf Power 

~ L.s_w~o-o_P~-~" -·_··~~~+--~M-ic_ro,-----+-~.....--A-ct_io_n...,,,....-r--B-B_c_3_2_K~-1--,-----1~,----+-~*-* _ _ *~~+--c~a~s-se_tt_e,----+--*-*~*-*,----*-+~-:-*~*,----+--~-*~ ,.., Power -~ 

CAR WARS ' ' Tewas Action " Tl99l4A 1 * * * Cartouche a; * * * ~* * * * * * -t *' 
Instruments 

... f--,----,----~~~~~~--+-~~,----~+-,----~~--i,----~~,------+-,----,----~,----+--~~,------t~,----,----,.----+-~,.--,----~+-,----,----,------t~,-----
,. INDOOR Texas Sport Tl99/4A 2 **** Cartouche * ** * * * Wf SOCCER Instruments 1.11 ~T_l_l_N_V_A_D_E_R_S~~~,-----+,-----Te-x~a~s ,----+-,----A-ct-lo-n,-----t-,----T-1991,----4A~-+~ . .,,..-.. 1,----,----+-,----*-*,.--*,----+--C-art-ou,----c-he,----~-*~*~*~*~+---.-.,----*-*,----+--*~*-:*' 

~ f--,.--,----,.--,----,----.:._,----,-----+·-ln_s_tr_um;~p~. n-ts-+~~,----,-----+-~,----~,----+-,----,.--,-----+,----,----,----~+-~,----~,----1--~,----~--+,----,----,----,----+-,----~''• 

U MUNCH MAN Texas Action Tl99/4A 1 * * * Cartouche * * * * * * * * * * * 
Instruments 

l----__,,.-1--+-------+- --1----1-- -+----t---......,__--,.-1--__,1 
.. TOMBSTONE CITY Texas 
.,.,, Instruments 

Action Tl99/4A * *** Cartouche * ** * * ** * * * 
.. " 

~ 1-c,----H_1s_z_H_o_L_M~T-R_A_IL~,-----+-,----T-e_x_as,-----+~-A-ct_io_n~+-,----T-19_9/-4A,.---+-,-----'-1,.--,----+--*-*,----*_*,----+--C-art_o_u_c_he--1i-.---*-*_*,----*~+---*-*~*-*~+-~*-*-11t Instruments _ 

WUMPUS Texas Déduction Tl99/4A 1 * * * * Cartouche ' ' - * * * * ~ • ! 
Instruments c FLIGHT SIMULATOR P P S Simulation Dragon 32 1 * * * * Cassette * * * * * * * * * Ci-' 1-T-R_A_P,----~~~~~,.---+--V-IF-l~-a-·t-~a-n-+~-A-ct-lo-n~+-~~T-07~~1--~-1,----~+--*-*~*-*~4--Cart~o-u-c-he--1,____*_*_*~*,----+--~*-*-*,.---+~-.-.-1, 

ATOMIUM VIFi Nathan Reftexlon T07 1/2 * * * * Cartouche - * • * * * ' 0 LOGICOD VIFI Nathan Reflexlon '· T07 1/2 * * ; * cârtouche ~ -- - ·; * * * * * * 
0 LES FUBUSTIERS ViFi Nathan Reflexe Apple li 1 * * * * * Disquette * * * * * * * * 
~1---~~+---+-~+----+--~~--+--~~--+--~-+----1 

' • f SUB·MARINE Sega Action Sega SC 3000C 112 * * * * Cartouche * * * * * * * * * * * 
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BUT DU JEU 

75 F Course de voiture. 

190 F Faire traverser la grenouille. 

180 F Ento11rer les cases peur les faire changer de·caùfeur. 

170 F Découvrir les fantômes et les abattre. 

200 F Détruire les tanks ennemis avec le vôtre. 

180 F Vous évader d'un ciel rempli de vaisseaux ennemis. 

NOTRE AVIS 

Jeu rapide au graphisme agréable. 

Très bonne réalisation au graphisme réussi et pas facile 
du tout. 

Jeu amusant, 

Superbe labyrinthe en trois dimensions. 

Graphismes en trois dimensions. 

Bon Jeu d'action. 

180 f .. D.~fendez votre Rl~nète ç:ontre les epvahisseurs.·qui atta· Bon jeu d'act'(9n, 
quènt vot(e convô1. . .. 

120 F Faire alunir le module tout en évitant les rochers. qui Huit niveaux de difficulté adapté à votre dextérité. Bon 

135 F 

180 F 

160 F 

160 F 

parsèment la planète. jeu de réflexe et de jugement. 

Aventures conversatioonetles en anglais, de type don- Les descriptions des lieux sont évocatrices. Les mons· 
· jon et dragons. Vous devez découvrir le trésor aban· tres sont ceux de D & D. Il nous a vraiment séduit. 
donné dans cette île .et réussir à vous en échapper. 

Simulation de vol sur Bo~ing 747. 

Effectuer un raid au milieu du territoire ennemi malgré 
les missiles sol-air et les différents vaisseaux qui le pro­
tègent. 

Graphismes et sonorisation réuss~. Les commandes 
sont faciles ~'.11sage et l'on peut mêJTle chcîl~ir sa pisté 
d'atterrissage, 

Joli graphisme, Difficulté croissante. Mais les m·ànettès 
répondent mal. 

Détruire les différentes vagues d'oiseaux qui piquent Graphisme agréable et difficulté croissante. Un bon jeu 
vers vous. Attention à leurs. œufs explosifs. d'arcade. 

365 F · Ec.happer à la voitur.e-su.icide qui pouJsuit ta, y0tre en Bon jeu d'atca~e nécessitant des -téffexes vifs et des 
circuit fer01é, tout en parcour~nt le ph,1s de rôüte possi· nèrfs à to4te ~preuve. 
ble. 

285 F Remporter la coupe de football, sans quitter votre tau- Permet d'intéressantes combinaisons mais les déplace· 
teuil, bien sûr. ments des joueurs sont trop lents. 

250 F 

365 F 

285 F 

365 F 

285 F 

200 F 

355 F 

310 F 

280F 

330 F 

n.c. 

Combattre les hordes d'envahisseurs qui menacent de Jeu d'arcade très classique. Cette version est l'une des 
vous envahir. meilleures. 

Parcourir un labyrinthe tout en évitant les fantômes qui Pac man.çlassique et oe bonne fa~ture. 
v.ous pourchassent. · 

Détruire les petits monstres verts qui vous attaquent et Une ldéè origlnale mais un jeu qui ·se renouvelle un peu. 
survivre le plus longtemps possible dans cette cité 
abandonnée. 

Défendre votre troupeau contre les bandits et les vo- Une Idée originale, mais l'action est trop répétitive. 
leurs de bétail. 

9écouvrir le repaire -Ou Wumpus dans · un dédale de Un bon ieu d.e déduction, agrémenté. d'un graphisme et 
.. grotte, en évltan.t la VJSê et les chauve-souris. : d'un bruitage agréable. .. 

. . 
Simulation de 747. Bonne simulation aux commandes agréables. 

Sortir du labyrinthe en évitant d'être dévoré par le loup. Adaptation amusante de Pao-man. 

Découvrir par déduction les atomes d'un cristal. Bonne présentation. 

Mastermlnd. Présentaion agréable. 

Un combat à l'épée contre toute une bande de hors-la Un duel impitoyable où tous les coups seront permis, 
loi armés de massues et de sabres. même la tr~h i s.on: · · 

Couler la flotte ennemie. 
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Ils tiennent tous dans la poche ou sous le bras 
et vous promettent des parties endiablées. 

Voici les plus terribles ! 

LA POURSUITE 
Voici la première voiture de 
poche. Au volant de votre 
Cadillac vous roulez sur une 
speedway américaine à trois 
voies. A vous d'avaler le plus 
de kilomètres possible mais 
attention aux autres voitures, 
regardez bien dans vos trois 
rétroviseurs pour doubler sinon 
c'est le crash assuré. Les Fangio 
en herbe arriveront sans diffi­
culté au poste à essence situé 
tous les mille kilomètres. Lors 
du jeu I, la vitesse est limitée. 
Dès que vous dépassez le quota, 
une sirène retentie, si vous ne 
ralentissez pas la police s'en 
chargera (damned) ! Au deuxiè­
me jeu, pas de limitation, à 

vous la liberté mais il faut avoir 
de sacrés réflexes ! un jeu pas­
sion an t (qui se joue sans 
permis) doublé d'une calculatri­
ce très agréable. (Lansay). 

ZAXXON 
Les combats de Flash Gordon 
ne sont que des amuses-gueules 
par rapport aux terribles batail­
les de Zaxxon. En tout premier 
lieu, vous aurez à faire face à 
une attaque en ligne des vais­
seaux spaciaux ennemis. Pas 
moyen de les éviter, une pluie 
de météorites rétrécie votre 
espace de vol. Cela ressemble­
rait à du tir aux pigeons si la 
partie ne se jouait pas en trois 
dimensions. Les vaisseaux atta­
quant partent d'une lointaine 
planète. (en haut à droite), il 
sont donc à l'origine tout petits 
et grossissent à l'approche de 
votre navire spatial (en bas à 
gauche). Pour les contrer, 
vous pourrez vous au s~ i 
vous déplacer dans la tro i-
sième dimension, adap­

tant votre taille à 
celle du vaisseau visé. Si 

venez à bout de 
l'invasion des 



vaisseaux interplanétaires, il 
vous faudra détruire les chars 
sur la base ennemie en larguant 
des bombes ... Un dés plus beau 
graphisme existant dans la 
minis de poche ... Compliments 
à Bandai._ 

SUPER COBRA 
Installé aux commandes de 
votre hélicoptère, vous voici 
envoyé en mission dangereuse. 
Il s'agit de ralier la base en sur­
volant un territoire ennemi . li 
vous faut vous diriger au dessus 
d'un terrain accidenté tout en 
évitant les fusées tirées du sol, 
ou en les détruisant à l'aide de 
votre laser. Afin de vous réap­
provisionner en essence, dont Je 
ruveau déccroit à gauche de 
l'écran, bombardez les gros 
containers disposés le long du 
parcours. Le modelé du terrain 
change : vous aurez à éviter des 
météorites en suspension, puis à 
survoler des buildings (ce qui 
vous laisse peu de champs d'ac­
tion) et enfin à vous diriger 
dans un tunnel. Emre chaque 
phase de jeu, vous avez une 
période bonus durant laquelle 
vous devez détruire les missiles 
ennemis. Un jeu très bien pro­
portionné et très difficile. (Lan­
say). 

SKY ATTACK 
Un lnvaders de la nouvelle 
génération. Cette visionneuse 
aérodynamique collée sur vos 
yeux, vous pénétrez dans un 
combat aérien en trois dimen­
sions. Des navires spatiaux arri­
vent du fin fond de l' unive1s 
l'arguant des bombes dans 
toutes les directions. Tout en 

évitant ces mortels projectiles il 
vous faut désintégrer Jes vais­
seaux ennemis grâce à votre 
tank. Vous avez des périodes de 
bonus durant lesquelles une 
série d'envahisseurs foncent sur 
vous à fo!Je allure. Si vous avez 
de bons réflexes, les points s'ac­
cumulent. Un jeu qui parait 
simple mais ne vous y fiez pas, 
les ennemis sont malins er chan­
gent de direction au dernier 
moment. Un jeu très captivant 
qui vous entraînera pour de 
longues heures de jeu .. . Si vous 
êtes résistant, car devant porter 
la visionneuse sur vos yeux, les 
bras fatiguent assez vite. 
(Tom y). ' 

ZACKMAN 
En haut de l'écran, un vaisseau 
ennemi détruit petit à petit la 
montagne qui protège votre 
propre navire immobilisé. Vous 
vous trouvez en sous-sol à la 
recherche de la pastille énergéti­
que qui vous permettra de 
repartir. Vous passez de case en 
case les éliminant à chaque pas­
sage (10 points par case). Mais 
attention, des robots vous 
poursuivent et leur contact est 
mortel. De plus dans certaines 
cases se trouve un rocher. Libé­
ré après votre passage, iJ reste 
en suspension et tombe après 
un laps de temps variable, si 
vous vous trouvez en dessous 
·c'est fini. Tout se complique 
encore lorsque la disposition 
des cases change à votre insu. 
Alors bon courage pour attein­
dre la pastille avant que la 
montagne soü détruite. (Ban­
dai). 

PAC-MAN 
Voici un remake du célèbre jeu 
d'arcade, est-il vraiment néces­
saire de vous rappeler le princi­
pe du jeu ? Le gros glouton 
jaune qui avale les pastilles le 
long d'un labirynthe, les quatre 
super vitamines qui permettent 
au Pac-Man de manger durant 
quelques secondes les fantômes 
poursuivants... vous connais­
sez ? Bon , alors passons aux 
autres possibilités du jeu. Un 
Pac-Man double : vous et votre 
coéquipier dirigez chacun un 
glouton ; Je princi1;1e restant le 
même. Mais attention à ne pas 
vous mélangez. Ne perdez pas 
de vue votre Pac-Man sinon 
s'en suit un embroglio dément. 
Vous avez également un 
« Mange et cours ». Cette fois­
ci, il n'y a plus de vitamines, 
vous quittez votre maison, la 
porte se referme derrière vous. 
Il vous faut circuler dans le 
labyrinthe, manger les quatre 
pastilles, engloutir les fantô­
mes, continuer à circuler dans 
les dédales sans vous faire man­
ger en attendant que la porte 
s'ouvre à nouveau vous permet­
ta n t de retourner à l'abri. 
(Coleco). 

AMAZONE' 
Pour les passionnés des mm1s 
qui passent leurs journées à 
jouer, voici un appareil qui ne 
les ruinera pas dans 
l'achat de piles. Ama­
zone fonctionne à 
l 'énergie solaire (vive 
le progrès !) ou à la 
lumière d'une lampe 
(assez puissante 

quand même). Ce jeu aurait pu 
s'appeler « I' Aventurier de l'ar­
che perdue ». Le courageux 
baroudeur doit retrouver un 
trésor caché au fond d'une 
caverne. Il devra d' abord esca­
lader une montagne patrouillée 
par des caïmans, des dinosaures 
et d'affreuses bestioles. Arrivé 
au sommet il s'engouffre dans 
une caverne (vous passez au 
deuxième tableau) à l'intérieur 
de laquelle le guettent mygales, 
morts-vivants et autres chauves 
souris. Que d'aventurés avant 
d'atteindre le trésor si convoi­
té ! (Bandri). 

SNOOPY 
Le sympathique petit beagle se 
retrouve de nouveau la vedette 
d'un jeu. Cette fois-ci il doit 
empêcher schroeder (le pianiste) 
de réveiller Woodstock et ses 
copains profondément endor­
mis. Snoopy armé d'un maillet 
frappe sur les notes qui s'envo­
lent du piano de Schroeder. Si 
il en laisse passer une, celle ci 
va cogner contre un nid faisant 
bondir le piaf mécontent. Tous 
les 1 OO points, Salit se réveille 
et va shooter dans le piano. Un 
jeu très coloré, aux personnages 
expressifs, p résenté d •une 
manière originale. Le boîtier 
s'ouvre offrant, grâce à un jeu 
de miroir, un écran incliné . 
(Nintendo Bambitro.nic). ....,. 

, 
, 



LES MINIS QUI MARCHEN 
PROFESSIONAL 

Un jeu qui fermé ressemble a 
un boîtier de compas. A l'ou­
verture il se met en place à la 
manière des réveils de voyage. 
Un double écran apparaît. Il 
vous faudra atteindre un cer­
tain score sur le premier écran 
avant de passer au second. Ce 
qui revient à éliminer un grand 
nombre de vaisseaux envahis­
seurs en les ajustant grâce au 
viseur. Le deuxième jeu vous 
entraîne dans le tunnel de la 
mort. (Bandai) 

MEGA 10.000 
Nathan le grand maitre des jeux 
éducatifs a créé le Méga 10 000. 
Un nom bien modeste car en 
fait cet ordinateur mémorise 
11.600 réponses. Il est accom­
pagné de 10 livrets de ques­
tions. Le premier est réservé 
aux tout-petits, le deuxième aux 
juniors ; les autres étant pour 
les adultes : sport et vie prati­
que , histoire et géographie, 
vocabulaire et littérature, cultu-
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re générale et Je dernier jeux, 
tests et questions insolites. Ne 
vous fiez pas à la présentation 
enfantine du jeu, il fait appel à 
toutes vos connaissances et cer­
taines colles sont vraiment très 
très dures. L'ordinateur enre­
gistre vos réponses, juge et 
mémorise vos scores qui s'éche­
lonnent de l à 3 ,POints par 
question suivant la difficulté. 
Un jeu pour les après-midis en 
famille, entre amis ... ou en soli­
taire. De toute façon c'est un 
très bon moyen de faire le point 
sur vos connaissances (Fernand 
Nathan)_. 

BRAIN BAFFLER 
Ce dérivé des « chiffres et des 
lettres » et du « Master mind », 
vous offre sept jeu. Avec 
« anagr ammes », un jo ueur 
inscrit un mot dont l'ordinateur 
mélange les lettres. L'adversaire 
doit retrouver ce nom au plus 
vite. Pour « faite un mot », 
tapez chacun votre tour une let­
tre, puis composez un mot, le 

... " ., " 
•• ., "I ... . . ., ... .,. " "' .,. .,. ., ., 

plus long possible. « Le mot 
flash » suit le même principe 
que « faite un mot » mais cette 
fois-ci l'ordinateur change une 
lettre toutes 'les secondes... ce 
qui vous offre plus de possibili­
tés mais ·requière une certaine 
rapidité d'esprit. Avec « Le 
nombre caché », un nombre 
apparait chiffre par chiffre. A 
vous d'arrêter la progression 
puis d'essayer de la reproduire. 
Avec « le pendu », vous pro­
grammez un mot qui s'efface 
ne laissant que des tirets pour 
chaque lettre. A votre adversai­
re de les remplir. Même princi­
pe avec « Top secret l » mais 
vous jouez cette fois-ci contre 
votre advers~iFe qui détermine 
le nombre. Pour programmer 
vos jeux, n'ayez crainte, le fas­
cicule d'explication est très 
clair. (Matte/ Electronique). 

SNIPER 
Nous nous retrouvons de nou­
veau dans l'espace, votre cargot 
spatial est fixe mais votre Jaser 

orientable. Il possède 5 posi­
tions autour du vaisseau. La 
soucoupe ennemie ne tire pas, 
elle apparait et disparait à vive 
allure. Durant le temps imparti, 
il vous faut la détruire le plus 
souvent possible. Le principe 
est simple, l'application l 'est 
moins. Vous avez l'habitude de 
guider d'une main et de tirer de 
l'autre sur des commandes 
groupées. Ici les commandes 
sont réparties de chaque côtés 
de l'appareil. La main droite 
dirige un bouton de rotation du 
laser dans le sens des aiguilles 
d'une montre et un de tir, la 
gauche celui du mouvemen t 
inverse ainsi qu'une autre mise 
à feu. Pour éliminer la secoupe, 
il vous faut positionner en 
jouant avec les deux touches de 
direction puis sauter sur l'une 
des deux mises à feu, ce qu i 
demande une rapidité d'exécu­
tion importante vu Je temps 
perdu à passer d'un bouton à 
l'autre. (Bambi Electronic).~ 



LES MINIS QUI MARCHEN 
SYNSONICS DRUMS · 

Avis au mélomanes (roulements 
de tambour), Matte! a lancé 
cette année une super batterie 
électronique. De quoi satisfaire 
les enragés du rythme sans faire 
craquer les voisins aux oreilles 
fragiles. 
Une batterie de poche (24 cm 
x 21 cm x 6 cm), un poid 
plume et un confort d'écoute 
(surtout pour les autres) au~ 
dessus de tout soupson grâce au 
casque. Elle fonctionne sur 
piles ou sur secteur (malheureu­
sement Je transformateur 9 
volts n'est pas fourni ... sic). 
Elle se compose de quatre dis­
ques et de quatre séries de trois 
touches représentant quatre ins­
truments différents. Les débu­
tants préfèreront les touches 
qui comme les orgues électri­
ques composent des rythmes 
programmés. Avantages ... et 
non des moindres ... ce fantasti­
que appareil possède trois 
mémoires. Vous pouvez ainsi 
mixer les modulations et créér 
des morceaux composés sans 
vous ruiner dans la location 
d'un orchestre. Lorsque vous 
avez maîtrisez le fonctionne­
ment des baguettes (ne voyez 
aucune allusion aux restos 
chinois), vous pourrez vous Jan-
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cer dans la création effective de 
morçeaux de batterie. Car 
contrairement aux touches, les 
disques réagissent à la puissan­
ce de la pression tout comme la 
peau des cajsses de résonnan­
ces. Vous pouvez également 
moduler avec les mains. Vous 
craquerez définitivement en 
sachant que cet appareil peut se 
brancher sur votre ampli. Loin 
d'être un gadget, cette bauerie 
électronique est un réel instru­
ment de musique. (Matte] Elec­
tronique). 

SUPER SIMON 
U n jeu visuel el sono re de 
mémorisation. Le jeu se 
compose d'une série de quatre 
touches de couleurs différentes 
(une autre série se trouve en vis 
à vis de la première afin de 
jouer à plusieurs sans se gêner). 
Premier jeu, l'ordinateur allu­
me successivement les touches 
qui émettent chacune un son 
différent. A vous de recompo­
ser le rythme sans fautes. A 
chaque réussite Super Simon 
créé une nouvelle série plus lon­
gue. Deuxième jeu, chaque 
joueur choisit une couleur 
(donc q'uatre joueurs maxi). 
Vous devez retranscrire la série 
de signaux en appuyant chacun 
votre touche en suivant le ryth-

me ordonné . Troisième jeu, 
l' ordinateur émet une phrase 
musicale puis brouille les pistes 
en a llumant à tour de rôle 
toutes les tduches et appelle une 
couleur. Le joueur désigné doit 
retrouver la série. Quatrième 
jeu, cette fois-ci il vous faut 
répéter les séries exactement en 
même temps que Super Simon 
les répète lui-même. Enfin, cin­
quième jeu, même chose que 
lors du jeu 4 mais Super Simon 
ne répète pàs, il faut appuyer 
sur les touches dès le premier 
passage. (M.B Electronique). 

SNOOPY 
Apprendre le calcul avec Snoo­
py, voilà qw est plus amusant 
que d'aller à l'école. En pro­
grammant un~ des quatre opé­
rations, un problème simple de 
calcul s'affiche. li faut taper la 
bonne réponse sinon Woods­
tock sautillera le long de l'écran 
et se cognera sur le bord. Au 
bout de trois essais Je bon résul­
tat s'affiche automatiquement. 
Une fois que l'enfant arrive 
facilement à résoudre les opéra­
tion~ simples, le jeu se compli­
que. Le premier ou deuxième 
facteur de l'opération disparait, 
à lui de retrouver le chiffre 
manquant pour trouver le résul­
tat affiché. Cet appareil offre 

beaucoup d'autres problèmes 
de calcul apprenant à l'enfant à 
manier les chiffres. Sa récom­
pense est de voir Woodstock 
regagner son nid à chaq ue 
bonne réponse. Ce jeu a u 
design très atlrayant est aècorn­
pagné d'un fascicule explicatif 
présenté comme un livre d'his­
toire retraçant la randonnée de 
Snoopy dans le « Royaume des 
chiffres ». Un jeu éducatif pour 
les apprentis-Einstein . 
(Canon) 

TOM ET JERRY 
Comme d' habitud e Tom et 
Jerry sont en guerre. Tom gon­
fle des ballons en forme de tête 
de chat auxquels sont accrochés 
des pétards. Jerry a trois épées 
qu'il doit vite aller saisir pour 
les crever. La pauvre souris a 
bien du mal car par moments, 
des aimants bloquent les épées. 
Le début de la partie est simple 
car les ballons s'envolent direc­
tement mais par la suite i ls 
tournoient dans les ai rs. 
Croyant qu'ils approchent vous 
vous précipitez mais ils redes­
cendent. Pendant ce temps un 
autre ballon s'est faufilé en 
dou ce à l'opposé et expl ose 
avant que vous n'ayez eu le 
temps d'intervenir. (Lansay).-. 



LES MINIS QUI 
CIRCUS 

Comme la vie d'un trapèziste 
est dangereuse. Il vous faut 
sauter de votre perchoir pour 
atteindre le trapèze puis rat­
trapper votre coéquipier au vol 
et enfin vous tacher sur l'autre 
plate-forme. Si vous manquez 
un mouvement, dépêchez vous 
de faire courir les deux petits 
clowns qui grâce à leur tremplin 
vous récupèreront avant que 
vous ne vous écrasiez sur la 
piste. Vous rebondirez sur le 
trempoline jusqu'à ce que vous 
vous rattrapiez à la plateforme. 
Au jeu B apparaissent deux 
pierrots qui jouent à la bascule. 
Evitez-les, sinon c'est l 'acci­
dent. Devenez le trapèziste étoi­
le du circus. A vous les applau­
dissement. (Lansay). 

DUEL 
Duel est le nom d'un film retra­
cent la monelle poursuite d'un 
camion et d'u ne voiture. 
Contrairement au titre ce jeu 
n'a rien à voir avec les moteurs. 
Il s'agirait plutôt d'un remake 
du célèbre western « L' homme 
aux pistolets d'or ». Vous êtes 
H enri Fond a et vous vou s 
re trouvez face à Anthony 
Quinn. Ce duel se déroule dans 
une sierra pleine de cactus. Il 
faut les éliminer de trois balles 
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avant de pouvoir viser votre 
adversaire mais attention de ne 
pas tirer dans la diligence qui 
passe entre vous deux, sinon 
votre bonus diminue. Pour 
ceux qui avaient l'habitude de 
jouer au duel d'arcade, sachez 
qu'ici les baUes ne rebondissent 
pas sur les bords. Vous ne pou­
vez tirer qu'en lignes droites. Si 
vous n'avez pas de copains 
pour jouer, vous pouvez vous 
mesurer au Lucky Luke de l'or­
dinateur. N'oubliez pas qu'il 
tire plus vite que son ombre ... 
bonne chance ! (Bandai). 

DONKEY-KONG 
Qui ne connaît pas l'histoire de 
ce g rand singe précipité de 
l 'Empire State building pour 
avoir trop aimé une belle jeune 
fille. Vous êtes Mario, le héros, 
et vous devez sauver votre dul­
cinée des griffes de Donkey­
kong. Pour cela il vous faudra 
gravir l'échafaudage au sommet 
duquel se trouve le monstre, 
évitant les barils qu'il vous 
lance. Après avoir surmonté 
toutes les difficultés de l'ascen­
sion, il s'agit de faire tomber 
Donkey Kong en coupant les 
cables qui le retiennent. Que de 
dangers encourus mais les bai­
sers que vous prodiguera la 
jeune fi ll e vaudra toutes les 

récompenses (Coléco). Tout 
comme le premier King-Kong 
suscita « X » remarques, l'his­
toire du gr~d singe à emballé 
les fabriquants de minis (et bien 
d'autres). Ainsi, il existe King­
Kong chez Orlitronic, Crazy­
Kong chez Lansay et Donkey­
Kong junior chez nintendo JI 
21 ou l'histoire diffère quelque 
peu puisqu'ici il s'agit du reje­
ton du grand singe allant cher­
cher, à travers la jungle hostile, 
la clef qui libèrera son papa 
super !. · 

DICTIONNAIRE 
ELECTRONIQUE 
DES MERCREDIS 
Ce jeu part du même principe 
que le Méga 10.000. Un ordina­
teur juge les réponses trouvées 
dans des livrets et enregistre les 
scores. lei, les cinq livrets sont 
réservés aux juniors. Il ne s'agit 
pas de questions, mais de 
rébus, de mots croisés et de 
charades de vocabulaire ou de 
mathématiques. Si Je joueur se 
bloque sur un mot, l'ordinateur 
questionné donne les leltres 
manquantes. Le temps de 
réponse est compté. Le Diction­
naire Electronique des Mercre­
dis ne doublonne pas le Méga 
1000. JI offre une autre possibi­
lité d'exercice mental (Berchet). 

DES CHIFFRES ET 
DES LETTRES 
Nathan a fidèlement retranscrit 
sur écran électronique le p lus 
que célèbre jeu télévisé. Très 
agréable à utiliser, car composé 
de touches sensibles et non de 
boutons, ce jeu offre trois pos­
sibilités : les chiffres et les let­
tres, formule classique, unique­
ment les chiffres pour les 
matheux et les lettres seules 
pour les lirtéraires. Vous pou­
vez jouer seul ou à plusieurs 
üusqu'à trois joueurs). L'ordi­
nateur chronomètre vot re 
temps puis vérifie vos calculs 
ou votre mot, donne la meilleu­
re solution et enfin comptabili­
se vos points. Un jeu que cha­
cun devrait posséder. (Fernand 
Na chan). 

HUNGRYPACK 
Un autre petit frère du Pac 
Man. Un boîtier très stylé, un 
graphisme de jeu très sobre. 
Mais ne vous y fiez pas, cela ne 
signifie pas qu'il soit simple. Le 
labyrinthe comporte maintes 
sorties. Ne vous laissez pas sur­
prendre par l'arrivée inopinée 
d'un fantôme, les fameux fan­
tômes allant de plus en plus 
vite. Heureusement que sur ce 
jeu-ci, le maniement du joystick 
est très précis. (Bazin). 



Une boite - souvent 
belle et pleine d'élec­
tronique - deux ma­
nettes (joysticks), une 
prise pour la télévision, 
une autre pour la car­
touche : vous avez 
entre les mains une 
console de jeux. De la 
plus simple à la plus 
sophistiquée, de la 
meilleure marché à la 
plus chère, (entre 
499 F. et 2000 F.), 
nous avons dépecé les 
dix consoles actuel­
lement vendues en 
France. Nous n'allons 
pas choisir pour vous 
(vous êtes assez grand!) 
mais vous donner 
toutes les informations 
utiles pour vous guider, 
notre avis et nos re­
marques. Avant de 
vous équiper, sachez 
toutefois évaluer cor­
rectement vos goûts 
et vos besoins, la qua­
lité des jeux compa­
tibles avec votre appa­
reil (ceux de la marque 
et les autres de même 
standard). Du travail 
en perspecti.ve ! 



Le prix en vaut la peine 1 
Le Video Secam System, appelé 
aussi console Tronic, ne cache 
pas son jeu : il se veut la première 
console des enfants, celle qui per· 
met de se familiariser, à moindres 
frais, avec le monde des jeux 
vidéo. 
la comparer avec les consoles « haut de 
gamme» ne servirait à rien. Mieux vaut la 
juger en fonction de ses ambitions. 

Se familiariser à 
moindre frais 

avec l'univers vidéo 
Extérieurement, elles 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 air pimpant. Le cordon d'antenne 
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'adi;i.ptateur 9 volts, non fourni avec le 
jeu. En effet, ce mini-ordinateur peut 
foncti:onner avec six piles de 1,5 V. Un 
consèil, à ce propos : si votre image 
devient instable ou si le jeu revient.seul à 

zéro en cours de partie, ne chan­
gez pas les réglages du poste, 

cela vient sûrement de l'u­
sure des piles. Au centre 

de l'appareil, la trap­
pe de branche­

ment des 

cartouches. Sous cet orifice, dix 
touches orange. Elles servent à choi­
~lr .un jeu ; ce principe, plus clair que le 
défilement de chiffres des autres 
~onsoles, permettant à l'enfant de sélec­
tionner une variante plus faci lement. 

Prendre un handicap 
pour laisser une chance 

aux parents 

Enfin, nous trouvons une troisième ran­
gée de commandes, qui comprend une 
molette marche/arrêt et volume sonore, 
un interrupteur de vitesses (deux vitesses 
sont proposées) , deux interru pteurs de 

difficultés (amateur/professionnel), qui 
correspondent au~ deux joueurs. Ces der­
nières permettent a insi de donner un han­
dicap au joueur le plus fort dans le cas 
d'un match enfa~t-parent, pàr exemple (i l 
va de soi que c est l'enfant qui prendra 
un handicap pour laisser une chance aux 
pauvres parents ! !). L'interrupteur " ser­
vice » donne le choix entre un service 
automatique ou manuel : enfin, une gros­
se touche orange de remise à zéro sert 
de «starter». Les manettes de contrôle 
reliées à l'appa,reil par un câble classi ~ 
que, trouvent leur place dans deux alvéo­
les, aménagées de part et d 'autre du 
poste de commande de la console. Très 
simples, elles comportent seulement un 
bouton << service-feu » qui sert à engager 
et à tirer et une manette direct:on-
nelle. Celle-ci ne possède pas · 
de ressort de rappel, défaut 
mineur, car les jeux ne sont 
jamais t rès ardus. Au dos de 
l'appareil enfin se dissimule 
un haut-parleur : Je son de 
cette console ne passe 
pas par votre poste de 
télévision. Six cartou­
ches sont actuellement 
disponible et font ap­
pel, pour cinq d'en-
tre elles, à des re· 
cettes éprouvées. 
La dernière, la 
cartouche 
Stand de tir 
est vendue 
avec un 
pistolet 

transformable, selon vos goûts, en cara­
bine. Vous visez sur l'écran du poste de 
télévision les cibles qui apparaissent et 
vous faites feu. · 
Console sans prétention, mais qui remplit 
[Jarfaitement ses engagements, le Video 
Secam System séduira les enfants trop 
jeunes pour aborder des consoles plus 
complexes, avec un point en sa faveur, 
son J.')r ix : environ 300 F ! 

• Nous avons aimé : 
- l'esthétique : 
- la simplie:ité' de fonc-

tionnement ; 
- le rapport qualité-pri~. 

• No1,1s avons regretté : 
- le nombrn' trop réduit de 

programmes disr:>onibles ; 
- l'absence d'adaptateur (en 

option seulement). · 
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YCS 2600 ATARI 

Un illu•fre classique 

le roi des jeux d'action ne se 
laisse pas détrôner. Arrivée en 
France, en septembre 1982, cette 
console s'est rapidement imposée, 
au point de devenir pratiquement 
synonyme de jeu vidéo en général. 
le succès d' A tari vient assurem· 
ment de sa .9rande expérience des 
jeux de cafe, qu'elle crée et fabri· 
que parallèlement. 

Vous retrouverez donc avec le 2 600 (ex­
VCS) tous les jeux découverts au bistrot 
du coin ! Et si les premières adaptations 
pêchaient pour extrême simplification du 
graphisme, certaines nouveautés sont 
surprenantes : comparez Vidéo Olympics, 
un Pon antédiluvien , et Tennis, qui offre 
un court en trois dimensions, et vous re­
marquez l'étendue du chemin parcouru 
en peu de temps. Ces progrès sont d'au­
tant plus fantastiques que les créateurs 
eux-mêmes du 2600 ne pensaient pas 
que leur console envahirait à ce point 
notre univers. Questionnés sur l'évolution 
des jeux, ils nous déclairaient récemment 
avoir fort à faire pour créer des produits 

hyper·compétitifs avec un microproces­
seur qui commence à dater. 

Une crise de croissance 
mals des ieux 

hypercompétltih 

De plus, il leur faut compter avec les 
autres fabricants de logiciels qui produi­
sent pour leur machine. Une grave crise 
de croissance a, en effet, affecté Atari 
lorsque les créateurs des premiers jeux 
ont décidé de voler de leurs propres 
ailes, pour fonder Activision, /magic, Par­
ker, Spectravision, etc. Crise gênante 
pour Atari, sans doute, elle s'est , par 
contre, révélée très positive pour les 
joueurs qui ont vu et voient encore fleurir 
des titres tous plus alléchants les uns que 
les autres. Le nombre de tableaux aug­
mente, les personnages en scène sont de 
plus en plus nombreux, les décors plus 
fouillés, l'action passionnante, bref, on ne 
sait plus où donner du joystick , et ce 
n'est pas fini ! 
Extérieurement, par contre, peu ou pas 
de changement. Ici, pas de clavier. mais 

••• 000 
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une console simple et noire à l'esthétique 
très dépouillée. Le logement de la cartou. 
che est entourée de quatre curseurs : 
mise en marche, commutateur noir et 
blanc/couleurs, curseur de sélection de 
jeu , curseur de mise à zéro. Des 
commandes qui, très ingénieusement 
suffisent à assumer toutes les fonctions'. 
Pour faire défiler toutes les variantes de 
jeux sur l'écran, maintenez appuyé le cur­
seur approprié. Quand apparaît le numéro 
de la variante désirée, il suffit d'actionner 
le curseur de mise à zéro et la partie 
commence. Les poignées Atari se bran­
chent à l'arrière de la console. On trouve 
aussi à cet endroit les deux « switches • 
de difficulté : il est possible de jouer la 
majorité des cassettes à deux niveaux de 
difficulté, symbolisés par A et B. 
La poignée standard est toujours un 
« joystick ». Le joystick Atari est le meil· 
leur disponible actuellement sur le mar­
ché. Le manche de la manette est tenu 
dans une sorte de cercle de caoutchouc 
qui lui assu re, tout à la fois, une certaine 
résistance à la pression et une souplesse 
bien dosée. 
Le boît ier, en demeurant d'une taille très 
adaptée à la prise en main, comporte 
auss i un bouton rouge d 'act ion , qui 
commande, par exemple, les tirs. 

La bibliothèque se 
renouvelle 

à un rythme sidérant. 
La question habituelle «Tous ces jeux ne 
vont-i ls pas laisser une empreinte indélé· 
bile sur l'écran de mon téléviseur?» est 
résolue : quand le jeu ne fonctionne pas, 
c'est-à-dire quand l'image émise n'est 
pas en mouvement et pourrait donc, à la 
longue, affecter le tube, l'image stable 
change de couleur toutes les trois secon· 
des et un certain mouvement automati· 
que des objets se poursuit. Une garantie 
absolue contre tout incident ! 

Alors ? Console parfaite ? Non, sans 
doute. Sa conception déjà ancienne la 
handicape par rapport aux nouveautés 
actuelles. Mais son impressionnante bi· 
bliothèque de logiciels sans cesse renou­
velée à un rythme sidérant, la profusion 
de « gadgets » en préparation (nouveau 
joysticks, extensions, etc.). les passions 
qu'elle suscite témoignent de son extraor· 
dinaire vitalité. Une preuve? C'est sur un 
Atari 2600 que se déroule chaque année 

. un championna t du monde qu i rèu· 
nit 21 pays. • 

• Nous avons aimé : 
- les joysticks ; 
- la ludothèque fantastique ; 
- la vitalité « Atari ». 

• Nous avons regretté : 
- sa conception déjà ancienne ; 
- son esthétique. 
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l.o dimension d'une l111oge 

Malgré de nombreux atouts, la déplacement des objets sur l'écran, deux 
console lntellivision n'a pas connu fois plus qu'Atarl, Philips ou Coléco. 

le succès qu 'elle était en droit .A.u-dessus, 12 touches argenté~s à pres­
d'attendre. Dommage, car elle ne s1on souple. Avec chaque cassette est 
manque pas de qualités. fourni un cache qui se glisse dans une 

Clair, net, élégant, son boîtier séduit. 
Seules deux touches sont visibles, une 
p~ur mettre en marche ou couper l'appa­
reil, une autre pour remettre le jeu à zéro. 
Deux câbles s'échappent à l'arrière, un 
cordon-antenne et l'alimentation secteur. 
Le cordon-antenne va se brancher sur la 
prise UHF (orange) de votre téléviseur · il 
est muni d'une sorte de prise multiple' à 
commutateur qui permet de laisser bran­
chée simultanément l'antenne T.V. ; on se 
contentera de pousser le commutateur 
sur «Game» pour jouer, sur «TV>> pour 
regarder les programmes. Bien des mani­
pulations sont ainsi évitées. 
L'alimentation secteur, contrairement aux 
deux concurrents Philips et Atari, ne 
passe pas par un transformateur exté­
rieur ; celui-ci est intégré dans le coin su­
périeur gauche de la console et on ne 
s'inquiétera donc pas que 1e' plastique 
soit un peu chaud à cet endroit. 

Complexité des loystlcks 
et action directe 

Les deux commandes de jeu s'intègrent à 
la console. Elles aussi ultra-plates elles 
se glissent dans deux logements sur le 
dessus de l'appareil , mais les cordons 
« téléphone » qui les relient à la centrale 
de jeu sont vraiment trop courts. Le dis­
que de commande offre 16 directions de 
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fente située sur le haut de la commande 
et vient recouvrir les touches pour donner 
à chacune d'elles sa fonction précise 
dans le jeu. Sur les côtés du boîtier, 
4 touches. Elles commandent générale· 
ment ce qu'on pourrait appeler les <<ac­
tions directes»: shoot au football, tir d'un 
vaisseau, freinage d'une voiture déra­
page des skis ... Elles sont disposées des 
deux côtés du boîtier pour ne désavanta­
ger ni gauchers, ni droitiers, grâce à une 
parfaite symétrie. On pourra toutefois 
leur r.eprocher d'être un peu dures à la 
pression. 
Bref, 16 directions de déplacement 
12 touches de contrôle, et 4 boutons 
d'action directe, voilà des commandes 
bien remplies ! 

Les loueurs de football 
sont normalement 

constitués 
En fait, la complexité des joysticks a re­
buté les joueurs essentiellement attirés 
par l'action directe et aujourd'hui les car­
touches ont évo~ué vers une si

1

mplifica­
t1on des ordres a donner à la machine. 
~ar contre, le graphisme, lui, reste tou­
iour~ aussi séduisant même si de specta· 
culaires progrès ont été réalisés dans ce 
domaine par ses concurrents. 
Les joueurs de football ont des bras des 
jambes, une tête, br~f. ils sont nor~ale· 

ment constitués. Ils courent avec un réa. 
lisme surprenant, ils font les touches 
avec les bras, et le goal, après avoir dé. 
gagé, revient tout seul dans ses buts 1 
Dans Sea-Baltle, un wargame naval, to0s 
les bateaux, du sous-marin au croiseur 
sont nettement différenciés par leur gra'. 
phisme ; il flotte encore des iles aux mu~ 
tiples contours qui apparaissent agran. 
dies sur l'écran quand on passe à une 
phase particulière de bataille. Pour les 
plus jeunes, une libellule sautera d'un né· 
nuphar pour aller gober les insectes qu 
passent au-dessus d'elle, dans un décor 
et une animation qui avoisinent le dessin 
an imé. Matte/ a pleinement misé sur 
l'image, sans que cet esthétisme nuise 
pour autant à la clarté du jeu ; il lui ap. 
porte plutôt une dimension réaliste et par· 
fois humoristique. 

Miser sur l'image sans 
nuire à la clarté du ieu 

L'éventail des cartouches disponibles es1 
très complet. Restreindre la ludothèque 
Matte! à ses graphismes serait une er· 
reur. Les capacités de mémoire de la 
console lntellivision soutiennent bien les· 
jeux de réflexion et les grands classi· 
ques : Echecs, Dames, Poker, et Blacl 
Jack, Backgammon, et une vari ante 
d' Otheflo !rès intéressante. Wargames, 
ieux de role -sont éga lement présents 
mais ce sont les simulations sportives qu 
ont longtemps été l'apanage de Matte/. 
Une particularité : si les cassettes Matte. 
proposent moins de versions du jeu d'une 
même cassette, elles vous permettent, le 
plus souvent, de choisir les caractérisb 
ques de votre champion au départ de la 
partie, voitures plus ou moins rapides av 
plus ou moins maniables, boxeur résis 
tant , cogneur ou défensif, pente d une 
épreuve de ski ou de slalom, poids de la 
boule du joueur de bowling , lui-même 
droitier ou gaucher ! 
En fait, après des débuts prometteurs 
Matte! n'a pas su , ou pu, pro fite r de 
l'avance technologique qu'elle avait slf 
ses adversaires, et si le VSC Atari pell 
compter sur un grand nombre d'éditeurs 
de jeux, I' lnteflivision n'en possède que 
6, et les innovations annoncées (synthét> 
seurs de voix, extensions diverses) serr: 
blent avoir du mal à s'imposer. Rien n'e 
cependant joué. Depuis quelque temps 
un redressement se dessine et les nou· 
veaux programmes figurent d'ores et dé· 
parmi les meilleurs. Preuve que tout n'e 
pas aussi noir que certains le pensaient.. 

• Nous avons aimé : 
- son esthétique : 
- le graphisme de ses jeux ; 
- ses possibilités d'extension. 

• Nous avons regretté : 
- ses jeux trop complexes ; 
- l'absence de jeux leaders. 
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Une carrière paisible 

Dans l'univers des jeux vidéo 
1' lnterton Electronic VC 4000 a ses 
« fans ». Ses atouts : un air sérieux 
et des jeux sympathiques. 

L' lnterton Electronic VC 4000, sans offrir 
des possibilités immenses, reste, surtout 
pour le néophyte, très amusant. Esthéti· 
quement, son habillage noir mat, à peine 
rehaussé d'une applique argentée, lui 
confère un air sérieux, voire imposant. 

Des foystlcks aux 
formes étranges 

Ses dimensions (33 x 21 x 13 cm) et son 
poids concourrent également à lui donner 
cette apparence. Les deux joysticks, très 
gros, s'encastrent de chaque côté de la 
trappe destinée à recevoi r 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 
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 
ce_s défauts s'atténuent, mais ne dispa'. 
ra1ssent 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 en carton de 
la notice descriptive et vous les placez 
sur les manipu lateurs de commande. 
Lorsqu'ils seront usés, vous pourrez ainsi 
facilement en confectionner d'autres ... Le 
petit J<?YStick, trè~ 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 
p remière chaîne. Vous réglez tout 
d'~bor~ l 'image sur le;: p_oste TV, puis, 
grace a une petite vis srtuee sous le joys­
tick droit, vous vous oçcupez 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 ... 

Une part infime 
des posslbilltés 

de la console 
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 faci lement. Ne vous 
inquiétez pas si, contacteur sur " On » 
rien n'apparaît sur l 'écran. Ne vérifie~ 
pas tous vos raccords, il faut simplement 
« charger 11 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 cel le d'échecs, n'ut il ise 
qu 'une part infime de ses possibilités. Les 
adaptations classiques sont les plus re· 
présentées, Ping-Pong, Tir sur cible, En· 
vahisse_urs, mais l'amateur pourra éga e· 
ment JOue r au Football, avec on ze 
joueurs par équipe : chaque touche cor· 
respond alors à un footballeur ; vous ap· 
puyez sur le bouton choisi et déplacez le 
joueur avec le joystick métallioue. A noter ... 



également une Guerre dans l'èspace inté· 
ressante {vous déplacez votre viseur vers 
les soucoupes volantes et faites feu), une 
course de chevaux, Hippodrome, au gra­
phisme assez précis et un Pac-Man pas 
si facile que ça : le glouton doit avaler 
des symboles qui apparaissent de façon 
totalement aléatoire, aux quatre coins de 
l'écran, tout en évitant de se faire man­
ger. Plus de trente cartouches sont ainsi 
mises à votre disposition et le suivi sem· 
ble assuré. Tout cela explique la diffusion 
de I' lnterton VC 4000 qui poursuit tran­
quillement une carrière paisible. Seul pro­
blème : 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. 

•Nous avons regretté:. 
- L'esthétique un peu triste. 
- La trop grande simplicité de la 

majorité des programmes. 
- Les joysticks. 

c~~-"--~~~•-o_•~•~v_•~•-•o_•--=~~~~) 
Une ludothèque solide 

Conçue en Belgique, fabriquée à 
Taïwan, la console Home Vision 
s'annonçait comme une rivale dan­
gereuse pour le VCS Atari et pour 
I' lntellivision de Matte!. Le prin· 
cipe des fabricants de cette 
console repose en effet sur trois 
mots clefs : qualité, prix, dialogue. 

Qualité du hardware (la console) et du 
soltware {les cartouches), prix compétitif 
- moins de 1 000 F - et dialogue entre 
le concepteur et les joueurs - une tri· 
bune critique devrait être ouverte pro· 
ehainement pour permettre à chacun de 
donner son avis et qui sait de proposer 
ses propres scenarii et listings de jeu. 
Programme sédu isant : malheureuse­
n:ient, entre temps, d'autres consoles ont 
commencé à apparaître sur le marché -
ce qui était prévisible - et le sacro-saint 

dollar, qui règne en maître sur le monde 
des jeux vidéo, a atteint des sommets 
vertigineux. Résultat, la console coûte en­
viron 1 250 F, prix qui n'est plus particu­
lièrement compétitif. 
Malgré tout, la console Home Vision 
conserve ses qualités propres. De dimen­
sion « classique » pour une console elfe 
n'a pas l'apparence massive d'un vul­
gaire parallélépipède : légèrement incliné, 
le plateau supérieur lui confère un petit 
air élancé qui pourra séduire. Les boîtiers 
de contrô le sont encast rés dans la 
console. 

Les loueurs passionnés 
s'acharperont 

sur les loysticks 
Les touches à pression souples, qui sem­
blent décidément séduire de plus en plus 
les fabricants offrent les instructions clas-

Liste de certains points 
de vente où vous pourrez 

vous procurer 
Milton Chess Computer 

(l iste au V08/83) 

Librairie l\\ootbaron, Bourg-en-Bresse • Dou­
doux jouets, Soissons • Maison. de la pre•se, 
Lurcy-les-Vis • Dupin Plessis, Elysee Jouet~, 
Vichy • Boutique jouers Toys, Cannes • Photo 
Poste, Menton • Gal.crics Ben<;>it, An~ona> • 
Carré Roben, L1brame-papetene, Revin • Mi· 
cropolis, Nain Jaune, Troyes • Chateau de l'F.n­
fant, A !'Occitanie, Narbonne • Al!emand 2, 
New 1 lelp, Ali Baba, Fanfan jouets, AJx-<:n·Pro­
vence • i\2ncse Jouets, 1'vlarscille • Bébé Roi, 
Salon·dc-!Yrovence • Bazar l àrasconnui•, 
Tarascon • Fanfan, ViLrollcs • Geslin, Colom. 
bine Domino, Caen • Catherine M, Trouville/ 
Mer • Farandole, Angoul~me • Bazar Hôrel de 
\r,lle, St-Amand-Montrond • J\lercrcdi, Bour­
ges • &te rie Jouets, Tulle • Le Renouveau, Lan· 
nion • Paradis de l'F.nfant, Guincamp • Le Na in 
Jaune, Perpignan • Hall Voirure t nfants, v1m­
ponovo, Klentzi, Saponaire, Besançon • Charp)', 
jouctland, Montbéliard • Jeunes Années, Pon­
tarlier e lùppczcr Bernard, Pierrelatte • Rivoire 
Maurice, Romans • Pomme, Évreux • Coffce à 
Jouets, Çbanrcs • Porte·llonheur, Dreux • So­
ciété Jem, Quimper • Baiar Hôtel de Vil le, 
Nîmes • Botte à Jouets, Lestrohan Roger, Ltt­
bard, l'vtidica, !:lobby f lash, Toulouse • La Ré­
création, L'Union • Ecole Ruissonnière, Bur­
deaux • Joujouville, Béziers • Escourrou, Moi­
son du Jouet, Montpellier • Materna, Renne> • 
Moulin Belge, Châteauroux • La f-au\•ettc, 
Tours • Grand Baiar, Bourgoin • Mcasson, 
Roussillon • Brenet, jouets Sélect, Marque 
Maillard Librairie, Lons-te-Saunier • Arl•­
quin, Dox • Paradis des Enfants, Blois • Jouets 
Spon, Chazelle/Lyon • Librairie du 'Forez, 
Montbrison • Bureau Jouets, Phi Phi, Roanne • 
Au Pane-Temps, St-Cham~nd • Au Tapis Ven, 
Toujeux, lnter Bureau, St-Etienne • Graffi a.. 
zar, Brioude • Hexagone I.e Puy e Au Nain Jau­
ne, La Baule • Nounouche, Nantes e l\\ultil ud, 
St-Nazaire e liureka, Orléans • Prénatal,,, Pithi­
viers • Knlinou, Ltbos • Yoyo, Librairie Kichcr, 
Angers • Au Petit Paris, Avranches • Clinique 
des Poupées, Cherbourg• Actuel Loisirs, Saint­
Lô • Big Bazar, Châlons-sur-Marne • Gale ri<\ 
de l'f.tapc, Librairie Michaud, Reims • Tout 
pour !'Enfant, St-Dizier • Chris Boutique, l.a\'•I 
• Tout pour l'Enfant, Lunéville • Voiture d'ën­
fants, Nancy • Au Petit Quinquin, Piennes • Le 
Marigny, Tomblaine • Tan11uy, Pomivy • Para­
dis des Enfants, Lorient • Guir Paul, Forbach• 
La Maison de !'Enfant, Metz • Brisoux, Armen­
tières • Aux Beaux joucts,. llébé Choye, Cambrai 
• Jllaison de la Presse, Douai • Royaume d<s 
Joue<s, Faches-Thumesnil • Récréation, Ro•· 
baix • Oebienne, St-Amand-les-Eaux • Soco­
val, Valenciennes • Au Lutin bleu, Creil • Oc­
bresîe J.·Maric, Noyon • Ludîca, Monde de 1 'cn­
fant, Arras • Bonini,Béthunc • Lli Tourdu]oucl, 
New Babv, Calais • Be.aux Jouets, Lens • ênfa111 
2000,Nœ'ux-lcs-Mines • Le Petit Navire, f-anui­
dole, Nain jaune, Clermont-Ferrand • Bidule< 
Card Shop, Lempdes • Librairie Grmicr, Pau 
• Graff Bazar, Sélestat • Wery jouets Spom, 
Stra~bou rg • Kerm, Colmar • lits Ber, Schwab, 
Mulhouse • Comgtoir Occi nois, Decines • Go· 
!crics Oemange11 hivors • SalondeBébé, Lyon­
la-Duchère • Nam Jaune, Fécdesjouets,Lyon• 
Bazar Lronnais,Neu,ille-sur-Saône • Boutiqt;e 
Bleu Ros<:,. Oullins • Béliard, Tassin-la-lkm1· 
Lune • l 1tan Toy, St-Priest • Bamaud Bazar, 
Vive 1 c jouet, Villefranche-s/Saône • Galerie• 
Modernes, Gray • Galeries Luxovienn••· 
Luxeuil-les-Bains • Ferraris $ports, Vesoul • 
Les jeunes Années, Chalon·s·Sttùne • Maison 
du jouet, Le Creusot • Jeune France, Li be cr Mu· 
d<listc, Màcon • Pinocchio, Gai Lutio,Annccy• 
Galqie Annemassienne, Annemasse • L 'Our· 
son, E\'ian • Bécassinc,:..\cgève • ButtY's2000, 
Salfanches • Bricoleur, Galeries linntcmp<. 
T honon-les-Bains • Forum des Halles Game>. 
Vidéo Shop, T hénésis, Oiseau de pamdis, J~u 
Electronique, Jouer, Vero Onze, Futur,Arlcqum, 
Elecrro Vidéo, Paris • Spédijo, Bolbec • Mat son 
del'Enfan~Elbeufe Coin dujouet,Godin Pi~nc. 
Le Ha\'re é Baby Joujou, Jouets Shop, Rouen• 
Cinéma Vidéo Oub, O.mrnanin-en-Goëlc • 
Terracher, Fontainebleau • Miot, Lizy-sur· 
Ourcq • Marelle, Socil:té Le Baiar, Versailles• 
Aladin, Abbeville • Aux Doux Rêve~ Magasin 
Jaune, Amiens • La Diablerie, Albi• \Jrand Ma· 
gasin Novelty,Castrcs e Au Lutin, St-Raphaël • 
.\loue ne Rose, St-Tropct • Lib. Pap. Do Clare~ 
Au Nain d'Azur, Toulon • Grandes Galeries, 
Fontenay-le-Comte • Ricochet, Limoges • Du­
Ooux, Auxerre • Jivaros modèle Sens • La Ffr 
des Poupées, Belfort • Photo Foc, Montgeron 
• A Vous Je jouer, Massr • Puériculrure Jouets, 
Savigny-sur-Orge • Jardin d'Enfant, Malakoff• 
Ours Martin, Boulogne-s/Seine • Maquette~ 
Nouvelles, Monueuil • jocata, Les Lilas• Nord 
Distribution, Aulnay-sous-Bois • Magret . 
Si-Denis • Philippe et Patricia, Le Raincy • Pa· 
radi~ des Enfants, Vincennes • Jouet Modèle 
Réduit, Vitry • Duprat, Maisons-Alfon • Vidéo 
électronique, Lyon • Fnac Lion • Fnac Marseille 
• Fnac Grenoble • Fnac Nice • Fnac Annecy. 



HYPERCQM -- Oent.re cosmique des Jeux -- Relayé pa P 
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"AUTORISATION VENTE DE JEUX AUX CREATURES 
TNTELLIGFJNTES DE LA PLANETE TERRE ACCORDEE PAR LE MAITRE 

DES JEUX LUI-MEME -- ETABLIR STATlON-
RELAIS POUR LA TERRE A L'ADRESSE SU IV ANTE 

9, Rue Pleyel 75012 PARIS 
nom de station : ABAK 

"ATTENTION: Les terriens ne doivent jamais, 
répète jamais entrer en contact avec des ordinateurs ou des jeux utili­
sant la. transmission télépathique. 
Seuls les articles suivants devront figurer en boutique : 

-~--------------------------------
ATARI PRIX TTC CBS·Coleco PRIX TTC VIC 20 PRIX TTC COMMODORE 64 

Micro·ordinateur Conscle CBS·Coleco Micro-ordinateur Micro·orlinateur 
ATARI A400 • jeu Oonkev Kong + 2 Vic-20 ·console (pall D 1690 F Commodoce 64 (pall 
+ levier de commande mane11es de jeu1 (péritell D 1980 F Chop lifter 0 395 F Secam awc lecteur K7 
+ Pac-man D 1990 F Schtroumpfs D 375 F Cloud burst o 370 F Jump man 
Space invaders D 390F Zauon D 435 F Craiy Kong Cl 129 F Ernest 
Echecs o 390F Venture D 375f Frog D 129 F Frogger 
Star Raiders 0 440f Car nival D 290F MDOSttt maie [1 395 F Grid runner 
Pac-man r 440F Cosme avenger r J75F Grid runner 0 150 F Panic 64 
Centiptde ::::! 440F Mouse trap D J75F Ricochet 0 tnf R1naissanœ 

Gort Cl 375 F Serpentine l i 395 F Soccer 
Oonkey Kong D 375 F Sword of Forgeai D 280 F Star trek. 
lady bug o 375 F T omb of Orewan 

Jupiter Lander 
Kickman 
Seawolf 
Rader Rat Race 
Clowns 

BON DE COMMANDE : Frais d'expédition : moins de 5 kg : 40 F plus de 5 kg : port dû. 
Veuillez m'envoyer les articles cochés ci-dessus. 
Je joins mon règlement 0 mandat 0 chèque 0 CCP. 

Nom Prénom Adresse 

Ville Code postal Téléphone 

Signature ABAK 9, rue Pleyel 
75012 Paris 
Tél. : 344.37.79 

à retourner à : une division de Logosoft Métro DUGOMMIER 

PRIX ne 

D 2990 F 
o 3850 F 
rJ 368 F 
0 224 F 
n 146 F 
0 150 F 
[' 146 F 
0 187F 
'1 309 F 
LJ 146F 
D 270 F 
D 215 F 
D 21!ïF 
ù 215 F 
::J 215 F 

" 215 F 

« DEUX CENT CINQUA Nî 
secondes avant sortie de l'hypcr 
espace » annonça la voix mélodieu 
du Cyborg. Le réveil s'était fa it sa~ 
peine. Autour du berceau d'emropi: 
phase, la lueur argentée du non-tenii\ 
s'estompait, rythmée par les puis. 
tions des psycho-moniteurs. Un cou, 
d'œil aux holos de navigation 1~1 
apprit que le vaisseau se trouvait à J; 
U .A. du système ABAK. 
Le pandrug, injectée dans ses vein 
avant son réveil commençait à faï:i. 
ressentir ses effets ; son métabolisrr~ 

reprenait son rythme normal. Ili 
leva et fit quelques pas sur des jam 
bes hésitantes ; 30 mois de tcmp 
objectif en animation suspend 
l'avaient laissé quelque peu a ffai • 
L'esprit clair, maintenam, il gagna 
centre de pilotage, inspectant au pa~ 
sage les générateurs de gravité anif 
cielle. Il s'assit dans le module de ooo 
trôle, enfouissant sa tête dans le caij 
que psycbo-colleaeur qui le reliait at 
processeurs biologiques du Cybor~ 
lordinateur organique. li banda se 
muscles dans l'attente du choc d: 
retour à !'Espace Einsteinien. 
Un éclair. 
Puis le néant. 
L'espace d ' une fraction de temps 
tenue qu'aucun appareil ne pourra 
jamais la mesurer, la masse du va~ 
seau et de son contenu devint infink 
égale à la masse totale de l'uni\'tr 
« SORTIE DE L'HYPERESPAa' 
EFFECTUEE, DERIVE TOTA~ 
DE .... » et le Cyborg égrèna une 101 
gue liste de coordonnée.s. 
Sur les écrans, les étoiles apparurect, 
d'étranges configurations aussit' 
analysées par le Cyborg-nav, qui~ 
déduisait la position exacte du vat 
seau par rapport à son port d'origllltj 
La décélération de plus de 3000 
é tant absorbée par les gravi11 
iampons, la perte de vitesse ne se pc1 
cevant que sur le doppler des é1oik 

Mais déjà, les linùtes extrêmes de~ 
psyché étaient assaillies par 
ABs.Des voiles de transmission 181 
pathique l'englobaient, puis se décb 
raient, emplissant son esprit de b~ 
bes de jeux et d 'aventures supra-rét!i 
ABAK était là, tout prêt, à portét 
pensée. Les ABs, les habitants 
l'Empire ABA.K, des créatures im 
térielles· avaient le pouvoir de créer 
jeux, des aventures et de les projei 
direcrement dans votre cortex. 
Des situations si réelles qu'elles erai 
l'image même de la vie. 
Et l 'Empire ABAK s'étendait. Il 
vrait aujourd'hui la majeure partie 
la galaxie du Sphynx ... 
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siques et suffisent amplement à toutes 
les manipulations exigées par les jeux. 
Deux boutons de tir sont également 
prévus sur les côtés et un « champignon » 
de direction couronne l'ensemble. Les 
cordons de raccord « téléphone » ne sont 
pas dissimulés sous le boîtiers, mais 
s'échappent par deux encoches pour se 
brancher à l'arrière de la console. 
Les joueurs passionnés qui ne ménagent 
pas leur ardeur sur les joysticks regrette­
ront simplement que le concepteur, qui 
n'était pas tenu par leur encombrement, 
n'ait pas prévu des cordons de raccorde· 
ment plus longs : plus d'une fois, dans 
son enthousiasme, le joueur entraîne sa 
console avec le boîtier de commande. 
Dernier détail : le branchement de la 
console au poste de télévision s'effectue 
par l' intermédiaire d'une. fiche classique 
UHF et non par une prise péritélévision. 
Le « tableau de bord » de la console 
comporte cinq touches, quatre à pres· 
sio·n, une à interrupteur. Poussez,ce der­
nier sur «on » et vous verrez, si le raccor­
dement du transfo au secteur et à la 
console - fiche « jack » - a été correc­
tement réalisé, une lumière rot.me s'al· 
lume au centre de l'appareil. De part et 

Le premier contact avec le Vectrex 
est déroutant : on est loin des boî· 
tiers ultra-plats, à la ligne épurée 
ou au design futuriste des autres 
-consoles. Rien n'a été faif non 
plus pour accentuer la ressem· 
blance avec un micro-ordinateur. 
Aucune touche, aucune molette n'est visi· 
ble ; tout l'appareil semble avoir été uni­
quement conçu autour de son moniteur. 
Résultat : un ensemble massif, à l'appa­
rèrice sérieuse ; l'écran (23 cm en diago­
nale) est profondément enfoncé dans le 
boîtier pour éviter les reflets gênants : 
l'habillage, en plastic noir mat, paraît ré· 
sistant et bien conçu (une alvéole, amé­
nagée dans la structure même de l'appa­
reil, facilite grandement le transport) ; 
bref, sans pour autant être triste, le Vec­
trex est simple et fonctionnel. 
Le joystick s'intègre sous l'écran, pour fa­
ciliter le rangement, lorsque vous ne 

j·ouez pas. Poussez simplement la petite 
anguette en plastique située juste sous le 
moniteur et vous verrez le bas de votre 
appareil pivoter, se transformant en ma­
nette de commande. 
Ce joystick est extrêmement bien conçu . 
Il se compose d'un petit manche à balai 
<fnétall ique, autocentrable et pivotant à 
360° , et de quatre boutons de 
commande. La manette est remarquable : 
d'une grande sensibilité, tout en restant 
précise et suffisamment ferme (d'aucuns 

d 'autre de Celle-ci , VQUS ?,pe rcevez 
« start » et « select » pour les touches de 
gauche, (( option )) et (( reset )) pour celles 
de dro.ite. 

Les titres sont solides, 
peut•être trop 1 

La plupart des jeux qui « marchent >> ou 
« ont marché » sont présents dans la lu­
dothèque ac tuelle . Fa·lkland War, un 
combat entre sous-marins et cuirassés 
dans une dédale d'îles ; Third Encounter, 
sur le thème de Missile Command ; Gat 
and Rat, jeu sur· le principe de Pac Man, 
au graphique assez fouillé ; Base-Ball, 
assez difficile d'accès aux français peu 

- férus de sports arnéricains. Vous trouve' 
rez encore $Pace Mission, un tir sur cible 
dans l'espace, Mars Attack, un Oefender 
édulcoré, mais pas sL facile que ça ou en­
core Up Up and Away qui vous lance à 
l'escalade d'un building aux fenêtres re­
doutables, aux mégères agressives et 
aux chutes et pots de fleurs. Othe/Io et 
jeu d'échecs sont également présents 
(n 'en attendez pas des prouesses tacti­
ques et stratégiques), sans oublier une 

· traditionnelle course de voitures qui n'est 
pas sans ressembler à la version pour ln-

Jeux d'arcades à domicile 
devraient bien s'en inspire·r}, eJle autorise 
des déplacements sur le champ de jeu 
stupéfiants, dignes des meil leurs jeux 
d'arcade. On est bien. loin des joysticks 
trop «durs» ou, au contraire , t rop 
« flous » pour cause de mauvais réglages 
des ressorts de rappel. De même, les 
quatre boutons de commande offrent de 
multiples P,ossibilités d'action, qu'il faudra 
combiner si vous voulez gagner (les 
concepteurs de programmes s'en sont vi­
siblement donné à cœur joie !), et une ef­
ficacité redoutable. 
Lor~que v.o~s ~é~agez votre tovsti~~. 
relie a l'untte pnncrpale par un cable « te­
léphone », malheureusement trop court, 
vous avez accès au « tableau de bord » 
du Vectrex. Là encore, efficacité et so­
briété : une seule mol.ette' pour mettre en 
marèhe, arrêter l'appareil et régler le vo­
lume sonore ; un bouton « reset » pour 
commencer une nouvelle partie et remet­
tre le compteu r à zéro ; une prise pour 
brancher un autre joystiok, et le haut-par­
leur. Le petit bouton (Hightness) situe au 
dos de l'appareil sert à régfer la lumino­
sité. 
Enfin, de l'arrière également, s'échappe 
le cordon d'alimentation que vous bran­
chez directement-, P.tJ isque le transforma­
teur est intégré. Fait surprenant, alors 
que tout a été conçu pour faciliter le ran­
gement et le transport, on cherche en 
Vain une place où enrouler ce banal fil 
électrique : deux simples ergots auraient 

tellivision de Matte! et l' indispensable 
Space lnvaders qui est devenu, pour 
Home Vision, Alien lnvaders. Bref, les 
premiers titres sont « solides». Peut-être 
même un peu trop ! Les bruitages sont 
généra lement réussis .mais le graphisme 
de q1,1elqUes cartouches assez sommai re 
risque de décevoir. 
A noter : dans un avenir proche (fin 83) 
devrait apparaître le clavier d'ordinateur 
et un adaptateur capable de « lire » les 
cartouches de l 'Atari 2 600 (vendu aux 
alentours de 750 F). Autant de « plus » 
pour le Home Vision Computer System, 
si, encore une fois, ils arrivent dans les 
délais prévus. (Console : 1 250 F environ , 
cartouches : 250 F). • 

• Nous avons aimé 
- le prix relativement abordable, 
- la «philosophie », 
- les possibilités d'extension 

futures. 
•Nous avons regretté 
- le' manque de nouvauté en 

software, 
- re graphisme de certains jeux, 
- la venue trop tardive sur le 

marché. 

suffi. Le haut-parleur remplit parfaiteme·nt 
son office : explosions, bruits de moteur, 
mitraillades, applaudissements, bruits de 
foule, musiques se succèdent sans. lais­
ser une seconde de répit, mais une prise 
casque eut été la bienvenue. 

Les points lumineux 
· se transforment 

en mines redoutables 
Avec ch'aque cassette est fourni un filtre 
en plastique teinté. Ce cache transparent 
est maintenu en place devant l 'écran 
grâce à quatre petites encoches. Gare 
aux manipulations : attention, fragile ! La 
qualité du plastique est indéniable, mais il 
vaut mieux éviter de mettre des doigts 
gras dessus, de les laisser traîner sans 
protection. Un conseil : sortez le filtre de 
la boîte avec son enveloppe en papier• et 
rangez-le de même. Vous éviterez ainsi 
les rayures dues au frottement contre 
l'emballage. 
Contact 1 Lorsque le jeu commence, on 
oublie tout. Difficile à croire sans doute 
tant que vous ne l'aurez pas vu de vos 
propres yeux, mais réellement, l'absence 
de couleurs, les dimensions de l'écran 
n 'ont plus d 'importance, tant le gra­
phisme est stupéfiant : une soucoupe sur­
git sur l'éc'ran et disparaît dans le lointain 
en semant derrière elle des points lumi­
neux qui vont se transformer en autant de 
mines redoutab les. Mais rien dans le 
mouvement de la soucoupe nè rappelle le 

~ 
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graphisme d'un jeu vidéo habituel. Aucun 
clignotement, aucune discontinuité dans 
le mouvement. Tout est parfait ; les 
objets glissent sur l'écran, apparaissent, 
disparaissent, foncent sur vous du fond 
de l'infini, bref. la simulation est totale, 
semblable à celle offerte par deux jeux 
d'arcade. 

Balayage de vecteurs 
ou bombardement 

d'électrons ? 
La plupart des grands succès d'arcade 
sont d'ailleurs au rendez-vous. Berzerk, 
Star Trek, Hyper Chase, Scramble (peut­
être le plus passionnan t de tous), des 
litres derrière lesquels se cachent les 
jeux d'arcade les plus connus. 
De plus, les concepteurs de l' lndepen­
dant Video System ont eu l'excellente 
idée d'incorporer à la mémoire de l'appa­
reil un jeu passionnant. Ainsi , vous n'avez 
pas besoin d'ajouter au prix de Vectrex 
celui d'une ou deux cassettes plus amu­
santes que celle fournie d'ordinaire avec 
les jeux vidéo. 
Il faut dire que l'IVS, techniquement, ne 
manque pas d'atouts. Son moniteur uti­
lise la technologie du balayage de vec­
teur (Vector scan}, procédé qui permet un 
traçage des lignes beaucoup plus clair, 
une meilleure luminosité. une définition 

sans comparaison avec celle d'un télévi­
seur, qui a recours, lui, à une technique 
de bombardements d'électrons (Raster 
scan). Ce système est associé à un mi­
croprocesseur de 8 bits Motorola 68 A 

Une mini pleine de surprises 
., SPACE ATTACK.-

~. S E ATTACK. 

09, qui fournit une puissance et une vi­
tesse très appréciables. Mais c'est su r­
tout la prodigieuse mémoire du Vectrex 
qui autorise ces performances ; le Vec· 
trex possède en effet une capacité mé· 
moi re de 64 K ! Pourquoi autant ? Tout 
simplement pour obtenir une restitution 
des sons semblable à celle des jeux d'ar­
cade, des effets spéciaux aussi bien VI· 
suels (rotation à 360° . troisième dimen­
sion, zoom) que sonores (explosions, 
brui ts de foules, musiques, etc .). mais 
également dans une perspective d'évolu­
tion vers d'autres domaines. D'ores et 
déjà, on peut se procurer aux USA des 
cartouches de jeux « parlantes » : à la dif· 
férence des jeux vidéo traditionnels, te 
Vectrex n'a nul besoin d'un module parti­
culier, cher et parfois fragile, pour re­
créer la voix hurr1aine ; d'autre part, un 
clavier et un crayon optique pourront pro­
chainement transformer votre jeu en ordi­
nateur ... • 

• Nous avons aimé : 
- son graphisme, 
- son « indépendance », 
- ses jeux d'action , 
- son joystlck. 
• Nous avons regretté : 
- l'absence d'un second joystick, 
- le cordon du joystick trop court, 
- l'absence d'une prise-casque. 

La console Advision, ou Home Ar· 
cade, au premier abord, suprprend. 
Son poinds plume, ses mensura· 
tians surtout (29 cm x 18 
cm x 6,5 cm), comparables à celles 
des minis, impressionnent. Voilà 
une console que l'on pourra emme· 
ner partout, à la condition, bien 
sûr, d'avoir un poste de télévision. 
Les passionnés pourront même se per­
fectionner, avec un mini-récepteur cou­
leurs, une «mallette jeux>> toujours prête 
à les suivre ... L'esthétique, assez raffi ­
née, séduit également : les joysticks ~·en­
castrent dans deux niches aménagées 
sur le dessus de la console, les cordons 
« téléphone » étant laissés libres derrière 
le jeu. Ce système, s' il ne favorise pas les 
puristes qui ne veulent rien voir dépasser 
une fois leur jeu rangé, comblera, en re­
vanche, les joueurs : la longueur de fi l est 
très appréciable et supporte allègrement 
tous les mouvemen ts 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 
direct ion, touches à pression souple et 
boutons latéraux de tir (deux seulement 
alors que Matte/ en possède quatre). Cha-
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que jeu est vendu ayec des cache~ en 
plastique blanc, peut·etre un peu fragi les. 
qui se glissent dans ~eux e~coc.h~s . attri­
buant ainsi une fonction prec1se a toutes 
les touches. . . 
Des petites manettes sont hvrees avec le 
jeu, manettes qui se . vissent au ~entre 
des disques de direction et se dév1sse~ t 
pour faciliter le rangement dans un t1ro1r 
ou une mallette, par exemple. 
Les cartouches s'entichent dans un vaste 
logemen t, protégé de toute entr~e . de 
poussière par deux plaquettes qu i pivo­
ten t lo rsque vou s bra nchez un pro · 
oramme. 

Tant de raffinement 
pour mieux voyager 

Devant cette trappe, c inq touches de 
commande, extrê mement agréables à 
manipu ler : « Reset ,, reme t le jeu au 
stade initial, effaçant du même coup les 
options choisi~s. « Se lec:t » P,erme~ de 
choisi r une vanante, tandis qu «Option» 
introduit à l'intérieur de chaque variante 
certaines différences. « Start » donne, 
bien sùr, le signal du départ. A noter : 
vous pouvez, dans des ~onditions ~éter­
minées combiner l 'action de plusieurs 
touches pour obtenir certains effets parti· 
culiers {démonstration, changement de 
couleur, etc.). Enfin, la touc.he « Power ''. 
est a.grémentée d'un témoin rouge qui 
s'allume, lorsque la console est sous ten­
sion. Pourquoi un tel raffinement.? Tout 
simplement parce que la vocat ion d.e 
Home arcade est, en fait, de pouvoir 
beaucoup voyager . Un adaptateur 
12 volts a donc été intégré au jeu, adap­
tateur qui autorise le fonctionnement sur 
toutes les sources de courant. Le témoin 
vous évitera ainsi de laisser votre appa­
reil en marche et garantira une longue vie 
à vos batteries ! Avec « Power on », le 
champ de jeu s'affiche immédiatement. 
Les couleurs sont vives, variées ; les 
décors généralement complexes, offrent 
des effets de perspective. De plus, un~ 
phase de démonstration est souvent pre· 
vue. 
Quant aux cartouches de la ludothèque 
Advision, elles présentent toutes .des 

~ preuves d'originalité, ajoutant à des ieux 
bien connus une touche d'humour, un 
• plus ,, qui les d ist inguent de leurs 
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• Nous avons aimé : 
- l'esthétique ; 
- la maniabilité ; 
- la simplicité de fonctionne· 

ment ; 
- la ludothèque. 
• Nous avons regretté : 
- les jeux parfois peu « lisibles ,, ; 
- les caches en plastique fragi· 

les ; 
- l'absence du cordon de rac­

cord pour batterie 12 volts 
(en option). 

C~~"--------"~~~-c_o_Ll_C_O-----=~~=c___~-) 
Lo star de l'année 

Le design austère, rigoureux de la 
console CBS Electronics inspire 
d'emblée confiance mais, c'est in· 
déniable, la recherche esthétique 
n'a pas été priorita ire. 
Les appliques en simili ~c ie r bro~s~ . les 
ouïes d'aération, les motifs géometriques 
qui délimitent chaque surface constituent 
les seules décorations de ce parallélép1· 
pède rectangle {38 x 24 x 7,5 cm). Les 
boîtiers de contrôle fournis avec la Cole· 
covision s'encastrent dans deux niches 
aménag'ées dans la moitié supér ie~re 
gauche de la co ~so l e - le~ pe.t1 ts 
ci champignons » qui servent de 1oyst1cks 
dépassant dangereusement-. 
Deux touches de commande seulement 
sur la console : le contacteur « on-off » et 
une touche ic reset » dont on se sert peu. 
puisque la plupart des ordres sont trans­
mis par l'intermédiaire des manettes de 
jeu. Deux trappes dissimulent les broches 
d'adaptation des programmes et des ex· 
t ens ions. La p rem ière, si tuée sur le 
dessus de l'ordinateur, est fermée par 
une plaquette métallique qui pivote lors· 
que vous branchez une cartouche de jeu. 
La deuxième trappe, qui s'ouvre sur le 
devant de l'appareil, vous permettra de 
brancher les divers modules prévus pour 
les prochains mois. 
Le cordon d'alimentation, quant à lui. se 
branche à l' arrière de la console: le 
transformateur n'est pas intégré, défaut 
(relati f) dû à son poids et à-son. encon:· 
brement. A ce propos, il vaut mieux de· 

branche r l 'ensemble lorsqu'on ne joue 
'pas, pour éviter tout risque de surchauffe. 

La puissance autorise 
tous les effets spéciaux 

Enfin, de l'arrière s'échappe également le 
câble de liaison avec la télévision qui 
passe, bien entendu, par la pr i~e péritélé· 
vision : les couleurs sont parfaites, la net­
teté impeccable et bien des manipu la­
tions sont év i tées ; vous n' avez pas 
besoin, pour jouer, de débrancher à cha· 
que fois le câble de l'antenne TV et n·au· 
rez plus de problème avec la recherche 
des différents canaux. . 
D'un format légèrement supérieur au for· 
mat Atari, les cartouches ont fait l'objet 
de soins particuliers : la mémoire ROM 
(Read Only Memory) offre une puissance 
de 2 à 3 fois 64 K qui autorise la plupart 
des effets spéciaux des jeux d'arcades : 
dessin an imé, p rofondeur de champ. 
décors hyper-soignés et très variés et. 
bien entendu, la troisième dimension. 
Cette capacité extraordinaire est loin 
d'être actuellement utilisée dans sa tota­
lité, du moins dans les jeux disponibles 
aujourd 'hui en France ; jeux dont l'anima­
tion est déjà spectaculaire. Aux USA. par 
contre, certaines cartouches . profitent 
complètement de ces possibilités, avec. 
entre autres. un Subroc délirant... 
Pour enc lencher la cartouche. pas de 
problème, la forme du boîtier légèrement 
asymétrique s'adapte parfaitement au Io· ..._ 
gement prévu et empêche toute erreur de " 
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manipulation : il est impossible de bran­
cher une cartouche à l'envers. Interrup­
teur sur «on », "Colecovision presents » 
suivi du titre du jeu choisi apparaît sur 
l'écran et reste pendant douze secondes, 
temps nécessaire au « chargement » du 
programme dans l'ordinateur. S'affichent 
ensuite les options proposées, hu it au 
total , quatre pour un joueur et huit pour 
deux joueurs, avec des niveaux de diffi­
culté variables. Ne tardez pas trop à choi­
sir car, au bout de quelques dizaines de 
secondes, le dispositif destiné à protéger 
votre écran de toutes les altérations 
jouera et tout s'éteint. Si vous voulez re­
commencer, il faut alors appuyer sur 
«Game Reset » et attendre de nouveau 
que le programme soit chargé. 

Graphisme, animation, 
bruitages 

sont fabuleux 
Pour choisir une variante, il suffit d'ap­
puyer sur une des touches argentées à 
pression souple du boîtier de commande. 
Immédiatement . le numéro du joueur qui 
va concourir le premier s'affiche et la 
partie commence (I'« émerveillement » 
serai! d'ailleurs plus juste). Le graphisme, 
l'animation, les bruitages sont fabuleux. 
La finesse des décors, la précisions des 
personnages rappellent irrésistiblement le 
dessin animé et ce d'autant plus qu'au 
<<dessin >> proprement dit s'ajoutent des 
capacités d'animation remarquables : les 
17 000 octets de la mémoire RAM (Ran­
dom Access Memory) autorisent la pré­
sence de 32 objets en mouvement sur 
l'écran (à titre de comparaison , la 
console Matte/ en anime 8 !). Il faut préci­
ser - pour expliquer ces 17 K. Octets 
RAM et les 184 K ROM possibles des car­
touches qui pourraient en déconcerter 
plus d'un (un ordinateur d'une puissance 
déjà appréciable annonce des chiffres in­
férieurs) - que le type de composant uti· 
lisé est un microprocesseur 16 Bits T.I. 
série 90 000 qui ouvre d'immenses possi­
bilités. 

Des remous dans l'univers 
électronique 

Enfin, huit directions de déplacement 
(seulement ! est-on tenté de dire) et la 
combinaison de dix a.ctions permettent 
d'envisager toutes sortes de possibilités 
de jeux ... 
Le seul vrai problème de la console Cole­
covision est posé par les joysticks. Pro­
blème d'adaptation, direz-vous? Peut­
être. Mais heureusement, les fiches de 
branchement sont .les mêmes que celles 
des consoles Atari. Rien ne vous empê­
che donc de brancher à la place de ces 
boîtiers peu performants un joystick plus 
maniable, du moins si vous jouez seul 
puisque vous devez conserver une ma­
nette à clavier pour choisir les variantes 
de jeu. 
Conçue à partir d'accords avec les plus 
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grands spécialistes de jeux d'arcades 
(Bal/y/Midway, Nintendo, etc.) la ludothè· 
que Coleco ne présente aucun déséquili· 
bre entre les jeux d'adresse, de stratégie, 
de sport et l'on compte déjà 16 titres qui 
suscitent tous, à des niveaux différents, 
l'enthousiasme et l'admiration. Enfin, 2 
modules, en dehors du Turbo, risquent de 
faire quelques remous dans le monde de 
l'électronique : Je premier est un adapta· 
teur pour les cassettes de format /magic, 
Activision, M. Network, Parker, etc., soit 
la très grande majorité des collections 
disponibles. Le second permettra à la 
console de se transformer en micro-ordi· 
nateur, grâce. en particulier, à un clavier 
pour la programmation. Mais ceci est une 

autre histoire ... Telle quelle, la Colecovi­
sion possède largement de quoi séduire 
la plupart des joueurs. • 

• Nous avons aimé 
- le graphisme et les bruitages, 
- l'animation, 
- les possibilités d'extension, 
- la ludothèque, 
- le rapport qualité/prix. 
• Nous avons regretté 
- les joysticks, 
- le design un peu austère, 
- l'absence en France du Track 

Ball et ses poignées 
Coleco, disponibles 
aux USA. 

c~: ~~~V_l_D_EO_P_A_C~C_5~2_E_T_G ___ 7_20_0~~~~) 
lloisson~e d'un •tondord europ éen 

Philips a, dès le départ, joué la 
carte du sérieux en proposant un 
« ordinateur de jeu », le Vidéo· 
pac C 52, doté d'un clavier alpha· 
numérique. Grâce à lui, on peut 
s'amuser, sans aucun doute, mais 
en même temps on s'initie à la ma· 
nipulation d'ordinateur. Avec le 
G 7 200, cette tendance s'accentue 
encore. 

Sur cette console, tout concourt à accen­
tuer la ressemblance avec un micro-ordi· 
nateur : nous retrouvons le pupitre du 
C 52104, resserré, sans pour autant per­
dre sa lisibilité et sa facilité d 'emploi, 
mais, surtout, nous découvrons l'écran 
de visualisation, superbe malgré ses di· 
mansions réduites (23 cm en diagonale). 
Bien sûr, cet écran ne remplace pas une 
télévision normale. d'abord parce qu 'il 
est en noir et blanc : certains jeux se pas­
sent volontiers de couleur. mais d'autres 
sont moins tolérants. Cependant, il faut 
préciser que Philips est ici avantagé par 
sa ludothèque. On le sait, les jeux éduca­
tifs représentent le domaine de prédilec· 
lion du Vidéopac . Or, pour ceux-ci , 
l'écran du G 7 200 est amplement suffi­
sant, le graphisme n'a que peu d'impor­
tance, la couleur n'est pas essentielle. 

Il avait l'écran, le clavier, 
l'allure d'un micro• 
ordinateur, mais ... 

Pour les jeux d'action, évidemment , il fau­
dra vous habituer à reconnaître les diffé­
rents protagonistes à leurs teintes de gris 
et perdre l'habitude des explosions multi· 
colores ... Cet écran n'est pas la panacée 
et il décevra ceux qui en attendent trop, 
c'est-à-dire ceux qui espèrent se passer 
totalement de télé. Il faut plutôt le consi­
dérer comme un substitut provisoire, qui 

permet de se détendre et de s'entraîner 
sans immobiliser le poste familial. 
La console est claire, nette et élégante. 
Les prises des deux << joysticks ,, sont dis· 
simulées sous l'avant de l 'ordinateur de 
jeu. Enfin, nec-plus-ultra, le raccordement 
à votre téléviseur ne passe plus par la 
prise antenne, mais par la prise péritélévi· 
sion. Avantages : finies les manipulations 
exaspérantes pour débrancher, puis re­
brancher l'antenne TV, finies également 
les recherches de canal correspondant 
au jeu : lorsque votre console est arrêtée, 
vous pouvez suivre les programmes nor· 
malement, lorsque vous désirez jouer. il 
vous suffit simplement de mettre l'ordina· 
teur en marche. Vous pourrez jouer 
quelle que soit la chaîne précédemment 
sélectionnée, sans aucun réglage, sans 
même toucher à votre poste de télévi· 
sion. De plus, le rendu des couleurs, sans 
bavures, et la netteté de l'image sont lar· 
gement supérieurs aux performances 
réal isées dans ce domai ne par le 
C 52104, performances déjà très honora· 
bles. 

Les loystlcks dérapent 
dans des e ncoches 

pure ment symboliques 
Aucune modification, hélas, en ce qui 
concerne les joysticks. Leur extrême sou· 
plesse nuit bien souvent au plaisir du jeu 
et l'on a parfois l'impression de ne pas 
contrôler parfaitement les mouvements 
sur l'écran. En outre, le logement où la 
manette évolue est un peu trop vaste à 
notre goût et les huit directions, indiquées 
par des encoches, purement symboli· 
ques ._ Affaire d'habitude, sans aucun 
doute ... 
Si la couleur et la netteté de l' image sont 
améliorées par l'utilisation de la prise pé· 
ritel, il n'en est pas de même pour le gra· 
phisme qui reste << cubique», bien que les 
nouvelles cartouches témoignent d'el· 



forts importants. Les jeux proposés sont 
variés et souvent originaux. 

Gérer les forces ••• 
et les faiblesses 

Les premiers, extrêmement simples, of­
fraient deux ou trois jeux différents ; dans 
un second temps, sont apparus des jeux 
plus complexes (un seul par cartouche) 

1• qui tenaient plus compte du clavier alpha'. 
numérique. La troisième génération de 
Pro§rammes se sert des forces et des fai ­
blesses de l'ordinateur : au Vidéopac, in· 
capable de gérer des jeux au graphique 
trop élaboré, on a adjoint un champ de 
jeu extérieur, sous la forme d'un plateau 

Ji très classique et de pions - la partie se 
J· déroulant tantôt sur l'écran, tantôt sur le 
,u plateau de jeu -
1s Enfin, l'arrivée du G 7 400 de Philips et 
ts du JO 7 400 de Thomson Brandt va sans 
la doute apporter un souffle nouveau dans 
à l'univers du Vidéopac. 
is Ces deux nouveaux ordinateurs de jeux 
li· sont extérieurement différents, mais of-
1n frent strictement les mêmes possibilités 

puisqu 'ils souhaitent donner naissance à 
nt ~n standard européen qui regroupe Phi­
é· hps, Schneider, Radiola e.t Brandt en Eu­
a· rope. 
9s L'esthétique est assez réussie. Le clavier 
~f- du G 7 200 a été étendu et comporte 

maintenant 61 touches dont 49 touches 
alphanumériques et 12 touches réservées 
à. l'emploi d'un interpréteur Basic Micro­
soft C 7 420, qui devrait permettre une 
initiation au langage Basic. Ce Basic Mi· 
crosoft interpréteur (standard mondial le 
plus utilisé dans les ordinateurs familiaux) 
comprend un microprocesseur Z 80 A 
(4 MHz), 16 Krom (16 368 caractères), 
16 k-octets programmables par l'util isa­
teur. Le clavier 61 touches donne accès 
à 112 fonctions dont 24 reprogrammées 
èt offre 128 ca ractères graphiques, 
192 ca ractères progr9mmables par l'utili· 
sateur, et bien sûr, lettres majuscules et 
minuscules. Enfin, vous pourrez connec­
ter un magnétophone standard et générer 
8 sons différents. 

Des décors fastueux 
pour un standard européen 
En fait, dans le strict domaine du jeu, il 
n'est guère aisé de formuler une opinion 
définitive sur les progrès réalisés sur ces 
nouvelles consoles : la plupart des jeux 
proposés actuellement sur JO 7 400 et 
G 7 400 sont les remakes de titres bien 
connus dont seul le décor a changé. Sans 
doute beaucoup plus beaux graphique­
ment, ils conservent les qualités et les 
défauts de leurs premièr es «moutures 1• 

et seules les cartouches vraiment nouvèl· 

les (annoncées en 8 K) permettront de 
di re si, oui ou non , le JO 7 400 et le 
G 7 400 sont capables de concurrencer 
les productions venues d'autre-Atlant i­
que. Si cela était, un standard européen 
s~rait enfin né, qui échapperait, atout non 
negligeable, aux soubresauts dl:J dollar. • 

PHIUPS G 7 200 

• Nous avons aimé : 
- son esthétique ; 
- la prise péri tel ; 
- l'écran. 

• Nous avons regretté : 
- l'absence de couleurs ; 
- les joysticks " flous » ; 
- les jeux trop « cubistes ». 

PHILIPS G 7 400 & BRANDT JO 7 400 

• Nous avons aimé: 
- l'esthétique ; 
- !e clavier ; 
- le graphisme. 

'! Nous avons regretté : 
- l'absence d'innovations réel­

les · 
- le retard par rapport aux pro­

ductions US. ...__ ______________ __.,... 
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Des ordinateurs pour 
jouer ? Est-ce bien rai­
sonnable ? Eh oui. On 
peut même dire que cer­
tains ne pensent qu'à 
cela. Et avec talent. 
Nous en avons donc sé­
lectionné vingt quatre. Les 
plus beaux, les plus intel­
ligents et, surtout, les 
plus joueurs. Nous les 
avons essayés sans com­
plaisance pour vous 
aider à faire votre choix 
en fonction de vos 
besoins, de votre niveau 
de «culture» informa­
tique et bien sûr de votre 
tirelire (entre 11.251 F 
pour les plus riches et 
580 F. pour les bourses 
plates). A la fin de ces 
tests (pages 164-165), 
un grand tableau vous 
donnera une vue compa­
rative de cette grande 
famille de micro-ordina­
teurs. Quant aux jeux, 
vous les avez déjà trouvés 
dans les pages précé­
dentes. Bonne chasse ! 
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VIC 20 . 1 
Programmé pour Jouer 

! • ' " • ' 1 +. f: '" lt'Ht 
l ..2. ..1. A.. A. 6_ S, 9 .• 0 fttlilt "' .. 

C::1'U 
~_-.i;.:· .!!. ~ .I ~~ T. .Y, u~ 0 . P. ® *• '· RiSTill( 

' -· ... ll'JfÎ J.. ~ &. .ii & & J Ki L • 
( , 

::: , ltlUH f U1" - : -; ,, 
·· • 

0 SUl.F.T .~ )( ox V U:t N Mi 

Il est apparu bien avant les petits 
ordinateurs super-puissants, mais 
résiste encore. le VIC 20, ordina· 
teu r familial par excellence, 
conviendra aux jeux, à la program· 
mation et tiendra même le budget 
familial. 
Le VIC 20 accuse un grand âge pour un 
micro-ordinateur, et son rapport qualité­
prix est assez élevé face à la concurren­
ce. C'est pourquoi Commodore a lancé le 
CBM 64, avec les atouts de son prédé­
cesseur et les caractéristiques d'un ordi· 
nateur 1983. Les raisons de la réussite 
sont simples : une machine fiable, facile 
à programmer, orientée vers les jeux, 
avec de grandes possibilités d 'exten ­
sions. Aujourd'hui, sa qualité principale 
réside dans sa ludothèque variée complè· 
te. En plus des cartouches de jeux propo· 
sées par Commodore, les imports d'ou· 
I r e-Atlant ique, des sociétés ou des 
boutiques commercialisant leur propre 
logiciels élargissent encore d'avantage la 
gamme des jeux disponibles. 

Fini le casse-tête 
du montage . . 

Commodore a préféré s'illustrer par la 
qualité plutôt que par l'esthétisme. Un 
boîtier sobre de couleur beige avec des 
touches terre-de-Sienne et, sur Je côté, 
les touches de fonctions prés-program· 
mées en ocre jaune. Après deux ans d'at­
tente, il est enfin disponible en version 
SECAM, fini le casse-tête du montage. 
L'utilisation de l'interface PS 2000 (Pal­
Secam-Peritel) est obligatoire pour les 
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modèles assemblés avant juin 1983. La 
connection de l'ordinateur et l'interface à 
un téléviseur n'est pas une mince affaire, 
il faut beaucoup de patience et un peu 
d'habitude. Le branchement au téléviseur 
peut se faire soit par la prise Péritel, 
l'image produite est alors de très borine 
qualité, soit par la prise antenne UHF, 
mais l'image est un peu floue. Un petit 
regret sans gravité, il n'existe qu 'un seul 
connecteur pour joystick, néanmoins très 
maniable. 
Le VIC 20 ne dispose pas de la haute 
résolution, mais d'un écran à 23 lignes de 
22 caractères. Avec ses 16 couleurs. les 
caractères semi-graphiques et son géné· 
rateur de son (alto, ténor, soprano), tous 
les éléments sont présents pour la réali· 
sation de !ogiciels ludiques. Le manuel 
d'emploi l'accompagnant est clair, on y 
apprend, par exemple, à animer des 
oiseaux sur l'écran. 

Son loystick répond 
à · toutes les sollicitations 

Comme toujours dans les not ices 
Commodore, les passages difficiles sont 
.expliqués par des bulles, façon bande 
dessinée. Les caractères semi-graphi· 
ques sont incontestablement les plus 
utiles pour aider un programmeur débu· 
tant à créer ses propres jeux. Très rapi· 
dement, les 3,5 ko mémoire vive de base 
vont devenir insuffisants. Pour y remé· 
dier, il suffit d'étendre les capacités du 
VIC 20 jusqu'à 16 ko. Avec de bonnes 
connaissances en Basic Microsoft, il est 
possible d'aborder Je langage machine 
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Les 3,5 ko mémoire vive permettent des 
réalisations étonnantes. M usivic transfor· 
me ra le VIC 20 en orgue électronique. 
Son seul et unique joystick répond à 
toutes sollicitations. Il faut passer des 
heures ent ières devant un jeu aussi 
démoniaque que Radar Ratrace, pour en 
venir à bout. L'importance de la ludothè­
que en constante évolution s'explique par 
le nombre de VIC 20 vendus : plus d'un 
million dans le monde. Le VIC 20 s'achè­
te à moins de 100 $, aux Etats-Unis, éton· 
nant non?. Comme pour App/e ou Tandy, 
des sociétés de logiciels se sont intéres­
sées au VIC 20. les imports n'arrivent 
plus des mois après leur sortie, mais seu­
lement une ou deux semaines. Commodo· 
re (Procep) propose ses logiciels en car­
touches. Et si leur branchement devient 
rapidement un exercice de force, il n'en 
restent pas moins t rès fiables. Les 
thèmes sont variés et présentent des jeux 
d'un bon n iveau (arcade , aventu re , 
réflexion .. . ) même s'ils ne s'adressent 
que très rarement à des jeunes enfants. 
Ordinateur passionné de programmation, 

il se transformera avec un joystick et les 
cartouches en console de jeu. Les gra­
phismes sont d'assez bonnes qualités et 
certains jeux sont originaux. lnellec (110 
bis, avenue du Général-Leclerc, 93500 
Pantin. Tél : 843.61.11) commercialise 
des jeux à moins de 100 F sur des cas­
settes telle s que Arcadla, Wacky 
Waters, ... une affaire à suivre. 

Importateur : Procep, 19·21 , rue Mathu· 
rin·Régnier, 7..5015 Paris. Tél : 306.82.02 

• Nous avons aimé : 
- sa ludothèque (imports) 
- l'interface Secam intégré 
- sa grande fiabilité 
- l'utilisation de cartouches. 

• Nous avons regretté : 
- l'unique port joystick 
- un rapport capacité prix un peu 

élevé face à la concurrence 
- la mémoire de base tro'p faible 

PHC 25 -

_Un muet qui tait tle11lner 

Le PHC-25 presque un an, reste le et léger, il se place au même niveau que 
seul représentant de l'informatique l'Oric 1 ou le Spectrum. Il possède, chose 
familiale chez Sanyo. Un micro· très rare, une alimentation secteur inté· 
ordinateur compact, qui séduit un grée et se connecte au téléviseur soit par 
public de programmeurs, grâce à . la prise péri-télévision, soit par la prise 
ses qualités graphiques. Des UHF. Les premiers modèles n'ecessitaient 

un réglage préalable de la stabilité verti­
caractéristiques rares lors de sa cale sur le téléviseur. Heureusement. 
première commercialisation, deve· sanyo a supprimé cette ma· 
nues classiques. nipulation pour les nouveaux modèles. 
Orange, vert... des couleurs qui rendent Les joy-sticks et l'extension sont disponi-
cet ordinateur agréable à regarder. Petit bles en option. Toutefois le clavier très 

agréable, conviendra aussi pour jouer. 
Son Basic Microsof t possède l ' ordre 
" Joy » qui permet de commander un 
joystick pour les programmes ludiques. 
Ses huit couleurs et sa haute résolution 
graphique (265 x 192 points en mode 4) 
en font un apparei l doté de capacités qui 
le placent en bonne position face à la 
c~ncu~re~ce avec un rapport qualité-prix 
tr?s legE'.rement supérieu r à d'aut res 
micro-ordinateurs, mais sans l'extension 
son, le PHC-25 restera muet. 
Sa gamme de logiciels, assez importante, 
lors de sa sort ie, n'a guère évoluée un an 
après et reste destinée à des enfants. Sa 
ludothèque très classique devrait être 
développée par Micro-Influx, qui compte 
commercialiser fin 1983 des logiciels ludi­
ques. Cette société propose déjà pour le 
PHC-25 les disquettes et une extension 
m~moi~e vive. Les logiciels sont chargés 
grace a un magnétophone, opération qui 
reste fiable dans l'ensemble. Il faudra 
patienter encore quelques mois , pour 
connaître ses réelles aptitudes aux jeux. 
Sa faible ludothèque est un sérieux handi­
cap face à la concurrence. 
Importateur : Sanyo, 8, rue Léon-Harmel, 
92160 Antony. Tél. : 666.21 .62. 

• Nous avons aimé : 
- son graphisme 
- son esthétique 
- l 'instruction « Joy » dans le 

Basic . 

• Nous avons regretté : 
- l'absence du son 
- le manuel beaucoup trop sobre 
- une ludothèque classique trop 

faible 
- sa vitesse de traitement 
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- nateur. Devenu console de jeu pour quel· A ques heures, vous découvrirez tous les 
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Bon prix bon œll classiques de jeux d'arcade et bien d'au. 
tres choses encore. Grâce à un émula· 

Dernier.né chez Commodore, le té à une chaîne hi -fi , les mélomanes teur les programmes fonctionnant sur Pet 

0 CBM 64 ne manque pas d'atouts apprécieront la qualité du son. Les pas· CBM et Vic 20 (Commodore) peuvent 
pour séduire. Son apparence est sionnés de jeux utiliseront dans les logi- aussi être utilisés sur Je CBM 64, ce oui 

... proche du VIC 20, mais ne pensez ciels ludiques, le générateur de bruit élargit sa ludothèque considérablement 11 
~-~uitt-sJ.agisse-du-même-mare (coup de feu. bruit d'exglosjop. oi:?lQl ~t ne faut as oublier u' n rand no bre 
Ail r--- ... laser) et les 16 couleurs en haute rèsolu- ae log1c1e s u 1ques ont et spec1a ement 
• ·""111111111 riel. Sa ludothèque variée en fera tio0-(320 x 200 points).. qui procurenl-deS-COJlç_us....pow:..le..CBft.1-64- Des..boutiques. 

un merveITTeux partenaire. - graphismes très précis. comme Run Informatique (62, rue Gérard, 
Aujourd'hui après une apparition discrète, Une quantité ~5013 Paris. T~I" : 581.~1.44) commerc1a· 
le CBM 64 est connu pour ces caractéris- • • lisent des log1c1els d' import de bonne 
tiques techniques (graphiques et sono- impressionnante de Poke qualité. Il ne faudra plus attendre un an 
res). Il pourrait rapidement devenir un L'utilisation de sprites. 164 au maximum, pour découvrir les merveilles _ludiques 
standard dans l' informatique personnel. A f~cil_ite~t la création de graphiques. Il d'outre-Manche dont l~s grae~1sm.es ~t 
noter pour les amateurs d'affaires, son s agit d un ensemble de points, ou matri- les effets sonores feraient pahr d envie 
prix à considérablement baissé. ce, définis par le programmeur. Il est pos- pl~s d'une cons?le de ieu. Commodore 
Le CBM 64 est sobre , compact, avec sible de gérer l'animation de huit sprites presente les log1c1els sur cartouche, les 
trois bruns dégradés. Le souci du design simultanément sur l'écran. Le CBM 64 autres sociétés sur disquettes ou casset· 
et des couleurs caractérise une nouvelle dispose de capacités remarquables. diffi- tes. Un grand nombre de jeux aussi 
génération d'ordinateurs. Les prises joys- cilement utilisables par un programmeur divers qu'étonn~nts, tels que Jump Man, 
ticks, le secteur et l'interrupteur marche- débutant. La génération de son et de gra- Camels ou Ben}y, ~urprendront les habi-
arrêt sont situés sur le côté de l'appareil, phisme (spri tes) demande une quantité tués des salles de ieu. Amateur de ieux. 
qui reçoit au dos les cartouches et les impressionnante de « Poke », mais le · 
disquettes. Bref, un ordinateur fiable et résultat dépassera sans aucun doute 
robuste fidèle à la réputation Commodo- toutes vos espérances : un Basic Micro-
re. L'interface Secam intégrée évite de soft surprenant de 38 kilo-octets utilisa-
très nombreux branchements nécessai- bles. Les sprites se révéleront très utiles 
res avec l' interface Secam PS 2000. Un pour les créateurs de logiciels ludiques. 
téléviseur, le CBM 64 et le tour est joué. Le dessin, défini une fois, peut être repris 
Un détail original, les joysticks convien- et animé au gré du programmeui . Accom-
dront aussi bien aux droitiers, qu 'aux gau- pagnés de quelques effets sonores, les 
chers, grâce au bouton de tir placé au logiciels prennent une autre dimension. 
milieu. Commodore ne laisse pas de côté l'as-
Plus qu'un générateur de son, le CBM 64 pect ludique du CBM 64 et un petit ouvra· 
possède un synthétiseur musical à trois ge « Apprendre à programmer avec Gor-
voix. Des instruments très variés, de l'or- tek et le Microships » fera découvrir aux 
gue au xylophone, rendent les logiciels débutants la programmation en Basic, 
attrayants. Le programme jouant la musi- tout en s'amusant. 
que de I'« Arnaque», présente les quali- Plusieurs détails tels que l'entrée cartou-
tés sonores du CBM 64. Le changement che et les deux prises joysticks, mettent 
d'instrument y est remarquable. Connec- l 'accent sur le côté jeu de ce micro-ordi-
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L 
voici un « gros » micro-ordinateur , qui 
piaffe d' impatience de se mesurer à 
vous. Un joystick dans la main, vous fixez 
l'écran du regard, un seul faux mouve· 
ment ou une seconde d' inattention et 
vous serez perdu à tout jamais ! 
Importateur : Procep, 19·21, rue Mathu· 
rin-Régnier, 75015 Paris. Tél. : 306.82.02. 

Nous avons aimé : 
- sa ludothèque 
- l'entrée cartouche jeux 
- la maniabilité du joystick 
- l'interface Secam intégré 

Nous avons regretté : 
- la génération de son et gra· 
· phisme par « Poke » 
- l'alimentation extérieure 
- l'interface Secam PS 2000 pour 

la 1 re version. 
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Un micro-ordinateur belge, il ne 
s'agit pas d'une blague, le DAI en 
est la preuve concrète. Concurrent 
de I' Apple Il, il n'a pas encore 
séduit un large public. Avec le 
temps, il a su se forger une solide 
réputation, tant pour ses qualités 
graphiques que sonores. 

Son prix, en légère ba isse , le place 
aujourd'hui en bonne position, mais il 
reste dans le haut de gamme. Le logiciel 
Clio de la ·jeune mais dynamique société 
Dia log Informatique (25 , rue Brague, 
75015 Paris. Tél. : 783.88.37) permet la 
conception ·ludique d' images sur ordina­
teur, comme celle de Fellini. Saisissan­
tes, elles mettent en évidence la plus 
grande qualité du micro-ordinateur DAI : 
le graphisme. 
81anc avec un clavier légèrement coloré 
et d'une taille assez importante, le DAI 
n'est pas d'une esthétique courante. Ses 
extensions sont nombreuses, telles le 
Memocom, lecteu r de cassette digital à 
haute vitesse. Le plus surprenant restera 
le joystick à trois dimensions, utilisé avec 
le. logiciel Clio Difficile à manier, il récla­
me un peu d'habitude. Il existe aussi des 
joysticks « classiques ,, à deux dimen­
sions et hypersensibles : gare aux mala­
dresses ! La connection au téléviseur se 
fait par l' intermédiaire d'une prise péri-

Une vocation pour l'animation vidéo 

télévision. Le DAI peut aussi se brancher 
sur une chaîne hi-f1, pour les mélomanes. 
Trois générateurs indépendants sont dis­
ponibles, rendant possible la production 
d'ultra-sons. Le DAI possède un synthéti­
seur vocal. Avec. 16 couleurs et sa haute, 
t rès hau te réso lut ion gaphi que de 
512 x 244 points, ce micro devoile les 
atouts qui ont fait toute sa réputation. Les 
mouvements graphiques utilisés dans les 
logiciels ludiques sont facilités, ce qui 
confirme sa vocation pour l'animation 
vidéo. 
Le DAI dispose de plus de 700 logiciels, 
mais très peu à usage ludique. Grâce aux 
grandes capacités de ce micro-ordina­
teur, les jeux sont très beaux et classi­
ques dans l'ensemble. On note cepen­
dant quelques exceptions comme Puzzly 

où les joueurs doivent reconstituer un 
puzzle sur plusieurs niveaux : un jeu-pour 
les enfants qui se transforme, selon le 
motif choisi, en un véri table casse-tête. 
Importateur : Multisoft, 25, rue Brague, 
75015 Paris. Tél. : 783.88.37. 

•Nous avons aimé : 
- ses qualités graphiques et 

sonores 
- sa ludothèque en constante -

évolution 
- sa qualit é et fiabilité. 

• Nous avons regretté : 
- son prix 
- sa taille 
- son joystick trop sensible. 

ORIC 
Un micro de la nouvelle génération 

Il s'était fait attendre mais mainte· 
nant il est bien là. L'ORIC 1, enco· 
re un micro-ordinateur britannique, 
se taille une place de choix dans 
le monde de l'informatique familia· 
le. Où diable s'arrêteront ces Bri· 
tanniques, espérons jamais ! . 
L'enthousiasme pour l'ORIC"t n'a pas fai· 
bli, un véritable vent de folie en période 

de fêtes. Son succès est justifié par un 
rapport qualité-prix tout à fait remarqua­
ble pour la version 48 ko. L 'ORIC 1 ouvre 
la vo ie à une nouvelle généra tion de 
micro-ordinateurs. 
L 'OR/C 1 n'est pas un ordinateur de 
poche, mais un micro-ordinateur famil ial , 
ses dimensions pouvant prêter à confu­
si.on. Il suivra fidèlement son· maître au Ili.. 
gré de ses déplacements. La tendance ·,. 
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est aux ordinateurs sobres, l'ORIC 1 en 
est une preuve. Un boîtier crème avec 
des touches de la même couleur sur un 
fond noir. lei connection à un téléviseur 
Secam demande un peu d'expérience. 
Un détail anormal, l'alimentation péritel 
extérieure, qui ressemble fort à un brico­
lage de dernière minute. L'image obtenue 
est nette comme toujours avec la prise 
péritélévision. Les branchements au 
magnétophone sont réalisés par un câble 
Oin. Adieu donc les fidèles jacks (n'ou­
bliez pas d'en tenir compte pour l'achat 
d'un magnétophone). Le chargement des 
logiciels pose parfois des difficultés. Un 
joystick à huit positions est enfin disponi­
ble, ce qui permettra de jouer comme 
dans une salle de jeux. 

Laser, clochettes 
et coup de fusil 

Deux versions en 16 ou 48 ko confèrent à 
l'_DR{C 1 l '~n des meilleurs rapports quali­
te-pnx, mais pour peu de temps, car une 
concurrence énergique s'apprête déjà à 
revendiquer la place de leader. Son gra­
phisme et couleur, tout y est. L'ORIC 1 
comporte un générateur musical à trois 
voies, lui permettant de jouer trois notes 
simultanément. Connecté à une chaîne 
Hi-fi, la qualité sonore est bien meilleure 
tendez l'oreille. Côté ludique, vous dispo'. 
sez d'une panoplie de sons grâce aux 
ordres Basic « Zap », pour une arme 
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galactique à laser, « Ping 11, un tintement 
de clochettes, «Shoot 11, un coup de fusil, 
« Explose » une explosion,.. tout cela s'in­
tégrant très facilement dans un logiciel. 
Les huit couleurs et la haute résolution 
200 X 240 points sont aussi très simples 
à manipuler. L'instruction « Circle » par 
exemple permet de tracer un cercle. Le 
manuel trop bref ne permet pas d'appren­
dre toutes les finesses de la programma­
tion, le langage machine, notamment, èst 
passé sous silence. La revue « Micr'oric » 
dont le numéro deux sort pour le SICOB 
donne à ce sujet quelques petits trucs 
fort précieux. 

Et puis un iour 
tout éclate 

Avec la récente apparition du joystick, 
l'OR/C 1 est devenu ordinateur de jeux à 
part entière, mais sa ludothèque, qui n'a 
guère évolué pendant un an, ne comporte 
pas plus de dix logiciels ludiques. ASN 
Diffusion, importateur de l'ORIC 1, n'a 
certes pas une politique dynamique en ce 
qui concerne la diffusion de logiciels avec 
une ludothèque très pauvre composée de 
classiques, seul Xénon sortant de l'ordi­
naire. Et puis un jour tout éclate avec la 
création de Loriciels (17, rue Lamandé, 
75017 Paris. Tél. : 627.43.59) qui offre 
une gamme de logiciels chaque jour plus 
étoffée. Ce distributeur a lancé un appel 
aux concepteurs de logiciels ludiques sur 
micro-ordinateur de toutes marques, leur 

p réfé ré restant in contestablemen t 
l'ORIC 1. Leur but? proposer sur le mar­
ché français des logiciels entièrement 
« made in France» pour concurrencer les 
créations d 'out re-Atlantique. Un jeu 
d'aventure très graphique et en français. 
« Le Mystère de Ki-Ke-Kan-Koi » servira 
de support à un gigantesque concours. 
Le premier à découvrir la, ou les clefs, du 
mystère gagnera un voyage ; intéressant 
non? La ludothèque de l'ORIC 1 avec les 
créations de Loriciels et les imports de 
sociétés comme No Man's Land (11 O b:s. 
avenue du Gal-Leclerc, 93500 Pantin), 
s'est beaucoup étoffée. Un micro-ordina­
teur ludique à suivre. 
Importateur : ASN Diffusion, Z.I. La Haie 
G~isel l e, BP 48, 94470 Boissy-St-Léger. 
Tel. : 599.36.36. 

• Nous avons aimé : 
- la connection possible d'un joy­

stick: 
- sa ludothèque en constante 

évolution ; 
- son BASIC facilement utilisable 

pour les jeux ; · 
- son rapport capacité/prix. 

• Nous avons regretté : 
:- sa mise en œuvre compliquée ; 
- le manuel trop bref ; 
- l'absence du port cartouche ; 
- le chargement cassette peu fia-

ble. 
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HECTOR HRX 
En français clans le texte 

Hector, c'est son nom. Nouveau 
venu sur le marché des micro-ordi­
nateurs, il n'est pourtant pas un 
inconnu. Né d'une fusion entre 
~icronique et Spid, Hector est le 
digne successeur encore amélioré 
de Victor Lambda. Le modèle haut 
de gamme HRX est le fruit de cet 
açcord. Il offre une ludothèque 
tres complète qui risque encore de 

, se développer puisque les concep· 
teurs de logiciels obtiendront une 
aide du fabricant prêt à leur don· 
ner l'espoir de voir un jour leurs 
créations développées et commer· 
cialisées. 
Il existe aujourd'hui deux modèles d' Hec­
tor, I' Hector Il HR (haute résolution) et le 
to~t nouveau Hector HRX (parlant Forth) 
q~ 1 , repr_end ~es caractéristiques de ces 
laines. _Bien sur, cet ordinateur est 100 % 
français 11 ne sera donc pas nécessaire 
d'avoir r~cours à un dictionnaire anglais 
pour utiliser la machine. L 'Hector HRX 
s'intégrera très bien dans un environne­
ment familial. 
L'ordinateur comporte un lecteur de cas­
sette doté une grande fiabilité de charge­
ment, l'ensemble paraît robuste. Grâce à 
l '!n!erf~ce s,ecam intégré et la prise péri­
telev1s1on, 1 image est irréprochable. Le 
HRX est prêt à fonctionner seules deux 
~rises doivent être connectées : alimenta­
tion et péritel. Pour les impatients, la 
majeure part ie des logiciels ludiques exis­
te, ou existera en Rom-Pack (c'est-à-dire 
en c~rtouche) . Ordinateur de jeu, avec 
deux. joyst1cks un peu particuliers, ils sont 
se~s 1b les et réagissent à chaque ordre. 
Finies les mains courbaturées , ils ser-
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-:ent à _la fois de molettes et de manches 
a bal_a1. Chacun d'eux dispose des trois 
fonctions manche, tir et potentiomètre. 
Le HRX possède un langage rési"dant 
superpuissant, le Forth, dix fois plus rapi­
de, que le Basic. L'utilisateur lui-même 
cree son propre langage. Le Basic 11 1 
peut-être chargé grâce à une cassette 
ou eh intégrant une carte. Basic à l'ordi'. 
nateur pour 1 000 F environ. Il contient 
tous les ordres Basic néc.essaires aux 
jeux, sans jamais avoi r recou rs à 
" Poke », ce qui rend la prog rammation 
accessible aux débutants. 
L'instruction « Joy » permet de comman­
~er un joystick dans vos propres realisa· 
t1ons ludiques. Un pas vers l'aide à c réa­
t ion de véritab les jeux d'arcade. La 
mémoire utilisable est de 48 kilo-octets 
en Forth et 38 ko en Basic Microsoft. Des 
logiciels intégrés pour réaliser des cer­
cles, des .lignes, des points, des surfaces 
et _des peintures facilitent l'utilisation gra­
phique avec, en prime, auinze couleurs 
une haute résolution, 24°3 x 231 point~ 
disponibles pour toutes sortes de réalisa­
tions. Il est possible d 'afficher quatre 
couleurs simultanément sans contrainte 
de proximité, de redéfinir et de créer de 
nouv~aux caractères alphabétiques ou 
graphiques sur une matrice 5 x 9 et 8 x 8 
et de les animer grâce à «Scrolling ,, qui 
s'effectue dans toutes les directions. Un 
générateur de sons et de notes animera 
les loQiciels : chute d'eau, rayon laser, 
explosion, moteur d'hélicoptère .. . sont 
accessibles. 

La compatibilité n'est pas 
toulours évidente 

Les logiciels Hector autrefois Victor 
Lambda ont une part icularité : ceux de 

I' Hector fi HR fonctionnent sur le HRX. Il 
s'agit en gr_ande partie ~·une ludothèque 
en qasse resolut1on mais un jeu comme 
La Grenouille créé sur Victor Lambda 
If HR entrera sans difficulté sur le Hector 
HRX. Cette compatibili té n'est pas tou­
jours évidente chez d'autres construc· 

_teLJJ:s. eo.ur .prendre ,un exemple parmi les 
micro-ordinateurs récents, le VIC 20 et le 
CEM 64 (Commodore) ne sont pas direc· 
tement compatibles. La ludothèque Hec· 
torutil ise encore trop peu la haute résolu­
tion. Le seul logiciel ludique disponible 
lors de notre essai était le Donjon du Dra­
gon, un jeu d'aventure. La Caverne des 
Lu!ins et Le Désert des Tar tares, jeux du 
me'.T:e type en basse. résolution , sont 
ent_1e_rement. en français. Le reste des 
log1c1els ludiques reprennent des thèmes 
cl'.3-ssiques et bien connus, comme Enva­
hisseurs (Space invaders) et Glouton 
(~ac-Man). Une ~arnme de jeux qui 
s adresse a un public jeurie, avec de gros 
graphismes et de belles couleurs mais 
gui l a~sera très vite les passion~és de 
j~ux d arcades, à part quelques excep­
tion~ telles La Grenouille, une excellénte 
reprise de. F_rogger. La prochaine appari­
tion de log1c1els ludiques en haute résolu­
t ion. devrait améliorer l'aspect jeu de cet 
ordinateur français. 1 

Distributeur : Spid Micro, 39, r'ue Victor­
Massé, 75009 Paris. Tél. : 281 .20.02. 

• Nous avons aimé : 
- sa ludothèque en évolution ; 
- ses manettes de jeu ; 
- la fiabilité du lecteur de cas-

sette; 
- le Forth résident ; 
• Nous avons regretté : 
- son rapport qualité/prix un peu 

élevé; 
- ses dimensions ; 
- la conception de son manuel 

d'apprentissage Basic Il l. ~ 
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Le ZX Spectrum const i tue la 
réponse de Clive Sinclair après 
« l'affront 11 fait par la télévision 
britannique BBC. Celle-ci avait en 
effet choisi la firme Acorn Compu· 
ters plutôt que la firm e Sinclair 
pour produire un micro-ordinateur 
devant servir de support aux émis· 
sions hebdomadaires qu'elle réali· 
sait sur l'informatique. 
Le Spectrum se présente comme une 
petite boîte noire. agrémentée d'un arc­
en-ciel dans un .coin. L'installation de l'ap­
pareil est rapide et l'image obtenue grâce 
à la prise péri-télévision est stable et de 
bonne qualité. Le clavier est très particu-
1 ier : il est constitué de touches en 
gomme, donnant une impression de mol­
lesse à la frappe. C'est plus pratique 
qu'un simple clavier à membrane mais 
cela ne remplace pas un véritable clavier. 
Les touches sont à répétition automati­
que et l'entrée des mots-clé s'effectue en 
une seule opération (mais nécessitant 
parfois l 'appu i de plusieurs touches 
simultanées ou successives). La défini­
tion graphique est de 176 x 256 points. 
Huit couleurs sont disponibles, chacune 
en deux tonalités et pouvant clignoter ou 
non. Sur un téléviseur noir et blanc, ces 
couleurs se traduisant par une gamme de 

148 

ZX SPECTRUM f 
Un soutien logiciel solide 

gris croissants , ce qui constitue une 
caractéristique intéressante pour qui ne 
possède pas de téléviseur couleur. 

Une tessiture 
particulièrement étendue 

Les commandes graphiques sont au nom­
bre de trois : « Plot » trace un point : 
« Draw ,, trace une droite ou une courbe 
entre le dernier point et les coordonnées 
relatives précisées ; enfin cc Circle » trace 
un cercle. Ces commandes complètes 
permettent de jongler facilement avec les 
graphiques. On peut seulement regretter 
l'absence d'une commande autorisant le 
coloriage d'une figure fermée. Certaines 
inst ruct ions servent d 'informat ion : 
<< Point" renseigne sur l'état d'un pixel et 
« Sqcreen » sur celui d'une matrice 8 x 8. 
Enfin << Att r » permet de connaît re les 
caractéristiques colorées exactes (cou­
leur, tonalité, clignotement, surimpres­
sion) d'une matrice. Toutes ces fonctions 
rendent la vie plus facile aux program­
meurs, d 'autant qu ' il ex iste aussi 16 
caractères semi-graphiques et 21 carac­
tères reprogrammables mixables ainsi 
que le texte avec les graphiques. Seule 
limitation : dans une même matrice, on 
ne peut obtenir simultanément que deux 
couleurs différentes. Les sons sont gérés 
par « Beep 11 qui précise la durée et la 

hauteur des notes par rapport au do de la 
clé. Les sons obtenus, émis par le petit 
tiaut-parleur incorporé son t de faib le 
Intensité et de qualité très moyenne. On 
9eut cependant améliorer cela en bran­
chant un petit amplificateur téléphone sur 
la prise cc mie ». Par contre, le Spectrum 
possède une tessiture particulièrement 
étendue. Elle couvre en effet dix octaves, 
ce qui constitue un record dans cette 
gamme de prix. Le Spectrum peut être 
complété par une gamme d'extension : 
extension mémoire de 32 K : pour la ver­
sion 16 K, imprimante, lecteur de disquet­
tes type Cyborg ou Sinclair (dans ce cas, 
il s'agit en fait d'une bande sans fin et il 
n'est pas encore commercialisé en Fran­
ce). L'interface cassette intégrée est tout 
à fait fiable, pour peu que l'on prenne la 
peine de débrancher le jack « ear ,, à la 
sauvegarde et le jack cc mie ». Il existe 
deux types d'interface pour les poignées 
de jeu : une interface simple permettant 
d 'en brancher deux; une autre plus 
complète, qu i auto ri se la connection 
d'une seule manette, mais constitue en 
plus un amplificateur sonore et améliore 
encore la fiabi lité de l'interface cassette 
(lnnelec, 110 bis, avenue du Général 
Leclerc, 93500 Pantin). Les manettes de 
jeu elles-mêmes sont les manettes Ouick 
Shot (voir article du ZX 81). La gamme 
logicielle du Spectrum est déjà fort éten· 
due et de nouveaux titres arrivent réguliè· 
rement sur le marché français. Elle 
comprend des jeux de réflexion (Echecs, 
Othe/Io, Awari), d'aventures semi-graphi· 
ques, de simulation (vol, entreprise pétro­
lière, commerce, aéroport), d'éducation 
(histoire, géographie, mathématiques) el 
une très vaste gamme de jeux d'action. 
En con c lusion , le Spectrum apparaît 
comme un ordinateur familial aux possibi· 
lités intéressantes doté de plus d'un sou· 
tien logiciel tout à fait solide. 

Autres log icie ls : V.T.R., 58 bis rue 
Ramey, 75018 Paris. 
Run Informatique, 62, rue Gérard, 75013 
Paris. 
Informatique Service, 42, rue Parchemi· 
nerie, 49000 Angers. 

• Nous avons aimé : 
- les possibilités graphiques ; 
- le rapport qualité-prix : 
- la gamme logicielle. 

• Nous avons regretté : 
- le manque de puissance so· 
· nore; 
- l'absence de logement cartou­

ches ; 
- le clavier en gomme. 
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SV 318 variés et permettront de très belles réali­
sations ludiques. 

Il réserve des surprises De nombreux caractè res semi-graphi· 
ques sont directement accessibles au 
clavier, détail précieux pour les créateurs 

Nouveau venu dans l'informatique Aux commandes du Quickshot Ill Joy de jeux. Ce système évolutif conviendra 
et les jeux, le SV 318 se situe à mi· Stick Controller, on a l' impression de pilo· aux débutants voulant s' initier à l' informa-

ter un vaisseau spatial, un pas vers l'am- tique, mais c.ontentera également les pro-
chemin entre l'ordinateur semi-pr~o:-·_..,.hja.cce..des-jau.~cacte.-J.e..sw:ai » de grammew s initiés . 

----fë551onnelét la console de jeux. l'extension, un DATA K-7, conservera vos sa ludotheque de base, encore cl.~ss1que 
Une preuve de sa vocation ludique, 1eg ie i-el &.--iHAeiA&- E!U&-Veus-R49~fi&Z:-f3eur-e~~i:aAG@,-n~mar-K1uar-a-pas-G1 • .ev-0luer 
son JOY·Stick est intégré au clavier. un floppy disk. u n adaptateur, vendu aux ave<? le .temps. Le ~ame Adaptator donne 
Il annonce une nouvelle génération Etats-Unis, devrai t rapidement parven ir acces a la ludotheque Çoleco. Ces Jeux 
d'ordinateurs totalement polyva· jusqu 'à nous. Son but est simple, il per- de. qualité doteront le micro SV 318 d'un 
1 t t f t 1' · "d" met d 'utiliser les cartouches ludiques de grand nombre de cartouches . La course 
en s, se rans orman apres·mt 1 la console Colecovision. La grande varié· automobile, Turbo, est un bon exemple de en console de jeu et le soir en ges-

tionnaire de votre budget familial. té des jeux Coleco place cet ordinateur cette qualité graphique. Pilotez un bolide 
dans les pr,emières places du jeu N'ou- en ville, à la campagne et sur des routes 

Son « look '» légèrement différent de ses 
concurrents, séduira plus d'un passionné 
de jeux et de programmation. Les capaci­
tés du Spectravidéo SV 318 sont étonnan­
tes : 32 ko mémoire vive de base extensi­
ble à 256 ko RAM avec des extensions 
nombreuses et variées comme sur les 
gros systèmes. Micro-ordinateur, console 
de jeu, comment l'appeler? Une seule 
cert itude, surveillez-le bien , il nous réser­
ve des surprises. 
Un aspect surprenant, à gauche du cla· 
vier ordinateu r, un joy-stick rouge. Le 
SV 318 se connecte à un téléviseur par 
l'intermédiaire de la prise antenne UHF 
et fonctionne aux systèmes PAL/SECAM : 
ce constructeur a vraiment pensé à tout. 
Le joy-stick intégré précise l'orientat ion 
ludique de cet apparei l. Deux autres 
manettes de jeux, de type différent, peu­
vent êtr e connec tées. La première, 
Ouickshot Il Jay-Stick Controller, se fixe 
sur toutes surfaces planes grâce à quatre 
ventouses, finies les horribles crampes 
aux mains. La seconde reprend les bases 
du Quickshot Il avec en plus un clavier 
numérique, tout un prog ramme ! ! ! 

bliez pas le port cartouche pour la ludo- de montagne, face aux ~utres usage~s: 
thèque Spectravidéo qui compte déjà une Les cartouches Spectrav1déo sont deia 
vingtaine de t itres. présentes avec des titres devenus classi-

• , , A ques, Armoured Assault, Progger, Chopli-
Ma1s ou s arretera donc ter .. . 11 est difficile de définir le Spectravi-
ceHe drôle de machine ? déo SV 31 8. à m i-chemin en tre deux 

Avec 32 ko mémoire vive extensible â 
256 ko RAM, le SV 318 est un véritable 
outil de programmation. Décidément tout 
lui sourit, mais où donc s'arrêtera cette 
drôle de petite machine ? Son Basic 
Microsoft conviendra aussi à la réalisa­
t ion de programmes ludiques. Les 32 spri· 
tes graphiques facilitent l'animation et la 
création de jeux. Un sprite est un dessin 
ou motif défini une fois dans le program­
me, et pouvant être uti lisé au gré du pro­
grammateur. Il dispose de la haute réso­
lution graphique 256 X 192 points et de 
16 couleurs. Un générateur de sons à 
trois voies et huit octaves par canal le 
transformera en synt hétiseur musical. 
Grâce aux trois canaux, le SV 318 rem­
place ra un orchestre entier. mélodie, 
rythme et harmonie compris. Les hu it 
octaves correspondent au clavier d'un 
piano. Les sons utilisés dans les jeux sont 

grands types de matériels. Cette nouvelle 
générat ion d'ordinateurs passe du jeu à 
la programmation sans effort. Avec ql!iel­
ques extensions, le SV 3 18 devient un 
véritable outil semi-professionnel. D'im­
portantes sociétés américaines de solt­
wa re telles que Microsoit, Spinnaker el 
Sirius, annoncent la prochaine commer­
cialisat ion de log iciels pour le SV 3 18. 
Importateur : Va/rie Laurene, 22, avenue 

• Hoc/Je, 75008 Paris. Tél . . · 225.20.98. 

• Nous avons aimé : 
- son joy-stick intégré ; 
- sa compatibil ité avec les car-

touches coleco ; 
- ses qual ités de programma­

tion ; 
- ses nombreuses extensions. 

• Nous avons regretté : 
- son rapport capacité/prix un 

peu élevé; 
- sa dimension ; 
- un clavier peu sensible. li.. 
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LASER 200 

Une grande famille de modules 

Petit dernier de notre banc d'essai, 
le Laser 200 Co/or Computer est 
arrivé en catastrophe. Il fait partie 
d'une nouvelle génération 
d'ordinateurs à vocation ludique et 
familiale. 
D'autres modèles Laser, le 2001 et le 
3000 seront disponibles à partir du mois 
de novembre 1983, ils sont tous deux 
plus performants que le Laser 200, mais 
reprennent ces caractéristiques de base. 
Ils ont aussi la particularité d'accepter les 
cartouches de jeux Coleco et Atari. Le 
Laser 200 possede des touches de fonc­
tions (école Sinclair). Ce micro se posi­
tionne comme le successeur du Sinclair 
ZX 81 avec sons et couleurs incorporés. 
Le L~ser 200 comporte un interface 
Secam intégré, la connection à un télévi­
seur peut être réalisée par la prise anten­
ne UHF. Il est livré avec des câbles vidéo 
pour l 'utilisation d 'un moniteur avec 
lequel l'imaj:je produite est de bien meil­
leure qualite. Trois manuels, fournis avec 
l'appareil pour apprendre à maîtriser le 
Basic, conviendront aux débutants. 

Sa présentation est très esthétique : boî· 
tier blanc avec des touches ocre-jaune 
sur fond noir. La sélection des couleurs 
est facilitée par des repères de couleurs 
(Jaune, Vert, Noir, Bleu, Rouge, Marron, 
Orange et Magenta) situés au-dessus de 
neuf touches. De nombreuses extensions 
peuvent êt re connectées : module 
mémoire vive 16 et 32 kilo-octets, crayon 
lumineux, joysticks maniables et assez 
sensibles ... 
Il se programme en Basic Microsoft, le 
langage informatique le plus répandu au 
monde. Les 4 ko de base deviennent rapi­
dement insuffisants pour la réalisation de 
logiciels ludiques, l'extension 16 ko est 
donc nécessaire. Les 16 caractères semi­
g raphiques pré-sélectionnés avec la 
« moyenne résolution » 128 X 64 zones et 
8 couleurs permettent des animations 
graphiques. Le Laser 200 perd une cou­
leur en mode graphique. Il possède un 
générateur de sons et un haut-parleur 
incorporé, pour la réali sation d'effets 

acoustiques ou de musiques. 
La ludothèque comporte quatre titres, un 
défaut de jeunesse qui ne peut lui être 
reproché. L'extension mémoire vive 16 ko 
est nécessaire sur la majorité des logi­
ciels en cassette. Ces programmes sont 
composés à base de vert, une couleur qui 
fatigue rapidement les yeux. 
Importateur : Vidéo Technologie SRFM. 
19, rue Luisant , 91310 Montlhéry. Tél . 
901.93.40. 

• Nous avons aimé : 
- les codes graphiques au c la­

vier; 
- son extension à deux joy-

sticks: 
- la gestion des couleurs. 

• Nous avons regretté : 
- la " moyenne » résolution ; 
- la cou leu r verte dominan te 

dans les logiciels ; 
- une ludothèque peu importante 

(à suivr~ .. . ) ; 
- son rapport qualité-prix. 



Dt• feux d'arcades fascinants 

Le Multitech MPF·ll présente un 
rapport capacité-prix tout à fait 
exceptionnel, qui permettra à un 
large public d'acquérir un système 
purssant. Entièrement conçu à Taï· 
wan , Il a reçu une très bonne 
audience en France, mais son 
Basic compatible Apple l'a fait 
Interdire de vente aux Etats-Unis. 

11 séduit par de grandes qualités, telles 
que sa mémoire vive de 64 Ko, son prix. 
3 000 F, et ses nombreuses extensions. 
toutes meilleur marché les unes que les 
autres. 
Ce mie ro surprenant fon et ion ne 
aujourd'hui sur les téléviseurs au systè· 
rne Secam. L'élément le plus original du 
MPF·fl reste son double clavier, qui le 
destine à une utilisation portable, bien 
que ce ne soit pas sa vocation. Sobre, il 
comporte un clavier simple intégré à 

l'unité centrale. L'autre clavier, très 
complet, possède des caractères semi· 
raphiques et deux touches « Fire » pour 
uer. En manipulant les deux de concert, 
us pourrez réaliser des jeux d'arcades 
scinants. Le port cartouche de logiciels 
lnsi que les manettes de jeux font du 

MPF-11 un ordinateur de jeu à part entiè· 
re. Son Basic est entièrement compatible 
avec l'Apple 11e, même s'il faut émettre 
quelques réserves concernant le langage 
machine. Des instructions sont pré-pro­
grammées sur le clavier comme sur le ZX 
Spectrum. Ce micro-ordinateur présente 
une haute réso lution i;iraphique de 
280 X 192 points avec six cculeurs. Le 
générateur de son à cinq octaves, l'ampli· 
flcateur et le haut-parleur transformeront 
le MPF·fl en synthétiseur musical porta· 
ble. 

MUL TITECH MPF-11 
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Sa ludothèque personnelle est loin d'être 
très étoffée (moins de cinq log icie ls}, 
mais l'utilisation des cartouches de jeux 
rendent le chargement fiable et aisé. 
Quant à la compatibilité avec la ludothè· 
que Apple, celle-ci n'est pas toujours évi· 
dente. Elle se vérifie au niveau des logi· 
ciels en Basic, d'ailleurs remarquables, 
mais très rar emen t pour le langage 
machine. Une seule solution si vous vou· 
lez en avoir le cœur net, essayez-les en 
prenant le risque qu 'ils ne soient pas 
compatibles. Il faut bien vivre dangereu· 
sement ! 

Importateur : Valric Laurène, 22, avenue 
Hoche, 75008 Paris. Tél. : 225.20.98. 

• Nous avons aimé : 
- le port cartouche logiciel ; 
- son rapport capacité-prix ex-

ceptionnel ; 
- la touche « Fire »au clavier. 

• Nous avons regretté 
- la compatibili té Apple unique­

ment pour le Basic : 
- sa diffusion limitée. ~ 
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Il y a maintenant plus d'un an, un 
important groupe national, Thom­
son, se lançait dans le domaine de 
la micro-informatique familiale et 
signait un accord avec Vifi-Nathan 
pour le développement et la réali· 
sation des logiciels. 
L'installation du TO 7 se fait très facile· 
ment. C'est même l'un des rares ordina­
teurs familiaux à intégrer son alimenta­
tion dans le boîtier, ce qui limite un peu 
les raccords. De lignes très modernes, le 
TO 7 ne déparera pas dans votre salon, à 
côté de la chaîne hi-fi, du magnétoscope 
et, bien sûr, du téléviseur. Son profil en 
biseau fait bien accepter sa longueur 
inhabituelle, ·due à l'incorporation, à l'ex­
trême gauche. de l'appareil de l'emplace· 
ment cartouche. Un défaut, malgré tout, 
le gros radiateu r saillant à l'arrière droite, 
brûlant et aux arêtes aiguës. 

Une cartouche Basic 
baptisée Mémo 7 

Le TO 7 est doté d'un clavier à membra· 
ne, dont chaque touche, autorépétitive, 
est bordée d'un rebord saillant. L'appui 
de chaque touche est confirmé par un 
" bip >> sonore, ce qui faci lite la frappe. 
Toutefois, les touches on une fâcheuse 
tendance à rebondir. L'image obtenue sut 
le téléviseur grâce à la prise péritélévi· 
sion est partic:;u lièrement stable et de 
couleurs saturées. Le Basic du TO 7 n'est 
pas résident dans !;appareil et doit être 
chargé à partir de la cartouche, baptisée 
ici « Mémo 7 )) , Cette cartouche , de 
dimensions similaires à celles d'une cas­
sette audio, va se loger dans un récepta­
cle dont la manipulation rappelle cellé 
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'101 . ·1 
Un style pour le dialogue 

d'un magnéto-cassette. Thomson a voulu 
cela pour accélérer la familiarisation des 
néophytes avec son ordinateur. La défini· 
t ion graphi que de ! ' appare i l at t eint 
320 x 200 pixels, ce qu i const itue le 
record absolu dans cette gamme de prix. 
On peut mélanger sans problème texte et 
graphisme. Huit couleurs sont disponibles 
simultanément sur l'écran et cela quelle 
que soit leur proximité !· Le Basic du 
TO 7, signé Microsoft, comprend certai­
nes instructions pour gérer couleur et 
haute définition. " Screen ,, définit la cou­
leur dès caractères, du fond et du bord •. 
« Pset >> allume un pixel, « Line »trace une 
ligne entre deux points, « Box >> dessine 
un carré ou un rectangle et « Boxf » la 
mê.me chose colo riée . 96 caractè res 
semi-graphiques sont accessibles et l'on 
peut Fedéfi nir jusqu'à 128 caractè res 
grâce à l'instruction « Defgrs ». Cela est 
bien pratique pour la création de mons· 
tres et autres Alien. Les commandes 
sonores sont très simples : Beep émet un 
<< bip >> comme l ' ind ique son nom et 
« Play » permet de programmer de la 
musique très facilement. Il suffi t d'écrire 
les notes (seul le sol est abrégé en '' so ») 
et de préciser leur durée et leur octave. 

Pour facilit e r le dialogue. 
La grande particularité du TO 7 est la pré­
sence du stylo optique intégré. Celui-ci 
est logé dans un réceptacle situé à la 
partie supérieur de l'appareil. Il permet 
un "dialogue>> plus facile entre l'ordina­
teur et son utilisateur. En contrepartie, il 
oblige aussi à se rapprocher de l'écran 
jusqu'à pouvoir le toucher et l'on sait que 
les radiations émises par les tubes catho· 
diques couleurs à courte distance sont 
fat igantes pour la vue. Ce stylo optique 
peut être géré directement grâce à des 

instructions Basic. Le TO 7 dispose de 
nombreuses possibili tés d'extensions : 
extension mémoire de 16 K (presque 
indispensable. car le TO 7 ne dispose 
sinon que de 8 K de Ram), Modem, lmpri· 
mante, lecteur de cassette et de disquel· 
tes. Le contrôleur de jeu combine plu· 
sieurs fonctions. Il réalise la synthèse de 
notes sur 4 voix et 6 octaves avec contrô· 
le de l'enveloppe. Bruits d'explosion et 
synthèse vocale sont possibles par logl· 
ciel. Il autorise aussi le branchement de 
deux manettes de jeu. Ces manettes sont 
identiques aux manettes des cons~les 
Philips. La prise en main est mauvaise, 
su rtout ·pour les peti t es ma ins des 
enfants. Le bouton d'action est un peu 
mou, comme d'ailleurs le ressort de rap· 
pel du manche. La gamme de logiciels, 
développée par Vifi Nathan est très parti· 
culière. Elle est fortement orientée vers 
l'aspect éducati f. Les jeux n'y ont pas 
échappé .et l'on retrouv.e surtout .des jeux 
de reflex1on : Masterm1nd, morpion dans 
l'espace et autres cérébralités. Toutefois, 
il semble qu'une évolution se fasse Jour 
et qu'à côté des jeux éducatifs apparais· 
sent maintenant des jeux de détente 
pure. Au total, le TO 7 apparaît comme un 
ordinateur familial aux capacités intéres· 
sarites, un peu limité par sa capacité 
mémoire trop faible en version de base. 
Son stylo optique faci lite l'approche infor· 
malique de l'enfant, d'autant que les log1· 

. ciels profi tent bien de cet accessoire. 

• Nous avons aimé : 
- ses possibilités graphiques ; 
- son design ; 
- son stylo optique. 
• Nous avons regr~tté : 

· - les manettes cfe ieu 
inconfortables ; 

- le peu de mémoire.vive ; 
- le clavier à membrane. 



1 APPLE 
La Rolls des micros-ordinateurs 

En présentant le test de I' Apple 
2e, nous abordons le micro-ordina­
teur qui nous réserve le plus de 
surprises. Une légende rôde autour 
de ce micro depuis des années, 
est-elle fondée ? Il est souvent pré· 
senté comme la « Rolls » des 
micro-ordinateurs, son prix justifie 
cette affirmation . Environ 
15 000 frans pour l'unité centrale, 
le moniteur (écran TV noir et 
blanc), les disquettes et un contrô· 
leur à main (joystick). 
Il possède la plus variée et la plus vaste 
ludothèque existante sur micro-ordina­
teur. Les jeux ne sont pas l'unique voca­
tion de I' Apple 2 6, programmation et ges· 
tion de petites entreprises sont ses sports 
favoris. Un système coûteux qui fera 

de rêver les habitués des salles de jeu. 
L' Apple 2e est une nouvelle version de 

ue l'ancien Apple 2 avec une mémoire vive 
>se de 64 kilo-octets et bien d'autres choses. 
::iri· Construit au système Allemand Pal, il se 
1et· connecte sur la prise UHF du téléviseur 
ilu· Pa l. Une carte supp lémenta ire avec 
de adaptation Secam et une sortie vidéo. 

:rô· Cette carte offre un autre avantage. La 
e· très haute résolution 560 X 192 points 

lQt réservée aux utilisateurs français et une 
de mémoire vive portée à 128 ko Ram. Le 

::>ni choix entre téléviseur couleur classique 
les et moniteur est possible, à vous de voir ! 
se, 
les 
leU 

Boitier blindé et protection 
électromagnétique 

ap· la première impression qui se dégage de 
~~~'. I' Apple 2e est une grande robustesse, il 

semble à l'épreuve du temps. La nouvelle 
ers version de I' Apple dispose aujourd'hui 
Jas d'un connec teur joystick extérieur, il 
~ux n'est donc pas necessaire d'ouvrir les 
1ns entrailles de la machine pour brancher 
) iS, une manette de jeu. Un nouveau joystick 
~i~'. vient d'être commercialisé, attention ! 
ite c'est une véritable petite merveille. L 'Ap· 

pie 26 apparaît comme très robuste, son 
.;_ boîtier beige blindé en est une preuve. Il 

est protégé par un système électroma­
;ité gnétique. Bien sûr le nouveau Apple 28 

;~~: est entièrement compatible avec les 
Jgi· autres modèles Apple 2. Son clavier gris 

J 

est dépouillé de toutes les petites tou­
ches inutiles et programmer devient un 
plaisir. Il dispose dans sa version de base 
de 64 kilo-octets mémoire-vive et se pro­
gramme en Basic Applesoft. Les habitués 
constateront qu'il y a quelques lacunes 
dans son Basic. Mais il est possible de 
s'offrir le langage de son choix , par 
exemple, un Basic évolué. L'une des par­
ticularités de cet ordinateur est sa totale 
modulation, système évolutif par excel­
lence. Une petite touche sous le clavier 

permet de passer de l'alphabet· Owerty à 
Azerty. Le Basic de l'Apple est très bien 
adapté à la réalisation de jeux, tout parti­
culièrement les jeux d'aventure, très gra­
phiques. Pour créer des jeux d'arcades, 
le langage Assembleur est un très bon 
outil de pro9rammation. Le mode texte 
donne acces à 24 lig nes de 40 ou 
80 caractères. En version de base, les 
graphismes haute résolution délivrent à 
l 'écran 280 X 192 points avec six cou­
leurs. La carte Secam disponible unique­
ment en France permet de disposer 
d'une haute résolution de 
560 X 192 points. 

Apple 2 se met à 
parler fran,ais 

Le point fort de I' Apple 2 est indiscuta· 
blement sa bib liothèque de log iciels, 
déve loppée par un grand nombre de 
sociétés américaines. L'intérêt de ce lea­
der en micro-informatique pour les lo9i­
ciels ludiques ne s'est révélé que Ires 
récemment. Il n'y avait aucun jeu distri­
bué par Apple. Ce constructeur organise 
chaque année un grand concours, des 
particuliers envoient leur réalisation et le 
meilleur de chaque catégorie reçoit la 
pomme d'or. Les logiciels ainsi primés 
sont commercialisés par les services 
Apple . Pour la première année une 
pomme d'or a été attribuée à un logiciel 

ludique. De très nombreuses extensions 
transformeront ce micro-ordinateur 
super-puissant en un merveilleux parte­
naire de jeu. Sa ludothèque est incontes­
tablement la plus fournie par rapport à 
d'autres ordinateurs et consoles. Tous 
ces jeux aux noms attrayants tels que 
Kamikase. Olympie De cathlon, Apple 
Panic... ont forgé une solide réputation 
ludique à I' Apple 2 8 • Comme la plus gran­
de partie de ces logiciels venant d'outre­
Allantique. ils sont en anglais, mais des 
sociétés françaises commercialisent 
depuis presque 1 an des logiciels ludi­
ques parlant français. Ediciel propose des 
jeux comme Made in France, Naja 2, 
Galaxie L, ... Il s'agit de logiciels capti­
vants de bon niveau graphique et sonore. 
Les éditions Ciel Bleu se sont lancées 
dans la traduction cte logiciels améri· 
cains, on y retrouve toutes sortes de 
jeux. J'allais oublier un détail important, 
les logiciels sont presque tous commer­
cialisés sous forme de disquettes. 
Importateur : Seedrin (Apple computer. 
lnc.), avenue de l'Océanie, Z.A. de Cour­
tabœuf, B.P. 131, 91944 Les Ulis. Tél 
928.01 .39. 

• Nous avons aimé: 
- sa très vaste ludothèque ; 
- ses nombreuses extensions 
lu diques; 
- sa grande fiabilité ; 
- ses qualités de programmation . 
• Nous avons regretté : 
- son rapport qualité/prix élevé ; 
- ses dimensions. ~ 
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m l'éyénement de l'année 

0 Le Jupiter Ace, encore un petit 
~ micro-ordinateur britannique, a 
~ déjà beaucoup fait parler de lui. A 
• "'11111111 la source des débats dont il fait 

1 

l'objet, une polémique qui divise 
les spécialistes : doit-on abandon· 
ner le Basic au profit du Forth, ou 
enterrer à tout jamais ce dernier? 
Le Jupiter Ace a été conçu en 
Forth et garde le privilège d'avoir 
été, il y a un an déjà, le premier 
ordinateur rejetant le langage 
Basic dans sa version de base. 
Sans aucun doute, le Jupiter Ace 
reste l'événement de l'année 1983 
puisqu'il est destiné à initier un 
large public à un nouveau langage 
informatique. 
Un boît ier b lanc avec un c lavier noi r, 
semblable à celui du Sinclair ZX 81, l'or­
dinateur est sobre, et son boîtier en plas­
tique semble assez fragile. Le Jupiter Ace 
est à manier avec délicatesse, sinon gare 
aux pannes ! Le clavier , ni sensitif ni 
mécanique, mais à cheval entre les deux 
n'est pas toujours très sensible. Il n'exis· 
te pas encore de joystick, il vous faudra 
donc utiliser le clavier. Mais son manque 
de sensibilité vous fera commettre quel· 
ques maladresses. 

Dans sa version de base le Jupiter Ace 
fonctionne en noir et blanc, et se' connec­
te au téléviseur par l'intermédiaire de la 
prise antenne UHF. Nous n'avons ren­
contré aucun problème de branchement. 
La mémoire de base peut sembler insuffi· 
sante, mais, avec 3 ko en Forth, vous ne 
manquerez pas de ressources. Il existe 

Le Forth ne manque 
pas cle ressources ••• 

une extension 16 ko RAM, portant ainsi la 
capacité du Jupiter Ace à 19 ko mémoire 
vive. Une grande partie des extensions 
du Sinclair ZX 81, sont compatibles avec 
le Jupiter Ace Celui-ci dispose également 
d'une carte couleur, conçue par Pentron 
Electronique (2, place du Général-Leclerc 
94310, Orly. Tél.: 368·54·95) et commer· 
cialisée à 450 F environ. Elle n'occupe 
aucune place dans la mémoire centrale 
de l'ordinateur. L'extension 16 couleurs 
se connecte derrière le Jupiter Ace, à 
côté de l'emplacement pour module 
mémoire vive. L'ordinateur est alors rac­
cordé au téléviseur par l'intermédiaire de 
la prise péritélévision, fournie avec la 
carte couleur. Le Jupiter ne possède pas 
une véritable haute résolution, mais les 
caractères redéfinissables et les couleurs 
présentent une qualité graphique remar­
quable, . pour un ensemble peu coûteux. 
Les logiciels noir et blanc fonctionnent 

Jupit~­
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aussi avec la carte couleu r. Mais ne 
rêvez pas trop, sans modifications , du 
reste très simples, ils resteront en noir et 
blanc. Avec 16 couleurs et le Forth vous 
réaliserez des graphiques simples, et très 
corrects. 
Son langage, le Forth, n'est pas d'ordre 
spécifiquement ludique. Mais sa vitesse 
de traitement, 20 fois supérieure à celle 
du Basic Microsoft, le rend très approprié 
à la réalisation de jeux d'arcade. 

••• Et cle caractères 
En Forth.on ne crée pas un programme, 
on définit des nouveaux mots, qui chacun 
peuvent comporter plusieurs instructions. 
En fait, un programme Forth réside en 
une suite de mots précisés par l'utilisa· 
teur. Par exemple, vous définissez le nou­
veau mot, « Man » qui ordonnera au. Jupi· 
ter Ace de faire traverser l'écran à un 
petit bonhomme, composé avec es 
caractères semi-graphiques. La basse 
résolution de 64 x 48 zones alliée aux 
caractères semi-graphique donnent aes 
applications ludiques de bonne qualité. Il 
s 'agi t de peti t s motif s qui , une fois 
assemblés, forment un dessin ou un gra­
phique. L'utilisation de caractères semi· 
graphiques a été vulgarisée avec l'appari· 
tion du ZX 81 Sinclair. Mais le Jupiter Ace 
possède la haute résolution, devenue 
accessible grâce aux 127 caractè res 
redéfinissables. L'utilisa1eur dispose alors 
de 256 x 192 points. 
Si 3 kilo-octets paraissent insuffisants, la 
qualité des logiciels font la preuve du 
contraire. Ils sont encore peu nombreux 
el ne portent que sur des sujets classi· 
ques. Une ludothèque très pauvre, qui va 
grandir avec le temps et préciser les qua· 
lités du Forth. Un langage d'avenir. Les 
logiciels sur cassette ne se chargent pas 
toujours au premier essai. Un peu de per· 
sévérance et le tour est joué. Quelques 
jeux se manient uniquement avec le cla· 
vier, les graphismes ne sont pas encore 
très évolués, mais progresseront dans 
l'avenir. La majorité des [ogiciels ludiques 
proposés par Valric-Laurène, seul distri· 
buteur de programmes à ce jour, nécessi· 
te l ' extension mémoire vive 16 ki lo· 
octets. La récente commercialisation de 
la carte couleur, chez Valric-Laurène, ne 
sera pas accompagnée, dans l' immédiat, 
de logiciels en couleurs. 
Importateur : Valric-Laurène, 22, avenue 
Hoch.e, 75008 Paris. Tél.: 225-20-98. 

• Nous avons aimé : 

- son langage Forth ; 
- sa vitesse d'exécution ; 
- son manuel Forth très clair ;.. 
- sa prise en main. 
• Nous avons regretté 

- la fragilité de l'ordinateur ; 
- sa ludothèque encore simple : 
- l'absence du joystick. 
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BBC ACORN 
le roi des effets sonores 

Le BBC est diponible sur le mar· 
ché français depuis moins d'un an. 
Il a été conçu et développé par la 
firme Acorn Computers Limited de 
Cambridge, sous l'égide de la 
BBC, d'où son nom. 

chronisation, amplitude, fréquence et 
durée. "Envelope » permet le contrôle de 
l'enveloppe (l'enveloppe est ce qui per· 
met de caractériser le timbre de chaque 
instrument). Ces deux fonctions, bien que 
de programmation ardue, autorisent des 
effets sonores de grande qualité. Vous 
pouvez relier le BBC à un amplificateur 
extérieur, à ta grande joie de vos voisins 
biens sûr. Le BBC dispose d'une vaste 

gamme d'extensions : extension mémoi re 
de 64 K, lecteurs de cassettes et de dis· 
quelles et même un synthétiseur de para· 
les, en français ! Les manettes de jeu se 
branchent simultanément sur une prise 
située à l'arrière. Elles doivent obligatoi· 
rement être tenues dans la main ; leur 
usage est agréable et n'entraîne pas de 
fati9ue excessive. Toutefois, les petites 
mains seront certainement désavanta­
gées. La gamme de logiciels commence 
à être suffisamment étoffée. Elle 
comprend des jeux de réflexion (Echecs, 
Othe/Io) de simulation (de vol), d'aventu­
res graphiques et conversationnels et 
toute une gamme de jeux d'arcade. Le 
BBC apparaît fina lement comme un 
micro-ordinateur aux possibilités intéres­
santes tant graphiques que sonores. 

Importateur : J.C.S. Diffusion, 4, bd Vol· 
taire, 75011 Paris. Tél. : 355.96.22. 
Autres logiciels: lnnelec, 110 bis, av. Gal 
Leclerc, 93500 Pantin. Tél. : 843.61 . 11. 
Run Informatique : 62, rue Gérard, 75013 
Paris. Tél. : 581.51.44. 

• Nous avons aimé : 
- ses possibilités graphiques 
- ses possibilités sonores 
- sa rapidité. 
• Nous avons Regretté : 
- son prise 
- son design quelconque 
- son Basic parfois austère. 

Le boîtier du BBC est de grande dimen­
sion et d'esthétique quelconque. L'instal­
lation de l'appareil est très facile, d'au· 
tant que le BBC d ispose d'une 
alimentation intégrée. L'image obtenue 
est nette et les couleurs saturées. Le 
Basic intégré est de type Microsoft, mais 
l'appareil dispose aussi d'un Assembleur 
incorporé. Ce Basic est d'ailleurs le plus 
rapide de ceux que nous connaissons, 
dans cette gamme de prix, bien sûr. Le 
BBC possède une gamme de huit cou· 
leurs et d'une définition graphique éton­
nante : 640 X 256 pixels. Mais, à cette 
définition là, seules deux couleurs sont 
accessibles. Sept modes différents per­
mettent de choisir un compromis entre 
définition et nombre de couleurs disponi­
bles. Même avec huit couleurs à l'écran, 
la définition atteint encore 
160 X 256 pixels. 

TRS80 COLOR COMPUTER 

A la grande Iole 
de voa voisins 

Différemes fonctions gèrent cette haute 
résolution : « Move ,, positionne le curseur 
graphique ; " Draw » trace une ligne entre 
la dernière position du·dit curseur et un 
point spécifié ; " Plot » est très complet et 
permet de tracer un point ou une droite 
en coordonnées absolues ou relatives ou 
un triangle colorié. « Vdu » autorise de 
nombreuses possibilités, en particulier la 
définition de caractères et le mélange de 
texte et de graphique. Il manque malgré 
tout une instruction autorisant le dessin 
directe de cercles. Deux instructions sont 
dévolues au son : « Sound » contrôle trois 
canaux de notes et un canal de bruit. 
Pour chaque canal, on peut spécifier syn-

la couleur en plus 
Après le très long règne du TRS·BO mo­
dèle 1, Tandy se devait de sui vre 
l'évolution technique dans le domaine 
de la couleur, de la haute résolution, 
et du son. La réponse s'appela TRS·BO 
Co/or Computer, ce micro-ord inateur 
restant fidèle à la réputation du cons­
tructeur. 
Le Génie Co/or 2 ooo se Vidéo Génie a 
les caractéristiques et l'esthétique du 
Co/or Computer. Si les similitudes entre 
ces deux constructeurs sont fréquentes, 
il semble bien que Tandy soit l' innova­
teur. Le TRS Co/or est un ordinateur à vo· 
cation familiale, mais le côté ludique 
conserve une place importante. De fidè· 
les adeptes des systèmes Tandy retrou· 
veront ici rapidement leurs habitude, 
avec, en plus de la couleur, le son et la 
haute résolution. 
Le TRS Co/or, micro d'une taille assez im· 
portante, possède une plage arrière suffi· 
sante pour poser un téléviseur. Sa pré· 
sentation est un signe de robustesse. Peu 
coloré, dans les tons gris, il est un peu 
triste. La connection au téléviseur est 
d'une grande simplicité, mais n'est possi· 
ble que par l'intermédiaire de la prise pé­
ritélévision. L'image produite ne présente 
aucun défaut. Le port cartouche et deux 
manettes de jeu font du TRS Co/or un or· 
dinateur ludique à part entière. Quelques 

heures d 'apprentissage seront néces· 
saire pour utiliser les deux joy·stlck d'une 
sensibilité exacerbée. 
La ludothèque du TRS Co/or est entière· 
ment compatible sur le Dragon 32, grâce 
à un émulateur : une belle gamme de 
jeux en prévision. Si seulement tau& les 
logiciels pouvaient être compatibles sur 
n'importe quel ordinateur ... Enfin, terminé 
les gros graphismes un peu simplets en 
noir et blanc et vive la couleur ! Le vert 
est superbe et le son n'est pas mal non 
plus. Le TRS Co/or réunit tous ses avanta­
ges et même plus. Avec la haute résolu· 
tion 256 x 192 points, 8 couleurs et 16 
kilo-octets, la conception de jeux d'ar· 
cade sera possible. La programmation en 
Basic Microsoft, très aisée, conviendra 
aussi aux débutants. El'l maîtrisant peu à 
peu le langage machine, nous réaliserez 
de véritables jeux d'action. Une seule ins· 
truction pour les jeux « Joystik » vous 
donne à tout moment la position des deux 
manettes de jeux. Cette instruction inté­
grée à un logiciel ludique aidera le pro­
grammeur débutant à réaliser de petits 
jeux bien sympathiques. Les graphismes 
en haute résolution, relativement simples 
à élaborer, s'avèrent fort utiles. Ils ont 
commandés par des instruct ions Basic 
classiques, demandant un minimum d'ini· 11.. 
tiation. «·Circle » trace un cercle, à partir ,. 
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d'un centre donné, « Pain » peint le conte­
nu d'une aire quelconque, « Draw,, dessi­
ne une figure dans une chaine alphanu­
mérique. 

En toute sincérité. 
Il n'existe qu'une seule instruction pour 
les sons (« Sound ») apparemment suffi­
sante. Douze notes peuvent être choisies 
dans les cinq octaves disponibles pour 
transformer le TRS Co/or en synthétiseur 
musical. Le volume. la durée et le tempo 
sont modulables au gré de l'utilisateur. 
Les effets sonores sont limités, car ils ne 
disposent que d'une seule voie, la synthè­
se musicale reste alors très sommaire. 
Le manuel d'utilisation, ou plutôt les 
manuels sont très bien faits et colorés, 
mais encore en anglais. La traduction 
devrait être livrée avec le TRS Co/or dans 
peu de temps, si ce n'est déjà fait. 
La ludothèque, complète, comporte pres­
que uniquement des classiques, excepté 
un ou deux jeux. Le chargement de la 
cartouche, que l'on insère dans une peti­
te trappe sur le côté droit du boîtier, offre 
une garantie supplémentaire. Les jeunes 
enfants pourront jouer librement, en toute 
sécurité pour le matériel. Chez Tandy, le 
vert, peut-être parce qu'il symbolise l'es­
poi r, domine largement dans les logiciels 
de jeux . Le célèbre /nvaders fait partie 
du lot. Ses graphismes sont fins mais diri· 
ger le vaisseau contre les envahisseurs, 
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demande une grande délicatesse. Atten­
tion aux· maladresses qui peuvent causer 
votre perte. Du doigté, du calme et tout 
ira bien ! Le jeu Dinausaures, vous met­
tra dans la peau d'un monstre préhistori­
que obligé de combattre pour survivre. 
Des graphismes et des sons rendent ce 
logiciel très divertissant. Le TRS Cotor se 
montrera un bon compagnon de jeu, sans 
pour autant ignorer l 'art de programmer. 

Importateur : Tandy France, 21 1-213, 
boulevard Macdonald, 75019 Paris. Tél. : 
238-80-88. 

• Nous avons aimé : 
- sa finition 
- sa compatibilité avec le Dra-

gon 32 
- son équipement ludique 
- sa ludothèque divertissante 

• Nous avons regretté : 
- son rapport capacité-prix élevé 
- la trop grande sensibili té des 

joysticks: 
- la couleur verte dominante 

dans les logiciels. 

ALKE J 

Une ludothèque très attendue 
Alice est un ordinateur construit 
en France par Matra Hachette, 
sous licence américaine. Son 
homologue est le MC 10 de Tandy. 
Les capacités d' Alice permettent 
à un débutant de découvrir 
l'informatique et d'acquérir le lan· 
gage Basic plus facilement. _ 
Vous reconnaîtrez ce micro-ordinateur à 
sa couleur rouge et à sa petite taille. Il 
est compact et possède un clavier fonc­
tionnel et complet. Nanti d'une prise péri­
télévision, vous pourrez le connecter à 
votre téléviseur. L'image est claire et les 
couleurs se distinguent bien sur l'écran. 

L'alimentation secteur se trouve à l'exté· 
rieur. 
Son Basic Microsoft résident, muni d'une 
mémoire vive de 4 ki lo-octets, offrira aux 
débutants ou aux initiés de multiples pos· 
Sibilités de programmation. Ses neuf cou· 
leurs : jaune, rouge, ivoire, bleu cobalt, 
bleu pâle, mauve, orange, vert et noi r, 
ainsi que seize caractères semi·graphi· 
ques pré-établis; suffiront à la réa1isation 
de graphiques. Les caractères serviront à 
la création de dessins sans peine et facili· 
teront la conception de logiciels ludiques. 
La définition graphique est 64 X 32 zones 
pour la version de base. La haute résolu· 
l ion s'obtient avec l'extension 16 ko Rarn. 
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Avec elle, l'affichage sur l'écran des gra­
phiques et du texte s'effectue simultané­
ment. Une instruction du Basic produira 
des sons modulab les, transmis par le 
haut-parleur T.V. 
N'importe quel lecteur-enregistreur stan­
dard de cassettes, équipé des prises 
micro et écouteur, peut être connecté à 
Alice afin de sauvegarder des program­
mes. 
La ludothèque est encore inexistante, un 
défaut de jeunesse qui devrait rapide· 
ment s'estomper. 

· uh-01&-.Matra.et-J;ja{;~ette, 22, rue---, 
La Boétie, 75008 Paris. 

• Nous avons aimé : 
- son rapport capacité-prix ; 
- ses dimensions ; 
- sa facilité de programmation ; 
- son manuel très clair. 

• Nous avons regretté : 
- l'alimentation extérieure ; 
- la HA disponible avec l'ex-

tension 16 ko. · 

Ce géant de la micro-informatique, 
s'est lancé à l'assaut d'un nouveau 
marché, celui des petits micros 
avec couleurs, sons et caratères 
semi-graphiques à moindre prix. 
Sa vocation ? Faire découvrir 
l'informatique à un large publ ic. 
Tandy avait su apporter un plus avec la 
sortie du TRS-80 modèle 1. il y a cinq 
ans, le MC 10 lui ne révolutionnera pas 
l'informatique. Mais. avec la solide répu­
tation de ce const ructeur, il obtient le 
coup de pouce nécessaire à sa commer­
cialisation. Connecté à un téléviseur, il ne 
manquera pas de montrer sa faci lité de 
programmation. Ce nouveau micro-ordi· 
nateu r Tandy est d 'une taille moins 

MCIO 
Pour l'initiation à l'informatique 

importante que ses prédécesseurs. Sa 
finition ne trompe pas, et vous découvrez. 
dans son emballage. une machine robJJs· 
te avec un clavier classique, à base .je 
gris comme le reste de l'ordinateur. Ce 
micro se destine à l'initiation. Ces bra· 
chements ne démentent pas cette voca· 
tian. Il se connecte au téléviseur par l'in· 
termédiaire de la prise péritélévision, el 
ne pose aucun problème de réglage. Le 
MC 10 fonctionne en système Secam qui 
bénéficie d'une mise en service facile. li 
n 'est don c p lus nécessai re d 'avo i r 
recours à un téléviseur multistandard 
Pal/Secam. Sa_ petite taille n'a pas permis 
d'intégrer l'alimentation secteur. Le MC 
10 a pour langage résidant le Bas ic 
Mic rosoft, doté de tous les ordres classi· 

ques. L'initiation à l' informatique est faci­
lité par un manuel en français fort bien 
réalisé, mais ardu. Partez avec, lui à la 
découverte du Basic sans peur et sans 
peine. La mémoire vive de 4 kilo-octets 
devient rapidement insuff isante pour 
çréer des jeux. tandis que l'extension 16 
ko annoncée donne accès à la haute 
résolution. En mode graphique sans 
extension il dispose d'un écran 64 x 32 
zones. soit 2 048 blocs en 9 couleurs. Les 
16 caractères semi-graph iques facili te· 
ront la réalisation de dessins et d"anima· 
l ions. Des sons peuvent être produits en 
définissant le ton de la durée transmise 
au haut-parleur télé. 
A l 'heure où nous réal isons cet essai. 
aucun loglcrel ludique n·est disponible 
Mais Tandy a prévu pour ce petit micro 
d 'initiation, une ludothèque très fournie 
Une évolution à suivre qui ne manquera 
pas d'intérêt. 
Importateur : Tandy France. 211·213. 
boulevard Macdonald. 75019 Pans. Tél. : 
238·80·88. 

• Nous avons aimé : 
- son rapport qualité-prix : 
- l'effort fa it pour l'initiation au 

Basic ; 
- une utilisation simple et fiable: 
- l'image nette. 

• Nous avons regret té : 
- l'absence de joysiick ; 
- la faible capacité de base : 
- le Basic pour programmeur 

débutant. .. 
'---~~~~~~~~~--' ~ 
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INTELLEVISION COMPUTER ADAPTOR 
Une console transformée en ordinateur 

Basic, très lent, n'est pas utilisable pour 
des jeux de réflexes. Mais les 30 ordres 
réservés aux jeux, permettent la program­
mation ludique. Le plus intéressant reste, 
sans aucun doute, la récupération de gra­
phiques déjà existants sur les cartouches 
de jeux Mattel. Je m'explique, le petit 
bonhomme de Burger Time veut rendre 

visite aux monstres de Night Stalker, 
aucun problème. Il suffit de les rappeler 
chacun par un code. Il est ainsi possible 
de créer un nouveau jeu à partir d'élé­
ments épars appartenant à des cartou­
ches différentes. Une démarche proche 
du langage Forth. L'écran à 40 colonnes 
de 24 lignes dispose de 16 couleurs. Une 
extension permet de porter la mémoire 
vive à 32 ko, l'utilisateur dispose alors 
d'un Basic évolué. 
Pour les passionnés de jeux, l'instruction 
« Instant replay », permet de revoir toutes 
les étapes de la part ie. 
La ludothèque de cette console-ordina­
teur est très complète, on y retrouve des 
classiques, des jeux d'adresse, de rôle, 
d'action ... 
Importateur : Mattel France, 10 bis, rue 
des Oliviers, Orly Senia 333, 94537 Les 
Ulis. Tél : 687.22.80, 

• Nous avons aimé : 
- sa polyvalence console / 

ordinateur ; 
- sa facilité d' initiation au Basic ; 
- la qualité d' image; 
- sa vocation ludique. 

• Nous avons regretté : 
- le rapport qualité-prix (console/ 

+ extension) ; 
- la faible capacité mémoire de 

base ; 
- ses dimensions ; 
- un clavier ordinateur sans dis-

tinction de couleur. 

La console lntellivision de Mattel 
ne se limite pas aux jeux, elle se 
transforme en un véritable ordina· 
teur programmable en Basic, avec 
lequel vous apprendrez l'art de la 
programmation. Entre deux leçons, 
une partie de Donjons et Dragons 
sera la bienvenue. En quelques 
semaines, le Basic n'aura plus de 
secrets pour vous. 

MZ 700 1 

L'extension programmable se connecte à 
la console lntellivision. L'ensemble 
console et Computer Adaptator est assez 
volumineux. Connecté à un téléviseur , 
l'ordinateur se branche sur le port cartou­
che, reste deux alimentations. Le monta­
ge est en lui-même un petit exercice, et si 
vous avez brillamment réussi cette épreu­
ve, continuez ! Le Computer Adaptatot 
est un système évolutif, sur lequel vous 
connecterez toutes sortes d'extensions : 
imprimante (Mattel), modu le mémoire 
vive, magnétophone à cassettes, deux 
autres manettes de jeux très sensibles et 
un clavier d'orgue à six registres de qua­
tre octaves (990 F environ) qui se bran­
che à la place du Keyboard. Jeux, pro­
grammation et musique ; de quoi 
satisfai re les plus difficiles . . 
On ne joue plus, on programme. Dans sa 
version de base, le Computer Adaptator 
dispose de 2 kilo-octets mémoire vive. Le 
Basic proposé s'adresse aux débutants, 
mais attention, il ne s'agit pas d'un Basic 
Microsoft, et vous ne pourrez inscrire 
qu'une seule instruction par ligne de pro­
gramme. L'éditeur est de couleur et son 

1~e 

Une ludothèque naissante 
Après un long silence, Sharp se 
relance à l'attaque du marché 
micro-informatique. La première 
tentative avec le célèbre MZ BO A 
fut une grande réussite. Le MZ·lOO ,. 

est conçu selon le même principe 
qui a fait ses preuves. 
Un ordinateur compact ou le magnéto­
phone à cassettes et l'imprimante peu· 
vent être intégrés. Cette fois-ci, l'aspect 
ludique de la machine n'est pas oublié, 
les deux prises joysticks en témoignent. 
Les extensions intégrées procurent une 
grande simplicité de montage, plus de fils 

pour l'imprimante ou le 
lecteur de cassettes. 
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Connecté à un téléviseur par la prise 
péritélévision, l'alimentation branchée. le 
Ml 700 est prêt à fonctionner, en cou­
leurs ! Des branchements fiables, sans 
complication, que l'on aimerait rencon­
trer plus souvent. Ce micro dispose de 
quatre touches orange d'édition, pouvant 
aussi être utilisées pour diriger un jeu. 
L'idéal reste incontestablement le joy­
stick un peu trop sensible , qu'i l faut 
rnanier avec prudence. 
Le Basic non résident doit être chargé à 
partir d'une cassette, ce qui laisse suppo­
ser l'apparition d'autres langages, peut­
être le Forth. La manipulation pour chan­
ger le langage se renouvelle à chaque 
fois que l'appareil est mis sous tension, 
une opération à déplorer pour un micro­
ordinateur de ce prix. Par contre, une 

Nouveau venu dans la grande 
famille des micro-ordinateurs à 
vocation familiale, le Lynx est bien 
décidé à se tailler la part du lion. 
Cet appareil nous vient, lui aussi, 
cle Grande-Bretagne où le marché 
de la micro-informatique indivi­
duelle subit un « boom » retentis· 
sa nt. 
l e Lynx est fabriqué par une société indé­
pendante, la Computers Limited. L'appa­
reil se présente comme un boîtier gris, de 
dimensions comparables au Vic 20. Il est 
doté d'un vrai clavier légèrement incliné. ri l'installation de l'appareile est rapide. Il , 

foule de caractères semi-graphiques 
accessibles di rectement au clavier facili­
teront la programmation de graphiqÙes. 
L'écran de 40 colonnes su r 25 lignes dis­
pose de 4 couleurs. Le MZ 700 posséde 
aussi un affichage graphique de 50 X 80 
points et une mémoire vive de 64 ko pro­
grammable par l'utilisateur. Le langage 
machine et !'Assembleur sont plus diffici­
les à maîtriser mais adaptés à la réalisa­
tion de logiciels ludiques. 
Sa ludothèque naissante semble déjà pré­
senter des logiciels de qualité. L'utilisa­
tion du lecteur de cassettes incorporé lui 
confère une grande fiabilité de charge­
ment. En plus des logiciels Sharp, d'au­
tres sociétés devraient distribuer leur pro­
pre réalisation. L'un des jeux que nous 
avons pu tester était de bon niveau, on 

LYNX 
Une définition graphique 

ne faut cependant pas oublier de coller 
les patins de protection fournis sous l'ali­
mentation, afin d'en éviter l'échauffement 
excessif. 

Le Lynx, un langage 
puissant 

La prise péritélévision permet d'obtenir 
une image parfaitement stable aux cou­
leurs saturées, et cela sans aucun régla­
ge. Mais un câble un peu plus long aurait 
été le bienvenu. Le clavier est d'utilisa­
tion agréable, d'autant que les touches 
sont à répétit ion automatique. L'utilisation 
conjointe de la touche ESC (escape) et 
des touches de lettres permet d'obtenir 

oublie souvent que le MZ 700 ne dispose 
que de quatre couleurs. 

Importateur : Sharp B. M, 151-153, avenue 
Jean-Jaurès, 93000 Aubervi lliers. Tél 
834.93.44. 

• Nous avons aimé : 
- l'ensemble ordinateur robuste ; 
- la fiabilité du chargement cas-

setie ; 
- ses extensions ludiques. 

• Nous avons regretté : 
- l'absence de haute résolution ; 
- les quatre couleurs ; 
- des logiciels encore trop peu 

nombreux. 

l' entrée directe de mots-clés. Mais ce 
système ne donne accès qu'à un nombre 
limité de mots-clés, pas toujours bien 
choisis. Le Basic du Lynx est très diffé­
rent des autres, car il reprend la structu­
ration du Pascal, ce qui en fait un langa­
ge puissant. Le Lynx dispose d 'une 
définition gr.aphique dé 256 x 248 pixels, 
soit un peu plus que la majorité de ses 
concurrents dans cette gamme de prix. 
En augmentant la capacité mémoire à 
192 K, la résolution passe même à 
256 x 512 pixels. Les ordres qui gèrent la 
haute définition sont assez complets : 
« Draw » dessine une droite E!ntre deux 11.. 
points, " Move » déplace le curseu r et ~ 

159 



« Dot » trace un point. « Plot " reprend 
ces fonctions et autorise aussi l'utilisation 
de coordonnées relatives. Il est possible 
de mélanger texte et graphique grâce à 
l'instruction " Window "· Quant à l'instruc· 
l ion •1 Print A », elle permet de déplacer 
une image non pas de case à case, mais 
de pixel à pixel. Cette fonction très inté· 
ressante donne aux mobiles un mouve­
ment beaucoup plus régulier. Ces mobi· 
les pourront d'a il leurs être c réés en 
précisant l'un des 128 caractères redéfi· 
nissables. Pour ce qui est de la couleur, 
le Lynx en dispose de huit, chaque pixel 
pouvant être colorié indépendamment de 
ses voisins. Rien ne peut donc arrêter les 
programmeurs en herbe dans la réalisa· 
lion de graphiques ou de décors de jeu 
superbes, si ce n'est évidemment la taille 
mémoire. 
La fonction '' Protect » simplifie encore le 
travail du pauvre programmeur en proté· 
geant une couleur qui ne sera alors plus 
effaçable. Ainsi. sl vous c réez une cou­
leur de fond et que vous la protégez, vous 

pourrez déplacer tout mobile, sans risque 
d'effacement du fond et sans avoir à le 
recréer en permanence. Dommage qu'il 
manque les fonctions « Circle » pour tra· 
cer un cercle et " Fill » pour colorier une 
figure fermée. Les possibilités sonores du 
Lynx sont modestes. Les sons émis par le 
haut-parleur interne sont de faible intensi­
té. 11 Beep » permet de choisir une fré· 
quence de note, un nombre de cycle et 
un volume. Cette commande est d'emploi 
moins pratique que d'autres : il faut 
connaître la fréquence de toutes les 
notes cou rantes et recourir à un petit 
stratagème si l'on veut obtenir une durée 
fi xe. La commande Sound mettra en 
mémoire une suite de sons et les ressorti· 
ra à la demande. Le Lynx dispose de 
nombreuses possibi lités d'extenions : 
extension mémoire jusqu'à 192 K, imprl· 
mante. lecteurs de cassettes et de dis· 
quettes, stylo optique. Mais on ne trouve, 
ni emplacement pour cartouches, ni prise 
pour manettes de jeu. L'interface externe 
est donc nécessaire pour le brancher. La 

gamme de logiciels, encore réduite du 
fait de la grande jeunesse du produit, 
s'étoffe régu lièrement. Elle comprend 
déjà pourtant des jeux d'adresse et de 
réflexion et même des jeux d'aventures 
conversationnels de fort bon niveau. Au 
tota l, le Lynx se présente comme un 
appareil complet, aux grandes possibilités 
d'eX1ension. Son Basic puissant, teinté de 
Pascal et ses possibilités graphiques lui 
donneront les moyens de se battre sur ce 
marché devenu diffici le. 

• Nous avons aimé : 
- son Basic puissant ; 
- ses possibili tés graphiques ; 
- son vrai clavier. · 

• Nous avons Regretté : 
- ses possibilités sonores rédui­

tes ; 
- l'absence de prise pour manet· 

tes de jeu; 
- son faux scroll. 

SINCLAIR ZX81 1 
Un prix déliant toute concurrence 

Plus d'un million de personnes uti· 
lisent de par le monde un ZX 81. 
En France 110 000. Une telle diffu· 
sion, inconnue jusqu'alors dans le 
domaine de la micro-informatique, 
à été rendue possible par le choix 
de Clive Sinclair de réali ser un 
ordinateur digne de ce nom à un 
prix défiant toute concurrence. 
Et c'est ainsi que se sont initiés des mil· 
liers de gens, de toute classe sociale et 
de tout métier. Le ZX 81 se présente 
comme une petite boîte noire, ultra légè· 
re, de design agréable. L'ostention d'une 
image nécessite le réglage du canal du 
téléviseur mais on y arrive sans peine. 
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L' image est de qualité moyenne mais tout 
à fait lisible. Le clavier, type membrane, 
n'autorise qu'une frappe lente, heureuse· 
ment aidée par l'entrée des mots-clé en 
une opération. 

La morphologie 
des monstres conforme 

à vos désirs 
Le ZX 8 1 ne possède ni le son, ni la cou­
leur. Sa définition graphique n'atteint que 
44 x 64 points, gérables uniquement par 
PLOT. Et pourtant, vue la diffusion 
impressionnante de cet ordinateur, les 
concepteurs de matériel et de logiciel se 
sont beaucoup intéressés à lui. On peut 
actuellement trouver pour le ZX 81 toutes 

les extensions possibles sur un micro­
ordinateur. Tout d'abord des extensions 
mémoire de 16,32 et 48 K indispensables 
car la mémoire vive de base (1 K ) es1 
totalement insuffisante. Il existe même en 
Belgique un système permettant de por· 
ter la capacité mémoire à 1 Méga:octets 
(1 000 K) pour une utilisation semi·profes· 
sionnelle. Plus simplement, différents cla· 
viers ont vu le jour pour pallier l'insuffi· 
sance de l'original , depuis le simple 
clavier mécanique, se collant sur celui 
d'origine et transmettant la pression, jus· 
qu 'au vrai clavier électronique autorisant 
alors une frappe rapide et sans fatigue 
(clavier Fuller, clavier Mémotech par 
exemple). La carte génératrice de carac· 
tères permet de donner à vos envahis· 
seurs et autres monstres une morpholo· 
gie plus conforme à vos désirs. La carte 
sonore donne à vos jeux une nouvelle 
dimension : trois voix simultanées, pro· 
grammables sur c inq à sept octaves 
selon les cartes, avec contrôle de l'enve· 
loppe. La carte couleur permet tout à la 
fois d'abandonner la grisai[le du noir et 
blanc pour une palette de seize couleurs 
et de faciliter la mise en place grâce à la 
prise péri-télévision qui concourt de plus 
à une meilleure qualité d'image (Pendron 
Electronique, 2 place du Général Leclerc. 
94310 Orly). 
Des poignées de jeux sont aussi disponi· 
bles. Elles se branchent par l'intermédai· 
re d'une interface autorisant le contrôle 
simultané de deux poignées (A.G.B. <1 les 
4 Arpents », 23 rue de la Mouchetière, ZI 
d'lngré, 45140 St·Jean-de·la·Ruelle). Les 
poignées de jeu elles-mêmes sont parti· 
cullè remen t réussies (poignées Quick 
Shot). La prise en main est excellente, et 
fac ilitée par le dessin anatomique du 
manche. Deux boutons d'action sont dis· 



ponibles, un au sommet du dit manche, 
l'autre sur le boît ier qui le supporte. Ce 
boîtier est doté de ventouses, ce qui per­
met même de jouer d'une seule main. Un 
rnust. Il existe aussi une interface per­
mettant de brancher des cartouches de 
jeu, sans attendre un chargement plus ou 
moins aléatoire (V.T.R., 58 bis rue Ramey, 
75018 Paris). Les jeux inclus bénéficient 
directement de la haute résolution et cela 
~ans aucun rajout. La carte sonore et la 
carte couleur SAM permettent d'ajouter 
enc0re au plaisir du jeu. La gamme de 
logiciels n'est pas en reste : elle s'étend 
des jeux d'action (pas très pratiques sur 
le clavier de base, il faut le dire), aux jeux 
de ré flexion (Echecs, Othe/Io, Backgam­
mein, Awari), de simultation (Vol, Expédi· 
tion, Escalade), de wargames, d'aventu­
r&s tant conversationne lles que 
graphiques et j'en passe. Le ZX 81 cons­
titue donc un véritable ordinateur, au rap­
port qualité-prix inégalé, aux vastes possi· 

bili tés d'extension et à la bibliothèque 
logicielle bien fournie. 

Importateur : Di reco Inte rnational , 
30 avenue de Messine, 75008 Paris. Dif· 
fuse une partie des périphériques cités et 
une gamme de logiciels. 

Autres matériels et logiciels : Goal 
Computer, 15, rue de St-Quentin, 7501 O 
Paris ; V.T.R. déjà cité ; lnnelec, 110 bis 
avenue du Général-Leclerc. 93500 P;:intin. 

• Nous avons aimé : 
- son rapport qualité-prix ; 
- ses possibilités d'extension ; 
- sa gamme logicielle. 

• Nous avons regretté : 
- son clavier ; 
- sa mémoire vive insuffisante ; 
- son interface cassette d'hu-

meur variable. 

. DRAGON -· 

Des extensions tous azimuts 

s 
:t 
n 

s 

l· 
i· 
e 
Ji 
)· 

Arrivé sur le marché français 
depuis maintenant près d'un an, le 
Dragon 32 est un ordinateur fami· 
llal fa briqué par la société Dragon 
Data, société anglaise bien en­
tendu. Cette dernière est une fi· 
liale de la société Mettoy, célèbre 
productrice de jouets. Mais ne 
vous y trompez pas : le Dragon 32 
n'a rien d'un joujou comme vous 
allez le voir. 

11 L'installation de l'appareil se fait rapide­
e men t. Regrettons seu lement la trop 
11 courte longueur du cAble péritélévision 
~: gui oblige à se rapprocher un peu trop du 

téléviseur. La mise sous tension de l'ap­
) · 
e pareil permet d'obtenir directement une 

image claire aux couleurs saturées. La 
le forme et les dimensions de l'appreil rap­
)· pellent globalement ce lles de I 'Apple. 
~ s L 'ensemble est bien proportionné et de 
e· ligne açiréable. Le Dragon 32 offre un vrai 
la clavier, de frappe rapide mais sans répé· 
et titlon automatique des touches malheu­\! reusement. 

JS 
Jn 
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9 cou.leurs 
accessibles 

simultanément. 
i i· Le Basic résidant du Dragon 32 est dû à 
~i- la société Microsoft, ce qui est un gage 
ile de qualité. Il est complété d'instructions 
es permettant de gérer graphismes et sons. 
ZI Le Dragon 32 offre en mode texte un 
es ·choix de neuf couleurs toutes accessibles 
ti· simultanément, ainsi que seize caractè· 
~ k res semi-graphiques pré-programmés. En 
et tiaute résolution, le Dragon 32 offre le 
:lu choix entre cinq modes graphiques : 
is· rnode o (128 x 96 pixels en 2 couleurs); 

mode 1 (128 x 96 pixels en 4 couleurs) ; 
mode 2 (192 x 128 pixels en 2 couleurs) ; 
mode 3 (192 x 128 pixels en 4 couleurs); ' 
mode 4 (256 x 192 pixels en 2 couleurs). 
A vous de choisir la déinition qui vous 
convient tout en préservant l'espace mé­
moire. Un grand regret toutefois : il n'est 
absolument pas possible de mixer texte 
et haute définition, ce qui oblige à dessi­
ner chaque lettre pour écrire en haute ré­
solution. Certaines instructions faci liîent 
les graphismes : '' Line » dessine une 
droite d'un point à un autre; cc Circle » 
permet de représenter différentes cour­
bes, cercle, éllipse et arc ; « Draw >> d'in­
clure dans une chaîne de caractères des 
paramètres de déplacement du curseur 
« Pset » et « Preset » commandent l'allu­
mage ou l'extinction d'un pixel à l'écran; 

enfin « Paint >> autorise le coloriage d'une 
figure fermée. Cette série d'instructions 
très complète permet ainsi avec un peu 
de pratique, la création facile de dessin et 
de décors de jeu. Le Dragon 32 dispose 
de trois instructions sonores :. cc Sound » 
exécute un son spécifique choisi parmi 
255 et de durée voulue ; cc Play » trans­
forme une chaîne de caractères en une 
suite de notes. On utilise ici la notation 
anglaise, la lettre « a » correspondant au 
cc la» de la clé d'ordrè «Audio» ·est pus 
particulier. Il fa it passer le son du magné­
toscope sur le té léviseur. Cette 
commande bien util isée, permettra d'in· 
clure des commentaires sonsores au mi· 
lieu de vos jeux et _celà sans passer par 
le synthétiseur de parole. Trois autres 
fonctions faciliteront la programmation de 
vos jeux : cc Joystk » restitue les coordon­
nées horizontales et verticales des ma­
nettes de jeu, «Point» teste l'allumage 
d'un pixel à l'écran : enfin cc Timer >> per­
met tous les jeux en temps réel. Le Dra­
gon 32 offre des possibilités d'extension 
étendues : extension mémoire à 64 K, im­
primante, moniteur, magnétophone, di~ 
quettes. Les manettes de jeu se bran­
chent directement sur les prises latérales 
situées à gauche de l'appareil. Ces ma­
nettes sont très esthétiques et 9ffrent une 
bonne prise en main. On peut regretter 
toutefois l 'absence de ressort de rappel, 
ce qui peut géner cert;:iins. On peut aussi 
brancher un stylo optique mais cette fois 
par l'intermédiaire d'un convertisseur. Un 
logement pour cartouches s'ouvre sur le 
flanc droit de l'appareil. La gamme de lo­
giciels est maintenant bien étendue. Elle 
comprend des jeux d'aventures (pure­
ment semi-graphiques ou graphiques en 
trois dimensions) des jeux de, stratégie 
(Othe/Io, Echecs, Backgammon), des jeux 
çje hasard (Poker, Baccarat), de simula· 
tion (747, Navette $patiate, Cour$e auto· 
mobile, Ascension de /'Everest) et toute ... 
une gamme de jeu d'arcaqes. Oes jeux ~ 
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sont disponibles sur cassettes (les pous 
nombreux), sur cartouches et sur disque• 
tes. Le Dragon 32 apparait donc comme 
un appareil intéressant, aux multiples 
possibilités el doté d'une vaste bibliothè­
que de jeux. 

Diffuseur : Goal Computer , 15 rue de 
saint-Quent in, 75010 Paris. Té l. : 
200.57.71. 

Autre~ logiciels : Ru~ lnf~rmatique , 62, 
rue Gerard. 75013 Paris. Tel. : 581.51.44. 

• Nous avons aimé : 
- l'entrée cartouches et manet-

tes de jeu 
- la faci lité de gestion graphique 
- la vaste bibliothèque logicielle. 

• Nous avons Regretté: 
- la longueur réduite par 'cable 

péri-télévision 
- la non mixibilité textes/graphiques 
- la limitation des cou leurs en 

haute définition. 

Tl99/A4 

Des leux particulièrement réussis 

Le T 199/A4, produit par la firme 
Texas Instruments, bien connue 
pour ses calculettes, est arrivé sur 
le marché français au mois de mai 
1982, soit plus de deux ans après 
sa commercialisation aux Etats· 
Unis. 
Cet ordinateur présente une caractéristi· 
que qui le singularise dans le monde de 
la micro-informatique familial. C'est à ce 
jour le seul à utiliser un micro-processeur 
16 bits. L'esthétique du Tl99/A4 est l'une 
des plus séduisantes que nous ayons vu. 
Son habi llage aluminium poli et noir bril· 
lant lui confère une ligne futuriste. 
La mise en place s'effectue facilement. 
Regrettons toutefois deux choses : tout 
d'abord la présence d'un module d'inter­
face sur Je cable péri-télévision et d'autre 
part, la longueur de cable tout-à-fait 
réduite reliant le module à la prise elle­
même. Conséquence inéluctable : si votre 
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téléviseur se trouve sur un pied télé avec 
rien d'autre à côté, le module pendra au 
bout du cable. L'image obtenue est stable 
et les couleurs saturées, comme nous 
invite à le remarquer la charte de cou­
leurs présente à l'écran dès l'allumage 
de l'ordinateur. Le clavier, dolé de vraies 
touches, bien qu'un peu petit, n'en 
demeure pas moins agréable. Chaque 
louche est à répétition automatique et dix 
d 'entre elles sont programmables. 
Le Basic du Tl99/A4 est un peu particulier 
tout en étant très utilisable. La définition 
graphique de l 'appareil atteint 
192 X 256 pixels et seize couleurs sont 
disponibles. La gestion des couleurs s'ef· 
fectue assez facilement par l'instruction 
« Call color ». If faut tout de même préci­
ser dans cette instruction le groupe 
auquel appartient le caractère que l'on 
veut colorier, ce qui est peu courant et 
rend ra chose un peu moins aisée. La 
haute définition n'est malheureusement 

pas di rectement accessible sur le Basic 
standard. La seule façon d'y parvenir est 
de dégager l'un des trente-deux caractè­
res redéfinissables : de quoi vous dégoQ. 
ter complètement de la programmation 
de décors complexes. «Sound» program­
me trois notes simultanées avec pour 
chacune d'elle la durée, la fréquence et 
le volume. Cette programmation par fré­
quence est beaucoup moins agréable à 
manipuler si l'on désire un air particulier. 
Heureusement, un tableau établit les cor­
respondances entre note et fréquence. 
Une quatrième voix donne accès à huit 
bruits différents, forts uti les pour les 
jeux : explosion, tir, etc. « Call joyst »gère 
les manettes de jeu. 

Des manettes 
pour les enfants 

Le Tl 99/A4 dispose de multiples possibili­
tés d'extension : extension mémoire de 
32 K, imprimante, modem, lecteurs de 
cassettes et de disquettes. Une prise 
située à gauche de l'appareil permet le 
branchement simultané des deux manet· 
tes de jeu. Ces manettes, d'esthétique 
réussie, se rèvèlent agréables à l'usage. 
La prise en main est bonne et leur taille 
limitée permet aux enfants de s'en servir 
sans problème. L'emplacement cartou­
che bénéficie d'un « plus » intéressant. 
L'engagement d'une cartouche coupe 
automatiquement l'alimentation des cir· 
cui ts corresp0ndants, lesquels circuits 
sont remis sous tension une fois la car­
touche enclenchée. Ce système évite 
ainsi de couper l'alimentation générale 
chaque fois que l'on désire changer de 
cartouche, précaution indispensable si 
l'on veut les préserver. On peut même se 
demander pourquoi ce procédé simple 
est absent chez les concurrents ? La 
bibliothèque logicielle du Tl 99/A4 est 
maintenant bien étoffée. Elle comprend 
des jeux d'adresse au bruitage et au 
décor réuss is, des jeux de réflexion 
(Echecs, Othe/Io, Puissance 4) et toute 
une gamme de jeux d'aventures. La pl ~­
part sont disponibles sur cartouches mais 
cer1ains, çeux d'aventures en particulier, 
nécess itent cartouche et cas se ttes 
complémentaires. Le Tl 99/A4 se présen· 
te donc comme un appareil au design fort 
réussi, doté de bonnes possibili tés sono· 
res et d'une gamme d'extension étendue. 
mats ne perm.ettant pratiquement pas la 
programmation en haute résolution avec 
le Basic standard. 

• Nous avons aimé : 
-son design 
- ses possibilités sonores 
-son prix. 

• Nous avons regretté : 
- l'impossibilité de gérer la haute 

définition 
- le module interface sur la prise 

péri-télévision 
- le prix élevé des extensions. 



600 XL ATARI 

Une fabuleuse ludothèque 

Après deux ans de règne incontes· 
té les modèles 400 et 800 sero!"t 
remplacés au début de l'annee 
1984 par le tout nouveau 60~ XL. 

~ Atari commença avec les Je~x 
s vidéo et, de spectateur passif, 
r- l'utilisateur est passé au stade 
e d'acteur avec l'apparition des 
e micro-ordinateurs. . 
~ Ils ne s'agit plus de monstres informa· 
e tiques mais de petites machines tout à 

fait performantes. L'ordinateur jou~ 
e avec la famille et se tranformera a 
~ votre gré en outil d'initiation à la 

micro-informatique. Le 600 XL est 
id modulabie, et pourra même êtr~ utilisé 
iu pour le traitement de texte grace aux 
~~ 64 kilos-octets RAM et l'imprimante 
u- qualité courrie~. . , . 
is Les anciens micros Atan etarent assez 

volumineux le 600 XL est lui, d'une 
~r . taille tout à fait raisonnable, à peine 
is plus important que ses concurrents. 11 
~j est très sobre, presque triste à cause 

du boîtier beige, des touches et du 
o· cadre noir entourant le clavier. Il pos­
f~ Sède une touche qui peut intriguer 
,c • Help » mais rassurez-vous, c'est une 

aide à' la programmation . Sur _le 
dessus du boîtier on trouve une petrte 
trappe pour l'utilisation de cartouches 
(en particulier les jeux des 400 et ~OO). 
C'est déjà disponible en Pal, mais 11 
faudra attendr.e son adaptation au sys· 
lème Secam (standard utilisé en Fran· 
Ce), patience il arrive ! 

Une gamme de couleurs 
inégablable 

~e 600 XL se branche sur le téléviseur 
soit par la prise antenne UHF, soit par 

-

la prise péritélévision, dans ce cas 
grâce aux circuits intégrés spéciale­
ment conçus par Atari, le " Antic » et 
le « Gtia » donnent accès à 256 cou­
leurs. Les branchements simples et 
robustes sont aussi le faire-valoir de 
ce constructeur. De très nombreuses 
extensions ludiques et semi-profes­
sionnelles peuvent être connectées en 
plus des deux joysticks. Le lecteur de 
cassette possède une particularité en 
plus des 100 000 caract~res sto~ka­
bles sur une bande de soixante mrnu· 
tes : une piste sonore permet d'in~lure 
des commentaires ou de la musique 
déclenchés lors du chargement d'un 
programme. Ce qui est fort pratique 
pour donner les règles d'un jeu, plus 
aucune perte de temps. L'unité dis­
quette est aussi connec~able, ell~ s~ra 
bien utile pour la gestion de f1ch1er, 
mais servira aussi au chargement de 
jeux très évolués. 
Un Basic résident de 16 kilo-octets 
mémoire vive est inclus au 600 XL. 
Très complet, il permet toutes sortes 
de réalisations. Côté graphisme c'est 
inconstestablement le micro-ord ina­
teur famil ial qui possède la meilleure 
palette de couleurs (plus de 256); 
l'utilisation de la prise péritélévision 
est alors obligatoire. De me~veille~ses 
qualités graphiques sont d1sponr~les 
avec la haute ré soi utron 
320 x 192 points et l'inégalable gamme 
de couleurs. Si la programmation est 
votre hobby sachez que deux autres 
langages sont annoncé~. Ce mi~ro­
ordinateur plein de m;;ilrce possed~ 
aussi un circuit appelle « Pokey »; ~I 
permet de contrôler quatre synthéti­
seurs programmables en volume sono­
re, timbre et tonalité sur trois octaves 

et demi. .. Mélomanes à vos claviers. 
Sa considérable mémoire morte per· 
met la gestion du systeme 
d'exploitation et du langage de pro­
grammation. En plus _du mod_e 
d'emploi , vous est livre un petit 
manuel de référence sur la program­
mation en langage Basic qu i vous 
aidera à faire vos premiers pas dan~ 
cette univers merveilleux et fantasti-
que. A 

Un précepteur cle reve 
pour vos enfants 

Côté logiciels lud iques, _alors là, c'est 
fantastique. Chez Atan, on annonce 
plus de 1 000 Jeux_; tou:> les g~nre_s 
sont représentes. Bren sur la luoothe· 
que en cassettes, cartouches et dis­
quettes des modèles 400 et 800 est 
compatible. Pour le ~O~ XL l,'accen! a 
été mis sur les logrc re ls educat1fs 
créés par des éditeurs comme Natha_n 
et Hachette. L'ordinateur devient pre­
cepteur et propose un nouveau proces­
sus pédagogique présenté sous f?rme 
de jeux éducatifs. Trois grands themef 
sont abordés : le calcul, l'orthogra~h~ 
et l'éveil. La Quête du Graal est un Je~ 
d'aventure issu de la légende du RÇ>t 
Arthur et des Chevaliers de la Table 
Ronde . L'enfant doit surmon~er plu· 
sieurs épreuves représentées par des 
exercices de calcul. La chasse aux 
mots est un jeu pour apprendre ·les 
secrets de l'orthographe, le program­
me contient plus de 2 100 mots. 11 faut 
tirer sur les mots comportant une 
faute le temps de réflexion étant de 
plus en plus réduit. Le jeu suivan! la 
gamme d' Agam est un log ici e l 
d'éducation visuelle; plus de cent cou· 
leurs s'enchaînent à différentes vites· 
ses. Il faudra replacer la couleur exac­
te entre deux enchaînements, par 
exemple orange entre jaune et rouge. 
De nombreux nouveaux jeux d'action 
font leur apparition comme Pole posi· 
tion un grand hit des jeux d'arcade ou 
vous piloterez une formule ~ • . ":'fo<;>n 
patrol et bien d'al!tres i.eux q~r _re1ou1e­
ront les passionnes de 1eux v1deo. 

Importateur: Atari, 9-11, rue Georges 
Enesco . 94008 Créteil Cedex. Tél : 
339.31.61 . 

• Nous avons aimé : 
- sa ludothèque; . 
- ses possibilités d'extension ; 
- son graphisme et ses cou-

leurs (256) ; 
- sa facilité d' initiation 

au Basic. 

• Nous avons regretté : . 
- son prix élevé pour la version 

16 Ko RAM ;- son adapta­
tion au standard Secam un 
peu longue. 

\ 

163 



NATIONALITE 

PRIX 

MEMOIRE VlvE 

MEMOIRE MORTE 

GRAPHISME 
Finition-Animatlon 

SON 

COULEURS 

CONNECTJON T.V. 

JOYSTICKS 

1 ., 

Japon 

2 990 F 

64Ko 

16 Ko 

*** 

oui 

6 

Péritel 

oui 
1 

CLAVIER *** 

ENTREE CARTOUCHE oui 

RAYON OPTIQUE 

DISQUETTE 

PRISE EN MAIN 

ESTHETISME 

FACILITE DE 
PROGRAMMATION 

nABILITEK7 

EXTENSIONS RAM 

NOTICE 

NOMBRE DE 
LOGICIELS LUDIQUF.S 

non 

oui 

** 

*** 

**** 

*** 
en attente 

*** 

* 
VARIETE l)ES JUEMES 

1

,, * * · 
RAPIDITE D ' ACTION 

BIBLIOGRAPHIE 

DIFFUSION 

EXTENSIONS JEUX 
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*** 
Apple 

**** 
** 

*** 

USA 

2 390F 
CECAM 

3,5 KG 

20 Ko 

*** 

oui 

8 

Péri rel 

oui 
1 

**** 
oui 

... 

oui 

oui 

USA 

3 850 F 
CE CAM 

64Ko 

20 Ko 

**** 

oui 

16 

~. 

Périt el 

oui 
2 

**** 
oui 

oui 

oui 

USA 

3 140 F 

·2Ko 

12 Ko 

***** 

oui 

16 

Périt el 

oui 
2+2 

** 
oui 

non 

non 

***** ***** ** 

**** *'*'** ** 

*** ** ***** 

*** *** ** 
32 Ko en attente 32 Ko 

*** *** *** 

***** *** ****** 

****·* 't**** 

**** **** ** 
*** ·** * 

***** *** ** 
**** **** ***** 

Belgique 

6 700 F 

48 Ko 

24 Ko 

***** 

oui 

16 

Périt el 

oui 
2 

**** 
non 

oui 

oui 

*** 

*** 

*** 

*** 
128 Ko 

** 

*** 

*** 

**** 

* 

*** 

*** 

Japon 

2 350 F 

22 Ko 

28 Ko 

*** 

Ext. oui 

9 

Périt el 

Ext. oui 
2 

** 
non 

non 

oui'; 

** 

*** 

** 

** 
32 Ko 

** 

** 

**' 
*** 

* 

** 
*** 

240RDINATE 

G.B, 

1 140 F 

3 K~ 

8 Ko 

*** 

oui 

Ext. 16 

!? 

UHF 

non 

** 
non 

non 

non 

" 

USA 

11 251 F 

64 Ko 

18 Ko 

****** 

oui 

16 

UHF 

oui 
2 

**** 
non 

oui 

oui 

G.B. 

2 100 F 

48 Ko 

16 Ko 

**** 

oui 

8 

Péri tel 

oui 
2 

*** 
non 

non 

oui 

*** ***** **** 

**-** **** ' *** 

**** ***** **** 

**** en attente ** 
16 Ko 256 Ko en attente 

***** ***** *** 

** ****** **** 

*~*** 

***** ***** *** 
* **** ** 

** ***** **** 

* **** *** 

H.-Kong 

1 200 F 

4 Ko 't 

16 Ko 

*** 

oui 

9 

UHF 

oui 
2 

** 
non 

oui 

non ~. 

*** 

** 

*** 

** 
16 Ko 

*** 

** 

** 

48[; r 

OUI oiJi 

*Hl t1 

oui 

*. t 1 

** 
t H l 1 

Hi 

en am~ 

;t 

tti 
1 

•• 
tt t *I 

* 1 

• * •* 
""? 

** •• 
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ECHI 
ELECTR~ 

Il existe sur le marché une très vaste gamme de produits, 
dont l'échelle de prix varie de 350 F à près de 14000 F. Depuis 
le débutant et le joueur occasionnel , jusqu'au joueur 
confirmé, assidu des clubs, chacun peut trouver une ma­
chine à son niveau. Certes, les joueurs de haut-niveau (maî­
tre international) battent facilement les meilleurs machines. 
M.ais les progrès sont réguliers, même si les machines ont 
encore de gros problèmes de stratégie. L'ordinateur d'échecs 
constitue pour tout un - - chacun un partenaire 
toujours disponible, de niveau règlable et sou-
vent u~ pr~fesseur ~ <?~nscie_f!cieux, aux 
nerfs d acier : de ff-1 quoi se laisser tenter. 



! CONSTELLATIONf-------
UNE FORCE TACTIQUE IMPRESSIONNANTE 

Le Conste llation se présente 
comme un petit échiquier marron • 
et argenté, d'épaisseur réduite. Sa 
P.résentation est agréable et mo· 
<terne. 
Si, après avoir déballé l'appareil, vous ne 
trouvez pas les pièces, ne vous inquiétez 
pas : elles sont tout simplement placées 
dans un étui complémentaire, à l'intérieur 
de la boîte. Cet étui étant de la même 
couleur que le fond de la boîte, la mé· 
prise est possible. Les pièces de l'échl· 
quier, pourtant en plastique, sont plus es­
thétiques que la plupart de celles qui 
équipent des appareils de ce prix. Le dé· 
placement des pièces s'effectue de ma­
nière semi-sensitive. Sur cet échiquier, il 
n'existe pas une diode par case, mais 
seulement une rangée de diodes vertica­
les et horizontales. Il faut repérer la case 
correspondante à l'intersection des deux 
diodes allumées. C'est un peu moins pra­
tique que les soixante-quatre diodes. 
mais, heureusement, une diode cc erreur » 
clignote en cas de mauvais déplacement. 
qui est alors refusé. On s'habitue assez 
bien à ce système. Ce lu i -c i, qui 
consomme moins de courant, perme! à 
l'appareil de fonctionner vingt heures sur 
piles. On peut, évidemment, alimenter 
l'appareil grâce à l'adaptateur secteur. 

Vous avez le moyen 
de l'obllger à répondre 

Le Constellation pratique toutes les 
règles d'échecs. Il autorise le retour ar· 
rière su r trente demi-coups en indiquant 
éventuellement la pièce qui aurait été 
capturée. On peut se demander, toute­
fois, pourquoi ne pas avoir doté l'appareil 
d'une mémoire suffisante pour autoriser 
le retour arrière jusqu'au début de la par­
tie. Le Constellation peut vous montrer le 
meilleur coup à jouer, ainsi que tous 
les autres coups léçiaux. Avec beau­
coup de « fair· 

Pl!"X », il vous indiquera aussi. si vous le 
des1rez. le coup qu'il compte 1ouer. Cela 
vous permettra ainsi d'anticiper votre ré­
ponse, bien que l'on s'éloigne alors des 
conditions normales de jeu. Mais cela 
vous fai t patienter lorsque les temps 
d'analyse sont longs. Il est, de toute 
façon, possible d'arrêter la réflexion de 
l'ordinateur à tout moment et de l'obliger 
à répondre immédiatement. La fonction 
« multi-move » permet de rentrer une 
suite de coups légaux et d'entamer alors 
la partie. Ce qui oblige l 'ordinateur à 
jouer à partir d'une ouverture qu 'i l n'a 
pas en mémoire. La conception du Cons­
tellation est modulaire, mais d'un sys­
tème un peu particulier. Une trappe si­
tuée sous l' appareil donne accès aux 
deux ROM de l'ordinateur, totalisant 16 K 
de mémoire morte, la mémoire vive s'éle­
vant à 2 K. Le remplacement du pro­
gramme est donc prévu, mais il ne pourra 
sans doute s'effectuer qu 'en atelier, ce 
qui fait perdre un peu d'efficacité au sys· 
tème. 
Le Constellation dispose de 8 niveaux de 
jeu, allant d'une réponse très rapide au 
niveau 1 (de zéro à cinq secondes) au 
temps de tournoi du niveau 7 (quaran te 
coups en deux heures). Le niveau 8 est 
un niveau dit infini. Il existe également un 
mode spécial pour les problèmes de mat, 
de un à huit coups. Ce mode est relative­
ment efficace. Le Constellation autorisant 
la sous-promotion de pion et la recherche 
de solutions multiples. Le programme du 
Constellation est dû à David Kittinger, au· 
teur auparavant du programme Mychess 
qui équipait le Savant. La bibliothèque 
d'ouvertures est importante et compte 
compte plus de trois mille coups. Malheu· 
reusemenl, les très nombreuses lignes 
qui la composent sont assez courtes et 

obligent l'ordinateur à sortir de sa biblio­
thèque un peu trop tôt : raison pour la ­
quelle la transition avec la phase de mi 
lieu de partie se passe quelquefois assez 
mal. Une fois la phase d'ouverture pas­
sée sans encombre, le programme peut 
donner la mesure de ses rema rquables 
possibilités combinatoires. Sa force tacti· 
que impressionnante s'allie à une straté· 
gie correcte. 

Il sait très bien 
se défendre quand il est 

attaqué 
L'algorythme d'attaque sur 

le roi, déjà fort efficace sur le Sensory 9 
a été encore amélioré,· ce qui en fait un 
adversaire dangereux. Le Constellation 
pratique ainsi un jeu fort agressif. mais 
sait aussi très bien se défendre quand 11 
est attaqué. Ce tableau quasi idyllique se 
dégrade tout à coup dès que l'on passe à 
la phase de finale. 
Le Constellation a intérêt à prendre le 
dessus sur son adversaire dès le milieu 
de la partie. car après ... En effet. le pro· 
gramme n'applique pratiquement pas de 
principe de finale el ne connaît pas J'op· 
position, ce qui est for t regrettable pour 
un programme de ce niveau. Un nouveau 
programme serait disponible dans ouel· 
ques mois. portant remède aux deux prin· 
cipales fa iblesses du programme actuel : 
bibliothèque d'ouvertures doublée et nou· 
veaux algorythmes de finale. En conclu· 
sion. le Constellation apparaît comme un 
appareil au design agréable, doté du plus 
'fort programme actuellement. en dehors 
du Prestige qui, lui, se situe dans une 
autre gamme de prix. Il constitue donc 
l'appareil au rapport performance-prix le 
plus intéressant du moment. • 



UN EXCELLENT PROFESSEUR POUR DEBUTANTS 

·Le Conchess dispose de trois ha­
billages différents, l'appareil , lui 
reste strictement le même : I' Es­
corter, de petite taille (30 cm x 
30 cm), au design original cuivre et 
argent ; 1' Ambassadeur, de taille 
moyenne (38 cm x 38 cm), bel échi· 
quier en bois de rose et enfin le 
Monarch, de grande taille, superbe 
échiquier en bois Mahogany. 
L'enregistrement des déplacements s'ef· 
fectue de manière sens itive, chaque 
pièce étant reconnue grâce à un noyau 
magnétique qui la personnalise. Grâce à 
l'adoption de ce procédé, il n'est même 
pas besoin d'appuyer sur les cases de 
départ et d'arrivée. Le système fonc· 
lionne de façon tout à fait satisfaisante et 
donne un grand confort d'utilisation. Le 
Conchess pratique toutes les règles 
d'échecs, excepté celles des cinquantes 
coups et des trois répétitions consécuti­
ves des mêmes positions. Il possède 
aussi certaines fonctions plus particuliè· 
res. 

La clé de certains 
problèmes d'échecs 

insolubles 
Vous pouvez lui demander son avis sur le 
prochain coup à jouer. Il faut rappeler ici 
que cette fonct ion professeur, très utile 
pour le débutant, est , malgré tout , à 
considérer avec prudence. car la validité 
de cette réponse varie en fonction du ni­
veau où joue l'ordinateur. Le retour ar­
rière est possible sur le Conchess jus­
qu'au début de la partie le cas échéant. 
Cette fonction est d'ailleurs facilitée par 
le rappel de l'éventuelle pièce prise au 
cours du déplacement. Cela permet d'évi­
ter bien des erreurs. la vérification des 
positions autorisant (de toute façon) un 
contrôle rapide. Le Conchess dispose de 
dix niveaux de jeu : cinq niveaux d'entraî­
nement et cinq niveaux de tournoi· en 
temps limité. Caractéristique particulière 
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au Conchess, cette limitation de· temps 
joue pour vous également, et il se décla· 
rera vainqueur si vous dépassez le temps 
imparti. Les temps de réponse de ses dif­
férents niveaux sont bien éc,helonnés, al­
lant de soixante coups en cinq minutes 
au niveau 1 jusqu'à quarante coups en 
deux heures trente minutes au niveau 5. 
Il existe un mode particulier permettant la 
recherche de mats en cinq coups ou 
moins. Ce mode est d'autant plus intéres­
sant que le Conchess pratique la sous­
promotion de pions, clé de certains pro­
blèmes d'échecs insolubles autrement. 
Le programme du Conchess est contenu 
dans un module interchangeable, lequelle 
contient aussi le microprocesseur. 

Des attaques surprises 
en particulier sur son roque 
Grâce à l'adoption de ce procédé, on 
peut être sûr que lors de la sortie d'un 
nouveau module de programme, celui-ci 
pourra être directement utilisé sans autre 
modification. Ce n'est malheureusement 
pas le cas pour tous les concurrents pro­
posant un système modulaire, certains 
n'offrant que des compléments (modules 
d'ouverture, de milieu de partie, de finale) 
et d 'autres ob ligeant au changement 
complémentaire du microprocesseur 
pour disposer pleinement des capacités 
du nouveau programme. Le programme • 
du Conchess. mis au point par le Suédois 
Ulf Rathman, est doté d'une bibliothèque 
d'ouvertures correcte, sans atteindre ce­
pendant le niveau de celle de certains de 
ses concurrents. On peut surtout lui re­
procher de ne contenir que des ouvertu­
res très classiques dont les lignes ne sont 
pas développées très avant. Le pro­
gramme possède une bonne force combi­
natoire, très utile en milieu de partie. Sa 
solide force tactique est malheureuse­
ment associée à une faiblesse stratégi­
que : le' programme ne sent pas toujours 
venir les attaques. en particulier sur son 
roque . En finale, le Conchess se situe 
dans la moyenne de ses concurrents, ni 

particulièrement brillant ni spécialement 
mauvais non plus. Un nouveau module, le 
Conchess 2 devrait être disponible dans 
les mois à venir. Il devrait pallier les deux 
principaux défauts du programme actuel : 
sa bibliothèque d'ouvertures trop peu di· 
versifiée et sa faiblesse stratégique. Nous 
all'Ons l'occasion de le tester dans nos 
colonnes lorsqu'il sera sorti. En conclu­
sion, le Conchess offre pour un prix rai­
sonnable un appareil au design réussi 
dans ses trois versions, au grand confort 
d'utilisation du fait de son échiquier réel· 
lement sensitif. · Son système modula re 
autorise une mise à jour facile du jeu de 
l 'ordinateur. Enfin sa triple présentation 
permet à chacun de choisir en fonction 
de ses goûts esthétiques. • 



~----_.../ GRANDMASTER f------
1L PEUT AUSSI JOUER CONTRE LUI-MEME 

Si vous comptez emporter votre 
Grand Master sous le bras, vous 
pouvez déjà y renoncer . . La ban­
quette arrière d'une voiture n'est 
pas trop grande pour l'accueillir. 
Au déballage du carton, on découvre un 
appareil, certes déjà grand, mais se trou­
vant, malgré tout, à l'aise dans l'immense 
emballage qui le contient. L'appareil s'y 
trouve peut-être plus en sécurité , mais 
cela n'a guère été conçu pour les pau­
vres piétons. Ce qui surprend un peu au 
premier abord, ce sont les dimensions fi· 
na(ement réduites de l'échiquier lui-même 
par rapport à l 'appareil. Une partie de 
re:ppareil est ainsi réservée au range­

a.nt des pièces capturées. Une très 
rge bordure complète l' ensemble, utile 
ns doute à une plus grande liberté de la 

mécanique. L'esthétique est correcte, 
ns être particulièrement recherchée. 

Un système d'aimant 
piloté par ordinateur 

Le déplacement des pièces constitue la 
grande originalité du Grand Master. Pour 
enregistrer votre coup, il suffi t d'appuyer 
sur les cases de départ et d'arrivée, 
comme sur tout échiquier semi-sensitif. 
Mais la grande nouveauté se révèle lors­
que le Grand Master joue. Ici, pas d'affi­
chage de codes, pas de diodes qui cligno­
tent. L'ordinateur déplace lui-même ses 
pièces grâce à un système d'aimant pi· 
loté par ordinateur. Il faut avouer que l'on 
reste longtemps sous le charme de ce 
déplacement autonome. Il faut le voir ran­
ger dans un coin de la case le pion qui 
empêche la sortie du cavalier, déplacer 
le cavalier et recentrer ensuite le pion sur 
sa case. Même aspect un peu ·« magi· 
que» pour le roque. En cas de prise, le 
Grand Master range la pièce soigneuse­
ment à sa place, sur le côté de l'échi­
quier. De meme, si vous prenez un pièce, 
il faudra à votre tour la déposer sur sa 
case de rangement. Le Grand Master fait 

d'ailleurs preuve d'un grand sens de l'or-
• dre, con, finant parfois à la maniaq1,1erie. Si 

vous deposez une pièce capturée à un 
mauvais emplacement, l'ordinateur la de· 
placera de lui-même pour la remettre à 
sa place. Enfin, la partie terminée, il suffit 
d'appuyer sur une touche pour voir Grand 
Master redisposer les pièces pour une 
nouvelle partie. Tout a été conçu pour ré­
duire au maximum l'effori musculaire du 
joueur. A quand l 'o.rdinateur d'échecs 
doté d'un système de reconnaissance vo· 
cale? 

Peu de souci 
pour les pions doublés 

ou triplés 
Le déplacement des pièces s'effectue 
assez rapidement. On peut seulement re­
gretter qu'au début de chaque partie, l'or­
dinateur pratique une vérification systé­
mat ique de- chaque p ièce . Cela 
n'empêche pas de jouer, mais la machi· 
nerie se fait entendre suffisamment long· 
temps pour souhaiter que cela s'arrête. 
Le Grand Master pratique toutes les 
règ les internationales d'échecs. Il pos­
sède aussi d'autres fonctions intéressan· 
tes : il est possible d'effectuer un retour 
arrière jusqu'au début de la partie soit au 
coup par coup, soit de façon continue. 
Une autre touche donne accès à la fonc· 
l ion inverse et vous pouvez ainsi revoir 
votre partie, quitte à la reprendre à tout 
moment d'ailleurs. Le Grand Master peut 
aussi jouer contre lui-même, l'ordinateur 
semblant alors animé d'une vie propre. 
Impressionnant ! Lorsqu'il vous sert de 
professeur, son enseignement se limite à 
vous désigner la pièce à jouer. A vous de 
trouver alors le meilleur déplacement. 
Le Grand Master dispose de douze ni-
veaux de jeu. Les onze premiers 
s'échelon· nent depuis des temps de 
réponse quasi-instantanés au ni-
veau 1 jusqu'à une réflexion de 
près de quatre minutes par 
coup en moyenne au niveau 2. 

Au niveau 12 dit infini, l'ordinateur conti­
n~e à réléchir jusqu'à ce qu'on l'oblige à 
repondre. Le programme de cet échiquier 
est dû à l'équipe menée par David Levy. 
La bibliothèque d'ouvertures est correcte 
avec des lignes assez variées. On peut 
regretter toutefois que certaines lignes 
s'arrêtent un peu tôt. De plus, le Grand 
Master, comme ses concurrents d'ail­
leurs, est incapable de reconnaître une 
interversion de coups. Alors que la posi· 
t ion d'arrivée aurait é.té identique à celle 
qu' il avait prévu, l'ordinateur va sortir de 
sa bibiliothèque trop tôt et se mettre en 
position inconfortable. En milieu de par­
tie, le programme possède une force tac­
tique correcte, mais il commet parfois de 
grosses fautes stratégiques. Il semble, en 
particulier, se souc ier assez peu des 
pions doublés, voire triplés, ce qui appa­
raît être une caractéristique des program· 
mes mis au point par David Levy. 
C_'est en}inale qu 'il apparaît le plus faible, 
bien qu 11 semble connaître la règle du 
carré et celle de l'opposition. Dans !'.en­
semble, s'il ne peut pas rivaliser av.ec les 
plus forts programmes actuels il reste 
agréable à jouer. On peLJt seulement re· 
gretter que le Grand Master ne soit pas 
doté d'~n système modulaire , système, 
qui a fait ses preuves sur certaines ma• 
chines et qui permet de redonner une 
plus grande force à votre ordinateur. En 
définitive, si le Grand Master ne pos~ède 
pas le plus fort programme, il n'e.r est 
pas moins le plus original. C'est sans 
doute le seul ordinateur d'échecs que 
vous pourrez exhiber fiè rement à vos li.. 
amis, même faibles joueurs d'échecs, car r 
personne ne reste insensible à la concep­
tion fu turiste de son déplacement. • 



! MEPHISTO f----- ---
DIFF1c1LE A BA TIRE MAIS PAS D'ATTAQUE ECLAIR 

D'aspect sobre, voire austère mais 
cependant très esthétique le Mé· 
phisto 25 se présente sous la 
forme d'un petit boîtier noir. Ce 
boîtier ne comporte pas d'échi· 
quier incorporé, ce qui vous obi· 
gera à jouer sur un échiquier indé· 
pendant. En contrepartie, la boîte 
noire de faible encombrement peut 
se glisser dans une grande poche. 
L'ensemble est conçu au départ pour 
fonctionner sur piles, mais le module 2S 
étant programmé sur Eprom, très gour­
mande en énergie, cette possibilité n'est 
plus disponible, d'où la nécessité de pas· 
ser par l 'adaptateur secteur. Espérons 
que les prochains modules redonneront 
au Mephisto sa totale indépendance. 
L'enregistrement des déplacements s'ef­
fectue en tapant les codes des cases de 
départ et d'arrivée, seul système possible 
évidemment ici. Un peu d'attention vous 
évitera les erreurs de positionnement des 
pièces sur l'échiquier, l'interversion entre 
les colonnnes « b » et « d » étant possible 
au début. Fort heureusement, vous pou­
vez, à tout moment, vérifier la position 
des pièces sur l'échiquier, même si les 
symboles qui les représentent paraissent 
un peu déroutants au début. 

Une suite de coups légaux 
avant de commencer 

la partie 
Le Méphisto 2S respecte toutes les 
règles internationales du jeu d'échecs, y 
compris les cas de nullité par la règle des 
cinquante coups et des trois répétitions. 
Le retour arrière s'effectue sur autant de 

demi-coups désirés . Vous pouvez êgale­
ment faire revenir l'ordinateur directe· 
ment. au début de la partie afin de rejouer 
ensuite les coups un à un. Le choix vous 
est d'ailleurs laissé de reprendre la main 
à tout moment pour continuer la partie 
dans une autre voie. Le Méphisto 2S, en 
professeur consciencieux, vous conseille 
le coup qu'il considère comme le meil· 
leur, tout en vous offrant, pendant son 
temps de réflexion, la possibilité de visua­
liser sa profondeur de calcul et le nombre 
de variantes calculées. Et ce n'est pas 
~out ! Avant de commencer la partie, le 
JOl!eur peut indiquer au Méphisto 2S une 
suite de coup légaux. Ce dispositif permet 

' d'intégrer dans le jeu une ouverture ou 
une variante peu connue, inaccessible 
autrement. 

Répondre avec vigueur 
aux attaques de 

l'adversaire · 
Le Méphisto 2S dispose de sept niveaux 
de jeu, bien échelonnés entre le niveau 1, 
très rapide (une à trois secondes par 
coups) jusqu'au niveau 7 où chaque coup 
demande en moyenne dix minutes. Un ni­
veau 8, au temps de réponse programma· 
ble, autorise un temps de rélexion infini 
pour résoudre les problèmes les plus épi­
neux. Enfin un mode spécial enclanche la 
recherche de mats en huit coups au 
maximum, excepté ceux où ta sous-pro­
motion intervient. Le programme du Mé· 
phisto 2S est logé dans un module enfi­
chable_ Ce programme est dû à l'équipe 
de Thomas Nitsche. La bibliothèque d'ou· 
verture, déjà importante sur le Méphisto 2 
a été encore étendue. Mais des modifica-

lions y ont été apportées pour supprimer 
certaines lignes plaçant l'ordinateur dans 
une position trop inconfortable. En milieu 
de partie , le programme se comporte 
bien, sa force taétique améliorée permet. 
tant de répondre avec vigueur aux atta. 
ques de son adversaire. On note surtout 
une meilleure occupation du centre par 
les pions que sur le Méphisto 2. Si le jeu 
du Méphisto 2S peut sembler moins 
agressif que celui de certains de ses 
concurrents, il n'en reste pas moins aussi 
difficile à battre. Sachez cependant que 
l'attaque éclair n'est guère la spécialitè 
de ce programme qui préfère assurer sa 
position et resserrer ensuite son étreinte. 
Par contre, Il faut dépasser les premiers 
niveaux pour découvrir ses possibilités, le 
programme ne pouvant révéler sa ri · 
chesse tactique et combinatoire que si on 
lui laisse un peu de temps de réflexion. 
En final , le programme a fait de gros pro· 
grès par rapport à son aîné. Il connait 
bien désormais la règle du carré et prati­
que l'opposition avec efficacité. Un nou. 
veau module devrait être bientôt disponr. 
ble , utilisant des idées orig ina les : 
détecteur de position plutôt tactique ou 
stratégique de manière à apporter la pa· 
rade la plus efficace ; algorythme spécial 
pour la recherche d'un gain éventuel por· 
tant sur dix-huit demi-coups. Nous en re· 
parlerons bientôt. En conclusion , le Mé· 
phisto 2S est un appareil à l'esthétique 
agréable, au programme performant et 
aux prix compétitifs. Sa conception mo­
dulaire, alliée à la sortie régulière de nou· 
veaux modules toujours plus performants 
permet de le maintenir ainsi au meilleur 
niveau. • 



I SENSORY9 f--------
EFF1cAcE DES LES PREMIERS NIVEAUX 

L'esthétique du Sensory 9 ne 
laisse certes pas présager des . 
possibilités de cet échiquier élec· 
tronique. La firme Fidelity Electro· 
nies a en effet inclus un pro· 
gramme de fort bon niveau dans 
un boîtier tout plastique, à l'aspect 
peu engageant et aux jointures 
parfois baîllantes. 
S'il n'y avait pas l'échiquier vert et blanc 
(nouveau standard en tournoi), il serait 
quasi impossible de distinguer le Sensory 
9 du Sensory 8, qui, lui, reste un bas de 
gamme. Bien sûr, l'achat d'un ordinateur 
d'·échecs dépend surtout de son jeu mais 
le pl~isir de posséder un bel objet entre · 
aussi dans les considérations de l'aché· 
teur potentiel. Cela est d'autant plus re­
grettable que sur bien d'autres plans, le 
Sensory 9 se classe parmi les meîlleurs 
de sa catégorie. Le déplacement des 
pièces s'effectue de manière semi-sensi­
tive. Il suffit d'appuyer sur les cases de 
départ et d'arrivée pour que le déplace­
ment soit enregistré. 

Une touche surprend 
l'ordinateur en train 

de réfléchir 
A son tour, le Sensory 9 signale son dé­
plaéement par un bip sonore que l'on ne 
peut couper qu'en allumant les diodes 
cmrespondantes aux cases de départ et 
d'arrivée. L'opération, très simple à effec­
tuer, évite les erreurs de manipulations. 
Seule ombre au tableau, le système semi­
sensitif du Sensory 9 est beaucoup trop 
dur. Il faut souvent exercer des pressions 
importantes avec le bord de la pièce, au 
risque de marquer l'échiquier, ou de dé­
raper et de disperser quelques pièces. 
to.:1ais, rassurez-vous quand même, avec 
un peu d'habitude, le jeu devient un plai­
sir. Le Sensory 9 offre de nombreuses 
possibilftés. Tout d'abord, il joue toutes 
les règles d'échecs y compris les cas de 
nullité par la règle des cinquante coups 
sans déplacement de pion ou prise d'une 
pièce et celle des trois répétitions consé­
cutives des mêmes positions. Une touche 
permet de visualiser le coup sur lequel 
l'ordinateur est en train de réfléchir, cette 
même touche ayant aussi la délicate 
fonction de vous enseigner le meilleur 
coup à jouer à votre tour (à son avis, bien 
sûr, et cela en fonction du niveau où il se 
trouve). Le retour arr.ière peut s'effectuer 
sur 23 demi-coups, ée qui est à la fois 
trop peu pour rejouer la partie entière et 
beaucoup trop pour reprendre une erreur. 
La vérification des. positions demeure très 
util~. surtout en cas de sous-promotion, 
apres un retour amere er pour venner 1e~ 
données d'un problème que l'on vient de 
rioser. Deux fonctions caractérisent da­
vantage le Sensory 9 : tout d'abord, une 
touche permet d'empêcher l'ordinateur 

, de réfléchir pendant le temps d'analyse 
de son adversaire. En abaissant quelque 
i:ieu le niveau de jeu de cet appareil, o·n 
évite ainsi au débutant d'être systémati­
quement battu au niveau 1. L'autre fonc­
tion permet l'apprentissage des ouvertu-

res classiques de façon bien plus vivante 
que la lecture d'un manuel spécialisé. 

Ouverture très 
Intéressantes et variantes 

trè.s peu iouées 
Le Sensory 9 dispose de neuf niveaux de 
jeu : les huit premiers soAt en temps li­
mité, le niveau 6 correspondant à peu 
près au niveau tournoi (quarante coups 
en deux heures). Le niveau 9 est un ni­
veau dit «infini», spécialement adapté à 
la résolution de problème. Le Sensory 9 
réfléchit jusqu 'à ce qu'il ait trouvé un mat 
ou qu 'on l'obl ige à répond re. le pro­
gramme contenu dans le Sensory 9 est 
celui de I' Elite, mais tournant sur un mi­
croprocesseur deux fois plus lent. Ce pro­
gramme est dû aux époux Spracklen, au­
teurs , entre autres, du premier 
programme jouant convenablement aux 
échecs (Sargon 2.5 en 1980). Sa biblio­
thèque d'ouverture, classiqu·e et 
complète, s'étend sur 3 OOO· positions. Il 
est d'ailleurs possible de l 'étendre de 

façon impressionnante en enclenchant un 
des deux modules d'ouvertures disponi­
bles. Le module 1 possède une mémoire 
11 430 positions tandis que le module 2 
en possède 26 900. Le joueur accède à 
des ouvertures fort intéressantes ainsi 
qu'à des variantes très peu jouées. En 
milieu de partie. le Sensoiy 9 révèle un 
jeu tactique puissant, allié à un comporte­
ment très offensif. Il est aidé en cela par 
son algorythme particu lier d'attaque sur 
le roi, qui lui permet d'explorer cette atta­
que sur une profondeur de quinze demi­
coups. Il commet, par contre, des fautes 
statégiques, comme tous les autres ordi· 
nateurs d'échecs actuels d'ailleurs. La 
phase de finale reste son poin t faibl e. 
mais il y est tout de même plus à l'aise 
que certains de ses concurrents. Son jeu 
s'avère ainsi très intéressant parce que 
bien équilibré et efficace dès les premiers 
niveaux. En conclusion, le Sensory 9 
(2 600 F) constitue une alternative très at­
tirante pour l'amateur plus sensible à la 
force échiquée~n.e de son appareil qu 'à Ir.. 
son aspect esthet1que. • r 
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~~~---1/ SUPERSURMEVf-~~--
LA DERNIERE POSITION EN MEMOIRE 

Si certains ordinateurs d'échecs 
peuvent passer à première vue 
pour les échiquiers classiques, ce 
n'est certes pas le cas du Super 
Système V. Ce grand boîtier gris, à 
l'aspect futuri ste, est d'allure très 
réussie. 

L'échiquier à cristaux liguides i ~c lus _dans 
l'appareil n'occupe qu un peti t coin de 
celui-ci. On peut toutefois regretter la fai· 
ble taille de cet échiquier (8 cm x 8 cm). 
Les symboles représentatifs des différen­
tes pièces sont suffisamment distincts et 
clairs pour que leur reconnaissance ne 
pose aucun problème après une ou deux 
parties. Le déplacement des pièces s'ef· 
fectue de plusieurs façons : soit en ta­
pant classiquement les codes des cases 
de départ et d'arrivée (les risques d'er­
reurs sont minimisés, car le déplacement 
des pièces est immédiat sur l'échiquier à 
cristaux liquides). soit en positionnant un 
curseur à l'aide d 'un gros pavé mobile 
dans les huit directions. 

Une pratique de toutes 
les règles Internationales 

Ceux qui le désirent peuvent aussi adjoin· 
dre un plateau sensitif qui se dispose à 
gauche du Super Système V. Le déplace· 
ment des pièces s'effectue alors de ma· 
nière totalement sensitive, chaque pièce 
possédant un noyau magnétique grâce 
auquel l'ordinateur la reconnaît. L'enre· 
gistrement des coups s'effectue en dé· 
plaçant simplement la pièce désirée. La 
réponse de l'ordinateur est indiquée par 
l'allumage des diodes des cases de dé· 
part et d'arrivée. Il semble toutefois que 
les pièces doivent être bien centrées sur 
leur case pour que le système fonctionne 
correctement. Il est à noter que l'échi­
quier ne coupe pas l'échiquier à cristaux 
liquides, ceci pour faci liter la vérification 
rapide des positions. En plus de la prati· 
que de toutes les règles internationales 
d'échecs, le Super Système V offre plu­
sieurs autres possibilités. L'utilisation de 
la touche d'analyse permet de visualiser 
le coup qu'il estime être le meilleur p~ur 

vous, la réponse qu 'il compte y donner et 
son évaluation des positions. Le retour ar. 
rière s'effectue jusqu'au début de la par. 
tie si vous le désirez et cela de façon très 
simple, les déplacements étant visibles 
directement sur l'échiquier à cristaux li· 
quides. Vous pouvez faire rejouer l'inté­
gralité d'une partie en fixant vous-même 
la cadence des coups. Le Super Système 
V possède douze échiquiers internes, et 
devrait donc en théorie pouvoir jouer en 
même temps douze parties. Mais en fa it, 
il s'agit là plus d'un gadget que d'une 
possibilité réelle de parties simultanées, 
car la réflexion n'est effective que pour 
l 'échiquier visualisé. Autre possibilité, 
nettement plus attrayante : en dépit de la 
coupure de l'alimentation, le Super Sys· 
tème V garde la mémoire de la derniere 
position. Vous pourrez ainsi reprendre 
une partie interrompue depuis plusieurs 
semaine. 

La phase finale le met 
de nouveau en difficulté 

Le Super Système V dispose de quatre 
modes de jeu : Normal, Blitz, Tournoi et 
Problème. Pour chacun d'eux, il suffit de 
fixer le temps de réflexion que vous al­
louez à l'ordinateur : plus le temps est 
long, plus le niveau est élevé. Le Super 
Système V est fourni avec le programme 
Mark V de David Levy et Kevin O'Connel. 
Ce programme est doté d'une bibliothè· 
que d'ouvertures très réduite, ses deux 
programmeurs soutenant ici l'idée que si 
l'on donne à un programme de bons critè· 
res d'évaluation, il n'est pas nécessaire 
d'encombrer inutilement sa mémoire de 
coups appris. En fait , cette brillante théo· 
rie se revèle fausse en pratique et le pro· 
gramme se retrouve souvent dans des si· 
tuations inextricables après la phase 
d'ouverture. Dommage, car le Mark V est 
doté d ' un e force combinatoire peu 
commune et d'une bonne force tactique, 
qui lui donnent une bonne tenue en milieu 
de partie. Par contre, la phase de finale le 
met de nouveau en situation difficile, le 
programme ne possédant pas, à ce 
stade, d'algorythme spécifique. Le rem· 
placement du module Mark V par le m<'. 
dule Philidor, livré avec le plateau sens1· 
ti f, permet d'améliorer notablement ses 
performanc.es. 
David Levy et Kevin O'Connell, revenant 
de leurs erreurs passées, ont, cette fois, 
doté leur programme d'une très large bi· 
bliothèque d'ouvertures, sans doute t:une 
des plus intéressantes. Par contre, peu 
de modification en milieu de partie où sa 
force stratégique est toujours lacunaire, 
ainsi qu 'en finale où , malgré l'adoption de 
principes simples, on ne note pas d'amé· 
lioration flagrante. Malgré ses défauts, ce 
nouveau programme autorise une jeu 
sans cesse renouvelé, du fait de la va· 
riété de ses ouvertures. Au total, le Super 
Système V est un appareil aux possibili· 
tés techniques étendues, mais au pro· 
gramme un peu dépassé. L'adjonction du 
plareau sensitif et du module Philidor per· 
met d'accroître le confort d'utilisation 
ainsi que la force et la variété de son 
jeu. • 



Le Sensor Dynamic se présente 
comme le frère jumeau du Conste/. 
lation. Sans la présence de deux 
touches de couleurs différentes et 
bien sûr du nom, rien ne permet­
trait de distinguer extérieurement 
les deux appareils. 
Le déplacement des pièces s'effectue là 
aussi de manière semi-sensitive, fa ré­
PQnse de l'ordinateur étant signalée par 
l'allumage de diode et par un cc bip » so­
nore, que l'on peut éventuellement cou­
per. Le Sensor Dynamic pratique toutes 
les règles intenationales d'echecs, y 
compris les cas de nullité par la règle des 
cinquante coups et de la triple répétition 
des positions. Cela est à signaler sur un 
appareil de ce prix. Le retour arrière est 
possible sur seize demi-coups, ce qui est 
largement suffisant pour reprendre une 
erreur. 

Le Sensor Dynamic sert aussi de protes-

Il VOUS AIDE A CONTINUER LA PARTIE! 

seur et vous suggerera des coups à jouer 
si vous ne savez plus comment continuer 
votre partie. Cette fonction sera utile au 
débutant voulant se familiariser avec les 
principes élémentaires des échecs : dé· 
vefoppement et protection des pièces, oc­
cupation ou contrôle du centre. Le pro-

Une biblliothèque 
d'ouvertures de plus de six 

cents demi-coups 
gramme du Sensor Dynamic est logé 
dans un module de mémoire morte de 8 
K, accessible après ouverture d 'une 
trappe située sous l'appareil. Un empla· 
cernent est laissé fibre, permettant d'in· 
clure un module ROM supplémentaire de 
8 K, ce qui vous permettra d'augmenter 
la puissance du programme jusqu'à 16 K 
ou d'y ajouter des parties célèbres. Huit 
niveaux sont disponibles sur le Sensor 
Dynamic : pour chacun d'eux, le choix 
vous est laissé entre une réflexion de 

durée fixe et une réflexion de durée varia­
ble. Ce/a correspond à /a profondeur 
d'analyse de l'ordinateur, en temps limité 
dans un cas et d'exploration complète 
dans /'autre cas. Un mode spécial auto­
rise la recherche du mat, de un à huit 
coups en incluant la sous-promotion de 
pions. En fait, les mats en six et sept 
coups demandent des temps de réflexion 
trop longs pour être utilisés. La bibliothè­
que d'ouverture du programme contient 
plus de six cents demi-coups. Les ouver­
tures classiques sont présentes et les 
lignes assez étendues. En milieu de par­
tie, le Sensor Oynamic pratique d'inté­
ressantes combinaisons et sa force tacti· 
que est correcte, mais il commet, par 
contre, certaines fautes stratégiques. La 
phase de finale est fa ible et le pro­
gramme se montre ici très mal à l'aise. 
Le Sensor Dynamic apparaît comme un 
bon appareil de gamme, d'esthétique 
agréable et facile à utiliser. • · ~ 
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UNE GRANDE FACILITE D'UTILISATION 

Le Prodigy se présente comme un 
appareil de petite taille, pouvant 
être facilement transporté ; son 
fonctionnement sur piles et sec· 
teur autorisant d'ailleurs une to· 
tale liberté à ce niveau. Son esthé· 
tique ne pourra suffire à lui faire 
remporter un prix de beauté mais il 
apparaît néanmoins sympathique 
en dépit de son aspect un peu pa· 
taud. 
L'enregistrement des déplacements s ef 
fectue soit en tapant les ca;;es de départ 
et d'arrivée, soit en utilisant l'échiquier 
semi-sensitif, beaucoup plus ag réable et 
limitant les risques d'erreurs. Le Prodigy 
pratique toutes les règles d'échecs, ex· 
cepté les cas de nullité par la règle des 
cinquante coups et de la triple répétition. 
De plus, il vous permettra de revenir en 
arrière sur six demi-coups. ce qui auto· 
rise le rattrapage d'une erreur dans la 
plupart des cas. Mais les pièces captu· 
rées ne sont pas rappelées : à vous de 
faire attention. La fonc tion professeur 
vous so rtira d'embarras en vous indi· 
quant le meilleur coup à jouer (d'après 
lui) en cas de panne d'inspiration. 
Le Prodigy dispose de neuf niveaux de 
jeu, les deux derniers en temps limité. Le 
programme réside dans l'appareil et l'on 
ne peut même pas rajouter de modules 
complémentaires. Ce prog ramme, Mor· 
phy pour ne pas le nommer, était déjà 
commercialisé su r la Great Game Ma· 
chine. Il est dû au talent de John Aker. La 
bibliothèque d'ouvertures comprend une 

soixantaine de lignes différentes pouvant 
s'étendre jusqu'à quinze demi-coups. Ce 
qui paraît suffisant pour l'amateur moyen 
mais ne saurait satisfaire le joueur de 
club. En milieu de partie, le Prodigy prati· 
que d'intéressantes combinaisons, asso· 
ciées à un bon sens tactique. Mais le pro· 
g ramme pèche ici par sa faiblesse 
stratégique. Morphy maîtrise mal les fins 
de parties où il n'applique pas d'algo· 

rythme particulier. Il ne connaît pas l'op­
position ni la règle du carré, ce qui lui fait 
perdre beaucoup de temps en recherche 
mutile. Le Prod1gy apparaît ainsi comme 
un appareil d'une grande facilité d'utilisa­
tion. Son programme, s'il se trouve un 
peu dépassé par les hauts de gamme ac­
tuels, n'en demeure pas moins redouta· 
ble pour l'amateur. • 

- - - - --1/ SENSORCHESS f------
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JEu DEFENSIF SOLIDE ET INTERESSANTES COMBINAISONS 
Avec son échiquier gris et noir, 
très sobre et presque austère, le 
Sensor Chess séduira ceux qui 
préfèrent la discrétion au tape-à· 
l'œil. 
Le plateau est de dimension correcte. 
Les pièces, .par contre, elles aussi grises 
et noires, paraissent un peu tristes et l'on 
voit au premier coup d'œil qu'elles n'ont 
pas contribué à déboiser nos forêts ! Le 
déplacement des pièces s'effectue de 
manière semi-sensitive, mais ce dispositif 
est un peu trop dur pour être agréable. Le 
mode d'emploi , d'une traduction fantai· 
siste, vous apprendra comment « faire un 
coup», pratiquer « ! ' inversement de 
l'Bchiquier », que le niveau 8 est un " ni· 
veau infinité» et que l'appareil calcu le 
«jusqu'à ce que l'on pousse» (sic). Mais 
on arrive quand même à s'y retrouver. 

Combinaisons intéressantes 
et bévues stratégiques 

Le $ensor Chess pratique toutes les 
règles d'échecs. On peut effectuer un re· 
tour arrière sur six demi-coups, ce qui est 
suffisant dans la plupart des cas. Une 



fonctron intéressante permet d'imposer 
une ouverture ou d'obliger l'ordinateur à 
jouer une série de coups. Elle permet 
aussi de faire jouer deux personnes, tout 
en vérifiant la validité des coups (utile 
pour les débutants). Le Sensor Chess dis­
pose de huit niveaux de jeu,. mais seuls' 
1es cinq premiers niveaux sont jouables 
en partie normale. Heureusement, l'appa· 
reil dispose d'une touche permettant d'ar· 
rêter sa réflexion à tout moment. Au ni­
veau 7, l 'ordinateur vous propose de 
résoudre tous les problèmes de mat, d 'un 
à quatre coups, même ceux incluant une 
sous-promotion . La conception du Sensor 
Ohess est semi-modulaire : le programme 
principal est résident dans l 'appareil. 
Mais il est possible de rajouter des modu­
les complémentaires et d 'obtenir une 
amélioration de la bibliothèque d'ouvertu­
res et du jeu. La bibliothèque d'ouvertu· 
res du programme est limitée et ne porte 

que sur quelques demi-coups, mais elle 
peut suffi re pour le joueur occasionnel. 
En niilieu de partie, le Sensor Chess se 
montre sous son meilleur jour. Il effectue 
parfois d'intéressantes combinaisons et 
possède un bon sens tactique. Il commet 
par contre des bévues stratégiques du 
fait de sa vision un peu courte des 
choses. Son jeu n'est pas très agressif, 
mais il pratique un jeu défensif solidEL En 
finale, rien ne va plus : l'ordinateur ne 
connaissant ni l'opposition. ni la règle de 
carré. Il n'est pas le seul dans ce cas 
d'ailleurs, ce défaut se retrouve dans cer­
tains programmes de haut de gamme. Le 
Sensor Chess apparaît comme un appa· 
rei l d'esthétique très agréable et sobre en 
même temps. Il conviendra au joueur oc· 
casionnel qui pourra augmenter la force 
du programme en raioutant un module 
complémentaire. • 

~~~/SUPfR9f~, ~~-
uN PARTENAIRE BAVARD 

Le Super 9 se présente comme 
tous les Sensory de Fidelity Elec· 
tronics avec toutefois une légère 
amélioration esthétique qui lui per· 
met d'accéder à la moyenne. Dès 
l'allumage de l'appareil, une voix 
synthétique vous souhaite le bon· 
jour et décline son identité. 
Commencez au plus vite, sinon ce leitmo· 
tiv se fera entendre inlassablement. La 
voix est métallique et les «cinq» et 
" sept » sonnent de la même façon. De 
plus, « roque petit» et « roque grand» 
sont les termes consacrés. Heureuse· 
ment, si cette voix vous déplaît, libre à 
vous de la couper et de jouer dans le si­
lence. Le déplacement des pièces s'ef· 
fectue de manière semi-sensitive et la 

pression à exercer reste raisonnable. 
Chaque déplacement est ponctué par la 
voix électronique . 

Le retour arrière s'effectue 
sur 40 coups 

Le Super 9 pratique toutes les règles 
d'échecs y compris les deux cas de nul­
lité par les règles des cinquante coups et 
de la triple répétition. Il offre en plus d'in­
téressantes fonctions : tout d'ab1)rd, la 
maintenant classique fonction de profes­
seur, qui garde toute son utilité pour ap) 
prendre. Le retour arrière s'effectue sur 
quarante coups , ce qui ne permet pas 
toujours de reprend re la partie à son 
début. Deux explications sont possibles : 
soit la mémoire vive est insuffisante .._ 
- mais vu le bas prix actuel des mémoi· ~ 
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res, pourquoi ne pas l'avoi r augmentée 
- soit elle est suffisante et alors on se 
perd en conjectures. Le Super 9 peut 
vous montrer le coup qu 'il compte jouer. 
Mais il peut aussi, et c 'est nouveau, mon· 
t rer la succession des coups qu' il envi· 
sage. Cette fonction permet de compren· 
d re un peu mieux la log ique de la 
machine et surtout de savoir, en cas ·de 
réponse à un problème, si le bon coup 
trouvé l'étai t par hasard ou par un exact 
calcul. Le Super 9 possède une fonction 
d'évaluation des positions qui est cor· 
recte car elle t ient non seulement compte 
de l'avantage maté ri el mais aussi de 
l'avantage positionne!. Malheureusement 
cette fonction est exprimée en hexadéci· 
mal ce qui risque de rebuter certains. Il 
est possible aussi de s'informer de la pro· 
fondeur d'analyse et du nombre de va­
riantes déjà examinées. Le Super 9 dis­
pose de huit niveaux dont les temps de 
réponse moyens s'échelonnent de cinq 
secondes au niveau 1 à six minutes au ni· 
veau 8. En plus de cela, il offre un certain 
nombre de niveaux spéciaux : program· 
mation d'une durée de réflexion fixe pour 
chaque coup, pour un nombre déterminé 
de coups ou pour toute la partie. Et sur­
tout deux niveaux tout à fait nouveaux 
étude de problème avec recherche de 
type itératif (par approximation succes· 
sive) ou non itérati f (étude de tous les 
coups possibles un par un) et cela sur 
une profondeur allant jusqu'à tren te-deux 
demi-coups. Le programme du Super 9 
est celui du Prestige mais tournant sur un 
microprocesseur deux fois plus lent. Il est 
dû au couple Dan et Kathe Spraklen. 

Progrès importants sur le 
plan stratégique 

Le Super 9 n'étant ni modulaire ni semi· 
modulai re, ce programme ne pourra être 
ni changé ni complété. La bibliothèque 
d'ouvertures est très vaste et comprend 
381 lignes qui s'étendent sur une proton· 
deur moyenne de trente demi-coups. De 
plus, et c 'est une grande première, dès 
que l'on atteint le niveau 3, le Super 9 est 
capable de reconnaître les interversions 
de coups. ce qui lui permet de rester 
dans sa bibliothèque jusqu 'à ce qu'arrive 
le milieu de partie. Dans cette phase de 
jeu, le programme se distingue ·par de 
bonnes combinaisons, plus lentes toute· 
fois à mettre en œuvre que sur le Sen­
sory 9 car le programme étant presque 
double, il faudra aussi plus de temps à 
l'ordinateur pour chercher ses informa· 
tions. Par contre, sur le plan stratégique, 
les progrès sont importants. On ne voit 
plus désormais le prog ramme développer 
tranquillement une attaque alors qu'il se 
trouve proche du mat. Il préfère concen· 
trer ses pièces sur la défense, ce qui pa­
raît quand même plus sérieux. En finale, il 
pratique la règle du carré et celle de l'op­
position rapprochée et son algorythme 
d'attaque du pion peut se révéler dange· 
reux. Mais cette phase demeure encore 
la plus faible malgré les progrès accom· 
plis. Le Super 9 se présente comme un 
échiquier électronique aux nombreuses 
possibili tés, certaines tout à fa it nouvel les. 
Le programme dont il est doté est l'un 
des deux meilleurs actuellement et peut 
teni r tête à plus d'un joueur de club. • 

. I ELITE AS f------
L'ECH1au1ER NE PERD PAS LA MEMOIRE 

Autant l'en~emble des Sensory 
Challenger de Fidelity Electronics 
ne nous ont guère enthousiasmés 
par leur aspect esthétique, autant 
ce nouvel appareil de la marque 
176 

.. St '.tlo.iJI~ 

nous a séduits par·son design. On 
se trouve en présence d'un grand 
échiquier (46 x 49 cm), et en mar· 
queterie (mais oui, vous avez bien 
lu, enfin plus de plastique). 

L'ensemble est d'aspect très engageant 
et invite à jouer. Les pièces, de belle 
tai lle, sont en bois et de forme classique 
et agréable. Seu ls, une fenêtre d'a ff i­
chage, quelques boutons poussoirs et les 
rangées de diodes rappellent la compo­
sante électronique de l'échiquier. L'enre­
gistrement des déplacements s'effectue 
de manière entièrement sensitive; c'est­
à-dire qu' il n'est nul besoin d'appuyer sur 
les cases. Le déplacement des pièces est 
reconnu par l'ordinateur grâce au noyau 
magnétique incorporé à chaque pièce. Ce 
système est très bien réglé et ne néces­
si te pas un centrage trop str ict des 
pièces sur leur case. D'ailleurs, au cas 
où une pièce serait déplacée, une diode 
correspondante à la figurine mal placée 
s'allume. Une voix synthétique ponctue 
chaque déplacement (on peut heureuse­
ment la couper, car si elle peut plaire à 
certains, d'autres s'en lasseront vite). 

La logique du professeur 
mérite considération 

L' Elite AS pratique toutes les règ les 
d'échecs. Il possède en outre d'intéres­
santes fonctions supplémentaires : le re­
tour arrière, mais malheureusement pas 
jusqu'au début de la partie. Le mode pro­
fesseur mérite d'être pris en considéra­
tion car, vu le niveau du programme, les 
coups proposés seront le plus souvent Io· 
giques. Il est possible de connaître le pro­
chain coup qu'envisage l 'ordinateur et 
même la séquence des différents dépla· 
cements qu'il entrevoit pour lui et pour 
vous, ce qu i consti tue une nouveauté, 
jusqu 'alors disponible uniquement sur les 
gros ordinateurs et sur le module " Capa­
blanca » de la Great Game Machine. La 
fenêtre d'affichage indique à la demande 
la profondeur d'analyse, le nombre de va· 
riantes uti lisées et surtout l'évaluation · 
des positions. Mais tout ceci est indiqué 
en valeur hexadécimale, ce qui oblige à 
une conversion pas tou jours plaisante. 
Les concepteurs ne doivent pas oublier 
qu'un joueur d'échecs n'est pas un pro· 

· grammeur et que la notation hexadéci· 
male lui est le plus souvent étrangère. Le 
mode joueur sert soit d'arbitre entre deux 
joueurs, soit à rentrer une ouverture parti· 
culière au lieu de programmer toute la 
position. Un compteur de coups et une 
horloge des différents temps complètent 
ces fonctions. Enfin, une mémoire perma­
nente permet de garder en réserve la po­
sition des pièces même après extinction 
de l'appareil. 

Un programme cadencé 
sur 3 Mgh 

L' Elite AS dispose de la même gamme de 
niveaux que le Super 9, soit huit niveaux 
normal:lx, aux temps prés-prog rammés et 
trois niveaux permettant de programmer 
soi-même son temps de réflexion. Enfin, 
quat re autres niveaux d'études sont dis· 
ponibles. Le programme de I' Elite AS 
est... celui du Prestige , comme il se doit. 
On se demande bien pourquoi Fidelity 
Electronics procède ainsi à un vaste bras· 
sage· des noms et des programmes ! Ce 
programme fonctionne sur un micropro· 
cesseu r cadencé à tro is mégahertz. 
c 'est-à-dire à une vitesse intermédiaire 
entre celle du Super 9 et celle du Pres· 



tige. La conception est semi-modulaire et 
deux modules d'ouvertures complémen­
taires sont disponibles. Trois autres mo­
dules devraient voir le jour, en particulier 
pour les fins de parties. La bibliothèque 
de l'Elite AS est assez complète et se , 
compôse d'environ six mille demi-coups. 
Les lignes sont bien diversifiées et d'une 
profondeur suffisante pour conduire le 
programme jusqu'en mil ieu de part ie. 
Dans cette dernière phase de jeu, le pro­
gramme possède d'intéressantes capaci­
tés combinatoires et tact iques et se 

trouve doté d'un sens stratégique beau­
coup_ plus développé que ses concur· 
rents. ce qui lui permet de sentir le dan­
ger et d'y parer avec plus d'efficacité. En 
finale, le programme connaît l'opposition 
et la règle du carré. Il sait sacrifier un 
pion pour pouvoir en mener un autre à 
dame, ce qui n'est pas si cou rant dans 
d'autres prog rammes. Au total, I' Elite AS 
se présente comme un échiquier électro· 
nique au design superbe et doté, ce qui 
ne gate rien, des meilleures possibilités 
échiquéennes du moment. • 

------il SENSORY 6 f---- -
uN BON APPAREIL D'INITIATION 

Non, vraiment, Fidelity Electronics 
n'a pas dû se ruiner dans les re­
cherches portant sur l'esthétique 
de ses appareils. Leur aspect n'a 
pratiquement pas changé depuis 
l'apparition sur le ma rché du 

Chess Challenger 10, il y a mainte· 
nant cinq ans. 
Toujours ce même échiquier semi-sensi· 
tif, d'une totale banalité. Seuls le Prestige 
et maintenant I' Elite AS savent allier ies 
échecs et l'esthétique. Evidemment, les 
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sans contrainte de commande. (7) 835.70.40 . 
le service et la rapidité d'un grand distributeur 

fidèles de la marque ne perdront pas 
leurs vieilles habitudes , mais quand 
même ... L'enregistrement des pièces 
s'effectue d'une manière tout à fait parti· 
culière, issue du mélange du système 
semi-sensitif et du système à codes. Lors 
de votre déplacement, il suffit d'appuyer 
sur les cases de départ et d 'a rrivée, 
comme dans tout échiquier semi-sensitif. 
Une fenêtre de visualisation rappelle les 
codes des cases touchées. A son tour de 
jouer, l'ordinateur affiche le code de la 
case de départ. Il faut appuyer sur cette 
case et l'on peut lire alors les coordon­
nées de la case d'arrivée sur laquelle il 
faudra appuyer pour enregistrer le coup. 
Ce système est un peu moins sujet à mé­
prise que le système des codes mais 
beaucoup moins pratique que celui des 
diodes. Le Sensory 6 pratique toutes les 
règles d'échecs excepté les cas de nu ls 
par règle des cinquante coups et triple ré· 
pétition. L'appareil autorise le retour ar­
rière sur deux demi-coups, ce qui est 
quand même un peu juste. Une touche 
permet de connaître le conseil de· l'ordi· 
nateur, cette touche servant aussi à arrê­
ter sa réflexion dans les niveaux élevés. 
Le Sensory 6 propose 6 niveaux de jeu. le 

. dernier en temps infini. La conception de 
l'apparei l est semi-modula ire ; le pro­
gramme principal étant fixe, les modules 
complémentai res apportent une plus 
grande gamme d'ouverture ou la repro­
duction de parties célèbres. La bibliothè· 
que est réduite à une centaine de demi­
coups, ce qui n'autorise que des ouvertu­
res très classiques et ne s'étendant que 
sur quelques coups. En milieu ·de partie, 
le Sensory découvre parfois de jolies 
combinaisons mais il ne possède qu'un 
embryon de sens stratégique. En finale, 

• son jeu a été amélioré par rapport au 
Sensory B. Il sait maintenant faire mat 
avec un roi et deux tours. Mais cela ne 
suffit pas à remonter le niveau médiocre 
de la phase de finale. En conclusion. le 
Sensory 6 apparaît comme le successeur 
du Sensory 8. Le programme dont il est 
doté peut suffi re à un débutant et au 
joueur occasionnel. Il constitue donc un 
bon appareil d' initiation. • 
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ECHIQUIERS AU TILTOSCOPi 
C) t'i 
~·l?>~ 
~ ~ '7~ 
'7 ~ \ï ~ ~ 
~ ~ ~~ ~ -~ l'i . 
~ ttl 

tS> ~ 
CONCH~S Sensitif Complet non non 

GRAND MASTER Milton Bradley 5 OOOF Semi-sensitif 
mais déplace 

CQmplet non non 

ses pièces 
tout seul 

SUPER SYSTEME V Scisys Sensitif 
+ Auto-répondeur 

Complet oui oui 

+ Phillidor 

MEPHISTO Hegener 2 400 F Secteur 
&Glaser 

Codes Complet oui non 

ELITE AS Fidelity 6 000 F 
Electronics 

Secteur Sensitif 40 coups oui 15 oui oui oui oui oui 

SUPER 9 Fidelity 4 000 F Secteur Semi- 40 coups oui 15 non oui oui oui non 
Electronics sensitif 

SENSORY 9 Fidelity 2 600 F Piles& Semi- 23 coups non 9 oui oui oui non 
Electronics secteur sensitif 

SENSORY 6 Fidelity 1 200 F Semi- 1 coup non 6 oui non 
Electronics sensitif 

+codes 

CONSTELLATION Novag 1 750 F Semi- 30 coups 
sensitif 

SENSOR Novag 1 600 F Semi- 8 coups 
DYNAMIC sensitif 

SENSOR Scisys 1 600 F Semi- 3 coups non 
CHESS sensitif 

PRODJGY Applied 1 800F Piles:.&, Semi- 3 coups oui 8 
Concept sensitif 

+codes 

178 



JEUX 
SUR CALCULETTES 

. . r = c-::~ -~·"<··"_"'~~ 
~N-~<;'~~...._.,..,. . .;,,~.·~~--.;;-p,' 

Les petits s'ispirent des grands, 
avec votre calculette vous pou­
vez tout faire et même jouer. 
En attendant le métro, pour­
quoi ne pas tenter sa chance au 
J ack-pot ? Des jeux amusants 
et passionnants qui vous ac­
compagneront dans tous vos 
déplacements. Bien sûr, vous 
retrouverez dans les prochains 
numéros Tilt la rubrique Sé­
same des logiciels ludiques. 
Aujourd'hui plusieurs sociètés 
se d isputent Je marché de la 
pico-informatique sans cesse 
grandissant. Logi'stick (9, rue 
de Rambouillet, 750 12 P aris. 
Tél : 340-38-36) propose des 
jeux sur Sharp PC 1 500, Casio 
FX 702P et PB 100, bientôt sur 
Texas instrument CC 40. 
Tandy (211-213, bd Mac-Do­
nald, 75019 Paris. Tél : 232-80-
88). distribue lui aussi deux cas­
settes de jeux pour Je TRS-80 
pocket, compatible avec le 
Sharp PC 1 211-1 212. Les logi­
ciels ludiques sont présentés 
sous forme de cassettes audio, 
dont la jaquette comporte 
toutes les explications pour uti­
liser ses jeux. 
L a calculette qui permet les 
plus belles réalisations graphi­
ques et posséde une ludothèque 
complète est incontestablement 
la Sharp PC 1 500. Il n'existe 
pas moins de cinq cassettes ; on 
y ret rouve des jeux d' arcade, 
action et réfléxion. « Jeux 1 >) 

contient sept logiciels : · The 
road, vo us entraînera sur les 

routes sinueuses de montagnes, 
où vos nerfs seront mis à rude 
épreu ve ; Star war : aux 
commandes d'un radar ultra­
sophistiqué vous devez détruire 
un vaisseau ennemi ; Intercep­
tor : dans une immense' galerie 
souterraine vous devez diriger 
un petit véhicule jusqu'à la sor­
tie ; Super glouton : capturez 
un enzime glouton évadé du jeu 
Pac-man avant qu 'il ne vous 
dévore ; Jolly jumper : le fidèle 
compagnon de lucky luck doit 
sauter des obstables pour re­
joindre son maître. 

Awalé, le redoutable 
li existe beaucoup d'autres 
jeux, dont une grande partie est 
consacrée à la réflexion, comme 
Othello, Dames et Morpion. 
Certains d'entre eux s'inscri­
vent sur l'imprimante, un petit 
détail agréable pour suivre le 
déroulement du jeu. Une ludo­
thèque en majorité graphique 
rendra les parties très attrayan­
tes. La Casio FX 702P posséde 
l'une des plus anciennes ludothè­
ques sur pico-ordinateur, les 
graphismes sur écran ne sont 
pas réalisables. Elle n'en reste 
pas moins une très bonne parte­
naire de jeu. Les cassettes 
contiennent une dizaine de pro­
grammes, jeu de rôle, stratégie, 
réflexion, simultation de vol, 
mémoire,... La majeure partie 
de ces jeux a été adaptée pour 
fonctionner sur PB 100. Les Io-

giciels arriveront à vous faire 
oublier les faibles capacités de 
cette calculette. L'un 'éies pro­
grammes qui nous a le plus sur­
pris est 1 'Awalé ; avec lui la FX 
702P se révélera redoutable, un 
peu d'entrainement sera néces­
sire si vous voulez gagner. Dans 
ce jeu, l'utilisation d ' une impri­
mante n'est pas o bligatoire, 
mais se sou venir d u d amier 
entre chaque coup est pratique­
ment impossible . L 'ensem ble 
des jeux proposés est de bon ni­
veau et les cassettes vendues en­
viron SS francs ne décevront 
pas les utilisateurs. 
Chez Tandy, il s'agit plutôt 
d'un coup d'essai, deux modu­
les de jeux sur cassette pour 
TRS-80 pocket ou PC 1 211-· 
1 212 distrairont toute la fa. 
mille. Malheureusement l'en­
semble des logiciels présentés 
reste classique, mis à part un 
ou deux jeux. Le module 
« Jeux I » se compose de pro­
grammes basés sur les réflexes 
de l'utilisateur, et le module 
« Jeux Il » propose toutes les 
distractions d'un casino. 
Ce rapide tour d'horizon n'est 
pas clos, nous reprendrons dans 
nos colonnes ce sujet, une par­
tie spéciale pocket pourrait 
même apparaître dans la rubri­
que tube. L 'évolution constante 
des calculetteset la venue des 
écrans à quatre lignes nous per­
met d 'attendre de superbes réa­
lisations. 

Bertrand RAVEL 
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JEUX, PROGRAMMES, GUIDES: UNE MINE D'INFORMATIONS A DEVORER 
VOICI NOTRE SELECTION DES MEILLEURS LIVRES DE FIN D'ANNEE 

Mrs Pac-Man, Pac-Man, .Telly 
Monscers, Glouton, Jack-Man, 
n' avez-vous jamais rêvé de de­
venir l'auteur d'un grand classi­
que ? Ils paraissent inaccessi­
bles et pourtant ... Pénétrez 
avec ces quelques titres dans 
l'univers des créateurs de jeux. 
Vous possédez un micro-ordi­
nateur, une console program­
mable, alors apprenez à pro­
grammer vos jeux vous-mêmes. 

LE Tl 99/4A A L'AFFICHE 

Le li vre fort bien p résenté, 
comporte 20 programmes écrits 
en Basic (Texas Instrument) ou 
Tl Basic. Les programmes sont 
accompagnés d'exp licatio11s 
précises, d'exemples de jeux et 
d'un organigramme très utile 
pour comprendre la démarche 
du programmeur. Dans l'en­
semble les jeux restent classi­
ques. Que vos ambitions soient 
ludiques ou pas, ce premier ou­
vrage sur le TI 99/4A vous 
donnera entière satisfaction. Si 
les progr ammes exploitent 
toutes les capacités de l'ordina­
teur, nous regretterons seule­
ment que les utilisateurs d'au­
tres matériels ne puissent ici 
transformer les programmes. 
Le Tl 99/ 4A à l'affi che 
Jean François Sehan 
Editions du P.S./ . 

LE PETIT LIYRI DU :ZX 81 

Traduit du livre anglais « The 
ZX 81 pocket book », ce ma­
nuel est un gu ide de la p ro­
grammation, où vous découvri­
rez des explications complètes 
sur le Basic de l'ordinateur. 
Chaque instruction est expli­
quée par un petit programme, 
le plus souvent accompagné de 
jeux et d'applications. A la fin, 
un tableau permet d'adapter les 
programmes de ZX 81 en 
ZX 80. Les jeux d'aventures 
Alzan et La Cité Interdite y 
sont également présents et en 
français. On arrête plus le pro­
grès! 
Le peti t livre du ZX 81 
Terence Toms 
Editions du P.S./ . 

JEUX D'ACTION RAPIDE 
SURTRS·80 

Cc livre comporte la technique 
de programma tion nécessaire à 
la réalisation d' un jeu d'act ion. 
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Il vous permettra de concevoir 
vos propres logiciels de jeux. 
Mais n'oubliez pas que les jeux 
élaborés ne sont pas d'une pro­
grammation aisée. La connais­
sance de l'assembleur du micro­
p ro cesse u r Z 80, s'avère 
nécessaire pour programmer 

·des jeux rapides. L 'assembleur 
est en outre 100 fois plus rapide 
que le Basic. 
L'ouvrage présente la création 
d'un jeu en plusieurs étapes as­
sorties de diverses sous-pro­
grammes. Malheureusement le 
TRS-80 et son extension 48 Ko 
sont indispensables si vous vou­
lez réaliser un jeu évolué. 
Ce livre est accompagné d'une 
cassette, avec sur une face le 
jeu Sonar en langue machine et 
sur l 'autre, la ba se du jeu 
Sonar pour concevoir votre 
propre jeu en Assembleur. Si 
les logiciels ludiques vous pas­
sionnent, il vous faudra bien 
connaître l' Assembleur. Alors 
bon courage ! 
J eu x d' a ct ion rapi de s ur 
TRS80 
P ascal Pellier 
Editions Eyrol/es 

LE PETIT LIVRE DU ZX 
SPECTRUM 

Suit la même démarche que 
« The ZX 81 pocket book ». 
Vous y apprendrez en plus à gé­
nérer des sons, des graphismes 
et à manier la palette de cou­
leurs. Tout ceci grâce à de 
nombreux exemples de jeux. 
Rassemblés, ces deux derniers 
ouvrages vous apprendrons les 
secrets du Basic Sinclair, sans 
jamais vous lasser. 
Le petit livre du ZX Spectrum 
Trévor Toms 
Editions du P.S./. 

PROGRAMMU VOS llUX 
SUR GOUPIL 

Cet o u vra ge n e s'ad r esse 
qu'aux possesseurs d' ordinateur 
Goupil. Vous découvrirez au fil 
des pages, le Basic Microsoft et 
le langage machine, grâce à de 
très nombreux exemples de 
jeux, tous captivants. Plutôt 
que des programmes entière­
ment réalisés, vous trouverez 
tous les éléments pour les cons­
tituer vous-même. Graphisme, 
sons, animations et autres, 

n'attendent plus que vous, pour 
se transformer en jeux merveil­
leux. 
Programmez vos jeux sur Gou­
pil 
François Abella 
Editions Sybex 

JIUX D'ORDINATEUR 
IN BASIC 

C ontient 100 jeux écri ts en 
Basic Microsoft pour votre or­
dinateur, qui grâce aux mystè­
res de la programmation va se 
transformer en une véritable 
console de jeux. Les jeux sont 
présentés sous forme de logi­
ciels prêts à l'emploi, mais pas 
réellement dans un but éduca­
tif. Ils vont du Basket Ball au 
Bombardement, en passant par 
les envahisseurs et le Pocker. 
Cet ouvrage contient une table 
de conversion des ordres Basic 
pour permettre à chaque uti~sa­
teur, quelque soit son matériel, 
d 'entrer les programmes. 
Ces derniers sont accompagnés 
d'explications claires mais ne 
conviennent pas à l'apprentis­
sage du Basic. En fait Je livre 
de David H. Ahl nous propose 
une foule de petits et grands lo­
giciels de jeux. 
Le 2• tome intitulé « Nouveaux 
jeux d'ordinateur en Basic » 
contient 100 autres nouveaux 
jeux qui vous passionneront au 
moins autant que les premiers. 
J eux d 'ordinateur en basix. 
8 nouveaux jeux d 'ordinateur 
en Basic 
David H . Ahl 
Editions Sybex 

ZX 81 A LA CONQUETE 
DIS JEUX 

Un classique du livre ludique 
qui fait aujourd' hui référence. 
n se rapporte au micro-ordina­
teur le plus répandu, et s'ac­
compagne aussi de deux casset­
tes pour ceux qui n'auront pas 
le courage d'entrer les program­
mes, 35 en tout d o nt 31 de 
1 Ko. Les jeux sont classés par 
thèmes, aventure, hasard, 
adresse et réflexion. S'ils affi­
chent un bon niveau dans l'en­
semble, ils ne brillent pas par 
leur originalité. Pourtant cet 
ouvrage ludique ne vous déce­
vra pas, et vous permettra de 
progresser agréablement dans 
l'univers de la programmation. 

ZX 81 à la conquête des j eux 
Philippe Ows et Alain Perbost 
Editions Eyrolles 

ETUDES POUR :ZX 8 1 

Voici deux ouvrages contenant 
chacun 20 programmes écrits en 
Basic Microsoft et Assembleur, 
très orienté vers les jeux. N'est· 
ce pas la meilleure façon d'ap. 
prendre le Basic et la program. 
mation ? Les jeux son! très 
variés, et comprennent des clas. 
siques, des originaux et des 
nouveautés. Ils sont accompa. 
gués d'explications détaii l.;es, 
qui permettront une très bonne 
compréhenson des prograrn. 
mes. 
Dei.lx ouvrages pour apprendre 
à programmer sur ZX 81 (Sin­
clair) en Basic Microsoft et As­
sembleur, qui vous ferom dé­
couvrir votre ordinateur, d 'une 
façon intelligente et agréable. 
Etudes pour ZX 81 (Tome 1 et 
2) 
J ean François Sehan 
Editions du P.S.l. 

IXIRCICIS POUR TRS-80 

Il ne s'agit pas d'un ouvrage lu· 
d ique, mais de problèmes en 
Basic, qui vous permettront de 
maîtriser l'art de la program­
mation, même si vous débutez. 
La première partie propose des 
exercices, faisant intervenir 
tous les ordres Basic de votre 
ordinateur. Si vous ne décou· 
vrez pas la solution, reppon ez· 
vous à la seconde partie n 
s'agit en fait de petits exercices 
bâtis autour de jeux d'esprit. 

· Exercices pour TRS-80 (Modèle 
1 el 2) 
Frédéric Levy 
Ediüons du P.S./. 

AU CGIUR DIS .llUX 
I N BAS IC 

Il s'agit ici de la traduction du 
livre américain de R. Mateo· 
sian . En jouant, vous appren­
drez à programmer en maîtri­
sant la langue natale de votre 
ordinateur. Cet ouvrage 
comporte neuf chapitres , qui 
proposent une découverte pro· 
gressive du Basic, grâce à des 
jeux très variés. Les program­
mes sont adaptables à tous les 
micro-ordinateurs courants. La 
première partie, composée de 
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jeux simples, vous fera acquérir 
une bonne maîLrise du Basic, la 
seconde partie développam Ils 
notions les plus complexes du 
langage de votre ordinateur. 
Cet ouvrage vous permeura de 
réaliser vous-même des pro­
grammes de jeux et leurs applj­
cations, mais demande un gros 
effort aux débutants désireux 
de découvrir les lois de la pro­
grammaLion. 
Au cœur des jeux en Basic 
Richard Mateosian 
Editions Sybex 

JEUX EN PASCAL 
SUR APPLI Il 

Découvrez le Pascal, grâce à 
une grande variété de jeux. Un 
apprentissage agréable, traité 
d'une façon peu classique. Si 
vous possédez un Apple Il 
n'hésitez pas, la surprise ne 
pourra être qu'ag-réablc. 
Comme pour tous les ouvrages 
axés sur Je Basic, les applica­
tions som de difficulLés pro­
gressives. Vous déc ouvrirez 
dans les premières pages des 
jeux simples comme Ecoiles, 
Passe et Manque, puis plus éla­
borés, avec Artillerie et Atter­
rissage, Turtlegraphics et 
Chasse et Dessin. Pour finir en 
beauté Cribbage fera appel à 
toutes les connaissances acqui­
ses sur le langage Pascal. 
Un manuel clair et précis pour 
une très bonne approche ludi­
que du Pascal UCSO. 
Deux en· Pascal sur Apple Il 
Douglas Hergert el Joseph T. 
Kalash 
Editions SyreJ' 

:s JEUX ET APPLICATIONS 
POUR ZX SPECTRUM 

Apparu en même temps que le 
Spectrum, il contient 61 pro­
grammes dont deux liers de 

jeux, le reste se partageanc 
entre les mathématiques et l'mi­
l i taire. Les programmes sont 
assez courts, mais non traduits, 
ce qui est fort reg-rettable. Quel­
ques ljgnes en fin des program­
mes, vous indiqueront com­
ment les franciser. 
Très bon ordinateur ludique, le 
ZX Spectrum propose ici des 
jeux classiques qui ut ilisent 
pleinement les capacités de 1.'or­
dinateur, graphismes, sons et 
couleurs compris. 
J eux et applications pour 
ZX Spectrum 
David Harwood 
Editions Eyrolles 

LE GRAND LIVRE 
DU ZX SPECTRUM 

Un grand livre comme l' indique 
l'auteur, puisqu' il se compose 
de 205 pages, mais surtout un 
véritable guide d'utilisation 
dans les moindres décails du 
Spectrum. Une foule de sujecs y 
sont traités parmi lesquels des 
jeux aux applications semi-pro­
fessionnelles . Le chapitre ludi­
que tient une place très impor­
tante, (plus de 70 pages) où 
l'on vous apprendra à program­
mer vos jeux avec Jack-Man, 
Nightf'al/ (bombardement d'une 
ville), Gamblin'Fever (Jack­
Pot) et bien d'autres ... 

Vous trouverez à la fin du 
« Grand Livre », un petit histo­
rique sur les ordinateurs, de 
quoi épater vos amis. 
Le grand livre du ZX Speclrum 
Tim Hartnell 
Editions Eyrolles 

50 PROGRAMMES POUR 
ZX 81 IT ZX SPECTRUM 

Un beau livre, qui propose des 
programmes de jeux, des appli­
cations et aussi des sous-pro­
grammes qui, regroupés peu­
vent, à leur wur, former de 
véritables programmes . Du 
« kit » en quelque sorte ! En 
majorité, ils cxploitenc les capa­
cités du ZX 8 1, mais adaptés 
sur le Spectrum, ils deviennem 
tristes. 
Passionnés de ludique et débu­
tants, ce livre vous conviendra 
parfaitement. 
50 programmes pour ZX 81 cl 
ZX Spectrum 
P. Sirven 
Editions Radio 

50 PROGRAMMES 
POUR Tl 99/4A 

Un complément pour les utilisa­
teurs de Tl 99/ 4A qu( veulent 
progresser rapidement dans le 
TI Basic. Les programmes sont 
regroupés en cinq séries : jeux, 
couleurs, sons, mathématiques 

et traitement de textes. 
Les programmes som expliqués 
de façon claire et fonctionnem 
bien dans l'ensemble. Il s'agir 
d'un véritable manuel de pro­
grammation avancé, qui vous 
fera découvrir le TI Basic en 
détai l. 
50 programmes pour Tl 99/ 4A 
J. Bernard 
Editions Radio 

JEUX ET PROGRAMMES 
POUR Tl 99/4A 

Pour les possesseurs de Tl 
9914A, « Jeux el programmes 
pour l ' ordinateur Tl 99/ 4A » 
est la caverne d'Ali Baba. Il 
comporte un g-rand nombre de 
jeux, tout à fait nouveaux ec les 
classiques. Un excellent livre ! 
Les programmes exploitent 
toutes les possibilités du Tl 
99/ 4A : graphiques, sons, cou­
leurs. Vous apprendrez le Tl 
Basic sans peine, les extensions 
ne sont pas nécessaires. Des 
programmes de jeux originaux, 
jeux de mouvement, de ré­
flexion et de société cel que 
Goldie, de vie pratique, et des 
astuces qui feront de vous des 
programmeurs à parL entière. 
Jeux et programmes pour l'or­
dinateur Tl 99/ 4A 
Gérard Ceccaldi 
Editions Shift 



BATTLEGAMES 
ET SPACEGAMES 

Deux ouvrages de programmes 
ludiques, accessibles à tous. Ce 
qui est plu~ rare, ces livres sont 
étudiés pour des enfants à par­
tir de I 2 ans. Un effet de sim­
plicité qui mérite d'être signalé 
d'autant plus que les jeux inté­
resseront aussi les adultes. Les 
jeux sont classés suivant deux 
thèmes : batailles marines dans 
« Battlegames » et batailles 
spatiales dans « Spacegames ». 
Des explications claires sont 
données pour permettre à cha­
cun d'adapter ces programmes 
sur différents ordinateurs tels 
qu e Applc Il , TRS-80 , Pet 
CBM, ZX 81, Spectrum e t 
Vidéo-Génie. 
Jeux électroniques Battlegames 
et SpaceGames 
D. lsaaman et J. Tyler 
Editions Hachette 

LA CALCULATRICE DE 
POCHE ET SES JEUX 

Vous ne possédez ni micro-or­
dinateur, ni calculette program­
mable, les jeux électroniques ne 
vous sont pas exclus. Il suffit 
de se munir d'une simple calcu­
lette et de cet ouvrage pour dé­
couvrir des jeux passionnants. 
Apprendre e.n s'amusant, est 
toujours un plaisir pour les en­
fants et les adultes. Ce livre a 

déjà sept ans, et ne manque 
pourtant pas d'intérêt. Il recèle 
1me foule de renseignements 
pour les débutants et permet un 
bon apprentissage de l'informa­
tique de loisir. Les jeux propo­
sés sont intéressants et diversi­
fiés. 
La calculatrice de poche et ses 
jeux 
J. Lewis 
Edition.~ Hache/le 

50 PROGRAMMES 
ZX SPECTRUM 

Un ouvrage d'initiation au 
Basic pour programmer le ZX 
Spectrum, débuter et progresser 
rapidement. Selon votre hu­
meur, jouez ou choisissez une 
application dire sérieuse. Cha­
que programme est accompa­
gné d 'un mode d'emploi et 
d'exemples. Les programmeurs 
initiés pourront compléter et 
faire évoluer les programmes 
proposés. Des petits exemples 
vous permettront de créer des 
images et des effets sonores. Il 
est décrit comment réaliser des 
motifs et les animer. Les jeux 
sonl lrès classiques, et plutôt à 
utiliser comme support pour la 
création de nouveaux logiciels. 
La course de haies développera 
vos réflexes, il s'agit de sauter 

au bon moment, traversée mou­
vementée du type Frogger, où 
l'on découvre la qualité graphi­
que du ZX Spectrum. Pour les 
musiciens, un programme d'or­
gue à mémoire, bien fait. 

50 programmes ZX Spectrum 
J. Renard 
Editions,Radio 

Depuis plus d'un an, les édi­
tions Eyrolles, proposent, pour 
deux ouvrages de jeux, des cas­
settes d'accompagnement. A 
partir du mois de novembre en 
plus des cassettes sur Sinclair 
ZX 81 et T;mdy TRS-80, Eyrol­
les en distribuera trois nouvelles 
sur ZX Spectrum. Les deux 
premières Kamikaze el Asté­
roide contiennent des jeux d'ac­
tion ultra-rapides en Assem­
bleur. La troisième s'adresse 
aux passionnés de jeux d'esprit, 
on y retrouve le célèbre Othello 
et un jeu de réflexion moins 
connu : Isola. Une cassette sur 
Vic 20 Commodore est aussi 
disponible, Vic 20 A La 
Conquête des jeux ne manquera 
pas de se distinguer. 
Quelquesnouveaux ouvrages 
sont apparus, nous ne. pouvons 
tous les citer, ils feront partie 
d'autres numéros. Un sujet un 
peu oublié, les jeux se placent 
au premier plan, aujourd'hui. 
Les éditions Edimicro propo­
sent deux ouvrages de logiciels 
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ludiques, «Jeux Sur Oric 1 » 
par D. Chaine-Hune et F. Rar­
bois, puis «Jeux Sur T0-7 » de 
d' A. Perbost et de G. Renucci. 
Ils offrent une bonne approche 
des jeux sur micro-ordinateur, 
pour ensuite réaliser ses propres 
logiciels. Si vous désirez créer 
des jeux en 3 D (trois dimen­
sions), l'ouvrage «Graphisme 
3 D Sur Vocre Micro-Ordina­
teur » vous apportera une aide 
précieuse. Attention, il ne s'agit 
pas d'un ouvrage de jeux de 
trois dimensions, mais unique­
ment de conseils pour la réalisa­
tion de graphes en 3 D. 
Nous avons découvert chez 
Sivea (31, boulevard des Bati­
gnolles, 75008, Paris. Tél : 
522. 70.66) des livres de jeux sur 
Apple, en anglais. La compré­
hension des programmes ludi­
ques ne pose aucun problème, 
sauf pour les jeux écrits en lan­
gage machine. Le premier , 
Apple Graphies And Arcades 
Games Design, par J. Syanton, 
contient des logiciels en langage 
machine d'un assez bon niveau, 
accompagnés d'explicatio ns 
pour créer vos propres jeux. Le 
second, « Games Apples Play » 
par M. James Cadella et M.D. 
Weinstock propose des pro­
grammes Basic, avec des gra­
phismes un peu simples. Les 
jeux sont très classiques , le 
Basic limite beaucoup les possi­
bilités de l'ordinateur. Des pro­
grammes ludiques qui mérite­
ront votre attenrion. 
Les ordinateurs de poche pro­
grammables en Basic ou As­
sembleur, copient les micro-or­
dinateurs. A tel point que de 
nombreux ouvrages sont dispo­
nibles : initiation à la prograin· 
mation et logiciels. Il en existe 
deux grands types. La décou­
verte du matériel qui viem en 
complément des manuels trop 
rapides. Les plus divertissants 
sont les ouvrages contenant les 
logiciels ludiques. On y décou­
vre toutes les capacités de ces 
pico-ordinateurs, certains peu­
vent produire des effets sonores 
et graphiques sur leurs écrans à 
cristaux liquides. L'ouvra ge 
« 50 Programmes Pour 
FX 702 P » de G. Probsr aux 
éditions ETSF contient des pro­
grammes ludiques et de multi­
ples applications. Vous décou­
vrirez qu'une calculette peut 
devenir une merveilleuse parte­
naire de jeux. 

Bertrand RAVEL 



CLUBS 

• forme Club Atori, échD!lge de perceurs, renseigne· 
ments, réponse assurée. $. FUNCO, 4, rvt A.·R•· 
...... 94100 YIUUUIF. 
• Aimerois former un petit club à Fontenilles. près de 
Toulouse, éc.rire ô l'adresse indiquée. Seuls concernés 
pO$Sesseurs d'ordinateurs VCS 2600 Atari pour 
~one.ours et échanges de K7. Réponse assurée. DES· 
TA18ll J-·Morc, route dt Saiguède, 31470 $tfys. 
• Oierche personne hobitont dons le sud d~ l'Essonne 
et po_ssédont Io console Vidéopoc pour créer un club 
(échanges de K7, vente, etc.). Olivier YAlITTI, rès. 
• Lt1 Al<odt1 • · bt Al, 91160 l.4ftgjuni-. 
•Je créée un dub de miao·inf0<matique dons le 93 . 
Avis b tous les intéressés, tous niveoux, tot.is centres 
d'intérêt. Hard et Soft. Toutes applications, tous 
~ges, oontocter , G. ROUU!T, 27, rve dt,1 Bo11, 
tsS90 Clidiy·S-·lols. Tél. : 3Sl.03.73 lt WHk• ..... 
• Utilisateur de l'Oric 1, eontoete1 le club JOnus. C.lub 
d'échanges par <:orrespondonce. Pour tirer le maxi· 
murn de votre Oric l, pour bénéficier de f expérierice 
dês outres. Renseignements contre une enveloppe tim­
brée. • JANUS • • c/o PINCON, 50, cité Ecuyor, 
22100 Di-. 
• ûéotion d'une section ZX 81 dons le VO Club. 
Echange de progs par corresp. Envoye.i~nous fa fi.sre de 
vos programmes (ieux astuces, etc.), nous 'r'ous en­
v~rrons Io nôtre (tous nos jeux 16 K) et lcngoge ma­
chine, Merci. E<:rire à , YO ClUB (ZX Il), 8.P. 214, 
13301 MOl'ltilt Cedtx 14. 
• Possesseurs grenoblois du VCS, reioignez le club Lu· 
délet, une foule d'octivir~s en préparation qui n'ot­
t~ndent q<re vous pour se développe<. 81SIAUX Pie"', 
34, n11M11 Mlrll-ley.-, 381 OO G...nolal1. Tél. : 
(75) 09.35.61 htuns ....... 
•Je suis pos.sionné de. jeux vidéo et j'a imerais faire 
partie d'un club. Seulement je n"en eonnois pos. Se· 
rait-il possible qu'un licencié me contocte pour en por· 
Ier. Merci . lANGlOIS Cloriotopllo, 30, "" de liège, 
75008 Paria. Tél.: 317. 89.28 après 18 hevr111. 
• Recherche personnes possédant une console. CBS 
?O"" fonder club pour écllanges et tournois dons Io ré· 
gion . Olivier VINET, 1, 1quve-f.-i1 J .. 11, 78310 
...... rt. Til.: 051.32.62. 

• Fooos otoriens t Adhérez maintenant ou club ACR : 
Atori·Clvb Rémois pour échonges de KI Atorl, /\ctivi­
s1on, Spectrovision, etc. Echanges remporaires ou dé­
finitifs + journal. Adhésion 10 F (club ACR). lA· 
lOUmt JtrBN, 41, rve du Mont-4'Arine, 51100 
Refllls. A hltntat 1 
• Recherche otoriens région de Noncy désirant fonder 
un club. (Echanges K7, scores, participations. concours 
ou locotfon K7). Y-o-t-11 un club existant dans cette 
région ? M. lAMllHG Patrice, 27, NI Danitl·S-t, 
S4460 llnnhm. Til. : (8) 349.40.15 le matin. 
• Désire fonder club Maîtel région Nord-Pas-de-Calais 
pour tournois et échanges K7. Possibilité de faire·un 
championnat avec prix et lots oux vainqueur. MARCt· 
NIAI Cloriatlooo, 170, ,_ Jourès, 62221 Noyelles· 
M•s-lu a. Til. 1 (21) 20.05.72 bvrtov ov (21) 
70.63.50 domlalt .,.... 19 ~. 

TOURNOIS 

• Cherche personne habitant l iège de 10 6 13 ans 
pour tournai sur KI Pele's soccer (Atori). Tèl6phoner 
oo (41) 63.13.331 .. ol<. Merci. 
• Cherche tournois sur Mottel, Paris· et région pori· 
sieone. M. POZO Pucol, 7, allée Jvlts-ferry, 95140 
Gorve•·lis-G<>nneue. Tél. : 993.22.S5 apris 18 h. 

DIVERS 

• Ophélie, 9 ans, passionnée por les K7 Motte! lntelli· 
vision ojmeroit jouer avee eelles que vous n'aimez 
plus. Merci de me les envoyer. Pope remboursera les 
frois d'envoi. (Triple oction, Pitfoil, Ski exclus). OpM­
li1 THOMASSIN, 11, allh do la P6plnlàr1, 92500 
R.oell-Mtil.,.i1on. 

• Env~yez-moi vos oppréC-iotion.s sur l'Atorl 400, ses 
possibilit,s, ses K7 . Est·--ce vrai que toute la documen-­
lotioo est en onglois ? Nicolas BOnAGISlO, 103, GY•· 
••• dt 1t S.ptiotanle, 34970 Maurin. UI. : (67) 
27.12.20. 
• Cherche 00<respondcnt(e)s ~ossédont un Oriç 1 en 
vue d'échanges de progrommes et d'idées. M. Phlli,.,. 
MAmN, 22, "" léoe-Labordt, 76290 Montivnllen. 
Hl. : (35) 30.11.90. . 
• Recherche personne très. symp.othique qui donnerort 
des K7 Atori VCS oo les deul no-uvefles poignées du 
VCS Compu1er Atari. Pacal ROCHEI, 8oBl0<r·Selnt· 
Trojan, 33710 •ourg-sur-Gironde. TOI. : (S7) 
·42.38.15. 
• Oric J .: vends, oehète ou échange. nombreux pro-
9rommes pour Oric 1 . Jacqoea DAGOU$S!T, 17, av•· 
""'cita MorToMief'I, 94130 Nogent-1u,.Mame. 
• Recherche boite emballage de P Atori (Asreroid, 
Hongman et Bre<ikaut). Joon·Benoit AUQUI, 1, "'" 
MoUlrf, M119-. 16600 Ruolle·Charento. 
• Urgent, eherehe personne pouvonT me communiquer 
le pion pour fabriquer un émetteur radio, qui aurait un 
royon d'oc-1ion 8 km minimum sur fM. Merci d'O'\lonce. 
..l'ITalld COURN!, 2, 1..,.. .. des Genêts, 3SISO 
J1111Jê. 
• Recherche dO(uments sur '1.7 s'odop1on1 sur VCS 
(Por~er, CSS, At-tivi5ion, Tigervlsion, lmogîc, Spectro~ 
vision, Atori) + cotologues, eommentoires de 't.7, de 
jeux types oventure ou science .. f iction . Merti 
d'avance . H. CHRISTOPHE, 30, avenue du Midi, 
87000 u_,.1. Tél. : (SS) 33.32.211-m repu. 
• Etudiant boat peapfe démoni recherche personne gé· 
néreuse donnunt·ordinoteur ;yp~ ZX 8 l, Atori 400 ou 
800, ou dragon 32 et a01res. M. HGUJIN TRUNG 
HIEU, 14, ev•- du IWn·tt•O.OW., 72200 lo Flà· ..... 
• Cherche généreux donateur de progromme~ Pour 
ZX 81 ou ochèteroit ô bos prix. tous prog(Qmmes in1é .. 
ressont. foire parvenir listes. Fridiric SEU, 11, rve 
c»toaunouf, 06000 Nice. 
• Cherche programme pour Vîdèo Génie 1 ou povr 
TRS 80. Retour assuré, merci d"ovonce. Erick lARI· 
YlllE, 1, NI M.,..1-ThR, 51100 Rohu; 

• BenoÏf, 7 ans, cherche personne sympathique, po­
tiente et disponible povvant m'initier ou mlcro-orâino­
teur. Je sois un peu dessiner er i'oirne biet1 jouer. Dis­
ponible le week-end ou pendant les voconces, mais 
marnai'\ n'Mt pas rfche. M11te VllAT, rve dt Ytmon, 
27000 lvrtur. 
• Urgent, cherche personne acceptant initier enfants 
8 et 11 ans sur micro-ordinateur Je soir. Accep1e de 
poyer pension, pendont les vacances d'été ou d'hiver, 
toutes régions. M. JHn FONTAN, r6.s. St·l_y1, ••tnue 

i...,..s.C41rfitr, 76100 ·-·· 
• Cherche logiciel et programme de jeux pCXJr Orle 1 
48 ka. J- LIEllMIER, 9, 1Yuu1 floris1ant, 74100 
... ... _ ... Tél. 1 (50) 37.09.23. 
• Possesseur Tigg 47 cherche programmes divers. 
( jeu). Il y o+ll On club Tigg dans ma région? Je cher· 
che de• contocts 1 Qui o foit des odaptotions de progs 
VIC 20 sur Tigg? t.urent PICHEUX, 19, Nt P111l·lt· 
pkl, 71160 Morly-lt-Aoi. 
• Recherche personne sympathique qui dorinerait une 
console de ieux vidéo, Atori. /.lottèl, Cole<:o, Home 
Ai<:ode, Vidéopac, Ve!rex. Eric ll8ERT, Il, 11 Dhuy1, 
02400 Nulu-la·M-901. Til. : (23) 83.27.85 
...... 11 h, port payé • 
• Recherche possesseurs de VCS Atori dons Io région 
de Monaco e1 a.eauso!eil pour échongèr correspon~ 
donce (conseils, scores. remarques). r ... nc1i IOSTAIN, 
dMmln de la Noir. 06240 Btauaolt il. 
• Cherche généreux donateurs de- jeux électroniques 
de poche (Gome ond watd1, Bondoi, etc.) même hor~ 
d'usage, frais d'eMoi remboursés si désirè. Franck 
GUSTIN, 123, l\lt dt 8e0aîn, 59500 D0<roi. 
• Oui pourrait me communiquer un pton pour fobÏ'lquer 
un émetteUt rodio d'un rayon d'oc-tioo de JO km mini· 
mum sur FM. lonolt LAURENT, 7, ,,.. dt la Faisande­
rie, 94460 YoitntOll. 
• Cherche progrommes jeux, Poe mon, Frogger, C<1bro 
pour Tigg, ZX 8.1, Victor lambda, Shorp. Jean-Fra~is 
RIBAULT, movU.. de ltnrigon, 29270 Ca .... ir. rn: : 
(98) 93.05.90. 
• Je voodrois avoir des renseignements sur le micro­
Ofdinotevr Afori 600 (le nouveau), prix, date de sor­
tie, K7 adoptables. Tllierry TAllDEMAN, 118, drO.e 
DudinHrt, 1410 Waterloo, Bolglqve. 
• Possionn~. cherche CBM en vue d'éëhanger prgs àe 
jeu graphique en longoge mochiri-e ou en Bosic (pos­
sède Storforce. Cosmiods. etc. ).Vends 110 F chacun , 
Octopus, Mons1er ponic, Pilote de chasse et 160 F : 
Duel. O. CHEMlA, 126, boultvard do Matôthal-Julo, 
71200 Mantes. Tél. : (3) 094.24.21. 

Pour toute insertion, écrire dans les cases ci-dessous en caractère d'imprimerie 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 mais ne peuvent être utilisées à des fins professionnelles ou 
~ commerciales. 
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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 

D Achats 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 

D Echanges l 1 1 1 1 1 1 1 1 l 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 

D Tournois 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 l 1 1 1 

D Divers 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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JEUNE FRANCE 
108, rue Carnot 
71000 MACON 

TEL. (85) 38.33.41 

JEUX VIDÉO 
CBS -ATARI - MATTEL 

VECTREX 

GRAND CHOIX 
DE CASSETTES 

CBS • ATARI - MATTEL 
VECTREX - IMAGIL -

ACTJVISION · PARKER etc. 

VERSAILLES 

LE BAZAR 
60, rue de la Paroisse 

950.03.04 
Spécialiste jeux vidéo 
ATARl-MATTEL-C.B.S. 
Grand ·choix de cq.sseties 

lmagic-Activision­
Spectravision- Parker­
Télesys- Tigervision­
Atari- Mattef-C.B.S. 

Démonstration 
permanente 

Cama ra 
81, rue Dalayrac 

FONTE NA Y /BOIS 941 20 
Tél. : 875.41.63 

SUPER PROMO 
Offre valable jusqu'à 

épuisement des stocks. 
n° 1 ATARI 400 + Pac­

man + joystick 
1 990 F 

n° 2 ATARI 800 
4 990 F 

ORIC 1 

Jeux vidéo 
AT ARI - promo en cours 

MATTEL 
VECTREX 
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Cassettes 

ACTIVISION 
PARKER 
!MAGIC 

• Recherche progrommes de jeux en Basic ou longog-e 
machine ou Assembleur pour Apple 2. 8enjontln Cl· 
VINl.'33, boule• .... Moml9ul, 94000 Créten. 
• 15 ans, cherche 9énéreux dono1evr$ d'un ordino1eur 
ou d'une cofcufatrice, même hor$ d'usoge ; cor pas­
sionné d'informatique (frais d'envoi poyés, bien 
sür 1). Jecquu DEMAll, 124, rue Jeon·Cècllle, 
76300 Sotterillt·l<s·Rouen. Tél. : (35) 62.S0.17. 
Merci d'DVance. 
· ·Cherche personne. pouvont me procurer Io l'ègle du 
jeu de stratège (ieu de pions assez ancien). GviBaume 
WASStllN, 2, rve A.-Renolr, 93600 Aulnay·aous·Bois. 
Merci. 
• Che<(he progromme pour Tl 9914 A. Yonnick QUI· 
NEC'HDU, 4, rve de Rennes, 79200 Btest. Tél. : (98) 
01.25.34 . 
•Lycéen cherche prgms jeux, geslio<I pour ZX 81 1 K 
O\I 16 K. Retour des documents assuré s.i souhaité. 
UtNAND Frédéric, 18, avenue (douard-Htrriot, 
71000 Mlcon. · 
• Pou«fez .. vous me communiquer le rec.ord de Fronce 
de Spoce invoders .d' Atori jeu . n° 1 et de Missile 
commond d'Atori jeu n° 17. CDUlllfT J,.C., 2, plate 
de la République, 59650 Vllleneun·d'Ascq. Merci 
d'avance. . 
• tycéen ncherche progl'ammes {jeux ou outres) pour 
Tl 99 ou pour le T 07 Thomson (prix mod;qves). Ecrin> 
Motttoltu Dl MONTCHAIUN, 10, Grande Rue, Cllom· 
pliol, 21300 Mabm11iert. Mere; d'avance. 
• PB-1 OO célibotoire che<che P8· I OO pour échonges 
d'idées. handl. Tél. : 913.27 .57. 
• Etudiant en info. possède def)uis peu Oric 1 48 K. 
Je cherche des K7 ou listings de jeu. Port remboursé. 
Retour goronti. Merd d'ovor>ee, .. &k JIGOU, 16, rue 
Allo!, 33100 l• Bousm. Tél. : (56) S0.61.71. 
•Vends jeu élec. Champion.roter 100 F et Sp. invo­
ders de Alori 150 acheté 289 F + K7 Mrs Poe mon, 
Donkey Kong, Vonguord. OllXUR Patrice, 42, avenue 
dt la Bliu, 57200 SorreguominH. Tél. : (8) 
795.12.56. Rég;on Mell·forboch si possible. 
• Rechetche bÔy oo girl supet sympo habitant dans :o 
fégio.n de Mor$eille qui donnerait s·uno111 Kï Vidéopoc 
même en mouvais état ou ne morchont pas. Patrick. 
ni. i (91) 48:19.87. 
• Cherche posses. VIC 20 (env. 17 ans) sur Pessoc el 
environs (SOl'deuux} pour khonge idées et progrom· 
me.s (surtout de jeux}. CAPO!Vlllll Didier, 13, nit 
.1 ........ :.- <a:·u.nn ' ••.soc. Tel. : 156145.11.33. 
•Recherche prgms pour Tl 57 lCD, po;e fro;s de part, 
GUEtlN Xowltr, 14, rut A9<1r, 54210 St·Nlcolat·de· 
Port. Hl.: 341.41.09. 
• Cherche Club Mottel dons Io région grenoblo;se. 
GUARNERI c.los, 2, rvt du 19·Man· 1962, 38400 
St·MortÏn·d'Hàru. Tél.: (74) 42.06.13. 
• Cherche· quelqu'un pouvont me dire s'il existe un 
clavier capable de transformer mo console VCS Atori 
en 0<dinoteur. Si oui, m'envoyer taures sts capacités 
et sari prix. Denis KREBS, 61, rue dtt Etata-Uni1 A2, 
t. dos Lubéron, 69800 St·Prieat. Répon~ assurée. 
• Vends. Walkman Unisef étal neuf (achat fin juin 
1983) avec piles + casques + emballage d'ori­
gine + courroie, le tout 250 f fl'pis de port compris. 
Sri.._ llUlltlR, 36, rve dt 8imtinghoot, 80300 Al· 
bort. TOI.: (22} 75.25.49, 
• Recherche progrommes jeux j>Our Tl 58 ou Tl 58 C. 
Stipliaole UUUlll, 36, rve de Binlll......,, 10300 Al· 
bon. Hl. : (22) 75.25.49. 
• Achète ou demande de prêter le Tilt concernant le 
ZX 81 , les livres ou sujer du ZX 81. Merci d'avance. 
ROUIE DtlplilM, dom•• de .. Vig .. , 59910 .... 
• ... Tll. ' (20) 37 .17 .65 •iwt• 19 h. 
• Cherche tous documents sur Vectrex : posters, do­
cuments, nombre de K7, autocollants, publicités. etc. 
llCOUSTll Paseal, 93 , rve de Villt·Mandeur, 45120 
Clloltttt·••r·lolnt. " 
• Etudiant, bon bricoleur chercherait généreux dono· 
teurs de tous systèmes informatique individuelle et 
onne.es (périphériques) même cassées. lllAUD Syl· 
v•ttrt, • rliglt "' 38250 lan1·trt·Vtrcor1. 
• Cherche per$onne qui poOl'l'Oit offrir à fillette de 
l l ans. passionnée de ieux électroniques, une oon~te 
Mottel lntellivison. (ss ou av. K7). lARCfT Sylwame, 
11, ellit dta Tilleula, 45100 St·Jton·dt ·8"'f•· Yêl, : 
(38) 14.14.93. . 
• R'echerche un maximum de documentation {pdx. co­
roctérisiiques) sur le ZX Spectrum, Oric I, Orogon 32. 
Tigg 47 et leurs lmptimontes et si possible sur les 
m;cro-disquettes. ni.: (27) 63.37.37. 
• Cherche un généreux (se) donateur(trice) d'un ord;. 
no1eur du type Apple, Victor 2. Possibilité d'achat in­
fér;eur' à 800 F (si possible en bon étal). Merci 
d'avance. M .. VIAL, •• Vol dH fits, bt 3A, 061!0 
le C...O.t-lod1nRle. 
• Recherche personne possédant console Atori ou Co· 
leco voulant ponoger son lois.ir avec moi région Oi(on. 
J'ai lS ons., pos-sionné grôce ô Tilt par les jeux élet­
lroniquss. MALAml !rie, 1111i1on 1-..stiè"' de Ba· 
pot, 21700 Nuitt.St·c;."'11"· Til. : (10) 26.91.26 
•P<t• 19 b 30, Merci. 

• Qui pourl'oit me communiquer le pion pour fobtiquer 
un émetteur-fécepteur qui aurait un rayon d'octi-on in· 
fér;eur à 10 km et supér;eur à 5 kin ? (FM). VIAi 
i-ent, Io Val du ,..,, bt 3A, n enue Franldin·Roo· 
stnlt, 0611 O ÙlflMl·Rochevllle. 
• C~erche rnoyen envoyer impulsions éfeciriques dans 
colitocteurs 60 broches du PC 1 500. J'envoie un 
PGM pour cette machine ô ta prêmière réponse fane· 
tionnont. ICrire à Paul COURRIS, 8, avenue Corot, 
71110 le V11ln11. Merci d'ovonee ... 
• Urge11t. cherche une personne vendent une console 
Atori avec ou moins 4 K7 pour 900 F ou moins. Merel 
d'ovcnce. M. TAlllU Rophoil, 41, rue Albert·!", 
59300 Vtloncltnnes, Tél. : (27) 42.S0.35. 
• Biogrofic pocket est un fanzine qui publie des inter­
views de dessinateurs eJ de scénorisfes de bande des­
sinée. Pour tous renseignements joignez. une enve~ 
loppe ô vorre nom et t;mbres à , Clément THOMAS, 
allie de Venlun, Ecole J,.Goubtrt, 50130 Octeville. 
•Cherche tou1es K7 compotibles avec Z 81 16 J( Sin· 
clair. Prjx entre 50 ef 1 OO F, dans Io région pori· 
sienne si possible. Pif-rre.fwu IEREMBEllEC, 23, rue 
f~iH, 91800 Bnnoy. Til. : 046.81.25 après 
19 h. 
• Cherthe des documents sur la console de jeux Colé­
covision qui va sortir. Merci. Et surtout Je pl'ix. Gilles 
Rovn-, 105, bd Mum, 75016 Paris. 
• Je voudrais savoir' s'il existe des K7 éducatives 
(mathém01iqoes. ong!ois ... ) qui s'adoptent sur le VCS. 
$!0pllone I ESllARO, 16, nie Ccirdan, 37100 Tours 02. 
Tii.: (47) 51.61.24. 
• Chel'che utmsoteurs console Colécovision pour 
échanger progrommes de jeux. Bernard DAGOUSSfT, 
17, · awenvt des Marronniers, 94130 Nogent•IUr• 
Momt. TOI.: 873.07.71ap<ès19 h'. . 
• l ycéen cl>erche scliémos d'e,<tension pour ri 57 
(Mev, Mem, K7, v;déo} + programmes de Ioules 
sortes, port;cipolion aux frais, lourent GRAVIRIAU, 
lO, ,... C..uae, 45650 St·Jean_.le-Blallc. Til. : (38) 
66,77.76. 
• Achête 10 f boite vide de K7 CBS Oonkey Kong pour 
Coféco. Réponse assurée. DESVIRITI, rte de fourneuil· 
Verderel, 60112 Milly. Tél. : (4) 481.72.23 après 
lU. 
• Je chert he tou1 renseignement concernant Io 
consofe Coléc.o et ses extensions. Je d'-bute dons Jo 
progrommo1ion. 8RUCCI Eric, 13, boulewanl Gustne· 
Gencry, b1 F. 13009 Mantille. 
• Construise? vous-même voue 9rcode d'opporte­
menl. Pion de construc1;on contre 20 F. MORO Gilles, 
150, geleri<I de !'Arlequin, 31100 Grenoble. 

ACHATS 

• Achète K7 Atori, bon état, environ 200 f 1 Poc­
man, Phoenix, Goloxian, Swordq_uest-eorthworld, 
Super cobro au échange contre K7 Stompede, Cornivol, 
Soccer, Golf, Enduro, Solor-storm, Missife commond. 
GIUllANI Aleuandro, (Monte·Carlo }. Til. : 
003393/50.16.12, ...... 19 h. 
• Achête K7 Pole posi1;on ou fnduro 250 F. J..,,. 
CllrillOl'ht BLOT, onnue de la C8te·aU·Munll, Mes· 
nil·GAmichon, 76160 St-Mortin-du-VMtr. Tél. : (76) 
60.44.21, ., ... 16 h h30. 
• Achèie à prix fntére?.sont . : Pole position, Oigdvg, 
Vonguord, Endlll'o, Skling, Super cobra, Q'-ben. E.T .. 
Stompede Ou outres. Vends Honimex TV N/ B + 
2 K7 , Sports, Submorine. Pr;x ô débonre. CAUMONT 
J,.M., Montifort, b<. 20, n° 194, 34700 lodhe. 
TOI. : (67) 44.19.10. 
• Achèle pour former une bibliothèque de présento· 
tian, foutes fe.s boites de marque Atori pour un prix 
unitaire de 9 à ·12 f, s.elon érot. Ecrire à ltuno NUS· 
SHD, 44 bit, cholftiJI dta Pttit1-Cod1neav1, 13170 

~ A~~~ê:n'~;,1~ 5!i~:;·1ldo"~'o~7 ~o~~ole Phillps 
500 F (à débo1tre) ovec X7. Achète K7 ()()nkey Kong, 
Enduro, Gorf, Schfl'oumpfs, Gofoxion, Jungle hunt, 
200 f. BIDOUX. Til. : 847.95.29. 
• Cherche docum . sur ZX 81 Sinclair ·(livres mem . 
10 K clov. mécon. K7 Jeux K7 couleur programmes, 
Basic ... j'achète .. . ). Mo~. 15 ans, che<che gorç., 
filtes + 1 ~ ans ayant ZX pour se réunir, sortir ... 
Hab. Pods ou région. Tél. : 710.25.17, après 20 h. 
• Cherche programmes en rout genre po'Ur TJ 99/ AA 
(jeux, simulo1ion de vol, fichiers . .. } ou tous progrom· 
mes adoptables sur Tl 99 / 4A è prîx modéré el en bOn 
état. MORlANIGA GU, 36, ne11111 du Cigolu, 06110 
Rodltwillt. 
• Achète pour Tl 99 4A module fxtended Bo.sic ou 
mini memorv b prix sacrifié. TfflBlfR J •• Mort, 2, lm­
pan du Rovuu1 .. , 18390 Saint·Gtrmoin·du·Pvy. 
Til., (48) 30.67.10., opris 18 h. 
• Achète Io super K7 ()()njons el Dragon• 240 f pr;x 
moximum !'ROBIN Stépbane, 26, •••nu• du Halleroy, 
4HOO liantH. Til. : (40} 74.70.56. 

• Achè1e progrommes pour Tl 5 7. Achète K 7 Phfoll 
pour Motte! ovec boite e1 notice. COUTON Daniel, 33, 
route de Io locM, IS230 Beouvoir·Sut•Mtr. 
• Cherche RAM 16 K V<-81 + progs. I K et 16 KM. 
Comptaer G., 10, pl. Jolu GUESDE, 59280 Annenti!. 
.... Til. : (20) 77.12.34. 
• Achète. conso'e Motte! lntellivision ainsi que 1<7 pO(Jr 
VCS Atori, v;deopoc Phfüps, CSS Colecovision et /.\OJ· 
tel lntellivision. M. DUPONT Philippe, 11, rue de 
llnlnly, 50120 Equeunltt•Ult. T61. : (33) 94.80.85. 
• Achète VCS A tari + l KT d'ocigine + 2 po.ignée~ 
800 F. Vincent Thierry, 16, rue du Moronval, 25410 
Saint-Vit. Til.: (11) SS.16.06. 
• Achète route K7 VCS Atori. PhillPIM' lUCCHINI, Ge. 
nerarg11es, 30140 Al!duie. m.: (66) 61.13.29. 
•Cherche ZX 81 el p<09romme. foire offre 0 pe1i1 
prix. Achèterais por eor.res.pondonee si obligé. Cherche 
aussi Atori VCS 700 F ma.. r..vr.nt TOURNAOI, SS, 
awe1Ut de Vmluo, 12200 Villtfrancht·do·Roue'11ue. 
• Cherche à acheter Vect rex en bon érot avec si pos· 
sîble Io K7 SCtomble, Je 1ou1 ô prix mod~!l'é . Olivit r 
OAMON. m. : 611.79.79, après 19 h 30. 
• Achèterai• 0 mo;n. de 250 F les K7 Cor wor>. At· 
tock, Parsec pour Tt 99/ 4A ou échangerais toutre 
ïeux électroniques (Pieuvres, Mîc.key Oonold, Donkey 
kong Jr. Porochut0$, U·baot , etè.). Mathieu BEL· 
lAMY, Il , rve des PéliwH, 76130 Mont-Soint·Al· 
·-· Tél. ' (35) 75.41.49. ô 12 b. 
• Achète ou échange P Coleco CBS. Achète ég'I~· 
ment ioysticks précis de quolité, mol'que iodifférente 
et adaptateur mufti K7 Coleco CSS, Jacqvu. Til. , 
(38) 44.29.13. 
• Ac,hète TV couleur en état 600 F maxi dons Jo ré­
gion de Io Somme ou de Io s.;ne·Moritime. CREPIN 
Sytva&t, 7, rue dta GolletoireJ, 80220 Ga11GC:he1. 
• Achète Stormoster d' ActiVi$ion 150 f er m.onette$ 
pour Basic: programmes 90 f. OUvier PJ.CCAUD, 7, rvt 
Htari·Ovnont, 60250 Nowy. Tél. : (4) 456.SI .56, 
..,,., 19 h. Mtrd. 
• Achète K7 Arori ou outres marques compo1 ible~ 
avec VCS (Phoenix, Centipède, Raidel's of rhe !os1 
ork, Chopper commond, frogger, Oemon ollock). 
Pierre Dim~, centre comMrclal n° 1, 57450 Fare· 
btrtwmer. Tél. : 790.10.86. 
• Achète d'urgence console ieu Atori eo bon éto1 : 
700 O 800 F, ainsi que K7 : Phoenix. Poe-mon, Mt$ 
PotJnOn, Vonguord, Defender, Q" ·~rt. Super cobro, 
Demon 01tock, v;zord of war, en bon éto1 de 1 SO b 
200 F. Adresser le plus v;te passible ô M. VONGCHA· 
llUN. Tèl.: (6) 006.67.52 ov 606.5J,54. 
• Achète K7 pour VCS Ator; il- 50 % voleur. foire pro· 
positions. Toutes marques. SPAGNlllNI Daniel, 121, 
bovlnord Pasteur, 06000 Nice. Til. : (93) 92.32,48, 
heu,.,..,.., 
• Urgent achète K7 Motlel ()()njon• el Dragons, offre 
un prix e.eellenl. Tél. : (94) 90.40.45, opris 17 h. 
• Achète K7 compotibles ou VCS Arori (Phoen;, , Go­
loxion (Ator1), Pitfoll (Act ivision), Demon on ock, 
Atlontis (lmogic), fogger, Sull"rtobro (Parker). Po" 
moins de 150 f. MICHElUCCI J-·Chrillophe, 14, 
llovlnorcl dt Io Pastiuiè,,,, 13620 {.ony·lt ·Rov•I. 
• Cherche vendeur{se} de Asteroïds, Night dr-i\lel', 
Othello, Videa pinboll, Moze croie, pour VCS A:ori 
Attends vos offres. Chantal OUSSUEl, 127, rue Co· 
•Dlt·D1smovlins, aoooo A11ien1. 
• Achète au k hon9e pour VCS Atori les K7 SuP':rco· 
bro 150 f , Pole position 150 F, Zoxxon 150 f , Ven· 
ture 120 0 150 F, o;gdug, pd• 0 débattre 01 ;,;en 
d'autres . Naruh SAKHRANI, 131, rue de Rivoli, 
75001 Paris. Til.: 236.10.73 . 
• Achète K7 Mattel , ()()njans et Orogons 200 F. Lo· 
ck'n'chose 150 F, Burger timo 180 F, Boseboll 150 F. 
Je cherche égolemen1, des K7 CBS pour l'lntelliv;,;.,., 
à prix modéré. Vends ouss.i pour Matte!, rouleHe à 
env;ron 150 F. BONN!Vllll François, forft·de-~n· 
tain, 25680 Saône. Til. : (81} 52.63.39. 
• Cherche un joystick pour l'Atori dons les 50 F. Cyril 
VOCI, ~ .lou·Grilhtt·Mtiinmy, 13$40 Puytlchard. 
Til.: (42.) 92.15.96. 

• Possesseur Oric 1, cherche correspondant pou• 
éthonge de programmes. et de logiciels tous çenn~.s 
mois surtout intéressé par les jeux. A. HtrYé, Til. 
858.5%.68 heures de,.,.... 
• Echange programmes de jev.x po~r Atori 400·800. 
Cher<he contact ovec des possesseurs Atod 400/80C 
pour échanges d'idées. Man PIERRE, 14, bd Gouvior 
Soint-Cyr, 75017 Paria. Tél.: 572.23.72.' 
• Echange ou vends jeu élecrronique de poche co~·ft 
K7 A1ori (vendu 150 F). Sylwoin 51CHIRRI, lu Oori· 
beeux, Amlèru/Noueru, 16790 Hien«. Tél. : (45) 
96.98.84 . 
• Echange un circuit TCR valeur 500 F + eocol'e 
1 OO F contre Jo console Home arcade ovet Io K7 Jum? 
bvg (monterais, le pr;x 300 F plus haut). Cédric 
ERTU, 6, rve dt 8eme, 67000 StrosbCH1'1J. Tél. : 
37.37.94 •!'ri• 8 h. 



• Echange Star raider1 ou Street racer + Circus. 
contre Chopper commond, Grond prix, Pitfoll, Demon 
Oltotk OU frOgger. Til.: (51) 68.11.39111 Hmediou 
ifj-heou .,..., 17 h 30. 
• Echange ou vends K7 Matt el Tennis, Rouletto. M. 
DANGlES. ni. 1 (56) 19.84.19 poste 4166 bwtot1 ou 
Til. : (56) 71.11.21. 
• Ed1onge K7 Pliilips 12. 9 conrre 22 ou 11. fobriee 
IUI, 15, place dt Io R•pvblique, 57400 Sornbourg 
'"· ' 723.70.33, ·~· u h. • 
• Echange K7 pour console Atori , Oefonder, Combet 
Outlox. BefSerk, conrre Ko boum, Star wors frogger' 
Super cobra, E-\lrkers Jacqun DREVn, 16. avenu~ 
lolle .. . 94500 C ~••Pit nr-svr-Mtr••- Til. : 
110.47.91 Io u lr .,,., 19 h oo le wtek-ud. 
• Eehonge K7 Atori (~<lerl< et Hounteo nouse1 ies 
dtux contre une (Mrs Poc-mo:i: ou Vonbuord) merd. 
llltnn1 DAROMAN, 26, rue Pormentler, 92200 
NovRlv·sur-Seine. Til.: 757 .28.74. 
• Echange K7 Arori Outlaw + Goff contre Clrcus Arori 
ou Spac<!. driver ; Wor night contre Vtdêo c.hec\e<s., 
Maze croze contre Yor1 revenge .. tràs bon étal. Serge 
JOUIN, 2, place a...de-Dekssr, Hautodlo, 14100 

~'l'J~nJ:'r.i ~3 • ..1~ 6~r1V~Jéopoc conrre .a.,., N" 1 1 

(Guerre de l'espoee) ou N° 39 (ComboHOnlS de Io li· 
berté) . Hvbert DIBORDAUX, les Vergo'1, 83560 Gi­
Mnrvit. Tél. : (94) 10.11.25 apm 11 h. 
• k hange ou vends pour Tl Y9/ 44 1..1 1eux avec sur 10 

même K7 Tit·Toc·Toe, Fotte1X, P011$,.·pousse. Bio­
rythme. Môdiel MOINAID, 93, n11 Jostpk "-t, 
33300 aon1 ..... 
• Echange K7 Atori VCS conue ou1res K7 Aron ou Ac­
fivision ou Porker ou lmogic. Christian 80US5mA, 
49, rve Alexandre Dumas, 93150 8i..nc.M11nll. Tél. : 

fNoné~:ux éleerroniques (UOnKey Kong J~ -r Mas­
ter mind) contre soll Oonkey-kong, Green hoU1e w 
Mickey e: Donald lourtnt GONIAUS Dl GASPARD. 
Tél. ' 704.99.31 è pertir de 17 h sllllf Hllltdl et cfi. 
.-c.he. 
• EchOnge 1eu e1ec1ron1que M1crovts1un 'T "'' .)ffUVm•'i 
star. Cosse-brîquc.s avec notice. excellenf è101 contre 
K7 CSS, Parker ou lmogit (Oemon olloe~). Philippe 
llRTlA, 5, Nt des Qvlnlt·feuilles, 3090 Juvignac. 
Til. : 75.22.00, r6ponst assu.ff. 

• Echange jtu tlocrronique pmoge l)OIX P°'ton + 
s.b<ho~ de Mottel Be<tronique eontre Mickey, Do­
nald, Gr- house. Ollponi<, ou K7 pour jeux vidéo 
Mottel. SylYllla lAMIEtT, 6, nenve de l'Oucho Dijon. 
'61. ' 43.03.01. 
• fchange Bol d'or (Lonsay) A-Mon (tnlrek) et soecer 
(Llwoco) contre Oonkey·kong 11 ou Morio bro•. Mot· 
nlo<I GUIUOTUU. Til. 1 (37) 99.44.02 • i• 20 ~- . 
• Eetœge K7 Atari indy 500 + .-, 5.pètlOles 
contre route outre K7 Atari ou comporibJe ovec. Atori. 
1'91• VAUOIS, 12, ,,.. Htlule, 1460 ITTRI (lolglqv1). 
m. , (067) 640.131. 
• Echange K7 Poc·mon, ~ornstorrning, Indy 500, Lo· 
oerblo•t, Skydivero fastfood, Atlontis contre outre K7 
rKentes Att ivision, por Ker, lmogic etc ... + échange 
VitMopoe Pliir.ps + 5 K7 contre K7. M. AlGAUI. 
Hl.: '69.21 .95 .,.es 19 • ( répoedeur). 
• 6chonge K7 Mottet conlre outres K7 Monel SIX 

Pori• ., possible. r•I. : Mo1tilff STRIClll, 9, viDa 
1-...., 75011 Pwis. TU.: 254.52.23. 
• Echange K7 K. Kong (Tigervision 82) contre Amidor 
(Parker Brothers) pour Atori. Jean·Plo"° SOTIIU. 
Hl. : ('3) 57.65 .56. 
• khonge Donkey·kong contre l>on\ey-•ong 1 + 
dierche îeu Tron, ll<oeulo ou Goloxion pour 150 f et 
dome ave< bombe jtux. Cldric IUTHI, Tiiieuis, 35 
2t00 , ...... .,,,,,. Sv<tst. 
• Echange ou venos 1eux Obi. euon (uu;r.n, uon~· 
kong, Gr. housa, Mickdon) . Cherche consa e Colecovi­
•lon t t tout oecessaire (K7, interface. periph, e tc. s'y 
rapportant) . Vondt tvssi Clloss clt<il- r 7. lophoil 
GUllllllZ, 10, ""' do ~·· 75016 Pw. 
Til. : 553.06.64. 
• Eehonge ou vends jeu• vidéo poche Neko Don-Don. 
Chot er SO<Kis contre fort-<>poche. Oonkev·kong JR, 
Pouoge pour piéton, ou Troversée, ou vends le jeu 
Neko Don Don 125 f avec plies neuves (ou lieu de 
185 f). Qri11opho PAVIOT, Io Cotoi..is, 3S 160 Mont· 
ton. n1. : (Hl 09.09 .64. 
• Echange X7 Activision Stormosrer neuve t0ntre K1 
Atori yatS'revense neuve ou bon étal. Pierre DllP· 
POIS, 2, ne G4!11t1wo Cloardohtitr, 76470 lt Tréport. 
m. , (JSJ H .21 .10. 
• Echongeouvends K7 Mortel 140 F. M. COAID, 21 , 
M d'OrM, 1300. Morstille. Til. :(91) 42.27.10. 
• fchonge Spoce invoders contre Vongord (en Af<Yi), 
et Mole "''"' + 1 jeu électronique (Jumping boy) 
contre Pftœnix • d>er<he ovsoi boites embollogos de 
lev• Atori (donne 10 f por boite) . ...... SAIHIANI, 
UI, rH do riHli, 75001 Pwis. 
• Echange Air-seo Bo11lel, Bowling islot, Roeers, Su· 

:~~~~ :;1~t~~6~~,;~s.4~~7:~ari ou Ou1res morques. 

~ &.11on9e. ~r"!lrommes opple 2 DOS 3-2 3·3 + N8X, 
ltul ., ut~lfOl'"e5~ ........ 1 GlNl>ll, 29, ,,.. AfTI-.. 
m.t, 41000 lloi1. T61. : (S4) 43.19.34. 

• Eehonoe K7 potK VCS Atori ' Combot, Spoee wor 
contre Video pinboll, Out low. BARBRIT Giranl, 1, ,.. 
Pot1l·lodln, 75017 P1ri1. 
• Echange K7 A!ori , Oefender, Poe-mon, Yors're· 
venge, contre Popeye, Supereobro ou Amidor. llTll 
C4dric, 6, ,.. de lorH, 67000 5trubowt. nt. : 
(Il) 37 .31. 94. 
• Ed>ongen>is progrommothèque d'environ 1 SO urru 
polK "4Jple Il, jeux d'adresse, d'oventuro (Mission im· 
possible, ete.). worgomes, pr0g._ professionnels, uti· 
litoires, etc. BUUllGAID Amavd, l 'O,.t·dv·lols, 
M1llll1v·Bols·BrOI•, 71310 lauglHI. UI . 1 (3) 
969.36.40. 
• Ethonge TRS 80 4B ko model 1 + efs contre pro­
~ ie'Jx '1fil~res, gestion, divers, merci. Tii· 
UUll l'aai, 14, "'° dt1 MGros, 91540 Mt-ly. 
• Echange K7 VCS Atori Hounti!d house, B<eokout, 
Srreet r~er, Combot , VlllBlRI T-lerry, 37, rue 
lnvt t, 13005 Marieillt. UI.: (91) 42.98.73 . 
• Echange [eu éle<tronique (Oonkey-kong, Jr. + Mas· 
ter mind) contre soi t Oonkey-kong, Green house ou 
Miekey et Donald. GONJALIZ lHroot. Til. : 
704.99.94 ., i pll1ir do 17 -· twf _. ot ~-.... , 
• Echange ;eu éfectronlque Sondai .. Duel 11 contre Io 
K7 Parker l'Empire conrre-attoque. itu ochet4 pour 
370 F en 1982, élol neuf. VlAlMINCJt Ollvlor. 23, 
n10 lloist·P....,, 94500 ChallflÎgny• .. r•Manto. Til. : 
111.54.12. 
• Echange ou vell<ls VCS ArOli + 2 po.re• de montt­
tu tronofo. 220 v. + K7 Combot et Nexor bon état 
+ mini jeu !jxxh-mon, le tovt 1 200 f , contre lntelli· 
vision plus K7. PAQUDT l'llilippe, 44 bis, n enue Io· 
lloi..ls, 94120 footontry s/ Bois. 
• Eehonge olbums fontostlques + Araignée stronges, 
Sp. stronges Novos, Spidey" Titans contre K7 pour 
VCS Atori : f>oc-mo.n. Oefender, Oemon ottock ou 
Contipede, Seo Quest el lût seo bottle. IONNIT fré· 
...rie, 54, ,,.. de M ..... , 60000 -.. ... nt. : 
(4) 441.31.63 . 
• Echange ou vends jeu Bandoï ' Il Beom goloxion 
avec 2 jeu• différents 1 SO Fou échange contre , Ber· 
zeck, Sror roider, Oefender ou King-Kong. Vends jeu 
Nintendo 'fire ottock, Oetopus à 1 OO F choque ou 
contre Super breokout. ANDIAULT !rie, 57, "'' du 
G6M,..·do·-· 24220 .,....,.. • • 1o.1.;. n1. , 
597 .4S .S2. 
• Echange ou vends K7 Monel Stor sln'ke, Spoce bot­
t lt, Botoille de chars. 11 IAION Gilda, 22, rb ldenee 
Porc·lru, 56270 Ploo ... ur. Til. : (97) 12.70 .78, 
·~s 11 h. . 
• Recherche tous jeux pour Apple li + 64 K7, essen­
liellemtnt 1 .. je<Jx d'arcades et d'ovtnture lric Dll· 
VIII, 11, cM.ill de Moottoroolt, 95520 Otny. n1. , 
(3) OJ0.21.t7. 
• Echange plus de SOO pr0grommes pour Apple Il. Ré· 
pof'M:tre e.n envoyant vo1ré cotologue, ou si vous n'ov-e1 
pot de programmes, je peu.-. tes vendre avec jus.qu'à 
9S % de tobais par rapport ou prix initiof sur fe mar­
ché octuel. li HM 1.,.,. l.P. 2060, Ptrpot lt, T•lti. 
• Reeherehe et é<honge programmes ZXB 1. GUUI· 
DH !ri<, 144, HOOH do Voltortan, 94190 Ville· 
.. . ... s t -GHflH. 161. 1 319 .69.40, •• tt••i•e 
.,.es llh30. 
• fehonge K7 pour VCS Atori King-l<ong (Tigervisioo), 
Poe-mon, Defender .. . contre outres K1 pour VCS 
A!orl. Hl. : (42) 61 .02.14. 
• Echange ou vends K7 Mottel Spoee bottle, Basket· 
bcll, Slding, Star strike. Ttnni•. ~orse roeing. Auto­
roeing, Donjons, Orogotis, Requin, fœtbcll omérieofn, 
Tron Il, Tron 1, prix entre 160 et 180 f . T61. : (90) 
16.56.12. y..,d1uo, POULMAIRI ClwisloplM. 
• fchonge K7 Atori contre n'importe quelle outre K7. 
Tél. : 503.06.12. MARCIANO S1tv1, 101 , n1nu1 
H1nri·Mlrtio, 75016 Paris. 
• Echange K7 Spoce invoders contre Stompede, Drag•­
" ' · freewoy S!tiing, Ne.uor ou Missile commond. UI· 
IANI frédiric, rlslotte 4'o liov, 06210 IAo "-'"· 
Til. , 0.12.61. 
• Echange K7 Mottel Soteer, Atmor bottlo, Roulene. 
conrre Sror strike. Armodo, Tron 2, Oonkey Kong, 
Spoce bottle. Spoco portons. Pitfoll. Motocross . 
MHll Didier, 11, Nt des 0-ttrolnes, 931 OO Mon· 
troMI. 
• Edtonge <0rtouehes pour VitMopoe n• 2B (Volley 
boll), 32 (lobyrintho), 36 (Foot et Hockey) contre 
n°9 ou 10 ou 11 , I ~ . 18, 20, 25, 29, 30. 31 , 37, 
3B, 40, ou les vends 65 f . PllOTTO F.blon, Giou, 
Il I, 1-lovonl ldovenl·Htrriot, 13400 H1•r1s (Var). 
T61. : (94) 51.27 .U. 
• Ec:h. K7 star raiders ou frogger TB é101 contre Poe· 
mon. Grond prix, Tennis. Indy 500, Galoxion. Super· 
eobro. Eeh. (eux Merlin contre Wildfire ou Tennis (mi· 
eromote<lllO). llV.AllTHOAN Grittlre, dos des Con· 
altrt, qvwtier lonsler, 13090 Aiz·t•·' ron.eee. 
n1. , (42J u.u.61. 
• Echange albums des • Fontostiques • , 1 à 3, 6, 8, 
9, 12 à 14, 16 6 27, 29. 30, collection entière de 
Titons, Novo, Spldey et toute Io gomme Artimo-morvel 
(Thor, Holk, Dr. Slronge, et< .) contre K7 Parker, At.­
livision, Atori, etc. Foire effro • llGIS. ni. : (21) 
U . .0.67. 
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• Ethorlçe K7 po<Jr VCS Aton , Adven1ure Pelé's soc· 
cer. Space- invaders, Poe-mon. 01 Hounted hou se 
contre outru K7 . fmrice Mcrthitu, 1 l, rue louton­
Geillonl, 11000 Vou1·l•·Pooi1. m. , (6l o•a. u.74. 
• Echange Boom golaxio et Goloxy Il conlre VCS Atod 
O'lfec ou sans k7 . ....... nt GllFFON, 5, ""' de Jwiay, 
91200 Atlib·M-. Til. : 931.U. U. 
• Edionge K7 Atari miniature Golf contre Ooge'em, 
Street rocer. Spou wor et K7 S<iptrmon contre Indy 
500. Asteroïd, S.,per breokout, etc. fol,. off,., lltvno 
DlSlOGIS, 6, rv• du Hlllu, 52000 c,,..,.,..t. Hl. : 
(25) 03.04.40, aprio 19 h. 
" Ecii1I1190 K7 A11onrts, Adventure, Coimic Atk c.on1re 
"7 ir.:é"a~so~ic1 de ?Téfé;c:nte (P11fall eu Rive: raid 
ou Oonkey·kcng). lUllt l>Mill, 0, ,,,. des llar· 
"-1<, '4210 ~-Til.: 193.07.14. 
• fthonge ou vtnds K7 VCS A1orl , Poe-mon, Combat, 
Spote wor, Hounled house contre Btrterlt, Defender. 
Pitfoll, Super cobra, Star raiders (avec Commande), 
Centipède. Vends oussi K7 Vtdéopoc N° 39, 36, 33, 
3. M ADOl.tffl HO. Til. : 253.20.41., 40, ville Mo· 
olt1111, 94110 ~U. 5"r P..U 11 Mol;.... 
• fdmgt jeu Tir ou corbeau (Bondol) bon état coorre 
jeu fquivolen1. M"'11it<I VAllllTIN, loopau• deo J•· 
ç.,,, 14100 L'hlt·o•r·S..,.t. Tél. : (90) 31.24.55. 
• Echonge jeu 6 cristoux liquide Oonkey kong à double 
éeton (ovec piles) (Ninlendo) conlre wolkmon avec 
cosque ou sons. Lou,.nt UllOIGNI, 31 , rvt '"" Gve· 
h•-· 35000 ••-•· TOI. : (99) 36.66.79. 
• Echange X7 Atorl Astb'oîd contre K7 Aclivision ou 
Porlte< ou Yors rtvange d·A1ari ou Io vtnd 210 f. An· 
toiot HUil, 77, rot Jooc•l•·4•·llll•J, 49000 
u,.n. 
• Possessew ZX 81 16 K échonoe proorommes ieux 
exclusifs ochetés en GB, contre 30 Defender, Coto· 
combs, ou tout outre jeu en 16 K. Phfllppa llCHARD, 
116, rvo 4t CllHily, 94240 l'ffoy.111.ao .. s. Til. : 
617.74.61, .... 11 • . 
• Echongt K7 H""10n cmnonboO et StrHt racer + ieu 
le porcours infernal de goy-play contre K7 Mo,. 
Croze, Surround. Adventure. HINNION JHn·f~is. 
ni. : (20) 53.29.40, opri• Il h. 

• Echonge Oefender contre Frogger, Bener\ et Mi'5ile 
commond contre Atlontis, Y"" reveno- et Oookey 
kong contre Vonguord ou 2 K7 ou choi• . Berzerk, 
Minile commc.nd, Oonkey kong et Vors revenge 
contre 1 Atlonlis, ou Vonqucrd. AGIOlGIS PWlippa. 
Til.: 646.81.03. 
• Echange K7 vldtlopac Philips n• 1. 10, 22, 25 
conire n° 4, 11. 14, 24, 3S. 39, 43 , 44 ou les vends 
9S r pièce. HllMll JMn·Mwie, 191, Gro!M'Rue, 
67500 H09-. Til.: (U) 73.10.U. 
• !change K7 n• 17, 23, 27, 35 contre K7 n• 33 ou 
12 ou 10 ou 22 ou choix (étflonge d'une K7 ou plu­
sieurs. ou si possible contre 1 Parker) . UI. : (90) 
IS.21.SI entre 8 11 9 h, merci d'ovonee (.Oglon 
d'Avignon). 
• Echange ïeu Io Pour$ui1e spottolt électronique + 
transfo. Ach•té à Nell 82 +jeux Armor bo!tle (Mot· 
tel) ovte pife contre C 52 Phi•~ ovec ou sons K7 (se 
br-"ont ,... Io prise UHf 625 lignes TV NB). SAN· 
CHIS Penol, h feuclHrit, Geniuftua, 26750 
..... s. Til. : (75) 02.92.17. 
• Vends ou échange progrommes de jeux pour TRS 80 
modèle 1, Level 2, 16 K.octef. lcrirt li lrlc MICHI· 
LUCCI, Le Ptonnco, ll·A, nenuo Puttur, 06600 
A"""'· UI. : (93) 34.61.U., t°" lts lwn opré1 
lH. 
• Echange ou vends K7 Mallel , Stor srrike, Spoce 
bottle. Triple action contre Boxe, More 6 grenouilles, 
Utopio. Prix , 170 F. Achète Pirloll pour Mollel. BI· 
MADON Jton·Jocqvu, S, rve t.rlcho, 75015 Perlo. 
UI.: 531.74.57. 
• Echange K7 VCS Atori vidéo Olympie, Ood9e'em et 
Hight driver contre 10 de même priJt . Ttl. : 
993.31.90. 
• !change FX 702 P + interfoce K7 FA 1 + mo­
nuel + hou.sse + progr"ommes contre ZX 8.l Sind<Jir 
avec extension, mêmoire 32 K ou 16 K. GIMIL li· 

"""· pl- de Io Molrit, lnoy Bellevalt, Aisne (02). 
•Tél. : (23) 12.63.96. 

• Echonge K7 Plontr potrol de 5f>ectrovision ovec no· 
tict el boîte TBE contre Frogger oo Cent~e oo 
Phoe.mx ou Super cobra ou Mn Pot-mon ou Io vends 
300 F (prix à débott;e) . SIBASTllN, 7, rut Charles· 
khroidt, 93400 Soint•Ouen. Til. : 254.36.17, ap<io 
19h. 
• Possesseur de· TJ 99/ 4A éohonge ou vend progrom· 
mes de jeux ou outre•. letire ou téléphoner à , CUIS­
TINI f.-1<, 1, nt•v1 llloc ... rt, 06000 Nlct. ni. : 
(93) IS.32.01 . 
• Ecllonge K7 Indy 500 contre Supe< cobro (Porker) ou 
Io vends 250 F. Vends Combat, Outlon, Air sec bottle 
6 100 F, Moze croie 6 200 f. LAMBIRT lric, 16, ovo· 
•ut oit l' Yn liff, 71200 Mantn·lo·Vllle. 
• Echange 2 mini itux O cristaux Jiquide1 Bug et Bù­
che<on contre Puck"'"°" ou Monster ponic et OK Jr. 
OK Coltco ou OK 2 ou Rombler oo vends le tout 
300 F. lric llTOQUAIT, 19, rve du ToomroHH, 
54270 luoy-lts·"-<J. TU.: (8) 320.0S.90, 11 soir • 
• Echange leu• électroniques Duel, Cow Boys de 8on­
doT (6 étoiles dons Tiit n° 6) très bon état conire Pcx:· 
mon (lonsoy ou Tomy) ou Cro>y kong (Lonsoy). Hobi· 
llr si possible Poris ou banlieue Berlrwld IOCHH, 1, 
""P~t. 75010 Pori1. 
• Echange K7 les Avtnturi~ de l'ordle perdue, oinsi 
que E.T. co.ntre K7 de même voleur. P. POUGIT, 
Porit, Tél.: 543. 17.42 ., 1pti 1 19 h. 
• Super exeeptionnef 1 Echange K7 Microvislon en très 
bon état (Shooting star, ~wling, Blitz ou même Flip· 
per) contre une K7 Activislon , Pitloll (seulement 1) . 
Urvent. IOUIDELAT frUôric, 13, ""' Aristld1°8rlm4, 
77100 ...... Til.: 434.24 .94. 
• Ed>onge J K7 Mo11el dont Stor strike, foo1boll omé· 
ricain. et Armor bottle contre ieux Atori avec K7 Star· 
wors + petit supplément 6 qui voudro foire échange. 

Urgenr. IJCQUIT ~s. 54, rve lott<·Seltetn>, 
59216 loost-W .. Mio. Til.: 91.61.'7, .,.., 11 • . 
• Echange K7 Vidé<>pac K7 n• 26 contre Secret de> 
phoroons et éc-hange K7 Prendre l'argent er f t.w 
contre K7 Othello. Jeon-5'butltn IDMll, 5, rue 
Jeon°Vllot, 21100 o .. ux. Tôl.: (37) 46.56.87. 
• Echonge K7 Megomonio el Phfall pour VCS conlrt 
Vongwd et Phoenix. E<honoe oussi i•U!' ~lectroniq0tt 
Temis de Tomy et Mitrovislôn. u .,.e avec 2 K7 contr 
K7 VCS. IUW llrueo, 7, rvo do Pemvr-Lutloor·lbot. 
71190 T..,,.,. Tél. : (1) 050.11. 78 (prifôro par 
s...,. du fvelineo). 
• Echange K7 ieux Vidéopoc Philips C 52 n• 11 , IQ 
22 con1ro n• 24. 26, 36. M. PABION, 27, ..... 1 dt la 
libirotloo, 26600 Toin·l'Hormitogo. Til. 1 (7S) 
01.51 .37. 
• Prête K7 Stor roidets, Oefender, Poe-mon, Spoct 
VO<fers, Outlaw et Tenni< d·Ac11v™°'1 contre X7 Pho<­
ni•, les aventuriers de l'orche perdue. Cofaxfan, Foot­
boll soccer, Indy 500, Super cobra. M. Go11es lao,.nt, 
Bol Air P1d1rnec. 22540 Louorgot. Til. 1 (96) 
45 .24.30. 
• Echonge K7 (Golf, Star str1ke, Tennis, Tron 1. 
Oemon 011ock) poor 1.1011el lntellivision cootre Outres 
1(7 ou les vends de 150 à 300 f chocooe. (Ache1m , 
ousSI K7 PQ<Jr Mo11el 6 bon prix). CUGllll A-. as 
ollh dto Halliers. 76230 Bois-Gvill""'"'· Tél. : (35) 
60.13.01,aprèo 18 h. 
• Cherche contoc1 ovcc possesseurs Arori 400/ 800 
poor échanges idées et progrommes. Réponse o"urée 
1-ent GIRAIO, 19, rvt Victor-Bort, 71000 Vorsril· 
lu. UI. 1 021.54.35. 
• lydtn khonge progrommes do jeux de gestion, Ge 
morh, 11c ., pour Tl 99/ 4A (j'en possède octuellemenl 
plus de 160). Da'fid ADVINlll, 21, NI do 1.1 ..... 
03270 St· Yorre. 
• Echange Yor's revengo, Gangster Aiiey (Spectrov. 
sien) et Defender contre outres K7. Rend TRlll, 16, 
plo c1 f.·A.·Borthldl, 95120 lr•ont. Tél. : 
413.0J.31. 
• Echofloe K7 Alori les ovent1K1ers de l'ordie perdw 
contre Vonguord. SACHA, 16, par< du -;,. 60270 
Gorrlov1. Til. : (4) 451.06.72. 
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8. -SAUVETAGE 
LUNAIRE 16/48KS 
DIFFICILE À FINIR. 

9. PATROUILLE 
GALACTIQUE 
16KZX+ 16/48KS 
ACTION RAPIDE. 1. LA PATROUILLE 

DU DÉSERT 
16/48KS 
CONDUISEZ VOTRE CHAR 
DANS LE DÉSERT 3.D. 
EVITEZ LES MINES. 
TIREZ SUR L'ENNEMI 
REGAGNEZ LA BASE 
AVANT D'ÊTRE PRIS. 

3. HIGH REVOLUTION 16K ZK 
FANTASTIQUE DONNEZ 
AVOTREZX81 MACHINE 
CODE 192/256 HAUTE 
REVOLUTION AVEC 8 
COMMANDES Hl-RES. 
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4. SAUVETAGE 
48KS 
JEU D'AVENTURE QUI 
DEMANDE DE LA 
STRATEGIE ET DES 
REACTIONS RAPIDES. 
FORMIDABLE. 

.DE 7 COURSES. 

1 O. HOROSCOPE 
48KS 
PREVISIONS 
PROFESSIONNELLES. 

11. L'HOMME 
PREHISTORIQUE 
16/48KS 
MANGES OU SOIS 

1. JACKPOT l48KS MANGÉ. 
GAGNEZ A LAS VEGAS 12. LA CHENILLE 
SAUV8AGE LUNAIRE (S) 16/48KS 
DIFFICILE À FINIR. POURSUITE INFERNALE. 
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• Echonge 1eu• pour Appl1 Il (posdde environ 
JS jellX) : Costle Wolfemstein, OecatNon, Sargon 2. 
(holifte<, Serpents Apt>le ponîc. etc. MONCEAU Nice· 
Ill, 5, rvt du Poat-51-JOÛll, 31000 GN<MWo. Til. : 
(76) 42.13.11. 
• fthonge K7 pour VCS AIOfi Combat contre Hounted 
ho<Jse, ou Stteet rooe<, 8<ae<\ contre Krull, Rive< 
roid ou Miss~e commond, Spoce invode<s contre Krull, 
River raid ou Y0<'s revenge. GIOIGI lencNt, 10, Lt 
U.-4'0r, 59216 S...0 Pol1ri11. Tél., (27) 6l.62.S2. 
• Echange K7 Parker. frogger. contre Demon ottotk 
ou AtlontÏ$ ou S1or wors ou Io vends 300 f. frôdiric 
WllCZAl, 30, rvo dt Bitche, 67000 Stnubo..rg. ni. : 
(81) 3S.7S.03. 
• Echange K7 lntellivision Motte! Skiing, Seo bonle 
contre Course auto et boxe. M. GAllET Oo•lolqu1, 2, 
'"Cltories-Peguy, Apt 17, 76800 s1.rno ... 1-du·R0<1· 
•..Y· Til. ' (3S) 64.02.H, oprô1 19 h. 
• Affaire ! ! Pankulier échonge programme pour Oro· 
gon 32 ieux e1 ut if. poul' tout reMeignemenr 1 PMint 
lORCY, 9, rv• de la Borderit, 3SOOO hMH (Brtla· 
pe). Til.: (99) 36.31.69, tnlnt 19 If 20 h. 
• Echange K7 Mottet ou compatibles ou fes achète 
prix roiS<lnnoble. Vends ieu vidéo Soundlc NB + 
3 KJ : 250 f sur Aix-en-Provence. Ttl. 1 (42) 
20.23.47. 
• Echonge K7 Atori Swordquest lorthworfd 385 F 
contre K7 pour Atori 2600 Oonkey kong de CSS ou 
Demon ottoc-k ou Pilfoll ou M•gamonia ou PlioeniJl ou 
Mrs Poe-mon ou Gofoxion. MARKUS Frédéric, log­
• ltutr por Guirigny, SIUO Nihre. ni. 1 (H) 
SUl.17, opns 19 h. 
• Echange K7 Oonkey·kong pour Colecov1slon C&s 
coatre outre K7 pour ColecoviSIOn ( S<luf Zoxxon et les 
Sdlt~mpfs). ni.: 527.34.01 . 0..-ler M. SOUlET 
_. • l9 • 30 ,; 22 • (roris). 
• Echange K7 StormoS1er contre Poc·mon rfglon Bout· 
gogne ou Paru. Gritn,lto IOLUY, 21 , ,,.. du 14· 
Joillet, 19400 Ml91n111. Hl . : (16) 10. 12.74, ......... ,... 
• Orit 1 ...iiloire et offomé do bons Pvms. dwtM ô 
sansfoire son dévorant opp4111 . Pour Kltonger vos re· 
cenes f<M>rites ' AGUUCIF Sliooont, 3, ,.... ft91ois 
- . naos Lyoo. 
• Supetbe collection de porte-dols des onMes 60. 
œrtoins ~ tiroge limité. Plus de 450 pik., ~ 
contre oonsole Atori ou Motte! bon ftot. Fo ... offre , 
IOllN, lo root0 N1uf, 66150 AritMW•Îlth. Til. : 
(61) 13. 93.67, le 1<>ir. 
• Echange K7 PC SO I (1 0 jeux) pour Soundtt contre 
K7 compotibfe ovec Soundic. Men:I d'ovonce. PUT 
lltmtt, S, ,,_ dt le Rhi1tanc1, 29119 CltilMu· 
llvf.ft.f1aO<I. 
• !chonge K7 Atorl les ovenluriers de l'orohe perdue. 
contre Asteroids. Mrs Poc·mon 1 De mon anotk ou 
Siompède, M. DIGAfNI, 13, rvo dt le 9_.cho·ou•­
lours, 75012 Poris. Til.: 307.ll.45 . 
• Echange K7 Monel conrre toutes oUlres K7 pouvont 
se broncher sur console Motte! ou les vends 17 5 F 
pièce. Vends aussi jeux MB 1 OO f (~lot neuf) Genlus. 
IOTA O.rist.,i.., rv• d11 Taurterollu, 30320 Paulx. 
Tif. : (66) 27 .09.09, ...... li h. 
• Echange ou vends K7 Spoce invoders, 1. 500, Poe· 
"'1n, Oefender. Missile commond, Ber.rerk, Astero'id, 
etc. contre K7 récentes (Pitfoll, 0 .-kong, River roid, 
etc.). Téf.' 037.27.35 ou 464.45.37, opth 17 h. 
• fthonge K7 Atori Swordquest (lire + world) contre 
K7 Atori Defender. Hounted house, Superman ou 
Tennis. Autrement Io vend• 250 F (prix r~el 329 f) 
très peu servi. DIWOSSI Qnstiu, 17, ,.,. dt Piré· 
Nrigey, 17000 Lo RoclMOt. Hl. : (46) 44 . 17.IS. 
• !change K7 Alori Defender contre K7 Atori Berierk. 
lmogic, 0.....,, ottock, Arlontis, Poti<er Frogge<. Cor· '""'°""""' env. de Meil S.V.P. Til. 1 771.U.91, 
... 19 h. Mttd. 
• Echange K7 AtQ'i Defend4<. Spoce invoden. S..per· 
111an, Adventure contre Vonguord. Sosie progromm 
awec commandes O touc~es ou 2 outres K7 ou vends 
les 4 K7 600 f . v...i, jeu électronique électronic 
-foot. 5;>oce "'" 100 F. 1.ALoum1J"-· 41 , 
no do Mont·d' Arint, SllOO lti••· Til. : (26) 
4L62.90. 
• Couse ochoT vidéo échange «>rnfro Sonkyo super 8 
500ore, zoom 6 fois sensibilitf XL, ocœisoires ti· 
ln>ge, soeoche sono mvi S fois contre en oussl bon 
ét01 console Atori ou Monel 4 K7 minimum. Peut ven· 
1h à port. 1 SOO F (vol•ur 3 000 f). Til. 1 (61) 
•1.93.67, 11 ..... 
• !change ou vends jeux 0 cristaux liquides double 
écmn Airport panic contre Donkey kong. TaMlck RO· 
lllT, 22, c~t•ùi dot A ... iel, 31140 Si.Ali••· 
• Eth. Progs pour ZX 81 , King·Kong, A-venger. pro· 
1ec1or, Perillous, Swomp, Stock cor. Scromble. 3 Oe· 
fender el bien d'autres encore (50). Vends aussi 0 5 f 
choque (si ochot supérieur O 10 F). Frott101t PAYSANT, 
16, rue du Bocannn, 71120 Ju1ltr1. Hl. : 
475.61.57. M1roi. 
• Echange K7 Oemon ottock pour Mottet contre Pitfoll 
paur Monel ou Io vends 280 f. BOINO Rl ... rd, l, 
Foot-Sarwde, 13500 Mortiguu. T61., (42) 07.05.77. 
• Echange K7 Atori, Berzerk, Clrcus Atori, Surround, 
Vidéo Olymplcs, Poe-mon et S1reet racer contre outre 
K7. Alnandtt GAST, 10, ploce Plot!, 75013 Porfs. 

'Fil. : SIS.11.43, opriJ 19 h. 
• Echange K7 Atari Poe-mon cootre K7 Defeoder. V'a­
com GUfOT, 21, rvo 1-...t-Herriot, snoo lem. 
• Wtonge ou vends K7 Arori Combats Defender + 
Volley boH contre outre K7. Hury hplooil, 7, _. 
A.·ltikt, 77000 Meloa. Til. : 061.51.61. 
• !change K7 Asteroîds (Atori) contre Don\ey-1<.ong 
(dons fa région parisienne si possible). llSCHll 
Altundre, 41 / 43, annue Ernut~Reyer, 75014 
Pori•. T•J. : 539.13.61 , oprôs 7 ~ 30. 
• Vends K7· Missile commond 200 r, Spoc.e invoders 
150 f e• Pltfoll 220 f ou échange contre Dor.key 
kong, Golaxion et Morouder ou séparément . A.-d 
MONNlll, 14, boulnard Cle1Ha<tau, 76600 Le 
Hnre. Til.: (35) 21.20.11 . 
• PR VCS A tari échange K7 Adventure, Combat, Video 
pinboll, The empire strikes l:otk (Parker), Spoco invo­
ders et Wizord of wor. ADAM Cyril, 36, r11< d• Io 
Mont.,,,e, 61440 H1bPeim. Tél. : (89) 44.43.47, 
aprè1 l9h. 
• Echange K7 Indy 500 (Atori) contre ourre K7 Atori, 
Star raiders ou frogger oo outre K7 Arcade. Thierry 
UlllOT. Til. : (54) 43.05.84. Bloil. 
• Echange K7 Atori Aventurier wc:he perdue, E.T., 
Poe-man. Star wors, Oefender. Outlaw. Air seo bat­
tre, Video checker, contre outre K7. lfflYRI Sté· 
phant, Cedex 3660, 31700 AuHOMt. UI. : (61) 
15.04 .73, ...... 18 h. 
• Echange X.7 Atari 2600 Spoce wor contre n'impor1e 
quelle K7 soul Spoce invodm, Combat, Night drive< 
e t Super breokour. DAMOTII Y-. 42, d!emia du 
Jordlns, 14270 Yedèno. Ui. : (90) 31.11.69, apri1 
li h 30. 
• Echange ou vends 2 jeu• électroniques poches Mat· 
tel, grand ieu électronique Donjons ot Dragons (Mot· 
1e1). Gomt and wotch Popeye. r.ambteux Hvre.s. 
(revues) informatique. et BD comre COOM>le Atori ou 
Mo11ef. JoÎlllh Oftrior JUNMOT, l , .. it des Géro· 
.;.,.,,, 91620 No..-,. Tél.: 901.23.99. 
• Echonge K7 Mattel : Stor strike, Seo bottle, Spo<e 
howtt, Sub ht111. Spoce ormodo. !light slolker. contre 
les K7 Horse rocing, Poke< and B!ockjod<, lroo 2 ou 
leo vends 150 F Io K7. Til. : OU.15.61. 
• Echonge K7 Freewoy d'Activision pour VCS contre 
outre K7 •fridiric HRTIAND, 4, ""' do Struh.org, 
12100 MUiia. Til.: (6S) 60.76.61. 
• Et.honge afbums araignée 3 A 17 + fontostîq11es 
n• 23 + 2S + X-Men géant n• 1+1 Huik géant + 
différents albums (Tho<, Nomor, et<.) + jeux élec· 
tronqiue.s Cove mon. Tout bon état. Vole...- : 790 F 
contre 5 K7 Vidéopoc ou cède à 350 F. Géllit MAR· 
TIAl, 70100 Yelel ·par-Gnry. Tél.' (14) 65.16.67. 
• Echange aérographe Poosche + compresseur état 
neuf le fOU1 voleur 2 000 F tontre c.onsole VCS Atori, 
oin$i que S K7 ou moins, Jean-Luc CHANDILlll, 174, 
rut de lill1ncourt, 92100 Boulogne . Tél. : 
604.11 .10, porte 403, après 18 h. 
• Echange. jeux ô uistoux Jiqutdes Pac~mon (ieux et 
heures} avec. norite et embofloge (pile.s) tontre Don· 
key kon9 1 e t 2 ou Morio bross (piles) Paris et St­
Oenis e<elusivement. Uf. : 826.47 .SS, après 17 h. 
• Echange K7 A1ori Defender (ou vend 250 F) contre 
K7 Supercobro (Parker} ou contre Mrs. Poc·mon . 
S'od"'"' à Pi.rre IOURNOYILU, ollit it.1 P6querel· 
111, 62520 11 T0<1qut1. UI. , (21) OS.11.14. 
• Echange Electronic detecfive. Goloxy 2, Envahis· 
seurs 2, Donjons et dragon. flectronic split second, 
Poursuite spotiole, logic 5, Poe-mon, Mego 10000 
contre Mottel (console + 2 K7). les jeux S<lnt de 
1982. MIUIYIUI 1-.. 19, ntlMle dt foatMoil· 
""1, 03100 M~. Til.: (70) 03.01.28. 
• Echon9,e J K7 (Spoce invoder + Golf + Ccmbot) 
conne Chopper c.ommond. T11CNMS FOUI, 9, plllCe 
...... UOO l Lyoo. Tél. : (7) 892.17.07, .,,., 
li h. 
• E<ltonge jeu Donkey 1 X 2 + jeu Au feu + une 
colwlotriu, le tout : 800 F + un disque ACOC. vo­
l...- 69 F + 1 OO F. contre coosole Atori VCS + K7. 
GIUTOS DnW, 25, "I'*" • forsy1fllo, 77240 c ... 
.... 1e.foril . Til. : (1) 063.07.11.,,.. Il~-
• !change K7 Star roic!ers. Pitfoll. Poc-!OOll. contre 
toutes K7 de n'importe quelle marque ollont StX VCS 
de mbne prix. Si possible, Miner 2049, Megomonio, 
Tennis (d'Atori), Arlontis, lnd..-o, Pole f)Osi1ion. 
M. IAICI, 1 U, haule_.. dt le MMeloioe, 06000 
Nlot. 
• Echooge K7 pour VCS Atori, étot neuf, Dodge'em, 
Supermon, Outlaw, Centipède (newe, 2' sem.). O.· 
fender (jomois servi) contre Indy SOO, Vodeo chess, 
Slor racers, S..per cobro, Atlontis, Polaris, Enduro. 
CAIOUGI -nuel. 106, Mit Ordeftr, 75018 hris. 
Tél. 1 252.42.21, Ofttro 19 h ,, 20 h. 
• Echonge TRS 80 (PC 2) ovec interface coss. impr. 
(vol. 4 000 F) contre occesS<lires ZX BI (cl0tte MRG, 
clone sonorel, lmpr,). M. MEDINA Y .. 9S, avenue do 
Yordün, 69330 Moydtu. Til. : (7) 804.09.00. 
• lchonge K7 Wizord of wor, CSS, pour VCS Atori 
contre Stormoster. Pilfoll, Q'bert, etc . Notice et 
boite neuve, K1 sous garantie 1 ott, ou vends celle"ti 
190 F, couse double emploi. Jeon-fran1ôi1 BOUI· 
DUU, 12, "'' Pomw, 95310 Saùrt·Oue•·l'AumôM. 
• Echange K7 Atori ou Activision contre d'outres K7 
compatibles sur Atori. Je possède ou moins 18 K7. à 

échonger ou vench (de 50 b 200 f pike). SAINUNf 
Yijoy, 131, rue 41 l lnlf, 7S001 rorfs. Hl. : 
236.10.73. . 
• Echange jeu flectroniquo f'n 01tock contre outre jeu 
ou K7 pour .&.lori. JUNNllET 'IMMts, Io llvtto·flou· 
rit, n1a11 4u 'l11uet, 13090 Al1·H ·'ron1a. 
UI. : (42) 59.20.04. 
• Echange montre 6 quotfl, jeux Combo1 $poTio1, 
ofOfme, chrono. erc .. gorontle 11 mois, Ktlton, p11< : 
275 f et k7 Spoce invoder>, contre Vonguord. Phoe­
ni<. Oefender. Raiders. SwordqutSt 1 et 2. f'l'échonge 
que contre 2 K7. Edouard HORIOT, 4, rut Dtob·Poia­
-· 15011 l'lrit. n1., n2.19.11. 
• Echange pour VCS. 8erzerk contre Vonguord et 
VkJeo checker5 comre Slol roc.ers. Echon.ge moin à 
moin. IACIRIAS lMD·Mkhol, 4, rut dt1 AmlllHlitrt, 
44600 Solot·Hotalre. 
• Cherche ~:Sll$Gtun dv Tl·99 /~A ~01,;r 6chcnger 
des progrommes, as1uces, livres, K7 et revues . Ettirc 
à M. 81lMISSllRI J.-Moi0tt, Lt Puiset, 73240 St­
Genia·1/Gui1r1. 
• Echange jeux utililoiru pour Apple fi, prêt à vendre 
ou acheter. MolthtgM S., 69, ewtnut Au1.·l 1nolr, 
71160 Mwfy·lt·Rol. 
•Echange plus de 150 progs pour VGS 16 K niv. 2. 
Envoyez vos listes. Chtrcht •d11eur de textes et trace 
de couiW$ hautes RS sur lmp. Selkos Ho GPlOOA, 
pour l/GS 16 K n• 2. Coporol - c~tf YIUII , 
SI' 69256/P. 
• Help f Cchonge Outlaw et Missile commond contre 
Amidor. Achète transfo pour VCS pour environ SO F 
DUIOIS. Uf.: 952 .01 .0l , Io wotk·tod. 
• Cherche perS011ne pon4dont console Colecovîslon. 
pour échange de K7 + vends K7 Stor rolders d'Atori : 
200 F + jwx d'fche<s Atori 100 F. Tél. : (19) 
59.31 .99. oe-.rf~ab . 
• Echange console Monel MMA goron11e + K7 Ski 
Fotboll, (O<l'se ou10, Boxe, Combat do chocs. Stors 
sinoe, Mole oux grenoudfes, TeMis, Poker, Lock'n 
thos.e. Oonfoni et dr091>M. Choue aux s.ous·morin.s • 
contre console coleco CSS + K7 ou vends le tout 
2 450 f A<Mterois les K7 ô celui quo fero l'échor.ge 
........ Tél.: 167.07.65. 
• E<honge, couse double e<nploi. K7 Ator1 YO<'s , •• 
venge contre k7 Asttroids, frogger. Go1oxion, Super 
breokour . Super c.obro ou AmM!ar fridiric MAN· 
GOnl, 24, n1a11 O...,·Clt.4oo, 37100 Toors. 
Til. 1 (47) S4.27 .31, lts wttk0 t ll41. 
• Ethonge K7 Aton M•ssife commotod. Yors revenge, 
Spote invoders, contre Pole posit•on, lgduro, S1ormos· 
1er. Peln soccer. e1c. HOYAUX Potriu, 34, n1e du 
fltvr1, 59620 hlooy1-Ay1uri11. 
• Echange ou vends K7 Matttl Golf el Auto rocing. 
Vends jeu Bondai LG thossa Ou• tolbeoux . Cherthe Tilt 
ni, 3 cl 4. ROHI Sylnln, 6, rut de fort·dt·fronc:o, 
61740 f111enhol11. Til. 1 (19) 48.64.65 . 
• Echange, ochère oo vend$ K7 Monel ou comPOTi· 
bles. Sylyain GfUUDIH, ploco do 11 lib,rotlon, 
42510 lalblgny. T61.: (77) 21.12.91. 
• !change K7 VCS Atorl Sky driver et Spoce invoders 
contre Chopper commond , Stormoster, Oelendcr, Real 
tennis ou ou1res, MEY NET Hlr:ol11, 7, 1llh d11 
Chln11, 91000 U11t1 . Tél. 1 016.36.35, 
• Echange K7 A1ori Spoc.e lnvodcn contre Missile 
commond et échange Moze c~u. Air seo battfe ou 
Video olympique. 2 K7 ou choix, conrre Defender ou 
les oventurieu de l'orc.he perdue ou les 3 K7 conue 
Chopper commond . Yl•ctnl MASCUT. UI. 1 (4) 
474.03.94, ...... 19 h. 
• Echonge K7 Roulette contre K7 Donjons tt dragons 
de Motte! ou K7 Super cobro compo11ble avec Mattel. 
Y- COURUUX, i11tpos11 dtJ A...ie., lic ..... rilt, 
91410 Dourdon. Til.: 495 .72.38, ootre 11et19 h. 
• Edtonge pour Coleco KY House troPll + 1 iw à cri>· 
toux liquides (Hechet) contre K7 Cosmic odvenger ou 
Golf ou Yltzord of - Vends ouw V~ + U 
K7 : 1 800 F. Cltu4t YDCUI, -"t• * "'"' d• .... 
corot, 54S40 ltdwrilltr. Tél. , (U ) 42 .12.09, .,..., 
lH. 
• fchonge K7 pour VCS Atori • Btnerk et Spoce invo­
ders contre Phoenix, Mf9omonio. Chopper corrwnond, 
frogger, Super cobro. Rivet raid. Pole posit ion, .,.;. 
quement sur Pori> et ~gion parisienne. CAMAIL Sté· 
,.. ... nr. , 951.04.31. l partir dt u •· 
• Oterche programmes pour Orle 1 16 KO et pour Io 
v..-slon 48 KO ou éc~ contre Jump mon (pro· 
gromme de jeux pour Oroc 1 16 KO). °'sire oussi cor· 
respondre ovec possesseur d'un Or1c pour kflonger 
idées, programmes, documtnfotionl. JAJOln. 6, ruie 

do Meona, 61270 Aubt. 
• Wionge programmes A.pple fi . En possède + de 
250. Envoyer liste. HOSOTII Guy, 6, rhld1nc1 Duloc· 
Ploi10nce, 94700 M1i1oa1°Atfort. T61. : 376.60.83, 
...... 20 • • 
• Echange frog bog Motte! contre Pltfoll, Activislon 
(Motte!) ou Micro 1ur9eon . fchonge aussi Basket ball 
ou Triple oct ion contre les mEmes K7 qu'au début. (K7 
bon 4tot el compl6tes) l'ltrre TALBOT, Coorfinole. 
m., 111.99.65, .,,..~li h. 
• Eehonge K7 Atori Spoce wor, Video cheu, Combat 
corure outres K7 Atorl . raire 'propositions ouprês 
MAPPIS Pierre, SS, rue do Mulhou11, 67100 5tNt· 
bourg. Til.: {Il) 34.21.43, apth Il h. 

MINI 
HOBBY 

14. rue Paul-Pioda 
0 1 000 Bou ra-en-Bresse 

Tél. : (74) 22.35. 1 1 

vous propose ses jeux v tdeo : 
- L'extraordinaire CBS : 1 9 80 F 
- INTELLIVISION MATTEL 

1 780 F 
- ATARI 
- VIDEOPAC 
- VECTREX 

PLUS DE 1 20 TITRES pour toutes 
ces consoles · remise de 1 0 o/o sur 
toutes les cassettes commandées 
avant le 31-11-83. 
Offre exceptionnelle : 
cassette ACTIVISION ENDURO 
269 F. 

Vente par correspondance 

AU CHATELET 
19, rue Paul Constans 
031 OO MONTLUCON 
Tél. : (70) 05 .02°.50 

Spécialistes JEUX VIDÉO 
ELECTRONIQUES-WARGAMES 

Comolor : ATARI - CSS - INTELUVI· 
SION • ROLLET VECTREX 
Casseltor . Activision · !magic Par· 
ker - Spectravlsion Télésys · Tige; 
vision · Atari • CBS • Matte!. 
Très grand choix jeux électroniques 
Wargames 
Démonstration - Location casseftes 

OCTET 
Le nouveau 

• • magasin «ln» 
FESTIVAL DES : 

• Jeux électroniaues 

• Jeux vidéo T.V. · Consoles -
cassettes · A TARI • MA TTEL -
PHILIPS. 

• Ordinateurs pour : jeux, 
enseignements, gestion fami· 
liale, T.I. 99 - VIC 20 - PHC 
25 ·PC 1212 - PC1500, 
etc. 

1. av. Pte de la Plalne • 75015 
Paris. Tél. : 530.05.49. 

Métro Porte de Versailles, en 
face du Hall 5 Parc des Exposi· 
tlons. 
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• Ecf\onpe K7 pour C8S Coleeo l(htroumpf conrre Gorl 
ou Carni11ol ou outre k7 pour console CBS Coleco. 
M. AllASOU J-, Poiny. Til. : 074.54. 14. 
• fdion9t K7 Mimt. comtnOtld ou Cîn:us Atori ou 
Combol ou Poe-mon ou Spooe invocfers ou Bentt1c 
conne Tennis Aton. ORINSTflN A., 34, rut dt Il 
Cuu11unt·de-P1rl1, 93300 Aubenilliart. Til. : 
352.21.40. 
• f<"'"'9e ~ 81 + 16 KO (5.83) + jeu électro. Po· 
rodu.tft + n° 26 Stronges + n° 19 Titans + 
n• 36 Sp1deys + n• 16 SP Stronges + n° 3 t Hovos 
+ n• 7 Mustangs + 25 livres de foot + 21 livres 
informatique (01, Ulésoft ... ) voleur 2 120 f, contre 
Tt 99/4A. Til.: 419.37.11, aprio 19 ~. 
• fc~e !'OU' 'ICS Atori K7 S-dquesl (stptem• 
bre 83) c0<1tre K7 Phoeni>., !nd•ro, Megomonio. ou 
Cosmic. ork . SORT Ubutitn, 79, nenu• le lfvy•n, 
91420 Monl<lrgio. ni. : 909.13 .57, opri• 19 h. 

• Urgent. Affaire 1 fthon9e TRS 80 Poeke! + lmpri-
1110t1te Madel PC2, vol. 4 200 f contre vélo MotoW­
Cont seulement aou. type MX 3 t, MX 32 (si poui· 
ble), ex 252, BX 172 ou vends TRS 80 , 2 000 F. 
imp. , 2 000 fou 3 400 f tes deux. Achot le 9/9/ 82 
à l'itronger. sens garantie. Til. : U9.79.88. 
• &.h~ K7 Defendet. Hounted house, 8reokout, 
loset blosr, Star rcidets, Ya< revtnge contre Pitfal . 
Fr~r. Cemipède. StOtWOrs, S.,per breo\out. Co­
loxion, Swordquest, lce hockey. t .. nnt G!81UN, 2S, 
rve Robelai1, 57000 Motz. ni. t 766.60.40, op.-1 
11 h. 
• Rfdierd\e personne pouvont SOÎI édxmgN pro­
gramme ou idée sur teu.x d'aventure ou r61e pour 
PHC 25 DIGAIN J11n·Moil. UJ.: 9t4.29.27. 

• Echange K7 Maffel Sub hunt contre K7 Monet Uta· 
pia ou Collision d'étoiles ou Io vends 180 F. Fabltn. 
Til. : (31) 62.67.95, h-• ,.,.., 
• Echange de K7 pour Aton 400/800 ( 600 et 1 200) 
Guil...,me MAl·TAM, 6 bi1, allh do Bayeux, 94170 
Lo Perroux. T61. : 324.30.44, opri1 19 h. 

YINTI• 

• Vends console Moffel novembre 82 ovee 12 K7 (Ho· 
ckey, Bowling, Spoce Bottle, Tennis, Rouletle, $kl, 
Sore, Sub Hunt, Foolboll, Auto Roclng, Poker, 8os~et­
boll) le tout 3 200 f . Po trick l!DUC. Til. : 
329.41.02 ...... lt ~. 
• Vends Swordquesc • Eorrhworfd • l SO f ov 
l'éclio1lge contre Indy 500 ou Star Raiders (avec lu 
moneffes spéciales). Dto;t NGUYIN, 91, bd Clt ... • · 
._, 76600 lo Hnrt. 
• Vends VCS Atori acheté décetnbre 82. très bon ê1ot 
+ K7 Combat, Bentrk, Star MoSltr, livréovec bo<)t, 
mode d'emploi, etc. Pour tout r1111i9n1Mnt M. 
PUIG, J.pa1u do ltl•·•Mt·ftuilla, 30910 L111gladt. 
Til. 1 (66) 11.47.09. 
• Vends ~81 16 K (ochoté ovrit 82) très bon etol + 
olim. + caôles + KT ieu• + 4 livres : 1 400 f . M. 
Cyril VAN COl'PEWOLI, 22, rvo dt la RipMliqVI, 
89150 s.iirt-V .. 4rltn. Til. : (16) U.62.78 tp<i1 
IH. 
• Vends jeu Bandol électronique , Tir ou Co<beau. 
montre + réve~ chrono inclus. très bar> étal , voleur 
180 f , v...tu 100 f . J,.Pt.. POllS, '"1t dt fayd"rt , 
3!160 Saint-MUonl·to·l••· Til.: 05.01 .92 • pri1 
17 h. 
• AHoire ! Vends ordinateur Phllips C52 (année fin 
82) trh bO<l état + 8 KT N° 40 ( • en ligne) 38, 3•, 
31 (musique) 23, 1S (Othello) U , 1, voleur , 

~é:d~~ ~~~iéG: • .:.;looM~An'r~~1~o:f'o!~ll;i918f2 
Pont-c,..11. Til. , (91) 70.53.19. 

• Vends 100 f piècts ~ux électroniques (TBE) Merlin, 
Spoce Alert, Lo Pltuvro, console vidéo (6 ieux) . 
!change ou oehète modules pour fi 99 / 4A. Do•ld 
PINTlll, 7, n11 lilMn·DulloU, 62600 lordc·PI .... 
Til. ' (21) 09.47.ll i 
• Vends 1eu Gome et Wotch (avec piles) Au Fe. 200 f 
+ jeu Merlin 200 f. C~rimpllo IOCllf.l, Hônl d• 
a.a--d'l .. ·8oi ... , 33710 loura·...,·Glroado. 
•Urgent l Vends K7 pour VCS Atori Bowling 210 F, 
Vidéopo<-pinbolt 190 f . A.ltuodre AnALI, ~ltol 
s,;.MM. T41. : (tl) l0.71.30. MM"·c.!o. 
• A vendre console Mottel ochelée tn dêcembre 82 
sous garantie + 7 K7 i Tennis, Auto R0ting, Basket-· 
ball. 8oxing, Killing, Spoce batlle, Seo bottle. Achel 
3 700 F. vendu 3 000 f. Urgent besoin d'argent. lric. 
Til.: (61) 40.11.95 .,.., 17 • 30. M. IOUCHf.l, 5, 
M !lllo·hlotiet, 31100T ... N . 

• Vend1 3 K7 Combor 60 F piàce ou les échange 
conlre 8erzerk ou Vars Revenge Merlin à 180 f. Tr4s 
bO<l élot. Vends oussl 3 jeux de soelétil , Rish à 60 f, 
Option 6 50 f, Pet~s Carrés jeu MS 6 35 F (le lot 
136 f) • 2 pomles SOO el 1 000 pi«es, 35 e1 SO f . 
Deoltl. Til.: 427.55.37. 
• Vends K7 Vidéopoc CS2 N° 4, 11 , 14, 20, 24. 34, 
prix 65 f ou 370 f le tout + KT N° 39, prix 110 f . 
m. , 960.13.at. 
• Vends K7 pour V0 Atori ' Combat, Niflit drivt<. 
Houn1ed House 90 f piète '"' échcJn9e les 3 contre 
1 K7 Parker (Amidor, frogger , e lc. pour VCS). Tlllorrr 
TITO, 13, bd a..lt1·M.,.lti, 13014 Mw1tille. Til. 1 

(91) 63.02.06 .,.-. 19 •• 
• Vends conso!o VCS Alori état ne.t + 3 KT (Astt­
roids, Combot. Ou1tow) acheté 12/ 82, vendu 
1 400 f. M. QltAHt, 6T, ""do Voc·dt·la·TaHrlt, 
54340 Po11pey. T61. 1 (12) 349.03.26. 

• Couse déport 1 Vends CS2 P'1ilipj + 9 K7 (E•ct 
neuf) le tout 1 000 F. Vends aussi console Marrel + 
10 K7 (encore sous ooronlie) le tout 3 500 F. Til. , 
(1) 610.24.03. 
• Vends ZX81 + 2 K7 + 1 livre, le laut 400 f " 1 
Vodécpoc Jet 25 + 6 KT , 800 F et t jeu élec1r.,,;. 
que Donkey-Kong 12 S F ou échange le tout contre Vil 
20 + occessaires. 1. GADONNllX. rn. 1 563.54.27, 
• Vends C52 Phillps avec 7 KT dont Poe-mon, Soto ile 
de char, Tir sur cible, etc. Prix 600 f . •-• PAS. 
CllAl, S, rw -·-No, 29219 Lo l~·Ke,j,• ... 
T6f. 1 (U) 21.06.U . 
• Ur99nt 1 Vends ordinateur Oric 1 + accessoires + 
moduloleur N/ 8 + 2 K7 Oric très peu servis, vol~ur 
réelle 2 445 f vendu 2 300 F (ochelé mol 83). Tel 
S80 .36.3S. 
• Vens VCS Atori, cUcembre 82, étol neuf, trO. , .. 
servi + K7 Combat 11 Missile '°mmond, voleut 
2 000 f, vendu 1 500 f. Didier fAVA, 11 , •••nue dt 
Moalwwt, 8.P. 21, 47002 At'• Ctdn. Til. : (Sl) 
66.49.71 . 
• Vends K7 Spoce lmlodon 200 F et Sosie Pro,;r>-t> 
ming 200 f ovec les mcmerres incluses pour VC$ 
At0tl . St4,._ ROUSSEAU, 4, ""' d• ~114ral·Reillol , 
86100 Chitollorault. Til.: (49) 21.70.95. 
• Vends VCS Atori étol neuf + 11 KT avec ma.t fles, 
prix neuf S 196 F. vendu 3 000 f . K7 (Amidar. •cr 
raiders. Otfender, VicUo chess. Poc·mon, M<ssdt 
commond, Soccer. Cirtu$, ~e in'Voders, Worlords) 
• Vends Vi<léopac CS2 + 6 K1 à 1 300 f . Mort BOU· 
DIGNOT, 40, rue Hoche, 93420 VIiiepinte. Tél. t 
313.94.11après19 h. 
Til. : 410.40.45. 
• Vends JOUX Microvi•ion + 3 K7 Cosse-briques. n ?­
per et Bowling, état neuf 300 F. Possibilité étha· ge 
contre 1oute K7 compo1ible sur Atori. k hon9e K7 Spi· 
dermon contre K7 équivofente, de prHérence Act'VI ~ 
s.ion. Vtnds K7 Spinvoders 200 f ou possîbihté 
éd:onge K7 équivalente. lric SUISSA, S, ,,,. J-·Y•· 
"'-· 75011 Pei1. Til. : 259.37.42 è 9Wfir dt 
18 h 30. 

Vous propose une gamme complète de Montres, Réveils, Calculatrices, Micro-Ordinateurs, 
Orgues et Jeux CASIO 

JEUX 

~- ••• i 

1 

,.,, ... : ~ ~ ~ 1 - - .. ~ 
1 1111 - - ----

l.:1 chasse au trésor 

La poursui te 

Combm d<: boxe 

ainsi que les Jeux Vidéo 
Ordinateur 

Batterie électronique 
et son rayon location de cassette 
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CALCULATRICES 

ORGUES 

VLI 

Cusiotonc !\IT-70 

Scicllli fi que 
15 Fonctions 

A TARI 
ATARI 
MATTEL 

MA TTEL - C.B.S. 
400 / 800 - TEXAS TI 99 

TI - ATTARI-MATTEL 

MONTRES 

Jogging 

Plongêc 
100 mèlres 



• vends pour VCS A1orl K7 Defcnder, Mrs Poe-mon. 
o.mon otloc\. Ou1low, Pi1fall, Pinooll, Othel!o. Pele, 
Golt. Hounted Hou se ou les échange contre vieux 
s1rooge, f<ln1osh e1 Matvel lori• U81.ANC, 1, rue de 
Io Sotlrdt, 95170 Dtull·lo·"""'· Til. : 913.46.18. 
• Vends ieu vklio Jer 25 état neuf avec 't..7 N° 4. 12, 
22, 29. 38, gonin1ie 7 moos. prtx 1 200 r ou~ 
""''"' VCS A1or1 avec K7 (si po.siblt). Vend$ Astro 
-mand 200 f et Combo1 laser 1 SO f Pkffipp• 
AGIOlGIS, 3S, ,... rlt..,illf, 71120 l•bovillet. 
' "- : 646.11.03. 
• Affaire 1 Vends co~so!e Atori ~ 3 K7 le tout 
1 000 fou vends console Monel + 6 K7 nron, foo1-
bcll, BaskeH>oll, Sub-hunt, e1c ) le loUl TSF 1 500 f. 
... HOUPIN, U, oUh Verte, Saint-Mortin-dts· 
C)a01p•, 29210 Mortol._ TOI. : (98) 62.04.0S. 
•Vends jeu ~lee1ronique Boxing O<lleté 7 / 81 •50 f . 
vendu 300 f + leu EX-ISO lonsoy, 150 expériences 
électroniques oche16 3BO F vendu 300 F. Florian Pl· 
~IRE, 29, rut Gambttto, 93400 Saint-Ouen. Tél. : 
616.41-71. 
• Vends ieu Vid&l Philips Vldêopoc CS2 +2 K7 Duel 
fi Monstre de l'espace ou prix de 750 F, évenlueJie­
mtnt prix ô déboure. ucellent étar Vend.$ jeu Nin­
tado 21 6 cristaux liquides M"~ev et Oooold 21 O f 
Ghio<. til. : 7QU0.44. 
• Vend$ VCS A•ori + 2 poires de monertes , ffom­
lormateur bon '101 (14-.ritt 83) + 3 K7 (o.,,bot, 
Maze Û'aze, eer1 .. k 1 600 f maximum. Pnx " clébcn­
tre. ftenli IUOOR, 22,""' dv Pont·d•-Critd, 94100 
Wlt-M-. Til.: 283.06.92 oiri• 19 h. 
• Vends K7 pour VCS A1ari, Starmo>1er 220 F. 
(ombor 100 f, Poe-mon 180 f Jeu 8andoï, pilote de 
diosse l 50 f, moduloteur pour 1eu de Jumière (rég!o­
oes , boss, m'-lilllll, trebble) 400 F. Aloln ALBlNISf, 
12, ,,.. du Pr01kltnl-Wlbon, 93120 la Cou111tuvt. 
TM.: (1) 136.00.Sl. 
•Vends Atori 800 48 Ka, l<ctcur d• K7, cari. Basic. 
prgs d• jeull. $\tf K1, 6 corr, (Zoxxon. Miner. Stor roi­
dm ... ) voleur 101ale 12 000 f (ocheté en mors 83. 
If tovl en trb bon éror doM embolloge origine) prix 
8 800 f , laurtnt MONTOU, 6, rue J.-J.-Roumau, 
J7UO Bllro. Ttl. 1 (47) 30.21.70. 
• Vends console dt leu• vidéo Atori + 2 K7 el 2 
paires de mone11es état neuf 1 400 f + K7 Spoce rn­
wders 6 pan 2SO f l.Odiri< lOUU!lU, 3, ,... Pau. 
web, 62110 YtMln·le-YleU. Til. 1(21)71.0S.16. 
• Vends pe111 poole rod10 P0-œ + pile, prix 6 dè­
llc>ttre + 2 1alkie-wolk~s ffès bon élOI, ptût 100 f 
llmer IOISDRON, 1S9, ""' Georse-Saod, 37000 
1""- Til.: (47) 6'.96.0S. 
.,. Vends VCS Atori, Combat compris (ooût 82) + ~s 
1tiaires de mcnenes d'oriljint + 12 K7 , 2 500 F ou 
.ku de 4 000 F OIMli' OOORICO, 1 bis, rue loue­
ftocl, 37100 Toun. Til. '(47) 41.57.06. 

:11 V"'1ds pour console Monel 2 K7 lmlli)it Démon ot· 
:Iock et Atlonris b 60 ~• et 4 K7 Ma11el (Astromosh, 
StorSlrikc, Sub-hulll, frlli) bof) 200 F pièce. Potrick 
IAUNAY, 1, ollh do lucogno, 78130 Mureaui­
Tll. , (3) 474.46.70 oprh 18 h. 
• Urgent vends eon50Je Arori 4 manettes (och<Jt sept. 
82) + 8 K7 Comool, Ast<roids. Defender, Stormos­
ter, Superman, Oonkey-Kong, Adventure, Aven1Uriers 
de l'anche p«due. flidtri< GAST, S.r'fon, SOHO Pon­
lonoo. Til. , (33) Sl.44.06. 
• Vends CO<M>Ondes de com~titicn Specrr<Msicn éro• 
lev! (avrW 83) 290 f ou r.eu de 390 f . ~ot GRA­
... lt7, caun dv Mori<hol-Gellitoi, 33000 Bo<­
..... Tél. : (S6) U.99.6' tpftl li• 30. 
• V.OO. S-clquest (Eonhwor1d) b paru de 170 f 

11111J<imum et Miss~• command 6 partir de 200 f (pos­
Jibditf d'achat avec une mo~eue Spectrovîsron} mor­
""' Atari. hldtric DUBOIS, 49, ltovlnord do t.lgi· 
.... 78110 11 vtrlAltt. T61. '9S2.0l.01. 
• Vends VCS A1cri X7 Combol 200 F et Hounted 
flouse 180 F. Vends leu Microvision + K7 Cosse-bri­
ques 200 f. Bertrand llSllE·OGREl, 19 blr, rue de 
l'lrb, 95610 Montlignon. TU. : 416.14.01. 
•Vends K7 Mollol lennis 150 f , Basket ISO F. 
$torstrike 170 f, Golf 100 f . Boxe ISO F, As1rosmash 
180 f. G<iilloumt GRAVll, 17, allée Piencourt, 41000 
....... 1'1. : (66) 65.00.66. 
• Vends console leu VC 4000 + 2 K7 Golf et Je~ 
Olympiques excellent 6t01. Vends aussi jeux électroni­
'IVes Oil pcnic 140 F, Casio HotS board ISO f , 
*honçe pou1ble. Chrirtoph MACUWHORN. Tél. : 
410.61.12 .,... 17 •• 
• Vends console jeux vidéo VCS Atori + 13 K7 
(V~ss. 01hello, Spou invoders, Poe-mon, Star 
IQÏders, Golf, Supt< brook out, Oefender, Bowling ... ) 
+ poire mo1W1ttes suppl•. Jeur A • voleur 4 500 f, 
~ 2 000 f. M. DIMUNCIC, 7, ove,..e du Unu&­
.... 71300 Poiuy. Ttl. : (3) 074.S0.20 apri1 11 •· 
•Vends frès bon état C52 Pl11lips avec K7 N• 1. 4, 
14, 16, 22. 24, 25, 34, 35, 36, J7, 38, 39 + 
C70t0 (échec) pour 2 000 f ou lieu de 3 700 F (le 
fO IO coOIOnl 900 F dons le commerce). OIMer, 
il. : 041.99.91 ., ... 20 h. 

• Vends VCS Arori 1 000 F et K7 Poe-mon 220 F, Oe­
lender 220 f, Berurk Spooe-invoders 200 F et 250 F, 
PitfQll 280 f , etc. 1'1. 1 U2.t5.S7 • posrtir cle 11 h. 

• Vends leux électroniques de poche. tlomburger shop 
ISO F, Cow·boy 160 f, fnvohisseurs 170 F, Insomnie 
ISO f· Cheval de Troie 120 F, MonS1er ponic 160 F, 
Tennis 120 f, Oooble foc:e Oil panic 160 f , Donkey· 
Kong 180 f, avec: notice er boite et piles. Sté Vl ­
GllUU, lS, ""'c .... r, SlOOO CWlons-s/lhnto. 
• Vends au ~honge X7 pour VCS Atori, Spoce inva­
den. Slot roc:tr + manenes 110 f thoc..,e ; Donkey­
Kong, Frogger, Vonguord, 280 F thornne contre 
Soxon. lts Schtrau~fs. A1lon1is. s.ipe< cobra, Phoe­
ntx, Ptlfoll, Poc1ft0o. lnlno lOUIS-IEGIS, 31, rue Aw· 
,..11.ltnolr, 71400 Chat ... Til. : 952.SO.ll. 
• Vends Vidêopoc C52 Phil1ps + S K7 1'1° 9, 6. 11, 
22 , 24, 38 bon éro1 1 000 f Vends aussi jeux élec­
troniques toures toilles, bon éto-i ove<: pifes 1 OO F 
chacun (Spaak spell. Simon pocket, Speak read, Cosino 
de Vegos, etc.) . M. timy TltOMPAT, 8, coun du 4. 
Saptu1bro, 1 U OO Martiguor. 
• Vends VCS Atori ovec K7 Air-sea-oollle, Berzerk, 
Star wors. voleur , 2 300 f cédé , 1 300 F (ocheté 
ooul en dkembre 82) lourent GRASSET, 9, prom•­
nod1 dt Io P119t, 13001 MorHillt. Til. : (91) 
77.91.04. 
• Vends K1 pour VCS Atcrri, état neuf , S..Ok out , 
70 f, Combat 80 f, Air-seo-bartle, 80 F. Oiemons 
ro Diomons 120 f, Adventure , 100 F. Srreet racer , 
1 OO F, Haunted hou .. , Il 0 f , Vidéo pinboll , 120 f . 
Champion hip soccer , 120 f. Mis.ile commot>d : 
130 f, Spoce 1nvoders , 1 SO F. Yor's revenge , 
180 f, Defender , 220 f , Vonguard , 240 f , E.1. , 
240 f, S1or raiders 250 f, Raiders of me los! c.-1< 
(au ~s aventuriers de l'arche perdoe) , 250 f . Pac­
mon , 240 f. f.Odirll lANGlOIS, SS, rve Motetlin· 
Bertltolot, 45200 Monto,..is. Tél. : (38) IS.47.11 
.,. • • 20 h. 
• Vends AIOri , 600 F, A tari VCS 2600 , 1 000 F 
(jamais servi) + K7 , Mêgomonio, Tres hold, Volley, 
Dof• nder. Mf'511e commond 250 F el Nighr driver. Air 
seo boule, Street rocer 100 F Fabrice RIBAUT, ru• 
O•nold Cr•py, S9130 lo• bersort. Tél. : (20) 
SS.90.27. 
• Vendi K7 Atari Spoce-invoders, Outlaw, Mate· 
craze. Breakout, Clrcus Atori, Combat. le rour ou sé­
paré, p<i• à débottre. érat neuf. Anthony EVRARD, 
10, rve Au9v1tin-frt1neJ, 69130 1.JSmbenort. Til. : 
(7) 92.19.91. 
• Vends console Honimex NB + 2 K7 (SjlO<l + far· 
...te 1 ), prix 300 f (voleur 450 f) + jeu Oonkey 
Kong 120 f !auront COUlOH, 16, rue dv - · 
S9700 M""'l·••· ... œul. Til. : (20) 72.90.40. 
• Vends jeux électroniques ovee pr1e · Wir.<l, fun Pon­
coke. 2 90me1 heure locote, chrono, dore, olarm , 
l BO f . Gome Wotch double écran, Green House , 
~SO F. 01toseilond. S1mple, otaries 1 OOF. Meko, 
Don-Don, Chot~s.ouns, 2 gomes : l OO F. rous étot 
neuf. CAPLAIN, 2S, quti dt Chomptgne, 94170 le 
PtrtUl. Til. l 324.31.03. 
• Vends TRS BO L2 l 6K. clav. num. Morven + ma­
gnéto + livres + docs + 300 progrommes (Poc­
mon, Oefender. Ponik, etc. + longuoges) er Cable 
Cpu . pour imprimante. le 1ou1 en parfait étal 6 000 F 
(voleur + 15 000 f). f. AIDIET, 96, rv• 1'111ers, 
92100 loulo9ne. m.: 608.10.76 lt soir. 
• Vends Vid6oj)oc Philips CS2 avec 9 K1 , Duel, Bil­
kird orMr1eoin, Poc·mon, erc.., três bon état~ presque 
iomo1s servi, orix : 1 500 f à débonre. Tél. : 
34S.S6.ll. 
• Vends VCS Po.lori (jonvier 83) + les 4 poignf•s + 
la X7 combot , 1 000 f . Vends aussi K7 Missile 
commond 200 f et Srreet nxer l OO f ou le toul pour 
1 200 f (valeur 1 890 f ) Paris e1 ré9ion seulement. 
Ala!a MllTZHllM, 77, ""dt rAlrJe, 922SO le Ge­
rtnM·Cal..,bt1 .• 
• Vends Ma11el Stor strike, Seo-bcntle, Sub·hun1, Ar­
mada de l'espou, prl• , 150 Fla K7 ou le tour 550 f . 
M. OIMtrSl.aYAIS, 17, ••-d• Pat<, 91130 Rir-Onso· 
git. Tél, : 943 .21.73 flt>rOI 11 ~-
• Vends Vldéopoc Philips C52 , 900 f + K7 Philips 
N• 34, 38, 29. I, 9, 11, 20, 27, 18, 24 , 14, 4, 22. 
35, 39 , 90 f l'une ou prix d'ensemble. Tél . 1 

823 .00.41 , aprt 1 19 h. 
• Vends Mickey Mouse + Spoce Shoot (jeux électro­
niques) 130 f ehotun. Snplleo• MORUCCI, 7S, rv• du 
Cotlrt, 31100 T°"lo.,1. Tif. : 44.63.09 opri1 6 h 
sevf 1omtdi. 
• Vends VCS Atori garanti 7 mois plus S K7 ûimbats. 
Spoce-invaders. Starmouer, 8etzerft, Indy , 500 f le 
tout, 1.-b bon 6ta1, Y<lleur , 2 SOO f . vendu 1 900 F. 
A. STOUlllG, 1, "" &19tM-llodlot, 7S017 Pwit. 
Til. 1 764.92.71 .,..., li• oo ... ..., : 26S.Sl.Ol. 
• Ur90ot vends console Vidéopoc Radiolo jet 25 + 1 O 
K7 N• 1. 9, 12. 18, 23, 2S, 30, 36, 37, 39, pri• , 
1 600 f 6 d6bottre. Vincent JOLT, 4, rvo dv Petit· 
a .. , 9Sl60 Montmonnq. Tél, : 964.S9.03 .,.e1 
19 h 30. 
• Vends console Martel lntellivlsion excellent étot 
sous gcronrie ovec 16 K7, socrifié : 2 950 f . Til. 1 
237.04.69. . 
• Vends K7 pour Alorl, Casino el Street racer : 
100 f , Fire flghter : 150 F. • U . • et Riddle of 
Sphinx , 2SO f . llobelt GIAMOMD, 21, rve Victor­
Now, 92200 Neuflly. Til. : 745 .00.74. 

• Vends VCS Aron, étor nêuf, goro.nri, avec 2 poires 
de commende Combor , 1 ooo F. Vends K7 oir Seo 
boule il20 f , Poe-man 275 f , Mcue-<roze , 195 f. 
Missile commond , 210 f, Oodge'em , 130 f. Street 
rotor , 120 f . Vends jeu vidéo NIB + 1 K7 , 150 F. 
Ro--rd DAUIU, ttl.: (62) 07.ll.9S. 
• Vends Pi1foll pour VCS Aton , 280 f. Tél. : (93) 
Sl.U.90. 
• Vendl VCS Atari plus S K7 (Stormos1er, Atthe per­
due. Ai< seo bottk, Defender. Combo1) avec "°'"tes el 
mod<s d'e~loi CO"'llltts. Vends 6 1 500 F (voleur 
2 900 F) 111111 STENBOCK. Tél.: SSl.12.61 . 
• Vends Vrdfopoc CSZ ove<: X7 N• 34 10mois servi, 
prix , 900 F. f""'ÇOÎJ MAHIUT, 197, .-.....,, Victot­
Hu90, 92140 ClolllGrl. Tél. : 644.02.S6 de 10 k o 
12httdt1Sh611h. 
• Possàde un Oonkey kono de Nitendo, therche soir 0 
l',chonger contre un outre minj.jeu Nirendo, soh ô lt 
vendre, voleur , 300 F, vendu , 178 F. Marc SPllSS, 
9, ruo Paul-Dou,..r, 71140 Yeli•y. Tél.: 946.02.74. 
• Ve.nds ordinateur de jeu A1ari + 2 K7 et -4 poi~ 
gnêes ( • de 10 h de marche) le 1ou1 , 1 300 f . 
Vtnds Tl S8 C + 2 modules (molh er bose) + oc:ces­
so,rts tt p<ogrammes · 850 f couse othot oppfe 2. A. 
CHAMIROIS, SI, rue J-.Jourèr, 101SO St·PanH• 
9Ul•ÎtrtrtJ . 
• Vends au é<honge U pour console Martel rou!.111 
13S f, êrat neuf. ClirirtopjM BOHNEfOY, 3, i11,..1e 
du ChiH1, lt o..-vel, 25410 St-Y'rtttl. Tél. : 
(Il) SS.16.S6. 
• Vends K7 Atori Benerk, tomais SttVie oveç qaron11e 
jusqu'ou B/l / 84, prix 269 F, vendu 200 f . lue RAlP­
SAET, tél.: 366.92.S6 J. 1oir. 
• Venda jeux VCS Atari + 4 corn.mondes sous 90ron· 
t1e (ache•' novembre 82) + K7 Combat, Outlow, 
Super 8reokou1. Vendu 1 000 F. Claude C:HIVAllllll, 
49, rue dtt 1...-,èru, 94370 Sucy-en-ln•. Til. : 
590.74.22 oprh 19 h. 
• Vends clavier$ ponotifs Yomoho dimension 44 ,, 
16 cm, mérhodt fournie. Pos.sibilité rythmes er instru~ 
ments diftlr"'1ts. Prix réel 750 F, vendus 500 f (pro· 
tiquemenr pos servi). Syl"'"' NOUGUlll, 6, rue lou· 
.,._nt, 93100 AubtrYilliers. Til. : 833.10.26. 
• Vends Fock Monster de Bandoi electronic + plies 
étc1 nevf (décembre 82) 250 F. Aldia flUllll, ""' 
fü..,_., 76170 le f"ncyt•Ullelloone. Til. : (JS) 
39.07.21 • 
• Vends VCS Atori + 1 K7 , 1 200 f + u Spoce ln­
voders, Combat, Asteroids 160 F, Oefender, Yors Re­
venge 200 f . PossilMlilt réduction SIX les 1(7 pour 
l'ochereur du VCS. P~lllppt APPERT, 12, allie du 
0-,-Tortvt, 91190 Gif.Jvette-Clievry. Tél. : (6) 
01.40.10. 
• Vends VCS Atari et 8 K7 , Space lnvoders. Asle­
roids, Vid6ochess, Nlghr driver, Breokout, erc. ochetê 
déumbre 82 , vendu couse double emploi à 70 % du 
prix d'othot. Vends en plus 80 en rom genres. Olivier 
YllllJISUS, 16140 A19rt. 
• Vends Mottel + 7 K7. triple oc.rion1 Stompède, 
8eou1y and 1he Beost. Tron 1, Iron le l abyrinthe, 
Snofhorst, Rocing, Lock'n Chose , voleur totale 
4 000 f, lois,. 3 000 f. Cherche ordinateur pos trop 
cher. Cleuff SIUAT, 10, ellôe dt la Polotorolo, 
06300 Nice. Til. : (91) 19.46.60. 
• Vends VIC 20 + Vic 1530 + Autoform Sosie + 
je., (03/ 83) + b1. BK et 16K + ieu Avengers + 
eommoncle + <0r1ouche d'ex1.,,.;on (4183) le tour en 
exullent état, volew d'ochot 5 600 f, dœ au ptÎJ< 

de 4 600 f . O..ltl SCAllllA, 107, "" louo11, 
69006lyoa. 
• Vends Alori VCS + K7 Oefender, Combot, Stormos­
ter, le IOU1 hot neuf (console 5 mois) prix 1 600 F â 
cUbottre. Goronrie encore volable 1 on + 7 mois. 
florlon COUSINIAU, S, ""' 4e le loire, 16000 Aneou­
l&Mt, Til. 1 (4S) tS.81.92. 
• Vends K7 pour VCS Alari Basic Programming ovec 
une poire de commandes à clovier (le tou1 servi une 
fois) 380 f . Nlcolu TOIGO, 2, rut du Bleutll, 
9S100 Al'ltntoull. Til. : 912.63 .19. 
• Vends jeu Vidéopoc Philip• C52 + K7 N° 3, Il. 
14, 18. 24, 28, 29, 30, 33, 34, 38, 39 (38, 39) 
t ... s bon 6IOI 100 F + K7 N• I, 22. 25 sons boites, 
voleur rttlle 3 300 f, vendu l 500 f . Affaire 1 Pierre 
AUTHlla, 7, ellff ,,...çoit-Ven!Mt, 31000 , ........ _ 
T61. 1 (•1 ) 2$.32.S4 "P' .. t aprù 11 k. 
• Vonds jeu V.UO Bip-8ip 4 + jeux r. V Tenms, 
Football, Squosl1 entrainement, p<ix , •50 F. Cliri•to­
pjM DAlMASSI, 34, ,,.. Btrtlitlot, 'S330 -· 
Til. 1 991 .44.U. 
• Vends Appje Il Euro + 48 K7 + Drive +. I~ dis· 
quelles 4rot neuf sous gorontie , 12 000 f a debot­
tre. Texos Tl 994 A + 1 jeu + câble magnéto éto1 
neuf 1 200 f Jeu Speck Spell dictée en anglais 
300 f . Ckrl1tltn STIHA, 14, porc Saint-Ginlu, 
UOOIMarstillt. 
• Vends console Mottel + KI , Tron 1, Tennis, Golf, 
llawling, Herse Rocing, Fro9 SOg, lock'n Chose , Sror 
Strike, le tour 2 SOO F. Possibilité vendre séparément 
les K7 et Io c0.1sole, prix o èêbottre. at-d YAUN, 
3, rv• Joan-Ion, 7$006 Peri•. Tél. : 320.63.11 Io 
1olr. 

LA FRANCE 
VAIJT MIEUX 
QU'UNE PARTIE 
DE GUERRATTACK 

îESîE~tU~MSSANCES 
VOS C GEOMASîER >> 
AVEC u 

N'hésitez pas à pointer 
votre crayon optique 
sur l'écran. 
Jouez à vous poser des 
« colles>> en famille 
(dès l'âge de 9 an,s) . 
Jouer ave c ·trois 
niveaux de difficultés 
e t améliorez votre 
score en répondant le 
plus vite possible, éton­
nez donc vos amis avec 

39, rue de Lancry, 1;;> 

75010 PARIS. i 
TMé~.: (1 )J20

8
6.72.Z8. . _; 

etro. . onsergent. ~ 
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GRENOBLE 

LE DAMIER 
MAGASIN SPÉCIALISÉ 

dans les 
JEUX ÉLECTRONIQUES 

LE DAMIER 
JEUX DE SOCIÉTÉ 

CARTES 
CARTOMANCIE 

PUZZLES 
CASSE-TÊTE 

GRENOBLE 

LE DAMIER 
JEUX DE TRADITION 

JEUX MODERNES 
JEUX DE SIMULATION 
JEUX ÉLECTRONIQUES 

JEUX MA THÉMATIQUES 
CASSE-TÊTE - PUZZLES 

LE DAMIER 
• ORDINATEURS D'ECHECS 

DAMES • BRIDGE 
26. bis cours Berriat - Tél. 87.93.81 

GRENOBLE 

LE DAMIER 
Grand choix de cassettes 

/magic - Activision -
Spectravision - Parker -
Télésys - Tigervision -
Atari - M atte/ - C.8.S. 

LE DAMIER 
RELAIS BOUTIQUE 
JEUX DESCARTES 

26 bis, cours Berriat - Tél. 87.93.81 

GRENOBLE 

LE DAMIER 
le spécialiste des 

JEUX ELECTRONIQUES 
JEUX TRADITIONNELS 

LE DAMIER 
pour vos 
cadeaux 

25 bis, cours Berriat ·Tél. 87.93.81 

GRENOBLE 

• Vends VCS Atoti S mois sous garen11t avec 3 K7 
(Combat, Poc·mon. Oelender) le '""' 1 800 F. TM· 
nlck VOIMANT, 4, rve M Tlooln1GO, 37270 Mon· 
ttMir·-·lon. nt. : (47) 50.13.32. 
• Vonds Vl<Uopoc Philips C52 ovoc 1 S K7 N° 1 6 39 
+ K7 de musique N° 31 très bon é tot général, prix 
2 600 f. At-4 DllllH, 22, "''dt Movdon, 92140 
a...t. T". 1 MS.01.17 IPÀ• 17 •. 
• Vends jeu électronique profes.ionnel double HtOn, 
prix courommenl pratiqué 290 f, vendu 15() f ou 
l'KJ.inge contre K7 Mo11el Triple Ac1ion, Tennis, Auto 
Rocing, lotk'n Chose. lt!c DfUUNI, 19, ,,,. du Cofi· 
sh, 75001 hris. Tél. 1 359.10.94 apri1 li h. 
• V1nds K7 Aloti flreworld, prix normal 329 F, vtn­
du. 210 F. Ve11CS ous.i Aste<Otet. 21S F ou lieu de 
379 f. M. f.-k MAICU, 10, rv• dt1 Cttuonal4· 
ru, 95210 Soint·Grwtito. ni. : 919.39.07 apri1 
11 •. 
• Vends Microvis1on ovec Blitz:, Ba101lle navale. 
CosS1-briques 6 3SO f ou lieu de 560 F. M. ft011Ck 
MAICEl, 10, - dts Cttn ...... ru, 9$210 Soûrl·Gno· 
tM•. T61. : tl9.39.07 ..... 11 •. 
• V1nds Flipper électroméoonique de bor, Vuloon (G<>t­
tlleb) onnée 1979, très bon étot pour poniculier ou 
uploitotion, prix 1 700 f. M. , ..... UUIOO, Selnt· 
o,,ortuno , 611 OO F11rs·d1 -l' Or1t. UI. : (33) 
66.22.75 opris 17 h 30. 
• Vends k7 Arori , Combat 100 f, E. l 250 f, Star 
Raiders 250 F, le tout S50 f ou, échange contre K7 
pour VCS (Pitfoll, Chopp•r Commond, King·Kong, 
etc.) .llerondrt DIMOUIY, 02220 ktodoH. ni. : 
(23) 54.H.02. 
• Vends Kl Vidé<>poc tràs bon étot à 120 F le ,.., ou 
60 F piècé. M11te SUIDJAN, 27, M Gounod, 92210 
-Wet-Ooud. Til. : 602.57.72. ,..n.- dt 20 •. 
• Vends VCS A1on é101 neuf , ocqu•s début 83. 
complet avec 2 jeux de monertes + 4 K7 (Vidéo·pin­
boll. Olhello . Combats, Spoce-lnvoden) le tout 
1 500 F. Po>sillilité vendre console et K7 6 port ~· 
rard COUITOIS, .. ,.wica·PiKlottllo, 20166 Porticcio 
·Cont. 
• Vends 1eu éJecrroniq11e Oonkey· Kong double 
écron.ptix l 9S F ovtc I• boit•r + 6 pilH newH bon 
état. Achète vieox • fluide Glcxlol •, prl>< ô débome. 
St6phne DUPAS, 93360 Noullly·Plol1ooee. Hl. , 
300.24.91 ..... 11 • • 
• Vends Tennis Tomyironit et Duel de Bondoî 170 F 
choque ou 300 F tout. K7 Atori Star Wor 220 f, Oon­
key·K<wlg 220 F. 0.lender 290 f , Stor Ro.de<s 300 F, 
Diplomocy Etude H t ni.méro 5 et deS1in (NS/ 80 F 
choque ou 1 SO F tout + Co"'se automobile Bondoî 
lSO F. Tél.: 050.12.71. 
• Couse double omploi 1 Vends VCS Atcri étOT neuf 
1 000 f + lot d• 10 1(7 (Poc·môn, 59ote lnvoden, 
Star Raiders ... ) 1 700 F. Ponib1lité vente détail ou 
2 500 F le tout. Oristoplio U TOQUIN, lt Ua4Nt, 
56370 Son-. Tif. : (97) 26.17.00. 
• Vends console Atori mors 82 très bon éto1 avec 
10 K7 {Spoce lnvoders, Poe-mon, Oefender, Yors Re­
venge, Star Roiders ... ) + 2 moneltes supplémentoi­
res , 3 000 F, prix 6 cUbonre lric PAl'tWUnt, 36, 
n11 d1 la lorre, 9S170 Doull. UI. : 91l.32.67. 
• Vends progtomme sur demande pour Apple Il •ijK 
(pos trop dur), le prix vorioôla selon temps et dlffi­
cuhé . Envoyez le problème et l'efficacité du pro­
gramme A e t les données. Guillau111t QUINlf, 23, "'' 

~·t':r.~:r!1~~me Worch i"" de l'ospoce + 
réveil, prix d'ochol 300 F, vendus 200 F + K7 pour 
Soundic (sport) l 0 jeu• SO F +jeu éltc~iqoe Go· 
lo•ion 2 à poe oo électronique, prùc d'achat • OO F, 
vendu 200 F + 1eu électrique è pile motocross. ptÎl< 
ochot 300 F. Vendu 200 F. Tél. 1 (42) 81.66.54. 
• Vends jeu électronique Bambino Boxing O prit m16-
renon1, peu utiisé ou khonge contre ltu G<>loJ<y 2, 
Poc·mon (lonsoy) ou Frogger. Roni SINNA. TOI. , 
231.82.1• . 
• Vends K7 Atori Pot: mon Oefltlder, Pitfall, Ni9ht 
Driver. et Combat. 2SO f les 3 premières el 100 F lu 
2 oiJfres. Vends aussi Bondo'1' electronic, Io Chasse ouiç 
Corbtoux 120 F et ITIO<ltre Cosion MZZ 300 f . lort. 
MAHIDOINI, 40, "" dt l...-, 32000 Audi. Tél. : 
(62) OS.65.26. 
• Vends feu ''ecffonique Poc.4 mon avec neure, oore, 
minute., seconde, oJorme,. chronomêue ou prix de 
l SO f. lfovette sporiole ovtc heure, mmute, olorme 
ou prix de 100 f . i-tnt HADJAJ(, J, impouo dts 
lou9t1·Gor9u, 94260 Fruou. Tél. : 350.9>.21 
... 9 •• 
• Vends jeu 0 cri$toux liquides b fro4 rerrestre$ 100 f 
+ jeu élet1ronique Goloxy 11 200 F, tous deux très 
bon étOI. Til. '(JI) 16.13.40, 
• Vtncls toNOle VCS Atcri + 10 Kl (Poe-mon, Star 
Moster, Vidéo Olympios, Maze croze, Tennl•, Spider· 
mon, etc.) séparément AtOfi 800 F et K7 200 F cha­
cune. le 1ou1 prÎl< 1 500 f (valeur 3 SOO f) , prix b 
débattre. M. A. ClflGNOU. UI. : 321.43.12. 
• Vends , jeu microvision (son H.S.) + • K7 ' Bow­
ling, Cosse-briques, 8otoille novole, Chooting Star, 
100 f le boitier •• so F Io K7 , le tout 250 f ... 
échange l'ensemble contrt Green House ou Miokey et 
Donold. Dovkt PDUUT, 223, "'' dt Cottenchy, • l11 
a.;,. •Ar.!. 11, IOOOO hlltu. 

• Vends 11 K7 pour VCS Atori don! Aste<oids, Mluile 
Commcnd, 8erzerk, Poe-mon, Stor Raiders, Volley· 
boU. Chopptr Commond. entre 160 f et 260 f . Il· 
..... TOI. : 231.70.67. 
•Vends KI Aron VCS SwordqueSI, Fireworld , 290 F; 
Street row , 140 F, Asterolds , 250 F. 516,..... 
NADJA.JI, ...... dt 11gllso--.io..., 71113 CoMt· 
V119ros. Til. : (3) 417.06.30 •• dilwt dt sono. 
• Vends ieu Mouel infellivision + ) J K7, voleur oc­
tutlle 6 000 F, lotSsé polK 3 000 F tn espètes de 
préféf•nce, factures jus1ifico1lves. Possilrilite de ven­
dre X7 séparément por lors de 3 ou de 4. Si l'ensem­
ble non vendu ou bout de 4 lours, choqut K7 vendue 
80 F Toi. : 2'3.11.96. 
• Vends l/idfopoe 52 11° 7, Il, 12, 16, 18, 19, 23, 
24, 25, 26, 32 90 F pi•ce, N° 31 , 120 F. (rk 
IOUUT, 111 Mouttt11 DSU, 71170 le Cde·Selat· 
0..d. Til. : 969.22.69. 
• Vends K7 Alori, janvier 82 , bon état 1 000 F + K7 
Combat 1 OO F, Outlaw 70 F, Missile Commond 200 F, 
frogger (neuf) 280 F, le !Out ou sépcd. fricliric MA· 
HCHAL, SO, ,.. l't.-0.porot, 69160 Tusin. Til. : 
134.41.42. 

• Vends K7 Pot:·mo• povr VCS Atori 260 f éror neuf. 
frédiric SGUllA, 13, - i....m.., 06150 ...... 
"'·: (93) 47.77.81. 

(23) 62.41.35 

JEUX 
ELECTRONIQUES et VIDEO 
WARGAMES, CASSE· TËTE 

PUZZLES 
13.Rue RASPAIL- 02100 St.QUENTIN 

• V"1ds K7 Monel lock'n cnose, Spoce bottle, As­
trosmosh 220 F la K7 ou 600 F les 3 (étal neuf). Mi· 
ditl UUllNT, 11, "'' Delhy, 93500 ,MIÎll. T41. : 
(1) US.70.70 dt If• 30 8 21 • 30. '"' ......... 
niMdNq ... 
•Vends jeux électroniques Merlin 150 F, Tennis élec­
tronique Mita Mecono , 250 F ; Sig trook ovec remor­
que , 300 F ; Stor blrd , 1 SO F : Ouedo, Mosler minci, 
Yohtzee 1 50 f pièct. 'llAIO Potrid<, 10, "'' Honot, 
92500 luell-Mtl...ison. '61. 1 751.56.56. 
• Vends VCS A1orl sous gorontie + K7 Combat 
900 f, ouires 1(7 VCS Asterofd 200 F, Spote invodl!<s 
17S f , Advenrure 1 SO F, Nlght dtiver 1()0 F. OIMer 
AUlllD, 'ilae•-•· Til. : 321.14.31. 
• Vends console Atori VC:S (déc. 82) prix 1 000 f 6 
débonre + K7 Oemon altcxk 300 F. Defender 260 F, 
Vongoord 350 F, StormoSler 325 F. le tout en excel­
lenl élOI. M. GODFIOT, 127, l'Oll!o dt la119f1Mf, 
'1700 Slw-Gt•mwt·dt•·lols. Til. 1 (1) 016.59.11 
(pt-nt). 
• Vtnds console Mottel novembre 82 + 10 K7 (Golf, 
Tron l, lcxk'n'chose, Sky, Tennis, Hockey, Bowling, 
Astrosmasl'I, Boskei, Course outo) le fout e.n porfoi·1 
été d'Ulle vole"' de 4 500 F, cédé 2 800 F. Do•l•I 
NUSSBllAUM, 47, "" ....... 75015 Paris. Hl. : 
273.32.51llpti111 • ee Jt-. 
• Vend• VXS Arori porfol! étot décembre 82 + 
2 poke.s de mriettes de comp,tition Quic.k shot $pec­
trovision + K7 Ediecs, Spooe invodtrs, Combat. 
Vendu 1 SOO F ou lieu de 2 200 F. SAUMON Cliristo· 
pllt, 1, "" P11y1I, 72012 Pw. Tt!. 1 628.92.62. ...1 ... 
• Vends VCS Arari (déc . 8 1) + S K7 (Missile 
command, Spoce: invaders1 Echecs, Combat, Maze 
croze) le tout brodé à 1 700 F. Urgent. Merci. 
1. MUCIWtD, 2J, "" M4rtel·llfMro, 71320 la 
VonW<o. 
• Vends couse besoin d'argent consofe Mottel sous 
garantie (mats 83) + 2 K7 (Spooe ormodo. Atlontis) 
vole" 2 f OO F ve<ldues 1 600 f . 11<gen1. Oliritr GAS· 
UND, lu V1.,.,,.h1, C..01ln des lauvu, 13100 
AIJ-••·Ptt. Til. : (42) 23.12.73. 
• Vends T 19914 A ovec mognêto-all>!e K7 Bosio 
•1tndo + 200 ptgna, gorontie, érot neuf, - 1 S "' 
du prix neuf. VIJRIS mo, 2S , NI Paul·larrvol, 
75015 hrù. Tél. : 250.12.1 O. 
• Vtnds K7 Monel , Oemon onack 250 F. Astrosmosh 
170 F, Stcrstrike ISO f. Football ISO F. Bosket·boll 
ISO F, Triple action 150 F, Boxing ISO F. MODINA 
Ain_.., 06100 Nlu. Til. : (93) 51.2S.63 • .,.... 
lU. Mord. · 
• Vends VCS Atori 999 F ovtc 2 poires de manettes 
+ 1 K7. Vends aussi 9 K7 ' Phoenix. Stot raiders , 
2SO f ; J.stre<oi4s, 8enerl< 200 f ; Moie croie, De­
fender ' ISO F ; Hongman, Surround , 100 F. le tout 
des K7 1 300 F. DIODZINSll Hellrl, 217, rue Notio· 
..... 62290 M-x·ft•·Mitlts. TU.: (21) 26.36.30. 

• Vtnds jeu• électroniques , Alien, Duel, les envo· ,_ 
seurs, Roise 1he devll, Spoce laser flig1h , 150 f 
pièce, et de poches , Donkey kong 1 et 2, Mickey 
mouSI, SOS, Chosse oux corbeaux , 180 f piète. 
Sto4y STUSSU, 13, "" a..dt·-1, 71250 M . .. .. , .. ,.. ......... ,. 
• Vends console Mottel 1ràs bon é tot oorontle jusqu'ô 
fin~. 83. + 7 K7 (Roulelte, Stot strike, Tren 
I, Tron 2, Oemon o11ock, lock'n' chose, Ni9ht s!Ol­
ker) prix total 3 341 F, vendu 1 9()0 f. Pouibilité de 
vendte séparément. M. SI-. 3, ,...,i, dt la Voo. "'°· 9UOO Maiy. ni. : 011.75.11. 
• Vends Atorl 800 (OG-83) + Bosio + conou:ie 
Star raiders + K7 Altoque + manettes de i•v. 
8 000 F. PllU "'-rd, 4, - do Mani,., 35100 
'-'·Hl.: (tt) 53.55.61. 
• Vends K7 E. T.. Oefendtr, Gorf, loset-blo.i, S:or 
won; pour VCS Atoti, 700 Fou 17S f pi~ce. Urgent. 
Dl-"r Dmltl CASAltO T61. : 30.34.41. avr Me. 
-· Min 19 • " 22 •• • Vends Tennis électronique Tomyt ronics TB é:o1 
200 f + Voiture de course électronique Tomy bon 
étot 100 F + Spoce olen, Batuilte spotiole, bon é tat 
1 OO F + Botoille novole T ouché-<:oulkomputer, bon 
étot 200 F. GAMAIN fric, 51, av•- du llcHJ, 94430 
0.-•ll,.•·•/M.,_, U I.: 594.25.57. llptio 11 •. 
• Vends K7 MOl!el Golf IOS F .. Auto fCICing 140 f 
ou échange l'un des deux contre lfight stolker. Vends 
ou khonge également jeu G<>me ond wolch Io Pteu­
vte. T•11·.lfam CAMJll.lDI, S, ,_.. ,.,....,., riJj. 

•- Mellot, 71150 Lo a......,. Til. : 95• .U.33 
... 1H30. 
• Vends Atori 2 600 très boo état + K7 llogt'em tJ 
Spoce 1nvodtrs. le IOUT 1 300 F. frUéric WfNGEI, 
SS, volt dt Chtto..,, 91340 Verrliros·la·Buiu 0<1. 
n1. , uo.01.10. 
• A nt pos -.quer, v8ftds jeux cris toux llqi.<des 
Pêche ou reqtJ;n 1 OO f environ. leureat GUILLAIO, 
169, "" dt Nltt, 13300 Stlon·do·Pronoce. T•I. : 
(90) 56.06.95. 
• Vends oo échange 1(7 pour VCS A1ori Spoce inv• s 
200 f con1re P1tfoll (Activision), Amidor (Po · m) 
250 F contre Oemon onock (lmogic), Cent •pede 
(Atori) 250 f contre Rivtr raid (Activision), Cv.rbot 
1 OO F, Haunted hou.e (Ata<i) 250 F C<l<ltre Work e>'IO 
(Home vision). Til. : (91) 42.91.73 • Manoilla. 
• Affoirt l Vend• VCS Atorl + 13 K7 (dont Cer.fi. 
pede. Asttroids, Plie-mon, Berzertt, Oefendl!<, !:xu 
invoden, Missile eommand, Maze croze, erc.). envt­
ron 4 500 f , vendu J 200 f (soit 30 % de réduc­
tion). St<tt· TOI. 1 441.65.77. - 11 ot 20 • . 
• Vends jeux électronique G<>me 11 WOTch dot.irlt 
écran 1 Oonkey kong 200 F. Green house 200 f Sim­
ple éeron Por0<hute 1 SO F et 8otoille spotiale 
130 f , la tout 610 F. Joi.. ,UGUUlT, rut. Lo Grilt 
do ...,.,,.., '"'9 dt M .... , 71179 Btilly, Til. : 
460.90.43. 
• Urgent 1 Vtnds K7 Mo11el : Tron 2 , 200 f ; Black 
jack, Potke<, Spote howk, Spoce bottle, Auto roc11l9. 
Golf, Suô hunr, Frog bog, Star Slrike, 150 f pi6ce. lt 
TDUZI Gwu, 4, ollit Ptvl!M, 71150 lo CheSMJ. 
T61. ' 9SS.M.t7. 
• Vends console Monel + 2 1(7 ordi11Cteur Vittor 
lombdo + 4 K7. Vends jeux électronique de poche, 
Master mind électronique de poche, Wolkmon Aôwa + 
micro stérfo, platine 1(7 Technios, opporea phott 
Minox. 'wtridi SIMON, 60, "" Lo c ...... 1 ... 7SOl7 
Paria. Til. : 387 .61.87. 
• Vends Atori VCS + S K7 Poe-mon, Oefender 5:11 
roiden, Combat, Ski1ng (Aclivision) + jelllt éi.t""°' 
que Slinboy, Space quom. VCS sous goronlie, valeur 
totale 3 OSO f , vendu 2 100 F. fcriro o SUlllN pjrj. 
lippt, 10, - St·Martio, 26000 V ....... 
• Vends K7 Monel 6 prrx roisonnoble. K7 normot<' 
200 f pike. K7 comme Tron 1 et 2 b 2SO F pièce e: 
Kl ltn09it à 300 f pike (Oemon ottcxk, Atloniis, 
Beouty ond the beost, Mitrosurgton .. . ) M. NIDl!O 
G"'Tic, 25, "" J-·M-s, 75009 hrls. Tél. : 
211.32.12. . 
• Vends console Vtdeopoc i•• 25 lrh bon éto• + 1 
K7 le roui 1 500 F. HOIU J-·Morit, 21 , "" Gts· 
twvt·Courlltt, 71500 SanrouwUle. UI. : 968.65.0. 
• Affaire, vends console de leux vicUa noir et ~Io« 
+ Îr<llSfo + 2 K7 Supenponif •• Cor roct, exul­
lent étot, 14 jeux vendu 3SO f, ochoté 70S F IA· 
CIOIX S ....... , •. ,,,. 41 la Graato, 31240 Moylu. 
• Vends C<l<lsole Atori bon ''al, + S K7 Con'.bol 
Spoce invoders, Oefender, Missile commanô. te:i 
oventurie,. de l'orche perdue, le 1out 1 SOO F OIS· 
l'tES f..açoiJ, 20, ••- dt Io Nl-6.rlt 91390 
M.,...,.·-·O..,.. Til. : OlS.42.00 opm 19 Ir. 
• Vends K7 neuves pour VCS Atori, ovec boîtes et r& 
tices , Spoce wor 100 F, Hounted ho<ise 200 F. Wor­
lords 250 F, 0.ftnder 300 F. SOllANO Cliril1op!K, 
11, ..,, ... dt r~, tUOO ltwoy. ' , 
• Vends jeu électronique Merfîn à 1 50 f (CKhete 
392 F) ovec boîte d'origine, mooe d'emploi, T8E Oe• 
morqu.s Mito-Mecono e1 M<rlirl prOj)Ose 6 jeu• diffé­
rents, marchant à pites. Merlin s~empone pcnot11· 
Thltrry FRUTZ, lt M" lav1Jrt, Lo 801<, 34700 Lo· 
dht. Til.: (67) 4•.14.10. 
• Unique 1 Vends YCS Atori + K7 Def1nder •1 
Yors'revenge + Combat + 2 poires de poignées, ~ 
tout sous gorontie, très bon état. Prix , 1 000 f, ou 
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moins (ô débattre). M. Eric TAILLARD, 23, "'""' 
,__, 92170 Vu•tr. Tel. : 631.12.35. opri1 
10.. 
• Vonds K7 pour VCS Atari , Roide<• of rhe lo>t ork e1 
f.1. , 250 F, Gorf , 230 F, Srree1 rocer, 90 f . Cliri•· 
..... DIMAIUT, 24, ,., "" M ....... ·foch, 91120 
,.._,nt, 920.11.16 • .,,., 11 h. 
• Vends VCS Atori (déc. 82) + 5 K7 , S1or rolders, 
TttShold, frogger, Combot, Co.mie ork, i\101 neuf. 
Valeur : 2 920 f , c~•, 2 300 F. Vends C 52 Philips 
Vodfcpoc + S K7 (dk. 81) œdi : 1 000 f Vends 
So<J>dic SO OS + 4 k7 BE prix , 600 f . ~. Til. : 
(94) 03.2S.IO ....... 1t h. 
•Vends 11 99/ 4 A 2 000 F. Monel + 7 K7 (Socce<, 
Jonnîs, Astromo>h, Gve<rier de Io nuit , loc~'n' chose, 
Iron 1, Donjons et dragons) 2 800 f . SOLIGNAC, 
Pori• 20•. Til.: 371.14.31. ff 19 h. 21 •. 
• Vends console Molfel (octobre 82) + 4 K7 (Tennis, 
Spoe• armada, Triple octioo, Night sowlkor) le tout 
1 800 f . J.F. SIMGIS, li, rM Mo4ièft, 11000 AIW. 
111. : (63) S4.04.42. 
• vends console de jeux l!MC Rowtron + 2 K7 bon 
ftat. manettes b davier. prix i.ntére.ssonr, ptu servi ~ 
800 f , neuf : 1 200F. M. NGUYIN NGOC, 37, ..,_ 
..... Io, 92200 No<lilly•JW·S.iM. Til.: 722.41.02. 
• Vends VCS Arori en bon é ror et vends K7 : Sj>oce 
1rwoder, Poc•mon, MiHil• commond, Indy 500, Defen­
der. Starmost .... Prix lntéressoots. M. 1.AUMON!EI, 
• a 1o Goifi-tt·lltl'f, 11100 CMloa·• .... w ... 
Ill. : (IS) 41.S0.70. onlrt 12 h tl 14 h oo .,.e1 
10. 
• Vehds Atc>ti VCS 800 F sous garantie + K7 Defen­
ole< 260 f av ~eu de 360 f , les ovenlurim do l 'rie 
perdue 260 f ou lieu de 360 f er Star roide<s + 
commonde ô clavier 280 F ou liou de 380 f ou le 1out 
1 500 F. Vends vieu• jeux vidêo 100 F. UIUSSON 
....... 1'1. : (67) 91.16.14 ....... 19 •• 
o Vends av é<hon90 K7 Mott•I Mote o !T"'1 240 F, 
Tennis I SO F, Bo•• 150 f, Soccer 150 F, 8oske1 
160 f, Golf 150 F, Jomois servi . SAV!t fr64tric, 19, 
ll6o s.r,..m ... la sm.i-, 13014 MarsoiU.. Tél.: 
lfl) 91.44.35 ...... ". 30. 
• Vellds Vtdéopoc Phillps + 8 k7. le tout trh bon 
flot. Vends couse d'é tudes 1 100 f le tou1 ou 600 F 
Io C0<1sole + 100 F por K7. liste sur demande. Htr'ft 
COUDUllll, Lo CoH•l'll· 31310 Saint-Lourut·i•· 
Pwt. TM. : (76) 55.21 .16. 
• Vend• console lnlerton Electronic VC 4 000 bon 
6rot peu servi + K7 Poc·mon, Boxe, Labyrinthe, 
Combat oêrien, Guerre de l'espace, le tout 1 500 F 
("'lew neuf , 2 200 f) ou cooso!e seule 800 F et Io 
l7 150 f, st•I• SAllCHIL, 1, lo~IHIMnl la lin· 
mtw, 66500 Praclu. Til. : (61) 96,41.63. 
• Vend s Videopot Philips C 52 + 7 K7 (n ° 
l.S.7,9,24,25,32) le tout trh bon étal (dk 82). 
Ms peu servi. Prix inlé<essont o déboltre. Fréffric: 
AUMONT, 62, rue du Gédral ·Guirin, tsOOO h 
hdi• ·•ur·T ... UI. 1 (SI) 36.12.03 touto 11 joomée 
..... 20 ~ oo (SI ) 37. 72.U. 1pri1 20 h. 
• Vends walkman Mondivox + co>quo + courroie de 
ll'onspon + piles neuves, Io tout othet6 550 f en 
janvier 83, étot neuf, le vend> 350 F e1 vends jeux 
llerfin (6 foocti~~: étot neuf. f,....ric: GOIIM, 
12, rM 4t Io ,., 44400 hz6·M•·-•· 
Ill.: (40) 14.13.64. apri• 19 h. 
• Vends K7 Philips pour Videopoc C 52 n ° 24 (Flip· 
J*), 18 (Guerre laser). 11 (Guerre de l'espace). 
l'une 1 OO f , tris bon état. PlCHVEl'll ,,.._, l , 
111 du Moridlol·a·lat!n·clo TtHit"J, 12000 Mo•· 
....... "'· : (63) 03.33.11. 
• Exceptionnel ! Vends console Mot1el avec 11 K7 
b l 2 lmogic et 1 Activisôon. hot neuf SOU> gorontie 
\lrNier 83 couse double emploi. le rout 3 000 F. Va· 
lour neuf , 5 300 F. G1orvo1 fl.AUUUD, 49, rv• 
.... 1 •• 69190 St·fOftl. m. ( (7) 870.26.40. Ur· 

!'V1~. 3 K7 Vtd- : Bataille novde. Combot de 
dlors, Monstre de l'espoce , 85 F pièce + Lo quëte 
ft. onneoux , 350 F. le tout en très bon étor. St6· 
..... CHAGNAUD, le ta Moula, 17200 St·Juoitn, 
UI. : (SS) 02.26.21. 
• Vends Videopoc Rodiolo Jet 25 + 7 IC.7 n • 9. 12, 
18, 34 et trois nouvelles 37, 39 et 43 ' 1b étot en· 
Càre sous gorontie. le lout Il 1 200 F. Urgent. DIMtr 
CXIUIOUGl, S, ,.. f .-Miltrol, 94370 Moi•-· T61. : 
H0.35.46. - li ~ tt 21 h. Mffâ. 
• Vends Videopoc Philips c 52 + • K7 n • 9, 21 , 
32, 34 prix 1 000 F Il débonre. Vends football (mo· 
"'8} pour Tl 99/ 4 A prix 230 F + 2 livres pour Tl 
99/ 4 A •Io protique du Tl 991• A• et • Io dé<oo­
>erte du Tl/99 4 A. • Tél. : 254.25.09. onlrt 10 h 
., 19 h. u., •••. 
• Incroyable, vends Arori VCS complet (2 poires de 
-.nes etc.) TBE garantie jvsqu'b dét. 83 avec K7 
l'eles soct.,., <:ombot, llreolcout, Scpermon, Spoce "°'" le tout avec notices. Prix 1 000 F. SORIANO 
llrit,..,, li, nit do l'Onrogerlt, 91100 8rvnoy. UI. : 
146.11.74.opris li~. 
• Vends 1(7 pour VCS Atori Rlddle of the sphinx 
260 f , Nioht driver 15D F, Donkey kong (CSS) 280 ,f 
Il oussl Cosse-briques électronlqve (Bondoi}, 5 ni· 

-.aux, toilles roqoenes (voir lllt. préc~ent) 260 f , 
.... ,_ PEIGOl.A, 215, doo- du 1-w.c. 
IS007-illo. Til.: (91 ) St.62.63. 

• Urgen1, vends jeu• électronique de poche Game and 
wotch Parachute, pri• : 100 Fou fieu 175 f . S'odre.­
ser le plus vile possible Il VIOT INO·Cliri•t.,..., li, 
ollb 11 .... ,1 ... Lo t.r<•I-. 91940 Lu un •. Tél. : 
907.35.01. 
• Vends console Alori VCS el'COl'e sous garantie + 
6 X7 Poe....,,,, f10V9or. King kong, De<non olfock, 
Chopper commond et Star voyoger le tout 2 500 F ou 
séporémenl. Tél.: 644.25.77. 
• Urgent. vends _.. double emploi ton sole Motte! 
lntellivi$ion ocr.erée .., jonvi.r 83. étct impe«:dl!e. 
+ 2 K7 Football et Bo.e, le 10UT 1 300 F. IOUU­
DARD , ....... 80, ... biil1·AU1l•r. 92500 a .. n. 
161.: 749.S l.7S. 1pri1 18 ~. 
• Vends VIC 20 + outofarmottocl ou Bosc + 2 jeux 
+ mognêtoplione + moniteur vidéo (vert et noir), de 
moi 83, prl• 3 500 f, l'ensemble très peu servi. 
Til. : (94) 42.S3.39. 
• Vends Videcpoc Philip< C 52 prb 1 1 OO F + K7 n ° 
3, 11 , 14, 18, 24, 28, 29, 30. 33, 34. M• 110 F 
pike + n • 38, 39 prix 180 F + K7 sons mode 
d'emploi n ° 1, 22. 25 (100 F) les 15 K7 voleur , 
2 860 F, vendu 1 500 F super offoirt 1 AUTHlll 
l'ie,,., 1, lllH ,_.;..v.nr .. ,, 31000 Touto. ... 
Til.: (61) 2S.32.S4. 
• Vends K7 Atori Pot·mon et Combol pour le VCS. 
Très bon étot, achetées en mors 83, priJ. ~ 350 F les 
d""' P...., COMIUU, 181, ,.. 4os fritot·I-"', 
17300 Rodtolort•SIU'·-· Til.: (46) S7.Sl .SI. 
• Couse double emploi vend Videopoc Phlllps C 52 
neuf avec 3 K7, pri• ô débattre. UI.: 211.53.63. 
• Vends console Monel (décembre 82) + 4 K7 (Soc· 
ce•'. Auto rocing, !ennis. Roule111) le rout 2 200 F av 
lieu de 3 000 F. lomtin ROLAND, S, rvt li.i>lr, 
s1430 n...., •••. m., (261 os.s9.47. 
• Vends console Atori + K7 de base + 1 manette 
de rechange le tout 900 f . fl.ACHl!t frUiri<, li 0, 
••- ,_.Volllosrt·Covtvrltr, 91SSO P""'l'·Vlt illt· 
' '"'· n1., 9la.s2.n. 
• Vends Vidéopoc JET 25 neuf dont nouvelles 
commondes + 7 K7 : n• J.15 D•hel1o, n• 17 l.ogi· 
quo, n• 22·37 Singeri.es, n° 38 Poc·mon, n• 43 Pete< 
tê1e de pioche (nouvelle K7). le tout sous garantie, 
prix 1 800 F volelK réelle 2 500 f. NGO Thong·Htng 
(lloioy·lo·Gnuld). "'·: 30S.77.4%. 
• A vendre console vi déo Atorî VC'S jomois ser­
vie + k7 Combat, prix 1 000 F + dimrenles K? 
Mottel neuves p<i• 150 f pon payé. SAIUllN, 14, 
'"' lochttolll1d1, 15000 Aurllltc. Hl . : (71) 
64.26.97 .....,., ropos °" (71 ) O .Sl.S7. 
• Vends Atori 3 P. C:OM . 13 K7 (St. roiders, Poe· 
mon, Oefender, Polé, Outlow. Sp. invod, Miss. 
comm. , H. Hou.se, Aventure, Worlord, o.n ; Driver, 
Dodge'em, Cornbol) vol . 4 900 f, vendu 3 000 f , 
état neuf . Vds tflf ph. ss fil, Aston, port 200 M, 

,clov. touchos, boit. rech. interph. 1 000 F. Tél. : 
311 .05.11 • Glf"T (93) ht•rt• de bvr. souf dl-· 
""'tt lotodl. 
• Vends console Monel + 7 K7 Hovrses rO<ing. 
Tennis, Basket. SUbhunt , Tron 1, 8owling, Moze o 
Tron, le tout en trh bon étal. Console achetée le 
20/ 1 /8.3, voleur neuf 3 900 F, vendu 2 900 F, à dé· 
bottre. 1.ANGl ,.,.., ..,_ loob·'-1, ln lfénv· 
...... litt. C, 74300 Tllyu. Til. : (SI) 91.43.SI. 
• Urgent. Vends VCS A lori Noil 82 + 12 K7 prix ô 
débot1rt (Combot, Night drivoc. Sp. invoders. Defen· 
der, Foot, Tennis, Centipède, Vonçuord, Sr.,.,.ster. 
Empire cootr~oque. Oemon ottod<. Don\ey Kong) . 
fEDI St.,..,., 12, ,,, ........ i....uncotn, 92220 ... 
9MVI. f61.: 663.37.47, 
• A vtndre orgue électronique 4 ocravH très peu 
servi. Vole1K 2 000 F. vendu 1 SOO F. Chetche ocl-e­
teur ''glon Finistàre sud. GUICHET Vo16rlo, • Ir 
Mtd ., ,.. dv Sl!IH, 29141 Quenion. T61. : (91) 
71.36.59. 
•Vends VCS Atorl, iuOlet 82, 18E avec K7 Co01bot. 
Prix : 960 F le tout . Vends aussi K7 Arori , Oefender 
200 F + Poc·mon 200 F + Miss . Commond . 
200 f + Circus Atori 110 F + tllgh1 driver 
110 f + S!ot roc . 110 F + miniot. Golf llO F. 
M. DUHUllU F., 10, nt du Mhon9u, 60000 
-..11. T61.: 445.77.36. 
•Vends VCS A1orl 2 600 garontie avec 4 K7 Atlontis, 
Gorf, fireworld, Ms. Poe mon (ou Sror wors) très bon 
érot 2 000 F. llTA.NYI i-.ot, 69, ,.. dt Il Gf.· 
àère, 75013 Pwi1. Hl.: 519.17.16. 
• Vends vidéopoc C 52 Philips ochète en nov. 82 (mis 
en service en jan. 83, encore sous garantie, étot 
neuf) 750 F avec 14 K7 (n• 2, • . 6, 10. 11, 14, 18, 
22. 27. 29. 34 et 35} Il 8S f plie• et n• 38 et 39 ô 
150 F. IAIDET P~lllppe, 124, ,.. dt Io Paix, 42240 
Uoitur. T61. 1 (77) 61.69.72. 
• Vends Mottel lnrelllvision 1rh bon étot SOU> gcron· 
tie + S k7 (Demon 011ock, Ut09io, Star stn'\e, Spo(e 
howl<). prix 1 800 F (possib•li1o livroison it Paris). 
1'9scol DUl'IYUT, 1, ,... Dupont·clo·l'luro, 27120 
,..., •••• (u,., T61. : (32) 36.02.95. 
• Vends vcs Atori sous gorontie + K7 Svponnon, 
Indy 500, Combot, Air seo boule, Volley-bon, Bos~el· 
boll + 3 poires de commonde. le tout pour 700 F. 
Eerlrt • M. BOlfl llnloo, lu Alptl111, bt A2, rve du 
v.,,.,, osooo ci.,. 
• Vend> éclm:iges K7 Matte! fnto!f'ivis;on Star strib 
200 F, SUb Hunt 200 F, Avto roci09 200 F, Golf 

200 F. Toutf?S les K7 ont une garantie. M. llOCARD, 
71, n- do Docteor·A....U·IM-, 75012 Pori&. 
Til.: J0.91.12. 
• Vend• console Mottel + 1 X7 : 1 150 F + K7 
(Golf, lock'n'those, Tonnis, Spot• botlle, Seo bott!e), 
Il poni' de 150 F. ,...,. CMANIOT, 2, "" -· 
lm, 75012 Pori&. TM. : 30.34.49. 
• Vends jeu Atorl VCS 1 000 F avec 2 K7 sous goron· 
tie jusqu'ô lloël 83. Vends ou échange des K7 VCS 
pour Atori ou vends 10 K7 1 500 F b port. o.MI. 
TM. 1 Ul.45.0I, tnlrt 20 h et 20 h 30. 
• A saisir : vends jeu élecrronique formula 1 1 60 F et 
jeux de société , cottre1 de jeu de luxe pour 90 F, 
Risk , 50 F, Probe : 30 F, long cours : 50 f , W11d 
file , SO f . Ascot : 1 OO F, Su,>ennino , 30 f, er splon· 
dide jeu d'échecs de C. Michel pour 120 F 1 ou le 1ou1 
pour 400 f 1 m. t 605. 13.29 ..... 19 h. 
• Vends VCS Atori, déc. 82 , é1o1 neuf. 2 poires de 
œmmondes, A K7 , Combat, O.lender, llemrk. M­
venruro. le tout : 1 500 F. GAOllACM P., I, "'' do 
St-Cyr, lth••t·Cothtulclu, 56310 G<11t. Til. : (97) 
22.03.31 °" (97) 7S.70.3S (11·20 h.). 
• Vends ieu vid' o Hon ime• pour TV noir et 
blanc + 2 K7 : sport 10 jeux (8oske1, lenn•s etc.) er 
Submarlne 6 jeux ($.-morin, fspoce). Marche piles ou 
secteur, exc. état. K7 vendu 80 f cl>oque ou le tou1 
395 f ô dilb. J .. M. DAUMONT, Mosrtifort, ' "· io. 
o• 1", S4700 lodiff. Til.: ('7) 44.19.10. 
• Vend> console Mottel + 3 K7 Spoce ormodo, Sub 
hunt, Golf (février 83), •Oleur 2 200 F, vendu 
1 500 F. M. COLLIN ltrwonl, 9, nenuo de Stofiltred, 
92220 '-"'· Til. : 657. 23.03 °" "'""' ""- : 
6S7.ll.06 poltl 267. 
• Vends VCS Atorl 1rès bon étot avec 7 K7 (Oonkey· 
kong. Swordque,I, 0.fender, Poe-mon, S.rmck, Mis· 
sile ccmmond. el Dodge'n) 2 500 f . Vends füpper 
électro411que Wildfire ISO f . HVI ti... ... Til. 1 

954.76.49 .,,.. 19 h 30. 
• Vends console Phillps Vidéopaé + 17 K7 dont 
n• 34. 37. 38, 39 1 850 f, console seule 550 F. 
M. Al-4 VISllTHtll, 4, ol6t 4es Potim~-•, 
91190 Gif·-·THtto. Til. : (6) 012.01.24. 
• Vends console VCS Atori + 7 K7 , St or raider, 
f.T .. Phoenix, Swordqvesr, Spoce invoders, Pelés soc· 
Cet, Srreet nocer, vendu 2 800 Fou lieu de 3 680 f , 
Urgent M ... ci. M. Pmr Jirht, -.. L-v ...... . 
Hl, """'"' du S..per-Toulon, 13200 TCHifon. Til. 1 
(94) 93 .17.11. 
• A vendre m~dinoteur Sinclair 16 K étor neuf 
Pour couse finoncllre. Prix , 2 500 f ô d~ttre 
lairo A M. GOULET Cl!rilllon, 1, 1qu.. lmDe·BIM· 
dln, 44400 Ibo. Til. : (40) 7S.36.33. (Pertonnt "°""'"""' "'1••· 4lfflclt1 i .... ,,. ..... i<rirt 
4tprifl ...... ) 
• Vends K7 pour VCS Arori Poe-mon 250 F, Street 
rom 100F, Skydrlver 170F. Oodgé em 170 F, MiS' 
sil commond 150 F, très bon é tot. A$Sure-llbourne, 
Til. : (S7) 74.0t.12 .,.., 19 •· 
.• Vend> pour Tl 99 Ponec + K7 avec progrommt 
Chotdef, Maths, Yathzee, Mineur. élec1ronique, pr41. 
300 F et 80 f ou échange Parsec cootre module Tl. 
OTTEI lloc, 41 , rM ff C4srrilor, 67310 W111tio-. 
nt , 1111 11 .oo.u. 
• Vends K7 Atori bon étot , Poe mon, Sosie, Missil 
comm .. Pelé, Foor, Sp. invoder . .. 10 ou loto! : le tout 
17 000 FB pîkes, 1 800 FB soul Bosit + comm : 
2 000 FB. V'odilopoc + 10 K7 , 11 000 fB WllET 
........ 96, ""' v ...... .., ... 1030 Brvrth l (lolgl· 
qut). T61. : ...... 11 h (02) 242.65.10. 
• Vends console Mot ttl très bon ''or , prix 
1 250 f + 12 K7 (l.ock'n'chcse. Donjons, Dragons, 
Pi1poll, Mil:ro-surveon. Tron 1 : 250 F l'une ; Auto ra· 
cing, Hlght stolke<, Oomes, Bowling, Spoce armada, 
175 F l'une ; Golf 75 F. C.All!S JHn·Mlthol, 23,,.. 
du Soltll, 06100 Nlco. UI. : (93) 14.54.34 .,_., ..,.., 
• SIOll affaire 1 Vends Vid'°poc Je1 2S Rodiolo avec 
10 k7 (n° 1, 4, 11, 14, 22. 24, 29, 34. 38, 39) 
prix rrb inté<essonl , entre 1 000 et 1 500 F (Il dé­
bottrt) . Til. : (61 ) 01.00.JS noot 12 h ot opri• 
20h. 
• Vends VC Alorl décembre Bl + poignées 750 f 
avec une cartouche (Combot) Vends également Sur· 
round, Asteroids. Worlords, Yor's re_., Poc·mon, 
Missile commond. $lot roce<s, Air·seo bortle, Moze 
croze et Indy 500 (avec poignées). Marc GUPPOm, 
45, ,.. Scfffftr, 75116 Poris. m., 121.20.01. 
• Vends K7 Motte! lntellivision , fr~ (I SO f), 
SIC>t striclœ• ( ISO F), Roulelfe (50 f) , les 3 · 300 t. 
S'tdNuer • Amou4 IOUIGHMS, 51 , bis, ,.. Saint· 
JocquH, 14110 Ct1d6·sv,.Noireou. Til. : (31) 
69.13.77 ... "h. 
• Vends V'tdeo!>oc Roc!iolo Jet 25 "°"' garantie, dé­
cembre 82, excellent Etot rrh pev servi + 14 K7 
(n• 1, 6, 10, Il, 16, 22, 24, 29, 31, 33, 35, 37, 
38, 39) le tour ocheié 3 150 f , vendu 2 200 F (· 
30'4 ) GAT St6 ............. 4t SoigMt, 63500 11· 

1olro. TM.: (73) 19.40.11 . . 
• Vends VCS Atori + 2 pol(es de commo n· 
des + 5 K7 (Comb••, Air seo bottle, Maze croze, As· 
t~s. Missile commor.d) le tout en trb bon état 
pour 1 SOO F lfGUIN J-·Cltude, Porio U'. Til. : 
502.11.64 bor.- OO 644.19.41 lt IW. 

q}tdeo ceub 
Cottvention 

54, rue de la Convention 
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POUR 1 SOIREE 

1 UJ.\.'iOLE bO F 
+ I JJ::l 
I JEU 20 F 

POUR 1 WEEK-END 

L COXSOLE 85 f 
+L JEU 
I JEU 25 F 

POUR 1 SEMAINE 

1 co~v ou:: , 25 F 
+ I JEU 
1 JJ::.U 50 F 
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• Vends ieti éltc1ronique " Kit expérimen1ol ,. 180 ex­
périences (Lcnsoy) vendu avec miuo. kotnetX, an­
tenne, If 2 guides de monroge, + 1 synth!riseur. fe 
tout 500 F + jeu électronique Pêche ou mouhnet, 
piles neuves et peu servi : 1 OO f . o. .. nder M. O.•id 
IDIAUlT. Til. : (li) 31.41.12. 
• Veflds urgent, VCS Atori tb étot ovec 8 K7 (Raiders 
of the lost orl<, Centipède, King-kong, Poe-mon, Video 
Pinboll, Spoce invoders, Olympie•. Combats) prix 
2 500 F. SAllTAMAllA Ori*1 ...... 7, rve lion·P ... 
let, UOOI Moruile. 
•vend• PHS 25 Sonyo C3/83 + cObles K7, lmpri· 
monte el Péritel + 'K7 jeux , prix 2 000 f . SAVOY! 
1 .. I o....,, 71470 MNtpom·••·h•t1. Tél. : (IS) 
40.32.34. 
•Vends irnprimonte Seikoshh 100 A jomois.servi pnx 
2 300 F SAVOTI 1 .. RoOI....,, 71470 Montpont·••· 
lln•H· Til. : (IS) 40.3U4. 
• Vend• K7 Atori entre 1 OO et 200 f : fire fighte<, 

~sv:•:~~~:e.I.'~~ ':~~e8o~~~~Ït' ~~~ 
chess H'""°" Connonboll, Stol-<ocer, Bosi< p<ogtom· 
ming. Rech~rche transformateur pour VCS Aron. J.­
M. MATIU. Til. 1 (3) 467 . 12.1 O. 
• Vends mitt~inoteur TRS 80 Mod 2 niv. 2, Rom 
16 K, ov..-. TV, K7 Light pen, lnterloce 4 000 8, ex­
tension son + 200 progs jeux. Voteur rotofe env -
7 000 F (sons compter les progs), vendu 4 000 F, R" 
-d ILANC-IHNUD, 11 perc de Cltolin·hrli01, 
69110 IM!y. Til. : (7) IU.25.65 . 
• Vends lntellivision Monel , sous garonrie, ovet 
3 X7 , foot, Auto rocing e t Armor ban le 1 750 F. 
1,...1 JAMIS, 14, lllt1 du Myuoll1, 78390 lois· 
4'1.tq. ni. : 460.64.32. 
• Vends VCS Atorl + 5 X7 (Donkey-kong, Video Pin· 
boll, lioun1ed house, Asterolds et Combo•). pri• : 
1 800 F b débonre (voltur neuve : 2 478 F) . Tloitrry. 
Til. : (40) 61.03.61 ov (40) 61.32.61. 
• Vends K7 jeu Pyromid 2000 pour TRS 80 mod. 1 et 
Il l, lOS F (emballage d'origin e, débuf juin 
83) + (OnSO!e de jeu 50--09. ovec K7 10 jeux (Tir, 
Boskei·boq, ••c.) + K7 Courses de voitures 2 n~ 
veaux. J..,..p1om,,.. LH Valettos, 84210 Pt1111s. 

• Vends ou échange K7 Aiori : Defender 240 f, 
Bornst«ming 220 F, Coml>a• 80 F, et leu d'échec• 
élecfronique : Scicys junior 300 F. Poa..t. Clwlmptr. 
ni.: (91) 9S.16.SI. 
• Veocls Videopoc Philips C 52, ovec 11 K7 (n• 1, 2. 
11, 16, 18, 19 , 20, 22, 33, 34, 38) trb bon éfOI, 
prix 1 300 F. PHIZOTARD Oli•ler. 3, rvt d., loul· 
enob. 95610 MNffitnon. Til. : (3) 46.04.63. 
• Vends console Monti mtellivi•ion + 13 X7 (Snolu, 
P1tf0Jl, Demon anock, lock'n'cl'lose. Seobonle. ttors.­
roc.ing, Tron deodly dise, Star 5trike. Sking ostromosh, 
Triple oction, Frog bog , Rtversi) voleur plus de 
5 000 F, vendu 3 500 F. lltitrry NICOLAS, lu M· 
trt·V.•t• · Hout, 27930 hrtu. Til. : ( 32) 
34.17.01 . 
• Veflds VCS Atori 1 1 OO F plu• K7 Choppor commond 
(Activision) 2 SO F et K7 A.lori : Poe-mon : 250 F ; 
Spoce invoders. Missile commond. Asreroids. Maze 
croze 200 F pièce : Air seo bottle, Stree1 racer, 
Slou racer, Outl<tw , 120 F pièce ou le tout 2 700 F. 
......... DAUIES. Til. : (62) 07.ll.9S. 
• Vends Oonkey-kong (jeu de poche à double é<ron) , 
150 F. Tr6s bon éto1 assuré, piles y compris. Vends 
1(7 pour Vid~ n• 11 : 50 F, bon étot ègolement 
atlV Allll tidlord, 3.4 .157, ,,,. 6-wtto, 92240 
M•lolcoff. ni.: 657.00.32. 
• Vends K7 VCS Atori Stormo11er, Gongsler olley 
(sons notices). Oefender ~ Jowbreoktr, Missile 
commond, Yor's revtnge, M"90"""'io : 200 F pièce. 
Phoenix, Vonguord, Av. de f'orche perdue, Frogger, 
Berzerl<, Riddle of the sphinx : 250 F piàce. Pierre 
LAFOIGI, 42, G.-1',i.ee, 62400 IO!VM. Tél. : (21) 
2S.21.14. 
• VMds K7 A!ori Spoce invoders 1 430 F8 ou lieu de 
2 200 f8 e t Fire fighter 1 690 F8 ou lieu de 
2 600 f8. VAN HUMIEICKK Jton·luc, ISO, Notre· 
Dollt•IV·lois. 1440 lr9Ïa1 °l1°CU1uo, Selgiqu1. 
Tél. : (02) 366.01.09. 

aam 
diffusion 

• Vends vcs At..-i, lOIW, 83 + k7 Comba•. Donkey­
kong, A>ieroids, et Poc·mon. le tout 1 700 F. Fridi · 
rie GU.NCOUH, 63, tvl Sorap,,.,·Conller, 62260 Au· 
ditl. Tél.: (21) 27.07.16. 
• Vends VCS A!ori + 7 K7 dont Asteroids, Yor's re­
vtnge, Demon 011oc~. Btecltout, 1 on de gorU1tie, le 
tout pour 15 000 FB. 0.rillopllt SUU, 10, '"°"e 
Btl·Air, 1440 Brainfolt·Cl!&t1ou, lolglque. Tél. : (07) 
30. 12.85. 
• Veocls ;.u ffectroniqoe de poche Hintendo Oonkey­
kong double écran, 160 f. Til.: 460.64.32. 
• Vtnds K7 Atori très bon érot avec llvre1. Astéroïde, 
Combol , S..-round. Oefender. SIO< roiders, avec mo­
nene, le tout 1 000 F. lawent DIVllRE, 72, "'" de 
la Covmeuve, 93300 AuwnHli1r1. Til. : 3$2.36.10. 
• Vends K7 Atori VCS 2 600 Combat, 8reokou1, 8er­
ztrl<, Hongmon, entre 100 et 200 f K7 oyant entre 2 
et 6 mois d'ocho1. Veflds Pltoeoix 11 Oefendtr 200 F 
piè<e. AlSllNG. nt. : (1) 799.13.01. 
• Urgent. Vend> console Mottel Elettronic d'lntellivi· 
sion trb bon 6101 qoo$imen1 jomoi> SetVi + 5 K7 
(S1or stril<e, Spoce bonle, Spoce onnodo, Asirosmo.h, 
Skling), valeur 2 800 f, vendu 2 000 F. Acheté en 
déc. 82. De préférence région Loire. Tél. ' (77) 
22.01.39 ..... ,.,,.., 
• Vends VCS Atori mon 83 très bon êtot 
1 000 F + K7 Spoce invoder s 250 F. Le roui 
1 2SO F. LvdoYlc D'ANtHALD, 2, tvl de la Frwtemité, 
59130 lodiy. Til. : (20) 14.M.72. 
• Vends K7 Aiori Defender. K7 Atriv;sion P1tfcll. 
Vends jeu Nin1endo F-ire onock. Vends oussi jeux Mot· 
t el Electrooics b diodes Auto roce et Spoce olen, pri)( 
6 drscuter. GUlrr Geoffr.y càoz M. UlMUSllAUX, 6, 
rut du hllion, 7000 Mona, l1l9ique . Tél. : 
OU.31.49.10. 
• Vends jeu Terra ttit bon étal 150 F ou l'échange 
contre l'une du K7 su1von1es , Video Pinboll, Sjxoce 
wor, Video olympics, Air seo bonle, Supe<mon, Pe!e's 
soccer (Atori VCS). Motfliu HAVIT, rve de Io Garo, 
Lo Crôcào, 59270 loilleul. Tlf. : (21) U.11.22 apt'è• 
19 h. 
• Vends Videopoc Phillpi C 52 + 21 K7, le 10111 
1 800 F. Laurent. Tél. : (20) 37.66.72. 
• Veoos VCS Alori ocheté en déc. 82, (sous gorontie) 
avec X7 Oefender el Combol, !e fout 1 000 F A ven· 
dre po..- couse d'ochot Coleco. Oi4i1t SCHWAUH, 
10, •llé:t Gtor9t·Sond, 77420 Champs-nr·Marne. 
"'· 1 006.21.11. 
• Vends VCS Atori + 2 poires de monet· 
res + tronsformatevr + KJ Combol, Asferokfs. Poc­
mon, Cireus, Stol rocer + notices, le tout pour 
1 980 F. SARU.Dl Morl11e, 31, lloulevwd Mlditl· 
'""'· fures, 31210 T .... Tél.: (76) 07.22.32. 
• Vends Pele s' soo:er ISO F, Asteroids 200 f. Indy 
500, 200 F. LOPll Jir8me, 260, d11111in du fours-à· 
0...1, 30100 Alh. Til. : (66) SU7 .4S. 
• Vends K7 Phmps C 52 n• 12, 14, 16, 18, 20. 22. 
24, 36 : 80 F pièce + n• 31 6 175 F ei n• 37 à 
128 F ou le tout i> 898 F. Stiphano CANTON!, vfflt 
• t.• Irise 11, qvwtier h1 Solons, 13400 Aubagne. 
n1., (42l 03.0.11. 
• Vends VCS Atori (déc. 82) éro1 neuf encore sous 
goronrie + odopto1eur + K7 Poc·mon, Spoce invo­
dtrs, Comba1 , Pitfoll, lennls, Spidermon. Voleur 
rétne 3 000 f , loiss4 b 2 300 F. f . POULLAIN Sli­
P"""'· 38, Nt dt le Croix·Clr..,pjon, 15330 Noir· 
moutier. Tél.: (51 ) 39 .21.09 oprio 19 h. 
• Vench consofe Monel .sous garantie (é101 
ntuf) + 6 K7 (Au10 rocing, Utopio, Soccer , Lo· 
ek'n'choie, Mate a tron. Otmon ottock) couse double 
emploi. Le 1ou1 2 500 F Il débottre (voleur neuf 
3 700 F). Potrlcli Mmt, 31, .... louclia, 92400 
CounaYOie. Til. : 333.0J.29. 
• Vends K7 Vid~poc Philips C 52, n• 11. 12, 33, 
3S, 37 (Singeries), 80 f pièce soul n• 37 , 100 f. A. 
IHGfR lto•··f,...çois, 36140 Aftwudo. Til. , (54) 
30.30.14. • 
• Vends jeux Donkey·kong écron double 290 F, Poro· 
chute 160 F, Money bam (énergie soloire) 170 f . 
GAUAIS G•lllH•t, 2S, <oraith Andri 0 d1-Joly, 
06300 Ira. Til. : (93) 19.61.73.,... 19 h. 
• Vends VCS A!ori (déc. 82) c-0mpfe1 d'origine + K7 
Pit fo ll , Stor wors, Riddle of the spirlx, Stor·roi· 
dtr• + monett1 sup. : le twt 1 400 f l l'ensemble 
très bon état. Vends ordinc:new d'kheu Mottel 
400 F. NICOLLE F., 2S, rue do l'Abli4-Hhocqoe, 
10000 Amleftl. Tél.' (22) U.61.93 optès 18 h. 
• Vends K7 A1arl , Advonture 180 F, Star raiders 
230 f, oclletf 360 f en mors, tris peu vuliW ... 
Spoce wor 120 f ou vends les trois pour 460 F ou lieu 
de 760 F dons le commerce. Joan·Pie,.. P!SCHIHA, 
110, tvl Outlflln·Mobilt, 02321 St·Gventia. 
• Vends VCS A10<i étai neuf avec K7 Combat; Spoder· 
mon, Amidor, + 2 poires de mone11es, prix 1 300 f 
(voleur l 700 F). DANOS Frédéric, 22, rve de Clier­
bowJ, 75015 Pn. Til. : Sll.76.09. 
• Vends ieu f!1e1ronique Oonkey-kong doob~ é<ron 
_ocMté fin janvier 1983 + jeu de société électronique 

ln1ercep1. le tO<Jt 400 F ou ln1mep1 200 F. Oonkev­
kong 250 F. lcrire 6 Eric COULON, U , rue de Castel· 
--,, 31SOO T ...... H. 

• Vends °" écl>ange K7 Monel contre wtres K7 Ml!· 
!el. Vends jeu Niniendo 2 écrons : Donkey·kong jun or 
(voire Tlh n• 6 p. S7) juin 83, sous goronlie, T8! 
220 f. ClwiJrio• UVllT, S, ris. Lo Gsillen!erie, 
78S90 Noi>y·l• -lol. Tél. : 460.93.77 .,... 19 •, 
merci. 
• Vends K7 pour Monel , Utopio, Choueur de nuit, 
Cendormt• et velau<s. Iron 1, 5oloill1 de '*"'" 
Micr~SUf9eot"I. Exclus.ivemenl 11 for des 6 K7, flrÎA 
1 000 F PHILIBIRT Raymond. Til. : 644.05.97 lt 
aoir. 
• Vends VCS Atori é101 neuf, pou seNi pour 1 OCC 1 
(comple1 : m-0nefft1 + K1 + Tronsformotet.1r : 
vends K7 é tot neuf, Spoce invooer 200 F, Poe m>n 
200 F, Mi•sille commond 200 F, Advenlure 150 F, 
lmy SOO 250 F ( + monenel), S1ormoster 280 ' ou 
VCS et K7 pour 2 000 f . LAIOCHE lortnmcl. Til , 
(6) 400.57. lS. 
• Vends VÇS Aicri + 6 K7 Phoenix, Volley-ball, Ad· 
venrure, Tennis, A1Jon1is, Cosmic or1 ; WISO!e 'lit 
dé<. 82, voleur 3 420 F, vendue 2 300 F. 1!11818 o.. 
nitl. 43, rve des 8ord"uc, 94220 Charenton. Til. : 
193.07.'4. 
• Vends VCS Arari en bon ' tot sous gorofl••t 
900 F + K7 COl1lbol, Poe-mon, Spoce •nvoders, 1/, s­
sille commond, les aventuriers de l'orc:he perdue,. De· 
fender, Pilfoll, S!ormoster. Prix b débal!rt. lnunanvtl 
flUCHT, 9 h<. ,.,. Fottld, 71600 le Mffnil·le-R,;. 
UI.: 962.95.54 . Men:I. 
• Vends K7 Videopoc n• 37 (Monkey) pas ••rvl 
150 f . lioaol. Tél. : 722.70.23 (NeuUlr·••r-S.) apri1 
11 k savf Je week-end. 
• Vends K7 pour Videopoc C S2 ou JET 25 n• 42 Io 
quêre del anneaux) 250 F ou échange contre K7 
n• 44 . Vends ou"i K7 n• 19, 27, 9 (90 F piète <ouf 
n° 9 110 F). ludo•k. Til. : 794.7S.U. 
• Vends K7 Aforl : Poc·mon 170 F el Co.,.bol 
60 F + jeu électronique Porochute de Gome & Wotch 
80 F. St6pliant. Tél. : (93) ISS.53.87 opris 20 k. 
• Vends ou éthcnots conrre K7 pour Alori : C-eu 
challenger voice (parlant) 900 f, flip. mé<oniqu< f,.. 
out 600 f, je•• électr. Minifllp Wlldfire 250 F, Boxing 
250 f , Kit 150 exp. 250 f et nombreux jeu• d• 10-
c.lété. lovrut l.AMOIT,. MoMMitovt1 Vilenewe .... 
lionne, 51310 1*11,,,.J. 
• Vends 5 K7 pour VCS Atori (Air seo banle, Vodeo 
olympic• . fire fïghter, Asteroids 30, Tic toc lac) 
370 f + frais d'envoi ou l'unir' 100 f + idem r ... 
neuf. Joindre à foltrice ffRIANTI, 14, ..wenu• dt SI· 
Just, 13004 Monelllo. Til.: (91) 34.37.21. 
• Vends jeu Monel goronti + 1 K7 1 250 F Vend• 
K7 Star &frik!, Sous-marins, Bo1oi le espoce, fcl(Ct 
espoce, Foot. Armcdo, Chasseur nuits, 160 F. Tron Il, 
Gend0<me$ et voleurs. 210 f, UPAG! J0<quei, S, 
tH- du Ancitoo c..,bcittmts, Chito-uf 0 I01· 
M0l1i9ves 13220. Til. : (42) 16.11.16. 
• Vends jeux tCD Firt ottock H1ntendo l!t Evosio" l on­
soy BE avec piles neuves prix 1 SO F ou échG!lge con1re 
jeux LCD Poc·mo• ou Ooosse oux corbeoux ou S:>"OP'r, 
Tennis ou Pow.r men ou As>imi les. (eth 11oto• 
CHABANAIS, Lo Hiroroière, """"' Brétigny, 91 700 
Ste·Ge•nlOn·cle•·lols. 
• Yen1b ieux électronique Merlin,. rrès bon ê,01. 
année 82, prix 290 F. ·:riles incluses. IAYOl Di!1tt, 
2S, rut dv P~re·Fouques, 14140 Monlfnel. Tii. : 
(90) 31.16.44. 
• Urgent . Vends jeu 41ectronique 3 écrCMu é101 nelA 
odteté 330 F, vendu 295 F, dt mcrque l0001'"'1k 
(Hold-up). DUIGNY Thomos, 15 bis, rvt du Sablon1, 
60200 Compiègne. Ttl. : (4) 420,09,61. 
• · Veoos VCS A!Ori (décembre 82) 1 000 F + KI Poe· 
mon, Oefender. Stor raiders, 250 F, p~t. Pass :iift 
ocho1 global , le tout socrifi' 1 600 F MUSSFI Oii· 
Yitr, 34, rve du Deux·Till1ul1, Moroll11, 51300 
Vilry·le·FrooçoQ. Til.: (26) 74.17.11t,...s 11 • . 
• Vends console VCS Arori avec ou sons K7 (S,."'OCt? in-­

voders , De tender, Comba t et Demon.s to dia· 
mons + 2 poires de monenes entre 1 000 f el 
1 500 F, wleur téeffe c:omple1 2 200 f . SlOBOOlN 
AlersatldtGtki, 93, D'lltve ley'"ond·Poincené_, 75 116 
Paris. Tél.' 500.74.15 de prif6ronce apris Tl h. 
• Veoos b 50 % prog. pour ZX 81 + 16 ko. 3 O. 
Defender, Goloxion, Stodt-<;or, Guip 1 e1 2, T)""M>' 
soure, Ofhelo et Pcniqve (super) + ZX mulrif ·•ie' 
pour ochot de 2 K7 /) 30 % OS lnvoder donné 1 CW · 

°i'i. é~~e~~~i~~'fio :t~:r:~~r.~::r. l:aï::1 
66.53.07 . 
•Vends K7 Atori s Phoenix 280 f . (minimumJ, pr1 ~ 
neu1 330 F exoellen1 éiot. Pouibilité èthange Phoeni• 
COll!re Defende< °" River raod °" Mine< 2 049 cr ;tr· 
vision) ou Vonguord VI-nt LI UURCH, 22, r<11 le· 
noportt, 44000 Nontu. 
• Vends K7 Mottel GoH, Combot ôe l'espoce, Co' i•ion 
d'étoiles 160 F dlOCune ou 400 f les trois. FU.llCO 
Pillord, 32, rue A. 11 8ra1, 44000 N .. 111. Tel. 1 
(40) 74.74.95. 
• Vends KT Atcrl VCS Street racer 100 F tt Bos'< 9"0' 
gramme ovec menines , 260 F. J .... M.rc (Hlct~ 
Til.: (93) 16.01.92 11 soir. 
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• Vends console Monel étot ntuf sous gotGnTio plus 
9 K7 Triple ottion, Combot de l'eSj)Oœ, Golf, Sosket, 
T.,inis, S1ti, Bow1ing, Bataille de cnor>, Star strike 
2 600 f , FllANCO Pittwd, 32, "" Lt llrtt, 44000 
....... Til. : (40) 74.74.95. 
•Vends console Monel ovec 6 KT, ochot décem· 
bre 82, prix 2 000 f. fAIHIONO J-CloMo, 11 , 
,.. Jolnvlllo, •• 5, 13600 Lo Ootot. Til. 1 (42) 
71.76.39. 
• Vends console progrommoble TV Game S0·05 6 cor· 
touches + 4 cartouches (SjlOrts. destruction, auto et 
tir + 2 fusils) prix 650 F. Vends aussi Merlin 150 f 
el Stw srril<e (MotteJ) 200 f , OliYlo. OUMAS, 29, 
...... tlos S.W.1, 93120 GeJIOJ. Til. : 302.73.64. 
• Socrifie Atorl + 8 KT dont Combat 6 1 700 F. 
Vends aussi séparément console : env. 700 F et K7 
111tre 130 f et 170 f, Merci d'ovanc•. Xnior FAURE, 
'5, rve des T.......,., 31000 THiouM. Hl. : (61) 
H .67 .31 .,.., 11 • . 
• Vends ou 6cllonge K7 Monel et plusieurs jeu• élec­
troniques. fruck SILBIRS, 39, rve dt Tw.n .. , 75003 
IWfs. Til.: 277.57.12. 
• Vends ordinateur de jeux Phillps C 52 + 18 K7 
(n° 4, 6, 9, 14, 20, 12. 25, 26, 28. 33. 36, 37, 
38, 39, 40, 42. 43, 44), bon é101 ; voleur 3 900 f , 
vendu 2 500 f (possibilité do détail). M. CH.UMrll, 
11, '"' l1naln·d•·TI1le ... n1, 93100 MantTtull, Til. : 
157.12.27. 
• OHre excep1ionnelle ! Vends VCS Atori + 59 
..,,,., K7 (prix 6 discuter) Donkey-long Jr. Sm.ri. 
Demon attock, etc. par lot ou séparé. Til. : 
660.71.96 dt 17 •. 20 h. 
• Urgent 1 Vends K7 Atori, Golf, Slot Rocen, Tic toc 
toc, Sky-Oiver, Dodge'em : 105 f pièce ou bien 
tdo>ge cont"' volt<1t éllole (2 K7 contre une) : Vidéo 
Chetker>. Spidennon, etc. Sti,.,... WAlll, 2, "" 
........ ,,_,, lpÎMIJ·•on·Unort, 91100 '"'"°'· 
, ... : 046.33.16. 
• Exceptionnel 1 Vends Console jeux Atori VCS 2 600 
., .. 4 K7 Spote lnvoden, Nloflt Driver. Oodge'em et 
Combat> pour •eulement : 900 f. soo• gorontie. 
Vends également motériel hi·fi 6: des prix ïntéres­
sonts. 2 enceintes pour 700 F. (U.S.A.). JoM·Marc, 
ffl, : 60S.13.29 opri• 19 h. 
• Vends Console Matte! (tivrier 83) l!nCOte sous ga­
rantie + 3 K7 , Oonjons et Orogons, Tron 2. Nigfit 
Slollter, volew rtelle 2 500 f. vendu pour 1 900 F. 
'IGllllll J-• ......i. 145, n t- cl. VorMillH, 
75016 Pori•. Hl. 1 520.07.01 . 
• Vends K7 Atcri Circus ou Surround 110 F chacune ou 
los échange contre K7 compotibles ovoc VCS Arori. 
IOGUll c•rht•••• , 177, HHH , .. ,yriai11, 
uuo YïltMn·d' - · n i. : (56) 87,39.71. 
• Vends Morn Atom 10 K Mev + Basic étendu + in· 
!11rlace K7 + alimentation + N8X documentation + 
20 numéros Ordinateur individuel ' 3 500 F. SAlNIO 
M., 31 , rut A.·lnt, 955'0 PrHl11 . Til . 1 
., ..... 61 . 
•Vends ov khonge jeux ~tectroniques Puck monsrer 
4t lonsoy contre K7 DOfllOn onock + vends Touch.._ 
coulé Computer prix 200 F er Puck monster 250 f 
lod>eté 350 f ) + Kl Moit croie, pour VCS Atori 
130 F. Eric MITO, t, ........ or4 4'1nk-, 92200 
..., ..... Stf ... ni.: 722.27.55. 
•Urgènt vends Videopoc Philips + K7 n• 1, 20, 27, 
31, 35, 37. Le tout 1 200 F. lANDIMAINI GIUt1, 36, 
.. _ CHrlt1·1'rov1t, 35400 s.int·Malo. Hl. : (99) 
16.45.11. 
• Vends long beach grand prix 3 ve<iontes, bfUitoges 
""5s.is, avec boîTt de vitesses. frein, etc. sofdé ô 
320 f. Vends oussi Bosket-boll, e•cellent 6101 . avec 
2 voriontes, 50 F et oussi le cosse-tête Babylone pour 
2S f. W.itor MUNSCJt, 4, "" M Ctou·M••· 29100 
.......... nt , 1911 u .10.n. 
• Vends 20 K7 pour console VCS A1ori dont Pac man, 
Defender, ; tor Raider, Sror WOr$ et Spidermon de Por­
lir brother> + K7 Activision. Vendues séporement 
lllre 1 OO et 300 F ou le tout 3 800 f (au lieu de 
5 230 F) . .._... COil, 21,,,.. tlos A"'8oy11 95320 
IMM. n t.: 414.97.07.,ts 11 k. 
• Vends vcs Alori (déc. 82) TBE OVK 2 K7 (ûimbol 
+ Donkey kong) 1 380 f (Vol . actu. + 1 700 FJ ou 
~ .. 5 K1 (les précédentu + Spote lnvoders + 
lrarmoster et + Miss Poe mo11) 2 150 f (vol . octu. 
+ 2 750 f ). CHARllll i.-, 5, rve cl. Y-. 
lllSO ni....tte. Til. : (4) 476.10.50. 
• Vends K7 pour ZX 81. prgs de jeux et utilitaires. 
Yends logiciels de HRG inédit en Fronce 0 prix ossei 
lit6ressont, et enfin une carte OK troniu pour 350 f 
(Jtix 6 débattre). Gt°'fh orm, 3, nenue •• .....,, 
lie tycloift1, U210St·Gmi ... Til.: 417.12.'6. 
• Vends ccosole Telescore SES 4 jeux sons K7 (Tennis, 
lootboli. Squash et Pelote bos,que) 900 F + pan 
140 f environ sans pile (4 moyenne ronde de 1,5 V) 
Ion étot. UIVIN Tlllo,...,, 17, rut Se!nt·Yinctnt, 
IH70 Villo.nt·l•-Gronde. Hl. : (2S) 21.Sl.31 
........ 30. 
1 Vends console Atori VCS avec: Pitfcll, S1armoste<, 
Poc'1'00n, Oefender, Space invaders, Asteroids, Maze 
croie, Video chess .. . Pri• cctuel , environ 3 700 f , 
llndu 1 850 F. ACIII Pltm, 20, ... ln...t dt Io Ri· 
........ 92210 Soiot-a...1. nt: 602.11.50. 
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• Vends K7 A lori Nighr Driver 100 f . M. VlNOT Ji<­
,.., 21 , wo- .......... '5250 '-"-'· Til. : 
413.Jl.51 . 
• Vends console Mon el ·en excellent état sous goron­
tle, soit ~ule po'"' 1 000 f, soit avec 5 K7 (Roulette, 
Sub hunr, Auto roclng, Utopie, Spoc• bottle) pour 
1 700 f ou échange avec VCS Atori plus 8 K7. J-­
~ li DOUAllll. Til. 1 211.Jl.27. 
• Vends K7 pour VCS Atori , Poe mon, et Tenni• Act i· 
vision, achetées déc. 82 (ban 6tot) et vendues avec 
notice d'omploi, 0 220 f pièce ou 400 F les deux. Ju· 
Ilot MITAYH, 1, alUt Ol..o·4t-Poltltrt, 75019 
r.to. Til. : 203.40.61 ... 11 •. 
• Vends jeu électronique de poche T ebbob housse. 
Mat neuf, très peu servi. Embolloge d'origine, avec Io 
no1lce. Fonctionne 6 énergie solaire. Acheté fuln 83 
prl• 200 fou lieu de 295 F. MIGUll Msc, 7, ,,.. tlo 
l'lmlo, 13340 .__ T61. 1 (42) 17.10.U ttrtn 
10" 20. 
• l'affaire du slkle 1 , vends K7 pour VCS Mrs Poe 
mon, qui, il fout bien le dire, tSI géniale 1 Acheté juin 
83, servi 3 fours . K7, boira et mode d'emploi contre 
Io modique somme de 250 f , Stipllane JANINI, l , 
-J •• p. - · 91000 hry. Til.: 079.14.29. 
• Vends console Vectrex + 3 K7 doITT Stromble juin 
83 sous garantie : 2 500 F voleur 3 1 OO F .-Peu servi. 
A vendre également divets jeux pour Mottai. 20 % 
du prix neuf . M. CHAUVAUX DHltl . UI. : 
154.34.09 • 
• Vends console Motte! (couse d'argent) + 3 K7 le 
tout acheté en mars 83 prix 1 800 f vendus ovoc em­
ballage d'origine très peu servi, en e•cellent étot. 
llUHORT Oli•ltr, 191, bo•ltHrd du Mont·Bon>n, 
petto 14, 06300 lllca. Til.: (t3) 19.47,02. 
• Vends VCS Alori bon ét01 garantie décembr-e 83 + 
K7 Combot 900 f + Super breokOl.>t 220 f + Spoce 
invoders 200 f + Bockgommon 250 f ou le tout 
1 500 F. Mere llLLITY, 199 D, •••nut du Prwdo, 
13008 -·· Til. : (91) 79.41.20 ..... 11 ~. 
• Vends ou échange 11 K7 pour VCS dent Ye<'s re­
venge, Defender eo.mik orit, Starmostor, TeMis 
(acli), Dodge'em, etc. DMrM< li FAUGA (31410 Noi). 
t il. : (61) 91.50.65. 
• Vends Tl 58 C état neuf 390 F et VCS Atari + 
ûimbot 890 f ; Spoce invoders, Pete's soccer, Skiing 
entre 150 f et 200 F et Srarmcster 275 f . Venie sé· 
parée °" le tout 2 000 F (Irai• de pon compris). 
Cherche ZX 81 en bon étot. lAMIEIT l>t.Ulppe, 17, 
""~·s-1, 31140 RIYH. Til.: (76) 91.41.27. 
• Vends VCS Atori + 13 K7 le tout 2 500 f. Disponi­
ble....- POTis. T61.: 346.04 .31. 
• Offre exceptionnelle t vends VCS A1ori montnes 
comprises er K7 d'origine + 3 K7 , Surround, Aste­
roids, Starmoster, le tout pour 1 000 f , f. CURC, 74, 
IVI -1 •• 7'636 Paris 13'. "'·: 585.04.14. 
• Vends coosole Motte! sous gorontie ovec S K7 (Soc· 
cer, Spoc•e ormodo. Spoce bottle. Seo bottle, Horse ro­
clng) 2 000 f . QUIQUl, F,.oc, 2713 A, citi le· 
fey-, 27000 hrNX. Til. 1 (J2) 31.20.14. 
•Vends K7 ZX 81 + extension 16 K + K7 + 3 mo· 
nuels + prises mo~étoscope une bronche, e t 5 bran· 
ches TBE. Voleur 1 800 F. vendu 1 WO f, llTOURDU 
Tlllony, 631 A, ...... ""'"· Aloilly, 45200 -
...... Til. 1 (31) 15.90.50 ""'9 12 ot 14 ~ • 
• Vends K7 Atorl pour VCS , Poe mon, Mrs. Poe mon, 
Oefender, Missile commond, Centipède, Yor's re­
venge, Phoenix. Spoce invoders, Vanguord 6 250 F 
pièce : Combat , Breokout o 100 f pièce : Cosmit ork 
6 300 F (mus& ochat ûileco). WUN Alorudre. 
ni. : 330.23.90. Mor<i. 
• Vends console Mottel lntellivislon + 3 K7 (Seo bot­
tle, Spoce ormodo, Horserocing) gorontie ju5'1u'en dé­
cembre 83 . T61. : (74) 51.01 .05 •l'À• 19 h. 
• Vends K7 pour VCS Atori : lfooote<I house. King 
konv, Yor's revenge, Golf, ~. Spoce invoc!ers, • 
Oefender. Breokout, ûisino, et pltin d'outres enaore. 
Pri• entre 130 f et 280 F. Pour tout renseignement , 
lASSOIUI fr64iric (Surunu 92150) , Tél. : 
S06.57 .27 .,.., 19 h. 
• Vends jeu vidéo électronique avec 10 joux foot. 
TeMis. Pelote, etc. vendu 230 f . Elot neuf. 2 ni­
veaux de difficullé . Lwrent DISGIAllGIS, 42, '" 
ldtuonl·Y ... t, 10000 Tn>JH. Til.: (25) 83.05.11 
..... 1n. 
• Vends 8 K7 Mottet , Chars. Bou, Ste< strlh, 'Ski, 
Golf." Coune de voitures, ChosseU< de ooh. foo1boll, 
800 f (Oii iieu de 1 600 F) + jeu électronique double 
écran. les Envahisseur~ vondu avec le lot de K7 gra­
tuitement ! Tout en ttès bon étot . fNdéric LANGLOIS, 
105, ko11nar4 Cobot, lt Porc 8tr9tr, Cybollo, 
13009 Montllo. T61.: (91) n.19.14. 
• Vends ré~eu SO 09 tTMC bon étui avec K7 10 
jeux, coue .. briques 6 jeu•. voitures 2 jeux, fe tout 
~OO f 0 déboltre. Aussi téli jeux SES 4 jeux pour 
fOO f les 2. Berawd DOfllY, IJ, rvt llllllt ·Co,...n· 

~.;Js3~6~'t=-.r!.:..'~ü~·1.!, 120 f 
pike dent Poruchute (8 janv. 83), Mickey mouse 
(Noël 82), Popeye (avril 83), fire (Au feu) d'octobre 
82. le Pont des tenues (janvier 83). A'"'" GIUll!NI, 
24, ••••ut 'rincuu-Greca, • l t lecce~tUa ,,, 
M-·c.fo, Mo_... 
• Vends Philips Vadeopoc étron incorporé + K7. Golf. 

Guerre de l'espace, Coune voiture. Pot nm ét01 
neuf, prix 1 300 f IOTlllA VlrPlt, 29, olff St.Be· 
1ll•·l•·Poyrlér1, 06000 M .. 11n1. Tél. 1 (93) 
90.09.11 .. lrt19 k ,, 20 h • 
• Vends VCS Atorl bon étct O 1 200 f ovec 3 k7 
(Ccmbot, freeway, Vanguord) acquis eo jonv. 83. 
SUNllT Oeû (Poris). Til. : 700.37.01. 
• Vends Videopoc C 52 Philips + 4 K7 Duel, Spoce 
invoders, Acrobale, Poe-mon. le tout (état neuf) 
700 f. Tél. : 7U.29.5S 1pri1 17 h 30 11 po11~. 
Merci. 
• Vends console Memel lntellivision très bon état, du 
début de l'oMée + 5 k7 toutes neuves (dons Io Rou­
lent) 6 2 000 f . PS , Garantie valable iu•qu'6 fin 
jonv. 84. DllAHAIE Hicolu, 99, evenM du Gol·MI· 
dotl·lltot, 7SOl2 P9'Ï• . Til.: 621.04.93. 
• Vends console Motte! + K7 1 300 f ou ovoc 7 K7 
2 200 f (sous OCJRHltie) vends K7 (UtQ9ie, foot , Sror 
>trille. Spoce bottlo, Spote ormodo, Roulette, Astros­
mosh) : 150 F chacune. JORCIN 5ti,......, 5, rvo dl 
, .... ,, 01600 T~'°"'· Til., (74) 00.11.15. 
• Vends jeux cristaux liquides Dynamite (Bandai) + 
jeux Cheval de Trole (lansoy) 1 OO F l'un ou échange 
les 2 contre te jeu Monst..- panic. MOllAU NI..,.., 
34, l•rdlo lourl110c, 37000 Tours. Til. 1 (47) 
64.44.oa. 
• Vends jeu VCS Atori + 5 K7 dont Berzerk et Spi­
dermon 1 500 F. JOM·lvc MAITH, dMloio dt VtlouJ, 
Ul10 l .. p..,.,.M ....... Hl. : (42) 02.63.19. 
• Vt<lds K7 pour Vodeopoc C 52 : n° 29, le MIK magi­
que, n° 8 Bose-ball, 50 F pièce. SIGOGNE J.-C. YDIH· 
Bedln, 44310 Pomic .. t. Til. : (40) 61.29.47. 
• Affaire en or 1 Vends K7 Atori Hounted hcuse oche­
tét en févr~r 83 280 f, vendue 120 f. DIWD Sté­
.,i..o, S7, ..,_ , 4t Io Yo!lh·4o·llrHdtoill., 70300 
fn>ldtandto. T61. 1 (14) 40.04.19. 
• Affaire ! Vends K7 Atori excellent érot soit Demon 
attock 300 F, Vonguord 300 F, Carnivol 300 F, Oon­
key-kong 300 f, frogger 310 f, Amldar 310 F, Oefen· 
der 300 f , Circvs Atori 150 f, Bosket-boll ISO F, 
Sltiing, loser blost 200 f pièce et «>nsoJe Aton VCS 
700 f . Le tout 3 300 f. Tél. : (5S) 2S.02.00 MUrll ,..,. .. 
• Vends console Mo1tel sous gorantie + 6 K7 (Sec 
bottle, Armorbonle, Skiing, lock'n'chose, Atlon1is, 
Donjons er dr090M) voleur nM 4 000 F, revendu 
2 900 F. Gvilloollo OTIAGf, li SttMllof, ~siMoct 
St·M•'l'• 38240 Moylae. Tél. : (76) 90.77.39. 
• Vends EG 3003 + moniteur + K7 + jeu X (fé­
vrier 83) , 3 000 f. Vends jeux ilectroniQues Kit ex­
perimentol, 1 sa expérientes boite complète : 250 f . 
DUNAND i-.1, 75, "" Alsect•l4mÏM, 31000 
TNl0011. Til.: (61 ) 21.56.20. 
• Vends console Arori + combat é101 neuf : 900 f el 
K7 Poe mon 200 f, Pinboli 180 f , Slo1 racers 70 F, 
Spoce invoders 1 SO f, Pele'soccer 70 F, Night driver 
100 F, Breokout 100 f , Missllt ccmmond 200 F, 
TtMis 250 f , Stormoster 250 f , HUDU fro~. 1, 
rvt du Touroll11, 90120 Morwlllars. Til. 1 (14) 
27.13.56. 
• Vends VCS Atari + 2 poires de manettes tr011spho 
+ 6 K7 + Star raider + manette à clavier, Super­
man, Skydriver. 8erzerk, Defender, Spote W<Jr, voleur 
3 000 f, vendu 2 000 F. M. IUffUT, 134, "'° C.· 
notuioux, 59690 CondO. 
• Vends KT pour VCS Atorl, Poe mon 150 F, ûimbo1 
80 F, Atlantis 250 F, Humon connon bol! 70 F, 8reo­
kou1 1 OO f , Advenrure 90 f, 3 D Tic toc toc 90 f , 
Oodge°em 1 OO f , Spoce invodets 1 OO f , Vtdeo chess 
250 f, frclgger 240 f, Hounted hovse 100 f, Othello 
100 f, Circus 100 f, Til.: (32) 41.37.02. 
• Urgent vends couse déport étranger VCS Atorl + 6 
K7 (Poe-mon, E.T., freevroy, Spoce invaders, Combat, 
Basic progromming) + 3 manettes (b61on, roulette, 
clavier) w leur rH lie 3 400 f, prix socrilié 2 300 f • 
fcrin ou !il. i St. ROBERT, 6, rve dt1 Jaclntlots, 
91540 Mennecy. Tél. : 499.71.36. 
• Vends console Rowtron oche1ée Noël 82 + K7 
d'origine + 2 K7 lobyrint~e et Combat voleur 
l 400 f. vendu 1 000 F. J-· hH JOUAlflfT, 10, 
nonue tlo Io DMdoo-lecierc, t 42JO Codooo. Til. : 
664.01.04. 
• Vends K7 A1ari Superman (neuf) avec embolioge et 
notice d'emploi 170 F. feiro off,. à M. DISTHflU 
Joaa-Marc, roott de Soipèdt, S1 470 St·lJ•· ni. : 
(61 ) 91.67.10. 
• Vends console Atori + 9 K7 Tennis, Missile Cd + 
freeway + Oodge'em + Vldeo chess + Yor's Re­
venge + Defenders + Outlaw + Combat prix 
1 800 f. UOPOlD, 3, place s...fflot, 95140 Gtr,ei. 
Til. : t16.62. 90. 
• Je vends un mlni-magncl10 K7 300 f , un mogne10 K7 
150 F, un radio-réveil ponoble 300 F. -une co1culatrite 
de poche (+ , · . x, " %) 50 f, une rodio 6 pile (GO) 
SD f, et des pros (moths jeux) pour ZX 81 1 ko et 
16 kc. CARU Thltny 93113 S.lnt·SymJlaoriu. Til. : 
(56) 25.74.37 • 
• Vends e<>nsole l.lanel sous garantie (d6c. 82), 
couse ochat ordinateur prngrommoble + 5 K7 (Foot, 
Spoce ormodo, Utopia, Roulette, Poker black iock) le 
tout 1 500 f (yoleur neuf 3 000 F). José DtMA, 11, 
pleco ., Poita·Gtlllord1, 45190 -gency. Hl. : 
(31) 44.61.65. 

Vous 
• 1ouez aux 
échecs? 

Vous souhaitez vous 
initier ou vous perfectionner? 

Vous avez besoin 
d'un jeu, d'une pendule? 

Vous n'avez pas de 
partenaire et aimeriez vous 

procurer un jeu électronique? 
Vous avez un cadeau 

à faire de belle qualité? 

Librairie 
Saint-Germain 

140 bd St' Germain 
75006 Paris 

s 

€;~~ 
Ydir~ 

326.99.24 
325.15.78 

Profitez 
de notre service de vente 

par correspondance 

kiwY- ~~fi/ 
~~~ 

Vous serez surpris : 
deux étages de livres français 

et étrangers, de jeux, 
de machines électroniques 

et des jeux 
de stratégie 
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1 N D E X 
DES ARTICLES ET SUJETS PA.RUS DANS TILT DU N° 1 AU N° 7 

ACTION FORCE (Parker) : Tilt n• 6. 
A2 FS1 FLIGHT SIMULATOR (Suslo· 
gic) : Til1 n• 7. 
ADVANCED DUNGEONS & DRA· 
GONS (Mattel): Tilt n• 7. 
ADVENTURE IAtari) : Tilt n• 2. 
AIR SEA ATIACK (Video System) : Tilt 
n• 2. 
AIR SEA BATILE (Atari) : Tilt n• 2. 
AIR SIM 1 FLIGHT SIMULATOR 
(M.S.C.): Tilt n• 7. 
ALERTE AU FEU (Lansayl : Tilt n• 6. 
ALEXANDER STA'R (ldéa): Tiit n• 3. 
ALIEN (Lansay): Tilt n• 2 & n• 6. 
ALIEN CHASE (Tomy) : Tilt n• 6. 
A· MAN (lnlrek): Tilt n• 6. 
ANTIGANG (Miro Meccano): Tilt n• 1. 
ARCADE RACING (Tomvl : Tilt n• 6. 
ARMADA DE L'ESl>ACë (Mattel) : Tilt 
n• 2. 
ASTEROID FIRE (V.0 .1.) : Tilt n• 7. 
ASTEROIDS (Atari): Tilt n• 2 & n• 5. 
ASTROMASH (Mat tel) : Tilt n• 2 & 
n• 5. 
ASTROVADER (Bazin): Tiit n• 6. 
ATARI 2600 : Tiit n• 7. 
ATARI 400 : Tilt n• 4. 
ATLANTIS (!magic): Till n• 5 & n• 8. 
ATOM (J.C.S. Composants) : Tilt n• 3. 
AU FEU (Nintendo) : Tiit n• 1. 
AUTO RACING (Mattel): Tiit n• 2. 
AUTO SPORT (Video System) : Till 
n• 2. 
AUTOUR DU MONDE (Ravens bur· 
ger): Tilt n• 7. 

BABY-FOOT (Philips): Tiit n• 2. 
BABYLONE (Idéal) : Tilt n• 4. 
BABY PAC·MAN (Bally) : Tilt n° 5. 
BACKGAM~ON (Atarl) : Tilt n° 2. 
BACKGAMMON (Lansay) : Tilt n• 6. 
BACKGAMMON (Mat1ell : Tiit n• 2. 
BARNSTORMING (Ac ivision) : Tiit 
n• 2. 
BASE·BALL (Mattel) : Tilt n• 2. 
BASE·BALL (Philips): Tilt n• 2. 
BASE BALL (Prestige) : Tilt n• 2. 
BASIC PROGRAMMING (Atari) : Tilt 
n• 2. 
BASKET·BALL (Atari) : Tilt n• 2. 
BASKET-BALL (Mattel) : Tilt n• 2. 
BASKET·BALL (Prestige) : Tilt n• 2. 
BATAILLE DE CHARS (Mattel) : Till 
n• 2. 
BATAILLE NAVALE (Prestige) : Tilt 
n• 2. 
BATAILLES (Phllips) : Tilt n• 2. 
BATAILLE SPATIALE (Lansay) : Ti lt 
n• 6. 
BEAM GALAXIAN (Bandai) : Tilt n• 6. 
BEAUTY AND TH!: BEAST (lmagic) : 
Tilt n• 6. 
BERZERK (Atari): Tilt n° 3. 
BILLARD (lmagic): Tiit n° 2. 
BILLARD (Phifips): Tilt n• 2. 
BILLARD AMERICAIN (Philips) : Tilt 
n• 1. 
BILLARD ELECTRONIC (Miro Me· 
cane) : Tilt n ° 6. 
BIZ BLUFF (Miro Meccano) : Tilt n• 2. 
BLACK JACK (Philips) : Tilt n• 2. 
BLACK JACK (Video System) : Tilt 
n• 2. 
BLACK KNIGHT (Wiiiiams): Tilt n• 7. 
BLITZ (M.B) : Tilt n• 6. 
BOGGLE (Miro Meccano) : Tilt n• 6. 
BOOMERANG (Nathan) : Tiit n• 2. 
BOSCONIAN (Midway) : Tilt n° 2. 
BOURSE (Mako): Tilt n° 6. 
BOWLATRONIC (Coléco) : Tilt n• 6. 

BOWLING (Atari) : Tilt n• 2. 
BOWLING (Mallel) : Till n• 2. 
BOWLING !M.B) : Tilt n• 6. 
BOWLING Philips): Tilt n• 2. 
BOWLING Prestige): Tilt n• 2. 
BOXE (Mattel): Tilt n• 1. 
BOXING (Activision): Tilt n• 2. 
BOXING GAME (Lansay): Tilt n• 6. 
BRAIN BAFFLER (Ma11el) : Tilt n• 1 & 
n• 6 . 
BRAIN GAMES (Atarl): Tilt n• 2. 
BREAKOUT (Atari) : Tilt n• 2. 
BRIDGE (Activision) : Tiit n• 2 & n• 3. 
BRIDGE CHALLENGER (Rexton) : Tilt 
n• 2. 
BRIDGE DUPLICATE (Chess Posoti· 
que) : Tiit n• 2. 
BRIGHTON : Tilt n• 1. 
BROOMHEAD (Laurent): Tilt n• 7. 
BUCK ROGERS (Séga): Tilt n• 5. 
BURGER TIME (Mattel) : Tilt n• 7. 

CAPITAL POWER (1. Team): Tilt n• 3. 
CAPTURE (Prestige): Tilt n• 2. 
CAR WARS (Texas Instrument) : Tilt 
n• 2. 
CASINO (Atari): Tiit n° 2. 
CASINO DE VEGAS (Cefi Arbois) : Tilt 
n• 3. 

CASSE·BRIQUE (Bandai): Tilt n• 6. 
CATAPULTE (Phillps): Tilt n• 2. 
CAVE MAN (Gottlieb): Tilt n• 1. 
CAVE MAN (Terny) : Tilt n• 2. 
CENTIPEDE (Atari): Tilt n• 5. 
CHAMP DE llATAILLE (Philips) : Tilt 
n• 2. 
CHANGEMAN (Bandai) : Tilt n• 2. 
CHASSE A L'HOMME (Ludotronic) : 
Tilt n• 1. 

CHASSE AUX SOUS-MARINS (Mat· 
tel) : Tilt n• 2. 
CHEETAH (Williams) : Tilt n° 5. 
CHERYL KAREN : Tilt n• 3. 
CHAMPION MARK V (F. Double R) : 
Tilt n• 1. 
CHESS KING POCKET MICRO (Lan· 
say) : Tilt n• 6. 
CHEVAL DE TROIE (F. Double R): Tilt 
n• 1. 
CHOPPER COMMAND (Aclivision) : 
Tilt n• 2. 
CHOPLIFTER (Broderbund Software) : 
Tilt n° 2. 

CIRCUS (Video System) : Tilt n• 2. 
CIRQUE (Prestige) : Tilt n• 2. 
CODE BREAKER (Atari) : Tilt n° 2. 
COLECOVISION (C.B.S) : Tilt n• 5. 
COLLARO Stéohane : Tilt n• 4. 
COLLISION D' ETOILES (Matte!) : Tilt 
n• 2. 
COMBAT (Atari) : Tilt n• 2. 
COMBAT (Prestige): Tilt n• 2. 
COMBAT DE L'ESPACE (Mattel) : Tilt 
n° 2. ) . • 

2 COMBAT NAVAL (Matte! : Tilt n . 
COMBATIANT DE LA LIBERTE (Phi· 
lips) : Tiit n• 3. 
COMMODORE 64 (Procep) : Tilt n• 7. 

COMPUTER CHESS (Matlel) : Ti lt 
n• 6. 
CONCHESS AMBASSADOR (Chess 
Robotique): Tilt n• 3. 
CONEY ISLAND : Tilt n• 3 
CONGO (Sentient Software) : Tilt n• 3. 
COSMIC ARK (!magic) : Tilt n• 4 & 
n• 5 
COSMIC AVENGER (C.B.S) : Till n• 7. 
COSMIC CHASM (M.B): Till n• 6. 
COUPE DES COUPES (J.LB.) : Tilt 
n• 4. 

COURSE AUX DOLLARS (Philips): Tilt 
n• 2 
COURSE DE CHEVAUX (Mattel): Tilt 
n• 2. 
COURSE DE VOITURES (Phllips) : Til t 
n• 2. 
CRAZV KONG (Lansay) : Tilt n• 6. 
CRISTAUX LIQUIDES : Tilt n• 1, 2. 3, 
4, & n• 6. 
CROSSFIRE (On·Line): Tilt n° 3. 
CUPID'S ARROW (Bazin): Til t n• 6. 
CYBORG (Apple) : Till n• 3 

DATAVISION (Axiat): Tilt n• 6. 
DAMES (Mattel) : Tilt n• 2. 
DEFENDER (Atari) : Tilt n• 3. 
DEMOLITION HERBY (Carrère) : Tilt 
n• 7. 
DEMON ATIACK (lmagic) : Tilt n• 4 & 
n• 5. 
DEMONS ET DIAMANTS (Atari) : Tiit 
n• 3. 
DIAMINO CHINOIS (Gay Play) : Tilt 
n• 2. 
DIAMOND HUNT (Ceji Arbois) : Tilt 
n• 6. 
DICTEE MAGIQUE (T.J.) : Till n• 6. 
DICTIONNAIRE ELECTRONIQUE 
DES MERCREDIS (Berchet) : Tilt n• 6 . 
DINOSAURE (Orlitronic) : Tilt n• 6. 
DIPLOMACY (Miro Meccano) : Tilt 
n• 5. 
DISTRIBUTION (Enquête) : Tilt n• 7. 
DODG'EM (Atari): Tilt n• 2. 
DONJONS ET DRAGONS (Mattel) : 
Tilt n° 2 & n• 3. 
DONKEY·KONG (C.B.S Colèco) : Tilt 
n• 6. 
DONKEY·KONG (C.B.S V.C.S) : Tilt 
n• 6. 
DONKEY·KONG (Nintendo),: Titi n• 2. 
DONKEY-KONG Jr (Nrntendo) : Tilt 
n• 4 
DONKEY·KONG Il (J.1.21) : Tilt n• 6. 
DRACULA (Epoch) : Till n• 6. 
DRACULA (lntret<) : Till n• 6. 
DRAGON 32 (Goal Computer) : Tilt 
n• 4. 
DRAGSTER (Activision) : Tilt n° 2. 
DUEL (Bandai) : Tilt n• 6. 
DUEL (Philips) : Tiit n• 2. 
DYNAMITE (Bandai): Til t n° 1. 

EASTER FRONT 1941 (APX Soit· 
ware) : Tilt n• 2. 
ECHECS (Mattel) : Tilt n° 2. 
ECHECS VIDEO (Prestige) : Tilt n° 2. 
ECLIPSE (Bontemps) : Tilt n° 6. 
ELECTRA (Baily): Tilt n° 1. 
ELECTRONIC DETECTIVE (Idéal) : Tilt 
n• 1. 
ELECTRONIC MUSIC (Video System) : 
Tilt n• 2. 
ELECTRONIC PINBALL (Video Sys· 
teml : Tilt n• 2. 
EMl>IRE (International Team) : Til l 
n• 6. 
ENDURO (Activision): Tilt n° 7. 
ENVAHISSEURS ETRANGERS (Pres· 
tige) : Tilt n• 2. 
EPCOT CENTER : Tilt n• 2 & n• 5. 
EPOCH'MAN (Epoch) '. Tilt n• 1. 
ESCADRILLE DE L'ESPACE (Pres· 
tige) : Tilt n• 2. 
E.T. (Atari) : Tilt n• 3. 
EVASION (Lansay) : Tilt n• 6. 
EVASION (Ludotronic): Tilt n• 1. 
EVASION (Prestige): Tilt n• 2. 
EVASIOl'.ol (Projouet) : Till n• 6. 

FAST EDDIE (20th Century Fox) . Tilt 
n° 5. 
FAUCONS (Picadilly Software) ; Tilt 
n• 1. 
FIGHTING DERBY (Activision) : Tilt 
n• 2. 
FlTIER (Lansay) : Tilt n° 6. 
FLIP (M.B) : Tilt n• 6. 
FLIP·COLLECTION (Portrait d'un col· 
iec tionneur): Tilt n• 6. 
FLIPPER L.C.D (Lansay) : Tilt n• 6. 
FOOTBALL (Atari) . Tilt n• 5. 
FOOTBALL (Mattel) : Tilt n• 2. 
FOOTBALL (Philips) : Tilt n• 2. 
FOOTBALL (Prestige): Tilt n• 2. 
FOOTBALL (T.I.) : Tilt n° 4. 

FOOTBALL AMERICAIN (Matte!) : Tiit 
n• 2. 
FOOTBALL AMERICAIN (Philips) : Tilt 
n° 2. 
FOOTBALL AMERICAIN (Prestige) : 
Tiit n° 2. 
FOOTBALL SOCCER (Projouet) : Tilt 
n• 6. 
FORT EN THEME (M.B): Tilt n• 7. 
FREEWAY (Activision) : Tilt n• 1 & 
n• 2. 

FRENZY (Midway) : Tilt n• 3. 
FRISKYTOM (Bandai) : Tilt n• 2. 
FROG BOG (Mattel) : Tilt n• 2 & n° 3. 
FROGGER (Lansay} : Tiit n• 3 & n• 6. 
FROGGER (Parker): Tilt n• 3. 
FROGGY WOGGY (Tech) : nu n• 6 
FX 702 P (Casio) : Tilt n• 2,3.4,5 & 6. 

GALAXIAN (Atari) : Tilt n° 7. 
GALAXIAN (Coléco) : Tilt n• 6. 
GALAXY Il (Epoch) · Tilt n• 1. 
GALAXY 2000 (Lansay) . Tilt n° 6. 
GENIUS (M.B): Tiit n° 6. 
GLOUTON (Prestige) : Tiit n• 2. 
GLOUTON ET VOAACES (Phil ips) : 
Tllln° 2. 

GOLDEN BALL (Bally) . Tilt n• 7 . 
GOLF (Atarl): Tilt n• 2. 
GOLF (Mattel): Tilt n• 2. 
GOLF (Phllips) : Tilt n• 2. 
GOLF (Prestige): Tilt n• 2. 
GORF (C.B.S) : Tilt n• 6. 
GRAND CHAMPION (Taito); Tilt n° 2. 
GRAND PRIX (Activision) : Tilt n• 2 & 
n• 3. 
GRAND PRIX (Miro Meccano) : Ti l t 
n• 1. 
GRAND SLAM TENNIS (Advision) . 
Tilt n• 5. 
GUERRE DES MISSILES (Prestige) : 
Tilt n• 2. 
GUERRE LASER (Philips) : Tilt n• 2. 
GUERRE SPATIALE (Philips) Tilt 
n° 2. 
GUN FIGHTER (Lansay) . Tilt n• 6. 

HAMBURGER (Viaratéco) : Tilt n° 3. 
HAMBURGER SHOP (Banda·!) : Tilt 
n• 3. 
HANDBALL (Lansay) : Tilt n• 6. 
HANG MAN (Atari) : Tilt n• 2. 
HANIMEX HCG 1500 (Hanimex) : Tilt 
n• 6. · 
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HAPPY TRAILS (Activision) : Tilt n• 7. 
~:AUNTED HOUSE (Atari) Tili n• 1. 
n• 2 & n• 3. 
HAUNTED HOUSE (Gotll ieb) : Tilt 
n• 4. 
HB 402 10 (Bontempr) : nit n• 6. 
HOCKEY (Mattel): Tilt n• 2. 
HOCKEY (Philips) : Tilt n• 2. 
HOME ARCADE (Advision) · Tilt n• 6. 
HOME VISION (V.D.1.) . Tilt n• 7. 
HORSE RACING (Mattel) : Tilt n• 2. 
HORSE RACING (Video System) ; Tilt 
n• 2 . 
HP 41C & CV + QUAOAI (Hewlett Pa· 
ckard): Tilt n• 4, n• 5, n• 6 & n• 7. 
HUNGRY PAC (Bazin): Tilt n• 6. 
HUSTLE (Texas Instrument) : Tilt n• 2. 
HYPER BALL (Gottlieb): Tilt n• 1. 

1.F.R. FLIGHT SIMULATOR (Pro· 
gramme Software) : Tilt n• 7. 
ILIAD (International Team) : Tilt n• 2. 
INDI 500 (Atari): Tilt n• 2. 
INDY CHAMPION (Lansay) : Tilt n• 6 
INFERNO (Projouet) : Tilt n• 6. 
INSOMNIES (Ludotronic) ·Tilt n • 1 
INTELLIVISION (Mallet) : Tilt n• 1, 
n• 2 & n• 7. 
INTERTON VC 4000 (Hanimex) . Tilt 
n• 6. 
INVADERS (Video System) : Tilt n• 2. 

JACKY JUMP (V.0 .1.) · Tilt n• 7. 
JAMES BOND 007 (Parkers Brothers): 
Tilt n• 3. 
JARNAC (J.L.8 .) : Tilt n• 5. 
JAWBREAKER (Tigervision) . Tilt n• 4. 
JEDI ARENA (Parker): Tilt n• 5. 
JEU DE CONCENTRATION (Atari) : 
Tiit n• 2. 
JEU DE PANIERS (Philips) : Tilt n• 2. 
JEU D'AVENTURE (Dossier) : Tilt n• 3. 
JEU DE BALLE (lnterton) : Tilt n• 5. 
JEU D'ECHECS : Tilt n• 1 à n• 7. 
JEU DE VOYAGE (Orli Jouets) : Tilt 
n• 5. 
JEU DE VOYAGE (Ravensburger) : Till 
n• 6. 
JEU POUCIER (Dossier): Tilt n• 1. 
JOUST (Willrams) : Tilt n• 5 & n• 7. 
JOYSTICKS (Pratique) : Tilt n• 1. 
JUMBO JET PILOT (Thorn E.M . I. 
Vidéo) : Till n• 7. 
JUNGLE HUNT (Atari). Till n• 7. 
JUNGLE KING (Karatéco): Tilt n• 4. 
JUNGLER (Karatéco) : Till n• 3. 
JUPITER LANDER (Commodore) : Tilt 
n• 3. 
JUSTIPOL Y (Bottu/Rochebloine) : Tilt 
n• 5. 

KABOOM (Activision) : Tilt n• 1 & n• 2. 
KANGAROO (Karatécol : Tilt n• 3. 
KAPUL SPY (Syrius Soltware) : Till 
n• 3. 
KENSINGTON (Habourdin lnlernalio­
nal) : Tilt n• 7. 
KILLER BEES (Philips): Till n• 7. 
KING·KONG (lntrek) Tilt n• 6. 
KING-KONG (Orlitron1c): Trlt n• 6 
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KING-KONG (Trgervision): Tilt n• 4. 
KING·KONG A NEW YORK (Epoch) · 
Tilt n• 1. 
KING·KONG JUNGLE (Epoch) : Tilt 
n• 1. 

LABYRINTHE (Philips) : nit n• 2. 
LA CAVERNE DES LUTINS (Victor 
Lambda) : Tilt n• 1. 
LA CHASSE AU TRESOR (Nathan) ; 
Tilt n• 2. 
LA CHASSE AUX VAMPIRES (Miro 
Meccano) : Tilt n ° 1. 
LA CONQUETE DU MONDE (Philips) . 
Tilt n• 6. 
LA GRANDE EVASION (Banda'r): Tilt 
n• 4. 
LA QUETE DES ANNEAUX (Philips) : 
Tilt n ° 3 el n ° 6. 
LA MAISON HANTEE (Philips) : Tilt 
n• 7. 
L'ARMADA DE L'ESPACE (Matte!) : 
Tilt n• 5. 
LASER BLAST (Activrslon) : Tilt n• 2 et 
n• 5. 

LAS VEGAS (~anda'r) : Tilt n• 3. 
LAS VEGAS (Phihps) : Tilt n• 2. 
LAS VEGAS MUSEUM : Tilt n• 2. 
LA VALISE PIEGEE (Apollo): Tiii n• 4 . 
LE BALLON FOU (Philips): Tilt n• 7. 
LE CHAINON MANQUANT (Idéal) : 
Tilt n• 5. 
LE CHASSEUR DE NUIT (Matte!): Tilt 
n• 2. 
LE DESERT DES TARTARES (Victor 
Lambda) : Tilt n• 1. 
LE DIAMANT (Ceji Interlude) : Tilt 
n• 2. 
LE DONNEUR ROYAL (Matlel) : Til t 
n• 2. 
LE FAUCON DE L'ESPACE (Mat1el) : 
Tilt n• 2. 
LE LABYRINTHE (Phlllps): Til t n• 2. 
LE LIVRE MAGIQUE (Texas lnstru· 
ment): Tilt n• 6. 

LE MILLIONNAIRE (Ravensburger) : 
Tilt n• 2. 
LE MONSTRE DE L' ESPACE (Phi· 
lips) : Tilt n• 5. 
L'EMPIRE CONTRE ATTAQUE (Par· 
ker): Tilt n• 5. 
LE MUR MAGIQUE (Philips): Till n• 2. 
LE PHOQUE JONGLEUR (Bandaï) ; 
Tilt n• 1. 
LE PONT DES TORTUES (Nintendo) : 
Tilt n• 1. 
LE ROBOT MEURTRIER (Prestige) : 
Tii t n• 2. 
LES ACROBATES (Phllips): Tiii n• 2. 
LES ANNEAUX HONGROIS (Ceji 
Arbors) : Tiit n• 2. 

LES AVENTURIERS DE L' ARCHE 
PERDUE (Alan) . Tilt n• 4 . 
L'ESCALADE (Bandai) . Tilt n• 6. 
LES CAVERNES DE MARS (Atari) : 
Tilt n• 3 et n• 6. 
LES CHIFFRES ET LES LETTRES 
(Nathan): Tilt n• 6. 
LE SECRET DES PHARAONS (Phi· 
lrps) : Tilt n• 2. 
LE SERPENT (J.L.8.) : Tilt n• 4 . 
LES GROSSES TETES (Nathan) : Tilt 
n• 6. 
LES GUERRIERS DE L ' ESPACE 
(Apollo) : Tilt n• 4 el n• 5. 
LE SINGE ET LE JONGLEUR (Ban· 
dai) : Tilt n• 1. 
LES SATELLITES (Phllips): Till n• 2 . 
LES SATELLITES ATTAQUENT (Phi· 
lrps) : Tilt n• 2 el n• 5. 

LES SCHTROUMPFS (C.B.S.) : Tilt 
n• 6. 
LE ZAKHIA (Ceji) :Tilt n• 4. 
L' HOMME CANON (Atari): Till n• 2. 

LOGIQUE CHINOISE (Phil ips) : Tilt 
n• 2. 
L'ORBS (Mako Commando): Tilt n• 1. 
LUPIN: Tilt n• 1. 
LUPIN (Tony) : Tilt n• 6. 

MAO (Miro Meccano): Tilt n• 5. 
MAGIC 7 (ldéa~ : Till n• 7 
MAGIC DES NOMBRES (Texas lnstru· 
ment) : Tilt n• 2. 
MAH JONG (Schmidt) : Tilt n• 5. 
MARAUDER (Tigervision): Tilt n• 4. 
MARCO POLO (Mako Commando) : 
Till n• 2 . 
MARIO BROS (JI 21) :Till n• 6 . 
MASTER RUBIK'S CUBE: Tilt n• 3. 
MATHEMATIQUES LOGIQUES (Pres· 
tige) : Tilt n• 2. 
MATHS AMUSANTES (Phil ips) : Tilt 
n• 2. 
MATHS 2 (Vidéo System) : Tilt n• 2. 
MATHS FUN (Matte!) :Till n• 5. 
MATHS GRAND PRIX (Alarl) : Til t 
n• 3. 

MATHS MAGIQUES (Texas l nst ru · 
ment): Till n• 6 . 
MAZE CRAZE (Atari): Tiit n• 1 et n• 2. 
MEDICI (In ternational Team): Tilt n• 5. 
MEGA 10 000 (F. Nathan) :Tilt n• 6. 
MEGAMANIA (Actrvision) : Titi n• 4 et 
n• 5. 

MEPHISTO Il (Chess Robotique) : Tilt 
n• 1. 
MEPHISTO llS (Chess Robotique) : Tilt 
n• 6. 
MEPHISTO JUNIOR (Chess Roboli · 
que) : Tilt n• 6. 
MICKEY ET DONALD (Nintendo) :Tilt 
n• 4. 

MICKEY MOUSE (Nintendo) : Tilt n• 1. 
MICROMATHS (Berchet) : Tilt n• 6. 
MICRO MUSIC (Berchet) : Tilt n• 6. 
MICRO SURGEON (lmagic) : Tilt n• 3 
et n• 6. 
MILLE BORNE (Sideg): Tilt n• 4. 
MILLIPEDE (Atari): Tilt n• 5. 
MM200 (Berchet) : Tilt n• 6. 
MINE STORM (Mi lton Bradley) : Tilt 
n• 5. 

MINER 2049 (Big Fire): Tiit n• 6. 
MINER 2049 (Tigervision) : Tilt n• 6. 
MINI SENSORY CHESS CHALLEN· 
GER (Rexton) : Tilt n• 6. 
MINI TAON (Tomy) : Tilt n• 2 . 
MISSILE COMMAND (Alan): Till n• 1. 
n• 2 et n• 5. 
MISSION SPATIALE (Prestige) : Til1 
n• 2. 
MITCHELL Eddv : Tilt n• 2. 

MONEY ET BOMB (Lansey): Tilt n• 2. 
MONKEY JUMP (Cejl Arbois) : Tilt 
n• 6. 
MONSTER MAZE (Orlltronic) : Ti lt 
n• 6. 
MONSTER SHOOTING (lntrek) : Tilt 
n• 6. 
MONSTRE DE L'ESPACE (Phllips) : 
Tilt n• 2. 

MOON PATROL (Karatéco): Till n• 3 . 
MORPION (Philips): Tilt n• 2: 
MOTO-CROSS (Matte!) : Tilt n• 2. 
MOUROUSI Yves : Till n• 1. 

MO USE TRAP (CSS): Tilt n• 7. 
M. RICHMAN (Epoch'): Tilt n• 1. 
MAS PAC·MAN l Ata ri): Tilt n• 5. 
MAS PAC·MAN Midway) . Tiit n• 1. 
MUNCH MAN (Texas Instrument) : Tilt 
n• 2. 
MUSIQUE (Philips): Tilt n• 2. 
M. WOODMAN (Epoch') · Tilt n• 1. 

NAVETTE SPATIALE (Lansay) : T1 t 
n• 6. 
NEXAR (Spectravision): Tilt n• 5. 
NIBBLER (Rock'Ola): Tilt n• 7. 
NID D'ESPION (Apollo): Tilt n• 5. 
NIGHT DRIVER (Atarl): Tilt n• 2. 
NOAH Yanmck : Tiit n• 5. 

ODIN ENCORE (France Double Ri 
Tilt n• 3. 
OIL PANIC (Nintendo): Tilt n• 2. 
OINK (Act1vision): Tilt n• 7. 
OL YMPICS (Atari) : Tilt n• 5. 
OL YMPICS (Vidéo System) : Tilt n• 2 
et n• 5. 
OMEGA RACE (Midway): Tiii n• 1. 
OPTION (Miro Meccano): Tilt n° 2. 
ORIC 1 (Ellix) : Tilt n• 4. 
OTHELLO (Atari): Tîlt n• 2 et n• 3. 
OUISTITI (Ludotronic): Tilt n• 1. 
OUTLAW (Atari) :Tilt n• 2. 

. . p l 
PAC·MAN (Atari): Tiit n° 1 et n• 2. 
PAC·MAN (Bally) : Til t n• 1. 
PAC·MAN (Coléco): Tilt n• 6. 
PAINT ROLLER (Lansay): Tilt n• 6. 
PARACHUTE (Nintendo): Tilt n• 1. 
PARAGON (Bally): Tilt n• 3. 
PARSEK (Texas Instrument) : Tilt n• o. 

PASSAGE DE PIETON (Banda·r) : Ttlt 
n• 1. 
PB 100 (Casio): Tilt n• 7. 
PC 1500 (Sharp) : Tilt n• 4, n• 5 et 
n• 7. 
PC 1211 (Sharp) : Tilt n• 3 et n• 6. 
PC 1212 (Sharpl : Till n• 6. 

PEAU DE BANANE (Ludotronic) : Tilt 
n° 1. 
PECHE AU MOULINET (Lansay): Tiit 
n• 6. 
PECHE AU REQUIN (France Double 
A) : Tilt n• 1. 

PELE'S SOCCER (Atari): Til t n• 2. 
PENGO (Séga): Titi n• 3. 
PEYO : Tilt n• 6. 
PHC 25 (Sanyo) : Tilt n• 4 . 
PHOENIX (A!ari): Tilt n• 5. 
PICTOR (Thomson) : Tiit n• 5. 
PILE ET FACE {Idéal) : Tilt n• 6. 

PILOT (J.R.S. Soflware): Tilt n• 6. 
PINBALL Champ 82 (Zaccaria) : Trlt 
n• 3. 

PIRATAGE VIDEO Enquête : Tilt n• 6. 
PIRATES (Ludotronic) : Tilt n• 1. 
PITFALL (Activision}: Tiit n• 4. 
PLANET PATROL (Spectravlsion) : Tilt 
n• 4 & n• 5. 

POLE POSITION (Atari) : Tilt n• 4 . 
POPEYE (Nintendo): Tilt n• 1. 
PORTACHESS (Hanimex): Tilt n ° 6. 
POURSUITE (Lansay) : Tilt n• 6. 
POWER MAN (Tomy) : Tilt n• 6. 
PRESTIGE (Radialva): Tilt n• 2. 
PAIZE FIGHT (Video System) : Tilt 
n• 2. 
PRODIGY (France Double R) : Tilt 
n• 6 & n• 7. 
PROFESSIONNAL (Banda'r) : Tilt n• 6 
PROGRAMMATION (Ph lllp,s} : Ti l t 
n° 2. 



•PROTECTOR (Synapse Software) : Tilt 
n•·2. 
PUCKMAN (Tomy) : Tilt n• 6. 
PUCK MONSTER (Lansay) : Till n• 6. 
PUISSANCE 4 (Milton Bradley) ; Til1 
n• 6. 
PUNK (Got11ieb) : Till n° 7. 

G~ BERT (Goitlieb): Til1 n• 7. 
:\01 X (Atari) : Tilt n• 6. 

QI X (Taito): Tilt n• 1. 
QUATRE EN LIGNE (Philips) : Ti l1 
n• 3. 
OUATRO COMPUTER (Milton Brad· 
~-;;y) : Tilt n• 2 & n• 6. 
~UIRKS (France Double R) ; Tilt n• 1. 
:pUIZ 10 SEC (Rovensburger) : Ti lt 
·~· 7. 
QUIZMASTER (Procep). 

RA (ln1erna1ional Team): Till n• 3. 

!
ADAR RAT RACE (Commodore): Till 
0 3: 
ALLY Il CAR RACE (Projouet) : Tilt 
• 6. 

AMBLER (Tomy) : Tilt n• 6. 
A"" IT (Carrère} : Tilt n• 7. 

RANGER MARIN (lntrek) : Tilt n• 6 . 
RAPID FIRE (Sally) :Tilt n• 1. 
REACTOR (Parker): Tilt n° 5. 
RED SEVEN (F. Nathan) : Til1 n• 3. 

RENDEZ-VOUS SPATIAL (Philips) : 
Till n• 2. 
REVERSI (Schmidt): Till n• 7. 
RE.VERSI Challenger (Rexton) : Tilt 

)1" 3. 
f UCHESSES OU MONDE (Nathan) : 
f ,ill 1')

0 6 . 

l lDDLE OF THE SPHINX (lmagic} : 
tit1 n• 3. 
RIVER R.AIO (Activision) : Til t n• 6. 
ROAD RACE (Commodore): Ti lt n• 4. 
;llOBOT MAKER (lntrek): Tilt n• 6. 
l\OBOTRON 2 084 (Will iams) : Ti lt 
f 1. 
:llOCKY (Gottlieb) : Tilt n• 1. 
ROTATION VIII (Sally) : Tilt n• 7. 
l!OULETTE (Mattel) : Tilt n• 2. 
ROUTES DE FRANCE (Nathan) : Tilt 
n• 7. 

SAMÀRCANDE (International Team} : 
Tittn• 1. 
SAMMY, LE SERPENT DE MER 
(P D.I.): Tilt n• 3. 
SAMOURAI (Philips) : Tilt n• 2 & n° 3. 
SATAN SHOLLOW (Sally): Tiltn° 5. 

SCAMBLE (Vec1rex) : Tilt n• 5. 
SCHTROUMPFS (Orlitronic): Tilt n• 6. 
SCIENCE FICTION Dossier : Til1 n• 5. 
SCORPION (Zaccaria) : Tilt n• 5 
S.COTLAND YARD (Ravensburger) : 
Tilt n• 6. 
SEA OUEST (Activision): Tilt n• 5. 
SENSORY CHESS (Rexton) : Ti l1 n° 2. 
SENSORY CHESS CHALLENGER 8 
(Rexton): Tilt n• 2. 
SENSORY 9 (Rexton): Till n• 1. 
742 SIMULATUR (DACCIL.T.D.) : Tilt 
n• 7. 
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SHAMUS (Atari) : Tilt n• S. 
SHOGU~ (Na1han): Tilt n• 4. 
SHOOTING GALLERY (Video Sys· 
tem}: Til1 n° 2. 

SHOOTING STAR (Miltron Srâdley) · 
Tilt n• 6. 
SILICON VALLEY: Tilt n• 7. 
SIMULATEURS DE VOL Dossier : Tilt 
n• 7. 

SINGERIES (Phlips) : Tilt n• 1 & n• 2. 
SKI (Ac1ivision) : Till 11° 2. 
SKI (Ma1tel) : Tilt n• 1 & n• 2. 
SKI (Philips); Tilt n• 2. 
SKI DRIVER (Atari) : Tilt n° 2. 
SKllNG (Mauel) ; Tilt n• 2. 
SKY ARMY (Karatéco) : Tilt n• 5. 
SKY ATTACK (Tomy) : Tilt n• 6. 
SKY SKIPPER (Parker): Til1 n• 6. 
SKY TINKS (Activision) : Tilt n• 6. 
SLIMLINE SPACE QUARTZ (Tomy) : 
Tilt n• 6 
SLOT RACERS (Atari): Til1 n• 2. 

SNAFU (Mattel): Tilt n• 2 & n• 3. 
SNEAKERS (Si rius Software) : Tilt 
n• 1. 
SNOOPY TENNIS (Nintendo) : Ti lt 
n• 1. 
SOCCER (Video System) : Tilt n• 2. 

SOGO (Ravensburger) : Til( n• 4. 
SOLDIER (Médiaplay): Tilt n• 7. 
SORCERER'S APPRENTICE (AtarQ : 
Til1 n• 7. 
S.O.S. (Bandai): Tilt n• 6. 
SPACE ATTACK (Video System) : Tilt 
n• 2. 
$PACE CHASE (Apollo) : Tilt n• 5. 
SPACE OONGEON : Tilt n• 1. 
SPACE GALAXY (Barin) ; Til1 n• 6. 
SPACE HAWKS (Mat1el): Til t n• 2. 
SPACE HAWKS (Vectrex) :Tilt n• 5. 
SPACE INVAOERS (Ata ri) : Til t 
n• 2 & n• 5. 
SPACE LASER WAR (Tomy) : Tilt n° 6. 

SPACE SHUTTLE (Projouet): Tilt n• 6 
SPACE WAR (Atari): Tilt n• 5. 
SPEAK EASY (Sally) : Til1 n• 2. 
SPIDER FIGHTER (Ac tivis ion) : Tilt 
n• 6. 
SPIDERMAN (Parker Brothers) : Tilt 
n• 3 & n• 4. 

SPIRIT (Gottlieb) : Tilt n• 2. 
SPITFIRE SIMULATOR (MS.C.) : Tilt 
n• 7. 
STAMPEDE (Act ivi s ion) : Tilt 
n• 2 & n• 3. 

STARGATE (Lansay): Tilt n• 6. 
STARMASTER (Activision): Tilt n• 2. 
STAR RAIDERS (Aiari ) : Til t 
n• 3 & n• 5. 
STAR STRIKE /Matte!) : Til t n• 5. 

STAR VOYAGER {lmagic): Tilt n• 4. 
STAR WARS (Parker): Tilt n• 3. 
STREET RACER (Atari} : Tilt n• 2. 
STRICKER (Gottlieb): Tilt n• 7 . 
STRUGGLE {Miro meccano) : Tilt n• 4. 
SUB HUNT (Mattel) : Tilt n• 3. 
SUBMARINÈ WAR (lntrek): Tilt n• 6. 

SUBROC (Séga}: Tilt n• 4. 
SUPER BREAKOUT (Atari) : Tilt n• 2. 
SUPER CASSE-BRIQUE (Milton Brad­
ley) : Tilt n• 6. 
SUPER COBRA (Lansay) : Til1 n° 6. 
$UPER GLOUTON (Philips) ; Tilt n° 6. 

SUPERMAN . (Atari ) : Ti l t n • 1 , 
n• 2 & n° 3. 
SUPER ORBIT (Gottlieb) :Tilt n• 7. 
SUPER PAC·MAN (Sally) : Tilt n• 4. 
SUPER SIMON (Mil ton Bradley) : Tilt 
n• 6. 

SURROUND (Atari): Tilt n• 2. 
SYNSONICS DRUMS (Ma1tel) : Tilt 
n• 3. 

TANK (fnlrek); TiÎt n• 6 
TANK BATTLE (Video System) : Tilt 
n• 2. 
TENNIS (Atari) :' Tilt n• 5. 
TENNl.S ~Activision) ; Tilt 11° 2 & n• S. 
TENNIS Créativision) : T111 n• 5. 
TENNIS Mat1el) ' Till n• 2 & n• 5. 

TENNIS (Micro meccan o) . Tilt 
n• 3 & n• 6. 
TÊRRA HAWKS (Philips) . Tilt n• 7. 
THE DRACULA (Projouet): Tilt n• 6. 
THE QUEST (Atari) : Tirt n• 3. 
THRESHOLD (Ti gerv ision) : Tilt 
n• 4 & n• 5. 

THUNDERING Turbos (Tomy) : Til1 
n• 6. 
TIC-TAC-TOE (Atar i): Tilt n• 2. 
Tl INVADERS (Texas Instrument) : Tilt 
n° 5. 

Tl 57 (Texas lnstrumen1) : Til t n• 3, 
Tl 58/C (Texas Instrument) : Till n• 1. 
Tl 99/4A (Texas 1 nstrument) : Til t 
n°2 &n°'4. 
TIME MACHINE (Zaccaria): Tilt n° 7. 
TIR SUR CIBLE (Phiiips) · Til t n• 2. 
T07 (Thomson) : Tilt n• 4. 

T.80 F.S1 FLIGHT SIMULATOR (Su· 
blogic}; Tilt n° 7. 
TRADER (Pixel Productions) : Tilt n• 5. 
TRANSFER (Ravensburger) : Tilt n• 5. 
TRAP (Vifi Nathan): Til1 n• 6. 
TRAVERSEE (Lansay); Tilt n• 6. 

TRIDI 444 (Vifi Na1han); Tilt n• 6. 
TREMBLEMENT DE TERRE (France 
Dovble R) : Tilt n·0 1. 
TRIGO' (ldéal) : Tilt n• 7. 
TRIPLE ACTION (Mattel) : Tilt n• 2. 

TRIPLE YAHTZEE (Miltort Bradley) : 
Tilt rr• 3. 
TRON (Sally) : Tilt n• 2 & n• 3. 
TRON (Walt Disney) : Tilt n• 2. 
TRON 1 & 2 (Matte!) : Tilt n• 2 & n• 3. 
TRONIC (Rollet}; Tilt n• 6. 
TURBO (CSS) : Til1 n• 7. 

TURMOIL (20 th Cen tury Fox) : Tilt 
n° 5. 
TRS 80 SIMULATEUR DE VOL (Ordi· 
natev r Individuel) : Til1 n ° 7. 
TWINVADER Il (Bazin): Tilt n• 6. 

VANGùAFÎD (Atari) : Tilt n.-5 . 
VARIKON EIQX.(J.L.B.) : Tilt n• 2. 
VARIKON !>PHERE (J.l.8.) : Till n• .2 
VARIKON TOUR.(J.LB.) : Til t n• 3. 
VAUTOUR DE L' ESPACE (Prestige) : 
Tilt n• 2. . 

VCS (Atar i 2600) : Til t n• 2. 
VECTOR (Sally) : Tilt n• 1. 
\1ECTREX (Milton Bradley) : Til t n• 5. 
VENTURE (CBS) : Tilt n• 6. 
VIC 20 (Prcicep): Tilt n• 4. 
VICTOR LAM·BDA Il HR (Vic tor 
Lambd~) : Tilt n• 4. 

VIDEO CHECKERS (Atari); Tilt n• 2. 
VIDEO CHESS (Atari) : Tilt n• 2 
VIDEO GENIE 1 (EGSi: Tilt n° 4. 
VIDEO OLYMPIC (Atari) ; Tilt n• 2. 
VIOEOPAC C. 52 /Philips) : Tilt n• 2. 

VIDEOPAC c 7010 (Philips) : Ti lt n• 5. 
VIOEOPAC G 7200 (Philips) · Till n• 3. 
VIDEO PINBALL (Atari) : Tilt n• 2. 
VIDEO SYSTEM (Lansay) · Tilt n• 2. 
VOL (ZX.81) : Till n• 7. 
VQLLEY·BALL (Atari): Tilt n• 4. 
VOLLEY·BALL (Philips): Tilt n• 2. 

WALL BREAK (Home Visfon) : Titi 
n• 7. -
WARLORDS (Atar i) : Til l n° 1 & n• 2. 
WILLIAMS Harry : Tilt n• 5. 
WIZARD OF WOR (CBS) : Tilt n• 6. 
WIZARDRY-(Apple) : Tilt n• 3. 
WORD FUN (Mattel) ~ Tilt n° 5. 
WORLD END (Home Vision): Tilt n• 6. 

Z'ACK·MAN (Bauda1) :' Tilt n• 6, 
ZA'RGO'S LOR OS (Interna t ional 
Teani) : Til t n• 4. . · 
ZAXXO~ (CSS) : Til t n• 6. 
ZAXXON (Sega) : Tilt n• 2. 
ZAXl(ô.N (.Upright & Cocktail) : Tilt 
n° 6. ' 
ZERO·ZAP (Texas Instrument) · Tilt 
n• 2. 
ZX 81 (Dirèco In ternational) : Tiit n• 4. 
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.,.. trinité en une seule et même 
personne n'a rien d ' évident. 
C'est l'une des raisons pour la­
quelle Vifi est en perpetuel « re­
crutement ». Qui « pose sa can­
didature » ? Des individuels, 
des auteurs de la librairie Na­
than soucieux d'ajouter ce nou­
veau média à leur panoplie, des 
créateurs qui se présentent 
spontanément parce qu'ils sont 
conscients du développement de 
ce marché. Aujourd'hui, en 
France, 80 logiciels sont dispo­
nibles sous la marque Vifi Na­
than sous forme de cassettes, 
disquettes, cartouches. 1 ls re­
couvrent tous les domaines de 
l'éducation, allant du pré-élé­
mentaire à la formation perma­
nente. 
Les logiciels éducatifs ou didac­
tiques sont élaborés avec la col­
laboration de pédagogues, qui 
véri fient avec des classes té­
moins l eur facilité d'utilisation 
et leur efficacité. Mais dans le 
cas très particulier du T07 
Thomspn, la coopération entre 
Vifi ef"ie constructeur à été en­
core plus étroite puisqu'actuel­
lement, Vifi propose 23 titres 
particulièrement adaptés aux 
caractér istiques du T07. 
« On pourrait créer des jeux du 
style de ceux d' Atari, 
commente Alain Delesques, 
mais notre vocation, consiste à 
préférer les programmes éduca­
tifs à ceux d'animation , qui 
coOtent cher en développement. 
Or, ce que le public auend de 
Nathan, ce sont des jeux qui 
font réfléchir les enfants, des 
jeux de déduction, de logique, 
de stratégie, de mémoire, de si­
mulation. Dans ces domaines, 
nous pouvons apporter beau­
coup parce que nous essayons 
toujours, en même temps que le 
jeu, de produire une notice ex­
pliquant les à côtés du jeu. Le 
défi français ? Pour nous il 
existe bel et bien. En revanche, 
aux Etats-Unis, beaucoup de 
logiciels éducatifs sont très vi ­
suels mais peu actifs. Ils restent 
essentiellement 'basés su r le 
score. Cela ne suffit pas. Il faut' 
aller plus loin. Pour le moment, 
c'est à nous d'exporter notre 
technique et nos connaissances. 
Mais cela va nous poser des 
problèmes d'ordre technique : 
traduire, s'adapter au x pro­
grammes éducatifs, aux habitu­
des, aux machines, ce n'est pas 
si simple. C' est cela aussi, le 
défi français ... » 

Joëlle ILOUS 
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COUP DE FOUDRE 
Alors que je cherchais· mon bon· 
heur dans la papeterie voisine, ne 
trouvant rien à me mettre sous les 
yeux, j'entr'aperçus derrière Star· 
fix et l'Ecran fantastique (mes pré· 
férés) un petit schtroumpf qui 
n'était autre que la couverture du 
n• 6 de Tilt. Je feu il lette cette 
merveille et c'est le coup de fou· 
dre. J 'ai donc décidé de m'abon· 
ner pour un an. Je voudrais égale· 
ment savoir si l'on peut acheter 
d 'anciens numéros, et en particu· 
lier celui dans lequel vous parlez 
de la console Colécovision. 

Edouard Houmel 
13300 Salon·de·Provence 

Vous pouvez obtenir les anciens 
numéros de Tilt en vous adressant 
à Tilt. service des abonnements, 
101, rue Réaumur 75002 Paris. 
Tél. : 508 94.53. 

J'ADORE 1 
J'adore votre magazine qui est 
vraiment très complet. J'ai lu dans 
le Tilt n• 6 qu'il existe un adapta· 
leur qui fait parler le VCS Atarl ; 
une cartouche (proposée par CVC 
Game Line) qui permet d'avoir 
accès par téléphone à une ludo· 
thèque ; un clavier qui le trans· 
forme en ordinateur et enfin des 
interfaces qui permettent à partir 
d'un magnétophone de rendre les 
jeux plus sophistiqués. Pourriez· 
vous m'indiquer où l'on peut se 
procurer ce matériel ainsi que son 
prix. D'autre part. est-il possible 
d 'adapter un crayon optique? 
Merci. 

Laurent Falcoz 
694210 Mont-d'Or 

Attention, tout le matériel dont 
vous parlez est disponible aux 
USA. mais n 'arrivera pas en 
France avant quelque temps, ex· 
ception faite du clavier transtor· 
mant le VCS en ordinateur. Nous 
vous en reparlerons très prochai· 
nement. 

PREMIERE BOUGIE 
Je liens à te féliciter pour cette 
première bougie et ne t' inquiète 
pas pour le prix, car je pense que 
nous pouvons mettre 1,50 F de 
plus pour ce super journal. Je vou· 
drais savoir si toutes les cartou· 
ches Coléco vont su r le VCS 
Atari? 

André 

CBS commercialise ses jeux en 
plusieurs versions ; ainsi, Donkey 
Kong, par exemple, existe en for· 
mat Atari, en format Matte/ et bien 
sûr en format Colécovlsion, mais 
le jeu est adapté aux possibilités 
de la console avec laquelle il est 

compatible. Graphisme, son, ac· 
tian changent alors beaucoup et 
seuls certains litres sont retenus 
parCBS. 

SUPER·GENIAL 
Je vous éc:ris pour vous féliciter et 
pour vous encourager. Je trouve 
votre revue super géniale bien 
qu'elle soit seulement bimestrielle. 
(Hélas !) 

Hervé Cimadomo 
38170 Seyssins 

L'EAU A LA BOUCHE 
Je voudrais tout d'abord vous féli· 
citer pour votre revue. Elle est 
d'une grande qualité et je peux 
faire la comparaison. car je lis les 
magazines américains sur les 
« video games ». Je tiens cepen· 
dant à vous faire quelques sug· 
gestions ainsi que des reproches. 
Tout d'abord. vos articles sur les 
CES de Las Vegas et Chicago 
étaient très intéressants mais n'en 
disaient pas assez (ou alors 
trop !). La présentation de tant de 
nouveautés met l'eau à la bouche 
aux amateurs de tels matériels, 
mais ces présentations mérite· 
raient de faire l'objet d'un dossier. 
A propos de dossier. pou rquoi 
n'en feriez-vous pas sur les joys· 
ticks, véri table fléau pour les pos· 
sesseurs de console ? Votre carte 
postale sur Atari dans votre der· 
nier numéro était très intéres· 
sante, il faut poursuivre .. . Vos 
deux dernières couvertures sont 
enfin à la hauteur de votre revue. 
En effet. il est essentiel pour un 
journal de jeux électroniques que 
sa couverture représente un 
écran de jeu, ou un dessin don· 
nant l' illusion du jeu vidéo. Enfin, 
je trouve vos articles sur les flip· 
pers bien • généreux». Vous pour· 
riez vous inquiéter de la baisse du 
nombre de flippers dans les bars, 
mais surtout de la chute de leur 
qualité. Ces machines sont deve· 
nues de vrais billards sans inlé· 
rêts. Que sont les Super Orbi!, 
Striker, Grand Siam par rapport 
aux Eight Ball Deluxe, Space lnva· 
ders. Centaur et autres ... Voilà, 
j'espère ne pas vous avoir trop en· 
nuyé et vous souhaite de passer 
bientôt mensuel. 

Gilles Anquetil 
92410 Ville-d'Avray 

AMITIES 
Comme tout le monde, je vous 
écris pour vous· dire que votre ma· 
gazine est super. Lecteur du Tilt 
n• 7, je voudrais vous demander 
des précisions sur l'adaptateur de 
cassettes sur Coléco, mais, cette 
fois·ci, pour le format lntellivision. 
Date d'arrivée en France, prix ? ... 

Est·il possible d'y brancher le mo· 
dulateur de voix? Amitiés. 

Patrick Mange 
Genève • Suisse 

cas n'envisage pas, pour /'ins­
tant, de fabriquer un adaptateur 
pour les cartouches de format 
Matte!. Désolé ! 

CARTOUCHES 
INEDITES 

Bonjour ! Comme chaque garçon 
et fille. je trouve votre magazine 
superbe. Je possède une télé cou· 
leurs avec prise d ' antenne. Je 
viens d'acheter une console Co· 
léco et j'aimerais savoir combien 
coOte l'adaptateur? Les cassettes 
CSS pour Coléco achetées aux 1 

Etats-Unis marchent-elles sur la 
télé française? Mes parents vi· 
vant là-bas, j'en profiterais pour 
leur demander de m'acheter des 
cartouches inédites en France. 

Toan 
93800 Epinay 

L'adaptateur pour la console CBS 
a été long à arriver en France : 

. CBS a dû, en effet, élaborer un 
système qui soit parfaitement fia· 
ble pendant de longues heures de 
jeu,. ce qui n'était pas le cas des 
adaptateurs courants. Son prix. à 
l'heure où nous mettons sous 
presse n'est pas fixé ; il devrait 
s 'établir aux alentours de 
400 francs. D'autre part, les car· 
touches achetées aux U.S.A. ne 
fonctionnent pas sur les consoles 
françaises. 

MYSTERE 
Aucun doute la dessus : Tilt est 
génial. C'est le magazine le plus 
complet, le plus intéressant, en un 
mot le meilleur. Mais là ou le 
doute vient m'assai ll ir c 'est à la 
rubrique «Tube » du dernier Tilt. il 
n'est plus question du VCS Atarl 
mals de l'Atari 2600. Ce derr ier 
ne serait-il pas le même apparei l 
que le VCS, mais l ivré dans un 
autre emballage et avec une autre 
K7 que Combat? Seral t·ce un 
nouveau nom pour désigner le 
même appareil ? Je ne peux pas 
croire qu'il s'agisse là d'un mo· 
dèle dont les K7 ne seraient pas 
celles de ma console bien aimée. 
J'espère que vous aurez la gentil· 
lesse de me dévoiler ce mystère. 

Chantal Dusse! 
80000 Amiens 

L'A tari 2600 est la nouve/fe déno· 
minai/on du VCS : la cartouche li· 1 
vréa avec l'ordinateur est Space 
lnvaders. 



Ces drôles d'engins vont vous faire 
perdre la boussole. 

Dans "Galaxian"1, vous disposez de 3 bases laser. Les Galaxians 
en rangs serrés vont essayer de vous descendre en lâchant leurs bombes 
mortelles. Détruisez-les avant qu'ils ne détruisent votre base . 

. "Moon Patrol"2, c'est un combat de chars dans l'espace. Attention, 
les OVNI existent bien et vous attaquent. 

Avec ces deux nouveaux programmes de jeux Atari, vous allez 
décoller. Mais rassurez-vous, vous n'êtes pas prêt de retomber sur 
terre, il y a plus de deux nouveaux programmes de jeux par mois. 

ATARr mA W,1rncrC-0mnum 1calionsCompa~y 

les défis de l'imagination. 
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