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SUPER.SCORES 
r gram-

Les prix méritaient bien cet ef- plus de 50 000 francs, les der- mes, comme Jambreaker, 
5, 4, 3, 2, 1; top ! Dans Je fort : les deux gagnants parti- niers Tl 99 4/A vendus bénéfi- Ponctuation (éditê par Ma­
gra)ld studio de R.T.L., ce di· ront, en effet, aux prochaines cient malgré tout d'une garantie gnard), Gestion privée ou T.J. 
manche 11 décembre, l'am- vacances de Pâques, pour les 
biance est plus que chaude : la U.S.A ... Bernard Farkas, direc-
grande finale CBS Colecovision teur général d'Idéal Loisirs 
R.T.L. bat so n plein. - société qui importe la 
28 concurrents, sélectionnés console C.B.S. Colecovision -'-
dans la France entière, s'af- est fort satisfait du succès rem-
frontent devant un public de fa- porté par la console et par ses 
natiques, prompts· aux encoura- jeux, succès bien reflété par le 
gements et aux « vivats » ! Les choix des lecteurs de TILT : 
juniors (moins de dix ans) s'af- vous avez été très nombreux à 
frontent sur Schtroumpf et les participer à notre jury des Tilt 
seniors (de dix à vingt-cinq ans) d'or 83, destinés à distinguer les 
sur Zaxxon. Les parties se suc- meilleures consolés et cartou-
cèdent à un rythme effréné : ches de jeu vidéo et vous avez 
chaque concurrent s'entraîne récompensé la Colecovision et 
deux minutes et Zaxxon d'un Tilt d'or : 
le véritable ceux-ci ont été remis à 

Bernard Farkas qui a re­
mercié les lecteurs de 
TILT pour leur 
confiance. Nous avons 

match commence 
les champions ont 
trois minutes pour 
pulvériser les re­
cords établis par 
le.urs prédécesseurs. 
Déconvenues et per­
formances se succè-

profité de cette « re­
mise des prix » pour 
demander à M. Farkas 
si Je championnat 
C.B.S. aurait lieu 
l'année prochaine. 
La réponse est «oui»! 

dent; sur Schtroumpf, e\ ie ii\\ d'ot. 
un petit garçon n'arri- · 1 \.ois\ts 1 d'\dea 
vera pas à dépasser les dif. Ga· · 
600 points tandis que s. ~a~as. 
d'autres frôlent les 30 000 ••••••••••-
points, mais c'est Stéphane Fa­
bresson, six ans, de Marseille 
qui pulvérise la barre des 
30 000 et remporte la victoire 
avec 30 200 points. Stéphane 
qui a eu sa première consi:>le, 
un Atari 2600, à l'âge de 4ua­
tre ans, ne s'était pourtant pas 
(dit-il) beaucoup entraîné : il 
préfère Donkey Kong ... 
Chez les seniors, Stéphane Bi­
douze, un lycéen bordelais de 
quatorze ans, s'impose avec ... 
30 200 points ! Fanatique de 
C.B.S. - il possède Donkey 
Kong, Zaxxon, Cosmic A venger, 
Lady Bug et Schtroumpf -, il a 
découvert l'existence du cham­
pionnat grâce à TILT et s'est 
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ELLE COURT, 
ELLE COURT 
LA RUMEUR 

« Texas Instruments arrête 
tout ! Le géant américain s'ef· 
fondre ! » Les rumeurs les plus 
alarmistes ont couru lorsque la 
décision d'arrêter la fabrication 
du TI 99 41 A a été connue. 
En fait, si Texas Instruments a 
interrompu définitivement la 
production du TI 99 4/ A pour 
se recentrer sur l'informatique 
professionnelle, c'est-à-dire sur 

Texas Instruments continue à produire jeux électroniques et calculatrices. ' 

de un an et d'un suivi du 
S.A.V. pendant 3 ans. De 
même, si Texas Instruments a 
également interrompu la fabri­
cation de logiciels, cela ne signi­
fie pas forcément qu'il sera im­
possible de trouver du soft pour 
son T.I. : en effet, le parc de TI 
99 4/ A dans le monde est suffi­
samment important pour que 
d'autres marques - Funware 
par exemple - continuent à 
produire en petite quantité des 
çartouches pour cet ordinateur. 

SON, IMAGE ••• 
ET JÈUX. 

ELECTRONIQUES 
« L'électronique dans la vie 
quotidienne » sera le thème gé­
néral du prochain festival inter­
national du Son et de l'Image 
qui se tien.dra cette année au 
palais du CNIT (Paris La Dé­
fense). Des thèmes particuliers 
illustreront les différents as­
pects de l'exposition : musique, 
vidéo, électronique de loisirs, 
jeux électroniques, informati­
que domestique (une journée 
sera réservée particulièrement à 
la jeunesse) et radio-guidage. 
Le festival sera ouvert au public 
du mercredi 14 au dimanche 18 
mars,J9.8_4. Une bonne occasion 
de découvrir les dernières nou­
veautés. 
STANDARD NIPPON 
Coucou, les voilà ! Les Japo· 
nais commencent à bien s'agiter 
dans l'univers informatique : 
un million de Home Computers 

Cale qui sortiront prochaine­
ment. 

Enfin, le géant américain conti­
nue la fabrication et la concep­
tion de calculatrices, de jeux 
électroniques et, bien sûr, de 
composants qui serviront. dans 
les Personnal Computers, trop 
chers aujourd'hui pour répon­
dre au label ·grand public mais 
dont le prix évoluera sûrement 
très, très vite... Rendez-vous 
dans deux ou trois ans ! 

devaient être vendus avant Noël 
et le dernier Salon de la micro­
i n forma tique de Tokyo a 
confirmé. l'émergence du stan­
dard M.S.X. : plus de 20 
compagnies, parmi lesquelles 
National, Hitachi, Toshiba , 
Sanyo, Mitsul>ishi et Sony l'ont 
adopté et produiront désormais 
leurs logiciels dans ce stan­
dard : leurs programmes seront 
ainsi compatibles entre eux. 
Inutile de préciser que le 
M.S.X. ne tardera pas à faire 
parler de lui... 

MESSAGES 
Les télévisions japonaises ne 
peuvent plus se passer d'ordina· 
teurs ; le nouveau téléviseur 
Sharp s'est lancé le premier : sa 
mémoire de 8 Kf intégrée au 
poste TV permet d'afficher sut 
l'écran les messages que l'on 
désire, en partiçulier ceux desti­
nés aux membres de la famille, 
pendant ou après les émissions. 
Du style : « les enfants, il est 
l'heure de se coucher ... ». 
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Une fois encore, TILT vous offre SECRET 
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une super-avant-première. Bien 
qu ' Atari soit en effel d ' une 
grande discrétion sur ses pro­
jets, nous avons pu découvrir la 
petite dernière de la gamme : 
I' A tari 3600. Cette nouvelle 
console de jeux vidéo, surpasse 
1' Atari 600 XL pour les possibi­
lités ludiques : graphismes ét0n­
nan ts (sur Pôle Position, le 
joueur voit le « travail » des 
suspensions des roues indépen­
dantes), 3 dimensions, superbe 
animation, bref, la console 
CBS Colecovision n'a qu'à bien 
se tenir ... De plus, toutes les 
anciennes cartouches de I' Acari 
2600 sont compatibles avec la 
3600 ! Bien sûr, aucune date de 
commercialisation n'a été fixée, 
(Atari France n'a même pas en­
core reçu de prototype !) mais 
notre enquête continue ... 

RUN, TOUT UN 
PROGRAMME 

En plus des nouveautés ludi­
ques fonctionnant sur de nom­
breux micro-ordinateurs fami­
liaux, et plus particulièrement 
sur Commodore, Run Informa­
tique propose bon nombre 
d'accessoires : un superbe syn­
thétiseur de voix pour Vic 20, 
Adman Speeck Synthesiser 
d'Adman Electronics à 798 F; 
des livres et revues en anglais 
pour Commodore, le nouveau 
« manche a balai » de Spectra 
Vidéo ... 
En fait, pour connaître les nou­
veaux produits disponibles chez 
Run, une seule solution : plan­
ter sa tente devant ou passer 
toutes les semaines. 
Run Informatique - 62, rue Gé­
rard, 750 13 Paris. (tél. : 
581.51.44). 

TOUT POUR 
SPECTRUM 

Depuis l'a rrivée en France du 
Spectrum , de nombreuses mai­
sons se sont intéressées à l' im­
portation et à la production de 
logiciels pour cette machine. 
Tout d'abord l'importateur du 
Spectrum : Direco International 
30, avenue de Messine, 75008 
Paris (tél. : 359. 72.50). Diffé­
rents programmes sont propo­
sés, certains développés par la 
société française Ere Informati­
que, à qui l 'on doit, entre 
autres, le fabuleux programme 
de simulateur de vol sur chas­
seur : I ' Intercepteur Cobalt 
(voir rubrique Ludic dans ce 
numéro). 
No Man's Land-lnnelec : 1 JO 
bis, avenue du Général-Leclerc, 
93500 Pantin (tél. : 843.61.11) . 
Il importe plusieurs program­
mes de très bonne· qualité 
(Kong, Zzoom, Manie Miner, 
Pssst, The Hobbit, etc). 
Video-Telemat-Report : 58 bis, 
rue Ramey, 75018 Paris (tél. : 
252.87 .97) importe toute une 
gamme de logiciels pour Spec­
trum (Maziacs, Quest, Corn 
Cropper, Jungle Trouble, etc.) 
et pour d'autres machines : ZX 
81, Oric, Vic ~O. Commodore 
64. Il produit aussi de bonnes 
cartouches de jeu pour ZX 81, 
qui. sortent au rythme de deux 
par mois. 
Enfin Spid : 39, rue Victor­
Massé , 75009 Paris (tél. : 
281.20.02)', distribue d'autres 
logiciels pour Specrrum, en par­
ticulier ceux produits par Rab­
bit Software (Race Fun, Cen­
tropods). 

BIP EN POCHE 
Casio, après presque un an de 
silence, lance un nouvel ordina­
teur de poche : le PB 700. Fi­
dèle à la tradition Casio, il re­
prend les caractéristiques de 
base du FX 702 P. Le bip so­
nore si longtemps attendu y fait 
enfin son apparition. Petite ma­
chine pleine d'astuces avec une 
mémoire extensible jusqu'à 16 
Ko Ram et un écran de matri­
ces 160 x 32 points, elle permet 
de merveilleux jeux graphiques. 
Malheureusement son Basic un 
peu lent rend les jeux d'action 
lassants. Dans sa version de 
base, il coûte environ l 800 F, 
ce qui Je place bien face à la 
concurrence. En plus du PB 
700 sont disponibles une impri­
mante 4 couleurs et un magné-

tophone à micro-cassettes, ainsi 
que des extensions mémoire 
vive. 

HECTOR, ORIC, 
APPLE 

Après avoir édité un guide des 
logiciels, Spid multiplie ses acti­
vités ludiques. Maintenant, en 
plus de I' Hector et de ses pro­
grammes, sont également dis­
ponibles des jeux sur Oric I et 
Apple. La distribution du HRX 
est assurée sans problème. Al­
gorithme commercialise les pre­
miers jeux en haute résolution 
dont la qualité graphique ne 
vous décevra pas. Spid - 39, rue 
Victor-Massé, 75009 Paris 
(tél. : 281 .20.09). 

,Canon, à son tour, se lance 
dans la course avec un ordina­
teur de poche : le X07. Son 
nom d'agent secret n'en fait 
pourtant pas une machine invi­
sible, il est bien là. Outre toutes 
les qualités de programmation, 
il faut noter la présence de 4 
boucles d'édition. Elles permet­
tent, par exemple, de comman­
der le déplacement d'un objet à 
l'écran dans un jeu. La version 
de base coûte environ 2 000 F. 
De très nombreuses extensions 
sont disponibles, comme une 
imprimante graphique couleur, 
un convertisseur de niveau, un 
coupleur optique, une carte mé­
moire ... 

EXCEPTIONNEL ! 
Electron frappe encore ! Pour 
la nouvelle année, Yvan Coriat 
offre aux vrais fans, fous de 
jeux vidéo, une pléiade de nou­
veautés impressionnantes ; au 
premier rang de celles-ci, Ad­
vanced Dungeons and Dragons, 
Tresor of Tarmin, une cartou­
che Matte! exceptionnelle. Pour 
C.B .S. Colecovision : Tîme 
Pilot, Subroc, Minner 2049, 
Poker and Black Jack, le Base­
ball avec sa poignée spéciale ec, 
ce que beaucoup atcendaient 
le Roller Control/er. 

De plus, Electron propose ac­
tuellement toutes les nouveau­
tés lmagic : Safecracker, Tru­
ckin' - présentées dans le 
« spécial U.S .A. » de notre 
dossier -, Dracula, White 
Whater, Nova Blase et Tropical 
Trouble, ainsi que les anciennes 
cartouches !magic, dont certai-' 
nes sont en promotion. 
Electron, 117, avenue de Vil­
liers, 75017 P aris (tél. : 
766.11.77). • ..,... 



~ ~OJJ~ 
~ SUR LES BANCS 

ATARI SCHOOL 
Deux centres Atari de forma­
tion à l' informalique ne vont 
plus tarder à ouvrir à Tours et 
à Melun. Les « élèves » auront 
le choix entre quatre modules 
de cours, qui iront de l'initia­
tion au Basic pour enfants aux 
applications professionnelles 
(logiciels de gestion, traitement 
de textes, etc). Pour tous ren­
seignements, contactez le ser­
vice P romotion Atari (tél. : 
16. 1-339.31.61). 

OSCAR 
Les premiers oscars La Vil­
lette, organisés par le futur 
Musée de La Villette ont été dé­
cernés à Synthétia, un logiciel 
Vifi Nathan qui permet la cons­
truction musicale de mélodies, 
au Petit Mozart, un nouveau 
jeu électronique musical pour 
enfants à partir de 4 ans signé 
France Jouets et au DiCtion­
naire électronique de poche pré­
senté par La société Bercheç. Le 
jury, présidé par le professeur 
Jacques Henriot, directeur du 
laboratoire de recherche sur le 
jeu et le jouet de l'université de 
Paris XIII, était composé de re­
présentants de I 'Administra­
tion, de responsables de musées 
et de ludothèques et de journa­
listes. Des créateurs indépen­
dants ont cependant regretté 
que ce concours, réservé aux fa­
bricants français, ne soit pas 
ouvert à tous ; qu'ils se rassu­
rent : l'oscar 25 La Villette sera 
donéravant ouvert à tous les 
créateurs de jeux. Pour tous 
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renseignements supplémentai-
res, un numéro de téléphone 
le 240.27 .28. 

WEEK·ENDS 
20.64 est un club informatique 
d'un genre nouveau. Comme 
son nom l' indique, il s'adresse 
uniquement aux possesseurs ou 
futurs acquéreurs des Commo­
dore, Vic 20 et CBM 64. Ici pas 
de piratage, mais une décou­
verte de l'informatique, dans la 
simplicité et la bonne humeur, 
sous la direction de Léon Bri­
tan. Moyennant une souscrip­
tion annuelle de 500 F, vous 
pourrez découyrir et utiliser 
toute la gamme de logiciels, pé­
riphériques, extensions, revues, 
livres, ... pour Commodore, des 
plus anciens aux plus récents. 
De plus, le Club 20.64 organise 
des week-ends d'informatique ; 
le prochaih se tiendra les 21 et 
22 janvier 1984 à Villemomble 
et offrira un menu de choix : 30 
Commodore, CBM 64 et Vic 20 
avec leurs périphériques et plus 
de 900 logiciels. Pour tous ren­
seignements, contactez le Club 
Informatique 20.64, 20, rue 
Léo-Desjardins, 93250 Ville­
momble (tél. : 528.82.59). 

RELAX MATCH 
Le vidéo-club « Espace Vidéo » 
s'est la ncé dans le j eu vidéo 
depuis quelques mois et pro­
pose les consoles Atari, CDS et 
Mattel ainsi que leurs cartou­
ches à la "location. Mais l'atout 
principal ,d'Espace Vidéo réside 
dans la personnalité de Fran­
çois Brault, un passionné qui 
veut faire de son club un lieu de 
rencontre « sympa », où les 
joueurs peuvent se retrouver 
autour d'un verre de Coca pour 
discuter, échanger leurs idées 
ou pour s'affronter sur diffé­
rents jeux : chaque mercredi 
après-midi, en effet, se dérou­
lent des parties acharnées sur 
des jeux tirés au sort le matin. 
Le concours dure tout l'après­
midi, dans une ambiance relax : 
les challengers peuvent rejouer 
plusieurs fois pour améliorer 
leurs scores et tous, ou presque, 
repartent avec un prix. 
Bref, n'hésitez pas à faire un 
tour chez Espace Vidéo : l'ac­
cueil et l'ambiance méritent le 
détour. 
Espace Vidéo, 128, avenue du 
Maine , 75014 Paris (tél. : 
320.22.54). 

Microvidéo, déjà répulé pour la 
compélence et le sérieux de ses 
animaleurs en malière de jeux 
vidéo et de micro-informatique, 
ouvre une école de programma­
tion. A raison de quinze séan­
ces d'une heure, vous pouvez 
découvrir les subtilités du Basic 
et du Logo dans d'excellentes 
conditions : les cours ne ras­
semblent j~mais plus de douze 
élèves . à la fois et six ordina­
teurs sont à la disposition des 
étudiants. Les séances de for­
mation ont lieu le mercredi de 
16 h à 18 h et le samedi de 17 h 
à 19 h ; les adultes peuvent en 
outre assister au cours du jeudi, 
de 18 h à 20 h. Pour 15 séances 
d'une heure, il vous en coutera 
750 francs et si vous souhaicez 
étudier « au coup par coup » , 
Je prix de chaque heure de 
cours est fixé à 65 fra:flcs. 
A noter : une im!16rtance bi­
bliochèque d'ouvrages spéciali­
sés peut compléter votre forma-
tion. ' 
Hormis ses cours, Microvidéo 
propose toujours une gamme 
de produits impressionnante 
qui va du golfstick (une petite 
boule qui améliore les classi­
ques joysticks Atari) au 600 XL 
en passant par 200 logiciels, des 
trackball, des graphie tablets, 
etc. Microvidéo, 8, rue de Va­
lenciennes, 75010 Paris (tél. : 
201.24.30). 

( 

ARSGA VALLEY ? 
L'arséniure de gallium va-t-il 
détrôner le silicium qui ·entre 
dans la composition de tous les 
microprocesseurs actuels ? Cer­
tains chercheurs le pensent. 
Conséquence indirecte : la Sili­
con Valley, Ôébaptisée, devien­
drait l' Arsga Valley. 

PAROLE DE SAM ! 
« Don ' t ask compuler soft­
ware » n'est pas un slogan poli­
tique mais le nom d'une mar­
que de logiciels récente. 
Parmi les citres proposés aux 
USA, S.A.M. (Software Auto­
matic Mouth) donne une voix 
aux ordinateurs Apple, A tari et 
Commodore. il ne leur man­
quait plus que la parole : c'est 
chose réglée. 

PARIS LASER 
Entre deux parties de Donkey 
Kong, pourquoi n' iriez-vous 
pas fa ire· un tour au musée 
d'Art Moderne de la Ville de 
Paris ? Electra est la première 
manifestation consacrée au 
thème de l'électricité et de 
l'électronique dans l'an du XX• 
siècle. Emre autres projets : 
une liaison lumineuse la nuit 
par un rayon laser bleu perven­
che qui réunira la Défense, la 
tour Assur, la tour Eiffel et le 
Musée ; un environnement lu­
mineux dom l'ordonnance est 
constamment modifiée par les 
déplacements des visiteurs ; la 
démonstration d'un logiciel 
« Easel »,qui permet de mélan­
ger différentes sources hétéro­
gènes ; la présentation des jeux 
sur ordinateurs Atari, dont 
ceux créés par l'artiste Agam. 
Musée d'Art Moderne de la 
Ville de Paris : 11, avenue du 
Président-Wilson, 75016 Paris. 

LA PU~E ET 
LES GEANTS 

Les microprocesseurs de la Sili­
con Valley équipent les SS 20 
russes ? Les puces « Made in 
California » se retrouvent •chez 
les J.aponais ? La paisible vallée 
des puces dissimule sous son 
apparence trompeu se une 
guerre èl 'agents secrets digne 
des années froides. 
Eric Laurent a pénétré dans 
l'un des milieux lè plus fermé 
du monde, a remonté la filière, 
a pisté les trafiquants de puces 
et suivi les hommes du FBI... 
Le bilan ? Un livre qui se dé­
vore comme un polar mais re­
pose sur des bases authenti­
que;. Son titre : La Puce et les ~ 
Gêancs, aux éditions Fayard. 
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LA LOGIQUE 1 R .... EN « L'Atarien », le magazine du 

Milton Bradley lance six nou­
veaux programmes d e jeux 
pour le début de cette nouvelle 
année : Web Warp, Fortress of 
Narzod, Bedlam, Flipper Pin­
ball, Football et •Spike, pre­
mière cartouche parlante. Le 
crayon optique, quant à lui, ne 
devrait pas êt re disponible 
avant Je mois d'avril ; en revan­
che, il bénéficiera à cette date 
de trois programmes, un de 
dessin, un de géographie et un 
de musique. A noter : deux 

B. Ravel et les Power Arcades 

jeux sont prévus pour I 'A tari 
2 600, Flight Commander et 
Cosmic Commander, qui néces­
sitent des poignées particuliè­
res, les power arcades : vous 
visez sur l'écran la cible à abat­
tre et faites feu. Si vous êtes 
bon tireur, vous vous sortirez 
aisément des situations les plus 
épineuses, sinon ... 

GOLDEN 
Les utilisateurs d 'ordinateur 
personnel Apple ont désormais 
leur magazine : « Golden » ·est 
né en décembre et c'est un fort 
beau bébé. Au sommaire du 
premier numéro : l'ordinateur 
personnel dessine, toutes les 
manettes de jeux pour Apple, 
premier pas avec « Visicalc » 
ainsi que des tests, des enquê­
tes, des interviews ... Le pro­
chain numéro paraîtra le 6 fé­
vrier 1984 ; possesseurs 
d'Apple, ne l'oubliez pas ! 

~ ... ....-
... -• 
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S'IMPOSE '1 "T~. +.... .. ... club A tari, est paru ! J eux-
On compte auJ'ourd'hui plus de .. ' concours, présentations des 

nouveaux programmes de jeux, 
12 cassettes ludiques fonction- interviews de célébrités du 
nant sur ordinateurs de poche. ' monde des jeux vidéo, consèils 
La dernière création est un pour gagner, courrier, bref, ùn 
Othe/Jo 6 x 6 et 8 x 8, écrit en must pour tpus les joueurs 
langage machine pour PC 1500. Atari. Pour tout savoir sur 
Sharp. « L' Atarien », n'hésitez pas à 
Le temps de réflexion est très écrire à Paméla, club Atari, 9-
court sans que le niveau du jeu 11, rue Georges-Enesco, 94008 
en soit affecté. Ce programme Créteil. 
qui peut remporter le prochain 
tournoi d' Othello, organisé SELECTION 
chaque année à l'occasion du La qualité des jeux Parker va 
Sicob d'hiver, est distribué par croissante ; Popeye, Bert, Frog-
Logi 'stick. Mais attention : ger, Tuttenkham sont des réus-
Logi 'stick s'est agrandi et a sites, surtout dans les versions 
changé d'adresse ; voici leurs pour consoles Matte) et CBS et 
nouvelles coordonnées ... Lo- en péritel et son lecteur de K7, pour Atari 600 XL. Une sélec-
gi'stick (DDI) - Centre d' Aff ai- il vous en coûtera 375 F par tion impitoyable est effectuée 
res Paris Nord - « Le Bona- mois sur 12 mois ou 716 F pour aux U.S.A. où la sortie de cer-
parte », 93153 Le Blanc Mesnil un mois; pour un App/e ue, 64 tains titres, comme James 
(tél. : 865.44.55). K, drive plus contrôler et un Bond, a été différée pour amé-

DES CHIFFRES ET moniteur, comptez 1 236 F par liorer encore les jeux avant leur 

S TT S mois sur 12 mois ou 2 365 F mise en vente. 
DE LE RE pour un seul mois. Sivea, 31, Advision, pour sa part, dispose 

Af tari adccentue sa politiqufe en 33, bd des Batignolles, 75008 maintenant de 37 programmes 
aveur es programmeurs ran- p · ( ·1 522 70 66) pour sa petite console, avec de 

çais : les accords conclus avec ans te . : . . . forts bons titres (Turtle Tur-
Hatier, la grande maison d'édi- PRESTIGIEUX pins, lump Bug, Jungler, 
tion de la rue d' Assas, ont Synapse, C reative Software, Hobo) tandis qu'lmagic se di-
permis de développer des logi- Broderbund, Funware, marques versifie et prépare du soft pour 
ciels éducatifs qui tranforment prestigieuses de logiciels . l' JBM Peanuts, le futur petit 
l'ordinateur en un précepteur compatibles avec les ordina- micro du géant U.S. 
patient et attentif ; celui-ci ne 
se contente pas, en cas d'erreur, 
de donner la réponse exacte 
mais explique la faute commise. 
Trois grands thèmes ont été 
ainsi abordés et traités : le cal­
cul, l'orthographe , l'éveil. 
Atari a également développé en 
collaboration avec Vifi­
Nathan, un jeu éducatif directe­
ment inspiré du jeu proposé par 
Armand Jammot : « Les chif­
fres et les lettres », et s'est as­
socié avec le grand peintre 
Agam pour créer des jeux artis­
tiques, apparemment remarqua­
bles ; tous ces programmes édu­
catifs témoignent d'une 
recherche pédagogique poussée 
et se veulent adaptés à la situa­
tion de chaque enfant et capa­
bles d'évoluer avec lui. Fort Apocalypse 

TEST 
A DOMICILE 

Frogger 

Quant à Activision, les derniers 
titres présentés, Enduro, River 
Raid, Decatblon, Beamrider, 
font partie des meilleurs jeux 
actuellement disponibles sur le 
marché. Frostbite, une variante 
de Q. Bert, Pressure Cooker, 

• 

Sivea se lance dans la location 
d'ordinateurs et de logiciels : 
une excellente solution pour 
tester chez soi, en toute tran­
quillité, le matériel que l'on 
souhaite acquérir. IBM PC, 
T07, CBM 64, Apple JJc, Apple 
Ill et Lisa n'attenden"t plus que 
votre visite. A titre indicatif, 
pour louer un Commodore 64 

teurs Commodore CBM 64 et 
Vic 20, Atari 600 XL, 800 XL 
et Texas Instruments sont dis­
ponibles en France. La société 
Ariosoft, qui les distribue, a 
toutes les chances de s'imposer 
très vite sur Je marché grâce à 
leur qualité. Nous en reparle­
rons ... Ariosoft, Z.I. du Cou­
dray, 14, avenue Albert-Eins­
tein, 93155 Le Blanc Mesnil 
(tél.: 1-865.14.24). 

qui vous met dans la peau d'un 
grand cuistot et surtout Space 
Shuttle, une simulation de vol 
étonnante, séduiront sûrement 1 Il. 
aussi les amateurs.. . 1 ,. 



L_ES SECRETS DES 
·JEUX VIDEO 

· Débutants, joueurs expérimen­
tés, acharnés des j eux électroni­
ques, ce livre vous concerne. 1 
vous permettra de conquérir dé­
finitivement ce monde parallèle 
qui s'empare de tous nos terri­
toires : cafés, arcades, boîtes de 
nuit, hôtels, restaurants, avant 
d'investir nos salons, nos cham­
bres, nos salles de bains. Voici 
donc le manuel d'utilisation de 
ces envahisseurs infatigables. 
Le temps est venu de prouver la 
supériorité de l'homme sur la 
machine, de la femme sur le 
programmeur, de l'humain sur 
l'humanoïde. Les jeux vidéo 
sont dès maintenant à votre 
merci : le plaisir de jouer. La 
fureur de vaincre. La joie de 
lire. Les Secrets des jeux vidéo 
Jean-Michel Navarre . Encre 
éditions. 

JEUX SUR ORIC 
L'Oric 1 est un micro-ordina­
teur plein d 'avenir qui a reçu le 
prix Vidéo au MIJID. Ses capa­
cités de jeux sont excellentes 
par rapport à son prix. Facile à 
programmer en Basic, le lan­
gage machine utilisé pour les 
jeux d'arcades pose cependant 
d'énormes problèmes. Un livre 
peut vous aider : Jeux sur Oric. 
Un sommaire classique : une 
première partie consacrée aux 
techniques de programmation, 
vous apprend comment dépla­
cer un objet, utiliser la haute 
résolution graphique, définir un 
caractère spécial , uti liser les 
sons ... ; la seconde partie vous 
propose des jeux classés par 
thèmes : hasard, adres~e. action 
et réflexion. Des explications 
détaillées accompagnent chaque 
programme, le lecteur pourra, 
par exemple, reprendre dans 
différents jeux les éléments qui 
lui conviennent pour créer son 
propre logiciel. Toutefois un 
détail assez ·étonnant apparaît à 
la lecture des listings ; les cor­
rections sont faites à la main. 
La première édition de cet ou­
vrage comptait quelques erreurs 
qui ont été rapidement corri­
gées pour les éditions suivantes. 
Un bel effort et une preuve de 
sérieux. 
Jeux sur Oric. David Chane­
Hune et François d ' Arbois. 
Edimicro. 
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PROGRAMMES 
EN PERIL 

A u cun li vre ne s'é ta it j us­
qu'alors penché sur les problè­
mes que rencontre le program­
meur lors de l'élaboration d'un 
logiciel ludique. Techniques de 
programmation des jeux n'est 
pas un recu ei l de logiciel s. 
L'auteur aborde le thème du 
jeu du côté analyse et ne traite 
que de grands classiques .Proc­
tor, Othe/Io ... Pour chaque jeu, 
toutes les difficultés mettant en 
péril le bon fonctionnement du 
programme sont t raitées de 
façon théorique pour que le lec­
teur puisse l'adapter à son 
micro-ordinateur sans aucun 
problème. Avant tout, les règles 
du jeu sont expliquées ainsi que 
l'algorithme pour l'adapter sur 
un micro-ordinateur: La partie 
traitant des échecs est particu­
lièrement instructive. Nous n'en 
attendions pas moins de David 
Levy, grand maître internatio­
nal d'échecs. Techniques de 
programmation des jeux, David 
Levy. Editions du P.S.l. 

SUIVEZ LE GUIDE 
Le guide Marabout des Jeux 
électroniques, proposé par Oli­
vier Chazoule, vous enlraîne 
dans l'univers des jeux électro­
niques. · En termes simples, sans 
recourir à un langage ésotéri­
que, l'auteur présente les ten­
dances d'un marché en pleine 
expansion, répond aux ques­
tions que se posent parents et 
enfants lorsqu'ils souhaitent ac­
quérir une console ou un micro­
ordinateur, et offre un pano-

rama des jeux disponibles ac­
tuellement. Un ouvrage sérieux 
et solide. 
Le Guide Marabout des jeux 
électroniques, Olivier Chazoule. 
Editions Marabout. 

ASTUCES 
Jeux de ca/culatriees s'adresse 
aux propriéta ires de calculettes 
programmables Texas lnstru­
men ts ou Hewlett Packard. 
Outre des jeux très variés (Mar­
tingale de casino, D.C.A ... ) il 
propose un certain nombre 
d'astuces pour créer vos pro­
pres programmes. Bien sûr, ces 
petites calculatrices n'utilisent 
pas le Basic mais un langage 
propre à chacune d'elles et la 
faible taille mémoire permet 
seulement la réalisation de jeux 
aux règles simples. 
Un bon ouvrage mais qui vient 
un peu trop tard, car les calcu­
latrices présentées sont en voie 
de disparition au profit de cal­
culettes programmables en 
Basic et Assembleur. 
Jeux de calculatrices, Robinson 
du Plessis. M.A. Editions « Le· 
temps des jeux ». 

A LA CONQUETE 
DES JEUX 

Le Vic 20 de Commodore, cx­
cell!!nt parlcnaire de j eu , fait 
l'objel d 'un livre instructif el 
plaisant : Vic 20 à la conquête 
des jeux. Cet ouvrage vous pro­
pose une initiation à la pro­
grammation de jeux (création 
d'un jeu de caractère, utilisa­
tion d'un joystick dans un logi­
ciel, etc.) et vous offre 22 pro­
grammes co mplets. En 

programmant ces j eux, vous 
approfond irez vos connaissan­
ces en Basic : chaque pro­
gramme est en effet accompa­
gné d'une analyse détaillée de 
sa structure. Un livre passion­
nant et astucieux, pôur s' initier 
au Basic du Vic 20 en s'amu­
sant. 
Vic 20 à la conquête des jeux, 
Alain Perbost et Eric Masse. 
Editions Eyrolles. 

DIABOLIQUE 
Comment reconnaître les meil­
leurs jeux ? Quel est le labyrin­
the le plus infernal, le combat 
intergalact ique le pl us diaboli­
que ? Christian Gros et Rémy 
Pernelet, journalistes de Télé­
rama ont interrogé joueurs, so­
ciologues, fabricant s, cham­
pions, ont joué jour et nuit, 
bref Ont disséqué 4 consoles de 
jeux vidéo et plus de 180 car­
touches. Le résultat : un livre 
de 230 pages, truffé de conseils 
et de « t rues » pour gagner, 
écrit avec humour et perti­
nence. Seu l regret, son prix : 
78 F, qui risque d'en découra­
ger plus d'un. 
Jeux vidéo, Christian Gros et 
Rémy Pernelet. Collection << Le 
temps des jeux » . M.A. Edi­
tions. 

/l,fa! 
ERRATA 

Plusieurs petites erreurs se sont 
glissées dans notre Guide des 
jeux vidéo 1984. Veuillez nous 
en excuser. 
P. 64 : la photo présentée avec 
Je jeu Intercepteur esr celle 
d' Intercepteur Cobalt. 
P 70 : le premier prix du • 
concours Loriciel est un magné­
toscope et non un voyage. Le 
prix de la cassette n'esr pas de 
145 F mais de 180 F. 
P. 73 : la photo illusrrant le jeu 
Black Cristal est, en fair , celle 
de Dark Cristal pour Apple II•. 
P. 76 : le jeu lmercepteur Co­
balt n'est pas dû à «Free infor­
matique » mais à « Ere Infor­
matique ». , 
P. 110 : le prix des cartouches 
C. B.S. n'est pas de 280 F mais 
de 370 F environ (Zaxxon coûte 
450 F). 
P. 165 : le prix de 1 'A cari 
600 XL n'est pas de 2 990 F 
mais de 2 490 F. 
P. 168-169 : les photos des 
deux jeux d'échecs doivent être 
interverties. 





l'instant où il commercialise 
son dessin 011 son modèle, il a 
le droit d'y &.pposer la mention 
« modèle dépc·sé ». ' 
L'inconvénient du syStème c'est 
qu'il ne protège que le dessin. 
Ainsi si vous créez un pro­
gramme original et que vous 
déposez son image télévisuelle 
en tant que dessin, quelqu'un 
pourra toujours copier votre 
programme « source », c'est-à­
dire le programme écrit eo lan­
gage Basic ou autre. Toutefois 
il devra changer les paramètres 
graphiques du programme pour 
échapper à toute contrefaçon. 
Mais cela n'empêche pas les 
plus grandes sociétés de jeux 
vidéo de déposer le graphisme 
télévisuel (une ou des photos de 
l'écran) ; au titre des dessins et 
modèles, ainsi ont été déposés 
en 1982 le jeu Frogger (dépôt 
201 539), ou une variante de 
Car Wars (dépôt 201 538). 
La personne ou la société qui 
copie et commercialise un mo­
dèle déposé encourt les mêmes 
peines prévues aux articles 425 
à 429 du Code pénal, c'est-à-

dire une amende de 360 F à 
30 000 F et, le cas échéant, 
d'une peine de prison en cas de 
récidive. 
li existe un système souveot 
confondu avec le dépôt du des­
sin et modèle qui est le dépôt 
par enveloppe Soleau. On ap­
pelle ainsi une enveloppe spé-

possède une copie en cas de 
contestation. En revnache, le 
système de l'enveloppe Soleau, 
qui est comparable au constat 
d'huissier, s'il permettoutau plus 
d'authentifier l'origine ou l'an­
tériorité d'un programme, ne 
confère pas pour autant à celui­
ci une protection particulière. 

Soleau peut démontrer 
sa paternité 

une association selon la loi de 
1901, dont le siège est au 55, 
boulevard de La Villette, 75010 
Paris, assure le dépôt et la 
conservation des programmes 
de ses adhérents sous la forme 
de microfiches et leur assure 
même une assistance juridique 
en cas de contrefaçon. Le coOt 
de l'adhésion à l'agence, et les 
frais de dépôt par programme 
sont peut-être un peu élevés 
pour le programmeur-amateur : 
aussi l'utilisation de 1 'Agence 
pour la protection des program: 
mes semble s'imposer plutôt 
pour les distributeurs et fabri­
cants de programmes de jeux 
vidéo. 

sur uli programme 
ciale que l'on peut se procurer 
à l'Institut national de la pro­
priété industrielle pour la 
somme de 5,10 F. Cette enve­
loppe comprend 2 parties dans 
lesquelles on insère une copie 
du descriptif de son programme 
et, éventuellement, du pro­
gramme source lui-même. Cette 
enveloppe est ensuite envoyée à 
l'l.N.P.I. qui l'enregistre et en 
retourne la moitié à l'envoyeur. 
L'enregistrement de I' I. N. P. l. 
fait foi, d'autant plus qu'elle en 

L'enveloppe Soleau est cepen­
dant recommandée à l'auteur 
qui a l'intention de proposer 
une copie de son programme à 
un distributeur éventuel. Celui­
ci ne pourra s'approprier le 
programme puisque son auteur 
pourra toujours, grâce à l'enve­
loppe Soleau, démontrer sa pa­
ternité sur le programme. 
Il y a quelques mois a été créée 
en France une Agence pour la 
protection des programmes. 
Cette agence, qui est en réalité 

Peut-on parler de droit d'au­
teur en matière de jeux vidéo ? 
Dans deux décisions récentes, 
des tribunaux français, comme 
d'ailleurs certains tribunaux 
étrangers, ont considéré que les 
programmes de jeux vidéo de­
vaient être assimilés à des 
œuvres cinématographiques, et 
qu'ils devaient, de ce fait, béné­
ficier de la même protection ju-

(Suite p. 28) 

ADRES~E - ------------
________ TÉL. _ _____ _ 

VILLE ______ CODE POSTAL 1 1 1 1 

QUANTITÉ 1 TOTAL 
<D UCE TREH (340 F>--- - -+----

® ~DRACULA (340 f) __________ _ 

DRAGOnFIRE C34o F> - - ,---- -------+---­

l'llCROSURGEOn C34o F>----------1----

® SAFECMCHEft c340 F>---- --- - ---- - -+-----

frais de port 20 F 
TOTAL TTC _ ___ _ 

Je choisis parmi ces 6 titres ma cassette surprise par ordre préférentiel, n° _ , n° _ , n° _, n°_ 
Veuillez me faire parvenir les cassettes indiquées contre remboursement(+ 15 F) 0 ou je joins à ma demande un règlement par CCP D 1 

' ou chèque bancaire O établi à l'ordre de Vectron. . ~ 

©I g@I~ •cochez les cases correspondant à votre choix m 
- c::::::i ~- Renvoyez ce bon après t'avoir rempli à : Vectron. § 

p --· , U . ~, 128, avenuede Malakoff. 75116 Paris. Tél. (1)502 .18~ 
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ATARI 600 XL: JOUEZ INTELLIGENT! 
Une rentrée fracassante pour Atari. Avec un nouvel ordinateur de jeux 

qui va faire parler de lui, Voici, - en avant-première - le nouveau monstre mis au monde 
par la firme américaine. Prix annoncé : environ 2 500 francs. 

Le 600 XL est doté d'un très grand nom· 
bre d'extensions, atout non négligeable 
pour les applications ludiques, semi-pro· 
fessionnelles ainsi que pour les program· 
meurs. Si les jeux tiennent toujours une 
place de choix chez Atari, une nouvelle 
orientation a été donnée en ce qui 
concerne les logiciels ludiques : ils seront 
à forte tendance éducative pour les en· 
fants et en Français. 

Pour un utilisateur actif 

Le 600 XL est d'une grande simplicité 
d'uti li sation. Fourni avec un système 
d'exploitation et le langage Basic Atari, 
une touche permet également au pro­
grammeur débutant de trouver J'instruc· 
fion nécessaire à l'élaboration d'un logi· 
ciel. Ce micro-ordinateur a une véritable 
vocation d'initiation, tant dans sa concep· 
lion que dans sa gamme de log iciels. 
L'utilisateur ne subira pas le jeu, il sera 
actif devant son ordinateur. L'aspect ludi· 
que d'un micro-ordinateur est primordial 
aujourd'hui, mais il ne faut pas pour au­
tant négliger la facilité d'utilisation. 
Modulable à loisir, le 600 XL conviendra à 
un large public. Plusieurs systèmes sont 
proposés, le système jeu : Atari 600 XL, 

cartouches ludiques et joysticks et le sys· 
tème éducation : Atari 600 XL, magnéto· 
phone à cassettes et logiciels éducatifs, 
idéal aussi pour la programmation. En fait 
le 600 XL se veut une reprise améliorée 
des modèles 400 et 800 dans sa concep­
tion, mais s'en éloigne beaucoup par son 
design. Ce micro-ordinateur est le pre· 
mier venu d'une toute nouvelle gamme, 
une autre version du BOO, le 800 XL de· 
vrait suivre. Il s'agit d'un modèle identi· 
que au 600 XL mais plus musclé avec 
64 ko mémoire vive. Le 1450 XL, qui de· 
vrait également sortir dans les prochains 
mois, incorpore un modem au standard 
américain, un synthétiseur de voix et une 
unité de disquettes double face à double 
densité. 

Extensions ludiques 
et semi·professlonnelles 

Contrairement aux modèles 400 et 800, 
assez volumineux, le 600 XL est un ordi· 
nateur compact et très facile à manier. 
Son design est une réussite, avec un boî· 
tier beige et un clavier marron. li n'est 
pas aussi coloré que les premiers modè· 
les dont les touches importantes, en 

orange, facilitaient l'utilisation. Le clavier 
sensitif type « confiture » du 400 a été 
abandonné pour faire place à un clavier 
mécanique. Les touches importantes 
d'une tail le légèrement supérieure aux 
autres, sont mises en valeur. 
Sur le côté droit, une rangée verticale de 
touches sensitives, pour les fonctions 
servant peu. On y retrouve la tradition· 
nelle touche « Reset >> quï permet de re­
mettre l'ordinateur à zéro mais cette der· 
nière n'est pas protégée. Une fausse 
manœuvre est vite arrivée, et les consé· 
quences risquent d'être irréparables. Un 
cache évitera toute mauvaise surprise. 
Les touches <<Star! », «Select », «Op· 
l ion», << Help » et << Power», de couleur 
argentée, sont là également. Sur le 
dessus du boîtier, une petite trappe per· 
met la connection de cartouches Rom, 
contenant le plus souvent des logiciels lu· 
diques. Déjà disponible en système Pal 
depuis presque un an aux Etats-Unis, 
l'adaptation du 600 XL au sy's tème 
Secam français a demandé quelques 
mois. C'est pourquoi îl fait tout juste son 
apparition sur le marché français des 
micro-ordinateurs. La connection au télé· 
viseur se fait généralement par l'intermé- Ir.. 
diaire de la prise antenne U.H.F. L'image ,. 
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est un peu floue éertes mais reste ·cor· 
recte. 
Pour .accéder à la merveilleuse gamme 
colorée du 600 XL. il faut utiliser l'inévita· 
ble prise péritélévision. Dans ce cas seu­
lement, grâce aux circuits intégrés spé· 
cialement conçus par Atari, le « Antic » et 
le « GTIA »; une palette de 256 couleurs 
est disponible. Des branchements sim­
ples et robustes sont aussi le faire-valoir 
de ce constructeur. 

Une v éritable ardoise 
magique 

De très nombreuses extensions ludiques 
et semi-professionnelles accompagnent 
le 600 XL. Côté ludique, en plus des deux 
joysticks classiques, une commande à 
boule originale, Trak-Ball, pourra rempla­
cer une manette de jeux. Les cinq bou­
tons situés de part et d'autre convien­
dront aussi bien au gaucher qu'au 
droitier. Côté semi-professionnel, appa· 
raissent tout d'abord les disquettes Atari 
CP/M également utilisées pour le charge­
ment de logiciels ludiques. Leur co·mpati­
bilité CP/M procure ainsi une grande bi­
bliothèque de logiciels d'application semi· 
professionnelle comme le traitement de 
texte. Ces disquettes possèdent une in­
terface incorporée qui facilite la connec­
tion avec l'ordinateur et assure une plus 
grande fiabilité du matériel. Il existe aussi 
deux imprimantes : l'Atari 1020 à quatre 
couleu rs (rouge, bleu, vert et noi r) et 
l 'Atari 1027. La première avec un logiciel 
sur cassette, permet de dessiner directe­
ment à l'aide d'une commande à levier. 
L'ordinateur se transforme alors en ar­
doise magique qui conserve une trace de 
sa réalisation. Elle pourra aussi être uti li­
sée pour l 'édition de listing. Quant à 
l'Atari 1027, elle est plus professionnelle 
et a été spécialement conçue pour le trai­
tement de texte : impression sur papier 
standard {ou rouleau de papier) avec les 
caractères Elite qualité Courrier. Pour 
finir cette longue description des exlen· 
sions disponibles autour du 600 XL, voici 
la tablette tactile« Touch Table! » avec la-
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quelle. vous pourrez écrire en lettres ma- · (Basic standard), il est possible de prvfi· 
nuscrites, dessiner et tracer des diagram· ter pleinement des qualités du 600 XL. La 
mes avec un doigt ou bieri encore la programmation d'une couleur est un peu 
pointe du stylet. Des boutons poussoirs différente (en le sachant on évite les 
permettent de commander le début et la mauvaises surprises). 
fin du tracé. · 
Le 600 XL possède un Basic Atari incor- Pokey commande 
poré et 16 Ko mémoire vive extensible à un synthétl. seur vocal 
64 Ko ; 24 Ko Rom dont 1 o sont utilisés 
par l'interpréteur Basic. Son microproces· 
sèur est le célèbre 6502 C. La touche 
« Help », d'un grand secours pour les pro· 
grammeurs débutants, permet de retrou­
ver les instructions Basic néèessaires .à 
la réali sation de logiciels, ou bien re' 
donne le menu d'un programme en· cours 
d'utilisation. Une très bonne initiative 
d'Atari qui oriente cet ordinateur vers un 
travail d'initiation. 
Comme les modèles 400 et 800, le nou­
veau 600 XL possède l'une des meilleu­
res palettes de couleurs pour un ordina­
teur familial : on en compte plus de 256. 
De merveilleuses qualités graphiques 
sont disponibles avec une haute résolu­
tion de 320 x 192 pixels et l'excellente 
gamme de couleurs. Si vous vous trouvez 
limité par le langage Basic et voulez 
créer des jeux d'action rapide sans trop 
de difficulté, utilisez le Forth. Ce langage 
est aussi rapide que !'Assembleur, sans 
en avoir la difficulté. Le Basic Atari du 
600 XL est légèrement plus rapide que 
celui du 800 , ancienne version. Il pos­
sède même une instruction qui permet de 
commander un joystick dans un logiciel. 
L'édition de programme est aisée, ce qui 
aide et soutient le débutant dans sa dé­
couverte de l 'informatique. Bien sûr le 
programmeur utilisant le langage ma­
chine bénéficie aussi de cette facilité 
d'édition qui n'est pas toujours bien ex­
ploitée sur les micro-ordinateurs fami­
liaux. Le Basic Atari est d'une program· 
mation parfois un peu lourde mais le 
résultat mérite bien quelques petits et· 
forts. Programmer des sons ou des gra· 
phismes demande une certaine habitude 
du Basic, mais avec des langages plus 
sophistiqués comme le Microsoft Basic Il 

• 

Le 600 XL possède qtJatre modes graphi­
ques dont la haute rèsolution. Comme sur 
la majorité des micro-ordinateurs actuels, 
29 caractères semi-graphiques sont di­
rectement accessibles au clavier. Ils faci­
literont la réalisatio'n de graphiques pour 
un programmeur débutant , qui ne re­
trouve pas, bien sûr, la qualité proposée 
avec la haute résolution. Cependant dans 
un logiciel ludiquer·Basic, les caractères 
semi-graphiques sor\t d'une grande utilité. 
L'Atari 600 XL vous fera découvrir l'uni­
vers du synthétique allié aux jeux. Ce 
micro-ordinateur plein de malice, possède 
un circuit appelé· « Pokey » commandant 
un synthétiseur musical. Il contrôle qua­
tre synthétiseurs programmables au ni· 
veau du volume sonore, du timbre et de 
la tonalité sur trois octaves et demi. On 
dispose ainsi de 256 f réquences qui 
transforment le 600 XL en un véritable 
synthétiseur. 
Les manuels Atari sont de bonne qualité, 
celui du 600 XL ne fait pas exception à la 
règle. Avec le mode d'emploi, un livret de 
références sur la programmation en lan­
gage Basic aide le manipulateur débutant 
à faire ses premiers pas dans le monde 
informatique. . 
L'un des atouts incontesté du 600 XL est 
sa ludothèque très variée. Pour son der­
nier modèle, la firme P:tari a choisi une 
autre orientation Iodique. En plus des jeux 
d'arcades, elle nous fait découvrir des 
jeux éducatifs. En fart la compatibilité 
avec certains programmes sur cartou­
ches, disquettes ·et cassettes des autres 
micro-ordinateurs confère au 600 XL une 
ludothèque très étendue dès sa commer­
cialisation. Chez Hatier', les créations 
sont en grande partie éducatives et l'ordi-



Imprimante 1027 spécialisée pour le traitement de texte. A tari 1050. lecteur de disquette. 

nateur devient aimable pédagogue. Cal· 
cul, orthographe et éveil sont les trois 
grands thèmes de cette nouvelle gamme 
de logiciels en français. Avec La Quête 
du Graal, découvrez l'épopée des cheva· 
liers de la Table Ronde en vous familiari· 
sant avec le calcu l et la log ique. La 
chasse aux fautes, conçu comme un jeu 
d'action, vous fera tirer sur les mots mal 
orthographiés. (Un exercice très bien réa· 
lisé qui apprendra à écrire correctement 
les mots les plus difficiles en s'amusant !) 
Plus le joueur remporte de victoires sur 
les termes erronés, plus la vitesse de dé· 
filament des mots augmente. 

Des petits hommes ·verts 
Miliken propose aux Etats-Unis des logi· 
ciels d'éducation récréative aujourd'hui 
traduits en Français comme Golf, Les 
bonbons, Crocodile et Extra-terrestres qui 
apprendra aux plus jeunes à reconnaître, 
à assimiler les chiffres et à compter en 
jouant avec des soucoupes volantes et 
les fameux petits hommes verts. Viti Na­
than pour sa part a choisi les Chiffres et 
les Lettres , jeu inspiré de l'émission télé· 
visée. La marque Lab s'est tourné, elle 
vers des applications plus scientifiques, 
avec des logiciels qui transforment l'ordi­
nateur en un véritable laboratoire. Le plus 
surprenant est un produit conçu sous la 
houlette du grand peintre Agam ; il s'agit 
d'un jeu édacatif dont l'intérêt est de dé· 
velopper les sens artistiques et d'obser­
vation en même temps que les réflexes 
des individus de tous âges. Les 256 cou· 
leurs du 600 XL sont pleinement utilisées 
dans ce logiciel. Vous devez replacer une 
teinte dans une palette qui défile sans 
arrêt sur l'écran à une vitesse plus ou 
moins rapide. On trouve également un Io· 
giciel Logo d'initiation à la programma· 
lion destiné en particulier aux enfants dé· 
sireux de découvrir les plaisirs de la 
prog rammation. 
Atari commercialise également des dis­
quettes ludiques comme Cavern of Mars 
{la Caverne de Mars). Il s 'ag it d'un 

voyage au centre de cette planète. Le 
vaisseau spatial Voyager est sur l'aire de 
lancement, l'équipage n'attend plus que 
vous ! Cette mission surprendra, car elle 
se déroule, non pas dans l'espace, mais 
dans d' immenses galeries souterraines. 
Une multitude de vaisseaux ennemis et 
d'obstacles en tout genre rendront ce vol 
périlleux. Après quelques minutes, la ga­
lerie se rétrécit de plus en plus et chaque 
erreur de pilotage peut être fatale. La Ca· 
verne de Mars est un jeu d'action de la 
seconde génération, les graphismes étant 
assez simplistes dans l'ensemble. Il pour­
rait être comparé aux jeux sur console et 
n'exploite absolument pas les capacités 
du 600XL. 

Des graphismes 
inattendus 

Nous avons gardé le meilleur pour la fin. 
L'Arcade Machine est un logiciel ludique 
très particulier. Avant de jouer il faut 

créer son propre jeu d'arcade. Etrange 
non ? En fait avec ce programme rien 
n'est plus simple, il n'est pas nécessaire 
de connaître un langage de programma­
tion. Seule une bonne connaissance de 
l'anglais sera utile, pour comprendre le 
fonctionnement de chaque ordre. Il faut 
avant tout créer les bases et les limites 
du jeu, c'est-à-dire les différents niveaux 
de difficulté et le cadre gra~h ique. En· 
suite, en ne pressant pas plus d'une tou­
che par ordre il faut sélectionner les sons 
et les graphiques (vaisseaux spatiaux, 
bombes, etc.). Il est possible de créer son 
propre graphique à l'aide d'un joystick. 
Les dessins sont également réalisables 
sans problème. Il suffit d'animer l'ensem· 
ble et de jouer. En réalité si la création du 11.. 

jeu n'est pas trop compliquée, elle de· ,.. 
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mande une certaine habitude. Lors des 
premiers essais on se trouve rarement 
devant les graphismes attendus. Mais en 
lisant attentivement le fascicule fourni 
avec le logiciel, cela devient rapidement 
un jeu d'enfant. Il est alors possible de 
sauvegarder sur disquettes ses meilleu­
res réal isations. Vous pourrez ainsi créer 
des jeux sans connaître la programma­
tion. Et puis si vous désirez arrêter la 
création, vous pouvez à tout instant faire 
une partie de Space invaders présente 
sur la même disquette pour vous déten­
dre. 
Des cartouches ludiques Atari avec de 
bien meilleurs graphismes devraient ap-

paraître, dont les best-sellers des salles 
de jeu : Pole position et Donkey Kong. 
Dernier détail : sur les cassettes il existe 
deux pistes de lecture, l'une pour le pro­
gramme et l'autre pour la musique ou les 
paroles. Certains logiciels éducatifs don­
nent les règles du jeu oralement pendant 
le chargement du programme. Une inno­
vation qui ne manque pas d'intérêt, et 
évite une longue attente inutile. Le 600 XL 
est un ordinateur plein d'atouts et d'ave­
nir qui se forgera une place de choix. Sa 
totale compatibilité avec les anciens mo­
dèles 400 et BOO le. dote d'un grand nom­
bre de logiciels et d'extensions, ainsi que 
d'une bibliothèque assez importante, 

avec des ouvrages comme « 101 jeux et 
trucs sur Atari 400 et BOO" aux éditions 
du PSi. Bert~and RAVEL 

Nous avons aimé : 
• son nouveau rapport qualité/prix 
• ses extensions ludiques 
• le port cartouche 
•son design 

Nous avons regretté : 
• le prix des extensions 
• son langage de base 

peu puissan't 

AQUARIUS: LE SON ET L'IMAGE 
Lancé aux U.S.A. par Mattel, I' Aquarius arrive sur le marché quelques mois après la sortie 

de l'extension programmable pour lntellivision. Mais, Mattel renonçant, cette fois, 
à se risquer dans !'Hexagone, c'est Leyco-France qui en assure la diffusion. 

Prix de ce nouveau joujou : environ 1 200 francs. 

Le «look» de l'Aquarius, sort de l'ordi­
naire. Rien d'étonnant, il a été créé par 
Bartône, célèbre designer automobile. 
Une harmonie de couleurs et de formes 

. très réussie, un boîtier beige et noir légè­
rement relevé vers l ' ar r iè re , tout 
concourre à lui donner un air gai. Sur la 
droite de l'appareil , ·une petite surface 
bien intégrée au design a été prévue pour 
la connection de certaines extensions. Le 
clavier et ses touches en plastique souple 
de couleur bleu surprend de prime abord. 
Mais à la longue, il se montre fort agréa­
ble ; avec lui aucun risque de mal aux 
doigts, même après plusieur§> heures de 
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programmation assidue. Une seule tou­
che, blanche et bleue, se distingue de 
toutes tes autres, il s'agit du « Reset » qui 
ne bénéficie par ailleurs d'aucune protec­
tion. Soyez prudent ou sinon l'irréparable 
se produira un jour ét dans··Ge..cas, vous 
pourrez dire adieu à votre prôgramme 
mémorisé. 

Pour les programmeurs 
en herbe 

Aucun distributeur ne songe aujourd'hui à 
commercialiser un micro-ordinateur sans 
ses propres extensions. Ordinateur de 
jeux à part entière, l'Aquarius possède 

son boît ier d ' extensions. Celu i -c i 
comprend deux joysticks à 1. 6 directions 
et 6 touches d'action. Il dispose d'une 
an ima tion sonore de 2 sons et se 
connecte à des modules mémoire (morte 
et vive) de- 4 ou 16 Ko. 
Que les programmeurs en herbe et les 
autres ne s' inquiètent pas, toutes les ex­
tensions classiques, magnétophone, im­
primante, extensions mémoire sont au­
jourd'hui disponibles . Deux extensions 
supplémentaires sont attendues égale­
ment. La première, la boîte périphérique, 
se branche directement sur l'Aquarius. 
Elle comprend un con.trôleur de disquet­
tes, deux lecteurs de disquettes compati­
bles CP/M et t ro is mémoi re s de 
16 Ko Ram portant ainsi la mémoire vive 
à 52 Ko Ram. La seconde extension est 
un modem téléphonique, coupleur acous­
tique. L'Aquarius fonctionne en Pal sur la 
prise d'antehne UHF. Sur les téléviseurs 
Secam, il faut donc utiliser la prise Péri­
tel. Avec cette dernière, l'image produite 
est presque irréprochable. 
L'Aquarius a pour langage résident le 
Basic Microsoft. L'utilisateur dispose 
d ' une vér itab le haute réso lut ion 
320 x 192 pixels et de 16 couleurs de 
fond ou caractères .. En basse résolution, 
plus de 250 caractères semi-graphiques 
sont disponibles par l'intermédiaire de 
l'instruction CHR (1) : bonhomme, avion, 
canon laser, signes de jeux de cartes, ils 
faciliteront la création de dessins. Un 
petit détail qui a son importance, bon 
nombre d'ordres vous font utiliser une 
abondance de « poke ». Exemple, le poke 
13 569, 1 donne accès à la couleur rouge. 
En revanche, la création de sons est très 



facile, il suffit de programmer une note et 
sa dLirée. Sachez aussi que le Basic élé­
mentaire n'intègre pas l' instruction « joy » 
qui commande le joystick. 

Un ieu réservé 
au:x gourmands 

L'Aquarius peut cependant être pro­
grammé en Basic étendu, en langage ma­
chine ou bien encore en Logo. A chacun 
ses goOts. Un cache visualise le clavier 
de plus de 49 touches préprogrammées. 
Le maniement de l'Aquarius s'avère à la 
fois plus facile et plus rapide. A souligner 
également, les deux manuels d'utilisation 
accompagnant l'Aquarius ont été traduits 
en français_ Chaque instruction Basic est 
expliquée et illustrée par un mini pro­
gramme. Ce manuel bien pensé permet­
tra au débutant d'acquérir les bases de la 
programmation. 
Côté jeux, la gamme des logiciels est en­
core restreinte, car les cartouches Rom 
ne sont pas compatibles avec la console 
de jeux lntellivision: Nous ne pouvons que 
le regretter. Cepenèlant leur maniement 
est pratique et agréable. 
Comme ses concurrents, l'Aquarius pos­
sède un large éventail de logiciels ludi­
ques, pratiques et éducatifs. Ge dernier 
thème se taille d'ailleurs une place de 
choix il semb1e même qu'il ait un bel av_e­
nir. Enfin, détail pratique, les jeux sont 
livrés avec de petits caches assignant 
une fonction précise à chacune des tou­
ches des joysticks. 
Parmi les jeux proposés, nous avons re­
tenu Burgertime, un logiciel original ré­
servé aux gourmands_ L'intrigue ·est co­
casse. En effet, comment préparer un 
hamburger quand les saucisses et les 
cornichons se rebellent et se lancent à 
votre poursuite? Fuyez, sans oublier qu'il 
vous faut malgré tout constituer un ham­
burger ; peut-être pourrez-vous ainsi 
prendre au piège l'un de vos poursuivants 
entre les steacks hs.chés, les feuilles de 
laitue ou les tranches de pain. Si la situa­
tion devient critique, une seule solution, 
leur jeter du poivre pour les paralyser 

quelque. temps. Lorsque de nouvelles pro­
visions ·apparaissent, ne les laissez pas 
passer ~ar vous ne disposez que de qua­
tre soufflets à poivre. 

Votre vie est en jeu' 
Les gr.apnismes de ce jeu sur Aquarius 
sont légèrement plus dépouillés ·que sur 
la console lntellivision, mais restent dans 
l'ensemble assez bons. Burgertime de­
mande un peu d'entraînement, car les 
poursuivants sont redoutables. Vous vous 
rendrez Vite compte que le hamburger du 
chef n'est pas si évident à composer, 
alors essayer plutôt le hamburger géant. 
Ce jeu est une adaptation d'arcade, un 
best-seller du genre. 
Tron Deadly Oisks est une reprise du film 
de Walt Disney « Tron ». Thème existant 
chez de nombreux constructeurs, il fait 
auss i partie de la gamme ludique de 
1' Aquarius. Ici il ne s'agit pas d'un jeu 
d'encerclement à moto comme dans le 
film, mais du lancer de disque entre deux 
adversaires. Attention ne laissez pas 
échapper le «frisbee » car votre vie est 
en jeu. D'excellents graphismes rendent 
l'action de ce jeu très réaliste. Il existe 
aujourd'hui une dizaine de jeux couvrant 
tous les thèmes. D'autres suivront dans 
les mois à venir. Dans le domaine des 
jeux éducatifs, l' un des seuls logiciels dis­
ponibles en français est le Logo : une ma­
nière d'apprendre la programmation sans 
peine ! 15 autres logiciels éducatifs sont 
prévus pour améliorer ses connaissan­
ces : mathématiques, lecture, orthogra­
phe, histoire, géographie ... Ils seront 

commercialisés au cours du premier tri­
mestre 1984. 
Des logiciels « plus ~érieux » sont aussi 
disponibles. Il s'agit de Fireform (gestion 
familiale) et de Fiteform (fichier d'informa­
tion). Plus de 15 nouveaux logiciels se­
ront commercialisés dans le courant de 
l'année. Education physique, art de la 
table etc. 
l'Aquarius est un excellent micro-ordina­
teur qui conviendra surtout aux débu­
tants. Son manuel très bien réalisé expli­
que sans ambiguïté les quelques aspects 
épineux du Basic. Son prix le place entre 
le ZX 81 et le Spectrum ou t'Oric. Ses 16 
couleurs, sa haute résolution, ses exten­
sions mémoire vive l'annoncent comme 
concurrent du ZX 81. L'Aquarius, tout 
comme le laser 200 est accessible à 
toutes les bourses, et idéal pour s'initier à 
l'informatique. 

Bertrand RAVEL 

Nous avons aimé : 

• son port cartouches 
• son rapport qualité/prix. 
• ses extensions ludiques et de 

programmation 
• la maniabilité des joysticks. 

Nous avons regretté : 

• sa ludothèque encore faible 
• l'incompatibilité avec la console 

de jeux 
• la programmation de couleurs. 

NE JETEZ PLUS VOS JEUX ÉLECTRONIQUES EN PANNE 
(Vidéo-Échec) 

NOUS LES RÊPllRONS 
TOUTES MARQUES, TOUTES PROVENANCES, DU PLUS SIMPLE AU PLUS SOPHISTIQUÉ 

NOUS FAISONS MIEUX 
S.UR DEMANDE NOUS CRÉONS ET RÉALISONS DES JEUX ET DES ENSEMBLES ÉLECTRONIQUES 
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SEGA SC 3000: PRIORITE 
AUX JEUX D'ACTION 

La firme japonaise Sega -dont la réputation pour les jeux vidéo n'est plus à faire­
se lance dans la production d'un ordinateur familial. Avec en prime une vingtaine 

de très bons jeux d'action. Son prix : environ 1 900 francs. 
L'esthétique du Séga SC 3000 est très 
classique et n'appelle pas de commentai­
res particuliers. Son poids est, par contre, 
plus étonnant, le boîtier étant si léger que 
l'on peut se demander s'il n'est pas vide ! 
Nous disposions pour notre essai d'un 
appareil japonais que nous avons bran­
ché sur un moniteur japonais. La mise en 
place est facile. A l'allumage de l'appa­
reil. .. rien ne se passe ! C'est qu'il faut 
engager une cartouche dans le logement 
prévu sur le flanc droit de l 'appareil, 
sinon ce dernier ne sait rien faire. L'ima­
ge obtenue est alors remarquablement 
stable, de grande finesse et aux couleurs 
bien saturées. Le moniteur y est sans 
doute pour quelque chose et il faudra voir 
l'adaptation aux normes françaises, 
laquelle semble toujours poser quelques 
problèmes aux constructeurs. 

Une animation 
digne des teux d'arcades 

Le clavier est composé de touches en 
gommes, de consistance un peu molle, 
rappelant tout à fait le clavier du Spec­
trum, en moins ferme. L'entrée des mots, 
clés s'effectue soit en les écrivant lettre 
par lettre, soit en une seule opération en 
appuyant conjointement sur la touche 
fonction et le mot-clé correspondant. Tou­
tefois, seuls quarante-huit mot-clés sont 
accessibles avec le second dispositif, les 
autres devant être obligatoirement entrés 
de façon plus classique. Mais les plus 
courants sont tout de même présents. le 
Séga SC 3000 dispose d'un Basic type 
Microsoft. Ce Basic, dù a la société 
Mitec, n'est pas résident, mais logé sur 
cartouche. La définition graphique est de 
192 x 256 pixels et seize couleurs sont 
disponibles. La haute définition est gérée 
par de multiples fonctions : « Line » trace 
une droite entre deux points que « Bline » 
efface. « Paint » colorie une figure fer­
mée, « Circle » autorise le dessin de mul­
tiples courbes, cercles, ellipses, arcs que 
« Bcircle >> efface. « Pset » et << Preset » 
allument et éteignent un pixel. Avec « Pat· 
tern », vous pourrez définir un caractère 
parmi les deux cent vingt-quatre possi­
bles (il en existe déjà cinquante-trois pré­
définis), « Mag » donnera la taille (double 
hauteur et largeur) et la combinaison des 
caractères définis pour en créer un nou· 
veau plus complet. Enfin « Sprite » gère 
les trente-deux sprites disponibles. La 
présence de ces sprites et leur nombre 

autorise ainsi une animation digne ae 
jeux d'arcades. Les fonctions sonores ne 
sont pas oubliées : « Beep » émet un 
« bip » et " Sound » contrôle six canaux. 
Le premier de ces canaux contrôle les 
silences, les deuxième, troisième et qua­
trième contrôlent fréquence et volume 
pour obtenir des notes et des accords. Le 
cinquième canal gère les bruits blancs 
tandis que le sixième est dévolu aux 
bruits en phase, chacun d'eux gardant le 
contrôle de la fréquence et du volume. 
Mais tout n'est pas pour le mieux dans le 
meilleur des mondes. A cette gamme 
d'instructions fort complète, il manque 
une instruction simple, pourtant indispen­
sable, celle de la durée. toute note 
commencée se continue indéfiniment. Ce 
qui sous-entend qu'il faudra jongler avec 
les boucles d'attente puis couper le son 
par les commandes de silence. Dom­
mage, car sans cet oubli, on disposerait 
de l'un des outils les plus complets pour 
les bruitages. 
Actuellement, les extensions se limitent à 
l'imprimante, au lecteur de cassette et 
aux manettes de jeu. Ces manettes s'en­
tichent sur une prise située sur le côté 
gauche de l'appareil. Les manettes elles­
mêmes ne nous ont guère séduits. D'es­
thétique très quelconque, elles disposent 
de deux boutons d'action situés sur les 

. : ........ ~ 

côtés du boîtier (droitiers et gauchers se 
retrouvent à égalité). Mais la prise en 
main est désagréable, on sent mal les 
boutons d'action ainsi que le manche. Et 
puis, au bout de quelques minutes de jeu, 
la crampe gagne. Par bonheur, la prise 
est de même format que celle des manet­
tes Atari et surtout des très bonnes 
manettes Spectravision. Seuls les jeux 
utilisant les deux boutons d'action seront 
gênés par le changement de manette. La 
gamme de logiciels ne comprend encore 
que des jeux d'action. 
Le Séga SC 3000 se présente donc 
comme un bon produit, compétitif, doté 
de très bonnes possibilités graphiques et 
dont les possibilités sonores, étendues, 
seraient quasi parfaites si. seulement 
existait une programmation simple de la 
durée des sons. 

Nous avons aimé : 
• les possibilités graphiques 

remarquables 
• les 32 sprites 
• les possibilités sonores 

Nous avons regretté : 
• le clavier 
• la proQrammation complexe de 

la duree des sons 
• les manettes de jeu 
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ridique que celle accordée aux 
fiJms, c'est-à-dire de la loi du 
11 mars 1957 sur la propriété 
littéraire et artistique. 
En d'autres termes, les tribu­
naux français considèrent que 
les programmes de jeux vidéo 
sont des œuvres littéraires et ar­
tistiques, et que dès l'instant où 
ces programmes sont originaux, 
leur créateur bénéficie de ce 
qu'on appelle Je droit d'auteur, 
qui comprend, notamment, un 
monopole moral sur l'œuvre 
ainsi qu'un monopole d'exploi­
tation commerciale de celle-ci. 
Le droit d'auteur interdit de co­
pier, de reproduire . et de 
commercialiser l'œuvre ainsi re­
produite sous peine de poursui­
tes devant les tribunaux. Mais, 
en matière de reproduction illé­
gale et de « copiage », il 
convient de distinguer trois hy­
pothèses différentes : la pirate­
rie, la contrefaçon à propre­
ment parler et le plagiat. 
La piraterie c'est la reproduc­
tion illicite, d'une manière mé­
canique, des programmes de 
jeux et leur commercialisation 
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illicite sous leur marque d'ori­
gine ou sous une marque trom­
peuse. La piraterie n'est pas un 
délit spécifique si l'on se réfère 
au Code pénal, il s'agit en fait 
d'une construction jurispruden­
tielle qui vise à réprimander 
plus sévèrement certains types 
de contrefaçon . 

.. 

façon dans la mesure où elle 
constitue, en plus, un acte de 
concurrence déloyale par « la 
mise en œuvre de moyens de 
d~sorganisation interne d 'une 
entreprise concurrente ». La pi­
raterie est répréhensible même 
si l'objet piraté ne bénéficie pas 
d'une protection par le droit 

Le Code pénal est formel : 
la piraterie 

n'est pas un délit ! 
Bien que la piraterie des jeux d'auteur. 
vidéo soit moins connue que La contrefaçon est à propre­
celle qui existe en matière de ment parler « la reproduction, 
disques ou de vidéogrammes, la représentation ou la diffu­
elle n'en représente pas moins sion (en totalité ou en partie), 
un phénomène international par quelque moyen que ce soit, 
non négligeable. Ainsi, selon le d'une œuvre de l'esprit en vio­
dire même des professionnels lation des droits de ! 'auteur, 
amér icains, les programmes tels qu'ils sont définis et régie­
commercialisés aux U.S.A. se- mentés par la loi ». La contre­
raient pour un- tiers des pro- façon en matière de propriété 
grammes pirates. littéraire et artistique est sanc­
Sur le plan juridique la piraterie tionnée par une amende maxi­
se distingue de la simple contre- male de 30 000 F, conformé-

ment aux articles 425 et 426 du 
Code pénal. 
Le plagiat est l'emprunt habile 
de l'idée ou de certains élé­
ments d'une œuvre. Mais les 
idées ne sont pas protégées, et 
dès l'instant que le plagia.ire a 
habilement modifié la composi­
tion et l'expression de l'œuvre à 
laquelle il emprunte, il n'est pas 
punissable. Le plagiat habile est 
moralement coupable mais juri­
diquement irréprochable. 
La protection des jeux vidéo 
par le droit d'auteur est une 
mesure appropriée puisqu'elle 
offre une protection raisonna­
ble au moindre coût. En effet, 
pour être protégé par le droit 
d'auteur, un programme ne 
doit faire l'objet d'aucune pro­
cédure particulière. Il est pro­
tégé par la loi dès qu'il est écrit, 
et ce sous la seule condition 
qu'il soit original. 
Toutefois l'application aux jeux 
vidéo de la loi du 1 J mars .1957 
sur la propriété littéraire et ar­
tistique soulève quand même 
plusieurs questions. Comment, 
par exemple, distinguer le jeu 



vidéo « pirate » ou « contrefac­
teur », et donc condamnable, 
du jeu vidéo « plagiaire », et 
non condamnable ? Ou, en 
d'autres termes, jusqu' où pew 
aller le créateur de jeux vidéo 
lorsqu'il « s'inspire » des jeux 
déjà commercialisés ? Pour ré­
pondre à ces questions avec 
quelque précision il convient de 
procéder à une analyse dt< tous 
les éléments qtù constituent le 
programme de jeu, c'est-à-dire 
non seulement sa représentation 
télévisuelle mais aussi, et sur­
tout, son principe, son algo­
rithme et son programme. 
A l'origine de chaque jeu il y a 
une idée. Toutes les idées sont 
libres et ne bénéficient pas, nor­
malement, d'une quelconque 
protection juridique. Les dispo­
sitions protectrices de la loi du 
11 mars 1957 ne concernent pas 
les idées exprimées mais la 
forme originale sous laquelle 
elles sont exprimées. 
Ce principe fondamental a été 
rappelé par un magistrat améri­
cain, le juge Young, dans une 
affaire concernant une suppo-

sée contrefaçon du jeu Aste­
roids. Selon ce juge : « Il est 
clair que le défendeur a basé 
son jeu sur le jeu protégé du 
plaignant : d 'une manière plus 
directe, on peut dire que le dé­
fendeur a pris l'idée du plai­
gnant. Cependant le droit d'au­
teur ne l'interdit pas. La 

que des concurrents n'en fas ­
sent pas application sous une 
forme générale identique de na­
ture à créer une confusion entre 
les deux œuvres » (CA Paris, 
16 décembre 1957). 
Si l'idée n'est pas originale, 
c'est-à-dire si elle ne fait que re­
prendre un jeu traditionnel (jeu 

Toutes les idées 
sont libres... donc 

sans protection iuridique ! 
protection par le droit d'auteur 
n'est attribuée qu'à l'e1{pression 
de l'idée et non pas à l'idée elle­
même. » 
Mais il convient quand même 
d 'apprécier le caractère original 
ou non de l'idée sur laquelle re­
pose le jeu, car si l 'idée est ori­
ginale « même si elle n'est pas 
susceptible d'une appropriation 
privative, son auteur, lorsqu'il 
en aura fait application dans 
une œuvre radiophonique ou 
littéraire, est en droit d'exiger 

de société, de spores, etc.) on 
peut même se demander si elle 
constitue une « œuvre » au 
sens de la loi de 1957. En effet, ' 
« une œuvre de l'esprit ne bé­
néficie de la protection légale 
que dans la mesure où elle se 
caractérise des œuvres antérieu­
res par des caractères de son 
originalité et de son individua­
füé » (CA Paris, 29 novembre 
1973). 
Mais d 'une manière générale 
l'utilisation habile d'une idée, si 

elle n'aboutit pas à une repro­
duction servile de l'œuvre origi­
nale, ne constituera qu'un sim­
ple plagiat qui ne peu L être 
réprimé par la loi. 
Les conceptions abstraites ou 
scientifiques ne sont pas proté­
gées par le droit d'auteur. Il en 
est ainsi parce que ces créations 
ne présentent pas de caractère 
esthétique. Les algorithmes gé­
néraux ou élémentaires comme 
ceux qui sont reprodui ts dans 
certaines revues sont donc, à 
notre avis, exclus de toute pro­
tection par le droit d'auteur, et 
ceci d'autant que ces algorith­
mes « énoncent sous une forme 
nécessaire des lois ou des procé­
dés de caractère technique ». 
Certains algorithmes très parti­
culiers ou très détaillés, qui dé­
passent l'énoncé d'un simple 
concept technique général et 
présentent de ce fait un carac­
tère original, devraient à notre 
avis bénéficier de la protection 
du droit d'auteur. li en est ainsi 
de certains algorithmes particu­
liers des programmes de jeux 
d'échecs, dont la reproduction ~ 
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devrait être assimilée à une 
contrefaçon. 
Après l'algorithme, il nous faut 
examiner le programme 
« source ». On appelle pro­
gramme source le programme 
écrit par le programmeur dans 
un langage de programmation 
(Basic, Pascal, etc.). Un pro­
gramme de jeu « amateur » 
comporte de 150 à 300 lignes 
ou « instructions », alors qu'un 
jeu perfectionné en comporte 
de 2 000 à 3 000. A titre indica­
tif, la mise au point de Pac 
Man, en 1980, a coûté 3,2 mil­
lions de dollars et nécessité le 
concours de près de 800 person­
nes, alors que de nos jours 
n'importe quel adolescent de 15 
ans qui sait pianoter sur un 
micro-ordinateur est capable de 
faire sa version de ce jeu en 
quatre ou cinq heures. 
L'exemple que nous venons de 
citer met en lumière le pro­
blème de la structure même du 
programme, qui découle d'ail­
leurs directement de l'écriture 
de ses algorithmes particuliers. 
Si n'impone quel programmeur 
amateur est capable de produire 
une « imitation» d'un autre 
jeu, il sera bien incapable dans 
la majorité des cas de produire 
un programme aussi élaboré 
que l'original. Ainsi, s'il existe 
des dizaines de programmes de 
jeux d'échecs, qui semblent 
comparables au consommateur 
moyen, seuls les jeux les mieux 
programmés sont capables de 
battre un champion. 
En d'autres termes, l'aspect té­
lévisuel d'un programme doit, 
dans certaines circonstances, 
être ignoré par rapport à ses 
« performances » techniques 
qui font sa véritable valeur, et 
qui n'en font pas, de ce fait, 
une «copie» d'un programme 
similaire déjà commercialisé. 
Avant d'être introduit dans 
l'ordinateur, le programme 
source se présente sous la forme 
d'une liste d'instructions ma­
nuscrites ou imprimées de plu­
sieurs pages. Les revues spécia­
lisées en micro-informatique 
publient régulièrement des pro­
grammes de jeu en langage 
source réalisés généralement 
par leurs lecteurs. De plus, les 
éditeurs spécialisés dans l'infor­
matique commencent à publier 
des ouvrages contenant unique­
ment des programmes de jeux 
en langage source, générale­
ment en Basic. Quel est le sta­
tut juridique . de ces divers pro­
grammes? 
En admettant que ces program-
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mes sont inséparables de l'œu­
vre « télévisuelle » dont ils sont 
la matière même, qu'ils aient 
une certaine originalité, qu'ils 
sont donc ainsi effectivement 
couverts par le droit d'auteur, 
plusieurs constatations s'impo­
sent. Primo, les auteurs de ces 
programmes, qu'ils soient lec­
teurs ou auteurs à part entière, 
bénéficient de l'exclusivité du 
droit de reproduction et de re­
présentation accordé par la loi. 
Ainsi, Jeurs programmes ne 
peuvent être reproduits par la 
presse sans leur consentement. 
Secundo, les lecteurs qui achè­
tent les ouvrages ou les revues 
contenant ces programmes ont 
le droit de les reproduire pour 
usage privé. Ils peuvent, par 
exemple, en faire une photoco­
pie à usage personnel. Ces lec­
teurs ont également le droit de 
« réaliser » les programmes pu­
bliés et de jouer aux jeux ainsi 
réalisés dans le cadre de leur 
cercle familial. 
Tercio, l'éditeur de la revue ou 

traduction directe de l'autre par 
l'intermédiaire de la machine. 
En fait, la majorité des pro­
grammes de jeux se présentent 
sous la forme de « cartouches » 
enfichables, qui contiennent des 
« mémoires mortes » ou 
ROMs, dans lesquelles le pro­
gramme du jeu, a été « brûlé » 
directement à partir du langage 
objet. En d'autres termes, si Je 
langage source est une étape 
normale des jeux amateurs, ou 
de tous les programmes origi­
naux, les programmes commer­
cialisés, eux, ne contiennent 
que le langage objet. 
Le langage objet n'étant lisible 
que par la màchine, peut-il bé­
néficier de la protection par le 
droit d'auteur ? Cette question 
est à l'origine d'une abondante 
jurisprudence aux U.S.A., où il 
est maintenant admis que ce 
langage peut bénéficier, au 
même titre que Je langage 
source, de la protection par le 
droit d'auteur. 
La question de la protection du 

Dans la généalogie de 
Pac Man, une innombrable 

quantité de bâtards 

de l'ouvrage ou les autres lec­
teurs ne peuvent convertir les 
programmes ainsi publiés ni les 
commercialiser sans l'autorisa­
tion expresse de auteurs de ces 
programmes. . 
Les programmes sources ama­
teurs ou même certains pro­
grammes de jeux pour micro­
ordinateur (ZX 81, Vic 20, Tl 
99 ... ) se présentent générale­
ment sous la forme d'enregis­
trements sur mini-cassettes. 
Les possesseurs de ces cassettes 
peuvent les utiliser dans le 
cadre de leur cercle familial, ils 
ne peuvent pas, normalement, 
les louer sans l'autorisation de 
leur auteur ou de leurs distribu­
teurs. En revanche, ils peuvent 
éventuellement en faire une 
copie à usage privé. 
Le programme source est trans­
formé par la machine en un 
langage objet de type binaire 
avant de donner lieu à l'œuvre 
télévisuelle que connaît le 
joueur. Le profane peut se de­
mander en quoi la protection 
du langage objet diffère du lan­
gage source puisque l'un est la 

langage objet n'aurait qu'un in­
térêt secondaire s'il n'était pas 
relativement facile de vider les 
ROMs et d'en faire ensuite des 
copies. C'est le système utilisé 
couramment par les « pirates », 
comme le montre une récente 
affaire américaine concernant 
un programme de jeux 
d'échecs. 
La protection du langage. objet 
n'a pas encore été envisagée par 
la doctrine ou la jurisprudence 
française. Mais il est certain 
que « l'enregistrement d'une 
œuvre sur un programme d'or­
dinateur, sur une bande ou 
dans une mémoire morte ne dé­
truit pas plus les droits de l'au­
teur du programme que ne le 
fait l'enregistrement d'une 
œuvre sur un film en cellu­
loïd ». De toute manière, ne 
pas reconnaître la protection 
par le droit d'auteur au langage 
objet aboutirait indirectement à 
refuser la protection par le 
droit d'auteur à tous les pro­
grammes ... 
En modifiant le nombre de 
ROMs contenues dans les 

« cartouches » d'un pro­
gramme de jeu on arrive, dans 
certains cas, à modifier d'une 
façon notable le graphisme, les 
sons et les mouvements du jeu 
original. 
Ainsi une société américaine a 
été condamnée pour contrefa­
çon parce qu'elle avait mis sur 
le marché un kit de 5 ROMs, 
destiné à modifier Je pro­
gramme du jeu Pac Man. Une 
fois que ces ROMs étaient 
mises en place dans la cartou­
che du jeu Pac Man, au glou­
ton jaunâtre se substituaient 
des personnages de formes dif­
férentes. Mais comme le laby­
rinthe et le principe du jeu de 
Pac Man subsistaient dans le 
programme ainsi modifié le 
juge a relevé la contrefaçon. 
On peut s'interroger sur la posi­
tion que prendront les tribu­
naux français le jour où ils de­
vront se prononcer sur la 
légalité d'un kit destiné à modi­
fier un programme de jeu. S'il 
aboutit à la création 'd'une 
œuvre télévisuelle originale, il 
n'y aurait pas, en théorie, 
contrefaçon et la commerciali­
sation d'un tel kit devrait être 
considérée comme licite. Mais 
par ailleurs, le droit français re­
connaît à l'auteur un droit 
moral sur son œuvre, droit 
moral qui interdit à toute per­
sonne autre que l'auteur d'ap­
porter une modification quel­
conque à l'œuvre originelle. 
li convient également de se de­
mander dans quelle mesure un 
jeu vidéo peut être légalement 
protégé par Je droit d'auteur, 
puisque les images qui appa­
raissent sur l'écran ne sont pas 
normalement séquenti elles, 
qu'elles sont, de surcroît, éphé­
mères et qu'elles découlent di­
r'!ctement de la stratégie et de 
l'habileté du joueur. 
Certains juristes soutiennent 
que de ce fait la protection des 
jeux vidéo par le droit d'auteur 
n'est concevable que pour la sé­
quence fixe ou répétitive du 
jeu, c'est-à-dire pour la « sé­
quence d'attirance », qui cor­
respond aux images répétitives 
enregistrées sur une ROM indé­
pendante et dont le but essentiel 
est d' « attirer » les joueurs. 
Cette « séquence d'attirance » 
s'oppose à la « séquence jeu », 
composée de la succession 
d'images qu'engendre l'habileté 
du joueur. 
Cette dualité a certes un fonde­
ment juridique mais elle n'est 
guère applicable dans la prati-. 
que car les deux séquences sont 



étroitement liées. Cette opposi­
tion séquence d'attirance/sé­
qu~nce jeu .a d'ailleurs été envi­
sagée indirectement pat le tri­
bunal âe grande instance de 
Paris qui l'a rejetée. Son argu­
ment était. le suivant : <.< Si le 
joueur petit déplacer son arme, 
et moduler la fréquence de ses 
tirs, si les végétaux et les ani­
maux .peuve_nt subir certaines 
transformations sous l'effet des 
projectiles, il convient de cons­
tater que ces changements, ces 
mouvements· I,_le proviènnent 
pas d'une· création réalisée par 
le }oueur, mais de ce que ce 
dèr.Pier, en .utijisaôt l'arme dont 
il dispose, fait surgir ,.d'un pro­
gnirome préétabli, telle ou telle 
situation dont le nombre., par 
nature, est limité ; qu'il s'agit 
incontestablement d'une œuvte; 
se manifestant de manière , vh 
suelle, par un certain nombre 
d'images fixes ou mobiles, · sµr 
un fon.d sonore particulier ; que 
l'on p.yut rattacher aux œl.l.vres 
cinématographiques QU obtenue 
par un procédé analogue ~ la 
cinématographie et entrant 
dans le cadre de l'article 3 dela 
loi du 11 mars 1957. » 
U péut ' y avoir imitation ,ou.uti­
lisatio.ri de 1 'idée, de l'.algo­
rithrrj.e ou de programme, mais 
il est· évident que cette imitation 
ou cette utilisation n.e constitu­
rera pas juridiquement une 
contrefaçon si elle ne transpa­
raît pas dans l'œuvre « télévi­
suelle ». Mais, pour (!pprécier 
l'existence d'une contrefaçon 
convient-il de juger ·1'œuvre 
d'une manière globale ou 
convient-il de la réduire à ses 
divers élements ? Car s'il est 
v.rai que le jeu constitµe un en­
semble pour le joueur, 1'.asS.imi­

.lation du jeu vidéo à une œuvre 
ci.némato.graphiq ue suggère 
que, à l'exemple de celle-ci, on 
en analyse les composantes 
principales, les images, te scé­
nario et la musique,. pour 
conclure à une contrefaçon. 
En analysant les siin.ilitudes qui 
peuvent exister dans le gra­
phisme · de deux jeux vidép, il 
convient de ne pas oublier que 
si les graphiques et les couleurs 
des jeux se sont affinés par 
l'emploi de programes graphi­
ques et d'autres. systèmes d'as­
sistance, il n'en demeure pas 
moins que les créateurs sont li­
mités par la structure physique 
de leur support. La technique 
vidéo et ses ·contraintes intrinsè­
ques p,euvent expliquer des si­
militudes tant dans les dessins 
que dans les couleurs. 

' De plus, il ne suf(it pas de dé-
terminer s'il y a un grand nqm­
bx:e. de simili.tudes d'expres.sion 
entre Les 'deuX. jeux. rt e.st néces­
saire de déterminer si les formes 
similairés sont des formes d'ex­
pression qui ne peuvent être 
évitées dans toutes les versions. 
de i'idée de base. En d'autres 
iermes, la contrefaçon implique 
que le défend~ur ait effective­
ment emprunté à un devancier 
plusieurs -traits, ou ·un seul. , Si 
la res,semblance. peJit s',expli­
quer par une circonstance. for­
tuite, et non par un emprunt, 
l'exonération s'impose, .car 
l'originalité qui sert dè'pierte de 
tpu.Ghe ·a.µx droits d'.au.teljt, 
s'entend-en, un sens subjectif, à 
la dif(érence de la nouveauté. 
Le mo.uvement et l'enchaîne­
ment des effets 'et des tableaux 
sont assurément les éléments les 
plus importants du jéu vjdé9. 
Lesjeux, à l'inverse des peintu­
res artistiques ou des œuvres 
a1,1diovisuelles, visent une clien­
tèle qui n'attache que peu d'im­
portance aux dj fférences esthe­
tiqu es subtiles. L'àttrac.tion 
principale d'un jeu comme Pac 
Man .est la stimulaJion provo­
quée par l'intensité de la . 
compétition. Une personne pas· 
sionnée par le jeu ne prêtera 
aucune attention aux différen­
ces mineures qui le distinguent 
effectivement des autres jeux. 
Un jeu vidéo comporte généra­
lement une musique répétitive 
lors de la projection de la sé7 
quence d'attirance, ou avant le 
début de la partie, et une sérié 
de sons ou de bruitages divers 
lors de la séquence Je1,1. On ne 
peut parler d'œuvre musicale 
dans les deux cas, mais il est 
certain que les jeux ont des 
bruitages carnctérisfrques, qui 
les distinguent les uns des 
autres, et dont l'utilisation peut 
renforcer une présomption de 
piraterie ou de contrefaçon. 
Si .une similitude du programme 
permet souvent de déduire .la 
piraterie ou la contrefaçon-; 
c'est cependant sur l'analyse èle 
l'œuvre télévisuelle globale que 
l'on peut distinguer l'imitation 
plus ou moins .servile et déter­
miner éventuellement si elle est 
qu non condamnable. 
Selon une position classique de 
la jurisprudence française, la 
contrefaÇon s'apprécie en fonc­
tion des simîl;arités et non pas 
des différences. Cette évalua­
tion « extensive » de la contre­
façon risque d'avoir des effets1i.. 
néfastes sur la création dans le ~ 
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domaine des jeux vidéo. 
A titre de comparaison, dans 
une affaire américaine concer­
nant une supposée contrefaçon, 
du jeu Asteroïds par le jeu Me­
teors, un juge américain releva 
22 similarités et seulement 9 
différences entre les deux jeux, 
mais cela ne l'empêcha pas de 
conclure à des similitudes acci­
dentelles et fortuites au motif 
que « dans un jeu vidéo utili­
sant également comme thèmes 
les météorites, la majorité des 
similitudes graphiques sont iné­
vitable ». 
Un autre juge américain est 
même allé plus loin. Dans une 
affaire où la société Atari sou­
tenait que Je K.C. Munchkin de 
Philips n'était qu'une copie de 
Pac Man, il débouta Atari au 
motif que « le copiage, interdit 
par le droit d'auteur, dépasse la 
simple représentation ligne par 
ligne de l'original. Cela impli­
que nécessairement l'appropria­
tion de la pensée de l'auteur en 
créant sa propre forme d 'ex­
pression. Comme le plaignant 
ne peut prouver la contrefaçon, 

iJ prétend que le jeu Munchkin 
est substantiellement similaire à 
Pac Man ». Mais, selon Je juge 
malgré une ressemblance cer­
taine du graphisme du labyrin­
the, principe même du jeu, les 
différences qui existent entre le 
glouton et les fantômes de Pac 
Man et Jeurs équivalents dans 

que marque. Ainsi les jeux célè­
bres comme Pac Man, Aste­
roiâs, etc. som des marques dé­
posées. Commercialiser un jeu 
sous le titre de « Pick Man » 
constituerait donc incontesta­
blement une contrefaçon de la 
marque Pac Man. 
Les tribunaux de certains pays 

Pour les tribunaux, les 
ieux vidéo sont des œuvres 

cinématographiques 
Munchkin font des deux jeux 
des œuvres différentes par leur 
esprit. 
Enfin, conformément à l'arti­
cle 5, de la loi de 1957, le titre 
« s'il présente un caractère 
d'originalité est protégé comme 
l'œuvre elle-même». Cepen­
dant, cette production « sui ge­
neris » du titre n'empêche pas 
une protection complémentaire 
par le dépôt de ce titre en tant 

étrangers assimilent les jeux 
vidéo à des œuvres cinémato­
graphiques, et ils bénéficient de 
ce fait de la protection accordée 
par le droit d'auteur. Cette pro­
tection s'applique dès leur créa­
tion, et sans formalités particu­
lières, à tous les jeux vidéo qui 
ont un caractère original. La 
mise en œuvre du droit d'au­
teur est complexe, et c'est, par 
rapport à une jurisprudence 

traditionnelle, qu'il conviendra 
de distinguer le piratage et la 
contrefaçon répréhensibles du 
simple plagiat qui ne l'est pas. 
Cependant pour affirmer et 
élargir la protection offerte par 
le droit d'auteur, nous conseil­
lerons aux créateurs de jeux de 
déposer une enveloppe Soleau 
avec une copie de leur jeu avant 
de le communiquer à qui que ce 
soit, et ce de manière à établir 
leur paternité sur leurs jeux 
d'une manière indiscutable ; de 
déposer éventuellement une ou 
des représentations de l'image 
télévisuelle de leur jeu au titre 
des dessins et modèles, de ma­
nière à s'assurer une protection 
complémentaire el pouvoir uti­
liser la mention « modèle dé­
posé» ; de devenir membre de 
1' Agence pour la protection des 
programmes en cas de distribu­
tion commerciale de leurs jeux 
vidéo, visant à leur assurer une 
protection plus effective et une 
aide légale en cas de contrefa­
çon. Un programmeur avertit 
en vaut deux ... 

André BERTRAND 

Vous propose une gamme complète de Montres, Réveils, Calculatrices, Micro-Ordinateurs, 
Orgues et Jeux CASIO . 
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KEYSl.QNE KAPl!IERS 
Alerte ! un bandit dévalise les grands ma­
gasins ! Rattrapez-le avant qu'il ne gagne 
les toits. Votre splendide casque de 
« Bobby ,, sur le crâne, tunique bouclée, 
vous partez au pas de course réglemen­
taire à sa poursuite. Vous êtes sûr de 
vous : vous connaissez les trois étages 
du bâtiment par cœur, vous savez l'em­
placement des escaliers mécaniques et, 
en plus, vous possédez un radar qui foca­
lise la position du fuyard et vous indique 
l'étage où se trouve la cabine d'ascen­
seur, bien pratique pour gagner du 
temps. Tout irait donc pour le mieux si ce 
damné bandit ne lançait pas contre vous 
avions, chariots, boules, - apprénez à 
connaître leur rythme, d'une régularité à 
toute épreuve - et ne laissez pas der· 
rière lui des bombes. Bref, rien n'est sim­
ple, d'autant plus que si vous dépassez le 
temps imparti, vous vous retrouvez au 
chômage et un de vos collègues prend fa 
relève. Un conseil, si vous essayez ce jeu 
brièvement (dans un magasin, par exem­
ple), ne vous laissez pas abuser par la 
simplicité du premier tableau, il n'est pas 
évident d'arriver à des scores avouables 
sur Keystone Kappers. (Activision pour 
Atari 2600). 
Type : action 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 

Tout joueur digne de ce nom connaît la 
petite musique entraînante de Moon Pa­
trol en version jeu d'arcade. Première 
surprise lorsque vous mettez en marche 
la version d'Atari pour le 2600 : la mélo­
die est exactement la même. Le principe 
du jeu est lui aussi semblable ; sur votre 
jeep spatiale, vous partez à la découverte 
de fa Lune. Découverte périlleuse s'il en 
est : des blocs de rochers vous barrent le 
chemin ; faites-les sauter à coups de dé· 
sintégrateur ou bondissez allégrement 
par-dessus grâce à

4 
votre véhicule aux 

roues élastiques. De profondes crevasses 
s'ouvrent devant vous, évitez-les d'un 
bond. Surgissent alors vos ennemis, à 
bord de fort beaux vaisseaux. Heureuse­
ment, vous êtes équipé de missiles sol-air 
et vous n'en faites qu'une bouchée. Vos 
instruments de bord vous signalent un 
danger sur l'arrière? Guettez l 'énorme 
obus qui vous menace et, au dernier mo­
ment, sautez : l' engin de mort passe sous 
vos pieds sans vous toucher. En fait, 
seuls sont vraiment redoutables les tanks 
qui vous guettent derrière ,les crevasses : 
il faut calculer parfaitement votre élan 
pour ne pas retomber directement sur 
eux ou sur leurs missiles ! Graphisme· 

Bruitages : * * * * 
Prix : 360 F environ . 

sans surprise, bruitages très sympathi·· 
ques - mais un coupe-son est prévu 
pour ceux qui veulent supprimer la mélo-

~--d-ie_t ... out efl CG!l~le bruit des im· 



pacts des bombes. Moon Patrol est sédui­
sant et pas si facile que ça. A noter : trois 
variantes pour un et deux joueurs, dont 
une spécialement réservée aux enfants. 
(Atari pour Atari 2600). 
Type: action. 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitages : * * * * * 
Prix : 260 F environ. 

JOUSc.___ 
Avez-vous jamais combattu sur le dos 
d'une autruche ? Expérience intéressan­
tes, croyez-nous ! surtout si vous combat· 
tez dans un labyrinthe, sommaire sans 
doute mais amplement suffisant pou( 
causer bien des tracas aux débutants. 
Car Il ne s'agit pas seulement de courir : 
votre autruche s'est découvert une pas­
sion pour le vol. A chaque pression sur le 
bouton rouge correspond un battement 
d'aile, et il vaut mieux voler haut si l 'on 
veut gagner. Toute l'astuce consiste en 
effet à surprendre ses adversaires, eux 
aussi sur des oiseaux, par derrière et à 
fondre sur eux le plus vlte possible. Le 
principe un peu repétitif est compensé 
par la technique du vol1 fatigante pour le 
pouce mals amusante et très difflqlle à 
maîtriser au début. Heureusement, il est 
toujours possible de se poser et de courir 
pour s'arrêter dans de splendides dérapa­
ges issus directement du dessin animé. 
(Atari pour Atari 2600). 
Type : action. 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * 
Bruitages : * * 
Prix : 260 F environ. 

BATTLEZDM 
Prenez les comman€1es cfun char ; sur 
votre écran : l'avant de votre mastodonte 
d'acier, avec ses deux chenilles parfaite-

ment visibles, la tourelle et le canon. Au­
dessus un é,cho radar qui vous signale 
toutes les présences ennemies. E;ri fµit, 
malgré les chenilles qui tournent dans un 
sens ou dans l'autre, selon les différentes 
manœuvres. Battlezone n'offre pas une 
simulation très poussée. Mais ce tir sur 
cible qui séduira les amateurs du genre 
préfigure bien ce que seront les jeux de 
demain ... Il suffit d'attendre encore un 
peu ! (Atari pour Atari 2600). 
Type: action. 
Intérêt: ***** 
Graphisme : * * * * * 
Brulta'g'.es : * * * 
Prix : 260 F environ. 

DlG DUG~----1 
Pauvre mineur de fond, vous vous glissez 
tous les jdurs sous la terre à la recherche 
de minerais précieux. Làs 1 Alors que 
vous vous êtes éloigné de vos galeries 
habituelles, vous entendez de sourds 
grondements .. . Soudain surgit un monstre 
qui se rue vers vous. Seule solution : le 
gonfler grâce aux bouteilles d 'a ir 
comprimé qui vous permettent de survi-

BATTLEZONE 

vre sous terre ! Vous enfoncez votre dé­
lendeur oans son nom!ï>ril ; pression maxi­
mum ... Le monstre grossit, grossit, pour 
exploser et disparaître sans laisser de 
traces. Si vous êtes suffisamment vif, 
vous pourrez éliminer tous les occupants 
souterrains avant qu'ils ne s'enfuient ou 
ne vous attaquent. SurveiUez particulière­
ment Je dragon cracheur de feu : il peut 
vous brûler même à travers le sol. Un 
truc pour vous en défaire : attirez-le sous 
un rocher ; déstabilisez ce dernier qui 
écrasera votre ennemi. Très drôle ! (Atari 
pour Atari 2600). 
Type : action. 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix: 260 F environ. 

LE RITOU>R..D_U JEDI 
Death Star Battle est un des plus durs 
combats que vous aurez à mener. Votre 
vaisseau est arrêté dans sa course par 
une gigantesque mura111e bionique, elle­
même protégée par des rayons laser et- Ill. 
froyablement destructeurs et par des r 

DIG DUG 



vaisseaux spatiaux sans grande force 
d'attaque mais aux réactions imprévJsi· 
bles. Patient, vous guettez la brèche par 
où vous pourrez vous précipiter. N'hési· 
tez pas malgré tout à faire feu sµr vos en· 
nemis lorsque ceux-ci se rapprochènt 
d'un peu trop près. Un mis~i le perdu peut 
c.auser bien des dommages... Soudain 
s'ouvre une brèche ; au même moment 
les rayons laser- se régénèrent et perdent 
POl.lr quelques di?<ièmes de seconde leur 
efficacité. Foncez, engouffrez-vous dans 
l'ouvertt.1re providentielle. La muraille dé· 
file sur vos écrans de contrôle, une phase 
d'hyper-espace et vous voilà à pied d'œu· 
vre. Death Star Battle va vraiment 
commencer. Surtout, ne restez pas sous 
l'étoile aux sommets déchiquetés. Elle 
est protégée par un rayon diabolique. Ga· 
gnez un angle ee l'écran et tirez en dia· 
gonale, pour ·atteindre le cœur, le noyau 
vital de fa planê,te. Vous avez ouvert une 
large brèche sur la ctoûte stellaire, recti· 
fiez le tir. .. Enfin , dans un vacarme apo· 
oalyptique, l'étoile gigantesque se désa· 
grège, libérant des atomes d'énergie 
pure. Tant qu 'aucun d'eu·x ne vous 
heurte, vous accumulez les points jusqu 'à 
l'explosion flnale. Mais, to\Jché, vous êtes 
renvoyé derrière la muraille, après la 
pecte d'un de vos vaisseaux. Stressant ! 
(Parker pour Atari 2600). 
Type: action. 
Intérêt: * * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : ***** 
Prix : 370 F environ. 

~-.;.-~-:;:~==~=-~ ...._ __ SRACUUR __ __ _, 
<< So, a creature fot my amusement, pre· 
pare for battle. 11 L'horrible tête verdâtre 
qui articule ces mots n'a pourtant pas 
l'air de beaucoup s'amuser. De toute ma· 
nière, vous n'avez guère le temps de 
vôus poser de questions car la bataille 
s'engage très vite. Des projectiles partent 
de tous les côtés pour se regrouper par 
quatré eri carrés tournoyants. Faites fe.u 
de tout laser ! Si vous survivez à la pre· 
mière vague, vous aurez accès à des 
vaisseaux de plus en plus sophistiqués 
pour vaincre. Ils ne sont pas de trop : ce 
combat spatial est un des plus durs du 
moment 1 D'autant plus que les boutons 
èe tir aberrants des joysticks CBS ne faci· 
litent guère lia tâche. Bref, he soyez pas 
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trop déçu si, au début, votre adversai re, 
cynique, comme.nte la bataille en ces 
termes : « you were an easy oppone.nt 
warrior 1 ! »(CBS pour CBS Electronics) 
Type : action. 
Intérêt: * îtr * ** 
Graphisme : * * * * 
Bruitages , * * * 
Prîx :370 environ 

.__ __ LE CLO,CHARD 
Un vagabond tente d'atteindre la gare 
centràle qui fui offrira un bon abri où pas· 
ser la nuit. Seulement, son parcours est 
parsemé d'embûches ! L'.autornute le 
guette, avec ses files de voitures lntermi· 
nables. Avec son baluchon su r l'épaule, il 
se précipite, mais, malgré toute sa viva· 
cité, Il se fait heurter pat un véhicure. 
Deux brancardiers, alertés, se précipiteAt 
heureusement et l'emportent sur une ci· 
vière. A peine remis, îl recommence , 
Cette fois-ci , tout se passe bien et Il 
gagne sans encombre le trottoir opposé. 
Mals des gendarmes l'ont vu et se lan· 
cent à sa poursuite. Vite, il escalade des 
murs, se cache et saute même,, dans les 
cas les plus graves, par-dessus ses ad· 
versaires. Mais, lorsqu' il arrive enfin à la 
gare centrate, le plus difficile lui reste à 
accomplir : les trains circulent en tous 
sens et il doit sauter de toit en toit pour 
gagner son refuge ! Toute votre habileté 
sera nécessaire pour aider Hobo le Vgga· 
bond à franchir cette dernière épreuve, 
mais sa satisfaction, lorsqu'il pourra enfin 
se reposer, vous récompensera de vos 
pei·nes ; ii·saute de joie et vous remercie, 
avant de vous proposer un nouveàu défi . 
(Advision pour Home arcade). 

Type : action 
Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitages : * * * 
Prix : 260 F environ. ~._,. ____ _ 
.__ ___ 1!00 YAN, ___ _. 
Gakken 001 , Non, ce n'es( pas le matri· 
cule d'un agent secret aw service de Sa 
très Gracieuse Majesté, mais la réfé· 
rence de la première cartouche Gakken 
qui répond au nom de Poo Y~n. Ces jeux, 
présentés pour la première fois à Nurem· 
berg en février dernier reprennent les 
grands suçcès des arcades ; l'histoire est 

SPACE FURY 

ici fort simple : trois petits cochons ten· 
tent q 'empêcher de grarids méchants 
loups affamés .de les attraper. Les car· 
nassiers sautent en parachute du haut 
d'une falaise et, une fois arrivés au sol, 
escaladent celle sur laquelle se tiennent 
les petits cochons. Mais, pour se proté· 
ger, ces derniers ont imaginé le strata­
gème suivant : l'un d'eux armé crune ar· 
balète est descendu ou remonté pa.r tes 
~utres dans un panier, le long de la fa· 
laise. De ses flèches, il essaye de percer 
les parachutes de ses ennemis qui se 
i;irotèlgènt derrière des boucliers et en· 
voient eux-mêmes des pr,ojectiles pour 
faire tomber notre animal. Si tout va bien, 
au bout d 'un certain temps, le phéno· 
mène s'tnverse et les loups attaquent par 
le bas ! Mais généralement, tout va mal : 
vous n'arrivez pas à endiguer le flot de 
vos ennemis, l'un d'entre eux atteint le 
sol et, en grimpant le long de la muraille, 
essaye de vous saisir dans ses mâchoi· 
res ; commence alors un ballet, le plus 
souvent mortel , pour éviter le loup et les 
balles de ses confrères. Le graphisme est 
très précis, les bruitages réussis (la petite 
musique d'ouverture est superbe). Le jeu, 
partlculièrement difficile, exige surtout un 
pouce gauche, pqur le tir, ,à toute 
épreuv:e. Horrible : Si vous survivez trop 
longtemps, toutes les tribus de loups arri· 
vent et poussent· un énorme tas de pier· 
res sur vous ! ! ! (Gakken pour VCS Atari). 

Type : aqtion. 
Intérêt: ***** 
Graphisrtre : * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : 350 F environ. 

FO•'DIESS-OF_NARZOD 
Fortress of Narzod est probablement le 
jeu de combat I.e plus difficile actuelle· 
ment pour Je Vectrex. A bord de votre' aé· 
roglisseur, vous allez tenter de franchir 
les trois portes qui mènent à la forte· 
resse. Dès le début du jeu. vous affrontez 
accapareurs de destin, tarentules et 
autres Goules, ignobles sbi res çlu maléîl· 
que Narzbd. Vos projectiles rebondissent 
sur les parois de glace qui mènent à 1.a 
première porte. Les ennemis, à peine tou· 
chés, s'évanou issent sans laisser de 
traces mais c'est pour faire place à d'au· 
tres, plus féroces encorè , Une porte, 
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POO YAN 

~,Si.1JfltttlJet~~----' 

FORTRESS OF NARZOD 

deux portes, trois rortes, les oiseaux de 
guerre se metteh de la partie ! Enfin 
vous voici devant l'ultime barrage : le fa· 
rouche lanceur magique, créature démo­
niaque. Les fers de lance, ses armes pré· 
férées, rebondissent en tous sens ; sous 
le déferlement de ter, de feu et d'acier, 
vous reculez Mais déjà quatre balles ont 
touché le lanceur magique. Encore deux 
et vous aurez gagné. Tiendrez-vous jus­
qu'au bout? (M.B. pour Vectrex). 
Type : action. 
Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitages : * * * 
Prix : 300 F environ 

LOOPING 
Vous décollez aux commandes d'un vieux 
coucou pour une mission fort risquée ; 
votre but : faire exploser une fusée qui 
contrôle l'entrée d'un labyrinthe fantasti· 
que, ou résonnent les accents d'une in· 
vention de Bach. Une fois à l 'intérieur 
vous n'avez plus qu'à vous rapprocher le 
plus possible du mot END et à détruire 
tous les ballons multicol.ores qui rebondis· 
sent en tous sens. Sî vous réussissez à 
atteindre la fin du parcours, une mélodie 
vous console de vos peines et vous re· 
partez pour d'autres exercices de haute 
voltige. Seulement, cette fois, pour attein· 
dre la fusée. clef du labyrinthe, il faut dé· 
truire la cloison qui la protège. Vous plon­
gez en pîqué, au risque de vous fracasser 
au sol , tous missiles dehors. Et gare aux 
ballons qui sont de plus en plus nombreux 
dans le ciel. (CBS pour CBS Electronics). 
Type : action. 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitages: * * * ** * 
Prix : 370 F environ 

BEAMRIDER 
Combat spatial dément, Beamrider béné· 
ficie des talents et de l'expérience d'Act· 
vision dans le domaine des jeux d'action, 
et des capacités de l'lntelfivision Mattel. 
Une fois encore, vous devez protéger la 
terre : le combat se déroule sur le bou­
clier protecteur qui entoure la planète. A 
bord de votre vaisseau, vous sillonnez la 
gigantesque surface quadrillée : les enne· 
mis surgissent de i'horizon1 foncent sur 
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vous. larguent leurs missiles et repartent 
à la vitesse de la lumière vers l'horizon. 
Vos rayons désintégrateurs suivent les 
lignes de force du bouclier et pulvérisent 
tous les adversaires rencontrés. Les pre· 
miers tableaux ne posent pas trop de pro­
blèmes mais très vite. la pluie de projecti­
les, parfois même indestructibles, est si 
dure que seuls les vrais guerriers pour­
ront résister. Heureusement. en cas de 
panique, vous disposez de 3 torpill~s. très 
puissantes auxquelles rien ne res1ste. 
Mais ne les gaspillez pas : elles seules 
sont capables de réduire en poussière la 
sentinelle suprême, qui surgit à la fin de 
chaque tableau. (Act1vision pour lntellivi­
sion). 
Type : àction. 
Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitages : * * * * * 
Prix : 360 F environ 

ARTILLERY DUEL 
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Enfin ! Les fabuleux jeux Xonox. jusqu 'ici 
réservés aux joueurs Américains, sont en 
France : avec eux arrive également un 
nouveau concept : en effet, cette nou­
velle marque propose des cartouches ré­
versibles ; deux fois plus hautes que les 
jeux traditionnels, elles se branchent sur 
l'Atari 2600 par leurs deux extrémités, of­
frant deux jeux différents et de qualité. 
Artilfery Ouel vous met aux commandes 
d'une baftèrie de canon située en pleine 
montagne. Relief, distance, vitesse du 
vent varient d'un tableau à l'autre : à 
vous de calculer l'angle d'inclinaison, de 
vos mortiers et la charge de poudre né­
cessaire : et ne tardez pas ; votre temps 
est limité et le coup pourrait bien partir 
tout seul ! Super Kung Fu vous lance sur 
les traces des farouches Ninja, guerriers 
redoutables. Karaleka débutant lorsque 
commence votre expédition, vous acqué­
rez, à force de combats, des techniques 
d'attaque plus perfectionnées. Atémi, 
sauts périlleux se succèdent, hallucinants 
de réalisme. Vos ennemis sont toujours 
plus nombreux, plus agressifs et les 6 mi­
nutes imparties pour parcourir les sept ta· 
bleaux ne vous laissent pas le temps de 
souffler ... (Xonox pour Atari 2 600) 

Artillery Duel 
Type : stratégie 
Intérêt: ***** 
Graphisme : * * * * 
Bruitages : * * * * * 
Super Kung Fu 
Type : aventure action 
Intérêt : * * * * * * 

· Graphisme : * * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : 349 F environ. 

CHEZ M AJCIMI( 
Ser iez-vous capable d'assumer les 
hautes fonctions de serveur chez 
Maxime? Malgré l'ambiance fin de siè­
cle, les clients cossus ne sont pas forcé­
ment très patients ; à peine assis à leur 
table préférée, ils veulent être servis : si 
vous tardez trop, leurs visages s'empour­
prent, puis ils se mettent à trépigner sur 
place avant de partir en claquant la 
porte ... et c 'est vous qui la prenez 1 Le 
seul moyen pour conserver son emploi : 
courir encore et toujours vers le monte· 
plat, grimper les escaliers quatre à quatre 
tout en évitant le chien affamé qui a 
réussi à se faufiler dans le sanctuaire de 
la cuisine française. (Philips pour G7200, 
G 7400 èt JO 7400) 

Type : habileté 
Intérêt: * * * 
Graphisme : * * 
Bruitages : * * 
Prix: n.c. 



CHEZ MAXIME 

GlfOS'T MAlirOR 
SPIKE'S PEAK 

Ghost Manor et Spike's Peak appartien­
nent à la nouvelle gamme de jeux Xonox. 
Les cartouches de cette marque célèbre 
aux USA sont réversibles et s'entichent 
inàilféremment par l'une ou par l'autre 
extrémité : le joueur dispose ainsi, avec 
un seul boîtier, de deux jeux totalement 
dlfférehts et. qui plus est, d'une excel­
lente qualité. 
Ghost Manor vous lance sur les traces de 
Dracula qui a enlevé votre fiancée. Votre 
quête se déroule en cinq tableaux, qui 
comportent chacun de nombreux pièges. 
Dans le premier, vous poursuivez un fan­
tôme détenteur de flèches au milieu d'un 
cimetière. Votre ennemi court plus vite 
que vous et, pour le vaincre, il faut ant1c1-
per ses déplacements. Lorsque vous 
avez suffisamment de flèches dans votre Ili. 
carquois, vous vous lancez à l'assaut du r 
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château de l'ignoble vampire. De nom· 
breux gardes veillent. Eliminez-les les uns 
après les autres d'un tir très précis 
- vos flèches sont limitées - tout en 
évitant les coups de massue du farouche 
Frankenstein. Lorsque tous les gardiens 
sont morts. Frankenstein, jusqu'ici invul· 
nérable, peut être expédié cc ad patres» 
d'une dernière flèche : la voie est libre. 
En quelques bonds, vous gravissez les 
escaliers diaboliques, sans vous faire 
écraser par les murs coulissants et péné· 
trez enfin dans la salle ou repose votre 
amie. Mais gare au vampire l Une croix 
repousse les attaques du comte Dracula. 
mais ne le détruit pas. Et il faut encore 
réveiller votre fiancée et repartir avec 
~lie ... 

Après les ténébreux tombeaux, Spike 's 
Peak vous offre un grand bol d'air. Une 
montagne se dresse fièrement devant 
vous et, bien sûr, vous voulez l 'escalader. 
Sentiers tortueux, tempêtes de neige, 
murs de glace, avalanches ne sont pas 
les seuls obstacles. Des ours affamés rô· 
.aent, les cactus empoisonnés vous mena· 
cent de leurs dards, et surtout, des aigles 
redoutables peuvent surgir dans des piail· 
lements effrayants. De plus. au fur et à 
mesure de votre escalade, l 'air se raréfie, 
le froid se fait plus intense et les refuges 
s'espacent. Cinq tableaux, des graphis· 
mès étonnants : un jeu passionnant. 
(Xonox pour Atari 2600). 

Ghost Manor 
Type : habileté et stratégie 
Intérêt: * * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Spike's Peak 
Type : aventure et action 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : 349 F environ. 

WEBWARS 
Dieu Faucon lancé dans une « guerre de 
Toiles», vous voici confronté à un univers 
fantastique et glacé, qui trouverait facile· 
ment place dans un film d'épouvante. 
Vous planez à la recherche de créatures 
étranges, dignes figures de votre bes· 
tiaire cosmique. Des bourdons en forme 
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d'étoiles voûs attaquent soudain; vous 
accélérez votre vol, tirant des traits em· 
poisonnés qui se perdent dans l'horizon 
intersidéral. Une créature surgit, vous 
l'attrapez et, l'œil aux aguets, vous guet· 
tez l'apparition du portail de la salle des 
trophées. Si vous réussissez à le traver· 
ser, vous serez tranquil le avec votre proie 
pendant 30 secondes. Après, il faudra re· 
partir en chasse. Univers fabuleux, gra· 
phlsme effrayant, Web wars sidère. Ames 
sensibles s'abstenir : les sensations 
fortes sont garanties. (M.B. pour Vectrex). 
Type: action. 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitages : * * * 
Prix: n.c. 
.__ __ D..ECA'.lHLON 
La fanfare retentit, la foule surexcitée se 
lève dans une ovation gigantesque · le 
porteur de la flamme olympique pénètre 
sur le terrain pour un tour de piste inau· 
gural. Mais très vite, les choses sérieuses 
commencent : 100 mètres, saut en Ion· 
gueur, lancer de poids, saut en hauteur. 
400 mètres, 110 mètres-haies, lancer du 
disque, sauJ à la perche, Javelot, 
1 500 mètres, les épreuves se succèdent 
... Quatre athlètes peuvent concourir, les 
uns après le$ autres bien sûr. Chacun 
d'eux a droit à 3 essais : le meilleur score 
réalisé est retenu puis affiché. Chaque 
épreuve exige des efforts peu communs ! 
En effet. la vitesse, la force, l'habileté de 
votre champion résident dans votre capa­
cité à déplacer le joystick de gauche à 
droite, le plus vite possible. L'effet est ga-

ranti, de même que les crampes de poi· 
gnets 1 Graphisme remarquable, simula· 
lion parfaite. Décathlon va sûrement très 
vite s'imposer. Fabuleux ! (Actlvision 
pour Atari 2600). 
Type : simulation sportive. 
Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : 360 F environ 

Pl:ANET PÂTROL 
Apparu depuis peu sur le marché fran­
çais, Video Technology n'a pas attendu 
pour proposer des logiciels ludiques fonc­
tionnant sur Laser 200. Planet Patrol est 
inspiré du célèbre jeu d'arcade Moon Pa· 
trol. Mais bien sûr, les possibilités de ce 
micro-ordinateur ne permettent pas la 
réalisation de graphismes aussi évolués. 
Aux commandes d'une voiture lunaire 
vous allez vivre une aventure hors du 
commun. L'action se passe en 2095, et 
des envahisseurs venus d'une autre pla· 
nète tentent de vous anéantir. Ne soyez 
pas surpris : ils pilotent des avions de la 
première guerre mondiale. Vous devez, 
au volant d'un buggy lunaire, rejoindre 
votre base en évitant bombes, roches et 
crevasses, toujours plus nombreuses . 
Vous pouvez jouer, soit avec le. joystick, 
soit à partir du clavier de l'ordinateur. Les 
réactions du véhicule après chaque im· 

• pulsion du joystick sont assez longues, 
mais avec de l'habitude vous réussirez à 
lui faire sauter les obstacles. Votre 
canon-laser reste votre seule chance de 
vaincre les envahisseurs, alors utilisez-le. 



Un jeu amusant qui divertira enfants et 
açlultes. Encore une preuve de l'offensive 
lancée par les petits constructeurs qui 
proposent des logiciels ludiques à bon 
marché. Un micro-ordinateur à suivre. Si 
le chargement d'une cassette demande 
plusieurs essais, vous trouyerez le niveau 
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sonore idéal assez rapidement. A ce mo· 
ment-là, plus aucun problème. • 
(Video Technology pour Laser 200/210) 
Type : action 
Intérêt: * * * * "' 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : 69 F environ (sur cassette audio). 
_____ .__ALLON D'O 
Passionnés de football , gagnez le célèbre 
<<Ballon d'or,, ! Si vous perdez, le public 
vous huera sans vergogne. Un véritable 
terrain de football et quatre joueurs appa· 
raissent sur l'écran. Les équipes sont for· 
mées de deux joueurs (l'ordinateur n'ih· 
tervient que comme arbitre. Vous jouez 
donc à deux avec chacun un joystick, un 
gardien dé but, et un buteur qui peut cir· 
culer sur tout le terrain. Mais attention, 
vous ne pouvez contrôler qu'un joueur à 
la fois. Dommage ! Pour « shooter » dans 
le camp adverse, rien de plus simple : 
placez le joystick dans la bonne direction, 
et tirez. Le passage d'un Joueur à l'autre 
au sein d'une même équipe demande un 
peu d'entraînement, (c'est le sport !). lnu· 
ti le de tricher en voulant sortir la balle du 
terrain car elle rebondit sur ses limites. 
Ne prenez pas non plus la balle au gar· 
dien : s'il l'a, il la garde. Si votre adver­
saire est trop fort, vous pouvez demander 
un coup de main à l'ordinateur pour re· 
pendre la balle. Ensuite, à vous de jouer ! 
Une partie se déroule en deux mi-temps, 
et à la fin du jeu, le score et les pourcen· 
tages apparaissent donnant ainsi l'équipe 
dominante et le meilleur joueur. En cas 
de match nul, vous pourrez jouer les pro· 
longatlons. 
Le terrain et les joueurs sont très bien 
réalisés, et prouvent une fols encore les 
qualités du .Commodore 64. Si votre ten­
sion nerveuse est trop forte, et que vous 
désiriez arrêter la partie, pressez le bou· 
ton F7. Vol ci encore un logiciel ludique 
qui prouve qu'en France aussi, les créa· 
leurs ont de bonnes idées. 
(Run Informatique pour Commodore 64) 
Type : simulation sportive 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage: * * * 
Prix : f20 F environ (sur cassette audio). 

CUBE•T 
Une reprise du célèbre jeu de café 
« Q'BERT » pour les possesseurs de I' 
Oric 1. Le joueur est représenté par un 
homme orange, tout rond, avec un gros 
nez très étrange. Les cubes empilés for­
ment une pyramide en trois dimensions 
que votre personnage doit faire changer 
de couleur en sautant d'un cube à l'autre. 
Le maniement du petit Cubert dans ses 
déplacements est très difficile, car il 
n'avance qù'en diagonale. Pour remonter. 
il faut utiliser l'un des disques qui sert 
d'ascenseur. En sautant hors du cube, 
vous perdez définitivement le jeu. De ail. 
nombreux ennemis, tels les serpents et r: 
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les balles violettes, n'attendent que la 
première erreur pour vous anéantir. Une 
chance, votre temps n'est pas limité. Le 
serpent est terrible. Non seulement il des­
cend de la pyramide, mais une fois arrivé 
en bas, if poursuit Cubert. Une seule solu­
tion pour s'en défaire : l'attirer hors de la 
pyramide et le faire tomber dans le vide. 
Ce jeu révèle toutes les qualités graphi· 
ques déjà bien connues de l'Oric 1. Mais 
il n'est pas accessible aux plus jeunes, 
car le niveau de difficulté demeure assez 
élevé. De toute façon Il vous faudra une 
certaine expérience pour ne pas tomber 
dans le vide. En effet, l'utilisation du cla· 
vier accroît la difficulté des déplace­
ments. Cubert est écrit en langage ma­
chine, ce qui augmente la vitesse du Jeu. 
(Loriciels pour Oric 1 ). 

Type : action 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : 95 F environ (sur cassette audio). 

3DGLOOPER 
Vous connaissez tous le plus célèbre des 
jeux d'arcade, Pac-Man. 30 Glooper est 
une des nombreuses versions de ce jeu, 
qui comporte pourtant une grande diffé· 
rence : les graphismes en trois dimen­
sions. 
Vous n'obtenez pas une vue plongeante 
sur le labyrinthe, vous le découvrez pas à 
pas entre deux murs. Le principe du jeu 
reste le même. Devenu Glooper, vous 
devez avaler plus de six cents pastilles 
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d'énergie en évitant les monstres qui 
vous poursuivent. 
Le déplacement de « l'enzime glouton,, 
est un peu déroutant au début, mais avec 
de l'en­
traînement, il ne pose aucun problème. 
Des ennemis vous traquent. Avant de les 
voir, vous entendez leur pas lourd. Des 
pastilles marrons vous permettent de 
combattre les « Munchs » et de les vain­
cre à coup sûr. En haut de l'écran, un 
plan du labyrinthe indique les positions 
des pastilles restantes et cel les des 
monstres. Lorsqu'ils apparaissent devant 
vous, fuyez ! sous peine de les voir gros­
sir jusqu'au mom'-lnt où ils vous dévore­
ront. Surtout pas de panique, restez 
calme, et tout ira bien ! 
De superbes graphismes pour un Pac­
Man en trois dimensions qui met en va­
leur toutes les qualités du Commodore 
64. Le maniement du joystick demande 
un peu d'habitude, mais on s'y fait vite. 
Bien que le chargement de la cassette 
soit un peu long, le jeu mérite que l'on at­
tende quelques minutes. 
(Supersott pour Commodore 64) 
Type : action 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : 140 F environ (sur cassette audio). 

~~~~~~--'-··· 
Les jeux d'action sur Apple Il nous ont 
habitués à une très bonne qualité graphi· 
que. Celui-ci dépasse de beaucoup tous 
les jeux classiques. 
Des envahisseurs en forme de raies vo­
lantes tournoient dans le ciel et tentent 
de vous détruire. Votre mission est 
d'anéantir les maraudeurs A.E produits 
par une usine géante de lutte contre la 
pollution. Vous disposez pour cela de 
trois batteries de missiles. Poursuivez-les 
toujours plus loin dans l'espace et n'hési­
tez pas à tirez dès que vous le pouvez 
car ils sont impitoyables. L'action, trou­
blante de vérité, est donnée par des gra­
phismes en trois dimensions et plus de 
5 tableaux différents aussi passionnants 
les uns que les autres. Plusieurs niveaux 
rendept ce jeu accessible à tous. 
Un jeu encore peu connu qui devrait rapi· 
dement se placer dans les hits de ventes. 
L'utilisation du joystick s'avère plus que 
nécessaire pour mener à bien cette péril­
leuse mission. 
Le test a été effectué avec une disquette 
pour Apple Il, mais il existe une version 
pour Atari 400 et 800 ainsi que pour 
Commodore Vic 20. Pour ce dernier, en 
raison de ses capacités, les graphismes 
sont simplifiés. Le jeu quant à lui n'est 
pas très complexe, et avec un peu d'en­
traînement vous parviendrez à faire de 
très bon scores. Les graphismes suffiront 
à vous entraîner dans cette nouvelle 
aventure. 
(Broderbund Software pour Apple Il, 
48 Ko) 

Type : actton 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : 450 F environ {sur disquette). 

SLAP DAB. __ _ 
Vous avez décidé de repeindre votre 
salon en jaune. Fort bien. Armé d'un pot 
de peinture et d'un rouleau, vous 
commencez le travail. 
Apparemment vous ne risquez pas grand· 
chose. Pourtant... premier désagrément, 
la peinture ne tarde pas à manquer car 
en passant votre rouleau deux fois aux 
mêmes endroits vous gâchez la matière 
première. Il vous faut alors retourner au 
point de départ pour rependre un nou­
veau pot. Vous repartez quand, soudain, 
un monstre surgit sous la peinture. Mé· 
fiez-vous de lui, il est redoutable : s'il 
vous attrape, vous êtes per.du. Heureuse-

ZZOOM 

(• ' 

-=g~ 11 0000 
000 

OO(.o(> 
= ôC:::-(• 

0 (><-(·0 
-==- <> ·= ·<-= 

(>(>(,(•(.-

= =· =· 
0 0 000 0 000 0 00000 (1 

00(, <> Il o (>0000 
(iôgoc; C(I 

'-=" ~ ,, = (> 
<> () (>00 (> 0 Qgg~,gdJ 
(• OC>O 0 000 0 0 C>(l()O 

=- ... .,.~ = (F'goc;o-,, <· 000 <• ()(>0000 
•'--· <>~(>~ 0 = (· 

= = <>= (!g ~:,.dl 

rur.a• 1 : •~mu 0E1... 

CROQUEUR 



ment, vous pouvez vous réfugier sur les 
zones non peintes. Là, il ne peut vous at· 
teindre. Mais n'en n'oubliez pas votre 
tâche pour autant. Une astuce, cepen· 
dant. vous permet de peindre en toute 
tranquillité en dessinant, toujours armé 
de votre rouleau imbibé de peinture, un 
labyrinthe qui isolera le monstre quelques 
instants. Attention. il s'approche égale· 
ment de vous au moment du plein de 
peinture, et n'hésitera pas à vous dévorer 
dès votre sortie. Plus le jeu avance, plus 
les monstres sont nombreux. 
Ce jeu peut paraître très simple au pre· 
mier abord, mais nécessite beaucoup 
d'adresse dès que trois monstres inves· 
tissent la pièce. Slap Dab plaira aux en· 
fants comme aux adultes. Il fonctionne 
sur Vic 20 sans extensîon mémoire vive, 
c'est·à·dire sur 3,5 Ko Ram, ce qui est re­
marquable compte tenu de la qualité des 
graphismes. 
(Anirog Software pour Commodore et 
Vic 20) 

Type : action 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : 130 F environ (sur cassette audio) 

%XOO ........ __ 
Vous voici aux commandes d'un des fleu­
rons de l'aviation de votre pays. Il est 
d'une maniabilité remarquable et ses 
canons laser se rechargent automatique· 
ment : très utile. Vous avez pour mission 
de protéger les habitants de votre pays 
des redoutables ennemis qui le mena­
cent. Au début, tout va bien : votre écran 
radar ne montre aucun point suspect. 
Puis li se couvre de nombreux points qui 
se révèlent être l'escadrille ennemie que 
vous n'allez pas tarder à voir apparaître 
de votre cockpit. Vous devez alors les 
abattre, ce qui n'est guère facile car eux, 
de leur côté, piquent vers le sol pour mi· 
trailler vos compatriotes. Attention à ne 
pas vous écraser en pourchassant l'un 
d'eux 1 Les ennemis peuvent aussi s'en 
prendre à vous et votre bouclier de pro· 
tection ne pourra résister qu'à quelques 
attaques. 
Une fois l'escadrille ennemie abattue, 
vous devrez encore protéger la popula· 
tion des attaques menées conjointement 
par un bataillon de tanks et une flotille de 
sous-marins, vous obligeant à un vol en 
rase-mottes quasi constant. Cette 
épreuve terminée, le cycle recommence 
à un niveau plus élevé, chaque niveau ap­
portant un surplus de dangers du fait. 
d'ennemis différents, plus rapides et plus. 
puissants. Dans ce bon jeu d'action, lesl 
manettes de jeux apportent un grand 
confort d'utilisation. · 
(Imagine pour Soectrutn 48 K, cassette) 
Type· : action ' · 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 

Bruitage : * * * * * 
Prix : 95 F. 

CROQUEUR 
Croqueur est un jeu d'action de type Pac· 
Man mais qui s'en différencie suffisam­
ment pour conserver une pleine origina­
lité. Vous devez guider une chenille à tra­
vers un labyrinthe parsemé de 
délicieuses friandises. Ici nul fantôme ne 
vous guette, prêt à vous pétrifier de ter­
reur ou à vous dévorer tout cru. Vous 
êtes la Sel.lie créature vivante du labyrin· 
the. Mais ce n'est pas plus facile pour âu· 
tant. Comme tout le monde le sait, les 
friandises sont vraiment déconseiltées 
pour les r.égimes. A chaque fois que vous 
en gobez une. votre corps s'allonge. De 
bébé chenille, vous allez devenir, du fait 
de votre appétit féroce, une immense 
chenille au long corps bien encombrant. 
Et le labyrinthe est bourré de coins et de 
recoins. Il vous faut partir à la recherche 
de toute la nourriture présente sans. à 
aucun moment·, vous retrouver en train 
de vous dévorer vous-même. Cela vous 
serait tout à fait néfaste et vous perdriez 
immédiatement une vie (vous en disposez 
d'un nombre important au début, mais au 
rythme où vous les utiliserez, Il ne vous 
en restera jamais assez). Si vous parve­
nez à nettoyer le labyrinthe de toute sa 
nourriture, un nouveau labyrinthe se pré­
sente, plus difficile évidemment et ainsi 
de suite, jusqu'à ce que vous ayez épuisé 
toutes vos vies. Une certaine stratégie 
est nécessaire ; commencez par exemple 
à nettoyer les endroits d'accès difficile 
lorsque votre corps est encore court, car 
cela devient franchement difficile par la 
suite. Un bon Pac-Man au thème renou­
velé! 
(V.T.R. pour ZX 81, cartouche). 
Type : action et stratégie 
Intérêt: * * ** * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : 235 F. 

.IUMPING JACK 
Vous guidez un curieux petit bonhomme 
avec une grosse tête et un petit corps 
tout malingre. Son nom est Jack. Il est 
quelque peu nerveux et ne cesse de re­
garder à droite et à gauche. Pourtant au 
début, tout va bien : il se trouve tout en 
bas de l'écran et au-dessus de lui, il y a 
différents étages. Ici, pas d'échelle pour 
grimper d'un étage à l'autre. Le plancher 
de chaque étage est parcouru par mo· 
ments par un trappe mobile qui se dé· 
place latéralt3ment dans un sens ou dans 
l'autre. Et vous qui connaissez Jack, vous 
savez bien qu'il saute exceptionnellement 
vite et haut et qu'un bond d'un étage ne 
lui fait pas peur. Toutefois, attention de 
ne sauter qu'au moment où la trappe se 
présente au-dessus de lui ; sinon, il ira se 
fracasser le crâne sur le plafond et res· 
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__ .IUNGLE_TROUBLE. _ ___. 
Après. une belle promen~de dans la jun­
gle\ vous déc!dez de rentrer chez vous. 
~ais le chemin du retour n'est guère fa­
cile. Pense~ tout d'abord à.,prendre votre 
hache, elle vous sera très utile. Vous 
allez ensuite tra,verser la rivière infestée 
d~ crocodiles en s~utani de pîerre ~n 
p1e.rre sans vous arreter et sans tomber. 
Toute c~ute d?As l'eau, 0utre le risque de 
vous faire devorer par les crocodiles 
vous fera perdre votre hache et vous obli'. 
gera à aller en chercher une autre. Une 
f1~is la rivière trave'rsée, grimpez à 
1 echelle. Il vous faut alors abattre de ma­
gnifiques. arbres qui bloquent votre pas­
sage. L'abattage ne constitue pas une 
partie de plaisir : tout d'abord le bois de 
ces arbres est particulièrement dur et 
votre hache s'émousse rapidement ren· 
dant vos coups de moins en moins effica· 
ces; ensuite, les singes qui, rôdent n'ont 
q~'uhe idée : vou~ voler votre hache pour 
s amuser çivec. S1 votre lame est bien af· 
fûtée, essayez de les tuer mais ils ·sont 
fort agiles et aptes à riposter. La seule 
solutîon est alors de retraverser la rivjilre 



s'ouvre sous vos pas et vous pourrez arme face à un maziac, vous devez être 
enfin vous retrouvez chez .vous. en pleine possession de vos moyens pour 
Un très bon jeu d'action au graphisme et · avoir quelque chance d'en réchat>per. 
à l'animation bien réussis. "' Vous trouverez aussi de la nourriture par· 
(Dure! Software pour Spectrum 16 K, cas· · çi, par-là dans le labyrinthe, indispensable 
sette). pour conserver votre forme. Enfin des pri· 

sonniers enchaînés aux murs, pourront, 
Type: action en échange d'un peu de compréhension, 
Intérêt : * * * * * vous indiquer le plus court chemin vers 
Graphisme: * * * * * votre but. Une fois l'or trouvé, les choses 
Bruitage : * * * * se compliquent encore un peu plus, car 
Prix : 120 F vous ne pouvez transporter qu'une chose 

à la fois, l'or ou l'épée. Et les chances de 
MAZIACS survie sont quasi nulles si vous rencon-

Vo~s êtes égaré dans 'un labyrinthe et trez 1,m maziac alors que vous êtes en· 
votre objectif est double : aller chercher combré de votre lourd fardeau. Différents 
le trésor et sortir de ce labyrinthe. Votre niveaux permettent d'adapter la difficulté 
tâche n'est déjà pas si simple car le laby· à vos coi:npétences. Le graphisme et 
rinthe est particulièrement grand (quinze l'animation particulièrement réussis des 
fois l 'écran), mais pour compliquer le combats ajoutent encore à l'attrait de ce 
tout, les couloirs de ce labyrinthe sont in· jeu. 
testés de terribles « mazlacs », ressem- (OK' Tronics pour Spectrum 48 K, cas-
blant à des monstrueuse araignées géan- sette) 
tes. Leur désir avoué est de se précipiter 
sur vous pour vous dévorer. Vous dispo· 
sez de trois sortes d'aides, disséminées 
dans le labyri nthe. Tout d 'abord des 
épées, permettant de combattre les ma· ~ 
ziacs avec succès. Mals le combat est 
tellement acharné que votre épée est bri­
sée à chaque combat et qu'il faut vous en ') 
procurer une autre pour,f'rlfro~ de nou· 
veaux maziacs.~ vous t!:_OU~. sans 
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50, rue de Richelieu 
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 
7 5 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 Batteri 
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 
•MILTON COMPUTER CHESS 

MICRO-ORDINATEURS 

• TEXAS INSTRUMENTS 
• THOMSON T 07 
• ATARI 600 XL 
•SINCLAIR 
•COMMODORE 
• ORIC 

Bon à envoyer à 

\Jtl>EO-~f.IOJ) 
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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~~~~~~r--~~~-~ 
ASTERIX ~~~ res, il ne faut pas assommer à tour de 

Cartouche de prime abord assez sim- <i bras mais calculer son coup en fonction 
pliste. Astérix n 'est guère évident à de la vitesse des Romains et de celle 
mener à des scores élevés. Vous incar- d 'Obélix, quitte à faire parfois retraite. 
nez le petit guerrier gaulois «à l'esprit (Atari pour Atari 2600). 
malin, à l'intelligence vive ... et qui tire sa Type : action et stratégie. 
force surhumaine de la potion magique Intérêt : * * * * * 
du druide Panoramix ... ». Graphisme : * * * * * 
Votre but : assommer le plus de Romains Bruitages : * * * * 
possible. Ceux-ci se déplacent de leur Prix : 260 F environ. 
pas saccadé et réglementaire caractéris- POPEYr 
tique sur cinq niveaux. Bouclier en avant, Popeye est en bien mauvaise posture ! 
rien ne semble pouvoir les arrêter ... Sauf, Olive, sur le toit d'un immeuble, lui envoie 
bien sOr, un irréductible Gaulois ! Astérix des cœurs qu 'il doit attraper avant qu'ils 
fonce. sur eux et les assomme d'un grand n'atteignent le sol, quçi_tre étages plus 
coup de poing. Le Romain touché change bas. Cela ne serait rien si, à chaque cœur 
de couleur et s'effondre. Pourtant la vie- attrapé, une balle tirée par un ennemi in-
toire d'Astérix n'est pas complète. Elle ne visible ne menaçait notrè héros. Popeye, 
le sera que lorsqu'Obélix, qui arpente le courageux, fait face et d'un vigoureux 
niveau supérieur du jeu, laissera, sur coup de poing, arrête le projectile. Mais 
votre ordre, tomber son menhir, qui écra- très vite, tout s'accélère; Brutus, l'en-
bouillera le Romain . Le score apparaîtra nemi de toujours, tente d'attraper Po-
alors à la place du soldat, en chiffres... peye. S'il est au même étage que lui, il 
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romains. Cependant, si Obélix n'est pas 
assez rapide - il va d'un bout à l'autre 
de l'écran sans jamais s'arrêter - ou si 
Astérix a mal calculé son coup, le Ro­
main se réveille et, rouge de colère, se 
précipite sur notre héros. 
Première solution pour échapper au mas­
sacre : fuir vers les étages inférieurs à la 
chasse aux autres Romains. Deuxième 
solution , guetter, sans se faire heurter 
par le Romain en colère, l'arrivée de Pa­
noramix le druide. Celui-ci apparaît de 
temps en temps avec une gourde de po­
t~on maQique et la laisse échapper. Asté­
rix bondit, attrape au vol le précieux li· 
quide et, désormais invincible, se rue sur 
tous ses ennemis. Hélas, la potion n'a 
qu'un effet limité et bien vite, il faut re­
prendre l'association coup de poing d'As­
térix suivi d'un écrasement par menhir 
d'Obélix. 
Contrairement à d'autres jeux de bagar-

fait feu à une cadence infernale ; s'il est 
à l'étage inférieur, il saute pour attraper 
les chevilles de notre marin. Commence 
alors une course infernale sur les quatre 
étages 'de la bâtisse pour attraper tous 
les cœurs sans se faire toucher. Si vous 
arrivez à accumuler 20 cœurs, vous pas­
sez au second tableau, avec trampoline 
aux rebonds variables ... Graphisme splen­
dide - les héros sont vraiment recon­
naissables - bruitages dignes du dessin 
animé, jeu extrêmement vivant et très dif­
ficile ; Popeye n'est pas près de vous las­
ser, sauf si les difficultés vous rebutent ! 
(Parker po.ur Atari 2600). 
iype : action. 
Intérêt:***** 
Graphisme : * * * * * 
Bruitages : * * * * * 

Prix : 370 ~Ü;T°ENKHAM 
Aventurier résolu, vous avez décidé, mal­
gré les grimoires ançiens qui attestent 
que nul ne ressortira vivant de la pyra·­
mide maudite, de pénétrer dans le tom­
beau du grand pharaon. Votre arme : un 
revolver aux cartou~hes inépuisables. 
Tout de suite, les ennuis commencent : 
un serpent sort du trou où il était lové et 
se jette sur vous. Tirez vite, foncez cher­
cher le trésor qu'il gardait et retournez­
vous : son frère vous attend. Rats, ser­
pents, araignées, vampires ne vont plus 
vous laisser de répit. Non seulement vous 
devez toujours vous enfoncer plus avant 
sous terre( mais il vous faut prendre les 
tr$sors cachés, sous peine de ne poJJvoir 
passer dans les autres labyrinthes ! Ef­
fectivement, nul ne ressort vivant de la 
grande pyramide : par contre, les plus ha­
b if es mourront fort riches ! Ceci 
compense cela, non? ! (Parker pour Atari 
2600). 
Type : aventure et action. 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitages: * * * 
Prix : 370 F environ 



UNSUPERAS 
DE LACHASSE 
L'intercepteur Cobalt va vous donner quelques 
petites frayeurs. Il ne s'agit plus seulement de 
piloter un avion - ce qui n'est déjà pas facile -
mais de participer à un combat aérien. 
A bord de votre jet, une cassette im­
portée par Direco International pour 
le ZX Spectrum 48 K. Le grand cir­
que peut commencer ... 
L'apprentissage du vol sur 
chasseur n'est pas une 
chose aisée et p lusieurs 
heures vous seront néces­
saires pour acquéri r la maî­
trise de votre appareil. Mais 
quelles joies en perspective 
lorsque vous y parviendrez ! 
L'aventure vous tente tou­
jours ? Très bien : montez à 
bord de I' Intercepteur Co­
balt et bouclez votre cein­
ture1 Pour ce premier vol, 
contentez-vous d'observer. 
Le pilotage est assuré par le 
p.i lote habituel de l'avion, 
celui justement qu i doit 
prendre sa retraite anticipée 
pour raison de santé et que 
vous allez devoir remplacer. 
Le tableau de bord est 
composé d'un nombre im· 
pressionnant de cadrans, de 
boutons et de manettes 
sans oublier l ' inévitable 
" manche à balai >> bien sûr. 
Le pilote a l'air de s'y repé· 
rer fort bien mais il vous 
semble qu'une longue prati­
que sera nécessaire pour 
vous y retrouver. 

Vous allez débuter 
les cours, de l'école 
de pilota~e. Avant 
toute chose, l isez et 
relisez le manuel li· 
vré avec cassette : 
c'est tout-à fait 
Indispensable et 
brûler les éta-
pes ne ferait fina­
lement que vous 
faire perdre du temps. 
Vous voilà donc prêt à vous 
asso ir aux commandes de 
l'avion-école, version· simpli· 
fiée de I' Intercepteur Cobalt. 
Il est équ ipé de pompes à 
kérosène plus sol ides, de 
réacteurs résistants et de 
volets renforcés. En revan­
che , les pannes son t plus 
brutales. Vous ne disposez 
pas des dispositifs de sécu­
rité de l'avion de combat. 
Les émissions radio sont ef­
fectuées par votre moniteur, 
ce qui vous décharge de 
cette tâche. Les comman­
des liées à la chasse et au 
tir ne sont P,as opérationnel­
les ici car vous ne rencon­
trez pas d'ennemis. Enfin , 

Le vol s'est bien passé, ex- vous n'avez pas accès à la 
cepté les frayeurs ql,!~ vous plate-forme à inertie. Vous 
avez pu voir lorsque le radar apprendrez ainsi à utiliser la 
a mis en évidence un avion distance balise pour revenir 
ennemi et que l'analyse a vers la base. La manipula-
révélé la présence d'une tion est relativement simple. 
zone Delta. Les multiples Pour activer une commande, 
questions que vous avez pu il suffit d'appuyer sur la let-
poser au pilote concernant tre ou le chiffre qui la désl-
cette zone n'ont amené que / gne (rappelé sur l'écran), 
des réponses évasives. Le jusqu'à ce qu'elle clignote 
mystère demeure et pique ou s'éclaire. Cela n'est pas 
votre curiosité. Dès votre re- Immédiat et ce rtaines 
tour su r le plancher des commandes réag issent plus 
vaches, les choses sérieu· lentèment que d'autres, Il 
ses vont commencer. faudra vous y habituer. Une 
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fols la 
comman-
de activée, 
i l ne vous reste 
plus qu'à rentrer 
les modifications dési· 
rées, l'ordinateur attendant 
vos ordres dans la plupart 
des cas. 
Quelques dernières préci­
sions avant de décoller : 
«VAR n correspond à la ·va­
riation d'altitude, positive si 
vous montez et négative si 
vous descendez. El le permet 
aussi de se rendre compte 
d'un début de décrochage 
de l'avion avant que le té· 
moln de décrochage ne cli­
gnote. En effet, dans ce cas 
" VAR n devient tout à coup 
négatif (descente) alors que 
vous montiez ou voliez à al­
titude constante. " BADIN' » 
correspond à votre vitesse 
relative par rapport à l 'air 
(en km/h). Enfin « D » permet 
des variations d'inclinaisons 
beaucoup plus fixes que 
celles qu'autorise l'uti­
lisation des curseurs de di· 
rection. 
Voilà, vous devez être prêt à 
tenter votre premier vol. 

' Actionnez 
la post·combustlon 

Bouclez vo t re ceinture et 
commencez la procédure de 
dééollage. Met tez tout 
d'abord un peu de volet (20° 
et c'est parfait); actionnez 
ensuite les réacteurs en po­
sitionnant les réacteurs gau­
che et droit sur 9 (pleine 
puissance) puis actionnez la 
post-combustion à 2 (la 
post-combustion est un dis­
positif consistant à brûler 
une certaine quantité de 
carburant après la sortie de 
la turbine, ce qui permet 
d'augmenter la poussée de 
30 à 50 % sans dépasser la 
température admissible 
pour les aubes de la tur-



bine). 
Libérez rapi­

dement les freins. 
L'avion s'élance sur 

la piste. Surveillez voue 
indicateur de vitesse 
(BADIN). Dès que celui-ci at­
teint les 400 km/h, actionnez 
le gouvernail de profondeur 
(6 pour descendre et 7 pour 
monter). Chaque déplace­
ment du curseur correspond 
à un croissement supplé­
mentaire de 5° de la pente. 
La pente idéale se s i tue 
entre 10 et 20°. En aucun 
cas vous ne devez dépasser 
35° car le risque de décro· 
chage est alors si important 
que vous auriez toutes les 
chances de vous crasher. 
Dès que votre avion a dé· 
collé du sol, rentrez le train 
d'atterrissage. 

Surveillez en­
core l'indicateur 

de vitesse et dès 
que celui-ci a atteint 

700 km/h , remettez l es 
volets à 0°. En cas d'oubli, 
les volets se fausseraient à 
partir d'une vitesse de 900· 

. 1 000 km/h et vous feraient 
cruel l ement défaut à 
l'atterrissage. 

L'avion devient 
Incontrôlable 

Enfin, il faut réduire la puis­
sance des réacteurs, pour 
qu ' ils ne chauffent pas et 
surtout pour que vous ne dé­
passiez pas fa vitesse limite 
de structure. Celle-ci est à 
peu près de 2 500 km/h à 
100 mètres d ' alt i tude et 
croit avec elle : 3 250 km/h à 
10 000 mètres et plus de 
3 600 km/h à 30 000 mètres. 
Lorsque la vitesse réelle 
n'est inférieure que de 10 % 
à la vitesse limite, l'aver­
t isseur correspondant cli­
gnote. 
la résistance des métaux 

ne permet pas d'endurer 
beaucoup d'alertes. En sui­
vant scrupuleusement cette 
procédure, vous serez as­
suré de réussir systémati­
quement votre décollage. 
Une fois en vol, stabilisez 
votre avion à une altitude in­
férieure à 3 000 mètres et 
act ionnez l'ILS (Instrument 
Landing Système) sans tou­
tefois afficher la fréquence 
de J'atterrissage. Cela vous 
permettra de surveiller vos 
évolutions sur le radar de 

gauche, tant 
que votre dis­

tance à la 
piste d'atter­
rissage reste 

inférieure à 
23 kilomètres. 

La piste 27 
(correspondant 

au cap 270°) 
est repré· 

sentée par 
un petit trait 
central et votre 
avion par un 
point cligno­

tant. Vous allez 
maintenant apprendre 

à contrôler vos change­
ments de direction. 

Utilisez le siège 
éjectable 

Pour cela, appuyez sur le 
curseur dans le sens désiré. 
L'horizon artificiel s'incline 
dans le sens opposé de 
celui de votre virage. Vous 
pouvez virer plus ou moins 
serré mais surtout surveillez 
l' indicateur d'accélération. 
A partir de 8 G encaissés, il 
y a un risque de rupture des 
pompes à kérosène qui ali­
mentent vos réacteurs et 
vous .perdez ainsi 60 hectoli­
tres de carburant. Comme 
vous ne disposez que de 
trois pompes, i l faudra faire 
particulièrement attention. 
SI l'accélération dépasse 
îO G, la structure des ailes 
ne résiste plus. Il va sans 
dire que si vous perdez une 
aile , votre av i on devient 
alors incontrôlable et votre 
seul recours sera d'utiliser 
le siège éjectable en espé· 
rant que tout fonctionnera 
bien (dans un cas sur dix en 
effet, le parachute du siège 
ne s'ouvre pas et c 'est la 
mort !). 
Une fois le virage entamé, 
surveillez votre compas, gra-

dué en degré (Nord : 0° ; 
Est : 90° ; Sud : 180° ; 
Ouest : 270°). Lorsque votre 
avion aura atteint le cap dé­
siré, stabilisez-le horizonta­
lement en utilisant le cur­
seur de direction opposée. 
Un peu d'habitude sera né· 
cessaire pour rétablir l'avion 
avant de dépasser le cap 
voulu et ne pas tourner dé· 
sespérement en rond. Vous 
pouvez maintenant expéri­
menter votre avion dans un 
vol plus l ibre . Prenez de 
l'altitude. Attention à ne pas 
monter trop vite car votre vi­
tesse diminuerait rapide­
ment et votre avion risque 
alors de décrocher. Prome­
nez-vous sans toute fo i s 
vous éloigner trop de la 
base car vous pourriez avoir 
beaucoup de mal à la retrou­
ver sans carte. 
Lorsque vous aurez décidé 
de rentrer, rapprochez-vous 
de la base en vous guidant 
sur la distance ba l ise et 
descendez à une altitude In­
férieure à 3 000 mètres. 
Dès que vous serez à une 
distance inférieure à 25 kilo­
mètres de la base, action­
nez l' ILS, vous retrouverez 
votre avion ains i que l a 
piste sur le radar de gauche. 
Préparez-vous maintenant à 
une difficile manœuvre. Il va 
falloir vous al,igner sur la 
piste et dès que cela sera 
fait, garder le cap 270° 
(vous ne pouvez en effet at· 
terrir que dans le sens Est· 
Ouest sur la piste 27). Bien 
des passages seront sans 
doute nécessaires pour réa­
liser cela. Au mieux, il faut 
pouvoir être aligné à près de 
20 kilomètres de la piste, à 
une altitude de 2 000 mètres 
environ et à une vitesse de 
800 km/h. 

Gardez le cap 270° 
Vous pouvez maintenant af­
ficher la fréquence d'at­
terrissage (elle est indiquée 
tout en haut de l 'écran, à 
droite). Vous voyez alors ap­
paraître sur l'écran de droite 
les informations relatives à 
l' ILS. Il s'agit d'un cadran 
carré dans lequel se croi­
sent une aiguille horizontale 
et une autre verticale. Lors­
que votre avion est aligné 
sur la piste (dans 1-e bon 
sens, bien sûr) et que votre 
pente de descente est 
idéale (5°), les deux alguil- > 
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les se croisent au centre du 
carré. Dans le cas contraire, 
il faut effectuer une correc­
tion dans le sens de la ou 
des aiguilles déviées. Sur­
veillez attentivement votre 
altitude pour ne pas atterrir 
avant le début de la piste. 
Faites attention car la dis­
tance affichée correspond à 
la fin de la piste. Celle-ci est 
loogue de deux kilomètres, 
qu'il faut donc retrancher 
pour obtenir la distance du 
début de piste. Sortez les 
volets (60°) de façon à per­
dre encore de la vitesse 
sans pour autant risquer de 
décrocher. Lorsque vous 
serez très proche du sol (50-
100 mètres), sortez le train 
d'atterrissage (ne faites sur­
tout pas comme nous, il 
nous est arrivé plusieurs 
fois d'oublier de le sortir du 
fait des multiples actions à 
effectuer au moment de 
l'atterrissage c'est alors 
bien sûr le crash inévitable). 

Le mystère 
de la zone Delta 

Dès que les roues ont tou­
ché le sol, sortez le para­
chute de freinage, coupez 
les gaz et serrez les freins, 
tout cela en espérant que 
vous avez atterri au début 
de la piste et que vous pour­
rez donc vous arrêter avant 
la fin de celle-ci. La procé­
dure d'atterrissage est sans 
aucun doute la plus difficile 
et vous aurez besoin de 
nombreux essais avant d'y 
parvenir. Ne vous découra­
gez surtout pas, cela vien­
dra avec l'habitude. 
Lorsque que vous aurez bien 
en main l'avion-école, char­
gez le programme suivant. Il 
commence par une série de 
dix questions en temps li­
mité, destinées à contrôler 
les connaissances acquises 
au cours de l'apprentissage. 
Voici leurs réponses : ques­
tion 1 : C; question 2 : B: 
Question 3 : B ; question 4 : 
8 ; question 5 : B ; ques­
tion 6 : C ; question 7 : C ; 
question 8 : C; question 9 : 
C; question 10 : C. Chargez 
maintenant le programme 
de /'Intercepteur proprement 
dit. 
Vous voici aux commandes 
du chasseur Cobalt. Vous 
avez pour mission de proté­
ger la base des attaques en­
nemi es et, si cela vous 
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tente, de percer le mystère 
de la zone Delta, dont per­
sonne n'est encore jamais 
revenu. Avant de décoller, 
surtout commencez par de­
mander l 'autorisation à la 
tour de contrôle. Dans le 
cas contraire, vous risque­
riez de percuter un avion qui 
s'apprêtait à atterrir. Dès 
l'autorisation de décollage 
obtenue, rappelez la tour de 
contrôle pour qu'elle vous 
donne la fréquence du Cen­
tre de contrôle et affichez-la 
sur votre radio. Vous pouvez 
aussi dès maintenant chan­
ger la portée de votre radar 
de tir (portée 3 maximale : 
144 km) et sélectionner 
l'avion ennemi comme ob­
jectiCCela vous fera gagner 
un temps précieux lors de la 
chasse. 

Un ennemi 
a été détecté 

Ceci fait, vous allez pouvoir 
décoller en utilisant la pro­
cédure h.abituelle. L'altitude 
idéale de patrouille se situe 
autour de 20 000 mètres. 
Montez donc rapidement à 
cette altitude tant que votre 
post-combustion ne fait pas 
encore trop chauffer les 
réacteurs. N'utilisez pas ce­
pendant une pente d.e mon­
tée trop importante pour évi­
ter de décrocher. Si cela se 
produit, réduisez immédiate­
ment votre vitesse ascen­
sionnelle. Dès que vous at­
teignez l'altitude voulue, 
diminuez le régime de vos 
moteurs à 8 ou à 9 sans 
post-combustion. Cela vous 
évitera de dépasser la vi­
tesse limite de structure et 
de brûler du carburant inuti­
lement. 
Il ne vous reste plus qu'à at­
tendre le message vous in­
formant qu'un ennemi a été 
détecté (ce qui ne tarde pas 
à survenir et peut même ar­
river pendant votre montée). 
Appelez alors le Centre de 
Contrôle. Celui-ci vous 
transmettra le cap, pour re­
joindre l'avion ennemi le 
plus rapidement possible, 
son altitude et le temps sur 
objectif (temps nécessaire 
pour atteindre la position 
actuelle de l'objectif à votre 
vitesse présente). Vous pou­
vez modifier alors votre cap 
en conséquence, mais res­
tez toujours un peu au­
dessus de l'ennemi car il est 

plus facile de descendre 
que de monter. 

Attention 
au brouillage 

radio 
Appelez régulièrement le 
centre de contrôle pour 
connaître les modifications 
de cap et d ' altitude de 
l'avion ennemi et modifiez 
les vôtres si besoin est. Dès 
que la distance séparant les 
deux avions descendra au­
dessous de 144 kilomètres, 
vous ne pourrez plus 
contacter le centre de 
contrôle (brouillage radio). 
Heureusement votre radar 
d'attaque entre alors en ac­
tion (écran de ~auche) :vous 
êtes représente par le point 
central et l'ennemi par 
l'autre point. Votre calcula­
teur de tir vous indiquera 
quant à lui l 'altitude de 
l'avion ennemi, sa vitesse et 
la distance qui vous sépare. 
Il ne vous reste plus qu'à le 
pourchasser tout en es-. 
sayant, autant que possible, 
de mainten ir la différence 
d ' altitude entre les deux 
avions inférieure à 
3 000 mètres. Une fois la 
distance séparant les deux 
avions inférieure à 96 kilo­
mètres, passez le radar de 
tir en portée 2 puis en por­
tée 1 dès que cette distance 
descendra au-dessous de 
48 kilomètres. Les choses 
sérieuses vont maintenant 
commencer. L'angoisse 
perle sur votre front et votre 
cœur bat la chamade. Vous 
vous souvenez des derniè­
res instructions de votre mo­
niteur : la portée maximale 
de tir est de 30 kilomètres et 
la différence d'altitude entre 
les deux avions ne doit pas 
excéder 3 000 mètres. 

Une alarme sonore 
et lumineuse 

Heureusement que le Co­
balt, chasseur à la pointe du 
progrès, est doté d'un calcu­
lateur de tir automatique qui 
vous libère des astreintes 
du pointage. La distance 
vous séparant diminue rapi­
dement : 35 ... 33 ... 31 ... 28 kilo­
mètres. Vous allez pouvoir 
enfin tirer. Mais votre en­
nemi n'est pas resté inactif 
de son côté et une alarme 
sonore et lumineuse vous 
informe de l'arrivée d'un 
missile ennemi fonçant sur 

vous à grande vitesse. C'est 
le moment de faire preuve 
de réflexes : lâchez votre 
salve de missiles et enta­
mez un piqué désespéré 
tout en actionnant le leurre 
(le leurre est un dispositif 
destiné à tromper les missi­
les adverses). Mais ne vous 
y fiez pas trop. Utilisé seul, 
il peut se révéler inefficace 
et c'est alors le plus sûr 
moyen de vous retrouver au 
paradis. Si tout s'est bien 
passé, vous allez pouvoir 
échapper au missile et un 
message triomphant vous 
apprendra la destruction de 
votre adversaire. N'allez pas 
gambader pour autant et 
commencez par redresser 
votre appareil avant qu'il ne 
s'écrase au sol. Avouez que 
ce serait dommage après 
une si . belle victoire. Vous 
disposez maintenant d'un 
peu de répit. Actionnez la 

,plate-forme à inertie. Elle 
vous montre la carte de la 
France ainsi que votre posi­
tion et celles de vos bases. 
Changez de cap de façon à 
vous rapprocher de la base 
83. Vos ennemis auraient tôt 
fait de la détruire si vous la 
privez de votre protection. 
Reprenez votre altitude de 
patrouille en attendant un 
nouvel ennemi. Après un 
certain nombre d'ennemis 
abattus, le centre de 
contrôle vous donne enfin 
l'autorisation de rentrer à la 
base. 

Des indications 
fantaisistes 

Si les dures épreuves de la 
chasse vous ont épuisé, ren­
trez tranquillement à la base 
tant qu'il vous reste assez 
d'énergie pour le faire sans 
casse. Mais si le virus de 
l'inconnu vous tente, es­
sayez donc d'effectuer une 
percée dans cette fameuse 
zone Delta, qui ne va pas 
tarder à apparaître sur la 
carte, si ce n'est déjà fait. 
Dès que vous y aurez péné­
tré, les choses vont changer 
notablement pour vous. 
Tout d'abord, la plupart de 
vos instruments de vol, ainsi 
que les témoins et alarmes 
vont vous transmettre des 
indications fantaisistes. 
N'acceptez leurs données 
qu'avec la . plus grande cir­
conspection. Des ennemis 
peuvent s'y trouver, non dé-



../. !'«Analyseur» donne les caractéristiques de la zone delta. 

tectables par le radar 
d'attaque. N'allez pas pen­
ser, comme nous avons pu 
le faire une fois, devant une 
alerte au missile, qu'il s'agit 
encore d'une perturbation 
des instruments. Le missile 
était bien réel et notre ex­
plosion en plein vol nous l'a 
bien confirmé. Enfin, et ce 

n'est pas le plus évident, les 
conditions atmosphériques 
normales sont corn.piète­
ment perturbées, ce qui mo­
difie notablement les para­
mètres de vol. Dès votre 
entrée en zone Delta, infor­
mez-vous régulièrement des 
modifications qui survien· 
nent grâce à l'analyseur de 

Le «debriefing» : l'analyse de votre combat. 

zone Delta. Avec beaucoup s'occupe de refaire le plein 
de chance vous arriverez de carburant et de muni· 
peut-être à en réchapper et, tions, sans oublier bien sûr 
qui sait, à détruire le fa- l'indispendable parachute 
meux générateur de zone. de freinage, largué à chaque 
Vous pourrez alors rentrer à atterrissage. Et une nouvelle 
la base, auréolé d'une gloire mission s'offre à vous, avec 
sans limite. Il ne vous reste sa moisson de dangers et 
plus qu'à prendre un peu de de gloire. 
repos pendant que l'on Jacques Harbonn 
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ATTENTION LES TROUS! 
L'immense «green» s'étend à perte de vue devant vos yeux. 

Une partie de golf ? Pourquoi pas ? 
Chaussez vos souliers à crampons et rendez-vous au premier trou. 

Mais attention, n'oubliez pas votre calculette ! 

Inlassable arbitre, l'une de ces trois cal­
culettes : FX 702 P (Casio), PC 1 211 
(Sharp) et Tl 57 (Texas Instrument) super­
vise le jeu. Un choix difficile s' impose, 
quel est le club idéal s'adaptant à chaque 
parcours ? Ne vous trompez pas, prenez 
le bon club, aux innocents les mains plei­
nes ! Un seul conseil, lisez attentivement 
la règle du jeu et reportez-vous à votre 
parcours champêtre placé en page 56 et 
5 7. 

BUT DU JEU 
Un club de golf et une balle sont les deux 
instruments nécessaires pour jouer. Ici 
votre calculette remplace l'arbitre, elle 
contrôle la position de votre balle et sert 
aussi de club. Une grande technique et 
habitude de ce sport est plus que recom­
mandée pour ne pas se ridiculiser. Un mi­
lieu très fermé dans lequel Tilt vous offre 
l'occasion de pénétrer. Le but du jeu est 
d'une étonnante simplicité, il faut attein­
dre successivement les 9 trous placés à 
environ 200 mètres de votre point de dé­
part. Pas plus de 6 tirs ne sont autorisés 
pour chaque parcours. Il faut beaucoup 
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de sang-froid car certains coups se..m..:. 
blent impossibles et pourtant vous pouvez 
réussir. 

PRINCIPE DU JEU 
Les terrains de golf sont de deux sortes : 
9 ou 18 trous, pour ne pas se trouver 
fac·e à d'interminables parties vous allez 
découvrir ici un golf de 9 trous. Aucun 
temps limite n'est imposé pour atteindre 
le ge petit fanion Tilt qui signifie la fin 
d'une partie. Le terrain est en pleine cam­
pagne, c 'est pourquoi tou tes sortes 
d'obstacles naturels gênent le joueur. Ils 
font partie intéQrante du jeu et sont l'une 
des difficultés a surmonter. Ce n'est pas 
en frappant la balle de toutes vos forces 
qu'elle atteindra son but. Faites preuve 
de sens tactique et tenez compte de l'en­
vironnement. Placez-vous au départ puis 
frappez la balle, la calculette vous indi· 
quera ensuite votre nouvelle position. At­
tention, des vents peuvent aussi bien 
vous aider que ralentir votre progression. 
Ne les connaissant pas à l'avance, seul 
vot re instinct peut vous guider. Si la balle 
dépasse le trou, aucune importance, re-

venez en arrière. N'oubliez pas, 6 essais 
c'est peu, ne les gaspillez pas. Au-delà de 
cette limite vous passez au trou suivant 
sans marquer.· de point. Votre incorrupti· 
ble calculette veille à tout, soyez sans 
crainte, rien n'échappe à sa vigilance. 

REGLES PARTICULIERES 
Le parcours est très varié et chaque trou 
possède ses propres difficultés. La Tl 57 
ne possède qu'une mémoire restreinte, il 
faudra donc suivre attentivement le jeu 
pour connaître la nature et la taille des 
obstacles. 
1" trou : il faut débuter simplement et 
comprendre toute la finesse du jeu, il n'y 
a donc aucun obstacle. 
2° trou : une voie ferrée traverse le par-' 
cours, elle se situe à une distance de 60 
à 130 mètres. Au passage d'un train 
votre balle roulera jusqu'au rai l situé à 
60 mètres. 
3e trou : dans cette zone coule une petite 
rivière, entre 90 et 130 mètres. Si par 
malheur votre balle roule jusqu'à l'eau, le 
courant l'emporte au loin et vous devez 
alors revenir au point de départ. 



4e trou : vous abordez ici la partie valon­
née du terrain. La balle descend sans 
aucun problème mais la remontée de-
vient impossible sans nouvel élan. Entre EXEMPLE DE JEU AVEC 
20 et 80 mètres puis entre 150 et LA FX 702 p (CASIO) 
180 mètres, elle descend de 30 mètres . ......,. ____ __________ __, 
Vous devrez ensuite frapper la balle 
assez fort pour éviter ces petites pentes. 
58 trou : un champ de maïs en plein mi­
lieu du parcours, quelle idée 1 Un terrain 
agricole entre 30 et 180 mètres il y a vrai­
ment de quoi perdre sa balle. Eh bien 
non, comme par enchantement, vous la 
ret rouvez toujours à 180 mètres. Un 
chien a dO la confondre avec un jouet et 
l'aura déposée Ici , ni vu ni connu. 
68 trou : de plus en plus difficile, Il faut 
éviter deux obstacles : une petite colline 
entre 20 et 60 mètres, la balle redescend 
toujours à 20 mètres. Puis une zone sa­
bleuse entre 130 et 180 mètres, la balle 
prend alors beaucoup de vitesse et s'ar­
rête au 14oe mètre. 
7e trou : toujours plus vallonné, le par­
cours devient maintenant impraticable, 
collines et vallées s'y succèdent. Le pre­
mier obstacle, une maison, située entre 
10 et 50 mètres peut vous taire perdre la 
balle à tout jamais. Il faut revenir au dé· 
part et viser juste la seconde fois. Entre 
70 et 100 mètres, la balle rencontre un 
sol friable, ralentit et s'arrête 20 mètres 
avant. Ce phénomène se produit égale­
ment à 140 et 190 mètres. 
88 trou : vous approchez du but encore 
un petit effort ! Deux collines très étran­
ges aux 40 et 908 mètres emportent la 
balle à 170 mètres. Un mystère dont vous 
ne trouverez peut-être jamais la clef. Au· 
cune importance cela fait toujours quel· 
ques mètres de gagné. Vous êtes pres· 
que sorti d'affaire car ces deux obstacles 
se retrouvent aux 150 et 1809 ' mètres du 
parcours. 
9° trou : la fin de la partie approche. Le 
terrain devient de plus en plus tourmenté. 
A 30 et 180 mètres une petite côte ralen­
tit la balle. Entre 90 et 160 mètres, une 
route traverse le terrain. Le passage in­
cessant de voitures ne permet pas de re· 
trouver votre balle. Il faut alors revenir au 
départ. 

COMMENT JOUER 
AVEC VOTRE CALCULETTE 

Tl57 (TEXAS INSTRUMENT) 

TILT ... SOLFY 60LF 
HBRE JOUEURS? 
2 
PREHO" ? 
ELODIE 
PREHO" ? 
OLIVIER -' 
ELOO IE PARCOURS 1 
Ê• • 1 111 1 111 11111111t 

$? 

18 . 
l!OISTARCE: 128 

,,,,,,,, ,,,,,,.,, .. , 
E t 
$? 
s· 
ELODIE !PT 
OLIVIER PARCOURS 1 
ô' 1111111 Il I l 1Il111 t 
•? 
18 
110ISTilHCE= 128 .................... 

0 t 
•? 
8 
OLIVIER !PT 
ElOOIE PAACOURS 2 ..................... 
E t 
t ? s· 
210ISTRKCE= 6' 

ELODIE YS ms SUR 
UKE YOIE FERREE 
É'''''''''''''''''1 
t? 

12 
2tOISTRHCE= 1'1 

E· ···· ···· ··· ·· ···1 
•? 
1' 
ELOOI E IPT 
OLIVIER PARCOURS 2 
lllltllllJltlfllltll 

0 t 
, ? 
6' 

2tDISTAHCE• 61 
01.IYIER vs ms SVR 
UllE YO!E mm 
, .................. . 
0 t 
• ? 

12 
210ISTAliCE: l~l 

ô' 1 •• ••• , • • '.' ••• f 1 t 
•' 1 

2tOISTAHCE• 214 
ô'' ' ''''''' ' '''''''' 
•? 
-1 
OLIVIER !PT 
ELODIE PARCOURS l 
È •••••• •• t 1f11. • • • • 1 
•? 
18 
ltOISTRHCE= 114 

El OD 1 E YS ms SUR 
UHE RIVIERE 
t 1lttff11tft1f1 f If I; 

•? 
18 
ltOISTAHCE= 118 

ELODIE YS ETES SUR 
UIŒ RIVIERE .................... 
E 1 
t? 

li 
3tOISTRHCE= 138 ........ ,,,,,,,,,,,, 

E t 

*' ?° 
ELODIE !PT 
OLIVIER PARCOURS 3 
ll•ttllllt••••••••ll 

0 
t ? 
i" 
310ISTAHCE: 37 

01f 11 1 1 11 1 1 1111111 1 t 
•' 3, 
ltOJSTAHCE: 67 ............. , .. ,,,, 

0 
t ? 

té 
3tDISIRHCE: 161 
a ................. , 

*' 1 
OllVIER !PT 
ELODIE PARCOURS 4 

···················· E 1 
•? 
18 
4tOISTM= 181 

E 11111. 11 •• ''' •••• '1 
•? s. 
4t01STRHCE• 116 

ELOD IE YS ms SUR 
UHE LEGERE PEHTE 
Éo t f 11 t1 1t I111l11111 

*' 2' 
ELODI E IPI 
OLIVIER PARCOURS 4 ... .. ...... .. ...... . 
0 t 

*' 18 
4/.f>ISTRHCE= 130 .................... 

0 t 
•? 
1e 
4tOlSTAHCE= :25 .......... .......... 

0 t 
• ? 
-2 
VOISTAutE: 227 .............. ...... 

0 j 

•> 
·2 
4tO!SIA:1cE• Zl2 

,,,,,,,,,,,,.,,,,,,, 
0 t 
··) 
·J 
Ol!VIER !PT 
ELODIE PARCOURS 5 ................. ... 
E t 
*? 
18 
5tDISIAHCE= 122 

ELODIE YS ms SUR 
UK CHRttP DE "RIS 
E'' '' '' ........... '' 
1? 
2. 
5tOI SIRHCE= 226 

···················· E 1 
t ? 

-2 
5t01STAHCE• m 
f ......... ...... .. , 
, ? 

·2 
StOISTAllCE: 229 

Ê················•t 
•' -3 
ElOOIE !PT 
OLIY 1 ER PARCOURS 5 
••••• '1 •••• 1 ' • ~ ' 1 1' 1 1 

0 1 
•' 18 
5tOISTAHCE= 121 

OLIVIER YS ms SUR 
LIH CHAMP OE MAIS .................... 
' t •? 
2 
OLIVIER lPT 
ELODIE PRP.COURS t ........... ......... 
E i 
•? 
5 
6rOISIAHCE= 58 

ELODIE vs ms SUf: 
tRIE PtHTE .................... 
E ' 
•? 
18 

610ISIAHCE= l20 .................... 
E ~ 
•? 
8 
6tO!STRHCE• 223 .................... 

E ~ 
1? 

·2 
ELODIE !PT 
OLIVIER PARCOURS 6 .................... 
0 t 

i ·01STAHCE= 90 .................... 
0 t 
•? 
5 
~10ISTAHCE: 158 

OLIVIER VS ms SUR 
OHE :OHE SABtEUSE 

0 
t ? 

La Tl 57 ne possédant que 50 pas il n'est 
pas possible de programmer Je jeu dans 
son ensemble, mais uniquement une par· USTING DU PROGRAMME POUR 
tie de celui-ci. Il faut se munir d'une Tl 57 (TEXAS INSTRUMENT) 
feui lle de papier, d'un crayon et de la cal· L--ir--- - ------------' 
culette. Elle s'occupe des vents et affiche 
leur force. Vous devez soustraire celle-ci 
à votre position initialement prévue. Si 
vous avancez ou reculez la balle plus de 
6 fois, vous ne marquez pas de point. Ici 
le nombre de joueurs n'est absolument 

RCL1 
Lnx 
INV 2nd lnt 
X 
3 
0 

00-33 1 
01-13 
02·49 
03·55 
04·03 
05-00 

= 
2nd lnt 
ST02 
2nd X =t 
GTO 1 
RIS 

06·85 
07·49 

08·32 2 
09·66 

10-51 1 
11 ·81 

2nd Lbl 1 
2 
2nd Prd 1 
RST 
5/S 

1111ttl1011111111111 

0 t 
t ? 

1 
OLl'l!ER !PT 
ELODIE PARCOURS 7 .. .................. 
E t 
•? 
~ 

7tO!STAHCE= 58 
Ét t t 1 1 1t1tIt1tt1 1 11 t 
t? 

2 
îtOISTAHCE= 188 .. ................... 

E t 
t ? 

18 
ELOOIE ;PT 
OtlYI ER PARCCilRS 7 .................... 
0 t ,, 
i" 
ltOIST.lW:E= 49 ô'' ....... ......... t 
•' i" 

7t01SIAKCE• 124 

o· · · · · · · · · · · · · · · · · · t 
•? 
7 
îiOISTA!fCE• 199 

o .. ................ , 
•? 
1 
01.IYIER !PT 

LE JEU EST FIHI 

ELODIE 7 POINTS 

OLIVIER 7 POIHTS 

12·86 1 
13·02 

14·39 1 
15-71 
16-81 pas limité. Ill.. 

Pour entrer le programme faire • LAN », r ~-----------------------------~ 
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1----- ---- ---- --· · .READY P0: FX- 702P'" 16BC 1 ....:_~t-----------------...J 
[fil - ,...,.,,,. - tapez les instructions puis refaire « LRN » 1 

I LISTING DU PROGRAMME I 
POUR FX 702 P (CASIO} 
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P0: 1300 STEPS 
1 VAC :WAIT 40:PR 

T "TILT. .. 60LFY 
60LF11:IHP "HBR 

E JOUEIJRS", E 
2 ~7 t0:GOTO 3:"AU 

TEUR B.RAVEL" 
3 FOR !=0 TO E-1: 

IHP "PREHOM ",A 
HD: HEXT I: R= 1 
00: S=106 

4 T=T+1:FOR !=0 T 
0 E- 1~F=0: X=0:ü 
=0:Z=0:PRT A$ (! 
);" PRRCOURS"iT 

6 SOTO Y 
10 P=11:6SB 107 
11 GOTO R 
.,0 P: ?? 
• 1 ..... 

~ · IF 0 ' ''IF V'17
' .:'.l A/01 .'I\ .,;.1 

X=6:6SB S:PRT 11 

llHE VOIE FERREE 

22 GSB 107:60TO R 
·z7 IF V>12 THEH 98 
28 IF Y<-9 THEH 98 
29 RET 
30 P=33 
31 IF X>9;IF X< 13i 

X=t:GSB s:PRT 11 

UHE RI VIERE" 
33 658 107:60TO R 
40 P=44 
41 IF X>2;IF X<B T 

HEH 46 
43 IF X>15i!F X< 18 

THEN 46 
44 6SB 107:60TO R 
46 X=X-2:6SB S:PRT 

"UHE LEGERE PE 
HTE" 

50 P=52 
51 IF K>3; IF X<l8i 

X=18:GSB S:PRT 
"UH CHAMP DE MA 

• 

" ŒJ c:;;:J ~ ~ éCJ c;~um IS à li û D - avant de jouer. Mettre un nombre de 5 
c;J ŒJ ŒJ ŒJ Cil GJ L!.J l:i!'A..,.,. _. chiffres en mémoire « STO 1 "· ensuite 
c:J · · • - - - - Gill•• faire « RST » et «RIS». Chaque vent ap-• SJ Cfl GJ ~ l.;:;J ŒJ D D Il lm a m parait en pressant la touche RIS. Bonne 

· ~ G;J !:µ IL1 G) W li:J lil ii ID lfll ii Îi chance et bons vents. 
c;;ir;;i 8 ŒJ m GJ s œ • a œ -= 
I~ ~• 

52 GSB 107:60TO R 
60 P=67 
61 IF X>2;IF X<6;X 

=2:GSB S:PRT "U 
HE PENTE" 

64 IF X>13;IF X<18 
iX=14:GSB S:PRT 

"LIHE ZOHE SABL 
ELISE" 

67 GSB 107:GOTO R 
70 P=79 
,, IF U: lQ TH.EH "R 1.. {\ - • . . 1 -

73 IF X>7;IF X<13 
THEH 78 

74 IF X=14 THEH 78 .,e T~ U\1•1r x / e 1U 
I J 1t 1'./ 1 r \ J1 l; 

=10:6SB S:PRT ,, 
UHE MAISON!!!" 

76 GOTO 79 
78 X=X-2:GSB S:PRT 

"UH SOL FR IABL 
E" 

79 GSB 107:GOTO R 
80 P=88 
81 IF X=4 THEN 87 
8? I i:- " =Cl THE ~l 0

" .. ' 11 ; • ' {.i 1 

84 IF X=18 THEH 87 
85 IF X=15 THEH 87 
86 SOTO 88 
87 X=17:6SB S:PRT 

"UHE DENIVELAT! 
OH" 

88 6SB 107:GOTO R 
90 P=96 
91 IF X>9;IF X< t6; 

X=1 :6SB S:PRT " 
UHE RO!JTL BALLE 

PERDUE" 
93 IF X=18iX=X-1:G 

SB S:PRT "llHE P 
EHTE" 

96 GSB 107:60TO R 
97 WAIT 40:t=A$(l) 

: W$=MW<1 il) : IF 

<0-3+XH20i 0=1 
7-X:Z=3 

98 FOR L=0 TO 19:P 
RT CSR Li".";:N 
EXT L: IF O+X-3f 
0i0=0+4 

99 PRT CSR 0iW$iCS 
R 19i"t"iCSR O+ 
v.-7 +z· "*"' • THP u J ' 1 •• 

V:GOTO 27 
100 0=1:F=F+1:IF IH 

T X=20iA <: I+5)=A 
(!+5)+1:PRT A$ ( 
D; 11 1 PT": IJOTO 
102 

101 Z=~:PRT Ti"iDIS 
TAHCE="iX*10:IF 

F<7 THEH Y 
102 HEXT I:GSB 109: 

Y=Y+10:60TO 4 
103 IF IHT <RAH#*3) 

=2 THEN 105 
104 GSB 111:IF !NT 

(RANh3)=2iG=6-
IHT ŒAN#*7) 

105 X=X+Gt 10+Y:RET 
106 WAIT 40:PRT AtC 

I);" VS ETES SU 
F:":RET 

1 9~1 'o~cR 0"•&-o ' lj~s~B ! . ._, ..,. .1 1 • - o· ·-
103 

1 •.. , RET tlo , 1 

109 IF T~ 10; PRT "LE 
JEU EST FHlI": 

60TO 115 
110 RET 
111 G=INT CRAN#•30) 

+t:RET 
115 FOR I=0 TO E-1: 

PRT ô.t { T) •A ·· I +c \ n.J· · . .1 1 ' 
1
-. .J 

·1 ·" PO I l'TC". l.fEXI 
" ' 1 1l ··' 1

,, ' 

T I 

FX 702 P (CASIO) 

Placez-vous en mode 1 et entrez le pro­
gramme dans votre calculette. Avec quel· 
ques modifications, ce jeu fonctionne sur 
les autres ordinateurs de poche de Casio. 
Fa i tes ensuit e « F1 » (zone de pro· 
gramme) et « DEFM2 » le jeu commence 
dès l'apparition de Golfy Golf. Avant tout, 
donnez le nombre de joueurs (pas plus de 
4) puis chacun d'entre eux tape son pré­
nom, 7 caractères au maximum. Le ter­
rain s'étend devant vous, la partie peut 
commencer ! Le nom du joueur et le nu­
méro du trou apparaissent sur l'écran 
suivis du graphique sommaire du jeu. A 
ce moment il faut entrer la force du co11p 

.(de - 9 à 12), 1 correspond à 1 O mètres. 
N'oubliez pas que des vents 
panois violents et contraires peuvent 
changer la trajectoire de la balle. La dis­
tance parcourue par la balle est donnée 
entre chaque coup et ainsi de suite pour 
6 essais par trou et ce jusqu'au ge repré­
sentant l'arrivée. Pour marquer un point 
lors d'un parcours.il faut que la balle at­
teigne au moins 200 mètres et au plus 
209 mètres. L'ordinateur tient compte 
des différents obstacles en les indiquant 
au joueur. Le gagnant est celui qui mar­
que le maximum de points durant une 
partie. Les points marqués par chaque 
joueur sont donnés en fin de jeu. 

PC 1211 (SHARP) 

Ce programme fonctionne aussi sur la 
plus récente PC 12 12 (Sharp), sans au­
cune adaptation. Il faut passer en mode 
Pro. avant d'entrer le jeu. La partie peut 
alors commencer, vous allez parcourir 
les 9 trous du terrain de golf. Faites 
" Run », vous verrez apparaitre l'identifi­
cation du jeu : « Golfy Golf ». Ensuite, 
donnez le nombre de chaque joueur pour 
<< M? ».La machine vous demande aussi 
l'heure, ceci peut se produire plusieurs 
fois dans une partie. 
Le paysage champêtre où est tracé le ter­
rain de golf comporte de très nombreux 
obstacles. A chaque parcours, la ma­
chine précise le niveau en jeu, puis 
donne la position du joueur par rapport à 
son but grâce à un petit graphisme. Il suf­
fit de donner la force du coup entre -3 et 
12, la calculette tient compte des vents et 
des obstacles qui peuvent gêner la pro­
gression de la balle. Chaque joueur doit 
tenter sa chance pour les 9 trous, même 
si parfois il ne parvient pas à terminer 
l'un deux. Lorsque la balle atteint le petit 
fanion Till, il marque 1 point. • 

Bert rand RAVEL 



USTING DU PROGRAMME 
POUR PC 1211 ou PC 1212 CSHARP) 

2:PAUSE "GOLF" 
:INPUT "N.J? 
11, J 

3: FOR 1=1TO J: 
INPUT "I?",A 
$( I>: NEXT I: 
K=lOO:T=K+6: 
L=lO:M=l 

4:FOR 1=1TO J: 
O=O:N=O: 
PAUSE A$ <I ); 
" TROU ";M 

5:GOTO L 
10: P=11: GOSUB 1 

07:GOTO K 
20:P=22 
21 : IF <0>6)it«O< 

13)LET 0=6: 
GOSUB T: 
PAUSE "UN TR 
AIN" 

22:GOSUB 107: 
GOTO K 

27:IF <R< - 9>*<R 
>12HHEN 99 

28:RETURN 
3Cl :P=33 
31 : IF (0 >9) *<0< 

13)LET 0:1: 
GOSUB T: 
PAUSE "UNE R 
l'./IERE" 

33:GOSUB 107: 
GOTO K 

35: rnPUT "A?", Q 
36:IF Gl<lE-5 

THEN 35 
37: S=U~ Q: S=S­

rnT s : IF S>O 
.5LET S=INT 
<8*30) 

38:0=0+S:RETURN 
40:P=44 
41: IF <0>2) >t: (O< 

8>THEN 46 
43:IF <X >15)*(X 

<18HHEN 46 
44:GOSUB 107: 

GOTO K 
46: Ch=0-3: GOSUB 

T: PAUSE "UNE 
PENTE" 

50:P=S2 
51: IF W>3) *<O< 

18>LET 0=18: 81:IF 0=4THEN 8 
GOSUB T: 7 
PAUSE "UN CH ::;:2: IF Ci=·:.iTHEN 8 84:IF 0=18THEN 

87 AMP" 7 
52:GOSUB 107: . ~.,;" 

GOTO K '/~~ 
60:P=67 ~~· 
61:IF <0 >2)*<0< /rd~ . 

8t. : GOTü 88 
87: 0=17: GOSUB T 

: PAUSE " Ut~E 
PENTE" 

88: GOSUB 107: 6)LET 0=2: 
GOSUB T: · 
PAUSE "Ut~E P 
ENTE" 

64: IF ( (D13 ) *(0 
<18)LET 0=14 
: GOSUB T: 
PAUSE "DU SA 
BLE" 

67:GCiSUB 107: 
GOTO K 

70:P=70 
72:IF 0=19THEN 

78 
73: IF ( 0 )7) *<0< 

10>THEN 78 
75: IF W >D*<O< 

5>LET O=O: 
GCiSUB T: 
PAUSE "Ut~E M 
AISOH" 

76: GOTO 7'9 
78:Ci=0-1:GCiSUB 

T:PAUSE "UN 
:30L FRIABLE 11 

7•;.i: GIJSUB 107: 
CiOTIJ K 

80:P=88 

GIJTIJ K 
'30:P=96 
91: IF (l))'j)*:(I)< 

~ 16)LET 0=1: 
__ ,, . ~GCiSUB T: 
~,,,-· PAUSE "UNE R 

;~ ~· '\ CiUTE" 
·:;, :- . . . ~'35: IF 0=18LET 0 

=Cî-1:GOSUB T 
:PAUSE "UNE 
PENTE" 

96: GOSUB 107: 
GOTO K 

97: GOTO 111 
100:N=N+1:IF INT 

0=20PAUSE A$ 
( 1);" 1PT": 
GCiTCi 102 

1Q1 : 8=0*10:PRINT 
us 1 Nr:; "iuuuut 
u.1";"DIST= 11 

;snF N<7 
THEH L 

102:NEXT I:L=L+1 
O: M=M+1: 
GOSUB 109: 
GOTO 4 

106:BEEP 2:PAUSE 
A$( D;" BALL 
E SUR" : 
RETURN 

107:GOSUB 36: 
GOSUB 97 

108:RETURN 
109:IF M>9PRINT 

"FIN":END 
llO: RETURN 
111 :IF 0>17INPUT 

Il~ •• •••••••• 

•....•. n? • .c .. 
'R: GOTO 118 

112:IF 0>14INPIJT .. ~ ......... . 
•. • . n·? •••• .r .. 
'R: GOTtJ 118 

113:IF Ci >11INPUT 
li~ •••••••••• 

. n? . . ..... ..r .. 
, R:GOTO 118 

114:IF O>SINPUT 
"~ ......... n 
? •••. •• .•. . (" 
'R:GOTO 118 

115: IF O>SIMPUT 
Il~. · - •••• J(? • • 

• • • • • • • • • • .[ n 

,R:GOTO 118 
116:IF O>>INPUT 

.Il~ • ••• Jt? • ••• ......... .("' 
R:GOTO 118 

117:IF O>=OINPUT 
Il ~JC? • •• • •••• 
.......... l" 
,R 

118:0=0+R:RETURH 
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ATTENTION 
LES TROUS! 

EXEMPLE DE JEU AVEC 
LA PC 1211OUPC1212 (SHARP) 

GOLF DIST= 1.62 . 7 
DAVID TROU 1. DIST= 181.3 
DIST= 101. 3 DAVHI 1PT 
DI Sl= 192. 7 LAURE TROU 
DAVID 1PT S. O 
LAURE TROU DIST:: 4,1. 3 
1 • 0 LAURE .BALLE :::UR 
D!ST = 1 21. 3 U~lE PENTE 
DIST= 1 n . 7 DI8T= 81. 3 
LAURE 1PT LAURE lPT 
DA\IIIi TROU DAVID TROU 
2. 0 7. 0 
DIST= 101 . 3 DIST= 3 1. 3 
DAVID BALLE SUR DA'./ID 'BAL. LE SUR 
UN TF:AIN . Ut,IE 11Al.SClH . 
DI3T= 161.3 IIIST= 171.3 
DA'v' JU 1PT DAVID lPT 
LAURE TROU LAURE TROU 
2.0 7 .0 
DIST= 101.3 DIST= .91.3 
LAUf<'.E BALLE SUR LAURE BALLE SUR 
L!t·l TRAIN UN S(iL FRIABLE 
DViT= 161. 3 DIST= 192. 7 
LAURE 1PT LAURE 1PT 
DAVID TROU DAVIII TROU 
3.0 8.0 
!iIST= 101.3 DI!:•T= 91.3 
DAVID BALLE SUR DAVID ·lPT 
l.lt~E RI VIERE LAURE TROU 
DI ST= 91.3 8 . 0 
DA'v'ID BALLE SUR DI~:T= 5 1. 3 
ÜNE RIVIERE !tIST= 102. 7 
I1I ST= 91. 3 LAURE !Pl' 
DA'·/ ID BALLE SUR . DA'V'III TROU 
UNE RI '~' IF.RE 9, 0 
DIST= 71. 3 DIST= 101. 3 
.DIST= 172. 7 DA"IID BALLE SUR 
DA'v'III lPT UNE ROUTE 
LAURE TROU DIST= . 91. 3 
3. IJ DAVID BALLE SUR 
DIST= 61.3 ÜNE ROUTE . 
LAIJl':E tPT DIST= 8 1.3 
DAVID "ffiOU DAVID 1PT 
6 . 0 
DTST= 101. 3 
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OTO-BASIC 
Vous possédez un micro-ordinateur et les jeux d'arcades 

'VOUS passionnent ? Alors, pourquoi ne pas créer 
votre logiciel ludique ? C'est sans danger ! 

Même si la programmation vous effraie encore ... 

Nous vous proposons des 
petits jeux n'excédant pas 
1 Ko, réalisés sur le Sinclair 
ZX 81. Un tableau permettra.à 
chacun d'adapter le pro­
gramme à son micro-ordina­
teu r. Il s'adresse aux débu­
tants, mais peut -ê t re y 
découvrirez-vous des astuces 
que vous ne connaissiez pas 
encore. Dans les numéros sui­
vants, nous utiliserons des ins­
t ru ct ions de plus en plus 
complexes pour finir avec des 
programmes en langage ma­
chine. 
Ce premie r log iciel ludique 
vous expliquera comment réa­
liser une course de moto du­
rant laquelle apparaîtront des 
plaques d'huile, dans un cir­
cuit bien limité. Le tableau ci­
après donne une explication 
succincte de chaque instruc­
tion Basic, et leur équivalence 
pour plus de 15 micro-ordina­
teurs. Le Basic du jeu est très 
simple et ne fait appel qu'à 
des ordres class iques. Le 
même programme aurait pu 
être écrit plus simplement 
avec quelques astuces 
comme nous le verrons bien­
tôt. 
Entrez le programme sur votre 
micro-ordinateur et analysons­
le ensemble, pour en décou­
vrir toute la logique. Un pro­
gramme doit être pensé avant 
sa réalisation. Celui-ci se dé­
compose en trois parties : 
- le tracé de la piste ; 
- la création d'embûches et 
leur position sur l'écran ; I 
- le jeu proprement dit. 
Les graphismes de ce petit jeu 
utilisent les caractères semi­
graphiques du ZX 81. Définis 
par l'ordinateur, ils sont ac­
cessibles directement au cla­
vier et ne nécessitent aucune 
programmation spéciale. Pour 
les micro-ordinateurs ne pos­
sédant pas ces caractères au 
clavier, il est possible d'y ac­
céder par l'instruction Print 
CHR$ (x). Sinon i l faut les 
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LIST•NG DU PROGRAMMI « LA FOLLE-COURSE » 
10 LET C=10 
20· DIM R (3) 
30· PRINT T A6 C;" 

13" . 
40 FOR I=@ TO 31 
50 Pf;iINT AT 6 _. I ,; " a•" 
50 PRINT AT 1 6 _. I .: ...... 
70 NE>::T I 
50 FOR I=i TO 3 
90 LET R t I } =INT tRNt~*e+7) 

100 PRINT AT A ( U _. R CD *-2.: "~" 
110 NEXT I 
:120 LET 6=:1. 
130: PRINT AT C .• 6_; "•" 
140 IF 6=31 THEN GOTû 220 
150 IF A<1>=C AND A (1)§2 =B OR R 

C2l =C AND A C2>•2=B OR AC3J=C AND 
A(3)*2=6 THEN GOTO 210 
16~ PRINT AT C_.B_; ." " 
'170 LET B=B+1 
:1.80 IF INKEY$="6" THEN .LET C=C + 

1 )· 

·1 ... l. 90 IF INKE'Y $= "7" THEN LET C =C -

200 GOTC :130 
210 ~!;!INT AT C, B _; " §H.IQI" 
2E0 .::-:OP 

remplacer par des signes ou 
caractères simples du clavier. 
L'ordre Dim est donné au 
début d'un programme pour 
dimensionner la taille mé­
moire. 
Les variables ainsi définies 
sont le plus souvent utilisées à 
l'intérieur de boucles. Ici elles 
sont troiset servi ront à position· 
ner les obstacles. Pour tracer 
le circuit de la course, vous 

pouvez indiquer un à un les 
points où vous désirez faire 

apparaître un caractère 
semi-graphique, mais, tant 

par manque de place eh 
mémoire que par souci 
d'optimisation, nous 

avons uti lisé unebouc le 
(ligne 40 à 70) . Seule la 
première des coordon-

nées des caractères for­
mant le circuit, est re'présen­
tée par une variable. L'autre 
ne varie pas, c'est la hauteur. 
La variable 1, de par la bou­
cle, prend successivement les 
valeurs de 0 à 31. Ainsi, le ca­
ractère semi-graphiquè par­
court l' écran dans toute sa 
longueur. Voilà la piste tracée. 
Mais cette grande ligne droite 
n'aurait que peu d'attrait sans 
obstacles. 
Il faut utiliser une autre boucle 
(lignes 50 à 110). Celle-ci dis· 
posera aléatoirement des obs· 
tacles sur la piste. Pour qu'ils 
soient sur le circuit, nous ajou­
tons 7 au nombre tiré. Ainsi 
les limites du tracé ne sont 
pas dépassées. L'instruction 
Let est nécessaire avant d'ini· 
tialiser une variable. Print At 
place un ou plusieurs caractè· 
res à une position déterminée 
sur l'écran. Pour ne pas utili­
ser trop de variables, la posi­
tion sur la colonne est donnée 
par le double de la première. 
Ce qu i donne Print At A(1), 
(A)2 .•. par exemple. Ces obsta­
cles représentent des plaques 
d'huile sur le sol. 
La ligne 120 initialise la varia­
ble B qui servira aux déplace-



EQUIVALENCE SINCLAIR 
DES INSTRUCTIONS ZX81 

SPECTRUM 
BASIC 
DIMENSIONS DE Dim.x 
LA TAILLE MEMOIRE 

AFFICHAGE AVEC 
POSITIONNEMENT PRINT 
SUR UNE LIGNE TABx 

AFFICHAGE A UN PRINT AT 
POINT PRECIS DE x,y 
L'ECRAN 

GENERATION DE RND x 
NOMBRE ALEATOIRE 

INITIALISATION D'UNE LETx = 
VARIABLE PAS 
TOUJOURS OBLIGATOIRE 

BOUCLE DE FOR-TO 
PROGRAMME NEXT 

SAISIE D'UN CARACTERE INKEY$ 
OU CLAVIER 

RENVOI OBLIGATOIRE A GOTOx 
UNE AUTRE LIGNE 

ARRET D'UN PROGRAMME STOP 

TEST SUIVANT UNE IF-THEN 
CONDITION 

TEST LOGIQUE 
X=yETx=y 

xANDy 

TEST LOGIQUE 
x=yOUx=y 

x OR y 

PARTIE ENTIERE 
D'UN NOMBRE 

INT (X) 

ments longitudinaux de la 
moto. 
La ligne 130 place la moto sty· 
lisée sur l'écran, puis la ligne 
suivante contrôle si elle n'est 
pas arrivée au bout de l'écran. 
Dans ce cas le jeu s'arrête et 
le programme va à la ligne 
210 pour afficher « Boum» en 
caractères vidéo inversés 
(blanc sur fond noir) à l'endroit 
de l'accident. 
Ensuite une série de tests vé· 
rifie si la moto ne se trouve 
pas sur une plaque d'huile . 
L'instruction And dans le test 
permet de grouper les compa­
raisons par deux : opération 
indispensable pour fixer la po· 

TANOYMC10 LASER 200 
DRAGON 32 ALICE LASER 210 

(NATHAN) 

Dlm.x Dim.x Dim. x 

PRINT PRINT PRINT 
TABx TAB x TABx 

PRINT ATx PRINT AT PRINT AT 
x,y x,y 

RND(x) RND(x) RND(x) 
' 

LET X= LETx = LETx = 

FOR-TO FOR- TO FOR-TO 
NEXT NEXT NEXT 

INKEY $ INKEY$ INKEY$ 

GOTOx GOTOx GOTOx 

-

STOP STOP STOP 

IF- THEN IF-THEN IF-THEN 

IF X= Y AND - IF x=y 
X= Y ANDx:y 

IFx:y 
OAX=Y 

IFx=y 
ORx=Y 

IFx= y 
ORx=y 

INT(x) INT (x) INT(x) 

sition d'un objet à partir d'une 
abscisse (colonne) et d'une or­
donnée (ligne). L'o rdre Or 
évite d'écrire trois fois la ligne 
de tes t lorsqu 'il s'agit des 
mêmes compara isons. La 
ligne 160 efface l'emplace­
ment précédent de la moto et 
permet ainsi de voi r claire­
ment où elle se trouve. En fait, 
cette ligne inscrit sur l'écran 
un espace avant chaque nou­
veau déplacement. 

La variable B = B + 1 à la ligne 
170 fait avancer la moto sur le 
circuit. 
L'instruction lnkey$ aux lignes 
180 et 190 permet la saisie 
d'un caractère du clavier sans 

COMMODORE 
ORIC 1 Tl 99/.4A CBM 64 

V1C20 

Oim. x Dim.x Dlm.x 

PRINT PRINT PRINT 
TABx TABx TABx 

CURSOR ~ALL HCHAR POS(x) 
x,y (y,x) 

RND(x) RND (X) RND(x) 

LETx = LETx = LETx = 

FOR-TO FOR-TO FOR-TO 
NEXT NEXT NEXT 

KEY$ CALL KEY$ GET$ 

GOTOx GOTOx GOTOx 

STOP STOP STOP 

IF- THEN IF- THEN IF-THEN 

IFX=Y IFX=Y IFX=Y 
ANDx:y ANDx:y ANDx:y 

IFx:y IFX=Y IFx :y 
ORx=y ORx=y OAX=Y 

INT (x) INT (x) INT(x) 

stopper le programmeur. Ici 
en ajoutant ou soustrayant 1 à 
la variable « C », la moto mon· 
tera ou descendra pour éviter 
les plaques d'huile. 
La ligne 200 renvoie l'exécu­
tion du programme à partir de 
l 'affichage de la moto à la 
ligne 130. 

Vous voici prêt à programmer 
de petits jeux au gré de votre 
imagination. N'oubliez pas que 
le programme fonctionne sur 
ZX 81 (Sinclair) et que vous ne 
trouverez qu'une seule ins· 
truction par ligne. Ce pro· 
gramme utilisant presque 
toutes les capacités mémoire 
de ce micro-ordinateu r, il ne 

ATARI HECTORHRX 
4001800 T07 TANDY 
800XL TAS90 

Dlm. X Dim. x Dim.x 

PRINT PRINT PRINT 
TASx TABx TABx 

POSITION LOCATE PRINT AT x,y 
x,y x,y PLOT x,y 

RND(x) RND(x) RND 
(min.max) 
RND(x) 

LETx = LETx = LETx = 

FOR-TO FOR-TO FOR-TO 
NEXT NEXT NEXT 

- INKEYS INKEY$ 

GOTOx GOTOx GOTOx 

STOP STOP END 

IF-THEN IF-THEN IF-THEN 

IFX=Y IFx:y IF x::iy 
ANDx=y ANDx:y ANDx : y 

IF x=y IF X=Y IF x=y 
ORx=y ORx:y OAx=y 

INT(x) INT(x) INT(X) 

faudra pas déplacer la moto 
plus que nécessaire. Sinon 
vous risquez l'erreur 4 (dépas­
sement de capacité mémoire). 
L'utilisation d ' 1 Kô au maxi­
mum rest reint beaucoup les 
possibilités de jeux. Vous pou­
vez modifier le déroulement 
de la course si votre ordina­
teur possède plus d'1 ko Ram, 
en ajoutant par exemple des 
difficultés supplémentaires et 
encore bien d'autres détails ... 

. Ce programme peut être beau­
coup plus court, nous le ver­
rons ensemble une prochaine 
fois. En attendant, entraînez­
vous et n'hésitez pas, devenez 
vous aussi créateurs de jeux 1 

• B.R. 

59 



ME REZ 
UNJOYSTICK 

DANS 
VOTRE BOLIDE ... 

. . . Et laissez-vous entraîner 
sur les circuits fous des nouveaux jeux vidéo. 

' Du sang froid, de l'adresse, 
un zeste d'inconscience. Vous êtes prêt ? 

Le drapeau à damiers va s'abaisser sur la piste. 

Les fanatiques de courses de voitures le sa­
vent bien : aujourd'hui, la compétition se 
situe entre quatre grands du sp'ort automo­
bile : Hyperchase (Vectrex), Enduro (Acti­
vision), Pole Position (Atari) et Turbo 
(CBS electronics). C'est oublier un peu vite 
les glorieux ancêtres qui, dépassés au­
jourd'hui par des bolides en trois dimen­
sions, ont naguère déchaîné l'enthousiame 
des fous du volant. 
Course de voiture (Philips pour G 7400 
et .JO 7400) fut la première cartouche lan­
cée en France. Elle offre trois variantes : 
une course contre la montre sur une piste à 
deux voies, en évitant des voitures obsta­
cles qui surgissent au hasard, une lutte de 
vitesse avec votre adversaire sur un circuit 
d'avion et un jeu de lettres sans rapport 
avec Je sport automobile. Le graphisme est 
très sommaire mais l'action développera les 
réflexes des débutants ; de plus, les enco­
ches des ji:iysticks se révèlent, pour une 
fois, bien utiles pour négocier les chicanes 
du circuit n° 2. Enfin, cette cartouche s'est 
offert un lifting grâce au Vidéopac G 7400 
qui a permis d'améliorer sensiblement le 
décor du jeu sans, malheureusement , ren­
dr.e plus séduisant le graphisme des véhicu-
les eux-mêmes. ·-
Street racer (Atari pour Atari 2600) re­
prend le même principe que la première va­
riante de la cartouche Philips. Malgré le 
nombre de possibilités offertes sur un 
même thème - éviter des voitures ou écra­
ser des chiffres - la pauvreté du gra­
phisme et des bruitages n'a jamais permis à 
ce jeu de « décoller » vraiment. 
Indy 500 (Atari pour Atari 2600), lancé 
également en 1978, a tout de suite connu 
un certain succès. Le graphisme est aussi 
décevant que· celui du jeu précédent ; par 
contre, l'action est beaucoup plus drôle. 
Vous luttez de vitesse sur un circuit plus ou 
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moins tortueux contre votre adversaire ou 
contre le chronomètre. Jusqu'ici, rien de 
génial ; mais choisissez une des dernières 
variantes et vous serez vite séduit : la piste 
est recouverte de glace et, dès que vous dé­
passez une certaine vitesse, vos roues se 
mettent à patiner. Toute la technique · du 
dérapage contrôlé sera requise pour vous 
en sortir, accélération judicieuse, contre­
braquage, etc. A noter également : une va­
riante du « chat et de la souris » et une 
course dans un champ aux mares de boue 
traîtresses : vous devez rattraper avant 
votre adversaire un carré qui apparaît de 
façon aléatoire sur l'écran. Beaucoup de 
variantes qui font tout l'intérêt de cette 
cartouche. 
Triple action (Matte! pour Intellivision) 
offre, comme le jeu Philips, trois possibili­
tés. Dans Combat de char, vous prenez les 
commandes d'un char avec la ferme inten­
tion d'anéantir votre ennemi au cours 
d'une bataille implacable. Ce duel sans 
pitié peut se dérouler sous quatre versions, 
avec des obus à courte ou à longue portée, 
qui ricochent ou non contre les obstacles. 
Mais attention aux obus perdus ; lorsque 
de telles bombes sont dans la nature, tout 
est à craindre, y compris l'autodestruc­
tion ! Dans le deuxième jeu, la course de 
voiture, il s'agit de conduire sur 100 miles 
(en simulé) en un laps de temps le plus 
court possible. Un chronomètre figure sur 
l'écran et vous tient au courant de l'évolu­
tion de vos performances. Vous jouez seul 
ou à deux et, dans ce dernier cas, chacun 
roule sur sa propre route. li faut s'infëgrer 
au trafic et essayer de maintenir une vitesse 
maximale tout en évitant les collisions avec 
les autres véhicules ; la densité de la circu­
lation dépend d'une option sélectionnée au 
début de la partie et bien entendu, plus le 
trafic est lourd, plus vous devez être maître 

de vos accélérations et de vos freinages. 
Le troisième jeu, les bi-plans, se joue à 
deux. C'est peut-être le meilleur des trois 
jeux que contient cette cassette. Il s'agit 
d'être le premier à obtenir quinze points en 
tirant sur l'avion de son adversaire, ou sur 
la montgolfière qui s'élève périodiquement 

INOY 500 

TRIPLE ACTION 



au centre de l'écran, le tout en essayant de 
maintenir le vol de votre bi-plan. Voler 
peut être hasardeux. Les avions décollent 
lorsque le joueur appuie sur l'un des bou­
tons et sur le haut du disque directionnel en 
même temps. Attention de ne pas prendre 
trop vite de l'altitude, l'avion se déstabili­
serait, appuyez sur le bas du disque direc­
tionnel pour rabaisser Je nez de l'appareil. 
Trois jeux d'arcades classiqu~s des années 
80-81 : l'idée de les réunir sur une même 
cartouche était excellente et Triple action 
constitue encore aujourd'hui une acquisi­
tion valable pour les néophytes. 
Pour ceux qui préfèrent les exercices de 
l'esprit à ceux ·du corps mais ne veulent pas 

...-· 

quitter ;!'ambiance des circuits, Maths 
Grand Prix (Atari pour Atari 2600) sem­
ble tout indiqué. Des opérations s'affichent 
en haut de l'écran, plus ou moins difficiles. 
Les plus complexes sont aussi les plus 
avantageuses : le premier des deux joueurs 
qui résoudra l'opération pourra faire avan­
cer son bolide d'un grand nombre de cases. 
On peut aussi jouer la simplicité et se 
contenter à moindre réflexion d'avancer 
plus doucement. 
Des cases spéciales viennent pimenter le 
challenge : elles peuvent par exemple vous 
soumettre à une petite loterie (Spinner, 
comme sur les flippers) qui vous donnera .,. 
un bonus variable de cases supplémentai- ,. MATHS GRAND PRIX 
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VOUS ÊTES SANS CESSE POURSUIVI PAR TROIS VOITURES SUICIDE 

AMBULANCE 

DRIVER 

res. Une idée amusante que d'ajouter un 
peu de hasard dans ces exercices de strict 
calcul ! 
On est un peu déçu par le graphisme qui 
rappelle, dans son dénuement, les cassettes 
Atari de la première génération. li faut ce­
pendant bien reconnaître que le jeu lui­
même ne se prêtait guère au délire imagina­
tif. 
On peut encore jouer seul contre l'ordina­
teur, qui a évidemment le bon goût de ré­
duire sa vitesse habituelle de calcul devant 
laquelle même un adulte s'inclinerait. Pré­
cisons encore que les plus âgés trouveront 
quelque plaisir à cette cassette, du moins 
dans un premier temps ... 
A•lt•laace (Funware pour TI 99/4A) 
vous permet d'exploiter l'expérience ac­
quise au volant des bolides de compétition. 
Le quartier de la ville où vous travaillez est 
vu d'avion. Des immeubles se mettent à cli­
gnoter ; cela singifie que vos services sont 
requis. Vous traversez la voie de chemin de 
fer (gare aux trains qui deviennent de plus 
en plus longs au fur et à mesure du dérou­
lement du jeu), vous vous glissez dans le 
trafic, enfilez les petites rues en respectant 
bien sûr les sens uniques et vous vous garez 
devant l'immeuble concerné. Le malade est 
alors chargé dans votre véhicule et il ne 
vous reste plus qu'à faire le chemin inverse. 
Aisé à maîtriser au début de la partie, ce 
jeu devient vite épuisant. Les immeubles se 
mettent à clignoter ensemble, les voitures 
sont de plus en plus nombreuses, les trains 
sont composés de plusieurs wagons et vous 
retardent au passage à niveau, bref vous ne 
connaissez plus le moindre répit. 
Devenez pilote de rallye avec Drh,er (Dia­
Jog Informatique pour Oric 1) pour quel­
ques heures, et faites une course folle dans 
une ville très étrange. Presque aucune ligne 
droite, mais de nombreux virages à angle 
droit. La ville se transforme en labyrinthe 
et y diriger sa voiture devient terriblement 

difficile. Le but du jeu est simple : rouler 
sur une dizaine de drapeaux disposés au 
hasard dans la ville. Un radar ultra-mo­
derne indique votre position et la direction 
à prendre pour les atteindre. Des postes 
d'essence sont à votre disposition pour 
faire le plein, et vous donner des points 
supplémentaires. Mais attention ! si vous 
roulez sur un panneau de limitation de vi­
tesse, votre voiture ralentit sans que vous 
ne puissiez rien faire. Mais Je plus terrible 
des dangers, c'est une voiture folle qui 
vous poursuit dans le seul but de causer un 
accident. Lorsqu'elle vous suit de trop 
près, répandez de l'huile sur le sol pour li­
bérer les rues pendant quelques instants. 
Profite.z-en ! cela ne durera pas. A chaque 
nouveau tableau une voiture supplémen­
taire vous poursuit, à partir de trois, le pi­
lotage demande beaucoup de vigilance. 
Le graphisme du jeu est très réaliste, et la 
musique qui l'accompagne le rend très dis­
trayant. Un des premiers logiciels français 
de bonne qualité. Les dessins de votre voi­
ture ou de poste d'essence présentent toutes 
les qualités de haute résolution de micro­
ordinateur. Le thème de ce jeu est devenu 
un classique, et il existe chez d'autres cons­
tructeurs sous des noms différents : Radar 
Rat Race pour Commodore, où les voitures 
sont remplacées par des rats et des souris. 
Et Formule 1 pour Hector, où les règles 
sont les mêmes, mais les graphismes plus 
simples. 

Dotlge• .. (Atari pour Atari 2600) ne mé­
nage pas non plus vos réflexes : vous vous 
retrouvez enfermé dans un circuit constitué 
de pistes concentriques contenan·t, à mesure 
qu'on se rapproche du centre, de moins en 
moins de pastilles. Vous pouvez changer de 
piste en utilisant des voies transversales et 
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vous avez tout intérêt à en changer vite ! 
Un autre bolide, dirigé par l'ordinateur ou 
par votre adversaire, cherche à entrer en 
collision avec vous. Aux vitesses lentes, 
vous arrivez assez facilement à « avaler » 
toutes les pastilles du circuit mais aux vites­
ses rapides, seule une pratique assidue vous 
permet de suivre. Graphismes et bruitages, 
fort pauvres, sont alors oubliés et seuls 
comptent vos réflexes ... 
Car wars (Texas Instrument pour TI 
99/ 4A) reprend exactement le même prin­
cipe. Vous pouvez moduler votre vitesse et 
celle de l'ordinateur avant chaque partie : 
inutile de dire que les débutants auront 
tout intérêt à choisir une vitesse lente ou 
moyenne pour le véhicule de l'ordinateur et 
la vitesse rapide pour le leur ! 
Rovte 1.6 (Advision pour Home Arcade) 
vous met aux prises avec plusieurs labyrin­
thes, une fois encore vus d'avion. Dans 
chacun d'eux sont disséminées un certain 
nombre de récompenses, sous forme de 
dollars ; votre but, bien sûr : les attraper 
toutes. Cela ne poserait guère de problèmes 
si vous n'étiez poursuivi par trois voitures 
suicides qui cherchent sans cesse à entrer en 
collision avec vous. De plus, des points 
d'interrogation, placés aléatoirement sur 
votre chemin, peuvent, lorsque vous les 
écrasez sauvagement, se transformer en ar­
gent, en flaque d'huile (vous roulez alors à 
vitesse réduite pendant quatre secondes) 
ou, pire encore, en tête de mort : vous per­
dez alors un véhicule. Pour passer d'un la­
byrinthe à un autre, vous devez échapper à 
vos poursuivants et gagner la sortie la plus 
proche de vous. Vous passez alors sur 
écran radar et visualisez l'ensemble du cir­
cuit. Foncez loin de vos poursuivants sur 
des routes à deux voies, engouffrez-vous 
dans un autre labyrinthe pour raffler les 
dollars et ressortez prestement. De vos ré­
flexes, de votre sens de l'observation dé­
pend votre succès. Il faut toujours essayer 

de maintenir le plus d'espace pos-
sible entre vous et vos poursui-

vants tout en n'oubliant aucune récompense. 
Heureusement, si vous trouvez un « X » sur 
votre passage, vous pourrez, pendant un 
laps de temps bien court hélas, heurter vos 
adversaires et marquer des points supplé -
mentaires ; si vous écrasez un <<+»,vous 
acquérerez une voiture de rechange. Très 
drôle et plein d'astuces ! 
Avec A .. o ........ (Mattel pour Intellivi­
sion) nous quittons les jeux au graphisme 
sommaire, faisant plus appel aux réflexes 
qu'à l'habileté. La route est vue d'hélicop­
tère et défile au fur et à mesure que fon­
cent les bolides. Arbres, maisons, lacs, tas 
de pierres, le graphisme est à la hauteur de 
la console Intellivision et les ombres por­
tées accentuent l'impression de relief. Vous 
avez le choix entre cinq voitures aux carac­
téristiques différentes (vitesse, accélération, 
freinage, tenue de route) et entre cinq cir­
cuits. Seul, vous profitez pleinement des 
possibilités du jeu et le niveau de simula­
tic- est tout à fait satisfaisant. Avec un 
peu d'entraînement, la maîtrise des bolides 
ne pose plus de problème et l'on se met à 
accélérer en sortie de virage, à freiner au 
dernier moment, bref à piloter réellement. 
A deux, les joueurs partent côte à côte et , 
marquent des points en fonction des avan­
tages · qu'ils prennent : une longueur 
d'avance sur l'adversaire : + 1 point ; 
l'adversaire s'écrase contre un mur ou un 
arbre : + 2 points. Mordre sur Je bas-côté 
ralentit le bolide, et ne parlons pas du lac 
qui l'immobilise pour un bon moment. li 
est même possible de projeter son adver­
saire dans les décors, ce qui rend la course 
plus sauvage ! Mais, malgré cela, si les ad­
versaires ne font pas jeu égal, Auto racing, 
à deux, devient vite lassant ; dès que vous 
prenez une longueur d'avance sur le pilote 
adverse, vous sortez de l'écran, la course 
s'interrompt et la magie du jeu, à force 
d'être brisée sans arrêt, disparaît pour de Il.. 
bon ... Dommage ! r 



Race fun (RabbiL software pour Spec­
trum) vous lance dans une course effrénée, 
non contre la montre mais contre votre ré­
servoir ! Vous devez en effet accumuler le 
maximum de kilomètres avant de 1 tomber 
en panne sèche et, bien entendu, les autres 
pilotes font tout pour vous ralentir. La lar­
geur du ruban d'asphalte varie beaucoup, 
passant de la piste de Formule l aux petites 
routes de montagne, tortueuses à souhait, 
et il faut sans cesse jouer de l'accélérateur 
et du frein pour éviter de heurter les autres 
voitures ou les bottes de paille qui bordent 
le circuit. 
Avec Stock Car (Informatique Service 
pour ZX 81) vous testerez vos réflexes et 
vous vous laisserez aller à la griserie de la 
vitesse. Rien de plus facile. Montez dans 
votre voiture de course et démarrez. Votre 
bolide, comme coute voiture de course qui 
se respecte, est dotée d'une boîte de cinq 
rapports. Vous pouvez ainsi régler votre vi­
tesse en fonction des obstacles qui se pré­
sentent sur le circuit. Car dans cette course 
folle, rien n'est simple : les concurrents 
surgissent au dernier moment .. et en sens 
inverse. Il vous faudra toute votre maîtrise 
pour braquer à temps et les éviter. Si vous 
allez trop vile, il vous sera quasiment im­
possible de les éviter. Si vous allez trop len­
tement, vous serez pénalisé. La seconde 
partie du circuit se déroule dans un tunnel. 
Malheureusement le personnel a déclenché 
une grève surprise et l'éclairage municipal 
ne fonctionne plus. Vous ne disposez alors 
que de l'éclairage de vos phares, ce qui ne 
facilité guère votre conduite. C'est vrai­
ment dur, très dur. Maigre consolation, en 
cas d'accident, une ambulance viendra 
vous chercher pour vous conduire à l'hôpi­
tal. Par bonheur, les soins vous serom pro­
digués très rapidement et vous serez prati­
quement aussitôt prêt à reprendre le 
volant. Un bon jeu d'action nécessitant des 
réflexes très rapides. 
Retour à la course contre la montre avec 

Grand Prix (Activision pour Atari 
2 600). La course se déroule sur quatre 
grands circuits, Wat kins Glen, Brands 
Hatch, Je Mans et Monaco. Au contraire 
de Race fun, la route défile horizontale­
ment sur l'écran, un choix qui offre une 
bande de bitume plus longue à être affichée 
en permanence et qui permet donc de 
mieux anticiper sur l'arrivée des adversai­
res. Les sensations de vitesse restent malgré 
tout très vives : l'accélération de la voiture 
que vous pilotez est à la longue vertigineuse 
et les bolides adverses, que vous devez évi­
ter, se jettent sur vous en un quart de se­
conde. Flaques d'huile et ponts très étroits 
ajoutent encore du piment à l'action ; le 
graphisme reste encore bien aujourd'hui 
- on voit même les pneus tourner - , les 
bruitages convaincants avec changements 
de vitesse et crissement de pneus au frei­
nage ; bref, toute la panoplie des courses 
habituelles est là. Une dernière précision : 
l'actuel record du monde est à 1 '34"93'" 
sur le circuit de Monaco, Je plus long du 
jeu. Oood luck l 
Drlvlng cle111on (Funware pour Tl 
99/ 4A) offre deux visions de la même 
course. D'une part, vous suivez votre véhi­
cule sur le circuit vu d'hélicoptère ; d'amre 
part, vous visualisez l'ensemble de la 
course sur un écran radar. Vous pouvez 
ainsi prévoir l'arrivée des véhicules groupés 
errsemble et ralentir pour éviter de les heur­
ter de plein fouet. Mais la meilleure straté­
gie consiste encore, comme pour la plupart 
des jeux précédents, en un entraînement ri­
goureux et intensif, qui seul vous permettra 
de réaliser des scores honorables. Un regret 
cependant : le graphisme un peu pauvre eu 
égard aux possibilités de l'ordinateur. 
Dragster (Activision pour Atari 2 600), 
en r rance, n'a pas connu le succès es-

compté. li est vrai qu'aux USA, les courses 
des monstrueux engins aux moteurs de plus 
de l 000 chevaux sont légions, alors qu'en 
France elles sont plutôt rares. 
Pourtant, la fa scination qui émane des 
dragsters est réelle et la cartouche d' Acti vi­
sion fascine li ttéralement. Deux véhicules 
sont vus de profil, l'un au-dessus de l'au­
tre. Seul, vous jouez avec l'un ou avec l'au­
tre, indifféremment. A deux, le joystick de 
gauche pilote le dragster du haut, celui du 
bas répondant au joystick droit. Le compte 
à rebours commence : première enclenchée, 
faites rugir votre moteur sans embrayer 
bien sûr. Attention, Je tachymètre vous in­
dique la vitesse de rotation du moteur. Si 
vous dépassez la zone rouge, tout explose 
et vous n'êtes pas prêt de battre des re­
cords. L'idéal pour faire des scores épous­
toufflants est de toujours rester dans la 
zone rouge, même à chaque changement de 
vitesse - il y a quatre vitesses sur vos boli­
des. Non seulement vous pulvériserez vos 
records, mais vous aurez en plus la satis­
faction de voir votre engin se cabrer à l'ac­
célération, décollant les roues avant du sol. 
Grisant ! Une foi s mordu, vous restez des 
heures devant votre petit écran, recommen­
çant sans cesse pour grignoter les précieux 
centièmes de seconde. A noter cependant : 
cette cartouche s'adresse vraiment aux fa­
natiques de records et risque de lasser, à la 
longue, les autres joueurs. 
Nlght Driver (Atari pour Atari 2600) fut 
la première course de voiture en trois di­
mensions. Votre véhic.ule, en bas de 
l'écran, fàit face à la route, matérialisée 
par une série de bornes lumineuses. Lors­
que vous accélérez, celles-ci se mettent à 



F'OUR VOUS CONDUIRE A L'HÔPITAL ••• 
défiler à partir du milieu de l'écran et vous 
avez l'impression de foncer sur un véritable 
ruban d'asphalte qui se perd à l'horizon. 
D'autres voitures foncent sur vous en sens 
inverse, virages à droite ou à gauche se suc­
cèdent sans cesse et il faut foncer encore et 
toujours. Répétitif et fatigant, Night Driver 
est dépassé par rapport aux jeux actuels 
mais s'est longtemps imposé comme le car­
touche qui replaçait réellement le joueur 
aux commandes d'une voiture. 
Road Race (Commodore pour Vic 20) re­
prend Je principe de Night Driver. Dans 
une étape de nuit du rallye de Monte 
Carlo, il vous faut parcourir une distance 
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RACE FUN 

maximum, et cela en 99 secondes. Cepen­
dant, les capacités de l'ordinateur permet­
tent d'obtenir une plus grande sophistica­
tion du programme et donc une simulation 
plus « poussée ». Apparaissent donc sur 
l'écran : une horloge qui déc_ompte les se­
condes ; le compteur de vitesse ; Je compte­
tours qui comporte une zone rouge (en cas 
de trop longues accélérations << overheat >> 
apparaît, signalant une surchauffe du mo­
teur) ; le témoin de vitesse engagée, l'indi­
cateur de température d'eau et la distance 
qu'il vous reste à parcourir. Votre voiture 
..._ dont vous ne distinguez que le capot -

,, 
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est située au milieu de l'écran. Les plata­
nes, de chaque côté, bordent la route et 
vous devez conduire sans jamais les percu­
ter. 
Pour démarrer, il faut passer la première 
vitesse comme sur une voiture classique, 
accélérer ou rétrograder, puis passer les vi­
tesses dans l'ordre. Mais si vous roulez 
trop lentement et si le compte-tours est à 
un niveau trop bas, votre voiture calera. 
De plus, si vous accélérez longtemps, l'in­
dicateur de température d'eau passera au 
rouge et votre voiture perdra de la vitesse 
durant quelques secondes, sans que vous 
puissiez agir. Dans ce cas, un seul remède : 
levez le pied et attendez que Je moteur re-
froidisse. · 
Aucun risque de surchauffe avec Turbo, 
l'adaptation du jeu d'arcade de Sega pour 
la console CBS Electronics. Vous pouvez 
foncer à toute allure si vos réflexes vous le 
permettent. Sur la ·ligne de départ, plu­
sieurs bolides attendent, moteur ronflant. 

DRAGSTER 

NIGHT DRIVER 

Volam bien en main, accélérateur au pied, 
première engagée, vous attendez le signal 
du départ. Les lumières rouges s'éteignent 
les unes après les autres : VERT ! Foncez 
sans vous laisser démoraliser par le départ 
canon des autres bolides, vous allez vite les 
rattraper. 
Vous passez la seconde, la troisième, dou­
blez les voitures les unes après les autres. 
Soudain , une flaque d'huile ! Vous n'arri­
vez pas à l'éviter, dérapez et emboutissez 
l'adversaire que vous étiez en train de dou­
bler. Vous repartez mais dans votre hâte, 
vous n'avez pas rétrogradé. Votre moteur 
peine. Derrière vous, des concurrents sur­
gissent. Rétrogradez et reprenez de la vi­
tesse sinon ils vous percuteront ! Virages à 
gauche, à droite, épingles de cheveux sans 
visibilité, longues lignes .droites se succè­
dent. Vous vous décontractez peu . à peu ; 
votre volant, déconcertant au début à cause 
d'une démultiplication trop· importante, est 
maintenant maîtrisé. Les véhicules dépassés 
s'additionnent en haut de l'écran. Si vous 
en doublez suffisamment, vous pourrez re­
partir pour un second tour qui sera le der­
nier si vous n'avez pu doubler tous vos ad­
versaires : au deuxième accident causé, Je 
jeu s'arrêtera. Par contre, si vous arrivez à 
gagner la première place et à vous y main­
tenir jusqu'à ce que les 100 secondes im­
parties pour gagner soient écoulées, vous 
aurez acqujs le droit de repartir sans limita­
tion d'accidents. A vous les somptueux 
paysages , la conduite sur verglas, les passa­
ges de tunnels éclairés au néon, les bords 
de mer ... Le graphisme est très séduisant, 
l'action trépidante pour tous les mordus du Ili.. 
sport automobile, les bruitages convain- .,. 
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ROAD RACE TURBO (CBS) TURBO (ATARI 2600) 

cants, pour peu que l'on augmente suffi-
samment Je volume sonore du téléviseur. 

élevé sans apporter pour autant un plaisir 
de jeu supérieur à celui obtenu avec un 

compteurs sont visibles : le premier est 
celui des kilomètres, Je second celui des 

De plus, les niveaux de difficultés sont bien simple joystick. jours, le troisième celui des voitures à dou-
étagés et permettent à fous, débutants et .. cluro (Activision pour Atari 2600) est, à bler. A chaque journée de course corres-
joueurs chevronnés, de profiter pleinement cet égard, une réussite. Comme sur Grand pond un certain nombre de véhicules à dé-
du jeu. Par contre, le prix de l'ensemble Prix, les vitesses passent automatiquement passer, faute de quoi vous serez éliminé de 
accélérateur, volant plus cartouche est très et l'allure peut devenir vertigineuse. Trois 1' Enduro Activision. Ainsi, vous devez, 
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TRIPLE ACTION Matte! lntellivision Cartouche **** ** *** ** *** oui 

COURSE DE VOITURE Philips G.7400/ cartouche 
JO 7400 ** ** ***** * oui 

STREET RACER A tari Atari 2600 Cartouche *** * * * oui 

INDY 500 A tari Atari 2600 Cartouche *** * * * oui 

MATH GRAND PRIX A tari Atari 2600 cartouche ** * * * non 

DODGE EM A tari Atarl 2600 Cartouche ****** * * ** oui 
CARWARS Texas T199/4A Cartouche ****** ** **** **** oui 

Instruments 

ROUTE1 6 Adivislon Home Arcade Cartouche ****** *** **** *** oui 

AMBULANCE Funware Ti99/4A Cartouche **** *** ***** **** non 

AUTO·RACING Matte! lntellivision cartouche **** **** * ***** **** oui 

RACE FUN Rabbi! 
Software 

ZXSpectrum cassette **** **** **** *** oui 

GRAND PRIX Activision Atari 2600 Cartouche ***** *** **** *** oui 

DRIVING DEMON Funware Tl9914A Cartouche **** **** **** **** oui 

DRAG STER Activision Atarl 2600 Cartouche ***** ** ***** **** oui 

ROAD RACE Commodore Vic 20 Cartouche ***** *** **** **** oui 

NIGHT DRIVER A tari Atari 2600 Cartouche ***** * ** * oui 

ENDURO Activision Atari 2600 Cartouche ** **** **** **** **** oui 

TURBO CSS Cartouche ***** ****** **** **** oui 

POLE POSITION A tari cartouche ***** ***** ****** ***** oui 

POLE POSITION A tari Cartouche ****** ****** ****** ****** oui 

HYPER CHASE Milton Vectrex cartouche ****** ***** ***** oui 
Bradley 

DRIVER Dia log 
Informatique 

ORIC 1 Cassette ***** **** **** ***** oui 

STOCK CAR Informatique 
Service 

ZX81 Cassette ***** **** oui 
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pour le premier jour, doubler 200 voitures : 
si vous n'atteignez pas ce chiffre, vous êtes 
mis hors course lorsque le soleil se lève. Si 1 

vous réussissez, vous continuez à rouler 
sans plus tenir compte des accidents que 
vous pourriez avoir jusqu'à l'aube et repar­
tez enfin contre 300 bolides. 
En fait, si le graphisme est plus faible que 
celui du Turbo, le niveau de simulation est 
plus élevé. Les conditions climatiques va­
rient, obligeant à une attention soutenue ; 
le bruit du moteur augmente en fonction 
des accélérations et des changements de vi­
tesse mais aussi selon le temps qu'il fait : 
dans le brouillard, il est assourdi. Par 
temps de neige, le crissement des pneus est 
modifié. Enfin, la course se déroule de jour 
comme de nuit et le ciel change de couleur 
en fonction de l'heure qu'il est. Les ré­
flexes sont donc mis à rude épreuve et l'on 
retrouve des sensations réelles de conduite. 
Brouillards et neige sont attendus avec ap­

yréhension (il faut ajouter que votre voi-
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non non 

non noo 

non non ' 

non non 

non non 

non non 

non non 

non non 

non non 

oui non 

oui non 

oui automatique 

oui oui (5) 

non oui (4) 

oui ouï (4) 

non non 

oui· automatique 

non oui (3) 

oui oui (2) 

oui oui (2) 

oui .oui (4) 

non non 

non oui (5) 

ture repart mal sur la neige et oblige à ra­
lentir !), les dernières heures de la nuit sont 
les plus dures et l'apparition du soleil ap­
porte un véritable soulagement.. . 
Hyperchase (M.B. pour Vectrex) offre 
un certain nombre de points communs avec 
Enduro. La course se déroule sur une piste 
immense qui traverse des paysages très 
variés, d~s montagnes rocheuses aux sapins 
du Canada, en passant par des étendues dé­
sertiques ... De plus, la vitesse atteinte par 
votre bolide peut devenir sidérante : l'ab­
sence d ' accident relève alors plus d'une 
chance inouïe que de réflexes très affûtés. 

NOTRE AVIS ~ 
~""'~~ 

3 bons jeux en 1 **** 
Trop monotone * 
Dépassé par les jeux actuels * 
Beaucoup de variantes *** 
Educatif et plaisant *** 
Pour les amateurs ** 
Version sophistiquée du précédent **** 
Complexe et amusant ***** 
Amusant aux niveaux élevés ****·* 
Passionnant ***** 
Répétitif mais rapide **** 
Très rapide et vivant **** 
Cour.se très complète ****** 
Très particulier mais fasçinant **** 
Version très réaliste ***** 
Epuisant **·* 
Exige d'excellents réflexes ****** 
Un t5on classique ***** 
Simulation très réelle ****** 
The.best one ****** 
Remarquable cartouche ****** 
Des réflexes, toujours des réflexes ***** 
Intéressant et rapide ***** 

Pourtant, des réflexes, il en faut! Vous 
disposez d'un. accélérateur, de freins assez 
efficaces .et surtout de quatre vitesses qui 
autorisent démarrages fulgurants et rétro­
gradages très rapides, plus pratiques mais 
plus dangereux que les freins : passer de 
quatrième en troisième lorsqu'on roule pé­
dale au plancher peut surprendre vos 
concurrents qui ne manquent pas alors de 
vous emboutir. Seulement, parfois, vous 
n'avez guère le choix, la vitesse des véhicu­
les qui roulent sur la même route que vous 
est très variable et. bien souvent vous vous 
retrouvez face à trois voiturés qui roulent 
de front, empêchant tout passage alors que 
vous arrivez à plus de 200 km/h. De plus, 
la piste elle-même, aux vitesses élevées, se 
révèle particulièrement dangereuse, sous ses 
dehors d'immense ligne droite. Les virages 
sont en effet rendus par un déplacement du 
décor tout entier vers la droite ou vers la 
gauche, rappelant les virages relevés des 
pistes de vitesse. Si vous ne suivez pas le 
mouvement, le crash est garanti ! Le gra­
phisme est remarquable et l'impression de 
perspective parfaitement rendue. Seul re­
proche : il faut un sacré coup d'œil pour 
savoir si sa voiture peut passer ou non, 
entre deux véhicules par exemple, et aux vi­
tesses élevées, on abandonne le pilotage 
pour un pur exercice de réflexe. Deux va­
riantes sont proposées : une course contre la 
montre sans limitation d'accidents; une cour­
se aux points avec cinq véhicules seulement. 
Avec Pole Position (Atari pour Atari 
2600), nous quit tons la route classique 
pour le circuit de vitesse. Votre bolide est 
parfaitement visible devant vous et la piste 
s'ouvre en face de vous. Joystick en avant, 
votre monstre se rue sur l'asphalte ; l'indi­
cateur de vitesse oscille aux alentours de 
100 km/h, vous passez sur le deuxième 
rapport et très vite, vous voilà à 200 km/ h. 
Les virages se succèdent, plus ou moins 
serrés. Très vite, vous découvrez les subtili­
tés du pilotage, abordant le vir.age à l'exté­
rieur, plongeant sur la corde pour sortir 
comme un boulet de canon. Il faut faire 
très très vite pour avoir le droit de repartir 
pour un second tour ; de plus, chaque fois 
que vous passez la ligne, le chronomètre 
part un peu plus bas, réduisant le temps 
imparti pour boucler un tour ! Bien en- tt. 
tendu vos adversaires, au début assez ,. 
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~ UN PANNEAU PUBLICITAIRE SE DRESSE DEVANT VOU. ET C'EST LE 

D'autres jeux existent aux USA. Vien­
dront-ils un JOUr en France ? Pour l'ins­
tant, nul ne peut le dire. En exclusivité, Tilt 
vous en présente quelques-uns d'après 
notre confrère américain Electrè>nic Garnes. 
T ruckin' (Imagic pour Intellivision) vous 
met aux prises avec les « dix-huit roues », 
camions gigantesques qui parcourent sans 
cesse les fabuleuses autoroutes américaines. 
Impressionnant ! l 
BumP. ' n' j um)! (Matte! pour Intellivision) 
reprenoletoème d'un jeu d'arcade. Au vo­
lant d'une voiture de stock car, vous pous­
sez les autres véhicules hors de la route et 
les faites exploser. Quelques-uns tentent de 
vous résister ? Sautez par-dessus leurs ca­
landes prétentieuses. Mais attention aux ca­
mions, aux tanks ~m, pire encore, à la sinis­
tre voiture de la mort ! 
Safecracker (Imagic pour lntellivision) est 
probablement le jeu le plus ami-social qui 
soit : vous rodez dans les rues au volant de 
votre bolide, à la recherche d'ambassades. 
Des voitures de police tentent de vous arrê­
ter ; échappez-leur : découvrez vite la 

calmes, commencent à se lasser de vos per­
formances et font tout pour vous empêcher 
de passer, quitte à provoquer un accideqt 
qui vous fait perdre de précieuses secondes. 
Pour en éviter certains, vous devez mordre 
sur le bas côté qui vous ralentit énormé­
ment . Vos roues patinent. Rétrogradez et 
accélérez, vous repartirez de plus belle. 
Freinage, tenue de route, accélération, les 
FI d' A tari n'ont rien à envier aux bêtes de 
course de Ferrari. Le graphisme est très 
bon pour un Atari 2600 et permet vraiment 
de se mettre dans la peau d'un coureur. Les 
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bonne combinaison sinon ... 
Le graphisme impressionnant de Baja bug: 
gies (Gamestar) s'accompagne d'un niveau 
de simulation exceptionnel. La course se 
déroule dans le désert. Sur votre radar, 
vous visualisez les positions des différents 
concurrents. -Votre buggy saute et virevolte 
dans les dunes de sable. Les autres concur­
rents font tout pour vous empêcher de ga­
gner. Mais quoi qu'il arrive, vous passez. 
Seule déception : quand, vainqueur, vous 
franchissez la ligne. d'arrivée, vous vous at­
tendez à des applaudissements frénétiques ; 
eh bien, rien du tout, vous pouvez rentrer 
chez vous et recommencer la course ! 
Dodg~ {Synapse software) reprend le 
principe de Dogd'em. Mais la capacité de 
l' Atari 600 pour lequel est prévue cette car­
touche décuple l'intérêt du jeu : il est im­
possible de mettre au point un système 
pour gagner et l'ordinateur est d'une habi­
leté propre à décourager les meilleurs. Le 
stress ! 
La planète Mars recèle des trésors fabu­
leux ! Dépêchez-vous 1 A bord de votre 

réflexeg,•sont peut-être moins sollicités que 
dans des jeux qui donnent aux bolides des 
vitesses hallucinantes mais les conditions de 
pilotage sont plus réelles. 
Que dire alors de la version de •oie •011• 
tlo11 pour le Home Computer System ! Le 
graphisme est, à ce jour, le meilleur qui 
soit. Les voitures sont impeccablement des­
sinées, les roues tournent dans les virages, 
les explosions sont presqu'aussi belles que 
celles du jeu d 'arcade et le jeu en général 
presque aussi perfectionné. Quatre courses 
vous sont proposées : Entraînement, Ma-

voiture martienne (petite, verte, avec des 
antennes ... ), vous sillonnez les labyrinthes 
de la planète morte. Morte ? Pas tout à 
fait. Un bolide se rue à votre poursuite. 
Vous avez beau changer de niveau de laby­
rinthe, il est tm1jours là ... Mars €ars (Da­
tamost pour Apple Il<), qui peut décevoir 
au premier contact, se révèle à la longue 
passionnant. 
§ 1>eedway Blast (IDSJ pour Atarï 600 et 
800 XL) vous lance dans les rues d'une pe­
tite ville. Conduire n'eit pas trop dur et les 
joueurs apprendront vite à exécuter des 
demî-tetirs foudroyants. D'ailleurs, il vaut 
mieux parfaitement maîtriser son véhicule 
car des monstres épouvantables surgissent, 
mâchant tranquillement l'asphalte, trans­
formé en chewing-gum ! Pour vous sortir 
de ce guêpier, attrapez les œufs qui traî­
nent aux angles des carrefours et bombar­
dez-en les créatures gigantesques : elles bat­
tent vite en retraite. Bien que les monstres 
soient représentés par quelques lignes sim­
plistes, la voiture et la ville qu'elle p~rcourt 
sont parfaitement bien dessinées. 

libu Grand Prix, Namco Speedway et Atari 
Grand Prix. Pour chacune d'elles, vous sé­
lectionnez le nombre de tours à accomplir 
pour gagner, de 1 à 8, et vous donnez le si­
gnal du départ. Surprise, vous êtes seul sur 
la piste : en fait , vous devez courir tout • 
d'abord contre la montre pour vous quali­
fier. En fonction de votre «temps », vous 
occuperez la « Pole P osition » ou une 
place intermédiaire, qui peut aller jusq,u'à 
la huitième place . Si vraiment vous etes 
trop mauvais, vous êtes carrément éliminé 
et vous n' avez plus qu'à terminer votre 
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tour de qualification en vacancier paisi­
ble ... C'est vexant à ce point ! 
Selon la place occupée sur la ligne de dé­
part, vous voyez devant vous plus ou 
moins de véhicules aux moteurs ronflant 
dans l'attente du départ. 5.4.3.2.1. Les 
monstres vrombrissants se ruent en avant. 
Vous doublez avec maestria ceux qui vous 
avaient battu aux essais, passez en over­
drive et filez sur la voie enfin libre:' Pas 
pour longtemps, les derniers sont déjà rat­
trapés, vous doublez à droite, à gauche, 
mordez sur le bas côté. Peu importe, l'im­
portant c'est de passer. Soudain un virage 
plus serré que les autres. Màlgré tous vos 
efforts, votre voiture est irrésistiblement 
appelée à l'extérieur. Vous sortez de la 
piste, freinez comme un fou. Trop tard ! 
Un pan11eau publicitaire se dresse dêvant 
vous et c'est 1e crash. Votre sanction ? Plu­
sieurs précieuses secondes sont gaspillées et 
vous n'aurez pas de bonus. Bien heureux si 
vous réussissez à,_,terminer votre tour dans 
les délais. A chaque passage de la ligne, le 
chrono vous accorde quelques secondes 
supplémentaires pour vous lancer dans un 
nouveau tour. Mais votre « timing » se ré­
duit malgré tout inexorablement et vous 
oubliez montagnes, nuages, ciel bleu, un 
graphisme digne de cette simulation excep­
tionnelle, pour vous consacrer entièrement 
au pilotage de votre bolide. Génial ! • 

------.---P""'O""'L""'E..,P""'OSITION (ARCADE} POLE POSITION (ATARI 2600) 
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En fait, lorsque commence le t ournage une grande 
partie du travail a déjà été accomplie : Le générique, 

quences des jeux sélectionnés sont déjà enregis­
/trées; le scénario est écrit et des répétitions ont 

~ t -

I' Atlantide. En régie, le «truquiste» (spécialiste des 
effets spéciaux), le réalisateur et la scripte vérifient 
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conçu par J . Peyrache, le réalisateur de l'émission, 
avec l 'aide de Control Data est mis en boîte; les sé-

eu lieu, le décor, réalisê par J.C. Schwalberg, est 
installé : son éçran géant sert de passage entre no-

tre monde et l ' univers des jeux vidéo. Aujourd 'hui, 
mélanie doit affronter les gorgones qui menacent 



. effervescence . De son pupitre, le réalisateur 
contrôle tous les éléments qui entrent en jeu, 

une dernière fois son texte, un micro «cravate» est 
installé, elle est parée pour affronter Atlantis et ses 

moniteur -, parée également pour retrouver le 
prince Tarik, grand maître de l 'Atlantide. Ce 

éclairage, son, position et cadrage des caméras, 
lancement des magnétoscopes etc. Méla.nie répète 

combats effroyables - les séquences «Chocs» d 'une 
partie ont été enregistrés à partir d'un simple 

prince charmant est né de l'esprit des scénaristes 
de l 'émission mais ce sont François Helt et Thi~rry 
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Vilar créateur de la société lméiges Intégrales qui 
lui ont donné vie. Avant l'enregistrement, ce~ deux 

scénario. Puis. grâce à une palette graphique qu'ils 
ont conçu eux-mêmes, ils dessinent le décor dans 

leur palette peuvent être animés; Nous retrouvons 
ici les techniques utilisées pour réaliser des 
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compères discutent avec.le réalisateur et font des 
projets de décors et d'animation en fonction du 

«cartoons» : dans cette scène par exemple, le prince 
tarik abaisse et lève une manette : 4 dessins avec la 



pos1t1on de départ, manette en haut, la position 
d'arrivée, manette en bas et les positions intermé-

mouvement. Grâce aux encouragements de Domi­
nique, la guerre s'est enfin terminé_e, le technicien 

peaufine le décor du mariage de Mélanie avec le 
Prince Ta rik. S'il le désire, il peut grossir énormé-

ment l'image et corriger les défauts si petits soient­
ils. Une trame projeté sur l'écran lui permet de res-

diaires ont été réalisés; l'ordinateur les fait se suc­
céder à toute vitesse, donnant ainsi l'illusion du 

'ii::.:J .. 

du son peut envoyer une marche de victoire com­
posée par Alain Guélis tandis que Thierry Vilar 

j 
pecter proportions, horizontalité et verticalité. Mé­
lanie, une fois le dessin terminé va être «incrustée» 
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à l'image. Revêtue de sa robe de mariée, elle se 
tient debout sur un praticable «bleu incrust>> et, 

est entièrement éliminé de l'image. Elle peut donc 
apparaître sur n'importe quel fond (enregistrée par 

parfaite. Pour célébrer le mariage, un grand match 
de boxe est organisé, et chacun y va de ses 

d 'Activision et Antoine l'entraîneur d'un des poids 
p!umes suppute les chances de son champion. 
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derrière elle, le fond du décor est également bleu. 
Elle est filmée ainsi, par un trucage vidéo, le bleu 

une autre caméra) et pour cette image, elle est «in­
crustée» sur le décor de Thierry Vilar : l'illusion est 

conseils : les deux challengers sélectionnés vont 
s'affronter sur, le Boxing de Mattel et sur celui 

Avant d'entamer le combat, le~ deux boxeurs se re- . 
laxent. Les jeux, grâce à un miroir géant vont être, 



au coup de g'ong, envoyés dans l'écran géant en 
plexiglas et le combat commencera. Dominique, 

~ 

remportera le grand prix pixifoly, un baptèmede l'i­
mage. Il volera sur un paysage généré par les pro-

ter tous. Sachez seulement que l'idée originale de 
Pixifoly est de J. Peyrache et de Cécile Roger-

perplexe, semble hésiter à donner le signal attendu: 
il faut dire que l'enjeu en vaut la peine; le vainqueur 

grammes de simulation de vol Thomson. Les arti­
sans de P.ixifoly ? Ils sont trop nombreux pour les ci-

Machart, (à droite et à gauche du Mégazbu), entou­
rés pour la circonstance de toute l'équipe de Pixifoly. 
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l:ENFANT DU PRESTIGE 
Quelques mois après sa sortie, le Prestige - appareil aux performances et au prix 
étonnants - a donné naissance à deux échiquiers plus abordables. A tous les points de 
vue. Il s'agit de l'Élite As et surtout du Super 9 qui nous a beaucoup séduit. 

Le Super 9 et 1' Elite AS sont dotés du pro· 
gramme du Prestige, mais ce dernier 
tourne à 2 Mégahertz sur le Super 9 
contre 3 Mégahertz sur I' Elite AS et 4 Mé· 
gahertz sur le Prestige. La ca·rrosserie est 
elle aussi différente : le Super 9 reprend 
l'échiquier ver·t et crème semi-sensitif 
tout plastique du Sensory 9, dont nous 
avons déjà regretté le manque d'esthéti· 
que. L'Eiite AS pour sa part est doté d'un 
splendide échiquier de grande taille en 
bois, auto-répondeur, assurant un confort 
d'utilisation maximum. 

Dans les méandres 
de son cerveau 

Le Super 9, contrairement au Sensory 9, 
est doté d'un écran de visualisation qui 
permet ainsi d'utiliser toutes les fonctions 
du Prestige. Et de plus, il parle mais sa 
voix n'est pas particulièrement douce et 
suave. On peut heureusement la faire 
taire à tout moment et ne conserver que 
les « bips » de réponse ou même jouer 
dans le silence absolu. Mises à part les 
fonctions devenues maintenant classi­
ques sur les échiquiers électroniques, le 
Super 9 possède d'aulres fonctions 
complémentaires fort intéressantes. Il 
peut montrer le coup qu'il compte jouer, 
mais est aussi capable de vous faire pé· 
nétrer dans les méandres de son « cer· 
veau». Il devient ainsi possible de lui de· 
mander la succession des déplacements 
qu'il envisage et cela sur une profondeur 

Diagramme 1 : 
Pétrossian • lvkov, 1979 

ABCDEFGH 
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de huit demi-coups. Ce dispositif remar· 
quable permet de savoir si la réponse 
correcte à un problème constitue le fruit 
du hasard ou si le Super 9 a bien envi­
sagé la suite logique des coups. Autre 
fonction intéressante, vous pouvez fort 
bien refuser le coup proposé par la ma­
chine et lui demander les différents 
coups calculés lors de sa recherche 
d'évaluation du meilleur coup possible et 
ce, par ordre de valeur décroissant . Le 
Super 9 possède une fonct ion d'évalua· 
tion des positions, cette fonction étant 
bien calculée car elle tient compte tant 
de l'avantage matériel que de l'avantage 
positionne!. Il est toutefois regrettable 
que le résultat de cette analyse soit ex­
primé en valeur hexadécimale, ce qui 
oblige l'utilisateur à jong ler avec les 
tables de conversion. L'écran d'affichage 
permet encore de s'informer de la profon­
deur de l'analyse en cours, ainsi que du 
nombre de variantes déjà examinées. 
Enfin une horloge informe des temps 
écoulés pour chaque coup, ainsi que des 
temps cumulés. 

Un « Blitz » redoutable 
Le Super 9 dispose de huit niveaux de 
jeux classiques ainsi que d'un certain 
nombre de niveaux particuliers : recher· 
che de mat ; temps fixe par déplace­
ment ; niveau tournoi ; jeu « Blitz » (toute 
la partie doit être jouée en cinq minutes) ; 
et niveau analyse à la recherche ininter­
rompue, sauf s'il découvre un mat ou 

Diagramme 2 : 
Fischer · Ciocaltea, 1962 

qu'on l'oblige à répondre. Le programme 
de Dan et Kathe Spraklen a été opposé à 
différents adversaires lors de deux ré· 
cents tournois. Tout d'abord au Tournoi 
Open des Championnats de France qui 
s'est tenu à Belfort en août dernier : le 
Super 9 a joué les trois premières rondes, 
remplacé ensuite par I' Elite AS plus ra­
pide. Le tandem se classa 57e sur 314 
concurrents avec un score de 7 points 
sur 11. Sur le Super 9, le programme est 
fixe et aucun complément ne peut lui être 
ajouté . La bibliothèque d'ouverture est 
particulièrement vaste : elle couvre plus 
de 11 000 demi-coups. Ceci assure des 
débuts de partie sans monotonie ainsi 
que la connaissance de certaines lignes 
d'ouverture moins connues. · 

AHentlon aux catastrophes 
Dès le niveau 3, le Super 9 est capable 
de reconnaître les interventions de coups 
et ainsi de rester éventuellement dans sa 
bibliothèque d'ouverture. Aux niveaux 1 
et 2, ce dispositif n'existe pas pour la rai· 
son suivante : la recherche d'intervention 
demandant un certain temps et le temps 
de réflexion étant particulièrement limité 
à ces niveaux, l'appareil risquerait alors, 
pressé par le temps, de jouer le premier 
coup lui venant à « l'esprit », ce qui ne 
manquerait pas de produire des catastro· 
phes. En milieu de partie, on note quel· 
ques différences par rapport au Sen­
sory 9 : les combinaisons intéressantes 

Diagramme 3 
Juhnke • Karpov. 1969 



sont plus longues à détecter car le pro· 
gramme est beaucoup plus Important. 
Par contre, des progrès sensibles ont été 
réalisés sur le pian stratégique. Le pro· 
gramme se méfie désormais beaucoup 
plus des cadeaux empoisonnés et il n'hé· 
site pas à stopper son attaque et à se 
mettre en défense dès qu'il sent que la 
position lu i devient défavorable. Sa 
connaissance çle la règle du carré, de 
l'opposition rapprochée (il a par contre 
beaucoup de mal à calculer celle de l'op· 
position éloignée), et l'algorythme d'atta· 
que du pion autorise des fins de partie in· 
téressantes. Mais cette phase demeure 
malgré tout le talon d'Achille du pro­
gramme, comme des autres programmes 
d'ailleurs. Nous avons soumis au Super 9 
différentes positions tirées de parties 
jouées par de grands maîtres d'échecs. Il 
ne s'agissait évidemment pas de compa· 
rer cet appareil à ces champions, beau­
coup plus forts, mais plutôt de connaître 
ses réactions lorsqu' i l se trouve 
confronté à la même s ituation . Le 
Super 9 jouait au niveau tournoi, c 'est-à· 
dire 40 coups en deux heures. 

Jouez la combinaison 
gagnante 

Diagramme 1 (Petrossian-lvkov, 1979) . 
les blancs jouent et gagnent. La combi· 
naison gagnante est la suivante : 1. 
Txd4 ! ! Cette tour est imprenable car 
sinon : 2. Te5 +, Rxg4 et 3.h3 mat. Les 
blancs se retrouvent ainsi avec un cava­
lier en plus. Super 9 découvre la bonne 
combinaison en 3 minutes 40 secondes. 
Diagramme 2 (Fischer-Ciocaltea, 1962). 
Les blancs jouent et gagnent par : 1. 
Fg5 ! , hxg5 ; 2. hxg5. Les noirs sont alors 
tenus à un échange de dames et doivent 
en plus perdre une pièce : 2 .. ., Cf4 ; 
3. gxf6, Cxe2; 4. fxe7, Cc1 ; 5. Rd2. 
Super 9 trouve en 5 minutes· 6 secondes. 
Diagramme 2 (Juhnke-Karpov, 1969). Les 
noirs ·jouent et gagnent par: 1... , Dxd2 ! ; 
2. Dxd2 (si Dxh4, alors Dg2 mat}, Cxf3 + ; 
3. Rf2, Cxd2 . 4. Rg3, Fxg4 et ainsi les 
noirs se retrouvent avec trois pions de 

Diagramme 4 : 
Karpov - Mecking, 1972 

ABCDEFGH 

Diagramme 5 : 
Tal - Semenkin, 1954 

ABCDEFGH 
Diagramme 6 : 
Winokur - Tal. 1954 

ABCDEFGH 
plus. La bonne combinaison est trouvée 
par le Super 9 en 2 minutes 2 secondes. 
Diagramme 4 (Karpov-Mecking, 1972). 
Les blancs jouent et gagnent. Le Super 9 
annonce le mat en 8 secondes par Tg? 
puis mat imparable par Tf3. 

Diagram me 7 : 
Tal - Barcza, 1962 

8 
7 
6& 
5 
4 
3 
2 ~ 
1 -=-~~~_J 
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Diagramme 5 (Tal-Semenkin, 1954). Au 
bout de 2 minutes 41 secondes, le 
Super 9 annonce Fxf6 alors que le mat en 
cinq-coups était présent : 1. Txf6 1, hxg5 
(tout autre coup entraîne 2. Dh7 mat) ; 2. 
Th6 +, Rg8 ; 3. Dh7 +, Rf7 ; 4. Dg6 +, 
Rg8 ; 5. Dxg7 mat. Nous avons soumis ce 
même problème en sélectionnant le ni­
veau de recherche de mat en cinq coups. 
Le Super 9 n'avait toujours pas trouvé 
après une réflexion de huit heures et 
demie. 
Nous avons ensuite proposé au Super 9 
différentes recherches de mat en sélec­
tionnant le niveal,J approprié. 
Diagramme 6 (Winokur-Tal, 1954). Les 
nolrs jouent et font mat en quatre coups. 
Le Super 9 annonce la solution en 14 se­
condes par : 1 .... Cf2 + ; 2. Rg1. Ch3 + ; 
3. Rh1 , Dg1 + ; 4. Txg1 , Cf2 mat Dia· 
gramme 7 (Tal-Barcza, 1962). Les blancs 
ont le trait et font mat en quatre coups 
par- : 1. De4 + . 15 ; 2. Db7 + , Dd7 ; 3. 
Dxd7 + , Te? ; 4. Dxe7 mat. L'appareil 
trouve la solution en 9 secondes. Dia­
gramme 8 (problème déjà posé dans le 
Tilt n ° 4 au Mephisto 2S qui mettait 16 
minutes pour trouver la solution). Nous la 
rappelons ici : 1. Txa2, Cb2 ; 2. Txa3, 
Cb3 ; 3. Txa6, Fb6 ; 4. Ta8 mat. Le Super 
9 donne la solution en 8 minutes 44 se­
condes. 
Ces différents problèmes mettent bien en 
évidence que le Super 9 est capable d'in­
téressantes combinaisons, mais qu'il se 
trouve dépassé dans les cas difficiles. En 
conclusion, le Super 9 se révèle un parte· 
naire électronique de très bon niveau 
puisqu'il correspond à celui d'un joueur 
de troisième catégorie (Elo estimé proche 
de 1800). Il y a dix ans, à peine, le Chal­
lenger 3 se faisait quasiment battre par 
des débutants. Le Super 9 offre de plus 
tout un éventail de possibilités jusqu'alors 
inconnues dans cette gamme de prix. 
Seul son design laisse à désirer. Il consti· 
tue pour moins de 4 000 F un choix fort 
intéressant pour qui désire faire de réels 
progrès aux échecs. 

Jacques HARBONN 

Diagramme 8 

ABCDEFGH 
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VENTES 

• Vends 2 K7 Atori Ou11ow, Srree1 racer ou pfix de 
90 f pièce. HINltAT Jé..ame, 22, clos ôu Prieuri, 
33440 Ambarès. Tèl.: (56) 77.63.06. 
• Vends K7 pour VCS Atorl : COmbot 50 f. Street 
re<:er 50 F, 3 D Tic toc toc 100 f, Missile commond 
170 F. SAUTRlAU Alain, 128, rut Jean·Mermo1, 
93110 Rosny-sous-Bois. Tél. : 578.19.15 , apris 
11 h. 
• Vends ou échange K7 pour VCS Nexor. King kong. 
Threshold , Pele ' s socce r, Tennis , Aste roids . 
M. HIHEl, UI. : (3) 058.55.39. apris 11 h ou (3) 
914.97.18 hewu "'"""· 
• Vends ordinateur JET 25 avec K7 programme et 
Spoce invoder, le tout 700 f . M. lARGIUT, 2, che11in 
dtJ Moullns Attigny, 60350 Cube·la·Motte. Tél. '(4) 
447.15.69. 
• Ve.nds ZX B l , 16 K. manuel Basic + manuel lan­
gage machine + livres et revues avec nombreux pro­
gromme.s + K7 de jeux. Voleur 1 430 F, vendu 
995 f . M. Loic CRISPll, 97, quoi d'Artois, 94170 le 
Perreux. Tel. : 374.52.90. 
•Vends K7 Atari , Pitfoll 250 f , Ouilow 120 F, Poe 
mon 220 f, Defeooer 220 Fer Space invoders 170 F 
et tout cela en Très bon êrot et sous garantie. LAM· 
BERT Matlilas, 21, avenue de Suif...,,, 75007 Paris. 
Tél.: 783 .90.U entre 19 el 20 h. 
• Vends console jeux video MotteJ oche1ée le 
27/ 11 / 82 avec gorontie + 11 K7 (Tiercé, Tennis, 
Hockey, Boxe, Bowling, Bosker. Subhunt, Amor bot· 
tle, ~pace armada, Star strike, Astromosh) voleur de 
l'ensemble A 800 F, vendu 3 800 F. Urgent. M. Fil· 
RINCllll Ch., 7, lot. T .. mesol, 83140 Six·fovri; 
Til. : (94) 25.34.27. 
• Vends console jeux Morre! oche1ée 1 900 F, vendu 
1 200 f de dé<. 82 el 12 K7. Av détoil dont Oemon 
011ock, Pitfoll, foot, Tennis, Atlonris. etc. ovec ré· 
duction 30 % . Payable par mooool·lettre. M. POi· 
RllR, 29 F, n1e Faidherbe, 53000 lavai. Tél. : (43) 
53.34 .11 . 
• Vends deux jeux électroniques de pe<:he • Crazy 
crows (Bondai) + le lion esr lôché (Vidéo poche) + 
jeu Tennis (l omy 1ronî-t} le tout peu servi. Prbc inté­
ressant. MAUTllR SyMe, 2, n1e Victor-Noir, 17000 
la Rotltelle. Tél. : (46) 44.58.02. 

• Vends VCS Alon + k7 Poe mon, Sp. invoders, Star· 
mas ter, 1'99 f pièce, The empire. strikes back, Star 
raiders, Donkey kong 250 F pièce, prix réel 3 130 f, 
vendu pour 2 147 F. Tann (PariJ) Tél. : 525.35.50. 
~ Vends console Atori VCS avec l 5 K7 le tout en TBE 
3 500 F, ou séparé prix à débollre. ORSAT Jeonnot, 
21, allée DescortH, 91400 Oriay. Tél.: 010.23 .96. 
• Vends VCS Alan. déc. 82, + k7 d'origine (Combat) 
+ 4 K7 Poe mon, 250 F, Space invaders 200 f, les 
oventurieN de l'arche perdue 320 f , Vcnguard 300 f 
+ vends orgue Bonrempi JJ, jamais serviJ 2 ons, 
400 f . lcrir9 à M. GAlUGO, lourent, 4, rue loënnec.-
66000 Ptrplgnon. 
•Vends ou é<honge PC 121 1 + Cf 121 + Cf 122 
+ 5 rouleaux 1 100 F (ou contre Alom, VCS Aton, 
Ma11el, Cofeco ... ). Répan$e à toutes propositions as­
surée. (joindre un timbre à 2 f SVP). Christian MA· 
GRIN, 60, n>ote de Gorges, api 17~ 95200 SarceJ. 
111. 
•Vends module Tombsone CITX H 99/ 4A , 275 f 
(acheté 375 F). Tél. : 522.13.60 opr01 18 h. 
• Vends jeu Vidéopac 7 000 + 1 S K7 dont Poe mon, 
Aerobotes , Spoce lnvoders, Course de voitures 
2 600 F. ou échonge avec console lntellWision de 
Motte! avec K7. Si inlémsi contacter RO<!oljMle fOGI· 
RON, 29, avenue de Stalingrad, 07100 Aanonay. 
Tél. : (75) 33.24.63. 
•Vends VCS Atori + K7 otho• début 1983. K7 
neuve-s : Spoce lnvoders, Poe-Man, Oefender, Spoce 
Wor, Combat , 2 000 F. BOISSARD fninl"is, 30, ove· 
•ue de la Ripubliqu1, 92120 Montrouge. Tél. : 
253.32.58 op.Os 20 h. 
• Vends VCS Atori + K7 donr , Fireworld, Chopper 
Commond, Advenrure I, Sireer Racer. Pitfoll + 
Quidsho•. voleur réelle , 3 000 f , cédé 2 000 f. 
ROU5Sll f., 21 , .. ,. Aristide·de·Briond, 33000 Bor· 
d-x, Tél. : (56) 96.38.70. 
• Affaire à saisir : 2 K7 neuves pa-ur Atori VCS oche­
rées 340 f pièce (frogger d• Parker et The Raiders of 
Lost Atk d'Atari) vendues à 200 F. pièce + port ou le 
tour à 350 F +port. M. VALENTIN Joan·lu<, 77, rue 
dts fteUT's, 68720 Zilllshtûn. Tél. : (89) 06.26.27 
• ..... 18 ~-

• Vends jeu vidéo Atori VCS avec deox paires de 
commandes, 1 K7, l . odoptoteur sous garantie le 
tour ' BO? F. M. DEfftl Abdel, 4, rve D1·folla 93200 
Saint-Doms. Til.: 829.77.01. ' 
• Super affaire ! V~nds Flipper Gottlieb méconiqoe, 
2 tobleoux SE + V1déopoc Philips ç52 sous gorontie 
+ 6 KI (n• ~·- 32• 33, 34, 37, 38) l'ensemble poùr 
2 200 f, possib1hté de vente séporée F JANIC~ 3 
n1e de l'lcola·d• ·Màdecine, 34000 M~otpe. !lie Til '. 
(67) 60.62.46. r. · • 
• Veoos VCS Atori complet étor porfoir + k7 Raiders 
of 1he los1 ork, ~oc-Mon, ~ing-Kong, loser-Blost, 
Spoce lnvoders, V1deo Olymp1cs ~ combats prix . 
~3~~~ ~a!~n~NTAMARIA r .. 1, rue léon-Paul11; 

• Vends j~u Merlin .200 F. jeu él~tronique Gome ond 
Wotçh Nmtendo fire Auock (février 83) 150 F 
Combat laser JB<>mbino' 250 f ou le tout 500 f, t rè; 
:n1 =t~IA~~nh~:~ec piles neuves. Tél. : 010.15.53 

•Vends îRS 80 Mod . l Level 2 16 KO (fév. 82) très 
bon état avec nombreux programmes (T ondy Big~fine 
etc.) + sortie son + 6 livrei + housses, ~afeur giO: 
baie 8 000 f . Eric MICHllUCCI, 18 avenue Palevr 
06000 AntiNs. Tél. , eu> 34.61.8a ""'" u h. ' 
• Vends console VCS Atari garantie jusqu'en déc. 83 
avec K1 , Combat, Storwors, 2 poires de commande 
1rès bon étal , 1 500 f. POUPIN Olivier 164 rve 
Saomuroi11, 49000 Angen. Tél. : (41), 66.3'3.61 
avant 19 h. 
~ C~e Ori~ 148 ko + Cord~ Péri, oc.herê juin 83 
1amo1S servi (dons emoolloge d origine) prix l 700 f , 
COUMIL Christoph, 9, rue h1ilt·Doclou1 75015 
Paris. Tél. 1 783.49.85. ' 
• Urgent • Veoos Videopac Philips C52 + l o K7 
oyant peu servi, ache•é , 2 200 F (déc. 81) vendu ; 
1 600 F. Pourrais l'échanger contre consore Monel 
~~~ io~" 3 K7. Philip9e. Tél. : 657.87.60 opris 

• Veoos VCS Atori + 2 paires de manettes + J K7 
(ov sans) le Tour l 000 f . (avec garonrie). Udric 
~Ill.ET, Bois·C•nrtop, Millery, 69390 Vernol1100. 
Til. : 846.23.00. 

• Vends pour lntellivi.sion K7 ï ron Moze • o~Tron (la­
byrinthe)" 270 F, état neuf, Sasket-boll 170 f, état 
neuf. Recherche K7 Bowling, Bose·boll, Utopie, 
Démon AllO.Ck, Donkey·Kong pour lntellivision. PAUi 
Je-louis, 269"" HHri·Silvy, 84170 Pertvis. Tél. : 
(90) 79.18.58. 
• Vends VCS Atori complet , 1 000 F. Ajr Seo Beot· 
tle, l50 f , SrreerRocer . l20f, fndy.500 +monel· 
tes , 200 f, Oonkey Kong , 2 OO f, (CBS) Chopper 
Commond , 240 f, Amidor , 230 f , Split Second 8 jeux 
en 1 170 F, fe tout 2 200 f . lHOl Patrick, 4, "'' 
de lo-S.Wole, 67150 lrstein. Tél.: (Il) 91.00.31. 
• Vends VCS Atori 200 f + 9 K7 Amidor, Pitfoll, 
Grond prix, Demon A11ocl<, Super Bre<rkout, Defender, 
Yor's Revonge, Benerk, Combat, 250 f pièce, prix à 
débollre. Dotninlq!I' 81tOUSSIAU, 1, allie Twes·G-· 
dN, 51100 R• s. fil. : (26) 36.60.53. 
• Vencls consofe Atofi neuve prix déc. 83 avec garon-
1ie 999 f (Combat incorporée) a insi que K7 Parker 
Froger 280 F. Star Wars 299 f + lmoglc. Arlontis 
299 f . SAHUC Jean-Pascal, 2, rue de hlgrade, 
38000 Gr.noble. Tif. : (76) 46.73.45. 
• Vends Console Motte! avec 8 K7 (Chasseur Noe· 
1ume, Armada de l'Espoce, Tennis, etc.) le toùt sous 
garantie, voleur 3 800 f, vendu 2 500 f. M. TILUIR, 
132, n1t Jules-Ferry, 77360 Vairos·Ar-Mame. TèJ. r 
426.01.86 après 11 h. 
• Vends console Mortel lnte!livlsîon excelleot état 
ovec goronfie jusqu'à fin 83 , 1 200 f + K7 Molle! 
(Pirfoll, Tennis, Ski ... ) DABOUT Christophe, 1, 111e 
des AoJney.,, 95150 Taverny. Tél. :'960.54.16. 
• .Vends VCS Atori (Combot mone11es) -!; Atlantis + 
K1ng·Kong (Tigervision) + Phoenix + Superman. 
Acheré 2 200 f, laissé l 700 F. PDKol POLI, 16 dos 
Mllfl*, 13770 YeneUt1. Tél. , (42) 67.02.69 apris 
18 •.., ••""'s de rwpos. 
• Vends oonsole e1 K7 (Piftoll, Star Raiders, Rhoenlx, 
Missile Commond, Ourlow, Combat Sword) + moryette 
S.pectrovision pour Atori. Acheté 3 600 F vendu 
3 000 F maximum. Possibilité d'achat. des K7 O., de Io 
console. DUBOIS frédiric, 49 boulevonl de Belgiqll9, 
78110 le Vésinet. Tél.: 952.01 .01. 
• Vends couse double emploi Co:i\sole Ordinateur jeu 
Vidéopot Philips C52 avec 5 K7 .érot neuf. Cliristion 
Silli, 30, n1e lowoi1ler, 59790 Ronchin. Tél. : (20) 
53.75.72. 
• Vends Tl 99/ 4A + Péritel + l K7 (Le Basic por 
soi-même) érot neuf. laorent 81RMOND, 140, roule 
de Ge-, 69003 lyon-Monchat. 

Pour toute insertion, écrire dans les cases ci-dessous en caractère d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par 
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~ commerciales. 
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• Vonds Console Monel porion élOI + 1 O IC7 (Snofu. 
Foor, Golf, Sea Bto1tle, UtCJl)io, erc.) lt rout ocht16 
4 •OO F tt vendu 2 000 f . Exctplionntl f Doob 
MOlllOION, li, '" n Doc1oo•·lo .. u oo, 95410 
~·Tél : 913.14.17.,...s 20 b. 
• Vffl!s jeu Vidéopoc (5-82) + 6 K7 : 1 100 f. 
Vends ieu Microvision + 2 K7 (12·80) , 270 F. Di· 
dior CAPDEVIRU, 13, rve deo losl6,.s, 3'600 Pos· 
MC. Til. : (56) 45 .11.33. 
• Vends KI Philips Vidéopoc pour C52 ou N°60 : Pro­
grammation, Tir sur Cible, Cho.., de 8ottrifl1 t l loby· 
rinrhe (n° 9, 16, 30. 32) en rrès bon 6101 : enrre 80 
el 90 f, prix à débollre. Gtofhoy OUVIAID, 53 ,.. 
de.., ..... , 75007 Pori•. Til. 1 551.37.6'. 
• Vends console Philips CS2 avec ou sons K7 (n° 1. 
4, 8, 9, 11. 14, 20, 22, 34. 38, 39) prix à débollre. 
Prix avec ·K7 1 270 F. Prix sons K7 1 650 F. 
~· Cfril DONNE, 29, ,.. do la Montjoie, 71750 Mo· 
roll·Moly. 161. : 951.0S.35 .,..., 11 h. 
• Ven<ls VCS Alorl bon état décembre 82 + 13 K7 , 
·1 800 F oo lieu de 4 200 Fou vends KI 0 l'unir6. Oii· 
vlÎr p!NDA, 6 rve..., 11 -NovoMbre, 57151 M0111l9oy. 
ni.: (1) 766.31.16. • 
• VMds jeox cr istaux Jiquides neufs Porochutes, 
Epod> Mon, Donkey-Kong, double écran , 250 F le 101. 
Jeu éléctronlque combor loser , 150 F, Super Mi» ile 
Evoder : 100 F, Je tout portail état . M. IUISSOll, 17 
W1 nenve tle Moatrouge, 92340 lo11r1·l•·l1i11. 

l"t.ri::~~r;;on + K7 n• 1, 4, 6. vends oussi 
&fiiquier élecnonique Chess Panner 2 000 + jeux b 
cti_stoux. liquides , Pomchures (Ninrendo) + Slimboy 
Spoce Quonz (Tomy). Ym, hl. 1 116.22.91. 
• Vends Tl 99/ 4A + c6ble magnéto + Doc + Io 
pratique du TI + 50 prog pour fi + module jeu 
W....,.,. déc. 82 sous goronlie 1 2 000 f . Vends VCS 
Atori + Combcn + Poc·Mon neuf neuf (<Mc . 82) 
sous gcwonrie : l 000 F. l'tADll J.-1. U rue 5-kt, 
79200 -.y. Tel.: (46) 64.44. 19 .. s 11 • • 
• Vends K7 pour vcs Atori ' Poe-Mon 200 f, Tennis 
155 F, Si>ote 111...ie.. 155 f, Asterolds 180 f . Mi$$Îlt 
Commond ISS f , Pele's Sotter 50 f, Bre<llo>ut 50 f . 
nmx <llrimfh, riJ. : (3) 4U.su1 .,..., 11 • . 
• Vtnds jet1 électronique de foorboll Molle! Elec1ron~ 
que voleur 350 f. cédé 6 250 f , ou ê<honge contre 
..,. IC7 pour le vcs Alori PÎffN IOUINOYllU, .u. 
du Pl~utrtttu, 62520 h Tou~"''· Til. 1 (21) 
05.lt.14. 
• Vefld1 ou échange jeu vidéo Mo11-i + 3 K7 (Tennis, 
Roulette, Spoce Hawk) étm neuf encore sous gorafltie 
(2 mois), acheté le 1ou1 2 300 F, vendu 1 500 f, ou 
éch01lge contre Alori 2 600 F + K7. Herry AllOU, 
9, rut fondiro, 13004 Morulllt. UI . : (91) 
49.34.49. ' 
• Vends console Mo11el + 6 KI (février 83) 2 500 F. 
Mor< CAMPANA, 217, ruo de St·Maur, 75010 Paris. 
Tél. : 241.65.46. 
• Urgenr vends jeu Vidéo Phitips, janvier 83, bon é101 
avec 23 K7 n• 1, 5, 9, 10, 15, 16, 17, 18, 21, 22, 
25, 27, 32, 33, 34 , 37, 38 et n• 39, 41, 42, 43, 
44, ' voleur 4 686 F, vendus 3 000 F'. Affoire de 
1 686 F. P91rick SEGURA, ... 1r1e do o .. rdall, 91410 
D0<1nlon.,T61. 1 492.90.90 poste 44. 
• Vends ou échange K7 Mollel triple oc1ion, Nighl 
Stolker, Spoce 801rle, Uroplo, Snofu, Asrromosh , 
180 F, Te1111is, Ski, Soccer , 200 F, Autoroclng , 120 F 
voleur totale 1 800 F ou lieu 2 500 F le 101 1 SOO F, 
l•ront LACROIX, 43 troverso Aur• Honoo, 13700 
Soiat-Roplooil. Til. : (94) 52.19. U . 
• Vends jeux Olectroniques de ood>• , Oil Ponic, Hom· 
borgersbop, Guesre de l'Espoct, Fire de Come. Worch 
et un jeu .scolaire U. Boor, le tout pour 550 F ou sé· 
paré à 150 F pièce. AUDllEIT FrW.tlc, 46 Mvlev .... 
Morle, 13012 MonoUlo. Til. , (91) 49.34.70. 
• Vends VCS Atori (déc. 82) + K7 (Poe mon, Oeftn· 
der. Combat, Adve111m1) le tout 1 SOO F. m. : (Sil 
51.70.29. 
• Vends 8'g Jlm et équipe,...,,. rous 0«essoiru (He­
lico, lozentette. Camping""· Cor Agent 5we1 ... ) le 
tour 1 000 f ou individueBement prix 6 d4bo11rt. 
CllristollM PIUNlll, h l.: 009.01.97.,...s 17 •. 
• Vffl!s K7 VCS Ho'"1ted House 160 f, Yar'$ Re­
venge, Defender, Sene<k 210 r, Amide.-. Jcrwbreo~er. 
Lu Avtnturiet$, Stormoster. Firewortd. PhoeniA : 
280 F, Frogger 300 f , Voleurs 3 520 F, ven<lu 
2 500 f ou sépcrémenl. M. lAMT, 5, rvo loHffol, 
06110 Lo C-t. ni. : (93) 45.25.0S, la -•di do 
15billlh. 
• A v"'1dre ..-gent · FH801 de poche, comprenont (of· 
foire) mini-imprimante de poche + 3 rouleaux thermi­
ques e1 foison! machine 0 écrire, équorion, rvbrlque, 
C<1lculo1rice, vendu avec norlce explicrive. M. VALn 
Frwltck1 191 rue det loU1'ett, 78400 Chl't.w. 
• Ven<ls Ordinoreur Echec Méphis10 S goronli S mois, 
jamais servi, voleur 2 400 f, vendu 1 600 F, 6 débol· 
Ire. Mi ... I QUESNEL, 3, ruo A1111'4ro, 01100 Mni· -.. 
• Vends K7 pour VCS Alori , Defender. Asreroids, 
Hounred House l 000 F, Oonkey-Kong double 
écron : 220 F, Crêpes 140 F, Mons ter Panic : 
ISO F. très bon étal, Je rour 1 450 F. PICOT Pascal, 
S, n- M.-ChOMpotul4, 71600 Molsons·l..tlttt. 
n1. , 912.31.02. 
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• Vend$ K7 pour VCS Alori , Bowling, Sky driver, Slot 
racer. 100 F pièce et khonge ta Poc·Mon con•,. 
Mis.sile Commond. C.llllT Eric, c l'0,..,.9eraie i.. 
Ôl200 Na. Til. : (93)72.17 .34. 
• Vends ov échange IC7 Arori, rrès bon étai, Yor's Re· 
ven91. Voleur 256 f. cédé 150 F. DAL Cliri111>pho, 
46, 11141 dos Foytn, 59650 ViU0111un. Til. : (20) 
33.07 .01. 
• Vends pour VCS Alori IC7 Defender (Atori) et The· 
shold (Tigervlsion) 250 F pièce ou 450 f les deux 
(porr compris). Joindre timbr e pour réponse . 
M. SlUPSIU Eric, 14, ,., Victor-Hugo, 38320 (ybens. 
"1. : (76) 25.67 .79 après 17 h. 
• Vends console Atori (Oéc.82) + 2 poires de monet· 
fcs et 3 K7 : Combat, Spoce lnvcders et Oemon-At­
rock (m(Ji 83) t 100 F. M. J~ues TOM9E, 17, rue 
do Oiry, 75002 Ptr!s. Tél. : 501.89.74. 
• Vends moquelle troin , 1 000 F ou échonge conJre 
jeu Vidéo Arori VCS même prix. M. TAUPIN, che111in 
de la GrooHUltrio, Yillitn·IH·ROIH, 36260 Reuilly. 
UI.: (54) 21.50.43. 
• Profitez-en-vite t Vends K7 Act ivision. SpeC1ravi­
slon, Atori , Stormoster 360 F, vendu à 230 F, Gongs· 
ter Aiiey 290 f , vendu à 210 F, Oodge'em et Sky Ori· 
ver. Io K7 170 F, ven<lu à 90 F. M. lEBER, résidence 
C-rde, I, s_. St·Rorentin, 71150 Le ChUMJ. 
• Urgent vends VCS Atori + 9 K7 (Poc·/.\on, Super· 
mon, frogger. 8enerk, Storwar, Spider(TIOrl, James 
Bon<!, Spoce lnvodets, Oefender) + lnlellivision + 
6 K7 prix ·1 000 F, le IOUt oouse déport ô l'ênonger. 
M. CHIGMAIO, ctS Les Goouoos, 91190 Gif • ..,. 
Tnttt. Til.: 012.02.97. 
• Vends jeu de domes Sensory Chcllenger 7 niveaux 
de jeu en pho10 ....- nh n• 2 p. 57. trop fort pour 
moo, prix 2 000 f. flol neuf. lOMIUD bdré, 
N.l.M. lo Foinol, bt A, 07600 Yols·les·8oioos. Tél. : 
(75) 37.63.St. 
• Vends K7 Activision Tenrûs goroorie 7 mois po(w' 
console Alori, prix intémsant. lémi SOMMll, 3, "'" 
do l'lp, tt440 "-exy. Til. : (29) 66.91.74. 
• Vends jeux électroniques (12/ 82) Duel, Crozy, 
Oimber, Change Mon. Merlin ( 12/81) Stock c.or, erc. 
Prix à débo11re. FUIE Cyn'llo, 1 nonvo Sdnromot, 
71330 Foftfney. Til. : 460.60.10. 
• Exclusif ! Vends coffret Vodéopoc 42 , la quête des 
annt<1ux avec plotecu de jeu, cochCK.lovier et cortou-­
che ochelé le 11 /6 c~é il 330 f (très neuf). Vends 
Ou»i n• 2. 4, tO, 80 f . Io KI , + K7 9. Progrom· 
mes 100 F. M. HOANG lONG Bernanl, 26, rue Blan· 
cho, 93170 ~ooltt. m.: 364.06 ,06. · 
• Vends console jeu Vidéo Atori avec 7 K7 , 1 200 f. 
M. AUMANT fnmci1, rve 8-morclreis, 66250 Som· 
L....,nl·de·la Salanque. Til. : (61) 28.35.16. 
• Vends K7 , Vidéopoc C52 Bose-ball très bon éror 
50 F. SIGOGNE J .. c .. Y81es-Bol>in, 44310 Pornichet. 
m. , 1401 61.29.41. 
• Vend• urgent couse double emploi console l,\Oltel 
lntellivision + 4 K7 (Roulettes, Stor-Strik.e. Tennis, 
Wight Stolker) très bon é1ot , peu servi , garanti 
6 moi._ Dl MIO Loic, rvo des a.....Wts, 31290 St· 
~n-191nltr. Til.: (74) 94.23.92. 
• Vends 190 F ou échange cartouche Vic 20 contre 
toute outre cartouche de même valeur pour Vic 20 : 
Road Race + boire + mode d'emploi bon état. Igor 
CTNOBIR, 17, ,., des s.i.1 .... va1;.,., Soiot·fridéri<:, 
71640 Noev,WO·lt·Chiteau. · 
• Vends ZX 81 avec mémoires 16 K e1 inversion vidéo 
+ 3 K7 ; le 1001 acheté 2 200 f •n ovril B;I, vendu 
1 500 f Til. : Stt.79.73. 
• Vends jeu Vodéo VCS Atori, décembre 82 + 8 K7 : 
Ki~ et laser 8losl (Tigervision), Poc-1.\on, As· 
leroids, Spoce-lnvoders, Cirws·Alori, AK·Sea·8eottle, 
Combot. avet une monette de changement prix 
1 500 f Al111toey DUPIE, 44, nt- dt c»te., 
94300 y-..,-s, ni. : tOl.31.tt. 
• Vends ta VCS Arori (mors 83) Sror Roiders, M · 
SeoBeollle, Svpetmon, Homted House, prix ô partir 
de 40 % Io IO. Til.: 372.12.25 de 11 & 30 i 20 •• 
• Vends noni>reuses 8.0 . de super héros de Io coUec· 
tion lUIJ, Arédif, et outres ... il prix intéressants, bOll 
é lol (prix à d6bollre) + jeu électronique de chez Ra· 
dotin ovec sé~ion Tennis, Foot, Squash. et<. Thierry 
DAllll, 113, rue Gronde·he, 91290 Arpajon. Til. : 
013.07.11 .,,.. 20 h 30. 
• Vends ieux élec-tronjques cristaux liqukles, Tremble­
menr de terre enco.re garanti 6 mois l 50 F + le Pont 
de> Tortues (Gome & Wotch Nintenoo) 200 f parfait 
4101 . TM JDUT, UI. : 371.76.15 ..... , 19 & ou pen· 
dtllt""-sdtrepos. 
• Vends jeu Vidéo HIT 10 bon étol (jeux sporlifs) + 
progromme• ZX91 et Tl 57. M. P. DOUCHE, 27, bov· 
lourd foidhorh, 49300 Cholet. Til. : (41) 
62.31.74. . 
• Ven<ls console Philips C52 ochelée en septembre 82 
avec K7 n• 4, 5, 11 , 12, 14, 15, 17, 22, 23, 32, 
34, 35, 37, 38,. 39, le lout pour 1 100 f , très peu 
servi, ROlllN D., 15, rvt 8tthlsy, 93130 Noisy-le· 
Soc. UI.': 145.10.25 tpris 19 h. 

• Vends Aton ()( 2600 (ovril 83) 4101 neuf + K7 
Chapper Command + mone11e de co..,étition Spec· 
trovision, voleur 2 000 f. vendu 1 500 F. l•rm 
PITGOOIDI, 64, rut Pitm·Brouolottt, 94370 s.q. 
tn•lrlt. Til.: 590.27.73. 
• Vends jeu électronique ocheré No!I 82 : 140 f, et 
revendu 100 f, 'tlvec ·piles SAVOTI lffttlco, 12, tht· 
.. •• dos c...ioneto, 39000 l ... •·lo ·Sounitr. 
• Ven<ls Tl·TONE élecrronic musical lns1rumen1 & col· 
culotrice (néuf) 500 F, CAUBIOS H•rv•. Pontt.cq, 
64460 Viltplnto. 1'1. : (59) 11. 90.06 Io solr """' 
10. 
• .Vends jeu étecrronlque .Alodln comprenant 10 jeux 
115 f, ou échange contre loure K7 pour VCS Alori 
(sur' Nancy) polement 0 domicile. Hilino Df BIDART, 
13 blo, ,., Gembotto, 54130 Solnt-Mar. 
•Vends console Mollet + 10 K7 (Noil 82) , Micro· 
surgeon, Tron J et 2 Tennis, Foo1 1 etc. valeur totale 
réelle , 4 200 F, laissé pour 3 500 1. FORlll P.­
André, 11, ,.. do Stor1119rad, 06400 C•nts. UI. : 
(93) 31.36.SS .,ni 19 h. 
• Ven<ls VCS Aton (déc. 82) rrb bon étal avec K7 
Combat , 900 F + vends K7 Yor's Revenge, Srormos· 
1er, 200 F eihocune + vends pl)Ur jeu Mierovision K7 
Shooring·Stor er Cosse-briques 60 F chacune. GUYOT 
h•, 4, rve lllppolyto-MUlltr, 31100 GroMlllt. Til.: 
(76) 47.62.11. 
• Ven<ls Vidéopoc C52 Philips parlait é101 , prix 950 f 
+ 17 K7, pri• à d6bottre (n° 1, •. 6, 11. •• . 15. 
20, 22 . 23 . 24. 29. 3•. 35, 38, 39, 40, 44). 
M. CASAGIANOA St,,._., lo lo ....... p 2 , 31, ,.. 
de letottbo•p, 731 OO Alr·lu-tolos. Til. : (79) 
35.61.24 .. s 19 b. 
• Vffl!s K7 VocMopoc C52 n° 9 (Ordinolew) 100 F, 
prix à débotlrt. xmo. GEIMOllD, 3t, - de ... 
'""" 45140 St-Jun-4o-lo·holft . Til. : ( 31 ) 
u .00.10. 
• Vends jeu Vidéo Arori VCS. 4 mois de goronrie , 
1 200 f + 2 poires dt commGl>des + 3 K7 neuves 
(Poe mon, Phoenix, Combor) 200 r chocuoe el vends 
jeu Vidéo 6 K7 (NB) + )(7 Sport .. Moro, 500 F le 
tour. ~ COHi, c..t.111111, 29252 1'1ooéiK. 
Til. : (91) 67.25 .01. . 
• Vends sysrème compler de jeu LCD l.lictovision + 
K7 Coue·briques, Flipper, 811 11, Shooring star, 
Combot novai. Puiuonce 4, le 1ou1 5 000 f8 ou heu 
de 7 300 F8. Mkhol Gl(lljlJ, rve do MMot 29, 5552 
W ..... on • lloltiqUt. 
• Vend• K7 Poc·l.lon pour VCS Atori , t!101 neuf, 
250 f, ou lieu de 320 f, Dovhl FDUCH, 87, ruo du 
Point·du·Jour, 92100 8oul19n1. 1'1. 1 620.03.94 
nmrt 20 h. 
• Vends TonkJlcs pour TRS 80 16 K, prix 200 F + 
jeux d'éc~ec élecrronique mini·Sensory Chess Chollon· 
ger. prix à débollre, le tout bon étal. Philippe MARfl· 
NES, SI bis .... Tou'lluoolov, 71310 Bougival. Til. 1 

918.31.54. 
• Vends jeu logic 5 ( 120 F) + monrre !Collon (l\lorm, 
Chrono, Lumière) 140 f. TWorry DIPIDST, 57, •••nue 
HHri·M<rtl110, 06200 Nlco. ni. 1 (93) 13.40.,1, 
houros de repos. 
• Vends VCS Arori 83 sous garantie ovec Poc·Mon, 
Vidéo Chess. Sr or Moster. Combo1 : 1 500 F, voleur 
2 300 f. 1. PATUllAU, 3, s-o G.·Four6, 92160 
AntMy. Til. 1 350.05.66 . 
• V•nds K7 Atorl l\ir Seo 8011le 100 F, Combot 
1 OO f, Breokour l OO F. très bon élot avec notices et 
boîtes, V'111Coot JUMEAU, t.olli9' do M...,, 60260 
Moey. 
• Ver.ds K7 pour Aroro , Street Racer 60 f, el Combat 
50 F ou boen l•s deux 100 f + 10 f port , M. YAC· 
QUEi Cloristopho, 17 '-lav.... Alpliood, r6sidoso 
l' AMK1tlff, 13200 T ...... "'· : (94) 22.43.'9 i 
ltb. 
• Vffl!s jeu VocUopoc Phirips C52 : 900 F t1 K7 n° 4, 
6, I• . 20. 22. 25. 26. 28, 33, 36 1 90 F P«e ; 
n° 9 1 100 F : n• 37, 38, 39, 40, 43, •• 135 f ; 
n• 42 , 260 f pijce ou le 1ou1 2 800 f, très bon état. 
M. CMAIMDl, 31 , rvo ltMift·dt·Tillt-. '3100 
Montr..;1. Til. : ts7.12.27 opris 11 h. 
• Vends console Alori VCS (janvier 83) + • K7 + 
4 poires de commandes 1 800 F. M. IUIZ Cliri1tlm, 
Do•aino do Mottay, 74500 Aoop'1on. Til. ' (SO) 
72.03. 11 . 
• Vends console .Alori 2600 S. t!rot neuf, achetée le 
21 / 4/ 83, prix avec K7 Spoce lnvoders + seconde 
poire de moneltes : 1 200 F + 0 pon K7 Miss Poe· 
Mon, bon ê101 , 200 F, Phfoll, excellent é101 , 280 f . 
fr6diric, hl. 1 322.33.11 ... 20 h. 
• Vends VCS Arori (mol 82) + 4 monelles dont 
1 SpeclrovisiM + 1 K7. le 1ou1 dons l'emboitage 
d'origine, prix 850 F. DIMANGEL Ollvltr, 20, r111to·de 
TO<lmal, 59226 Ltct llas. "1. , (27) 41 .71.91 11près 
11 h. . 
• Ven<ls KI pour VCS Alorl Poc·Mon, Te11nis. E. T .. 
Spoce·Wor, Drogster, é tat neut P1nR1 Fr6déric, 14, 
rvt (IÎoMO·PllTOCt l, 13013 Morsollle. "'· : (91) 
70.13.61 • 11 h. 

• Vends ou êchon9!' )(] pour VCS Atori, très bon 
état ' Video Pinboll 250 F, °""""' 250 F. Video 
~ 250 f ou le tout 700 F. f...i. JAlllOWIAI, 
,_.St·-· 59100 lille. TéL : 51.25.14. 
• Vends IC7 Attrri Si>ote lnwden 180 f, Asreroids 
230 f, Poc·Mon 230 F; Video Chess (échecs) 160 f. 
Ven<ls K7 Activisjon pour VCS , Chopper Commond 
265 F, Tennis 180 F. OliYler DIMAllGR, Til. : (27) 
41.71.91 ... 1.1 b. 
• Vends ZX 8 l + extension 6A K + CS simulation de 
vol 1 1 000 F. C.riltioe 8l(lljDIL, 6, rut né-d, 
75005 Porls. Til. : 331.70.33, la journée. 
• Supe< 1 Vends K7 "'°j; Hongmon 99 F + Oonkey· 
Kong pour seulement 369 f . lavrent lUU, 28, rue de 
la v;.,e-do-loùro, 91120 hlaheov. 
• Vends Game and Wolch double écran, é tat neuf, 
Green House, Oil Panic, Donkey·Kong 2 , 200 f 
pièce ; SnOOj)y , ~O F ; Poisoge de Piérons (Bondai) , 
100 F + lélé-jeu noir et blanc , FColboll, Tennis, Pe­
lore bosque, Mur·entroinem~nt' : 200 F NGHllN fa· 
brlce, 31 rue Jacque1.ont, 7S017 Paris . UI. : 
221.66.29. 
• Vends boîtier Miuovision et Casse-briques : 250 F 
+ 4 K7 , 1 OO f pièce + j~u Nintendo Turtle Bridge , 
120 F, le tout état neuf. David CORNU, l t Pttit·8ois· 
hnoovit, 37300 Jou1-lè1-Tours. Til. : (47) 
53.07.37. 
• Vends console Vidéopoc C52 Philips , 100 f + KI. 
bon élat, moitié prix n• 1, 3, 4, 6, 14, 19, 20, 22, 
28, 32. 34, 37, 38, 39, A3, 44 + Io Conquête du 
Monde, n° 41 , 250 F, S'odrener ,; ·vÎll<eat MAITI· 
NAUD, 25, lioulnml d• Nord, 93340 Le toiocy. 
Til. : 311.84.72, 
• Vends jeu Méga 10 000 Nathan + Détecteur do 
l'invisible + jeu ludotronic Io Sovooe. Pour les trois 
jeux. prix à débonre. S.....,.. CARTlAUX, 4', ""' 
C.Orint, 75011 l'lrls. Til. : 606.70.40. 
• Vends K7 pour VCS Atori tc.e hoc\ey (Acnvision), 
250 f + Slor roidm (Atori) avec video 1.W. pod 
230 F ovec boites rotulogues e1 en très bon é101. PllÎ· 
&,pt. Til. : 955.60.12 (rég. 71) do 19 i 22 b. 
• Vends K7 très bon étui pour VCS Alon , Poe-mon 
200 f. Spoc• invoders 200 f. Night driver 1 OO f, 
Dodge'em 100 F. les quoue 550 Fou les khonge 
conrre Benerlt et Yors'revenge. ürin il MATIEUX 
Pa....i, 2, ""'IH1iai, opt 45, 02100 Soillt·Clutntin . 
• Vends '°'1sole Molle! garantie encore 6 mois + K7 
Lock'n'chase sror, Star strike, frog bog et Horse ro­
cing, le tout 2000 F. Vends video jeu Philifl' N/ 20 
150 F. lowent SAlfATI, 36, rve c ... t. 92370 c~ •. 
v~lt. Tél. : 750.63.91 il·ps1ir do 17 h. 
• Ven<ls oègue électrique Yomoho PS20 proliquemen1 
jomois servi (moi Sl) voleur neuf 2700 F, vendu 
1800 F. (rie IOUAIIZ, Res. de Gre11ont, 71240 
a.. ..... n:y: Tél. : 965.43.84. 
• Vends K7 VCS Atori 200 F pièce Combat, Spoce in· 
voder. HouÎlted house, Moz.e croze, Bosket-boll, 
Yosr'revenge. lllUCKl Xniu, 27, rue Cu1tln11 

75011Pori1.1'1. : 252.29.77. 
• Vends lntellivision Mottel élol quasi neuf + 6 K7 , 
Chasseurs de nuit,, Golf, Armada de l'espace, Ski, 
8oxe, Tennjs, le tour 2200 F. Occosion b soisir. grand 
besoin d'urgent. UNIT Mon: 23, rve de NomH1ndit, 
92600 A1nières. Tél. : 7'90.45.7S. 
• A vendre ronso!e VCS Atori, 950 F, Tél. (burtO<I) ' 
757.31.65, doMlcllt : 307.46.87 oprès 19 h. 
• Vends VCS Alori + K? combOt + 2 poirns do mo· 
nelles (joystiok et poddles) dont joystiok spéciale 
compétition (se>us gor-antie {usqu'D Noël 83), Avet. 7 
K7 , Phoenix 290 F, Poe-mon 260 F, Yosr'revenge 
200 f , Hounted hous• 150 f , Advonture 150 F. le 
roui 2 742 f ou lieu de 3 242 F. Sons les K7 , 
1 200 Fou lieu de 1490 f . VCS et K7 porfair élot . 
Vente des toSSettes en lot : les 7 : 1 300 f ou lieu 
de 2 042 f ou séporernent. Ecnr. l Glfln lt1ioft, 31 , 
,... s;.01Mfe-a..lon, s 1000 Cllâloftl•JUr.,Merae. 
Til. : (26) 65.04.64. 
• Urgenl o veridre V>déopoc Pho1ip$ C 52 + 9 K7 
n° 1, 2, ' · 9, 22, 24, 34, 38, 39, 1 000 F. encore 
sous goronlie, bon étot. ISllAIO fronçoù, Yile.....,e. 
U300 CJiavriwny. Til. : (49) 46.50.16. 
• Vends ieu• Mectrwiiques Astrocommond et Covemon 
volent 207 F thoc..,. Vendus 160 F chacun er 300 f le 
tout. Portait étut. Vends OU$$i K7 Atari Pele's soccer 
(moi 83) volant 256 F vendue 200 F. llDRDSSIAN 
Frwdi, 14, ,.. dH '°' S.W-0, 71360 Montesson. 
Til. : 691.15.42. 
• Vends consolt Atori VCS encore sous garanrie + 5 
K7 (Spoce invoders, Combat, Srorvoyoger, Poc·mon, 
Soccer) prix réel 2 700 f, vendu 1 300 F, GUllBAUD 
locqwt1, la Glrwde Soulce, 26270 loriol. Tél. : (75) 
61.00.66 après 19 h. 
• Vends K7 Arori Buskel (1 50 F). Maze crpze 150 F, 
Yar revenge 220 F. Night driver 200 f, Videapinboll 
190 F, Asle<o'ide 290 F. Missile oommond 250 F ou 
échange 2 ou 3 K7 contre Cent ipede ou Vonguord. An· 
nonce volable sur Poirs.lf0<0lo1 lOUFRAI, 1, chou11ét 
do la YIJlttt., 75016 Poris. Til. : 520.69.47 ou 
224.04.25. 
• Vend:; jeux électroniques Logic-5 er jeu Merlin : 
1 OO F pièce ; vend• égolemen1 un jeu de footbo(I et 
un jeu de bos\et·boll, 170 f pièce, lous en bon é101. 
Eric. m., 576.57.12. 



• Vends VCS Atorl goronrie S mois + 6 K7 Parker, 
Atori, Spectrovision .. . + rO!'lg K7 .+golf stick valeur 
J 000 f, vendu 2 300 F. M. P!YROUSIRI, 3', n1e du 
16' •t 22' Drogoo , 51100 him1. Tél. : [26) 
47.21.60 op ... 19 h. 
• Vends console Motte! + 9 K7 (Aura rocing. Moze o 
tron. S?oce crmoda. Srarsrrike. Sob hunr, Asrrom0$h. 
Skiing, S9o<t botrle, Spoce howk) rrès bon état 
2 800 F et troduttrt<e parlante Tti«rs 1<1$1rumen1> 
avec module 600 F. l . PUIG, 34, rve du c.illt1, 
tlS40 M•-cy. Til.: 49'.61.U. 
• Veod• K7 pour VCS Atori Spoc;...,.,.- 140 f et Sosie 
progroovnin',I 280 f. lnino COCllW, 4, rve du Mi· 
-·· IOOOO Aal1n1. 
• A vendre VCS Atori (couse double emploi) encore 4 
mois sous gorontie ove< 3 poires de monettes diffé­
rentes el S K7 {Poe-Mon, Tennis, Indy 500, l es aven­
turiers de l'arche perdue, Combat) prix 2 200 F 
PONT Mnltnt, 13, "'' deo ClimotitH, 55100 Ver· 
duo. m. : (29) 14.20.01 ap<h 18 h. 
•Vends VidéOj>Oc Phllips C 52 + 25 K7 (n° 1, 2. 3, 
4, 6, 8, 10. 11, 12, 15, 16, 18, 20, 21, 23. 24, 
25, 26, 27 , 28, 29, 30, 32, 35, 36), le tout 2 400 f 
ou séparément , console 800 f, K7 70 f pièce. 
DUBOIS Jocquu, placo du lac, le 8our9, 16800 
Soyoux. Til. : (45) 92.30.39. 
• Vends Cheval de trole LCD Pocket jeu acheté en 
198,J 1fh bon état 200 f . Si vous êtH intére$$é. 
Til.: (tO) 63.47.17. 
• Urgent. Vtods (iomol• servi) tosto PB I 00 + K7 
interioce FA 3 + livre spéc;ol P8 100. le rout nevt . 
gcronri Il dcM 6 1 000 F. Joditlo ARDON, Clr. De 
Pl.,ruco, 13112 Lo D111rou111. UI. : (42) 
04.14.49. 
• Vends TRS 80 modète 1, ntveou 2, 16 K. écronven 
extellenT éto1 sept. 82. prix 1 3 500 F. LUTZ a.nwd, 
11, avenu. d11 Vtrc.0,1, 78310 M1urtpa1. UI. : 
050.53.47. 
• Vends K7 Vidéopoc neuve, ta conquête du monde 
(n° 41) prix 2S9 F. llfAUX laurut, 43, rte de 
Diopp1, 76150 Maromme. Tél. : (35) 75.44.36. 
• Vends ou fehon9e jeu électronique double écran 
contre K7 pour VCS Oonkey kong, Acheté 320 f, 
vendu 200 F. Etor neuf, vendu ove< piles. Jeu Mickey 
et Donald (heure er olormt}. Tél. : 365.16.36. 
• Vends K7 pour va S;>oce wor 1 OO F + jeux à cris· 
tau• Oonkey kong J.R. 120 F + jeux Merlin 150 Fou 
é<honge cootre K7 Pcr1<e<, Merlin er Oonkey kong. 
MAm Hgi1, 10, ... dt linvatr .. 9220 kg••••· 
Til. : 657 .54.20 .,.., 17 •• 
• Vends K7 pour vcs Alori Golf 100 F et lennisd'Ae­
tivision 200 f ou le IOlll 270 f M. MARTINll fa. 
brice, 4, 19ftd.poi"' d11 Mortyn. 92220 t.gMu•. 
• Vends ou é<honge K7 pow VCS Arori Air seo bottle, 
Golf, Combot, ISO F pièce. Poe-mon 200 f , Circus 
200 f, Video pinboll 200 f , Sky diver 150 F. PATI· 
NAUD !rie, 70, rut Henri Marôdral, 69800 St Pri41t. 
1'1. '820.52.92. 
• Vends échéquier 4:fectronique en très bon étot, 5 "i· 
veoux + notice + olimentotiOll , 350 F (voleur ochot 
800 f) . G. GARCIA, 41, rut Guy Moquet, 75017 
Pwl1. m. 1 226.10.30. 
• Ve<1ds VCS At01I, déc. 82, sous ~rontie + K7 
Combat, 800 f. Vends aussi K7 Reolsports Tennis 
200 f (voir Tilt n• 5), Mrs. Poc·Mon 200 F, Pitfoll 
200 f, AtlonTis 200 F, Sror roidé<s 200 ; , Poe-Mon 
150 f , Occose .,, or 1 OllUT J6rôme, rv• dt la Tui· 
lliro. 01910 Lay1ttt1. Til. : (7) 132.71.92. 
• Vends vicMopoc Pl!ilips C 52 600 F '°"' K7 ou 
1 100 f avec K7 n• I, 4, 9, 10. 18, 25, 39. Réponse 
OSSll'te. DISVltlTl AllM, ....,,. dt F .. meri Verde· 
roi., H112 MiUy·IW·Tlrinrin. Til. : (4) 481.72.23 
... 10. 
• Veods console Monel .,. 9 1(7 (dont lock'n'chose, 
Tron 2, Donjolls tt dragons.. .) Prix neuf 4 855 f 
lainé pour 2 600 f minimum . Nlcolas. Tél. : 
644.08.62 .,... Il h. 
• Ve.nds couse double emploi consofe lnteUivision + 9 
K7 (Soccer, Tennis, Poker et 8Jock-jock. Ski, Combo1 
novol, Pitfoll, Mlcrosurgeon, Tron 1, Tron 2) le tout 
3 500 f ou lieu de;4 475 f à débattre. MARUUAI 
Hervé, M'tl 11 la B•rttrit • , 74110 Monûte. 
• Vends Pour VCS Atori K7 Night driver peu servi 
90 F, J. lAllSCHI, 15,,,,. A. Tllomu, 25700 Valen· 
tigMJ. 
• Vends consol• Monel lnrehivision plus 6 K7 dont 
lcxk'n'chose Football, Aura rocing 2 300 f ... Vend> 
aussi jeu vrd6o Sel> avoc un pstolet adoptable 17S f 
e1 aussi vends flipf>ffs T omy 200 F et cherche console 
Alori 6 650 F Til. : 366.51 .1 U ,.mr de 10. 
• Vends consde Rodiolo IOZ (NI B) bronchemenr ,.... 
prise antenne du t61êvistw. Jtux : Tennis. foot , P~ 
lore basque, Tir (piSToftT er torobine), e<1rraînement 
seul-plusieurs vitesses ongles, etc ... Céd~e 175 F 
étot neuf. YANONI Chrbtaphe. Til. : (66) 3.5.33.54. 
• Vends ou échange K7 Po•• console VCS Alori , Su­
permen 200 f 6101 neuf. Pltilippo NGUYEN, 6, rue 
Jvlt1 Mkh1let, 94000 C .. t•ll. Til. : 199 .50.64. 
• Vends ordino1eur VldéOPoc C 52 neuf (avec 9oron· 
tie) + K7 (Sorelllte otrock, Spoce monster, le laby­
rinthe. Air seo wor) voleur réelle : 1 750 F. vendu 
1 200 f . Til. 1 70.02.51 6 partir de 19 h svr Mar· 
••lh. 

• Vends Elite Sensory chollenger 8 000 f, Dome chol­
lenger gorontie 6 mois à partir du mois d'août 
1 400 r. Z X 81 ove< notice et connections 700 f . 
lndi 500 + monerles 300 F, tour est en bon é1ot et 
poyoble en mens. M. PUCHOT, 52, rue Vlller, 54300 
Lwvar •. 
• V•nds jeu• 61ecrronlques KeMer long beoch, Grond 
prix. Prix 6 débonre, Vends jeu Motte! Sottie of 
tank> prix b débotrre. Tél. : 621.23.03 °""' Il h. 
• A soi>lr. Vends couse besoin d'oriie,,t X7 ovec mode 
d'emplois pour VCS Auri. 5wordquest (E<>rthworld er 
Firewortd) '°' 2 SSO f à dibome ou roeu de 7CJ.4 F 
(375 f + 329 F) ou 27S F chacune. BU VITTE Chri1· 
tioa, 34, rvo Paul Com1, 14100 Lideax. Til. : (31) 
62.27.27. 
• Vends console Mottel, achetée à Noël 82 e.-e go· 
rontie ovec S te7 Tennis, Botoille de l'espoce. Auto ra­
cing, Botoillt novole, footboll. Vendu 2 000 F. ni. 1 

(61) 22.29.41 b Porplpao. 
• Vends K7 Monel : Beouty ond the beost 300 f et 
Tron Il 300 Fou •chong• contre K7 Oonion et dragon, 
lock'n'chose, Micro surgeon, Oonk•y kong, Oemon 01-
tock. Vincent MORIAU, 2, rve de la Gali11onnui1, 
44000 Nantu. TOI. : (40) 73.69.79, heure1 de 
rtpeJ. 
• Vends jeu ~tecrroniques Snoopy. ~nni.s (Nintendo. 
Gome et wotdl) ISO f. Sons pile. Très bon ' lot, 
Vendu avec Io notice + polyester protecteur + wr­
ton d'embolloge. Wllllam GACMIGMAID, 22, rve du 
U11U11, lol111ffu, 17350 le Mb-sur-Seine. Til. : 
(6) 439.06.01 . 
• Vends K7 pouf VCS Alcri : Centipède, Actions 
f0<t0, Witord of wor. Oonkey kong. frogger. po<1r 
200 F piète. Cent11tl<rr Daoifi Col.MISA, 5, rue Pas· 
tour, 93500 Ptntllt. Tél.: 144.92.39. 
• Vends Oric 1 65 K, complet très peu servi (soos go· 
ronTie) + eo<dons + K7 jeux Poker. Othello, Simulo· 
teur de vol, voleur 2 000 F (couse double emploi). 
Antoln•. nt. 1 120.84.51, aprè1 18 h. 
• Vends Vidtopoc: sous garantie ocheré eo jonvier 
83 800 f ovec 4 K7 (n° 44, 34, 29, 1.1) voleur neuf 
1 600 f Olivier CMAOUI, 103, avenue Philippe·Au· 
gu1t1, 15011 Poris. Til. : 371.80.82. Affaire à d6· 

""""'· • Vends K7 Arorf Srreet racer. jamais ser\tie 1 OO F, e1 
jeu à d>Ode Missile invoder 150 f. CAISSOTTI Olivier, 
11 , rul CrDl·dt·Ceptv, 06100 Nlu. Tél. : (93) 
52.32.16. 
• Vends Vldtcpoc 1'11ilips C 52 + K7 (n° 9 Progrorn· 
moTion, n• 21 Phoroons, n• 32 l.oi>Yl'irllhe. n• 34 
Sottellitts ottoqueot}, prix 1 000 f ô débonre. Ga· 
ronllt dk. 83 Urgent. Tél. : 254.25.09...,,. 10 h 
•119 •. 
• Vends console Monel lniel~vision 990 F et 7 K7 , 
de 150 6 180 f chocune. Factures jusflficoTives. 
M. MllCHTIN. UI. 1 293.18.96. 
• Vends Tl 58 C couse docoble emploi étor neuf. cor 
servi 1 fois 390 F. Recherche ZX 81 en bon é tat, prix 
obordoble. !cri,.. b LAMBERT Philippe, 17, rue Geor­
t••·Sand, 31140 Rlv1S. Til.: (76) 91.41.27 . 
• Vends VideOPot Philips 500 à 700 F er les K7 n° 1, 
4, 18. 27, 60 F chacune. Ecrire à 8ROUTY Htrd, 
103, rvl d• la 16publlq .. , 31140 Ri'feo. Tél. : (76) 
91.$0.11. 
• Vends VCS Atorl ocheté ver$ 02 .83 + 4 K7 Stort 
raiders + $Ol'I clavier + Combat + Spocé i.nvodets 
+ Oonkey kong (CSS) oche1é 2 700 F, vendu 
2 000 F l. CHAMIOUUYIOll G6ronl, 7, llnamlts· 
.... • • 95000 ''"''Til.: 031.10.51. 
• Venc!s 1eu 4'eclronique ludetronôc Mini-<>rtode neuf 
avec pile• newH, itv du • Hop """'• prix 270 f . 
ni.: (Si) 61.23 .11 ... 61.45.54. 
• lntroyoble, vends console Sportsmoster avec 1 K7 
de 10 jtw< pour TV ooir et blanc prix 150 f + jeu 
Merlin 100 f . J-·Fronçois GllMAIN, 2, villa Pottou, 
94500 c1to..,i11111·1ur-Mtime. Tél. : 880.76.01. 
• Vends jeu Poe-mon poche TSE avec piles. chrono, 
heure. doté, olorme 120 f . (vendu avec boîte + ins· 
tructions en fronçols) CAlAlll Phlllppe, 2, rue 5. 
Ckmplaln, St·Pllrr•, 13700 Marignane. Tél. : (72) 
77.87.71. 
• Vends ieux électroniques Goloxy Il, 250 f e1 jeu à 
cristoux liquides Oil ponic (2 écrans} 150 f (piles 
neuves). S11drtsst r 6 M. SALMON 01wld, 3, rue 
hdr i·Dup.,rln, 77500 Chelles au tél. (6) 
426.01.0. 
• Vends console de jeux MotteJ + 4 K7 bowling, 
~· invoder, Footboll. Store strike, le tout pour 
2 000 F sous gorontie ocheté le 08.01 .83. s•.._,, 
i M. MUNCN Ywu, 7, eveoue Facll, 90000 Belfort. 
Til. ' (14) 21.56.90. 
• Gagnant ou grond tournoi tnC$lers de Tennis tme15· 
vision vend 1" prix : batterie Synsonits drums de 
Monel Elecironics setVi 2 fois , 1 000 F ou lieu de 
1 300 f neuve. Cootacter Jérô•• SELLINGEI, 2, 
1qt10re dt Io l1u111, 71150 lotqu1Rcourt. Tèl. : 
954.71 .21. Merci d'ovaoce. 
• E-chMge ou vend1 K7 MoneJ : los Vegas rotJlctte 
150 F, GUAINrtl CarlOI, 2, Nt du 19 Mars· 1962, 
31400 St·Martln d'Hiru. Tél. : (76) 42.06.15. 
•Vends K7 Alori , Poe mon 180 f, Freewoy 150 f, 
Asteroîds 180 f, Jérôme VAISSADE, 9, rue Foix, 
77390 Chavnr1Mn·8rl1. 161. : 425.03.05, après 
1U. 
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• Vtncb cONOle Monel mors 83 ovec 9 K1 Iron, 
Ut<lj)oa, Oonion el dragon, Temis, lcck'n'tho ... Pit· 
loll, Arlat11is, Block jadt, Poker, Beoury and rhe 
beosl. Très bon éror rrès urgent. Vol•ur neuf + de 
4 000 F Vendu 2 500 F. Tél. : 271.40.07, April 
19 h ... ,. • • 
• Jeu vidéo Phrllps C 52 er 7 conouches n• 5, 11, 
14, 18, 22 . 34, 35 fe IOUI lfè S bon écot cédé Ô 

1 000 f ni. ' 13) 953.73.62. 
• Vends K7 Stompede Act.visôon pour Monel 300 f 
pri• d'cchot 390 F. Vends K7 Mortel RH. 1817·2615· 
2614-1 819-3333-1123-1121-5149-5161-5305· 
5392. Io K7 200 f . POU41 PAIMENTIEI, U , rve H 
l'A-io, U IOO Molllrouil. 
• Ve<>ds console dt ~ vidéa ITMC • Rowtron • por· 
fci1 é101 + 2 K7 (doot lnv0$ion sponole) monenes à 
clov..,. 800 F, urgen1. Voleu.- neuf 1 150 F. Til. : 
722.41.02, opris 17 h. 
• Vends con,o!e jeu Monel lntellivision , trèl bon état 
sous goron tle + 8 des meilleurs K7 : footba ll . 
T ennls, Combat novai, Golf, Ski, Basket ball, Triple 
action, Utop:e, le tout vendu 2 200 f . JOYIUX Pos· 
cal, 27, " ' ""t fdo...r-V•llant, 921SO Surunu. 
Til. : 722.73.Sl , .,ris 18 h. 
• Vends lhomson T07 2 990 f . Monelles de jeu• 
470 f li$te de diff~""" logiciels contre une en• e· 
loppe tll1'1rie M. Dlll0Uf7Tf, 25, " " clt1 f..,M .. h 
ùwto0, l9l OO Seiu. 
• Vends KI Mottel pour "1tellivision Ster scrlke, Golf, 
Auto racano, foor, TeMis. Prix d'ooe JO t environ 
150 F. UDAVl PliAippt, 17, rvt du Pic c1t la S.,1t11, 
31240 l'UD4on. ni. : (61) 74.56.96, Cll'r6s 20 h. 
• Vends console Mortel bon ê101 + 6 KI Motttl e.1 
lmogic voleur 3 800 F, vendue 2 500 F. M. Dll.AHlll 
JNn-Claudt , 35, ..,. St-Simon, 80000 l"'ltns. Til. : 
(22) 45.24.71, Cll'rfS 14 h. 
• Vends K7 Mot1el ou éth<Jnge corrtre ou1re K7 Mo1-
1el. Achète Swotds ond serpents. Bose.OOU. lntell~ 
voice + K1 B 11 bomber ô prix modéré. Vends jeu 
Gomme ond wo1Ch (.....,,_ étron) Môckey et Oonold 
180 F ou éùonge contre 'f.7 lolottel. a. DU,I, i. 
0ot1..,. nt. : ts4.59.or. 
• Vends K7 lnteUfvi3roo Horse roci.ng, reMis, Sottt~r. 
Armor bottle, Roulette, 160 F f'unilé . IDNDRllll 
Frontk, 40, "'"'" dt Sonè ... 20000 Afocclo. UI. : 
(95) 22.03.69. ' 
• Vonds eonsole jeux Vidéopoc C 52 + 1 O K7 (n° 1, 
10, 11 , 14, 16, 20, 22, 24, 34, 38) voleur 1 800 F. 
les K7 de 110 F b 230 f. Vendu 2 000 F bon état. 
BOUIASSl.lU t .. 17, rvt cle1 Cèd,..s, 49420 P°"-•· 
Tél. : (41) 92.65.34. 
• Vends K7 A1or1 Superman 240 f. Outlaw 1'S f , 
N111h1 drive< 145 f , Croze croze 24S F, Pcc·mon 
305 f, Advent1.<e 240 f, Phoenix 310 F ou le !OUI 
1 630 fou liev de 1843 F. c.4ric MAmN, 30 bis, 
ckt•l• dt Mo•ttub .. , 69009 Lyon. Til. : (7) 
813.91.57, lt ••m.cli-iin ou tou1 lt1 jours à 20 k .... 
• Vends ordina teur FX 702 P + imprlmon1e + ln· 
terf. KI 1 600 F + 4 KI de jeu~ b 200 F (Othello, 
Flipper. Dornas, eic.) + doc. complète (cosio + PSI) 
50 f , Jocquu GllNllR, che01in de Combt· Loun, 
69360 Slmo....i,.,. Tél. : (7) 802.81.93, ootr1 1S 
et 20 h. 
• A vendre console Matte! cchuh en déetmbrt 82 
+ S KI, volour de l'ensemble 3 400 F. vendue 
2 000 f . Ur9""•· l.oumrt. Tél. : 670.35.63, opri• 
ru. 
• Vends VCS Atori sous goronrie éror nec.;f. 3 mc1s. 
+ 7 K1 (Sror raider, ET .. Pitfoll, Adventure, Basic 
pr~romming, Planet potrol, Combat) voleur 3 730 f . 
vendu 2 500 F. J"" TWOUX, 24, ollh clos lcolu, 
95810 l"thlon·l•s·floins. Tél. : (3) 412.17.26. 
•Vends k7, é101 neuf, pour VCS Aroti : Swordques1 
240 f , Air seo bottle 140 f , Poe-mon 2SO f, Asro­
roids 240 f . Circus Atori 130 f, Spote invoders 
190 F, Missile co:nmond 190 F DefOflder 2SO F, le 
!OUI 1 soo f. Jlri .. FARGES, Montgri1l• , 60560 
Drry·lo·V•. Til. : (4) 451.83.05. 
• Vends ZX 81 ovec nombreu. progrcrnmt> + oli­
mentotoan + cordaos. oYril 83. Voleur 850 f, vtndu 
150 f . eau .. dalble empl<>is. C. SZCU,AllSlll, 39, 
,,.. clt ... _, S4310 Hollé<ourt. 
• Vends Monel lnteJlivi~ion neuve presque fomois ser· 
vie avec K7 Auto rocing, Sud hunt, Oemon anock, Mi· 
crosurgeon. Star strkke, Tron 1, Beou1y ond the 
beosl . Prix 3 000 f . De-.lor Jérhre. T61. , (93) 
61.59.00. sur rigion Antihts • Juon·lt1-Plns 11 po11i· 
~1 • • opris 19 •. 
• Vends pc-ogrommes pour Tl 99/ 4 A (bio-rvlhme, 
équo1oan du second degré, loto, jeux • Strosh •I le 
tout 100 f, pc-ix b cMbome. Nicola llllNI, 141 , ,,.. 
J-·.ltufts, 59264 o..oïnt. Til. : (27) 0 .71 .U. 
• Vtnds K7 pour vcs A tari, OUtlow 120 F. Supermon 
170 F, y.,,. revenge 250 F, choque K7 ovec mode 
d'em_pk>i et boite de rongement ; neuf t r pratique­
ment jomois servi ' Vends couse doubfe emploi. Jean· 
MM DlSTAIBIL, NVtt dt Soigui de, 31470 Fonte. 
nille. nt.: (61) 91.67.80. 
• Vends Apple Il + 64 K + 2 letleurs de disquettes 
+ imprimonre. V•nds Jeu Atori + 36 K7 prix BOO f 
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• Vends VCS Atori 900 F et les KI comba• 90 ~. 
Spoce invoders 190 f, Pele's S«Cer 180 F, Starmoster 
275 f, Skiing 180 f ou le tout 1 700 f . Bon étoc, 
Sous 90ron1ie. E<honoe aussi contre échiquier électro· 
nique en bon i!to• . LAMBHT P•ilippe, 17, "'"Georg•· 
Sand, 38140 Rivu. Til.: (74) 91.41.27. 
• Veod> console Atori + KI décembre 1982 Star 
raider>. Combats, Yor's revenge, Asteroids ou !l'i• de 
1 SOO F. MOIUCl.lU Jomes, 22, "'e loui1·Bnrine, 
15100 Lu S.W.,.d'Olot!nu. Til.: (SI ) 95.01.99 . 
• Vends VCS Ator1 cornp;er gcrontie 5 mois 800 F + 
KT séparément , V111ds ouss1 le Oonkey kong dau!>le 
étron er Boxing de 8ombino 150 F thatun. VDLAY Sti· 
phane, 68, NI Par1tt ntier, 93240 Stoins. Til. : 
821.U.31. 
• Vends Apple Il plu$ 48 K + uniré de disk + eorte 
RVS (ou Secom) + outo--<epeot + corte lnteger + 
minuscules + 30 disquettes (2 foe<s) dont 15 rem· 
plies de jeux : 11 000 F M. SOllN .llail, 80, rut Rou· 
,.t.cle-l'l1l1, 92000 -erre. Tél.: 721.04.10. 
• Vends jt11x électroniques Golaxy 2. en cooleur b 
•flet de relit! (Epoc/:) 250 F état neui et Microvision 
ovec KT Coss.-briq..es + 8htz 6 cristou• liquides 
300 f éto1 neuf. PISICCHIO Didier, 4, rw Gerikldi, 
38600Fon ...... 
• Vends in1eUivi$10" ochetée en décembre demier + 
K7 Golf, Tenni•, Frog bog, Spoce ormodo, prix 
1 500 f . CANDAS Andri, 21, rut Lucouvé, 80000 
Amions. Til. : (22) 95.00. 96. 
• Urgent ! Vends Videopoc C 52 fin 82 en tb ctot + 
11 K7, n° 9, 11, 12, 14, 15, 22 , 25, 30, 33. 3~. 
39. Voleur 2 250 f, cédt! 1 800 f (encore sous goron· 
t ie). Florent IAYAUC, 43 , avenue du Chôteou , 
92190 MO<ltloo. Til. : 626.49.40. 
• Vends console Atori VCS ovec KT C02>bot et Star 
raiders avec poignfts. vendu t 000 F ou rieu de 
1 TOO F le tout, TlooMu DISHARllS, 35, rut du 
11 Nov1Mbre, 59370 MOft,.U· Blr<aol. Tél. : (20) 
04.94.53. 
• Voods jeux à cristaux liquide$ : Oonkey-Kong junior 
(Nintendo), 150 F, F0r1 Apache (Nintendo) 150 Fel 
Oouphins (Elile) 100 F ou le tout 350 F. JUCHNIEWICZ 
folaien, 182, n1ou1 8ocquort, 59130 L011benort. 
Til. : (20) 51.26.94, opri1 18 h. 
• Vends console lntellivision (Noël 82) + 3 KI dont 
une Jj'Otuite (foot, Hlgh1 stalker, Golf) prix 1 SOO f 
ou ~ (()Ittre console Atori avec. 4 K7 minimt.m. 
llicola DUaos, 52, rvt c1t rAaoio•--lin·lt·Tftoc, 
13200 .ltlts. Til. : (90) 96.96.43. 
• Vends console Honrrntx SO 05, noi.' et blont, parfcit 
éro1 + 5 K7 Ttnnls, Tir, (CGtobines fournies). elt. 24 
jtux au total (cvec multipres voriotlres), fonctionnant 
sur pifes ou sur secteur (olimentotion non fovfnles) 
600 F, fronçols PUSANT, 16, n1e des ll<>connes, 
71820 J11iet1. Til.: 475 .61.57. 
• Vends Tl 99/ 4 A jonv. 83 + manette de jeux + 
cordon K7 + 10 modulH de jeux 3 000 f . M. BIR· 
WE, 22. bd Hlppolytt·Plnavd, 95880 lng~int·lu· 
...... Til. : 964.39.19. 
• Vends console Motte! Electronics sous garantie avec 
• KT (Stor S1rilte. Niglrl •talk.,, Locl<'n'chose, Rou· 
lette) très bon état. Pri• lr dôbome. LE CAIUUC Ji· 
ra.., 34, ,,.. clos Soorcu, 71160 Adiin" Til. : 
911.12.59. 
• Stop affairt l Vends couse db. emploi co.nsole Arari 
ex 2600 éta t impat. + K7 Spoce invoders, Hounled 
house e 1 Outlaw 1 800 F, vends aussi mone1te de ieu 
Spectrovision Ouick Sho1 prix , 195 F, vendu 1 SO f , 
MULUR Philippe, 10, rue dos Castors, 68300 Vilfo91 
Nell! (Hout·Rkln). Tif. : (89) 67.36.26. 
• Vends couse double emploi Videopoc sous garantie 
ove< 10 1(7 vendu 1 300 F Alain OUGGlNI, 16, rut 
Puter-loeni1•••cktr. 57 Il 0 luh . Tél. : (8) 
250.03.91 , ......... 
• Vends VCS Atori porfot élot oc:hat déc. 82, peu 
servi + 7 K7 , Poe mon, Space irwoders. Sror roi­
ders. lndv SOO. Bos~et-0011. V'rdeo pinboll, Combat • 
prix 1 900 f, prix d'ochor 3 300 F. TAUIOU lrfc. 
24, rue du Tilleuls, 34500 Bétieu. Tèl . : (67) 
62.31.78. 
• Vends cartouches da jeu pour Aiori 800 er 400 , 
Centipède et Star raiders, les 2 600 F. Lionel GRUf. 
fll, 27, ru• Solo, 69002 Lyon. Til.: (7) 842.IS.02 . 
• Urgent 1 Vends i• u élecrronique Me:lin, parfait étor 
(peu servi) avec emballage comple1 {règles, ecc.) lt 
tou1 pDIK 240 F (ou lieu de 310 f). Prix à débattre. 
M- LAMIEIT, 21 , on- H Svtfr .. , 75007 
P.U. Tél. : 713. 90.61, eprô1 li k. 
• Vends \/CS Atorl sous gorootie + • K7 (Combat, 
Night driver. ET .. Stor ro)ders) + commande '!Jé­
ciole. prix 2 500 F, vendu 1 BOO F. Potriao LAGlll, 
70, rve 81lgrond, 75020 Paris. Tél. : 363.19.90. 
• Vends console VCS Atori 2600 + 6 K7 état neuf 
couse double emploi : Pcc mon, 8enerk. Spote lnvo• 
ders, Tennis (Activislon) + Combat : prix commerce 
3 200 F, vendu b 2 500 F b débattre . GOU Serge, 
150, route du Romains, 67260 Sorre-U:riM. Til. : 
(88) 00.22.37. 

• Vend$ Dot.Key kong Jr + Ev0$101 1 Cross highwoy 
ou échange comre K7 pour le VCS Atori. CAMAll Sté­
phone, 3 , rue du Pont·Colber t, 78000 Vaiu oilfes. 
T61.: 951.04.31, i ponir de 18 h. 
• Vends KI pour VCS /.\1Ss-Pat-mon 200 F. Vonguord 
200 F, Pitioll 200 F. Frogger 200 f , Atlonlis 200 f , 
Megomanio 200 F. ou le tout 1 1 OO F ou échange 
C01tre KJ Mortel les 1<7 ci--dt-s.sus. Achète, vends 
échange LK7 Mcnel. PhÎfip90 MIClllSll, 70, ..,. i.milt 
Palodilme, 93150 Le 81-·Mtsail. Til.: 167.07.6S. 
• Vends jeu vidéo Spansm<mer S0-050f notr et blanc 
+ KT PC-501 Supersponrf. lt 10111 •n :rh boo état 
et pour 1 OO f !<rire i FORMA '••c.l, 44 bis, rue '°'""'· 09300 Lonlonet. 
• Vends Videopoc C 52 Philipl, 6101 neuf (avril 82) 
+ 10 K7 11° 11, 14, 16, 22, 23, 34, 37, 38 (Poe 
man), 39, le tout 1 800 f , A débotlre (voleur 
2 SOO F). Lovrent JAYLI, 46, chtmln cits Mollieres· 
T,...,,,,,e, 73100 Aix·IH·Boins. Tél. : (79) 88.11. 
29. 
• Vends k'.7 Atori Vors revengt 200 F, Asteroids 
220 f , Mi$$ile commond 200 F. Basket-ball UO F. 
Indy 500 220 F, Combot 100 F, K7 Attivision Temis 
200 F. GUIULUD Dominique, 4, rut AM~Goo ....... , 
49000 Angers. Tél.: (41) 73.18.13. 
• Vends jeu élecrronique double kron Oonkey-kong, 
jonv 83, 180 f + jeu T\/ Cont fd•S<>n • jeux, déc 
BO, 150 f + t lrcun Motchbo; 6 M•O avec voiture 
éclairage des phares, jonv . 82, TSE, prix 200 f. 
AGUILAR Hervé, le Chafford, Cedex 128, Sot•J ... et­
Bonco. Til. : (T4) 94.20.19. 
• Vends un 0 . 1. Oric l , ochet ft en i<mv1er 83, 
1 100 f. (N.B. ù.c un 64 r. ) M. fronde LAH.lll, 
4 1 rut Jeu-Mtrma1, 71SOO Sarh oUYHlt. Tél. : 
913.27. 57. 
• V•nds ensemble ou st!porémfflt 3 K1 pour VCS 
Atori : Atbiti5, S1or rofders. Pac'"fnOn, crix à débot­
rre. A ve-ndfe Éçolernent 1eu.-: tHtetroniques en bon 
t!ta1, Cheval de Troie (lCO), Mrn1 flipper ôfectroniqoe. 
MoSfer mind électronique, Champion rocer (Bandoî) 
Golottica (Monel). Tél. : (78) 32.71.92. 
•Vends KT Motte! Spoce Sottie (120 f) et vends KT 
lmaglc pour Matlel , Microsurg•on (260 fi ou 
échonge t:Of'l tre outre K7 lmoglt ou Activision ou CSS. 
HIMOCO Mue. 24, ollh du Haut .Moulin, 35760 
Sainf .. Grégoire. 
• Vrnds vHléc jeu n• 60 rrès bon 6tot ove< 6 KI. 
Prî• 700 f env.-on. Pos5'bil:té d'K/ron!jO 6 Paris. 
M. DUP!TIAT Pouol, 1, '"Dupont·clt·l'l011!, 27120 
Pecy•SW•[UN. Tél. : (32) 36.02.9S. 

• Vends ccnsole Monel + 2 KI. dk 82. er.œre 
sous garantie, pri• 1 650 f ou lieu de 2 450 f. 
M. MAllOLml, 678, bd Bohoc, Sl·Aygult, 83600 
Fri ju1. Tél.: (94) 81.23.68. 
• Vends console de jeux Motte! (dk 82) + 5 K7 , 
Iron, Pilfoll, Roufene, Star $lrike. Microsurgeon, le 
•out en parfait étal, voleur 3 300 f, vendu 2 400 f . 
Til. : 518.66.34, optê1 19 h • 
• Vends ou échong• K7 Atori Stormoster 3SO f el Air 
..a bol11e, 160 f Clui1toplt1 102111.1, 6, rve de 
Gomel, 1pl 911, 63100 Cl1t11ont. Hl. : ( 73 ) 
25.75.64. 
• Vends console Jer 25 lmdiolcr 700 F + K7 n° 1. 2, 
•. 6, 10, 12, 16, 18, 22, 23. 24, 25. 29, 34. 36, 
SO f l'unité ou K7 n° 38, 39. 43 ~moire 4K octets, 
I• lot 200 f . HAEHSIL Cedric, 89, •H•U• KeMedy, 
36000 Chiteaorou1. Tél. : (S4 ) 34.49.16. 
• Vends VCS Atcri ovec 18 K7 dont Pac·mon, E.T., 
l'Exrro terrestre, Stor raider, Spoce lnvoders e l une 
poire de monenes 6 clavier. Voleur neuf S 000 f, 
vendu 3 500 F. M. TAIGON, 591, rve du Bu·de·lo­
C&ll, 54710 Ludre._ Til.: (1) 354.90.72. 
• Vends un jeu Videopot ordino1eur C 52. peu servi. 
sous gorontie, + 6 K7 (n° 1, 11 . 18. 22, 3A. 38) 
pNX 1 000 f. M. BOUDIGllOT Mon, 40, rve Hodte, 
93420 Villepinte. Tél. : 313.94. "· oprè1 19 •• 
• Vends console Atori + 9 K7 : ltnnis. (Activision), 
S\rillg (Attivisian) Xrng-\ong (Tigervision), Poe-man, 
$pote invoders. Supe: breokout, Basket ball, Street 
rom, Combat. l e roui vendu 2 200 f ou lieu de 
3 380 f. Gilles BIRTI, 18, rut de Paris, 06400 
Connu. Tél. : (93) 68.36.14. 
• Ve.nds conscfe Atori 2600 S ovec 4 mnnetrts + K7 
Combol + transfo 780 f + KI Pcc-mon 200 f . De· 
tender 200 f, Oonkey·kong (CSS) 250 f, Chopper 
commond, Berzert. 190 F chotunt . Excellent étot, go· 
ront:e ÎU'QU'tl Io fin 1983. Vi-nt DILFORGI, 9, rve 
do Io Moroe, 94500 Churpi9•y/ Morno. Tél. : 
706.21.54. 
• Vends ord1001ar d'échecs O:ess ct>olfenger, T ni­
veau.A. ocelle.nt érot. très peu servi. Secteur Ol'dioo­
teur + Irons.formateur + pions : 650 F ocheté 
950 f , GAT Stéphane, route dt Solignot, 63500 ls· 
soire. m.: (73) 89.40.11 . 
• Vends qtinj.jeu Gomme ond Wo1ch St'oopv, Tennis 
très bon cllot 175 f, ou l'échange eontre Donkey-kong 
simple. BAIDIT lrlc, (Bu·Rhfn ). Tél. : ( SB ) 
38.58.SO, oprè1 20 h. 

• Vtnds ZX 81 + OO 16 K + K7 Combat gotocriqoe 
+ livre ZX 81 ô la eonquéte des 1eu• + progrorn­
mes. lt !OUI 900 F DfGARDIN Lftrt•I, 9, rut de 
Liige, 76260 lu. Tél. , (35) 16.00.75 oprh li h. 
Ripondrt repidcrr11nt SVP. 
• Vends VCS Arori neuf pour 999 Fer 9 K7, f:re figh· 
Ier, Phoenix, Slor raiders 1 250 F pi!ces ; Asteroids, 
Bmork 1 200 F pièce, Moze croze, Oefender : 150 F 
piète : Hong mon, Svrround , 1 OO F piàco. Vends aussi 
jeu vidéo S1odlum 1ooir el blanc pour 100 F. DROO· 
ZINSKI Ht,,,i, 217, rue Nationale, 62290 N• vx-les­
MI011. Til. : (21) 26.36.30. 
• Vctndl conouûes V-:deopoc n° 8. 9, 12, 22. 29 b 
80 F p.OCe el cartouche n° 37 b 100 f Vends OU>Si 
1eu Merlin ou 1"1• de 100 F Yns COLOMIANI, 42, 
rvt .i. Yallon·dt•·Auffes, 13007 Mont&. Til. : 
(tl) 52.55.29. 
• Vends VCS Atori + 10 K7 2 SOO f, Raphril 
RAMEL, LH Bor,.s-Beoug,.s, 07340 Stnlim. Til. , 
(7S) 34.81.36. 
• Vends VCS Atorl + 4 commandes + 1 transforma­
teur 01 S K7 : S.uperbreok.out, Stormos1er. Combat, 
Spoce wor. Berzerk, éta t neuf (moi 82). le tout 
1 800 F (voleur oeuJ 1 800 f). MATHIEU Andri, 7, 
route du Grend·PO<tt, 78110 Le Vésinet . ni. 1 (3) 
9S2.61.32, ... 19 •• 
• VON!s consol• Ph•ips Vidéopoc; exto~enr é101 ovec 
1 K7 1 600 f. Alllres K7 6.50 ~. Arnaud VISUTHllR, 
4, -"" dt.1 fe-tite..s-GottrtM:s, 91 190 GH-sur-Y•tttt. 
Tél.: 012.01.24. 
• Vends tO<IS<>le Phaios c. 52 .,.. 20 K7 1 700 F. Sl­
BlllE Christoplle, 7, oUèe des 8rvyèro1, 78200 M•· 
gnonvill1. Til. : 092.52.20. 
• Vends console Philippe oinée 82 + 13 K7 2 300 F. 
D'AGUANNO lountnt, 3 ter, n1e de Cambrai, 75019 
Paris. ni. 1 203 .45.27, opres 19 h. 
• Ve-nd$ K7 At0ri VCS : Sp. invodefS, YofS revenge, 
Poc·mon, 260 f tbocune. Excel. état . AcMte ou 
échange contre Riv"' roid 290 f mo•i . Tlol'-d do Lo 
VllLIMARQUl, 7, ,... Motart, 71330 IOlllt""l'·lt· 
floury. Tif. : 045.13.94. 
• Vend$ console VCS Atori ex 2 600 + 22 K7 (sous 
goronho) de février 83. Voleur 6 000 F. cédé 
4 500 F Vends oussi bose Jumbo 3 . 22 5 eonoox AM· 
FM·8lU d6tembte 82, 3 200 f . MURAT Xovft r. 16, 
rue dt Io Gore , 77680 Rol.11y· t n·Bri1. Ttl. : 
028.90.00. 
• Vend$ console VCS Arori CX 2600 + 9 K7 (sous 
garantie) de mors 83 voleur 4 200 F cédé 3 000 f . 
J ton·Plerre DAVID, 1, villa la frtln1dt, 77680 
Roiuy·••·lrie. Tèl. : 005.63.63, heo,.s bureau. 
• Vends console Mc!11el lntellivision ovec 4 K7 de 
1eux. é101 neuf ove< emballage d'orôg.,. tl gorontie 
1 on. le 1ou1 1 600 Fau Seu de 2 550 F. Dt.U MA· 
RION, 35, rvo d., 8fondles·Tervu , 57300 Tri .. ry. 
Têl. : Ill n2.00.50 i Men après 19 •· 
• Vends K7 pour VCli Atori bon i!t01 Poc·mon 270 f , 
Spoco rnvoders 260 F, Mteroids 260 F. Combat 
160 F. P:tfoll 300 F, ou I• tour 1 100 f. Couse besoin 
d'argoni. Dommlque SIRRUllfl, 24, rut du Pottts· 
H6tels, 75010 Poris. Aprè1 18 h (rootro Gore-du· 
Nord) venit ou écrire. 
• Vends jeu élecrronique de poche l SO F avec piles. 
Secours dons l'espace. HJSS Nathalie, rv1 Ginintl-Le· 
dore. 57 St-Clviria. UI.: 708.61.71. 
• f<honge (7 Atorl Stor raid..,, Adventure el Spoce 
1!WOders contre K7 Alori ou outres n:rqucs (()mpOfj· 
bits ove< le VCS frMéric BUNIL, 171, chtmia 4e 
Suton, 33400 Tolence. Tif. : (56) 10.56.91 . 
• v .. ds VCS AIQri en bon étot + 3 K7 : Combat, 
Star raiders. el Atlontis le roui voleur 2 200 F, cédé 
à 1 200 f , M. PETRASCTI, Ceret, route dt Llauro, 
66400 la Coriuie. Tél. : (68) 87.03 .14. 
• Vends Vidt!opot Philips + KT n• 2, 5, 6, B. 15 , 
16, 20. 21, 23. 24, 26, 2T, 28, 29, JS, 37 + S K7 
pour VCS Atorl, E.T .. Super mon, Fire. fighrer. Houn· 
1ed·hcx.IH, Mou mue. le tolrl en uès bon étal, prix 
très intéressonr ec discussie>n pos!!ble. Mldotl VfNIO· 
VIC, 134, n 1nuo Jean.Jaurès, 93500 Pontin. ni. : 
845.61.56. 
• Vends VCS Atori -r 4 K7 Combat, 8enerl<. Poe· 
mon. Spoce invocler$ + 2 poires de monenes. lt tOUI 
très boo itot. sous gorontie, acheté Noil 82. valeur 
2 SOO F. vendu 1 900f. Tél.: (98) 80.11. 11. 
• Vends consol• Molle! avec 5 K7. janvier 83, très 
bon é ro t, vendu 2 000 F. KOICHIA Ludovic, Le 
Devtn-Plerrt1ca, 13112 la Drestrouue. Til. t (42) 
04.U .31. 
• Vends console vcs A1ori complote (K7 Comba1, 
4 mone1tes ... 1 é tot neuf. Athe1ée en déc. 82, Ven· 
due 900 F Vends oussi K7 S1ormos1tr (Ac•ivision) 
cchttie tn déc. 82 vend<Je 280 f Dotrltl. Til. : (6) 
005.01.49. 
• Vend$ KI YCS A1ori : Space invaders 190 f + PO(· 
mon 220 F + Asle<oid 220 ; + Video pinboll 200 f 
+ S\iing 200 F + Superman 190 F + Oefender 
220 F + Indy 500 220 F, + Tennis élecrronique 
(voir T1h n° 3 page 89) prix 250 F. lcrl,. o Nicolas 
VIRICIL, 443, rue do Landrecies, 59400 Comlrfol. 

• Vend• eonS<>le VCS Atcri décembre 82 soul gorontle 
+ 6 K7 prix : 2 000 f . Vincent IMBERT, 5, rve Pt l· 
,.,c. 83 000 Toulon. Tél. : (94) 93.12.27, heures 
repot. 



• Vends VCS Atori + 6 K7 (King kong, Trick shot 
Poe-mon, Asieroids, Combot 8erzerk) le tout 2 000 f, 
à débotlre. Brvno llRGIAAT, 179, rve Ed.·Trtmbley, 
94406 Vl1Ty·t/S. Tél. : 678.19.62 eftlTt 18 h 91 
2H. 
• Vends ou échonge k7 pour VCS Arori : S1ree1 rocer 
l Hl f. Air seo bottle 110 f, et Missile commond 
230 F. !uni SCHNllDll Potridi, 49, ovtnae Stollo­
p, 93170 "'9noltt, b6tlm1nt: Ilote. 
• Vends K7 Atari, A&teroids. Stioc• invoders, Yors re­
vtn.ge, el Mou croze 170 f pièce. Tél. : (6) 
900.95.H. 
• Ancien recordmen de Ftonce du Do->key-l<ong vend 
Kl Wizord of wor tt Comivol gognées ou concotlfli. K7 
neuvenendues 280 f plke. Mere. T61. : 344.S8.ss. 
• Vends ton501e VCS ATori excellent étof (io.nvier 83 
sous garantie + motlritl + ' K7 (Poe-mon, Aste­
roids, Combot et Oodge'EM), voleur 2 070 f. Vendu 
l 590 f . More. T". : 344.51.SS. 
• Vends VCS Atori é tot neuf (Noël 82 ovec gorontie). 
2 poires de ccmn1ondes, Io bo~e K7 Combot , 800 f 
urgent. Vends oussi K7 Combat 50 f , Berzerk 200 F, 
Air seo bottle SO F, Adventure 1 OO F. l8ureot fl· 
NIOU , 3, pj«1 de V11dun, 11100 llortlonne. Tél. : 
(61) 32.01.18, ••• 1t h. 

• Vends jtu Atoti VCS sous gorontie, f;,, déc. 82 avec 
2 poires de monenes + 1 K 7 Comboî l 000 f ô déb. 
K7 P«-Mon 250 f , Sjloce JrwQ!ers 200 f + oo jetJ en 
noir el blanc comprenant Tennis, Mii', football, Pelote 
basque 100 f . Vl1tut TIOQUIOU. Tél. : (1) 
.., • • 70.32. 
• Vends K7 pour VCS Atori : Poe-Man 250 f et 
Combat 130 f . (lor neuf, ovet boite et notice. 
ClAll:S Potriek, 3, ""' J•l11·Gteo4e, 94260 Fresaei. 
Tél. : U7.54.41. 
• Vends c.onsole ln1ellivision moins 1 on + K7 frog 
Bog , 1 000 f , K7 Tennil. Nigh!Stolker, Sub-llunt , 
Tron 2, Orogon lire , 1 50 f pièce. M. DISABOULIN. 
Tél.·: 715.52.35 h. bvreou ov 952.50.92 domia1e. 
• Vends micro-ordinateur Victor Lombdo l 6 K Rom 
neuf. 6 mols + ? K? dont Glouton, Envohisseuri. 
Controloc. 81ock lotk et Io coverne des lutins. le tout 
d'une volwr de~ 200 f, vendu 2 500 f . Génild GOU· 
PIUIOll, 25, rve Marctllio·Bert .. lot, 91330 Tttres. 
Tél. : 949.05.66 . .. ,.... .. auu .... 
• Vends VCS Aron. lonvitr 83. i rat neuf + 3 K7 , 
Combat, Breakout, Spoce wot, prix très intéressant. 
Je d>erclle Orle 1 ntuf ove< rédUc:tion. si pelite !Oit­
elle. T"ri CANITII, t, rve lffoie·loutade, 92790 
....... Til. : 626. 12.U. 
• vends console Motte! plus< K7 poor 1 300 F. sut. 
VIC' Mert, 37, ""'de Io Mod1l1lile, 72000 u Mmts. 
Hl. : (43) 23.42.17 .,..es Il~. 
• Vends K7 Atori bon êtat Vors revenge 200 F, Aste· 
roids 220 f, Missile commond 200 f, Bosket-l>all 
140 f, Indy 500 220 f. Combot 100 F, Tennis A(tivi· 
sion '200 f. M. GUllLARD Do•inique, 4, "'° Abel· 
Chintréou, 49000 A119eri. Til. : (41) 73.18.83 . 
' Wnds VCS Atorl très bon é tot ovec K7 Poe-Mon, 

~r.~.inc:~, .0fc~':~"3 ~~~0f.<~~~s 2A~"c:6 ~.id~~ 
MEON 'GviHwJnt, 6, rut de S. Seig:nearie, Umoges­
f"""'lte1, 77550 Moluy·C-yel. Til. : 438.87.07 
tipri1)I h. 
• A vendre ordÎf>Oreur Philips Videopoc C 52 de dé­
ctmbre 82 , ét01 ntvf plus 4 K7 don1 2 sous gor1U1lie 
le tout 900 f. à ~bonre. UIOT PioiJiwe, 214, ..... 
114.t t 'D••itl·Ptrdri911 93370 MOfttfer• eit. Tél. : 
332.66.10. 
• Vends jeu ilecrronique Duel (voir Tilt n° 6 p. S7) 
ISO f, K7 Atari Poc·Mon 200 f, Sosie progrom + les 
daviers 200 f. Combo1 100 f. IOUllLARO Tm, 41 , 
""'d'Al,_e, 29000 CklMtper. Tél. : (91) 55.21.93 
k.repa. 
• Vends Tl 99/<A lev. 83, peu servi ove< cordon K7 
et module ge>1ion de fichiers. Joflle l!BOUDH, 12, 
rve louis M•rt-, 95140 Gorgu·lè1-Goneue. Tél. : 
986.22.47. 
• Yends k7 Atori, VCS : Klng·kong 200 f, Berzerk 
200 f, Spoce invodtl'l 160 f, Combot 50 F. Vends jeu 
électronique Duel 200 F, Pilote de chosse 100 f. Elec­
trD<lic detectlvt 200 f. Tél. , entre 12 h et 13 h ou 
(93) 44.48.59. Merci. 
• Vends ou itho"l!e Merlin 1 OO F plus jeu vidéo (Foot. 
Tennis. Pelote. Squa.sh) tCN'ltre tout ïêu éfectronique. 
PlOIONO Geliritf 27, ovo- d'Arpeion, 91S20 lgly. 
Tél.: 490.11.94 . 
• Vends mkto-ordinartvr Arari 800 + lect...- de K7 
+ livres de bosit + 4 joystid<s + 8 œctouclles ou 
K7 diverses dont Srar raider, Poc-t.lori. ldlOC$. 8~· 
b-d. ett. Trè• PfU utili1é, od1e10 dêoo1 83, 8 000 F. 
A dêbottra. H. STROMBONI, 2, ""' de Ven!vn .• 7&S00 
SortrtowDlo. Tél. : 721.59.40. 
• Vends ton>Ole Monel tn1ellivision + 3 K7 (tron 2, 
Astromosh , Soccer) pour l 800 F (achetée le 
1/5/83). DHENAIN Fr6dirle, 206, chemin oit Pom­
ttlier, 69330 Meytleu. Tél. : (71) 31.17 .80 après 
19 h. 
• Vends console N/8 Sportsmoster SD 50 f + K7 Su­
persportif PC·501 70 f, Vends jeu d'échecs électroni­
que Chess challenger 7, peu servi. 300 F _ !cri~ Ir 
fOIMA Pon•. 44 ~11, ""Postovr, 09300 Lntlonet. 
Til. : (61) 01 .0t.52. 

• Vends ur. Mdinoteur Thomson T07 ovec magnéto + 
Sosie. + Pktor. Vends un ordinateur ZX 81 32 K mé­
moire + A livres programmes + TV NS. Vends u11e 
console Atori + 7 con. Prix intéressant. M. YlllOT, 
231, rv1 Arl11ld1-lriMd, 06190 Roqvei..u-·C.p­
Martin. 
• Vends l K7 Aiori VCS Casino. fic-loc-toce. Bosit 
pn1gromming, l OO F piète + 2 manettes pour K7 
Sosie progro..,,Îfl9 100 f . IAIDO hoa, 25, rve des 
lcolu · llufc~ef , 57700 Hey .. 90. Ul. : (1) 
214.59.91. 
• Vends console Mottai lntellivision déc. 82 + 2 K7 
(Golf, Spot• borile). Etat neuf. rr~s peu servi : 
l 450 f. Vends jeu• cristaux liquides , fort Apache 
130 F et Oonkey,kono Jr éiot neuf 195 f. ISMIDON 
OIMer, 1 boolo•""' 4e Io fédération, 13004 Mor· 
soiUe. UI. : (91) 34.34.11. 
• Vends console A tari + K7 Combot 1 000 f + K7 
frO!Kltr 250 f, Phoenix, Spidenn011, Pitfoll. Asteroids, 
Valley-0011 200 F pièce ; Peles soccer lSO f; Outlaw, 
Air seo bottle, Breokout 1 OO f pièce ou le tout à 
2 500 f. FISCHER F.-k, 27, bovlnanl des Nations, 
68200 Melbo•••· T". : ('9) 43.39.79. 
• l'affaire du siècle 1 VCS Atori + Toutes les monet­
lts + 7 K7 (Combol, Stars raiders, o,fender, Yor's 
revenge, Sj)oee invoders, Dooge'em et Night driver) 
voleur 3 058 F très bon é101. Tenez""''" bien. i• 
vous le loisse à 1 490 F seulemem. Couse double em­
ploi. Têl.: 971.49.'6. 
• Vends console Philips C 52, étot neuf, 790 f + 
éventuellement K7 n• 37 (Singeries), 38 (Poe-Mon). 
39 (Combo1tonl$ de Io hbené). 9 (Prcgrommotion) 4, 
14. 22, 34. M. LAMlllT, a lt ._ a, 07110 lar· 
,...mro. Til.: (7SJ 39.11.05. 
• Vends K7 Monel Stor mike 180 f, Roulette 100 f, 
lock'n chos• 200 F, f001boJI 180 f, OO ie ICUI 600 f. 
JIHANNON L-.rent, 2, ré1idenu du led11_, nitro .. 
!Mine, 69290 C..,01•11. Til.: (7) IP.34.64. 
• Venps K7 pour VCS Alori rrès bon é)or , Poe-Mon 
200 f, ~sterolds 200 f, Defender 200 F, Spoce invo­
ders !70 f, Atlontis (Jmogic) 220 f, Soccer 160 f, 
Video chess 110 F, Video olympics 100 f, Combot 
80 fou le tout à l 300 F. SRIHIVAS Clristoplie, 29, 
ne1N1 de Io Portt·oltl·Poluomitn, 75018 Pori1. 
lil. : 2S9 .38.20. 
• A vtild<e l••·spot électron. Royal Ascot Course ch.,. 
vaux. prix : 700 f. M .. Mottiqee POULAIN, 6, n1e 
He11tJ·Ovne, 59600 -.....,.. Til. : (20) 64.74.1', 
loMtia. 
• Vends Vldeoc>ot C 52 + 7 k7 (saiper Glouton, Bow­
ISig et 8oskt•, Motlwe de l'esjioce, Acrobores. Duel, 
les >01ellitts onoquem, Guerre de l'espace). Encore 
6 mois de gorontie prix l 500 f. GAllTIRO F..uéric de 
C-1. UI. : (93) 61.14.37 on hnn11 de"°'""· 
• Vends Puek·monster (voir Tilt n• 6, poge 68) 250 f 
TBE + Soutle voyoge (colculoirice, etc.) 100 f , cou. 
SIN FrM6ric, 7, , .. J-no·d'Àrc, 02100 Saint·Gu'en· 
tin. Têl. , (23) 67 .68.78 apris 18 h. 

de~•idsK~~~~~18i (~~;s~1~ :-Xe~1r..ireé;~,) ~~~~7 
(Donkey kong, Atlontls, Poe·mon ... ). (< SO % . Voleur 
de !"ensemble neuf 7 400 f, vendu 3 700 F. LAIOI!· 
VIQU! Patrick, Molso• de retrtite de Gouts, 24320 
Yorfollec. rn. , (53) 91.06.09. 
• Vends 2 i•"" ffectronlques 8ondoï Pack lllOllsttr et 
les requins 195 f pièce ou échange tonrre toutes K7 
Mottel et 4chc>ng. K7 T""' 2 (Monel) contre Slom­
pede. M. CHDIUT l, 172, nt ... J-·J....Os, 9330t 
Aultenillien Ce4n. Til. : 134.12.03. 
• Bonne affah 1 Poor couse othor miao-ordinOleur. 
vends console Monel """"'e sous garoorie + K7 
(Tron 3. Poc~Mon, Suus1rike. etc.) seulement 
3 000 r au lietJ de 4 l so f. SANTIAGO Michel, Mot 
do 8oulle, 07150 Yolloo·Poot·D' Arc. l jl. : (75) 
37.11.61 apris 20 h, Urgeot. 
• Vends jeu microvision ovec K7 Cosse-briques étal 
neuf, Noll 82, 250 f. Jeu Game ond wotd> Pieuvre 
juin 82, 6tot neuf, 150 F et 8otoille nailole électroni­
que (M8) Touché-coulé computer. bon étot, 150 f. 
BENGHOUZJ Frandt, US, rue Goilriel·Piri, 42100 
Saint·ftlenno. Til. : (77) 10.12.33. 
• Affaire ZX 81 nes ext. (boitier pupitre + son + 
groph + 16 K + 2 K +{;levier fl'O + inv. video. 
eic.) + 180' prog• sur k7 + 12 livres mor. de 
82183 vol ' 6 500 f. le lot cédé 3 500 f + port, 
ClllMONT O. 1, tilh lelll, 63430 Poot-d.i-o..t.. 
Hl.: (73) 30.3'.16 h1urt1 de""'-· 
•Vends jeu Atori· gorontie enœre voloblë + 9 K7 
(~io. les oventtl'ier< de l'arche perdue, etc.) 
cxheti 4 000 r Vtl'du 3 000 f. M. DIPIEZ ........ 
3, ru1 du '"''lieu, 62300 leftl. Til. : (21) 
70.02.73. "" •itli. • 
• Vends K7 Atori en porfoit état : S.,penoon. Les 
oventurltfl de l'arche perdue. etc, Pour tout rensei· 
gnement . ni. : (7) '75.30.3&. •eri 19 h. 
• Vends K7 pour VCS Arori : Combot 60 F. l es oven· 
1uritrs de l'arche perdue' 300 f. vends oussi jeu Mer­
lin 190 F. O.nlel. T61. 1 427.55.37. 
• 4 saisir 1 Vends pour les fê tes mon C S2 + 16 K7 
n• 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9, 10, ll , 12, 14, 38.43. 
Entre 3 500 F et 3 000 f beaucoup d'orrongemenfs 
sont possibles. lcrlre à IOGI Clnl1t01>he, 20, .,.. 
Je111·Cotthu, 10000 Amie ... Til. : (22) 92 .13.97. 

• Vends console lntellivision + moôule lntellivoice + 
33 K7 (dont 8 17 bomber et Spoce sportons) 6 000 f 
(neuf l 0 800 f) + Ed>ecs électroniques auto res· 
panse boord 3 500 r + Btidge élecTronique Scisys 
600 f. HANUD t1e Phfliwlon. Tél. : (31) 30.01 .24 .,...,.,141.., .. 1,. •. 
• Vends A tari 400 ( 12/82) gcronti 1 on. + mgnéto 
K7 + monene:s de jeu + livres Atori et 8osit · 
~9~~ ~' M. WOT, 7, ,&o.. J-·Jouris, 

• Vends va AHlri + so panoplie ~te d'ocho•. 
4tot neuf, SOU> garan1ie (Noël 82) , l 000 F + eo­
deou (fi<ht de IWlité Aiori tamponnée). Pliiippe 
tlOIS, Gru4nn, 71360 lpioot. Tél. : (15) 
'2.15.21. 
• Vends VCS Alori + S K7 , Poc·Mon,, Spoce inva­
ders, Combot, Night drivers, Stor wnrs (très bon étot) 
le tout 1 650 f (voleur réelle 2 500 F). ffiV!AlTHCX 
DIYld, 133, bW StalÎ19r9tl, 94400 Vitry-sur-Seine. 
'61. 1 671.13.03. 
• Vends console Atorl VCS sous garantie (nov. 82) + 
6 X7 (Combot, Spoce invoders. Defender, Astéroïdes. 
Sror voyoger. Poe-mon) ocheté 3 200 f • .Ocrifii 
2 300 F, LAMHIT l'hiAppe, U/36, n •- Cemot, 
52000 0-•oot. Til. : (25) 03.31.U. 
• Vend• K7 Atori Poc~mon peu servi 250 f à 200 F. 
IAllGLAIS ÎHI, 43, rue ha4e-Chnolier, 76710 
M-ile. Tif.: (lS) 33.76.96. 
• Vends 4 X7 Mcnrel. bon éfOI : Maze 01ron : 270 f . 
Pitfoll 340 r, Soccer 200 f. Roule ne 200 f . nt OU , __ .....,, "'-'·he, 11170C«des • 

• Vends jtv ilectronique Dé1eclive 1 SO f ou lieu de 
230 f + un circuit TCR 350 f oo lieu de 450 F. Le 
!OUI ou séporémenr. ROUX 5 .. ,...., 14, che.,;. du 
LH,•·limes, 69400 Vll1•fraoti t ·1ur-S.6o1. Têl. 1 

(74) 65.35.74. 
• Vtnds Wolkmon Sony (jomois utilisé) + Etui piles. 
boititr. 1 200 F + K7 VCS Atori (Superman, Spoce 
wor, loser blost, 400 f : les trois. couse besoin d'ar­
gent. Wolkmon + K7 ' 500 F. GOFFOZ ,...,,,....,. 
1111, 31 , ...,,. J-·Javr01, 38 000 Grtnobl1. Til. 1 

(76) 46.35 .01. oe week·ell<I (76) 97.54.01. 
• Vends ou échange 3 K7 Mottel ski 200 F + Rov­
lttte 100 r, + Pitfoll 2SO F. les vends ou les 
échonge séparément. Exc. étol. fcri,. dlH M. Qi. 
- CAUtll, 3 W., "" tfe1 (iollelûq, 75013 Paris. 
• Vends tomof• Monel-· 82 l ISOf ovtc 1 K7. 
Vends Ski. fooiboll, Boxe, Star strike, Sous·marin, 
Voit1Kes, C!losseurs de nuits. Astromosh, 8owting, le• 
dlan 150 F pièce. fèrite MUCOO, 1, llW l emedy, 
06100 '-•·-·Mer. Til. : (93) 20.53. IS. he .... s ... ....... 
• Vends mini-jeu l.CD , Evasion (lonsoy) 11 S f + itu 
Mk.rovision + 4 IC7 Cosse-.briqu-es, Shooting sror, 
Bowling. 8a1oille navale 200 f Ou le rout 300 F ou 
échonge oussl contre frogqer, Amidor et Pitfoll . POU· 
LIT Dowld, a, n1e Baudelaire, ept. n• 712, 80000 
A1tle•" 
• Vends K7 Atori Spoc~ wor, Video th~kers et Poe· 
mon ou 6ch1U1ge contre Tennis + Volley·boll et World 
end. llHOIST ludowlç, 2, n1elle d.i Puits, 91470 Boui. 
loy·let ·Trovx. UI.: (6) 012.01,32 h1uru,.po1. 
• Urg&nt, of foire exceptionnelle, vends console Mol· 
tel (sept. 82) + K7 dragon lire : 1 200 f et oonsole 
Veetru ( l/7 / 83) + K7 Armor onock l 400 f en 
ttis bon éior ou échange œntre Coleco + ZolUIDn ou 
odopt<>ttur si possible. SOPllOll!I létoi, n , .,.. 4e 
1·~. lot 0, 75019 Paris. 
• Vtnd• billard amôritaio 1950 monnayeur fBE 
1 SOO f + flill!*' Williams l.970, 2 jol.oe\.o, modèle 
suspt11se TSE de marche 1 000 f. + Williams fui ftst 
1972, 4 jouturs, l 300 f. M. l.llOT Donôol, Tilloltr 
to700 loye. Tél. : (22) &7 .17. 91. 
• Vends console Mattel lnrelJivision avec 3 K7 (Rou­
lette, St or strike, Aulo rocing). le iout 1 800 f . 
COUSQUIR frandt, 11 , neooe Giillino, 29219 le Ae· 
l~·leriHIM. "I. : (91) 28.04. 97. 
• Vend• ou échange console Matte! conTre con>Olt 
Atorl + nombreuses K7 Mo11el o vendre entre 120 f 
et 270 f, M. GOUUOll, 11, '" du Morètloal·foch, 
77400 T1torigny-111t·Mwn•. Tél. : (6) 00.01 .56. 
• A vendre état neuf consofe jeux marque Seb .f jeux 
vendue 300 F. A vendre neuf coosole jeu~ Sports mas· 
ter OSO t 3 K7 le 1ou1 vendu 800 f . M. 01au. 
NINCl, rve dH le1IH, 20260 CoM. Hl. : (95) 
65.01.77 •• htvrtl de repos et le soir. 
• Vends l S progrommes poor K7 n• 9 Videoi>o< 49 F 
ou 4 f l'un dont message (K7 A), Vision plus. Cfou.. 
tonnotles. Olondelles. Pd<er endioihé, Poiron. Rov­
lone """'· Métronome. Porles. logiques. Cilles, Co­
domur . COMPS C.krlU•p•e. 34, 1ve111 l1ron­
NoU11-•o, 3J610 Cutn. Til. : (56) 21.54.32 
.,..., " h. 
• Vends VCS Alori + 2 poires de monetles + 12 K7 
(froggtr, Amidor, Jawbreaker, Stormoster, Raiders of 
the los1 ark, Phœnlx, ftrewor&d, 8erzerk,' Yors re· 
verge, Defender, Hon1ed house, Combat) voleur 
' 300 f prix 0 débattre. Tél. : (93) 45.25.05, 
• Vends VCS 41ori avec 7 K7 (Combot, Night driver, 
Otfender. Poe-Mon, Pitloll , Phœnix et Raiders of the 
lost ork) prix d'otho1 3 300 F vendu 2 500 f. MAHID· 
OINI lori•, 40, rue do lomoine, 32000 Auth. Til. : 
(62) OS.65.26. 

VERSAILLES 

LE BAZAR 
60, rue de la Paroisse 

950.03.04 
Spécialiste jeux vidéo 
ATARl-MATTEL-C.B.S. 

Grand choix de cassettes 
lmagic-Activision­

Spectra.vision- Parker­
Télésys- Tigervision­
Atari- Matte/-C.B.S. 

Démonstration 
permanente 

• Vends S jeux ëlectrooiques , 2 Ponxhtnes. 1 Pieu­
vre. l Popeye, 1 fremblemen• de terre. tous b 150 r 
tf vends l Tennis électr~ de Tomytronics : 200 f 
(voir fil• n• 6 P. S4) oti échange le touf contre de• 
K7 compo1ibfe avec re VCS Atori. SEllES l11i1r•1t. 
Til.: 331.31.SI. 
• Urgent. vends VCS Atori 1 000 f + 15 K7 de 
ISO F à 200 F piète ou le JOUI 3 300 f, le tout en 
bon éiot. M. UBIUN, 65, rve t111 G.auwignets, 0600 
St·Notolre. UI.: (40) 70.97.97. 
• Vends jeu vidéo Mottel + l 0 k7 {Tierce. Foot, Star 
strlker, Lo belle et Io bête, 8oskett. Ski, frog rog, 
Tron. Armor bottle, Auto rocin9) prix li d4baure 
MIYNARD ltlt, le Masoio, bit. C, bel lo Rouue, 
13000 Manollle. Tél.: (91 ) 67.43.88. 
• Vends K7 ycs Spote invoders 200 f ou ~hono• 
avec. jeu éfecnoniqt.~ contre Chopper command (ou 
otnre) + vends Oonkey kon9 250 f +Coll 100 f .. 
O..rcht possesseur d'Alori pour échanger K7 dons le 
10' tf 3' arrondissement o Marseille. !ri<. nl. : (91) 
7S.H.t7 .... Io 1-e ....... 20 k. 
• Vends cause <lotble emploi jeu TV progni"'moble 
Honimex S0070 + 1 K7 Superspor-til 10 jeux + 1 K7 
s.A>morine (Boroill• novole) 6 iev• + 1 K7 Car roce 
(Courst ouio) 2 jeux bon étal 400 F. JOUNIAUX 
Qtùtlon, 362, rve Seint·Pierre, 13005 MowseRl1. 
Til. : (91) 47.46.55, heure• repos. 
• Vends console Atori + 4 K7. le 1001 l 700 f b d6· 
botrre. Achèterois console Cofeco oveG K7 n'importa 
quel prix. DWORlil Fi-étliric:, 11, "'' .i., S..911. 
24000 Trtliuoe. Til. : (53) 08.66.33. 
• Vends console Honimex 50050 + 5 K7 : Moto, 
Courie de voitures, Jeu de massacre, Botoille novafo 
e t de l'elj)OGe + 1 o jeux de sport soit 26 jx pour TV 
N/ 8, A(heté 620 F, vendu 250 f à débattre. Aloi• 
FAGNIT, 13500 Mortiguu. Tél.: (42) 43.17.4S. 
• Vend• K7 po..- VCS Aton. avec notice d'emploi : A$· 
tiroldes 280 F. Oefender 210 F, Yors'revenge 220 f, 
Combet 80 f . SCAVO ~. 192, ne- de 
S-""'9. S4000 --,. Tél. : (t) 332.01.0. 
• Vend> K7 At..-i ê101 neuf : Star raide<s 200 F. Oll­
tlow 90 r. Berzert 1eor. Hoootedhouse 110F, War· 
lords 160 ~ou I• tOlll 700 f. LKiient. Vendu ove< H· 
vreJS. lu MAIT!NOT, 66, rue d'lpinoy, 9100 
Oulllcy-1001-Sénart. Til. : 900.76.91. 
• Vends VCS Arari peu servi sous garantie 2 ons 
otheté en juillet 83 , l 300 f. Amold Rf(llT, 21, 
a-d'Rv., 61140 Muntter. Tél. : (19) 77.Sl.12. 
• Vends console Monel + 9 K7 Donkey kong, lo· 
ck'n'chose, etc. (Voleur 4 500 f , vendu 2 800 f). 
Qrlstlon TOMC, 7, nie St-Rémy, 55240 Boroncourf. 
Til. 1 (29) 85.45.61 opr01 18 h. 
• Vends console Afori ovec Combo1 et Outlaw 1 000 f 
et K7 threshold 200 f, Fire lighter 200 F, Xeystone 
copper 300 f , Star wars 200 F, Pitfall 220 F, 
Schtroumpf 200 F, Nighl driver 100 f, Spoce invoders 
189 F. Mrs Poe-mon 290 f , Bomb 200 F, Bockgom· 
mon 110 F, Adven!ure 80 f . Tél.: 327. 16.30 ,, .... ,. 
• Vtnds ieux électroniques de temis ludo1ron1C bon 
'"'' 200 f. ou lieu de 330 f + Mego 10 000 Notlm 
200 F Philippe VINAIO, 104, roe de Beliet, OSl70 
DMll·le-llom.. Tél. : 913.16. U ...... 1t ~. 
• A vendrt VCS Aton. oomplet. très bon étot. SOU> 
gornntie ju5qU'en 12/83 : 1 000 f + K7 Poc·man 
150 f, Defender 200 f, Spoce lnvoders 200 F, toutts 
ovec norice. Ecrire ô 1-·PliiliPI" MORIUX, lo So•· 
ntrit, M•1oc·1ur-Vun, 24110 Sairtt-A1tier. Til. t 

54.25.04 .... 20 h. 
• Vends jeu élettronique 1( kil expérimental » perme! 
réoli$Cltion de J SO expériences électroniques. Vendu 
oveç éfectrodes, micro, antennes, manuel, eue . Voleur 
300 f, Vendu 230 ' f ou êchonge contre RAM 16 K 
ZX 81 . OfMor MORAAL, 1 O, rut des Rosiers, C1dt1 
392', 41000 llol1 (St -Sulpice). 
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• Vends colculorrice sciên tifique progrommobfe TJ 
55 Il. Fonctions mo1éhmotiques et S(ientifiques, 5tO· 
1is1lquu. conversion.s dïrectH et proorommafion $é­
quen1ielle. PriJ< , 250 F (enœre 1<1u• gonmlie acheté 
le 2 0'.83). f.--k YllM(T, 200, rH Sl·Ot ol1, 
92700 c ..... u . Til. : 715 .20.23. 
• Vends jru V"odéopoc Radiolo Pllilip• JET 25 TSE + 
10 K7 1 200 f + froi• d'envoi. Vend> K7 Mottel TSE 
Astrosmo$h et Spoce howk 140 f choque + frois 
d'envol. MINU Alf,.d, 113, clt6 1940, 62120 LIMr· 
cowt. Til. 1 (21) 37.21.03. 
• Vend• K7 Vidéopoc à 60 % du prix d'ochol , Pot· 
mon. So1tllhe• onoquent, IJJ quile des onneoux, Le 
..., mogiQue, Les combattants de Io liberté. Hocltey 
et foo1bolf. toltM llKOW, 45, ""A,_;c de MG· '"'°"• 19360 ... -1. Til. : (SS) 74.14.60 .,ns 
IH. 
• Vends couse besoin d'argent ordinateur Vi~opcx 
C 52 + K7 n• 6. 16, 22, 24, 32, 34, 35, 36, •prix 
1 650 f . Tllltl'rf TlflNARD, 2, lmpa111 dei M<im>n· 
nie,., 31230 Villttte·d'Antlloo. T61. 1 (7) 831.25.35. 
• Vends K7 Atori ou outres marque• (Jungle hunt, 
Sliptr cobra, Pole position, elt.) + fi 99 4fA neuf à 
2 000 f'. Pri• des K7 pour VCS Atori , 350 f. leoi 
HO, 13, llff de Mvguet, '5110 M.-. Til. : 
( l ) UU4.31. 
• Vends can1<1Jo Mottel + 8 K7 feMi>, A>trosmo$h, 
Golf. Course.s de voiTUre.s, Football, Star strike, Cour­
ses de chevaux, Chasse aux. sous·morins. Voleur to­
tale + de 4 000 f, vendu 2 800 F sous gorontie. 
J-·L•c PANITTA, 51, ""'"'" 1-·Jauris, 69200 
Yenlnltn. Til. : (7) 250.54.37 .,.., 19 h. 
• Vonds to1Jse double emploi <0niole Motte! (sous go· 
rontle. parfait é101) 1 200 F + K7 Slor slnlœ, Rou· 
le11e. Asrrosmosh, Sj>oce bonle 200 f chocune (ou 
600 f ltJ 4), MOIANll P.·T, U , Mvle..n blwoi11· 
Crwlut, 6'200 Yltlis11t<rx. Til. 1 (7) 250.61 .13. 
• Vend• A1ori 2600 tout. neuf gog~ ou ci1ompionn01 
Atori. N'a jamais servi car j'en pos~de déiO un. Prix 
1 1 OO F sons K7, 1 200 f ovec Spooo invoders (gagné 
en juin 83). Pour fous renseignemeni. , llDAUlJ Xa· 
vior, 16, chtnin de Io G<.t• aux l olo, S 1200 (ow. 
court. TM. : Sl.44.60. 
• Vonds iou Mortel lntelfivision + 6 K7 (Stb hun1. 
Horst rocing. Seo lxmfe. Armot bottle, Frog bog, 
fonni$) goron1ie enoore 6 rools. Lt IOUI 2 000 f (vo­
leur 3 100 f). M4$C11 Patrick, Il, ""du 0.-0, le 
Ion (prit Mo,.eile). 1'1. 1 (91) 46.97.44 .,ns 
20 h. 
• Vends con1<1le Atori VCS ovoc 1 O K7 d-On1 Pi11oll, 
Srormos1er, Ster wars, frogger, Phoenix, Demons 10 
diamonds, Poe-mans Missile commond ... prix réel 
4 219 F. vendu 1 950 F. CHAN OIMt<, 76, ""du 
,,...oies, 75020 Poris. Til. : 370.71.41 . 
• Vonds jou électronique ft099y woggy (voir Tilt 
n• 6) + tronsf«motl!tll' 360 f ou liou de 560 F joys· 
1ick trb Hnsibfe ovec habitude (genro Coléto) . Pie"" 
SIMIOlllll, 6, iinpaue l.·lolo, 17170 ltle. Tél. , 
S0.31.24 .,.., 17 k 30. 
• Vend• imprimante Slntlolr + K7 + pocket book 
(imprlmon1e encore 1<1u• gorontit). Couse double em· 
ploi. le !OUI 600 F. Po..- zx 81. froi$ dt port réglé$. 
fAlCHll ou.1er. 1, n ... TMll•, 44470 ~ ... 
• Vends jtu LCO Diamond hunt (voir Tih n° 6 
page 57) 3 écran• 250 f ou édlonQe cootre jeu LCO 
Oonkey kong Il (voir Tilt n• 6, poge 57) 2 étrons. SI· 
NICNAl Nicola, 29, "" lumlire, 62000 Amu. Til. , 
21.40.00 ..... 18 k. 
• Vend• VCS Atori neuf, n'o po$ m vi, de plus dispose 
d'une vlngtoine de K7 vendues entre 100 et 200 f. 
llMlltT Patrice, 23, rue Mo116re, 75001 Puis. 
Til. : 2 ... 07 .07. 
• Vends oan$0le Monel S<IUS garontie (déc. 82) + 4 
K7 (SI« sttike, foolboll, Auto rocing, Dungeons et 
dragons). le tOUI 2 000 f (vole..- nouf 3 200 f). pt. 
PIOT Altito, 23, n- ~ri C-Us, 77400 Logrry 
••• ·-· Til.: 007.44.16. 
• Vend• jeu vidéo Philips C 52 avec quotre K7 (Poe· 
mon. Sotelliles 01Toquen1, Co•mlc, Conflit , Duel) étot 
neufs goron1ie jusqu•en déoembre 83. Prix 1 000 F. 
COllTI OIMer, S, "" d'Als-, 11000 c.rca-. 
Til. 1 25.S3.0I . ... ,,. rtp111 °"soir. 
• Vend• VCS Atori 2600 + S K7 Oefendet, !Wztti<, 
Y«'s revenge, Slo1 racer'>. Combat, Air seo bortle. 
le t0"1 ''"' neuf vole..- 2 600 f , vendu 2 000 f . Sté· 
,.... LUI, Il, qai de Io C..IHtte, 94000 Ctétd. 
m. , 01.44.79. 
• Vend• jeux vidéo Secom sy>tem couleur + 2 K7 
avec ou non jeux vidéo N et 8 . ITMC téléjeux 6 jeux : 
foot, tir ... le tout 350 f b d4bonre. Conclure irès 
vite, trh boMe offoire, jeu• jomois mvi. Htls Dl· 
PIU. 6, ,.. V'ICtor H ... , 69700 Gkon. Tél. : (7) 
173.01.U . 
• Vend• ~u Covemon (fomy) étot neuf oclleré Hoêl 
82, vendu 320 f. Midièlo Mkâen.a.-i-, '2'' .... 
•lo1 .. s..-. 06140 Ve- . Til.: Sl.05.96. 
• Affaire unique , vends ZX 81 + 16 Ko (5183) + 
magnéto + clavier ABS + trè• nombreux 1<1f1s (lnvo· 
ders. Eche<s. Poc·mon, flight . .. ) + 27 revues + 2 
livres + mo11uel + console jeux vidéo sonolor. Vo· 
leur réelle 1 3 100 f, cédé 2 000 F. HARICHAUX Phi· 
lippe, SU, rw St ,.,......,, 10000 blatls. TOI. : 
(22) 0 .54.04 . ..... Il •. 
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• Vends onlino1eur de jeux V""°"°' ovec ou l<IM K? 
Prix dt bose 500 f ove< 1 K1 gratuite ou choix n• 5. 
8, 10, Il, 28, 29, 36, 37, .... JHn·Mart LlltU, 77 , 
,.. GIMel·Piri, 91270 Yltoon·-·Seine. 1'1. : (6) 
903.06.10. le soir SVP. 
• Vt nd• K7 Atori , Defendor. Yor'• revenge, Bowling, 
Worcorps, Pele's soccer, Street rocer, Surround, 
Combot , Berzerk. Video pinboll, Tennis (Activislon). 
Adven1we. Breokout. prix b débattre. PAGI Pion .. 
Tn1, 4, rwe lluaco 1~•11, 0'100 Nice. Til. : 
11.29.14. 
• Vends Atori 2600 + 4 K7 (T•nnis. Stormasw. 
etc.) prix neuf 2 400 F ddé t 500 F. M. SAPIT Hlco· 
IH, lHboucblllon1, 26290 Dondre. UI. ; (75) 
51.61.61. 
• Console ieu vidéo couleur lnterton électronlt VC 
•OOO + deux K7 voleur 1 500 f, cédée Il 1 000 F 
(prix b débattre). Vonds ouui jeu double écran Don­
key kong pr;, 200 F. -.W. IONG·A·SIOU, 10, l'Wt 
Sely, 69150 -.. Hl. : (7) 149.20. 12 . ..... 
10. 
• Vends VCS Atori + 16 K7 Alori, Ac1ivision, Porh<, 
3 300 f, les K7 peuvent itre vendues séporement . 
Co11tK111 P•m,,e llVIAl. 95160 Montmoreocy. 
T61. : 964.71.62. April 20 h. 
• Vend.s K7 Atori Poe-man et Star raider comptète. Le 
lot 300 f ou échange le lot contre Sûper cobra ou 
Vonguord ou les Avonturittt dt 1·orc1te pordue (K7 
pour VCS). IACOllN(T Altlo, 4, aUff i..lli, 93270 St· 
nw. T61. : 314.32.U . .... s 17 •• 
• Vtnd• ou échonge jeux pour Appte li (plus de 100 
jou.) 6 trè> bos prix. M. SAGAUT, 11, ..,,_ Ylno· 
rio, 75001 Pari1. Til . : 233.76.45. 
• Vend• Monel intellivisian •opt. 82 1 500 F ovec K7 
Roulette et 10 K7 Golf. Tennl>, Ski, Spoce bo1Tle. Star 
strl\te, Re-versi, Night stalker, Snofu, Triple action 
190 f pièce, Doogeons et drogan• 240 f ou Io tout 
3 250 f . - (l • l'W). T61. : (14) 43.2S.59 . ... 
• ........... 17k30•20h. 
• Vtnds V"odéopcx C 52 Plliip• 4tat neuf + 8 K7. va· 
le1K Il l'ochot 2 100 f, vendu 500 f et «dinoteur 
d'khocs Chess challenger 7, volew 1> l'odiot l 000 f. 
vendu 250 F. C..- AMAi, Jl, nre du C.dl M ... 
cliette, 75014 Polis. UI. 1 320.04.28. 
• Vends PET 2001 + ln1trfoce sonore + 50 pro­
grommes jeux et éducatif• + documenlotion PET + 
livre>. Prix 3 800 f, En bttllont 
lllllAID LAUIO. Til. : 211.59.IS. 41 lH • Il h. 
• Vtnds VCS Alori exullenl 4tol (mors 83) encore 6 
moi• de çoron1ie ove< K7 Atori (Poc·mon e1 Combat). 
Aclivisian (Pirfoll) le rOUT en1re 800 e1 1 000 f 6 dé­
battre. Dieto. TM. : 691.44.11. ..... 19 h. 
• Vend• console VCS AIOri é to1 neuf + 5 K7 , 
Combot, Worcords, E. T, Pot·mon, et Vonguord. l 'en· 
semble paur 2 000 F. M. MAGGI, 21, rvt Po1tal, 
94230 Ceth9n. T41.: 547.76.96 • .,.., 19 h 30. 
• Vend• C 52 Philips Vld~opoc bon étot encore 1<1u• 
garantie o'vec 6 K7 n• 9 (progrommoble) 18, 25, 29. 
34, " (Supor glouton) prù du """ , 900 f. llom-' 
mus, 13, "'' Mo•""· 92500 1 .. 0 Ma1-. .... 
Tll. : 749.31. U. 
• Vends nombreux jeux 4ltcrroniques en porfoit 4tot, 
Prl:it ttb toisonnables. Jt vends aussi 3 rkep1eurs 
rooio PO·GO en très bon 4101, prière de de monder 
li•te. Souhaite fonder club PC 1 500 F PC 2, fX 702 
P. S'adrener M. DlllllUX Autillea, 87, "" COHi· 
nrt, 10000 A-.. 
• Vend• 8 K7 VCS A1ori , Pitfoll 290 1, newe + D&­
fender 300 f + ~ invoders 200 f + Nigfrt driver 
100 F +Combat 100 f +Pole'> S4CU< 150 F (foot) 
+ Spou wors 120 f + S1or roiders (ove< comman­
de$) 300 f ou lieu de 350 f, Georgu RAPHAll, 30, 
place lovis Jouvet, 31100 Grt .. ble. m. : (76) 
25 .13.25. 
• Vends Merlin, jeu navettes, jeu foot, console jeu 
(sport , destruction) irêl bon état, le tout onvlron 
1 000 1 + un je<1 de voitures. Vends OU$$i sipor&­
ment. F.-ky biedt. 224, rwte f..estière • Mt 
...... 06300 Illet. Tël.: I0.16.21. 
• Vends console Atori ftat ntuf + 2 poirts de poi­
gné .. + K7 d'origine 900 f . Tllierry oie G.eote, 12, 
tUt M1urfce tarti, 92230 G1111willi1r1. Tél. 1 

794.61.02. 
• Vends VCS Atori ovec K7 Berzerk, Megomonio, 
Mozo croie, 1 900 F le tout. oche1é 2 300 F. GOAS· 
1111 Antony, 30, ollh •• la Verte Yallh, 14000 
c.... 
• Urge<1t ~ K7 C 52 PNlip> V'tdéopoc ochetéts en 
83. n• 8 Bosebofl, n• 12 Prendre l'orgen1 et fvir, n• 
3 Football ométitoin, n• 1 Mothémo1ique 75 F l'l..,1 el 
n• 38 Glouton et voroce• 100 f. COHCAlVIS f.-k, 
102, ,,.. J.111 fvuller, HLM, 01700 llovtoov!Ne. 
T41. : (24) 59.33 .43. htUrll .. ,.s. 
• Vends Philips Vldéopoc type N 60 écran Incorporé 
Trh bon état peu >ervl + K7 n° 1, 2, 11, 16, 18, 
22, 34, 38 acheté 2 270 F en décembre 82, c4d4 b 
990 f. MOlll Plliippa, 366, ""de R....-, 72100 
le-· Til : (43) 16.22.64. 

• Exœnente affaire 1 VCS Atori compler + 4 rnone•· 
tos novembre 82 + 6 K7 récentes (Poc·mon. AS11roi­
des, Tenni>, Cin:,., Atori. 8oske1 boll ... ), le tout en 
très bon état. K7 , mars·moi 83. Voleur globo le , 
2 90 1 f vendu 2 199 F le tout 1 T61 . ; (1) 
506.39.10. Vite 1 
• Vends console vidio Mottet lntellivision neuve + 9 
K7 (Arlon1is, Lock'n'cho .. ) 3 500 f à débattre. ION· 
llllOT Clriltoplle, 3, "''°'" du ClllM1 le Clvlnnt· 
nll, 25410 s.91 Vif. Til. 1 (11 ) SS. 16.54. 
• Vends K7 A!ari VCS E.T. et Spoce invcders ir•s bon 
ftot, 251 F 1·une. rr...k AMIACl, 226, route f...,,. 
"'" 4or Mt 8oroe, 06300 Nice. Tél. 1 10.16.21. 
• Vends micro-ordinateur Tondy TRS 80 mod l · 48 K 
sy•tème K7 4000 baud lnlerf. sonore 5W plus de 600 
programmes. prix 6 900 f, KUMA J. 24, rve Léon 
frot, 75011 Pw. Til., (1) 370.26.34. 
• Vtnds lX 81 ochtt' 4183 + e.<ttn•ion 16 Ko + 
tous les n° d'ordl • 5 (rtv. spec.) + manuel + ou 
moin$ 1 S logiciel• sur K1 dorrt • Bank mon, Pot-mon, 
le Château moudi1, eo ... briques, Stor """. Miroge 
1000, etc. Le tout 1 200 f . Vincent MOU.AU, le 
lotis du Boni de stnu, 44190 Clinoa. 
• Ve-nds console VCS Arori ovec poire de joysticks et 
poddle étot neuf 1 000 f + S K7 O..fender 250 f, 
Freewoy 210 F, Benerk 240 f, Combot 110 f, Stor 
raiders ovet dovie< 290 F, w le tout avec console 
1 850 F. TUCHIAND Sttplleff, 1695, roete de Pt· 
rit,., 50000 A-·SI Io. Tél. 1 (33) OS.21 . IS. 
.,n111 • . 

;t~~ ~e~:~·i ~~~:=e:i;2~9.1 :'~ 
1 lot de 6 K7 récentes (M. Poc·mon, Amroides. 
Tennis, Circus, A1orl, bo•ke1 boll, e tc,) K7 1 fév. 83 . 
ovril et ooûr 83 . Le tout en étot neuf. Voleur globale 
2 911 F vendu 2 199 f I• tout. Til.: S06.39. 80. 
• Supe< ottasiori 1 Vends console VCS Atorl avec K7 
combat 1tb bon ê101 et <0mplet lêvr;.,r 83 avec 4 K7 
dont Phoenix, TeMi•. l<lng kong (TigeMSian), Ho .... 
ted house 1 prix 1 500 F. J-ia Be.-4, 19, n­
d' Alsaœ, 06000 Nb. n1. , (93) 11.41.62 . .,... 
20.. 
• Vends con1<1le Phlllps C 52 + 31 K7 don1 N° 37, 
38, 39, 44, clavier mu•lque e11(7 • A •pour h«loge 
Incrustée et messages déroulan1s et K7 progrommo· 
tion. le tour OKcollont état ou prix de 3 300 F rendu 
fronco de port . MAI LIARD, Metz. Til . 1 (1) 
731 .05.70 . ... Il • . 
• Vends oossones pour VCS A1ori , Hight criver-, Golf. 
Air seo boni•, l.lole croie. Missilo oomrnond. Adven­
r...-e, Combet. Supermon. Très bon état ISO f p.1ke 
+ une K7 Co•mic or1c d'lmagic, vendue 140 f , Phi· 
lippe MARTll, 17 , rue Ponurtl, 38100 Grenoble. 
n1. , (76) 44.3s.11. 
•Vends jet 25 Radlolo + 9 K7 éta1 neuf, K7 N° 1, 
11, 14, 18, 22 , 27, 36, 37, 38, voleur 2 500 f , 
vendu 2 000 F. Vends flipper mécanique Allet Wil· 
lioll\$ prix 1 500 F. F*ice DemillJ, 22, dtt•lo de 
T ......... 9UIO MOllf!Wrf. Til.: (6) 901.67.07. 
• Vtnds jeu Anri 2600, ll"'ontie VGloble jusqu'on 
avril. érot neuf ove< ses monottes et 2 K7 , Oonkey 
kong er Spoce lnvoders prix 1 155 F. P. KOSCHUIFT, 
32, boulevard Ntorl IV , 7S004 Parla. Til. : 
360.87 .S.O .,,., 11 h. 
• Urgent : vends K7 Spoce invoder• ô 99 F e t le• 
Aventuriers de 1·orohe perdue à 295 f quasiment 
nouves (août 83). S'edretttr • EVllM EVGI 37, "" 
Mercel Bourderie , 94140 Alforhill e. Ti l. : 
ns.31.93. toos 111 1oun .,,., 11 • (s.f ..._. 
clie), faihlt vite SVP. 
• Vend• COl\$Ole Monel + K7 Tennis, Soccer, Spoce 
ormodo. Spoce Sanie, Star strike, AWomosh. Horoe 
rocing. voleur 3 400 f , t6d6 à 2 500 F. PARDO Ier· 
-d, 61, av1nU1 ld....nt Heonot, 69150 Decine1. 
n1. , 149.74.01. 
• A saisir , vend• leu Vidéopoc Philips C 52 + 7 K7 
n• 14, 22, 31 , 32. 33, 37, 38 dont le Monstro de 
l'espxe. Alusique, les Singeries et Glouron• el voro· 
te• prix 1 100 f. Gllllll l""""'· Til. : (91 ) 
77.22.97 ....... . . 
• Vends jeux élec:troniquos Sondai , Po>S4ge dt pi6· 
tons et Tir aux corbeaux., les 2 avec piles, frais tn sus 
150 F ou séparés 1 OO F e t 50 f. les 2 é1ont en tràs 
bon é tat. P. CAIANONI, Campagne Cros, 13450 
G ... s. 
• Vends K7 Atorl Basket boll prix 110 f ou échange 
contro outre K7, s.,i.- STNARlTH, 13, INI Aristide 
llriml, 921 so s. ...... 
• Vtnds Vec1rex 1 580 F oou .. dotble emploi. Vends 
ouui K7 Ve<trex : Sc:tomble et Berzeri< 299 F l'uno. 
Ve<trex servi un moi•. UCHAUD Alolo, J•rtlin de 
1'01-,iwpe, cil11oln de la Majou_., 83200 T041lon. 
Til.: (94) 62.07.34. 1pri1 17 ...... . 
• Vends VCS Atori sous garantie avec 2 poires da ma­
nenes + 4 K7 dont deux ou choix en1re Pitfoll, Stor 
Roidet , Sw0<dques1. fireworld, Asteroids, Yor's re­
vonge ou prix de 1 100 f . HINfa.lT JirôrlM, 22, d oo 
"' Priecri, 33440 bllori1. Tél. : 77 .63.06. 

• Vend• ordino1eur Vidéopac C 52 Philips ocheté en 
nov. 82 + 12 K7 n° 1. 11 , 12, 14, 16. 18, 22, 25, 
33, 34, 36 11 38 qui e•t une version du célèbro Pot· 
mon. le tout 1 500 F. ROGNE L.not, 54, nre lo9ine 
lich o1Mr911, 92IOO Potean . Til. : 506.77.97. 
entre li •" 20 b. 
• A ne pos moriquer , vends V'tdéopoc: C S2 S<1US go· 
ranne (Noël 82) + 6 K7 ove< Guorre '°"" Sl<y, 
Course ou10, Rugby, Gloutons et vorace>, Champ de 
801oille. excellent é101. Voleur 1 900 F cédé b 970 F. 
Jacque• THEVIHOT, 6, ,,,. des Mon:a11ln1, 77330 le· 
1igny. Til. , 002.2s.s1. apris Il b. 
• Offre exoep1ionnelle ! Vends VCS Alori + 59 K7 
pcr lots ou "9orée• ChOjlper <emmond, Atlonti$, otc. 
prix 6 diSCUlt<. T- IUI, 47, n-... Pt Fnaklin 
loo11Y1lf, 92330 S.-.. Tél.: 660-.71.96. 
• Vend• V1déopoc Pllilips C 52 avec 9 K7 n• 2. 4. 18. 
25, 29, 34, 38. 39, 42. Bon étOI, M. PICHOll ..... 
Il,"'' Aodrt le10lon, 01100 Oyon-. ni. : (74) 
77.14.72. 
• Vends jeu vidéo Philips N 60 étron Incorporé + 17 
K7 volour réelle 3 510 f, vendu 3 000 F 0 débattre. 
PllHAN Anlttoey, 67, r111 de 1'0..lo, 93270 Sevrao. 
Tél. : Jl.J.4S.4S. enlte 19 h Il 20 h. 
• Vends K7 Atori bon é1or, Yors revenge. Poe-mon. 
1 SO f pièce. V"odéo pinboB. Sj>oce invoden, V"odéo che­
cker>. Doclge• em, V"idéo chess. Indy 500. 100 F 
pièce, Advenrure, Street roeer, Hongmon, Golf, Out­
law, 80 f, S. Dl HUSSAC, 13, "'' froiuort, 75003 
Paria. ni.: 187.25.17. 
• Vends flipper ·Cotlieb Jungle queen 1976 4 joueurs 
OKtro boll •péciol 4 flipper 10 torger trb bon état, 
cédé 1 300 f . Til. : 2S9.1S.27 loullller. 
• Urgon1, •end• couse dotble emploi Alori VCS + 5 
K7 (Combat, Stonnoster, Oefender. Houn1td house • 
Tennis) rrh bon é101. peu >etVI, voie... 2 500 F e1 
vendu 1 700 f (b débattre). Vends Microvi•ion + K7 
érot neuf prix fnt~ressont. BEITIN Chrittoph•, rv1 

Aristide 8ritftd, 01500 Revin. Ttl. 1 40.07.61. 
• Vends VCS Atorl fin 82 peu •ervi, très bon étot, 
avec 2 poirt• dt monelles, K7 Combot + K7 Oefen­
der. le roui oche1é 1 750 F vendu 1 000 F. CAPDIT 
Plllllppa, 15, rue Jules Rofkteber, 67100 S1ro.i....,... 
Tél. : (Il) 14.01.21. opris Il h 30. 
• Vtnd> VCS Alori f8E + 7 K7 Poe-mon. Defender, 
Combat. Air ..., bo11le. Sj>oc• invode<s. Pele, NiQh1 
driver, TSE. 1 500 f. IOUGEAIO !rit, 196, "" Jean 
J01ris, 59161 IKGUdatuv,.s. T61. 1 (21) 83.12.23. 
apri1 18 h. 
• Vends ou échonge jeu BondoT mi•slle invoders (prin­
cipe de Spoee 1nvoders) contre ieu,ic de poche de Game 
et Wotch ou outre (Donkey kang) si po$$ible, le vends 
moitié pri• 125 F. IAPAQUI SHalien, 3, ,..._.. 
Arago, parc Morrteipe, 71330 FootHI'( 1t fltwy. 
Til. 1 (l ) 00.39.62. 
• Vend$ K7 Atori Soxîng 120 F. Indy 500, 180 F. Air 
seo bonle, Humon ooMonboD 60 F. Gang•ler olley. 
Sior wors 200 F, ou échonge 2 6 3 K7 contre K7 
Aventuriers de !"arche perdue. JUHllWICS, 65, rve 
d' Arro1, 62470 Colonne Rlc04lert. 
• Vends console jeu vidéo, Sdosos1 totJfeur + 3 K7, 
Super$j)Orlic. Submorine, Superwipeout, + od-Op1o· 
teur, morque : ITCM, pr;, 700 f onnée 1982. RA· 
YOUX lleori, doo.U. de Io,...,., 0010 ,eynois. 
Til. : (92) 61.0J.OO. eprit 19 h. 
• Vends Microv1sian (12.82) + 2 K7 Cou. brique + 
8otoille novole exc. é1or. Le IOU1 , 300 F. DOMOLT 
Jton·M•rc, 6 bl1, '"d11 Moinu, 75017 Paris. Til. 1 

228.22.04 . 
• Vends superbe état OP Tondy TRS-80 PC 1 en1. 
compo. PC 121 1 + inter!. K7 + livre de progrom· 
motion , le tout 700 F et dote de moi 83. DlMOlT 
Jean·Morc, 6 bis, rue d., Moine1, 7SOl 7 l'wis. Til. : 
U l .22.04. 
• Vtnds Atori avec K7 1195 f e1 30 OUlres K1 VCS er 
CSS ovec gorontie 1 on , Gari A1or1 310 f, ET (C8SJ 
355 f, Zonon 355 F. Donkey kong '20 F, Wizord of 
w"' 310 F • 355 f puis Mouse rrop 310 F-3S5 F. Ven­
ture 310 f-355 F ainsi que les Aventuriers de l'arche 
perdut. CNRS lUU L. P. 607 91190. GIP. 

• Exc.ep1ionntl l Vends 50 progrommes pour Coslo fX 
702 P >1ocUs s..- K7 prix de 60 F. lcrir11 yife • S, 
IOUIOOll, S, ""des N.W.ts, 916l0 leMeYille. u,.. 
,eot. 
• Vonds ordino1eur Oric-1 , 48 K de mêmolro, affi­
chage Pôrittl. Vendu ovec mognêtoscopo el 3 logiciels 
Prix : 1 900 f Il débattre. Vend• OU$$i worgomes 
• Ponzerblltt • et • Fortress Europo • 140 F chacun. 
ANQUITll GIUu, Vlllu·D'nroy. T61. 1 709.50.18. 

• Vends PC 212 + interface 122 + 2 manuels 
neufs jomois $trvi 1 200 f . 1. AfflfCI. Til 1 

946.77.31. 
• Urgent vtnek ordinoteur échecs : Olt$$11C11 ove< 
possibaitô de 1 O niveoox de ieu , dibuton1 à ex­
pert ; voleur normale 1 500 F, loi•s4 6 7 50 f . 
lcrirt ô 1 IOCHIR Pascal, Bolllou, S.inHrojan, 
33170 1..,,.. our Gironde. 

; 1~~~~~~~J1t.2r:~t~~:mt3J~3~r 1~~9;:i1; '~; 
1 800 f . Pliillppe NUAIT, " P....01, uno Car· 
~. TM. : (94) Sl .63.57. 



• Vend• VCS Atorl lanvior 83 + K7 Combat, frog· 

r.r, M• P<lcman, Beriork. Night Driver, King-Kong, 
tout pour 1 600 F. M.UlllS Jean-Michel, 26, rue 

Pollcari, 93110 lotny·1ou1·8ol1. Tih 521.10.33 
..... 19 h. 
• Vends pour 2 500 F VCS Ato ri de décem· 
bre 83 + 9 K7 , Oefender, Asréroïds + Spoc• lnvo· 
der + Poc·mon + Mlu ll Commond + Ping 
Soli + Combol + Dodge'om + Circus Aroti. Voleur 
Jielle : 4 000 f. DEVllA, 10,,,.. H l .. .,._,. 
ta, 32000 Awdi. Til. : (U ) U.21.01. 
• Vends console lnrtllMsion : 900 f et 1.11e trentaine 
de K7 dont cenaines ineiustantes en Fronce. COP­
POU ,,_,.., 39, n-""-''" G-e. 91000 
•-· n1. , 50.21.u. 
• Echonve logiciels peur Orle 1. u CHEVAUEI. Fei. 
D 10, w d• Montf••111, 91150 ft•pe1. 
• Vends K7 Atori el lmogic Nlght Driver, Breokout. 
Trickshot, S1or, Vovager, Rlpple of rhe Sphinx. le 
tout pour 1 000 f . LACROIX Antoine, 30, ""' Non 
Do•• du Ch111p1, 75006 Paria. Til. : (1) 
548.16.95 opri• 17 h 30. 

• Vends lots K7 Atorl compatibles Mottel, prix trè• 
intéressont . Vends o011sole Mattel , 1 200 f . Pierre 
vends oussj une poire de rofkmons, prix : 830 F. 
Til. : 322.63.31. 
• Vend• Vidéapoc Phllips C 52 + K7 l ·34-37. prix , 
1 000 f . Achet6 d4<. 82. CAPDEVlllU .,._s, 27, 
rw Ma11t, l.P. 314, 6$014 T•1 Code>. Til. : 
(62) 32. ll.72. 
• Vends console Monel très bon étm, très peu serui 
avec 3 K7 déc. 82, 1 500 f . Echange K7 pou< VCS 
Atœi , Serzerl<, Vors Revenge, Star Raiders, Tennis, 
8omslormlng, Oemon Anock. Pot·Mon, Chopper 
Command. los Ulis, ..... 91. Til. : (1) 928.47 .71. 
• Ven• K7 lntellMsiol> dont Pirfoll + 2 K7 Philipo , 
100 f les 2. CAlCON! Sille1tlon. Tél. : 373.00.23 
.,....11h15. 
• Vends leux cristaux liquides Cross Highwoy (Bon· 
doi), Cheval de Trole (LCL) : 120 F chacun et Morio's 
Cernent Foctory (Game et W.) 160 F. LAFOND Frank, 
ruo .i. rt.I•-•· 16700 lufftc. Til. 1 31.23.91 
lpl'is 16h30. 
• Vends VCS Atori avec 10 K7 (Poe-Man, A>teroïds. 
Stor, Raiders, Spoce lnvoders, Missile Commond. 
Hounted Ho<l<e ... ) 2 100 F M. Clrtlsi.phe U TO· 
QUIN, 11 llodin, 56370 5orttou . Tél. : (97) 
26.17.00. 
• Vends Atori 400 16 K (f6v. 83) ss gor. + mo­
~to K7 + canoucht Sosie + cort. jeu Sr. Rai­
ders + 3 K7 jeu• pcvs lm,. i M. llSllilll, tlli­
- .......... 30700 ....... UI: (66) 22.30. 14 ..... 
;~"t'~u K~ ''c'o~~~~~:'ou ~:,~ J~g~J 
pour VCS. Ploro flSC.N!I, 13 ~ls, rauto d1 loex 
-·· Gonh1, s.1 .... Til. ' (022) 93.34.03. 
• Vends VCS Atari + K7 , Berzerk, Poe-Men, De· 
fender. Superman, Spoc&-lnvadm et Demon ottock, 
prix rolsonnoble. CLASTRES Xovler, Tél. • (61) 
41 . 56.06 """ 17 h. 
•Vends K7 Atorl, Benerk, Combat, Raider> of the 
Lost Ark, Haunted House. MASSEll! Cyril, 9 ploct 
SolYOdor All1nd1, 931'0 Nol1y-lt-Gr .. d. Tél. : 
305.69.24 ......... li~ 30. 
• Tràs urgent 1 V1.'lds leu vidéo Phillps Vidéopoc 
avec 3 K7 dont Super glOlllon + rransformotelK. ou 
prix de 900 f . Eventuellement, prix à débattre. Je 
ferai don d'un peta jw •lectronique à l'heureux oc­
quér...- de ce lor socrifi6. U!. • 706.IO.« lpl'is 
lB. 
• Vends YCS Atori (11/82) 800 f et 9 X7 Arari et 
Atllv~ (83) Poe-mon, Tenni5. s-dquest, Star 
Raiders, e tc ... BO à 250 f selon K7. le tou1 paur 
2 200 (vol. neuf 3 200 F). 1. DUH~UTOIS, 24 W., 
rwt d1 lioalllo1, 71000 VorHillos. Tôl. : 951.42.61, 
Io soir. 
• Vends K7 Philip• n• 38, 39, 43 à 185 F ; n• 41, 
42 à 395 F. le lot : 1 100 f . Vend• con>a!e Philips à 
900 F. Tii. 1 011.31 .15 (Cofb4ll.IJ1onne), 

• Vends ov échange K7 Atari ou oetivision Tennis 
(ActivisiOll) 200 F ; Combat, Spoce invoders, Pele's 
saccer, Spoce wor : de 80 à 200 f (Atori). ROGER 
lklt.rry, lt 801 d·' Argtnt, Mont•lgu la Bristtte, 
50700 Y .... ntJ. Til. 1 (33 ) 40.21.03 •il li h. 
• Vend$ eleclr..,;c Oetectlve de idéal, 150 F. Prix o 
dibattre el vend$ ttu vidéo noir et blanc: avec Foot, 
T emis. Squash tllfralnoment et un robot pou- jover 
seul contre luî o fo<ce rigloble. l SO f . .Prix ô dél>ol· 
Ire. CAPllll t t .. do, 19, cb•i• do CWteoo do 
l'Htro, 31500 Toulo4n1. '61. : S4.2S.64. 
• lnimoginoble, vend5 K7 Pirfoll et Roiders of the 
lost ork <édée5 à 300 f dlocune mois d'une voleur 
réelle de 380 f + Split second 5 thème• • 8 jeux 
brodés à 300 f . t..ur1ot IOUY!I, 3, placo do la Yi« 
tolrt, 03200 Vichy. Til., 32.16.57, heuroJ rtpa1. 
• Vend• Philip$ VidéOf)OC avec 5 K7 (2, 9, 18, 32, 
33) 8 jeux. prix ' 1 600 f J excellent éfo!, livré 
avec embollogt d'origine e l facture d'ochot (goronlie 
iusqu'O: ionvier) sons aucune cos.sure ni rayure . Pour 
tout renseignemenf : FrUérk AMlllN, 3, impasse 
J11Jal, 63000 01n110nt·forrond. 

• Vends VCS Atori , déc. 82 sous goran1ie , 
900 F + Pot·mon 200 F + Vonguord, neuve, 
330 F + Phoenix, neuve, 330 f . le tout ou séporé· 
ment, voleur r'elle , 2 500 f, vendu 1 700 f. GOAS· 
DOUE Drrid, 39, rut dt Calloc, 29210 Norlol1. 
• Vends con5ole Ma11el lntellivision ovec 6 K7 (Night 
Stolker, Sea baffle, Snofu, Soccer, Bo'Hling, Spoce 
baffle. Prix 1 950 F. Serge c.Mre, les Cvquo1, W 
Mdri Molrwot, hl 10, 13310 Pion do Cvqvos. Til.• 
(91) 05.07.67. 
• Urvent : v...is VCS Arori rrès bon étm + 6 K7 
(Star roicf<ts, Raiders of the losr ark, Oefender. 
Vanguord, Atlantls, Benerl<) : le loo1 : l 600 f ou 
K7 170 f clrocme. M. Ani l'fTIWClll, la Cerissrie, 
rovtt d1 ll1Vra, 66400 c. .. t. Til.: (61) 17.03.14. 
• Vends jeux électronique• , Sector 250 F, Me<lin 
200 F et Masttrmind de poche 200 f ou le tout : 
600 F. (Prix à débattre). Til. : 781.61.49 Io.,.,. 
cndi ftll!in • partir do 9 h. 
• Vend$ jeu électronique 6 diodes Pif.ore de course 
(Bondai) ocheré 220 F, vendu 160 f avec norice et 
embollo9e. Domlnlqut FAii, 11 , rue Vaud6terd, 
92130lny111 Mt11lln-1. Til.: 554.11.73. 
• Vonds VCS Arori sous go1ontie + 9 K7 , Poe-mon, 
A$teroids, Spoce lnvoders. Maze û oze, Yars Re­
venge. Slors Rocer, Outlaw. Hountéd hou>e. Trè• bon 
étot 3 200 F pornble séparément VCS 1'350 f Loire 
Atlantique. PINU Chtlnoplre, 56, l'UI ... "' Pkrm, 
44340 ........... 
• Vends Vid6opoc Philîpo C52, prix 800 f + 8 Kl. 
70 f drocune + 2 K7, (38 • 39), 100 f chocune, le 
foot vendu 1 500. Vends Mosternind électronique 
de voyogt, prix 150 F. Vends jeu form!Ae 1 1 SO f . 
- IOSlD, 311 , n 1nut clo Prado, 13001 M•· 
.. m •• Til., 11.11.15 .,,es 11 k. 
• Vends K7 MlcravlsiOll • Bowling ., 60 F + jeu 
électronique Game ond Watch, le• Porochute>, 120 f 
trè5 bOll étor. Vend5 aussi jeu Merlin, rrés ban étor, 
170 f . USltO Dovld, 47, rue 8inngor, 92700 Co· 
kr•bts. Tél. 1 710.56.54 ""ès 19 k. 
• Vend• console Philips C52 avec 4 K7 pour l 300 F 
e t vends K7 n• 38, 39, 43 à 190 f; 41 et 42 a 
385 F. Til. 1 011.31.15, Corlrtff • 1110-. 
• Vends jeu Vl~opoc C52 ovec 2 K7 (11 et 16) 
500 F. Cherche ous<I donateur de console de jeux ou 

~ld~·1~1·~'. ~!~·M·:.ti1~::.d~•;o'fis;~:i!". 1m:4; 
531.33.73 oprÎI 11 h, 
• Vends VCS Atori neuf. sceBé d'origine, environ 
900 f + K7 : Starmaster 270 F. Benerk 240 f , les 
aventuriers de l'arche perdue 240 f , Advenrure 
180 f , Spoce invoders 220 F. Pra spécial pou- l'en· 
semble. lllllUD Pllridt, 35, , ,._ PietTe Cwi1, 
63400 a..-l!Oru. Til.' (73) 37.94.59. 
• Vends circuit électrique TCR ovec phares 2 voitv· 
ru + 1 voiture bouchon bon éror. vendu avec 
rronsfo 12 volts et pièce• de rechange. Prix , 350 F. 
prix neuf , 600 F. ACIN wa11 .... Gardoudt, ql*lior 
dt l'!du11, 31290 Yihfroncht de la1ragoi1. 
• Vends ordinateur Orle l 48 K avec 12 programmes 
(Xénon, Moru subites ... ) e t 1 livre. Voleur 2 980 f, 
prix de vente , 1 990 f . Ordinateur acheté en mol 
1983, encore sous gorontie. LICOMMAllD!UR Phi· 
Uppe. UI. 1 251.74.IS. 
• Vends 3 leux éle<trOlllques : Duel (8ondoi) 180 F, 
Spoce Al trt ( Mottel) 100 f , Simon oocket 
130 f + cortO\JChe Vidéopock n° 22, 95 f . Til. : 
(14) 62.93.39 ..... "k. 
• Vends console Motte! lntelrivisian (mors 83) sous 
gcrontit avec 2 K7 , Spoce Armodo el Atlantis, vo­
leur 2 100 f , vendu 1 600 F. Ohitr GASSlllD, lu 
v ...... n .. , do. d11 ......... 13100 Ah .. ,.,. .. _. 
Tél. 1 (42) 23.12.71. 
• Vends console de jeu n• 60 de Ph~ips avec kron 
incorporé + K7 n• 1·9-12·16·18·22·29·32·39·43· 
44. le tout pour t 500 F ou choque K7 80 f . Etot 
neuf ochet6 on loin 83. Ctdrls llGNEI, 62520 Lo 
Tovqutt. Til. t OS.39.49. 
• Vends COllsole Atari complète + K7 Yors Revenge. 
Prix : 800 F. Til. 1 202,44.3U ,.,,... dt li h. 
• Vends K7 Moffel Golf IBO F. NUONDIT Didier, 
42, avt111t d1 Foullltuse, 92150 Sura1ou. 1'1. : 
$06.13.73. 
• Vends K7 Atorl VCS • 101 neuf , Spoce Wor, Slot 
Racers, Air Seo 8attle, Human Connonboll, Breo· 
kout : chacune 120 fou le tOtJt 550 f. Vends <Ou>e 
double emplol, K7 netNH Yars et Worlords 220 f 
chaame. NUONDIT Dl41or, 42, n- clo fooil·· 
...... 92150 S..-1. Til : 506.13.73. 
• Vends K7 Ararl 1 Centipède 200 F er 8enetk 
100 f . PUTUI Frwck, 27 n1ouo ~ ... 
69003 ly ... Til. ' (71) 54.64.99. 
• Vend• vidéo spon 50-04 neuf jamoi5 >ervi, entre 
600 et 760 F son• goron1io. UI. : (20) 995.17.S7. 
• Vends K7 Mo!!el Uroplo paur 190 F et Astromosh 
180 F. toutes deux en bon état et dons leur bonier 
d'origine. Cktlsto,i.1 D!SUND!S, 1 S7, rue de Gn· 
MUt, 75007 Poris. Til.: 551.33.43. 
• Vend$ leu vidéo C52 Philip$ + 3 K7, !e tout 
1 000 F. "'· 1 (56) 85.14.31. 
• Vends VCS Arari + 2 K7 Tennis e t Combat 
complot. Trh bon état, 950 F à débattre. Til. : (6) 
407.61.36 n"'119 h. 

• Vends VCS Atori ovrl l 83, état neuf prix 
800 f + 3 K7 , Spoce lnvoders 180 F + K7 Pitfoll 
250 F + K7 Mlu Poe-mon 240 F. JONQUAID FrU6-
ric, 17, rut Nl•l'C•. 75014 Paris. Til. : 322.33.11 • 
• Vends Atori 400 avril 83 + Sosie + Spoce lnvo· 
dtrs , 3 000 f (vol. neuf , 4 100 f ) . n iorry Ul· 
NON, 59 , ru1 Foch, 59171 BrillH. Ul. : (27) 
27.91.64. 
• Vws console Soond"oc + transi. + 5 K7 450 F er 
Apple 2 ! (OS/ 83) + 2 d rives avec 
contr. + visu. + l~.-le avec inter!. + podd· 
les+-· jeux 20000 F. DUIWID J.l., 2, ~ 
do Clolrvlllo, 42100 Sal1t-!tiHoe. Tél. : (71) 
31.04.32. 
• Vtnds ou échange plusieL'fS dfsques X7 et jeux 
électrOlllques oontre K7 , Sky driver, SUper breakout, 
Advenrure, Hounted hoo$e, Superman, Kong mon, 
Vidéo pinboll, Dodge'em ou outres K7. Ludovic ms. 
TAN, 29, ru1 Gobriol Piri, 91350 Grigny. Tél. : 
906.14.24. 
• Urgent 1 Vends ordinateur de jeux Philip• C52 ovec 
une dizaine dt K7 dont Poe-mon, Spoce invoders, A$­
reroids, Combattant de Io liberté. Prix o débattre, 
dons les 2 000 f . Etat excellenr ovec pour les K7, 
embollogu d'origine. S'adresser à !rie . Tél. : 
642.37.96 .... 17 k ........... 
• Vends K7 1 jeu de destrucrion et Botoifle navale 
pour console Soundit. Valeur 300 F, vendu 200 F. 
V"rc:-20 , vtllds c.artouche ~ Expotlder. prix à dé-­
bo!tre. Til. : 910.74. 90 . .,..., 11 h. 
• Vends K7 Atori Srreet Rœer er Cocnbat 90 F cho­
cune ou 150 f les deux ou ofors khonge ln 
deux + 01ooc.ollon1S et dowments ...- toutes mer· 
ques de c:Ollsole et K7 cootre Stonooster d'octivi>ion. 
Oll•lor PACCAUD, 7, ru1 Hoori DHol, 60250 
M011Y. UI. : (4) 456.51.56. 
• Vends VCS Atori déc. 82 + 5 K7 , Delender, 
Spoce lnvaders. Combat. Super Sreokout e1 Oonkev· 
kong (C8S pour Atari). Valeur réelle , 2 600 F, 
vendu , 1 400 F. Ecrire à Yirooiqoe llPllT, mlou· 
ront Soin! Momin, 22200 Plou-oor. 
• Vends leu vidéo Philips 4 ieux + variantes 
l •O f ; Mlcro-vlsion + K7 Cosse•·Sriques, 8li11, 
Puissance 4, tout 400 fou K7 100 f. Vélo motobé· 
conne course 10 vit. TSE + matériel H 56 ch valeur 
1 550 f , eédé 800 f . Ollvltr lll'ITIT, 63, ,,.. d1 
l'Al>M Glm, 92600 Auli,.1. Til.: 799.01.1 4. 
• Vends Mlcrovision + X7 Flipper TSE 200 f . Vend• 
jeu électraoique f<lor 100 f . Vends K7 Atori Br..,. 
koon 50 f . Tlrilrry GOUMINT, 10, rM H l1ltu, 
76620 lo ....,,., Til. : (35) 44.13.01 .,,e1 19 k. 
• Vends ou khonge K7 Monel Utopio, Triple ot!iol>, 
Boxe. Prix ISO f. 1.ANCIAUX llrigbte. Til. : (6) 
046.12.92. 
• Vends VCS Aton ovec 2 K7 800 f >inon vend< K7 
pour Atorl 8osket 100 f, Defender 250 F, Miss Poe· 
mon 250 F, Pitfoll 270 F, Vors revenge 230 F. Soc· 
ter 100 F, Spoce lnvoder• 200 F. MATHIAS, 66, IVI 
D111J0 Go9ut, 92140 Clomort. Til. : 644.74 .79 
.... 10. 
• Vends log le 5 : 1 OO f ou éthonge contre K7 Atori. 
Til.' (47) 20.12.11. 
• Urgent vends jeu vidéo Phillps C 52 ovec 26 K7 
dont lts n• 11, 38, 39, 41, 42, 43, 44, ou prix uni· 
que dt 3 000 f ou moins 1 Vends jeu Go""' ond 
Watch Hinttndo Green house prix 270 F, vendu 
150 f . Pmtdr SlGUU, 8IÎril H Domlan, 91 410 
--· Til. 1 492.90.te posto 44, si pouilo 
... 17k. 
• Vtneb K7 Atari Poe..,,.,. 150 f, Combat 50 f. 
Amicfor 250 F, Super brealt-oot 1 SO F, prix à <Mbot· 
tre. Vends jeu LCD do<Jble kron Oonkey-kong 1 SO f . 
5' odrt111r i louro• I TUlPAULT. Ul. : (54 ) 
11.21.u. 
• Vends K7 Atorl Combat 50 F, 8ockgammon 50 f, 
Pelo'l soccer 100 f . Vends jeu électronique Détec· 
live 200 F, Tennis électronique 200 f, Electranlc 
mo5termind 200 F, Mego 10000 150 F, Sector 
ISO f, Game ond Wotch fire 100 F. Piorr1 IHUFAT, 
17, ru du loultHI, 91540 Mtnntcy. T61. 1 

499.10.25 . 
• Vends VlcUopoc C 52 Philips + 26 K7 ( 1. 2, 3, 5, 
8, 10, 11, 12, 14, 15, 18. 19, 20, 22, 23, 24, 25, 
26, 27, 28, 29, 31. 32, 33. 35, 36). le jeu seul 
700 f + 90 f choque K7 soit 3 000 f le tout paya­
ble en 3 lois. IOIG J-·loub, 6, ,,.. .i.1 Ja .... , 
Ir li, 66300 n..lr. Til : 53.40.95. 
• Vends Philip$ Vidêopoc c 52 + 4 K7' Ski, Course 
oonos, Poe..,,.,., Satellites attaquent. le tout peu 
servi et trh bon ê101, vendu 900 f. X..ier CU!IVA, 
1, .... Ylctor·H•, ...... 25, 91220 lri1Ïf1'1·11t· 
Ortt· Til. : 014.71.42 oprù 11 • •I poulWt. ....... 
• V.,.fs YCS Atori ionvier 83 ( + boÏle + mode 
d'emploi + garantie) + 6 K7 ovec bailes et règles 
(Poc""fnOn, Otfender. l'Empire conrre-ottoque. Tennis 
d'Aetivislon, Foot, Combat) le tou1 1 300 F ou VCS 
+ combat , 600 f et 5 K7 : 700 F. Otlvl•r SCAMPS, 
17 /S, n- do Io Rotlouto, 92600 A•oiirt1. Til. 1 

791 .45.92. 
• Vends ou échange K7 Moffel TSE 6 ou choix + 1 
lmogi<. J~11 YVES, 1, rvt CorM·H·Ctrf, 49000 
Allgtn. Til. r (41) 17.40.S3. 

C\Jideo ceub 
Cott\Jenüon 

5-' . rue cie la Convention 
ï 5015 PARIS 

Tél : 578.28.63 

JEUX ELECTRONIQUES 

"CADEAUX" 

1§:() 
(pour Col.ecovision) 

Lady Bug/Carnival .. 255F. 
Venture/Moustrap 
Cosmic Avenger 
Schtroumpfs/Gorf . . 299F. 
Zaxxon . , .. 355F. 

izj;J3J;# 
(pour Atari) 

Jedi Arena/ Action Force 
T utankham/0.Bert 
Frogger/Super Cobra 
Star Wars the Return of 
the Jedi . . ........ 330F. 

M!UJtltfl 
(pour .Mattel) 

Demon Attack/Atlantis 
Beauty and the Beast 
M icrosurgeon/ Dracu la 

.. ............ 310F. 

EGALEMENT 

Jeux CBS pour Atari et 
Mattel. 
Parker p our Mattel et CBS 

lmagic pour Atari 

Activision pour Atari et 
Mattel. 

Etc ... 

GRAND CHOIX de 
cassettes d'occasions et 
location de tous les jeux 
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• Vends Tl 99/ 4 A acheté en fillrier 83 + CO<don 
~10 + monenes de jeu + modules , foot, Par· 
sec, Advtnturt, (Pirote + Stronge odyuey) + 
fivres, la tout , 3 000 fa débonre MARCHmo, 1, 
sq-t lolll, 94500 C.,_pigny·nr-M ..... Til. 1 (1) 
110.l0.39. 
• Vends ordlnoteur CBM 4016 /1 6 Ko, perlr écron, 
h_orlogo, e tc.) + magnéto + nbrx programmes 
(1eux, util, . etc..) + impo11ante doc. e1 o!de initiop 
tion (trucs, etc.,) ochelé sep1 . 81, voleur , 9 000 r, 
cédé S 000 f 6 débottre. Pllilippe lHOm, lot. To· 
dtoo, 64300 Orthez. Tél. : (S9) 69.12.65. 
• Vends VicMopoc Phl1i>s c 52 avec 9 K1 jomoos W· 
Yiu, lt tout 1 000 f . Tél. : 345.56.U .. s 
lH. 
• Vends VCS Aton 150 Fove<: 2 poires de montnes, 
1 K7 combat. ldouanl BAUD, 16, rut dt le Croi•· 
Mim1, 75015 Paris. Urgent. Tél. : 558.16.U. 
• Vends K7 VCS Alori Vonguord 250 F, Pilfoll 250 F 
e1 Worl0<ds 100 F + jeux Game & Wotch, lo pieu· 
vre 100 F t l King-kong jungle 1 OO F. SCHtR.U Frtdi· 
rit, 1, vllll Nltl, 75017 Peris. Têl. : 380.54.73. 
• Vends console VCS Afori Noël 82. Voleur réelle 
1 450 F, vendue 900 F e1 vends K7 O..iender : 200 f . 
levreot OINIS, 126 rvt Challpioontt, 75011 Porls. 
Til. : 254 .0S.04. 
• Vend$ iw• électroniques , P<lntpers Nin1endo (pnx 
1 SO F), Bottlestor Gole<:lico Monel (pri• 70 f). Mer· 
lin (prlJC 1 OO f). Tous les j""x sont ovec no1ice, boô· 
tler er en porfoll étot (ove<: piles). SAHAZIM Plll· 
lippo, 2, rut du MagnoliGI, 54220 MobivBlt. 
•Vends K7 pour Aton , Pitfoll 250 F, l.legomonio 
250 f, Arlontis 250 F, Kobocm 200 f, les 4 poor 
8SO F. Vends aussi VCS A tari avec Combol et Oefen· 
dei 900 F. m.' 304.18.06 opres 19 h. 
• Vends K7 ordinateur C 52 Pililips , flipper prix 
iO F. Til. : (1) 341.46.13 aprél10 h. 
• Vends 0...1 Bondai électroniques voletM' actuelle . 
250 F, vendu 200 F + Tennis Miro Mect.ono voleur 
octuele , 295 f, vendu 200 f + jwx de poùie 
Game and Watclt vdeur ocruefte 200 f , vtndu 150 f. 
ou le !OUI S00 F. MOUARO !'Mm, 19, rut C..it, 
69006 lyon. 
• Vends IC7 Arori VCS très bon trot Avenrurit rs de 
l'arche perdue 250 f, Indy 500 200 F, Srree1 roce<, 
8reokou1. Night driver 150 f pièce. 8orS1orming. 
Vors revenge, Sky jink$ 250 F, Gilbort PIAT, 29,,.,. 
d'Alislo, 75014 Paris. Til. : 327.08.77. 
• V•nds ZX-81 + 16 K rom + monuel , 750 F-+ 3 
livres sur ZX· 81 120 F + K7 N7, 25 F + n• 1, 2, 
3, 4, d'Ordi 5 : 60 f OU le IOut : 160 f OU lu 2 
ensemble 1 860 f f Tél. : 410.96.S4 oprès 18 • . 
• Vends jeu électromque So-oniile bon ô10t voleur 
450 f . tédô •OO f . Vends aussi ieu b cristou• liq!lf" 
des Oonkey-!\ong ~. 150 F MONNllR Marc, 29, •••· 
nue A1119uttl·Pernt, 95200 Strctllu . Ti l. 1 

916.06.35 tnlTt 18 h tl 19 h. 
• Venets 1(7 Stor raiders avec. clavier vidéo pour A tari 
VCS 2600 peu wvi, é1or oeuf prix 2SO F (le 1ou1). 
Christophe CATON, 13, allée du ln1blt1, 78290 
Ctoinr·sur-Stint. Tél. : (3) 976.43. 91 opris 19 •· 
• Vends K7 VCS Aton Tennis (Activision) 200 f, Ad· 
venture (neuve) 150 F. Hounred house (neuve) 
1 SO f . P"lll ô débattre, possibilité d'édton90, foire 
offre. Ttl. , 514.13.21. 
• Vends jeux électroniques é101 <Offect Armor bol· 
lie, Roce< champion • Boske•·boll, 15 F pikt, 190 F 
le lot. Spit SOC4flCI TSE 380 f . Tél. : (50) 01.04 .52 
après 19 h, merci. 
• Vends K7 Vidéopoc : Guerre de l'espace, Guerre 
laser, Morpion, Mur mogique, 80 F pièce. PIRFmlNI 
Jean.fron~ols, 8, rve dts Gn11ons, 83400 Hy.,11. 
Tél.: (94) 57.34.12. 
• Affolre 1 Vends K7 Atori Ster Raiders + mone11es 
spéciales oclteté 3 301 f sacrifié 230 F. VlllfVAI 
lauttnt, 307, avenue Foch, 77190 Oemnterit·ltl· 
lys. 
• Vends K7 pour Tl 99 , ieu d'en1reprist (30 F). K7 
d'ov1W1•ure (70 f pièc:e) ou te. échonqe contre d'au­
nes progromm .. pour Tl 99. GllllUO L .. rtnt· 
Pierre, 49, ho:mnu de l' Eruilerie, ntmM: Mo.tt.s· 
quitu, 33700 Mérignoc. 
• Vend$ cor1ou(he Vidéopcc Philips n° ~1 musique 
ove< clovler piano + notice -et embolloges étal neuf 
1 BO f ou lieu de 260 f . DENIS Fridirjc, 8, place d11 
Argonout11, 51100 Reims. Tél. 1 (26) 06.11.87. 
• Vends Elecrron;e DérecHve 200 f , Soxing de Som· 
bino (1 ou 2 joueurs) 200 F ou échange conlre 2 K7 
lmogi< ou A<tiv1Sion pOIJI' VCS Atori. M. BlYIR, 8, 
lmpont dt Puhon, 29110 Coacorneou. Til. : (91) 
'7.81.01 eprif 11 h. 
• Vds 3 pelilS iw• &rroniques , Donkty·kong n 
200 f, Al-port panic: 200 f, fire ($011S piles) 100 f. 
Posslbilttè de vente séporérnent. S. odtol du 101 , ré­
duction 50 f. MARIAS Fredéric, 7, rue dt Molombt, 
14000 Coto. Til.: (31) 85.S6.53 opres 11 b. 
• Vends 1eu élecrroniqve Go.me Shunle voyoge. Foit 
coltuloirice, réveil, alarme , 200 F, acheté 260 F, 
livrê ovec pile$, Envoi contre tembourHménr ou 
échange eonrrc Ki A1ori. M'"• OICERGY lllon1, 35, 
ovenut d'lhna, 77500 Chelles. Tél. : 001 .32.20 do 
17hàl9h. 
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• Vends jeu Mitrovision compfer 1 400 F ou éthonge 
con tre Télé portotiv•. PRUMllR Gilles . Tél. : 
876.81.07. 
• Vends K7 pour VCS Arari toutes neuvês Tennl$ 
2SO F, Combat 46 f, les ovenlur;ers 285 f, Wor· 
lords 289 F, 8owling 149 F el Humon connonball 
1'9 f, c'est urgenl DAMIU. Tél. : 427.SS.37 tous 
, .. j-. .. s 17 h 30. 
• Vends Tl 51 lCD neuve sept. 83 , 260 F ô débat· 
rre, jeux de soeiêtê (Risk. Ouedo ... ) prix ô débot· 
rre. jeu électron;que Spoce Slwtlle 100 f , revues de 
modélisme • RCM el od.pte. IOUSSlT J.luc, ploce 
Gioiuieu, 26120 Chabtuil. Til. : 59.00.41 opris 
18 r.. 10, 1111rd. 
• Ve<>ds ordina1eur de jeu Vidéopoc Philios C 52 très 
bon état avec 12 K7, prix 2 000 F. 8.'GIORGlllN, 
17, rue Bt.rnord ... y, 44100 Nontes. nt . .: (40) 
40.61.41. 
• Vends Vecirex du 22108183 avec 3 K7 {2 800 f 6 
l'ochot) pour 2 300 F, prix définitif. SZAllNllC 
Met<, Pontoise. Tél.: OJl.16.U. 
• Vends P!Wlips Vidêopoc C 52 + 5 K7 Cou,._ V<litu· 
res, Combot. Duel. Guerre de l'espace, P<lc-man, 
très bon é10t, vendu : 1 200 F. N• pos tél. •-di, 
di•ancJle. DHlNIN Fr6diric, 11 , "'e l•.ertin1, 
59242 Templeuve. "I. : (20) 34.25.58. 
• Vends flipper u Star lrek • électronique. pd:x 
2 000 f. Tél. : 830.00.11. 
• Vends Tooché·coulé 61etlronique el Dictée magique 
+ module onglols : 200 F ctloeun ou les ~honge 
conHe K7 VCS Atar l de même prix. : (Poe-mon, Ou­
•low, Suround, ASleroids, ec1.) Bruno LOPEZ, 60, 
nenue de SteOngrad, cite Alltodt, toar 3, .,p1 241, 
93200 Saint·Dtois. tél. : 129.19.13. 
• Vends K7 Monel , Astromos<h, Foucon de l'es· 
poce, Spoce bon~. Chasseur de rMI, Spou ormodo 
et Auto roc:ing. Vends jeux électron~ : Golcxy Ill 
(4 pha$es) 250 f e1 lnvoder 1000. 200 F Peu! 
échanger K7 eon1re d'autres. Til. , 961.90.65 Ar· 
gentHil. 
• Vends K7 ou détail (AIOri, Ae1ivision) e1 console 
60% du prix. lourent RENIA, 2 w· Rochethouert, 
7S011' Paris. Tél.: 251.21.92. · 
• Vends VCS Atori déc. 82 . exc, état + 4 K7 Mrs 
Poe-mon. Combot. Spoce invoders, Oefender , 
1 600 f. S'odttsm • M. JOLY, 11, rvt dt Io l'nli· 
rie, l6360 Chautntuil·du·P. Tél. : 52.79.54 .. s 
17 h. • 
• Vends VCS Atorl (600 f ) + K7 : l>i1foll 180 f, 
Srwmoster 180 f , O..fender 160 F, Asterom 130 F. 
5poce lnvoders 130 f, Vodeo che$S 13Ô f, Mme 
craze 130 F, Combor 100 F. le tout en bon é101 . 
Vendu éventuellemenl Mparémenl. Pitm ACllR, 
20, bld dt Io Ri pt1blfqut, 92210 Saint·Clovd. Tél. 1 

602.81.SO. 
• Vends une cinquontoine de prog(ommes (ou choix) 
pour : Tl57 / 58/ 58 C/ 59 et HP 33E/34 C133 Cl 41 
C/1 0 C/11 C/15 C: /61, + progrommes en Sosie 
pour rous miero-ord1noteurs ô TOU$ prix. Ecrire • 
AlElANOH Jtan·louls, 2, rwt de Quin10111os, 
93200 Saiot·Dtois. Ttf, : 122.32.59 Il Mrtttlfi 

stU.t.Mnt. 
• Vends j""" Game and Wo1th : Oon~ey-kong ( 1982) 
110 F. Oonkey kong jr (1983) 110 f , /,ljc;key and 
Donald (1983) 60 f, rous 3 peu sef'li. Vendus avec 
emballage. lcrlrt à AllXAMDRI Jt .. ·loui1, 2, rut dt 
Quinsonnas, 93200 Saint.0t11l!. Til. : 822.32.59 lt 
mer,re,di 1eul1•111t. 
•Vends K7 Phllips Vld6opoc n° 4, 10, 11, 22, 37 : 
Singerie 43, Pe1er 44, Super glouton et 42, Io tnoxl 
K1 , Io Ouêle des anneaux. K7 encore sous gocon1;e 
1 on, étor super n<1uf. Prix à débattre, (bas). Me 
foire communiquer vorre thoU<. J--f-~ois I OUI· 
OIAU, 12, rvt hrttvr, 95310 Saiot·Dut .. l'Aul!IÔM. 
• Vends lnv<lder 1000, 300 f + jeux cristaux liqu~ 
des : Chef, 100 f + K7 pour VCS At<tri Outlow 
100 F + K7 pour Microvision flipper + Shooting 
S!or les 2 , 300 f ,. DIMAY lourent, 37, ,.. Olivltr­
de·Se,,..s, 75015 Paris. nt. : 121.03 ;28. 
• Vends pour Apple 2 + 48 K jeu d'aventure The 
Oues• er simulateur de vol Airsim 1 pour 250 F. Cho· 
cun avec doc. et emballo9e eompleis + de nom· 
breux . logiciels. S'adresse, à MARC, (Yvefynt1). 
Tél.: 916.29.16. 
• Vends ordino1eur Orogon 32 + 4 K7 Pilo1age 
747, llrokei, OroQon. MRCA + livres de progromme 
(SO) + 2 commandes dt jeu, vendu 3 500 f , voleur 
neuf . 4 100 F. llAUTIOH Rlglt, 43 ollét as a..,. 
me.s, 91700 S•lfttt•Gtnnihe-cfu·lois. Tél. : 
OIS.31.33 ou 015.25.ts. 
• Vends console Monel + 5 K7 Reversi, L«k'n 
Chose. Skiing, Soeur • I Mircrosurgeon 2 200 f . 
llllU nieny, 29, rvt d'Alsott, 92600 Asnières. 
Tél.: (1) 793.97.45. 
• Vends con$ole VCS Arorl ovec 2 poires de monel· 
tes + • K1 Combol. Sous gorontie. Porfoit é101 : 
800 F et K7 StormOSler d'A<:tivision , 250 F. 1'1. : 
(6) OOS.01.49. 

• Vends jeu é!ectrottique Oonkey·kong doubJe écron 
(mors 83) 250 F, 3 K7 Mlcrovislon (Shoo1in9 Slor, 
Bowling, Flipper) 70 F pièce. PINSON frêdérlc, 391, 
rue du lostion-Saint·André 02120 GuiH. 
• Vends 7 K Monel , Tron 1 , 220 F, Seo Sottie , 
180 F, Night Siolk , 180 F, Adv .. Oungeons et Dro· 
gons : 250 f, Reversi · 180 F, l«k'n Oiose, 220 f. 
Bockgœnmon 160 F. Swords ond Serpents , 290 F, 
P.A. 2 380 f , fNAC : 1 818 f, les 8 : 1 490 F. 
MAICllOWSll Duis, 17, ntt Sylyit, 60S60 Orrf·ll· 
VIII<. Til.: (4) 4S8 .93.5S. . 
• Vends console Atori VCS + 3 K7 (Combat, Defen­
der, Skiing) 1 300 F + Simon 70 f . Urgenl ! BlAN· 
CHARD Christophe, 31, rut du Cardinol·Saliêge, 
02100 Saint·Clutntln. Tél,; (23) 62.52.13. 
• Vends K7 pour VCS A lori, Combat 1 OO F, Golf 
100 F, Spoce wor 100 F, Adven1ure 150 f , Vïdeo 
chess 1 SO F. Centipède 250 f, Boxing A<:tivision 
200 f, Trick shoot lmogic 200 f , ou kltonge. DUCOS 
Michel. Tél. : 207.26.13. 
• O..ic 1 : couse non vtillsé., vendu K7 lnvosiè.n + 
lo chen~le infernole + SimuloietM' de vol + Oinky 
kong + Pliisocnœ 4/ Breokout el le guide de l'Oric, 
le IOUI • 3SO f , Pt.Dippe HUUT, Il Por•fd, 83320 
Corqteironnt:. 
• Vends jeux électronique' Donkey·kon9. Morio 
Bross 200 F J'un, Puck monster 200 F, Evoslon 
110 F, Simcn pocket 60 F. le 1our b débattre. Bon 
é lot général, notice pour choque jeu. Vends le tout , 
730 f . GIGONN( Sylvoln. Til. 1 886.05.72 apres 
18 h 30. 
• Vends K7 pour VCS Combol 120 F, Defender 
260 f , Phoenix 280 F. l .. aventuriers de l'otthe 
perdue 280 f . /.\iss Poe-man 290 f et Spoce lnvoders 
220 F. Til., 569.77.91. 
• Vends los Vegas Sondoi 140 f ou khongerois 
conlre Oonlcey·kong junôot simple étron. OORUIU5 
Clvistoplte. Tt!.: (26) 09.12.27 dt 13 • • 17 h. 
• Vends jeux électroniques Bosker Ludotronic et los 
Vegas Bondai, le roui : 2SO F, voleur réelle , 400 f . 
CHRISTOPH(. Til. : (26) 09.12.27 Rtim•. 
• Vends VCS Aiori + 7 K7 dont Poc-mon, Phoenix, 
Oemon Atto.;;k, Amidor, Spidermon, Spoce lnvoders e l 
Combat. Prix réel 3 200 F, vends le 1out 1 800 F. 
frttltric OANOS, 22, rvt dt c•trkurg, 75015 Peris. 
T61. : 531.76.09. 
• Vends Atori vidéo jeu VCS CX 2600 S + 2 poires 
manettes + 3 K7 (Combat, Poe-mon, Ski). Adtot 
déc. 82 1 800 F. Vendu 1 100 f . M. llRGllE T., 
122, qvai de l••-pts, 75010 Peris. Til. : (1) 
240.21.45 après 11 ~- · 
• Vends VCS A1ori 900 ovet 1 K7. V•nds aussi 18 
ou1res K7 ovec: - 25% , vend1le101 3 900 fou lieu 
de 5 670 F. K7 ASleroids 1 240 F , Adventure , 65 ; 
Cireus Atori , 149 F , Air ~ 8onle , 11 O F ; Space 
lnvoders : 250 f , Defender : 24S F ; forgger , 
260 F ; Tennis, 220 f . Til. : 633 .93.30 Paris. 
• Vends oonsole Philips C52 + 7 K7. Valeur , 
1 890 f. vendu 1 260 F. E101 neuf, sous garantie. 
oo.i.. YElllT, 1, squor1 f-'s·J•11, 71310 !Ion· 
coort. Tél. : OSl.32.61. 
• Vends ordinat...- Vtdéopoc C52 tris bon é!ol + 12 
K7 n° 6, 9, 14, 22, 29, 31 , 34, 37, 38 (Poc'f!lOO), 
39, 42. 44 (Super Poe-mon). Sous gorontie. Pnx : 
2 000 f . Jrocolos IGHOm, 67, rut du lcoles. 93300 
Auborvilliers. Tél. : 133.26.47 oprh 11 h. 
• Vends jeu Oonkey Kong jr, Mini 'Niniendo Go me ond 
Wo1ch e1 Oetopus de Io même marque 2SO F les devx 
ou 125 F une. M. FORQUIGMON Christian, 200, tue 
Sl·Dtnis, 92700 Colo11bos. Til. 1 713.13.01 oprês 
17 h. 
• Vends jeu Atari VHS + 3 K7 et 1 poire monenes 
neuves. Jeu sous gorontit. Prix de l'ensemble : 
1 300 f . K7 : Pce·mon, Spoce lnvoders, Vidéo Pin· 
bCJU, ûxnbot. O..id AOUAG, 2 !lis, ,.,. des ~. 
93130 Noisy·le·Set. Til. , 143.26.93 opris 19 h. 
• Vends K7 Spoce lnvod•rs : 21 O F .r K7 Oodge'em , 
170 F (pour A!ori). Vends aussi jeu floght Time (sorte 
de Golo•ion) f70 F (ou lieu de 250 F) el logics 120 F 
(ou lieu de 190 F). BARBOTIE Jtan·T11omos, 11, rue 
dt Fürstenlelbruck, 93190 llvry·Gargan. Tél. 1 

332.44.66 (entre 11 h JO tt 20 h). 
• Vends K7 pour Vidéopoe Philips n• 8·29, prix : 
65 F. M. SIGOGNE J,·C., VUlt·Bal>IJt, 44380 Pomi· 
... t . TOI.: (40) 61.29.47, 
• Vends K7 A lori - bon 6tol - Poe-mon 200 F, 
St>o<e lnvode<> 180 F, Vicleo ~"' 1 OO F et Jeu 
Nintendo - bon ê101 - Parocl>ite 100 F. Cltrist .. 
ph llDU, 29, ft'tnut l ton·Guibotta, 92120 Mon· 
troUft. Til. : 655 ,43.54 apris 17 •• 
• Vends Atori VCS neuf (83) sous goron1ie + 
2 poires manettes + 2 K7 , 1 200 f . Verals K7 De­
fender 200 f, Oonkey Kong 250 F, New Manette 
Speetrovislon et Quick Shot 250 f (les 2). TV noir el 

,blanc - très bon étal - 350 f, lcrlre à : More 
HAUITMAMM, 3 bis, ioule dt Chiteoudun, 45190 
Btoutenc:r ou tél. : (38) 44.56.56 oprès 19 h. 

• Vend> jeu Tennis Electronique Tomytronots 1 b 
1 jouews, 6 positions ou fond de COIXI à mk<loir1 ou 
ou filet, 3 vitesses de jeu. Prix , 300 F. M. STIQUI 
frit, 97 bis, rut Rosptil, 92270 Bols·Colombos. 
• Verals V1déopoe Philips C52 ovec. 6 K7 n• 13, 15, 
9, 1, 4, 24 Etat neui. Prix 1 000 F. M. HIMIRY·DU · 
FOUI Mlthtl, 1, rue Hovte, 92500 Rutll·Molmaison. 
Tél. • 751 .22 .95 entre 17 h et 20 h. 
• Vend1 VCS Alorl décembre 1982 sous goronlie + 
K1 CombolS. prix 870 F, Vends oussl K7 Cenlipède 
250 F, Poc·mon 220 F, Tennis 220 F et Missiles 
Commonds 200 f ; le tou1 K7 + VCS · 1 6$0 F. 81· 
NACQUISTA "-<k .• 39, rve do 1 Moi-1945, 91350 
Grlpy. UI. : (6) 906.71 .43. 
• Vends K1 Motte! , Auto Rocing, Boxe et (ombo1 de 
Ctors 200 f f\.,e. Prix ô débonre ou 500 f les 3. 
francb IOUllOAIO , 80, rve E•ilo·Augltr, 92500 
Rutil. TH.: 749.51.75 après 11 •. 
• Vend VÇS Atod bon êrot O\lec k.7 Combor, Tennis, 
Spote liwaden e1 Haunred House avec manettes à 
mollelfes, d'une voleur de 2 400 F, b panir de 
1 200 F. frootk, 93, avenue du Généml·dt·Goulle, 
71600 MoiHnl-loffitte. Yél.: 912.10.61. 
• Vends Vidéopoc PhilipS C52 avec 10 K7 , n• 4, 18. 
20, 22, 2S, 29, 30, 33, 37, 38. Etal neuf (8 mois). 
Prix intértS$Ol11 : 1 SOQ f . PELISSIER ........ port• 
dt Modricl, Mis de Boulopt, 75016 Porls. Til. : 
741.'1.05. 
• Urgent, irudiant vericb Microvision 4:ro1 neuf ovec 
K1 er bo<"te d'..-igine. Tout en porloil élot. f>os•ibilité 
de vendre K7 seules; ensemble vendues 700 F. Vo­
leur réell. 1 2SO F. A d<ôbattre. BIRTIN. UI. 1 (24) 
40.01.61 . Région de Charlnlllt ou dt 11111. 
• Affoire vends VCS A1ori très bon état + 9 K7 
(Cent lpè de , Tennis, De lend er, Vldoo Che ss 
(êchec:s) ... ) 2 500 F + Flipper rrès bon é101, Jock in 
the Box 1 200 F + Io Pieuvf~ ei les lions BO f pièce 
+ jeux électroniques SES Télescore. 4 ieu• dimr•nlS 
100 F. Cyrille SIOAINI, 9, crwenve Sointt·foy, 92200 
M..aly. TM. : 747.12.23. 
• Vend• 1tux électroniques N'•nendo, do.A>le êcron , 
Morio 8ross. Très bon é101. Paes servies 1 mois. Jeu 
._ 1 GrCl1d étron , Snoov/·Te<>nis (Snoopy, Charlie 
Brown, Lucie, WoodSloek) · bon éto1 avec no1ice ei 
sons piles, double étron 200 F, simple écron 160 f . 
WILLIAM. Ti l.: (6) 439.06.01 °"ès 17 h. 
• Vends Atori 2600. Très bon étor, ovec notice et 
embolkige encore sous garon1ie avec transformateur, 
2 loySllcks. 2 monelle> circulaires. Prix 1 400 F. Très 
urgent. WllUAM. Tél. : (6) 439.06.01 oprés 17 •· 
• Vends console Monel acheté le 4/ 12/82 ovec go­
rontie + 11 K7 ovec: boiles' + 2 K7 sons boi1e (les 
meilleuru). Voleur n<1uf , 4 500 F ; vendu 6 3 SOO F. 
Urgent. "9llrlce llGHIEt. Tél. : 60S.71 .U •ntre 19 • 
tl 20 • . 
• Vends K7 8enerk (Atari) rrh bon êtot . Pri• , 
200 f ; (uniq<lemem dons les Houts-<l .. Stine). MICO· 
LAS OU fHOHlC. Til. : 751.41.54 opris 19 •. 
• Vends ieux rélévision .noir et blanc, très bon état 
avec • tennis, basket, 1lr, erc .. Modèlt S0.04 . 
Vendus 250 F. Miroslav JOVAMOVIC, 4, rut llo~el, 
75003 Paris. Ti l.: 274.72.91 . 
• Urgen1 . EtudMJnt vends VCS Atori et AT neuf couse 
double emploi + 4 Ki (Tennis, Haunred House. De· 
fender, S1ormo'7er) ensemble vendu , 1 650 f (6 dé­
bot!re, réel 2 400 f). Console + X7 Combcn vendu• 
1 000 f Vends aussi K7 ........ I FITIN c. T61. : (24) 
40.07.61. litioe a a.ilcvillt et a lillt. 
• Vends K7 Motte! 15/ 01/83 (Roulette, Pol:er, Spoee 
Bolllt) 6 débottr• OJI échange contr• outres K7. 
Vends feux élect<oniques ou êchongt contre K7. 
AcMre peu cher X7 Mo11el A1lon1is, Swords and Ser· 
penl el ioules nouveoulés. RICHARD, 78150 le Chu· 
nay. Til. 1 954.59.01. 
~ Vends VCS Atori + 3 K7 (Combal, S1or Voyoger, 
Tennis) 900 f . Allxtmdrt PORATII, 34, allh Paul· 
la"91•ln, 71210 St·Crr·Yfeolt. Tél.: (3) 460.25.43. 
• Vends pour Otogon 32 joystielo.s + Plone1 lnva.ion 
jomois wvi. 350 f . MllllOT Didier, 71420 Corrlires· 
sur·S.lnt. Til. : 913.62.00. 
• Ponicul10. vend• K7 récentes très bon étal 6 50,. 
(morquu Atari, Parker, lmogit, Attivisoon, fig«Vi­
sion) ; liste sur d.emonde conrre. envoi d'un timbre, à 
M. nua, 4, rue A.·Derain, 10000 Troyes. 
• UrC}'enl vends VCS Atori + Combat, oaronrie ivs .. 
qu'au, 30112183 : + Yar Revenge + Pitfoll + Me· 
gomonio + Slormoster + Drogonflre pour 1 900 F ou 
lieu de 2 900 F ou VCS + Combar pour 900 F ; cho· 
qu& K7 pour 250 F. Tél. : (77) 25.n.n opris 18 h. 

. ·• Vends VCS Atori, novembre 82, 900 f el K7 Stor 
Raiders 210 f, Trick Sho1 250 F. COROIMA Miclitl, 
Til. : 340.46.36 après 11 h. 
• Vends eonsol• VCS Atori janv. 83 sous vorontie 
ovec 6 K1 : Oefender, Oonkey kong, (COS), Missile 
Cornrnond, Aventuriers de l'Ardtt Perdue, Comboi, 
Vonguord le IOUI • 2 000 F. M. JOUllRT, 17, le~S· 
H•tftt le M•lsonnet, 42650 St·Jean·lonrttfoncts. 
Til. : (77) U.08.28 Dl"t• 19 h. 
• Vends console Mollel 1 000 F avec 1 K7 ou choix 
(Bowling, Auro Rocing, Space Armodo, Spoce 8onle). 
Consofe &Ou$ gO(Onfie. IOUSSUU lontn, 6, Hcuneou 
du Cho11p Breton, 29210 Morlolr. Til. 1 (98) 
11.64.47. 



• Vends Vidéop<>t PhiJ;ps CS2 700 f + K7 n° 1, 7, 
9, 14, 28, 33, 34 , 35 , 80 F pièce ou 600 f les 8. 
BRUNO, tél. , (67) 58.44.96. 
• Vends VCS Atori + 5 K7 (Pitfoll, Demon Atrock, 
Poe-mon. ·St:eeo Racer. Combat) prix , 1 500 f 6 dé­
boîire. M. COUDERT Bruno, 7, rue d'ArgeMe.uil, 
9521 0 S•lnt·Grotien. Tél. : 417.32.04 . 
• Vends consol~ ,\\oHel et k7. Prix ô débotlre. VAN 
D!R BAUWIDI, 25, rue Saint Christophe, 02200 Sois· 
'°°'· Tél. : (23) 53, 18.27. 
• Vends VCS Atori 1 200 f + 7 K7 , Poe Mon 350 f . 
Oelender 350 f. Combo1 169 f, Street Rocer 99 F, 
Golf 169 '., Basket 169 F et Adventure 269 F, ïrès 
bon état. fatal , 2 776 f , vendu 2 200 F. VENCl!fS 
Al•in, 192, rue l d.·Trembloy, 94400 Vi1ry. Tél. : (1) 
678.02.63 oprès 19 h. 
• Vends K7 lntellivisît1n Sror Srrike l 50 F oo échange 
contre K7 football , Tennis ou Tm:t 2, Botojlle de 
Chars. Uonel ZIEGLER, 25, los Casers, 84370 8edorri· 
dos. Tél. ' (90) 84.41.15 . 
• Vends jeu de socié1é électronique Antigang. Très 
bon état . Voleur , •OO f , cédé 250 f et jeu •Hecrroni· 
que Spoce Challenger 18 vorion:es. Voleur 200 f, 
cédé 130 F avec 6 piles proriqueme:'lf n&uves. Très 
bon étot. Jeon·Paul BLANCHO, 1, bd Vercingéforix, 
951 OO Argenteuil. 
• Urgent, vends Vidéopoc Philip$ ovec écron ochete 
08! 83. Extra bon état 700 f seul et • K7 (n• 9, 14 . 
22) 85 f pièce ; 38 o 130 F ou le tout 950 f . Etat 
ex.c.eptionnel couse cchor Vectrex. Ecrire à J.-P. 
BlANCHET, 1, bd Vercingétorix, 95100 Argent!Uil. 
Région Poris seulement. 
• Echecs : vends ordinore\3r « Grno1 Gome Machine ,. 
Module Morphy. Bibl;othèque ouverture 1 500 f CPS. 
Rerour éfl aai?,te. 2 horloges. résolution p:rob!èmes. 
(eflèchis sur temps adversaires. Fen progromme 
( 1600 ElO) PriJ<, 1 250 F (neuf , 3 500 f). P. COU· 
OUI, 12, rue J .. Soncory, 951 10 Sannoi•. Tél. ; 
41 0.30.85. 
• V:ends console Atori VCS + 10 K7 dëc.emore az 
(Phoenix, Defender, Stotmoster, Bermk, Golf, oie. ) 
le tout : 2 500 f av Atori seul 800 f avec ccmbot K7 
200 f l'une. Vincent QUINCIÈU, 12, quai Gillet, 
69004 Lyon. Tél. : (7) 839, 13.81 à partir de 18 h. 
• Vends console Alori VCS (ovec le rronsfo) et b 
poire de joystlcks) pour 800 f (ocilot en janvier 83). 
Demander FRANCIS. Télêphoner ou 527.34.01 de 19 h 
à 22 h (Paris). 
• Vends VCS Atori + 11 K7 dont Vonguord, Poe 
Man, Oefender. crc. te 1ou1 '2 500 F ou séparément. 
Foire vite. Tél. : 445.27.22 de 9 h â 17 h. 
•Affaire à soisir l Vends PC 1500 + CE 150 (If K7 
imprimonte 4 coul.) + CE 155 {8 Ko MEV), E,celleAt 
érar , achat aout 82 er avril 83. Le 1our p011r J 600 f 
seulement (prix actuel , 4 800 F). Offre en plus. 1 K7 
de prog. et le livre cc Suires/PC 1500 1), A. PAN· 
HUR!l, 267, rue Leeourbe, 75015 Paris, 
• Vends ou échange K7 Atori Pele's Soc.cer et je1J cris­
taux. liquides Neko Don Don . Très bon étol. Ludovic 
R08!RT. Tél., 822.45.74. l yon. 
• Vends K7 VCS Mori . SJot. Rocer. Hor~mon, King 
Kong ovec boîrè e.t Jivte1 . Vends console pour jeux 
vidéo. Et01 neuf cve-c odcproteur et une K7 de 1 O jcu.x 
(basket, hond·boll, iooiboll, e1c. LE PAGE, 13, avenue 
des Notions, 69140 Rillieux la Pope. Tel. : (7) 
897. 23.69. 
•Si vous ochetez 'es 10 K7 de ma console: Philips h 
l 50 f pièce. je vous Jais.se mon Vîdêopoc G J F ou si 
vous achetez 5 K7 à 220 F pièce ie \'OVS cède Io 
corlso!e à J f . flot r.euf. Benoit lOTTlR, 91 rue de la 
Gr• nge·aux·Ormes, 57157 Marly . Tél. : {8) 
763.54.59. 
• Vends console Ve-0-trex avec écron incorporé 
1 700 F + K7 Scromb!e 260 F, Cosmic Chosm 230 f 
er Be..rzerk 245 F; le 1out oche16 débur juille1. é tat 
neuf. Benoit lOTTfR, 9, rue de la Grange-aux-Ormes, 
57157 Marly. Tél. : (8) 763.54.59. 
• Vends jeu életuon.iqve Game ond Wot<:h Popeye et 
jeu LCD le> Troyens, prix 200 f les deux ou !OS f 
pièc.e FUVRIER Vincent , 6, aUée Moxime·Gorki, 
94120 fontenoy·sou~·Bois. Tél.' (1) 876.45.11. 
•Vends console Motte! lnrellivision 1 100 F. Tél. 
333,22.05 après 17 h. 
• Vends ronsole lntellîvision de Mot1el + ~ K7 
Boxing + Star Strike + Tron + Spoce Sottie 
l 1 OO f ~on étai DUC08U Lionel, tél. : (42) 
64.55 .61 op<ès17 h. 
• Vends VCS Atori + K7 , Vonguord, Indy 500, 
Hounred House, Combat , l 800 f. Prix a débollre. 
Arrongements pos.sîb!es. A. EPElBAUM, 23, rue Do· 
méril, 75013 Poris. Tél. : 336.30.79. 
• Vends VCS Arari + K7 Combor, 1 000 F ; K7 Phoe· 
nix. Swordqvest, Eorthworld , 230 f piêde ; Volley· 
boll, Ber1.erk, Pot mon, 210 F ; Yar's Revenge i 

160 F . Advenfure, Hounted HOU$e, Ni9h1 Otiv~r 
95 F ou le tout pour ... 2 400 F ! (voleur , J 1 OO f). 
f. CORONEl (Eaubonne. 95). Tél. : 959.79.20. 
• Vends K7 VCS Atcri, OP.mon Attod. Oonkey Kong. 
220 f, p;èce + Poe Man, Asieroids, 180 r p;èce + 
Pele's Soccer 85 f + Spocc lnvoder> 150 f + fenni' 
150 f + Tr;ck Shot 210 f + Combot 50 f . JOONHE· 
klN 8. 1, rue dt< Marty,., 94110 An:ueil. Tél. ' 
589.24.67. 

• Vends Game and Via1ch Morio ·Btoss 2.40 F. Snoopy 
rennis 2 l0 F, Oonkey kon9 230 f, Mickey et Donald 
240 f en g.ome cr Time Spooting Wol 11 O f . état 
neuf ludotronit pendentif Savane , 170 f PEYRAUD 
XoYier, chtmin de f'Enfont-Jésus, 83330 le (Q$te-llct. 
• Vends jeu vidéo noir et blOtlc ovec squash, teunîs, 
foo1 tH u11 robol povr jouer se.uf contre lui ô force rê· 
globfe, 1 AO F 6 déba-Hre et vends Efectronîc Oe1ective 
d'ldeol \50 f 6 débottre. CAPllll Claude, 8Ç, ch•min 
du Châl•au-de·l'llers, 31500 Toulouse. Tt!. : (61) 
94.25.64 après l• cluse 1 
• Urqen1 : Vends VCS Atoii ~us Qara.nt1e iusau'au 
30/12183 + Combat pour 750 f , Megomonio, Pit­
fcll , Yor reve!lge, Sformo.ster, Oragonfire. Choque K7 
pour 250 f ou le tout pour 1 900 f . COMB[ Hervé, 
11 , rue de Lougansk, 42100 St-Etienne. Tél. ' (77) 
25.73.52 après 18 h. 
• Vends K7 Arari Yards 240 f, 8oxing 200 f .. Super· 
mon 210 F, Poe Mon 200 F, Pele's Soccer 210 f , 
Combot 80 f [change ou vends K7 Mattel Triple At· 
tian (200 f) Auto·Rocing (200 f) contre Tennis, Bas­
ket, Uropio, Donkey Kong, SAMMUT O., 343, av. 
fron•·lehar, 83700 St·Rophail. Tél. : (94) 52.34.99 
heures refas. 
•Vends K7 Atorr, Circus Arori 100 f, Combot 100 f, 
Surround 100 f, Averuure 150 f, .&'.steroïdes 150 f, 
Maze. Cwze 6 150 f. LEGRAND, 11, rue des Marchés, 
77400 Lugny. Toi.: (6) 430.05.26 ou 007.18.51. 
• Région St...Julien·en·Gerievois, ve'id ordinateur Phi .. 
lips C52 + 14 K7. Bon état. Au prix de 1 850 F. 
S'adrmer à Philippe ROTTOLI. Tél. : (50) 04.80.88. 
•Vends ZX81 + 16 K7 (voleur 1 200 F) é101 neuf 
{févr. 83 ) + ~ livre:; de progrnmmes (voleur 
200 F) ... 900 f. DOUlllARD Pascal, 6, allée de Can­
cale, 35000 Rennes. Toi. : (99) 63.09.10 oprlis 
20 h. 
• S1op offoire t vends console Mottel encore sous ga­
rantie + 2 K7 (Triple Aciion Cl Astromash), voleur 
neuf , 2 000 f, cêdées 1 400 f MUR Stèph•n, 25, 
rue Gérard·Phni~, 13200 Arles. Tél. : 93.30.52 à 
partir de 18 h. 
• Offrez un ord!noteur de teu.K élecuoniqt:es 0 vos en· 
fonts. Je vP.nds mo con$0le VCS Àto.ri encore sous 90· 
rcnlié 900 f t + rtombreuses K7 (Oefender, Poe 
Mon, Stormoster, etc.) 200 F choque. Foire offre pour 
l'ensemble. P. SARRITZU. Til.: 771.18.32. 
• Couse dépon service national, vends Casio FX702 
( 1982} + impr;mcnr• ·1- lrllerfoce K7 + 8 K7 l ogis· 
fick · l 800 F. (.crlre à. : BOUVRY A!aln, 14, avenue 
Diane, 94500 Champigny ou tél. : 881.23.60. 
• Vends K7 Atori , Star Voyager lmogit 250 f, Sky 
Jinks 4ctivision 200 f , Combor 100 f . Andrè WA· 
GNER, sente du ffaut·du-Toit, 77580 Yilliers·sUr· 
Morin. Tél. '004.96.05 après 19 h 30. 
• Vends console VCS Ata,i avec les K7 , Combol , 
Demon Atl(l(k, Chopper Ccmmcnd, Tennis d'Activi· 
sion, Poe Mon et Spoce lnvode:s. le tout , 2. 000 f . 
Voleur réelle , 3 500 f . YUILLEMARD Sylvain, 1, rve 
Honothoux, 02000 Loon. Tél.: (23) 23 .45.21. 
• Vends V1déopoc Philip< C52 avec 18 K7 (n° l, 3, 
4, 9, 10, il, 14, 15, 16, 18, 22, 24, 25, 29, 34 , 
35, 36, 38), Ban é rot. prix : 1 800 F, LAFARGUE Pa· 
tri~, tél. : 358. 30.37. 
• Vends : jeu électronique Merlin Mos-termind, Chevo! 
de Troie, super bon élol, 150 F choque oo 400 F le 
tour . Réponse le pfus rapidement possible, S.V.P. Gll 
Andl"é, 60, bd Sninf·Germafn, 75005 Pori1. Tél. : 
633.23.08. 
• Vends K7. Atori Poe Mon "300 F ou échc1l9e contre 
Moose Trop. Vends K7 Atori Comb.al 200 F ou 
échange wmre les Schtroumpfs. Syl••in GRAND80U­
OH. S, rue Doctellr·Na.sic:o, 21230 Arnay·fe-Out. 
Til. : (80) 90.22.19 •P'h 17 h. 
•Vends l 199/ 4A + ooble magnéto , 1 700 f + m<>­
dules ieox : Ch;snolm lroil , 290 F + Alpi ner , 350 F 
+ mog~1ophone 400 f + T.V. (36-rm) Périrel , 
2 850 f. N!COl Patrick, 7, vma Hortensia, 94210 lo 
Vo.rennt-St-Hil-oire. · 
• Vends VCS Arort + K7 Spoce lnvoders, PO(: Mon, 
Street Racer. Swordquesr Eo:rthoworJd, Sosie P"ogro· 
ming + c!oviet Combol : vofcur 2 500 F, socrifié 
1 500 f, Ir dél:<>tlre , 6 mois d'u1ilisolian. HAUSSE· 
MANN William, 7, impasse A.·Rodi11, 94000 Créteil 
(région Pari•). Tél, : 377.65.02 . 
• A Ve;>dre K7 Mouso Trop de CBS Colécovision 
200 f , Parloir état, achetée septembre 83. Tél. : 
011.75.11. 
• Vends feux éle<:troniques Oonkey Kong + Oil Panic, 
1ous les 2 à double écron, prix 350 f (ô débattre) K7 
Ator; Combat 50 f ovec no1ice. AMENDOLA Domini­
que, 12 bis, rue CamUlt·flammarion, 91 120 Polai· 
seau. Tél., 014.10.80. 
• A vendre , jeu vidéo Philips Vidéopoc CS2 acheté fin 
1982 (encote sous goronrie) + 11 K7 (9, 11, 11, 
14, 15, 22, 25, 30, ·33, 34 ei 39). Voleur , 2 200 F, 
sacrifié ou prix de , 1 750 f 1 Urgent. RAVALE( flo· 
rent, tél. : 626.49.40. 
• Vend.s VCS Atori + t roos.fonnoteur + 4 common· 
des + 7 K7 (Slot Rocer, Spoce Jnvoders. Defender, 
Donkey Kong, Vouguord, Pilfoll et Frogger), Voleur 
3 200 f , vendu 2 200 f , lOUIS·REGIS 8nrno, 38, rve 
Augustt-Renoir, 78400 Chatou. Tél. : 952.50.88. 

• Urgent ! Vends Vidêopot Phjiips C52 neuf + 1 K7 
voleur réelle l 200 f , pri~ sacrifié , 650 f . Didier 
l EZMI, 78120 R•mbovillet. Tél . : (3) 483.38.23 
apràs 20 h, 
• Vends K7 Atori Supermon, Advemure 3 0, He Toc 
Tot, Combor, de 150 fJ 200 r. Bruno CATAlA. Tél. ' 
(67) 79.57.56. 
• Vends K7 Atoti : S1or Roldef et Miss\le Command. 
Bon érol 400 f les 2 ou 250 F et 180 f séparés. DIS· 
ROY Benjamin , 91600, Savigny-sur.Orge, Tél. : 
905.46.00 après 17 h 30. 
• Vends ou ëchooge K7 Ato:ri parmi les plus récenres 
et K7 pour Dragon 32 (Spoce, Monopoly1 Samouraï et 
Grof'ld Prix. 100 F choque). K7 Atori liste sur~demande. 
Prix intéressonts V. TATE, 31, ovtnue de Go..,.lt_, 
59170 Croi>. Tél.: (20) 24.92.53. 
• Vends Vidéopac. C52 avec 24 K7, dont le best-seller 
« Lo Oué1e. des An.'leovx J•, on très bon êtot, prix. 
2 400 f !rie DELORME, 42670 8elmont·d•·la·loire. 
Tél. : (77) 63 .40.02 (le week·end), 
• Vends jeu Honimex élOf rievf + 1 K7 l o sports : 
tennis, foor, pelote, tir, hockey, basket. etc.+ l K7 
moto 4 jeux difiérems : course, moto-cross, ocrobo· 
1ies, enduro, le 1ou1 ~ 450 F. Télêphonn ou (90) 
93.73 .96 chez M. ROTO. 
• Vends Vec1re~ + K7 Stor Ship , 1 509 f. Vends 
colculo1rice HP 67 : 1 800 f . THIERRY, tél. : (3) 
973.40.00. 
• Super offoire ! Vends (uniquemeot dcns Paris), 24 
K7 du VCS Atori pour le prix d.o BOO F, soir 37 f Io K7 
(Poe Mon, Phoenix, Kon90roo, Asteroids, etc.), cor je 
voudrois ochetet le Vec!rex. Têl. ! 372.12.25 après 
18 h (Paris 20'). 
• Vends jeu électronique Sauvetage en met {heure­
clorme) Game. and fime l SO f et vellds Donkey Kong 
Nintendo - avril 83 - 200 f BACH!UER 8rona, 1, 
rve Henri·Se!ner, 91130 Rls·Oro.ngls. 
• VMds c1;11;$e double emploi, VCS Atori ovec 20 cor· 
touches , prix d'othot 6 •OO f, vendu 4 000 f , K7 
Poe. Amidor, Donkey, Star Raider. Phoenix, Von· 
guard, Missile Comniond et Raider of the los1 Arçh, 
Spoce, Yor's Revenge, Gofoxion, 8erzerk, Oelender, 
Moze Croze, Super Breokout. Tél. : (42) 72.49.23. 
• Vends 12 K7 Atori, le 1oul pour 2 000 f. Parmi 
K7 Yor's Reveng.c, Phoenix, Tennjs, Hou1Hed 
House ... Pour dêtoil des K7 et des prix, écrire à . J. 
IMBS, 14, ovenue des Vosges, 67000 Strasbourg . Ur­
gent. Tél. ' (88) 36.27 .65 op<ès 20 h. 
• Vends ·vcs Atori !déc. 82) + 5 K7 dom l'Empire 
contre-attaque (Parker), Pot Moo. Spoce lnvoders, 
Echecs ; le tout 1 500 f ou lieu de 2 400 Fou séparé· 
men1 800 f pour Io console. J. doude ALDHUY, S, 
rue Madel•ioe, 93100 Montreuil. Tél. : 858.22.89 
sauf lundi et jevdi. 
• Vends jeu élecuonique: double écran Professionnol 
(voir Tilt n• 6) 200 Fou l'échange conrre K7 Motrel. 
Eric DUAUNE, 31, rue de Ponthftu, 75008 Paris. 
Tél. : 359. 20.94. Ap<ès 18 h. 
• Vends VCS Atori, 1rès bon étor, ia.nvier 83 : 800 F 
couse ocho1 otdinoteur en plus, . vends K7 très bon 
é1ot ' Oefender 200 f, Pi1fall 200 f , Tennis 200 F. 
David BflAICJIE, 21 , avenue de· Paris. 94300 Vincen· 
ne.s . Tél. : 328.36.08. Merci. 

Charles 
VIDA L 

Méd aille de 
BRONZE 

Fabien 
HEMARD 

M édaille 
d'OR 

su r JEUX ATARr 
s'entrainent au magasin 

d'occasion 

- Vos K 7 de JEUX 
- Votre CONSOLE 
- Votre MICRO 
- Vos LOGICIELS 

et tous MATÉRIELS 
INFORMATIQUES ... 

composez ( 47} 20.82.58 
de 1 o h.à 21 h. tous les j ours 
même le Dimanche 

Multipliez vos chances de vendre 
avec notre fichier national de 
petites annonces in formatiques. 

d'occasion 

- Des K 7 de JEUX 
- Un MICRO ORDINAT. 
- Une CONSOLE 
- Des LOGICIELS 
- Un LECTEUR etc, etc ... 

consultez GRATUITEMENT 

( 47) 05.19.48 
de 10 h.à- 21 h. to us les j ours 
même le Dimanche. 
L'accés gratuit à son important 
fichier informatique de. matériels 
olassés simp lifiera vos rec.herches. 

21 , rue du Change 

37 TOURS 
ç~ (47) 64.36.24 

ECLATEZ 
vous sur les jeux vidéo 

ACCEDEZ 
à la maîtrise des échecs. 

EXPRIMEZ 
vous sur micro-ordinateur 
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• Vends jeu d'éche<:s éltc1ronique Groduote Chess. 2 
f0<ces de jeu 300 F, et jeu électronique Bondai 100 F. 
Tout en trê1 bon état, preiqve iomois servi. Voleur du 
jeu d'échecs : 500 F /J l'ochot. W"ilfrid ANDMf, 9/21, 
RitidtllCt D••,ÎtrTt , Porc St-Meur, 59100 Lillt. 
Tél. : (20) Jl.33.34. 
• Vends VCS Atori avec K7 Spoce lnvoders 900 F et 
K7 Mrs Poe Mon 300 F, Centipede 300 f , Serz..-k 
250 f , Delonder 250 f, Aton Orws 100 f , Adven11Ke 
150 f. ANGUS J-luc, 20, a._, d''-t, 12150 
StHtec•lt·<Mte.. Til. 1 (U ) 71.61.29, mx ...,_ 
dtrtpa. 
• Vend• V"*°"°' C52 + 19 K7 + notes OJ<plicctives 
donr : Poe Mon, Asterolds, Defender. Cirtus, Billard, 
Breokou'f, Spoce Monlter. Catapulte, laser Wor, 
Duel .. . Voleur ocruelle ~ 000 F. vendu 2 500 F seule­
ment. CURS.U laortol, 16, rut ltni Nevclin, 74100 
AnntlDlnt. Til. : (JO) 92.47 .J3. 
• Vends à 60% du prix lnrellivision Module lntelli­
voice + K7. Vends échec. électroniques Auto Res­
pon<e B<>ord Sor90n 2, 5 : 3 000 F + bridge éle<tr~ 
nique Seisy• SOQ F. Cherche rous progrommes de jeu• 
pour Apple 2. Dr BERNARD, 45300 PithMers. Tél. : 
(31) 30.01.24, lt soir. 
• Vends 1eu• 61ec1ronlques : Simon poçket 120 f . 
Merlin de Miro 150 F, Cour>e de voiture. (Bondoi) 
BO F. B<>to1Me sous-morine (B<indoi) 1 50 f. flre Anock 
et P~ ou requin 120 F l'un. le tout pour 5SO f ov 
lieu de 700 F. A"tltr Ckristopkt COURBOT av 
047.27.11. Mttd. 
' Vend• consdt Atori \ICS cUc. 82, 800 f. SOLDE· 
VlllA ftfférit, 7. •• dtt lonlet, 94430 O..noe­
•itt .. ·-·M-. Til. 1 576.21.26. 
• Vends con50le VCS Alofl ._ K7 Combat er Missile 
Commond , prl• 900 F. llAUN Jocquu, 41 , bd 
S.Wt, 75011 Pwù. nt. 1 264.U.36. 
• Vends console Alorl encore sous gorcntie 1 000 F 
+ 2 X7 ou chai•, t • emple : Aventurier de l'Arche 
Perdue, Frogger, Spldermon, etc. PAYNOT Simone, 
55 , rut Gabrltl·P6rl, 92700 Colo•bu • . Til. : 
711,54.06 ... 17 b. 
• Vends con .. le Atorl + K7 Spoce lnvoders. Super 
8reokout, Chopper Commond, Treshold + 1 poire 
Poddles. Le tout ovec embolloge (6 mois) ; voleur 
3 000 F. vendu 2 000 F. SPAGNOUNI, 121. W Pas· 
- · 06000 Miot. nt. 1 92.U.41 """"' repa. 
• Vends con50le Motte! + 5 K7 (Bowling, Triple A<· 
tion, Ski, FoorboJI, Spoce lnwders) c:on>O!e 1 200 F. 
100 F Io K7 Etot neuf. Dldlt< IOUlDON, 33, W .... 
tlroYta, 71210 c;,,y.c....,. Til. : OM.11 .04 'frit 
10. 
• Vend$ (couse d<!port Uf9ent). console Motte! (lmel­
livision) goronfit jusqtlou f•' décembre 83 . (Bon 
érat) + 3 K7 (Spoce Howk. Star Strlke, Triple Ac· 
lion). le tout : 1 300 F. K7 pouvont êlTe vendue sé· 
porémeni (100 F). UI.: U9.42.33 op<ès 19 b. 
• lnc.royoble 1 vends K7 Zoxxon neuve l mois poor 
ces Cole<o 330 F au lieu de 450 F + vos v.c.s. 
Atori très bon étor 800 F ove< 2 K7 Combor et Vors 
Revenge + 1 grand lot d'autres K7 pour Atorl li de> 
prix per<utont$, R'glon rnorseilloise prioritaire. Phi· 
lippe rmr. n1. , (91) u.36.15. 

• Vends VCS Aton 50us 90rontie + K7 Combat. Rai­
ders of rne losr Ark, Ml$$ Poe Mon, Vors Revenge. 
Worlords. Tic Toc T0t, Hounted House . Voleur : 
3 184 f . vendu 1 900 F. LO$ K.7 peuvent être vendues 
séporémenr Mkhfl NllAID. Tôt. : 913.73.14 .,..., 
lU. 
• Vends conscle Mottel lntelfrvision + 6 K7 , Tron 1, 
Sror Strike. Tenni>, Avto ROClng. Coll. Course de <he­
voux. Etat neuf Sous goron11e. Prix 2 900 f. DUA­
GNlAU 1-nvtl, lJ, ntt dt Shlgni, 19160 Allcy· 
Jt.f,_, Til. : (Hl 7S.14.24. 
• Vends no<11breux jeu• pour Vic 20 , Centipède, l ime 
Bomb. Echecs. D1omond Drop. etc. (prix enrre 20 er 
75 F). Lisre sur demonde CAPOfYIElll D., 13, rue 
dts lo1Urt1, 3UOO Ptuec. Til.: (56) 45.11.33. 
• Vends ou échange K7 Atori , Super Breokour. ven· 
due 200 F ou échangée contre Frogger ou Donkey 
Kong. Ven<ls ou échange jeu électronique Super Mor· 
ché. très bon étot , vendu 150 F ••ec piles. Echange 
contre Mitkey. S'odrtu11 i Mlle Mllln, 3171 rue 
dtt llrvuu, Piao dtt 4 Stignovrs. Tél.: 63.17.16. 
• Vends z, 81 (flv. 82) + Mev 16 1( (déc. 82) + 
petit livre du z, 81 + K7 de programmes Ci•"'· prin­
cipalement), prix o d~ttre. Pllil;,. CHANAL, 42, 
dot D•••·Glllt, 77340 Pootoult-Co•bavlt. Tél. : 
021.3U7. U1111ot 1 

• Vend• con$Ole Mortel lnrellivi>ioo + K7 Spoce N­
nmdo. Tron 2, Stor Stril<e, Sling, Auto Rocing. frog 
Sog el lock'n Chose, en trh bon étot, pour 2 000 F. 
i.-..nt llOU, 117, nt- du laini, S9140 Dvnhr­
qve. Til.: (21) 66.00.57. 
• Vends con50le Mortel (moi 83. $0US gorontie) + 2 
K7 , Skiing, Spoce Armada. Pri• 1 300 F. lSCABAR 
Chritlopht, 14, Nt Ftrdlnond·flocon, 75011 Paris. 
Tél. : 2Sl.49.26. 
• Vends K7 Atori (- 30% de leur voleur) , Poe 
Mon, Spoce lnvoders, Vldeo Chess, Defender. Super 
Breokout. Demon 01fock. Swordquest. l. 
PRUD'HOMME, 2, allie Julu·Yeme, 71690 les b· 
sartJ·lt··lol. Tél. 1 041.64.26. 
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• Vends 1 Simon, Merlin, Oonkey Kong, Oil Ponlc, 
Spoce Mission, fhpper. Fonnule 1. Savone. Spoce lnvo· 
den + 2 jeu• pour télé noir et blanc + K7 ov 
êchonge conrre K7 Aton. Très bon prix. v-... m MAll· 
LOT, 1. rve • M .. r ... onso T ...... Tél. , (24) 
30.52.11. 
• eau... dotble emploi, vend> console Mortel dêt. 82 
1 000 f avec une K7 o choisir parmi , Donjon> el Dra­gon•. Lock'n Cho ... P1tfoll, Frogger, Donkey Kong , 
Sword• ond Serpents, K7 supplémenloire : 190 f. A 
vendre K7 Foorboll, Nighr Stolker. Frog Bob , 130 F 
choque. UDUC ltr-.1. Til. : (1) 058.22.01 opre1 
11 h. 
• Affoire : donne Vldéopoc CS2 o celui qui m'ochère 
mes 6 K7 /J 167 f (Musique. Satellites ortoquent. Poe 
Mon. les Atrob01es. Duel, Monst re de l'Espoce). Eto1 
neuf. BAUIQUAND Rodolphe, 34, rue de Grommont, 
71410 C"-liovr<y. Til. 1 (3) 965.28.01. 
• Vends ou échange K7 Amidor e1 le.s Aven1uriers de 
l'Arche Perdue, 460 f le• 2 ou 220 F l'une. contre 
Cenrlpède. Tennis, Sten Roid..., + ""''""" · Donkey 
Kong CSS. River Roid. CARTA Sffatten, Lo Coabe du 
ley a• 1619, rovt1 dt Vence Tourftfte·sur-loup, 
06140 Venet. Til.: (93) S9.32.31. 
• Vend• ordinoteur Vidfopoc PMps C52 + 21 K7 
n•: 1. 2, 4, S. 7, 10. 11. 12, 14. 16, 18. 19, 20. 
22, 24, JI , 34, 35, 38. 39. 40. Tres bon étot. Vo­
leur : 3 SOO F, vendu : 2 500 f. DUMONTllR, 30, 
ovenut du 14·Juillet, 11100 Vienoa. Til. 1 (41) 
71.10.72 opri1 11 h. 
• Vend• ZX81 + 16 X + corte génératrice de coro· 
!ères + K7 ZX AS + K7 Labyrinthe + nombreu• 
lfvres ochetês en janv. 83 pour plus de 2 200 F. so· 
crlfiés o 1 500 f : oorontle jusqu'en janv. 84. DU· 
CROT Bruno, 791, n. Anttol .. Frunce, 10000 Troyu. 
Tél. 1 (2J) 7S.46.17, h1uret de repos ou oprès 11 b. 
• Vends K7 Mottet : Frog Bog, Snofu, Spoce Howk, 
Foot oméricoln, Seo Sottie. Le tout 600 F. K7 possible 
ô 120 F. PASCAi, .. 1.: 66J.40.62, lt soir. 
• Vends VCS Atori + 11 K7 (Pilfoll, Star \l'ars, Poe 
Mon, Otfender. 8erzerk, King Kong, Stormo$1ec. 
CirM, Combat, Adventure, A51e,,,;d). Voleur réelle : 
4 280 f , vendu 1 l 500 f . P. LlCOMMAND!UR, 16, 
rot lvtl1t·S.., 7J011 Poris. Til. : 2.Sl.74.IS. 
• Moitirl pnx : vtnc!s Miphisto Jooior. Ordinateur 
Othello Mii, Pock·Monsrer. Change-Mon, Star Howl< 
er ludorronic Cour .. Automobile. Tronspon gratuit et 
orrongemenrs possibles. Jolndn PHlllPPf emn 11 h 
•• 19 k 30 ... 271.37.04. 
• Vefldl jeu• •rectroniques Game ond Wath Jo Pieuvre 
1 OO f er Jeu Game C>ld Clock Combat 1 oo F pièce 
$0n5 lie. MlGAID Nathalie, rut du Te,,..aur, 39160 
Seml ·A .. ur. Ttl. 1 (14) 48.74.26 oprè1 Il h. 
•Vends jeu vidéo (Soundic programme) + 3 K7. Vo· 
leur réelle 700 F, vendu , 500 F. Vends oussl jeu• 
électroniques , Lo Cuisine ensorcelée , 1 OO F. Sons 
piles, + Sub Chose : 100 f . CNAUMEREUll levront, 
7, rit du Uorn, 91130 Rls-01angis. Til.: 
906.IS.95. 
• Vends con501e Mottel exoellent é rot + 2 K7 S10< 
Snike et Fc>orbnll lt tovt vendu l 400 f ou lieu de , 
2 100 F. hlkatrJ NUDEIMAN, 10, "" • Tiw-Ni· 
,_, 9S470 5eiot W'm. Til. 1 46t.SO.S3. 
• Vends Vidfopoc C52 ove< 6 K7 (Poe Mon, Combat· 
ronts de Io lJberlé, Sorellim atroqcenr, erc.), prix 
1 700 f MICHlll T-. bstm·SaléYe, 74S60 Moo· 
ottitr-Mon1ex. UI. : (JO) 43.21.35 . 
• Vends VCS Arorl + K7 Phoenix, 10 mois de goron· 
rie, très bon •rot. Vends Spoce lnvoders, le tout : 
1 SOO f . Til. : (J9) 61.2S.40 opris 19 h. 
• Vends console Philip• Vidéopoc onnée 82 + K7 
(donr n° 1 Voirures de Course et n• 38 Poe Mon) 
con$Ole BOO f. une K7 , 100 f . Lionel PAULI, 110 A, 
rue ldmond-Rollond, 13000 Morseille. Til. : (91) 
37 .45.56. lt feudl ou undrodl soit eotre 11 h •I 
20 h. 
• Vends jeuA élec1rl)flique Nintendo dovbfe étrOll, Oil 
Ponic, très bon itot , boîle, pife et notice induses. 
Prix 1 200 F 1our compris ou l'échange contre un autre 
double 6cron en bon é tot ouS$i. Merci J Tél. : 
970.71.01. 
• Vends coniole Malle! lntellivi•ion • K1 (Temis, 
rietU. erc.) 1 900 f fHJ VID.ll, 13, ....... C.,V­
ci11u, 7JOOI Pori1. Ttl. : 31S.06.7J oe 261 . 13 .26 
.. 261 .2J.02. 
• Vend• 38 K7 pour VCS toutes marques , Atari, lmo· 
git, Porker, Ac1ivi5îon, SO ô 60% de Io voleur neuve, 
tous les grands clouique• actuels, prix de 80 â 250 F 
pour les plus chète>. M. GRTNllRG. UI. : 969.28 .9S 
le soir ov lt Wttk·tnd. (Ripandour.) 
• Vends VCS Atori + 6 K7 (Phoenix.. Pilfoll, Defen· 
der, Spoce lnvoders. Poe Mon. Combat) Je tout en ex­
cellent état, comple t et sous garantie. Prix : l 850 f. 
Vends aussi jeux électroniques Possoge de piérons 
pour 130 F. Til. 1(27)64.01.92. 
•Vends VCS Arori + 7 K7 Volley, Sky Driver, Sp0ee 
tnvoder, Combat, Bowling, Nexor, Missile Commond, 

le !OUI : 1 500 f . JUQUll ltvrem, s. ""' dt• Goul· 
"""· 92000 llocrter.e. Tél. : 724.61.20. 
• Vends con$Ole Arori sous goronrie avec. )(7 Combat. 
Mozt Clœ•. Poe Mon et Volt.y ball, très bon 0101. 
1 soo f . eocuu. 40, 1111 dt lt l tmist, 1u20 Cor­
ritreNw·Stlne . nt. : 913.42.39. 

ic!':"&.~~~~=l~~t':' tii/-1. V~~ ~·A~!11: 
K7 1 Siret! Roter ISO F, Tenni• (ACI.) 220 F, tndy-
500 280 F. Pele's Soccu 120 f, Missile Combor 
220 f. Video Che$$ 200 F. Très bon étot. Urgent. 
Tout /J 2 200 F. Til.' 329.9S.31 après 20 b. 
• Urgent, vends VCS Atori + 2 K7 08/ 83. 1 300 F 
+ plono élect . Vomoho CP2S sréréo 7 000 F + syn· 
thé dlgitol Moug Source 7 000 F. le tout sous gorontie 
e1 en porloit étol. llo•• I AIJAf, 4, rue du '""'• 
91940 lu Ulis. Tél.: 928.28.14. 
• Vend• Atori (dét. 82) + K7 : Phœni" Poe Mon, 
Spoce lnvoders. Chopper Commond. frogger, Pitfoll , 
CombotS, Asferoid, fes Aventuriers de l'0<the perdue 
+ rronsformoreur neuf, pri• : 2 300 f. GRlts DON· 
NAIO , 39 , rut la"'vs., 75020 Puis. Til. : 
797.06.30. 
• Vend• PC 1500 + i~rimome CE 150, 3 000 F. 
Vends K7 Aton V~ PinboU 200 f ou é<Mnge 
con1re Ci-eus Arori neuve. MOGNOl Plülippe, 39, rve 
du litant, 39100 Oale. Tél. : (14) 72.42.10 lpHI 
11 • . Metd. 
• Vends Vidéopoc Philips n° 60, étron incorporé + 9 
X7, le roui : 1 600 f. FOSS( Pat<al, Au Plan, 1141 
VIUat ... OUJ•ltOJ (Svlm). Tél.: (1121 ) 77.30.69. 
• Vends console A1ori parfait é101 + K7 Sror Wors 
(The Empire Srrîkes Bock, Pirfoll, Combat, Volley·boll, 
Footboll, 1 200 f. Console seule . 800 f . Antoine 
CAIMAT, 64, rut de Renoe1, 75006 Pont. Til. : 
548 .46.11 . 
• Incroyable 1 Vends VCS A1oriijonv. 82/porfoir étol 
(couse ochor micro-ordinoteur). 700 F + K7 (Street 
Racer. Spoce lnvaders, Poe Mon, Morouder, King 
Kong, Skyjlnks. Pele's Soccer, Spoce Wor, Yor's Re­
venge, tft . ). Possibilité de dé toil ou le tout : 
2 300 F Pllllppe PmT, sa. w de Miœ, uoos Mor· ..... 
• Vend• 1eu lnttllivi•ion + K7 (Spoce Armodo, 
Tennis, 845e-lrol) 1 800 f , encore ..... garantie 
Til. : S2.6t.41Mendie.,.es1 h. 
• Vends L009 Beach (400 F) Mictovision (400 F) + 
2 1(7 (300 F). Spoce Laser fight (300 f). 1.og;. 5 
( 150 f), le rout p0ur 600 f ou lieu de 1 550 F ou 
échonoe le tour conrre K7 Storship + une outre K7 
pour Vec1r ... GERAIO. Til. : 638.Sl.76 Paris 20' . 
• Vends e.11.clus1vement dans ro rê9ion lyonnaise 
eonsote ln1e!Uvision + K7 Donjons et Dragons, Seo 
Bottle, Auro Roclng. Astromosh, Soccer et Roule11e. 
état neuf (déc. 82). Prix 2 SOO f, voleur réelle , 
3 000 F. GAUDIN Pucol, Tél. : (7) 840.95.80 opri1 
11 h. 
• Vends ou dêtoil K7 pour VCS Atari Night Driver 
100 F, Yar5 200 F, Indy 200 f , Oemon Attock 200 F. 
Til. : 407.U.53 .,..., 20 k. 
• Urgent 1 Vends Philip• C52 prix , 1 100 f + 1 O 
K7 1 pri• d'une K7 , 120 f + K7 38 el 39 , 
200 f/ pièce + X7 1. le Tout cédé à l 500 F. Pri• 
neuf : 2 700 f + 1 K7 groruite ! AUTHlrl Pitrr•, 7, 
1llh Fru11h-V1rdier, 31000 Taoloo11 . Til. : 
2J.U .S4 i 11 h. 
• Vends V'id4opoc C52 OYtc 1(7 n° 1. 4. 9. Il, 18, 
21, 22, 31 , 33. 34, 3S, 38. 39 très bon érat. priA 
2 000 F. Echange K7 Alien pour Vic 20 contre Aven­
gers, Jelly Mons1er. Road Roce ou jeux d'aventures. 
Til. 1 (31 ) 73.36.JI, 
• Vends con501e Atorl 800 f + K7 , 8erze<k, Sword· 
quesl 1, A•teroids. 250 f piète + loser Blost. Spoce 
lnvoders 200 F pièce + Srreet Racer, Outlow, Sur· 
round, J30 F pièce. Vends aussi jeux êfectroniques ln· 
wcepre e t Loglc S. 100 f pièce. TYDGAT Vioctnt. 
Tel. 1 (6) 406.97.90. 
• Vends Mortel 1rès bon éror + 10 K7 (Oonkey 
Kong, Lock'n'Cllose, Utopio. erc.) voleur , 5 000 F, 
socrif1' 3 400 f . Chrittophe llOOUX. 9, pla<t dei 
lovtts·Go,,.t. 91540 Mennecy. Tél. : 499.73.11. 
• Saiut 1 Je vend$ mon lnteRi'lision W.011el èt ewiron 
1 400 F avec K7 Rovle11e et me outre ou dloi.< dOln 
Micro Surgten, Stoc Srn<e. S<Jb Hunt. Moze o Tr°"· 
Spoce Armodo, frog Bog, TeMis, F001boll, ..,.,,,.. 
2 •OO F le tout. Til. : 344.52.38. 
• Vends C00501e Moue! déc. 8'1 ($OU$ qoronrie) ove< 
5 1(7 1 800 F. b .... lle BERCU, 12, pl0« Koenig, 
91000 1v,.,. Tél. : 077.34.78. 
• Vend• Vidéopoc CS2 Philips 600 F + X7 1 à 28 
70 f + n• 29 /J 36 80 F + n° 37 o 40 à 110 F ou le 
tout 3 100 F. Prix d'achat 6 000 F. M. &le CHAR­
TON, 40, rv1 du Pont-du·BNsc, 83140 Sir-Fourt. 
Til. 1 (94) 2S.61.76 oprè• 18 h. 
• Vends K1 de itu lntelhvislon pour console Mo11el, 
150 f pièce ou 400 F les 3. M. MARTIN Serge, 91110 
Britlgrry"ur·Orge. TOI. : (6) 084.64.91. 

• Vends VCS Arorl ove< K7 Combot 7SO F + Poe Mon 
200 F. Phoeni• 200 F. Defender 200 f, Frogger 
220 F. Pitloll 220 F, Donkey Kong 220 F. ou ensem· 
ble , 1 800 F. Urgenr. GAILLOT, 1. NI dt la Ubiro· 
11..,, Thivars 21630, Clrartres. 
• Urgenr 1 vend• VCS Arori Noël 82 + 12 K7 (dont 
Oonkey Kong, Starmosrer. Vonguord. Cen11ptde. 
leoois. Oemon Attock. l'Emoire contre-cnaque). Pr&X 

à iUl>ottre. f[DI Stiploaoe. 2, ,,,. A., Ùrrcot., 92220 
....... . Til.: 663.37.47. 
• Vends consde Monel 50Vs go<C>ltie (déc . 82) + K7 
Golf , Stor Strike. Spoce Armodo, 1 600 f, voleur 
neuf : 2 200 f. MACCHlRONI Renaud, 9; cHmlti St· 
Yritl, 06000. Nlct. Tél. : 62.20.79. 
• Couse doub•e emploi, vends coosole Monet lnrellivl· 
Sion 6 moi• + K7 , Atlontis, Sub Hunr, Armor 8oflle, 
Dun9eon ond Dragons. Spoce Armodo. Seo 8011le . Le 
tout porfoit é tat 2 300 f possibilité vente séparée. 
POULAIN Jton, ftMur-Mtr. Tél. : (93) 01.54.02 lt 
aolr. 
• Région de Longwy. Vends VCS Arori ocheré en jonv. 
B3, porfolt é tot . Sou• goronrie + K7 Combot 900 F o 
débonre. fchon~roit évemuelJement contre T V. cou .. 
leur. Foire offre ô , Olivier lAIBI, lS, rue dt l 11y, 
54870 VRltrs·lo·Cllhrt. Til. : (8) 244.94.71 apri1 
18 h. 
• Vends ZX81 corn.pie! neuf, ... , oorontie ju>qu'à 
oct . SA + Bipocl< $0n + 16 K + 6 livres sur ZX81 
-r ' K7 jeu, Gesrion boncoire + K7 pe<1<1Mellts leu 
+ 20 progroir.mes -'- olimentori°" 1 S A Vole<ir 
2 700 F, vendu 1 700 f . GIWS, tél. : 2S4 .2J.09 
tntrt 10 h" 19 b. 
• Vtnd.s console et feux Rolle; avec 3 k7 le tout 
400 F. Philippe JACQUINET, 30, Gnmdt·Rut dt Vol11, 
69009 lyon. ni. : 183.S 1.39 entre 17 et 19 b. 
• Vends Voc 20 lrès bon e101 + lecreur de K7 + 
2 cartouches + Blitz Nighr Pork + Budget fomlliol 
+ Colcul spatiol + Autolormo1ion ou Basic + dilfé· 
rents progromme• +livres Vic 20. le roui , 4 500 F. 
MENAGER Stéphane, 7, rue du Howolo, 67140 Borr. 
Tt!. : 09.02.78 oprèt 17 h. 
• Vends Vidéopoc C52 sons embolloge + K7 n° 1, 9, 
12. 14. 22. 24 , 33 • 1 000 Fou sons K7 : 700 F. 
flOI neuf presque ;omois servi. Cherthe VCS A1orl 
50ns K7. Ttl. 1 (26) 54.38.12, lt week·end. 
• Vencl• VCS Arori fin 82. bon éto1 + 10 K7 (Poe 
li.on. Asreroids. Spote lnvcders. eic. + télé noir et 
bbtc bo.i érot p,,. 3 500 F. ïêl. 404 .76.1 7 . 
• Vends Wocgome OIOnawo étot neuf. Pn• : 1 OO f . 
POUGIT, .. 1. : S43.17 .42 oprù 19 b (Poris). 
• Vends C52 Phi&ps étot porfoit (ocheré en pw. 83), 
1 900 F /J d<!botrre. Obier llADORN, 66, rut dt I•· 
Hft14n, 25300 Pontotlitr. Til. : (11) 39.57.97. 
• Vends ZX81 + 16 K7 + imprimonre + groocl clo· 
vitr ~onique + 2 olim. + monuef + 2 livres + 
K7 jeu .. mo ths et vu·colc, le tou t , 1 500 F 
P. COUPE, 9, rue det Piemlals, 92260 Foottooy·ovr· 
tom. Til. : 350.03.57. 
• Verods Vldéopoc Phil1ps C52 état neuf + K7 n• 11. 
le tout : 600 F Til. : 607.95.67 après 17 h. Merci, 
c'ttt \lrgt nt. 
• Vends VCS Atorl + 3 K7 (Asreroids, Advenrure, 
Combot). le IOUI ' 900 F. Vends 8 K7 (Pitfoll , King 
Kong, Poe Mon, C1rtus, Stormos1er, Srorwors. Oefen .. 
der, Berzerk) le tout · 700 F, po>Sibilirê détoil. Pri• à 
d<!bortre poss. P. llCOMMAHDIUR, 16, rut lvgint­
Svt, 75011 Paris. Têt. : 251 .74.IJ. 
• Vends vcs Arari, oct. 82. très bon état + 6 K7 
Pitfol. Oefender. Aste<oids, lnvoderi ... le roui + ' 
manettes à 1 700 f. CHAMIOIUOON Cynl, 76, olUt 
du ltty4ru, 77190 Do•omie-lu-lys. Til. : 
439.07.7J ... 11 b. 
• Vend• Motrel lnrellivision, nov. 82 , trb bon •101 
+ 14 K7 dont , Pi1loll, Oonkey Kong, Sword• and 
Serpenrs, Tron 1 et 2. Atlontis. Donjons e1 Dragons. 
Nighr Stolker, Tennis, Slor Strik e, erc . Je tout 
3 500 F. KAPUNSU Christophe, 17, rue MonteNI, 
75012 Pans. Tél. , 346.75.79 optè1 18 h. 
• Stop oHolre 1 vends VCS Atori bon ê tot + K7 
Combor 700 F. Vends aussi K7 Asteroids à 50o/o du 
prix - 190 f , X7 Spoce lnvoders ô 160 F. Vends 
oussi jeu Microvision, jeux + K7 Cone·brlquH 
195 F, K7 8otoille novale 95 F, K7 Blitz 95 F. Thomo• 
llMAIRI. 1 Ws, rut de l'AM>i·de·l'fpit, 7JOOS Paris. 
m. , 1su3.u. 

ICHAllGIS 

• Echange 1(7 Vidéopac Philips n° 3 contre n• 34 ov 
n° 9. fANTU Y•~ l9, boulewonf Posteur, Soînt -Hi· 
lolt1, 06130 Grusse. 
• Echongo oû ochète cartouches pour Atari •OO et Io· 
giciels M K7 ieux ou outres. M. Pierre. Tél. 1 322. 
63 .31 Pons 14'. 
• fchonge cartouches de jeux Parsec et Munch mon 
pour Tl/ 99 conlre outres jeu• pour T!/ 99. lOUPI, 11, 
rut Popincourt, 7J011 Paris. Tél. : 357.39.80 la 
toum4t. 



• Ethonge ;eu Bondai êlearonic • professionnol • ~ YO-" 
1°"' 370 f con1re K7 V(S Arori , Gorl, The eftljlO-e 
slriu s bodt. Benffi< ., ourres K7 A<1ivisoon, CBS 
Aton, Porl<er. MOULIN Aleund,., 20 Tl, M Gvynt· 
11or, 13700 Morif•ne. Tél.: (42) 77.79.34. 
• Ec:honge jeux Arori VCS contre 1eux Mottel 1nrelllvi­
sion. Eehonge OU$$1 K7 Atori contre 10 Monel. 
S'odmur • Olivier IVANGIN!, Quartier du Souces 
Jaujoc, 07310 Lalevade d'Ardèche . "I. : (75) 
31.22.36 ....... 20 ~. 
• Pouéôonl un Aple Il depuis peu, k"°"ge program· 
mes le conc.ernont (0\1$$i bien logiciels qve program­
mes d'omoteur). Envoyez une liste de vos programmes 
b MAIOINGNI S., 69, OY. Augvsto ltneir, 71160 
lhrfr·le·loi. 
• Echonge K7 pat.< V(S Alori Amidor (Porker), Atlan· 
ris (lmogic) conrre Deman Anock, River Roid. S..per 
cobro, Ac•ion force, Spider, fighrer, Turmoil, Go­
loxion, etc. lOTH Thierry, 5, rue do Io Beletle. 
67500 Hogve-. 
• Echange K7, Slo1 rocers; Yors revenge, Spoce co­
vem, Combol, Pele's soecer, Golf, Houn1ed house , 
Video olympies, Poe-mon. Spoce invoden . RégÔ<Jn fon­
toinebleou. DllAUVI Thierry. Tél. : 072.09 .80 le sa· 
.. dl -ln 1oult11eot. 
• Applt 2• khange/ vends nombre .. programmes 
(geslion. jeux. uti.)'. M. J.-C. FWUDfT, Il, "" 4e 
GnoÎlll, 15007 Pw. 
• &hcnge ZX 81 avec livres explicarils tonlre V(S 
A!ori t .8 E. et échonge aussi lunette owonomiqlJe 
eontre 15 K7 pour VCS Atori. HANAFI Ho11Mlche, 
1 U , rut 8ol11c, 94400 Vitry·sur·Stlne . Til. : 
612.26.34. 
• Echonge K7 Atari , Megomonio, Demon 011ock, S1or· 
mosrer, Va11guord, Centipède, Raiders, Tennis (Acti.) 
contre 8erzerk, Indy 500, Swotd quw , Super breo­
koul, D•o dug. Enduro, Yorsrevenge. SARIS Aloln, 19, 
,... Vlc!or losc•, 54500 Vaodœuvre. 
• w..ige K7 vidéopoc pour C 52 n• 16 contre n• 15 
ou 10 tJI bon é!Ot de préférm:e. PfTIT t'llitrry, 10, 
,... 4-1 F• nis, llicharrih, 91410 Dov .... U I. : 
CU.71.49 eprès lU. 
• Ed>onge K7 .(Alorî) 0.opper tommondt ou Phoeni• 
conire K7 (P0<ker) frogger ou Tennis reol. Echange 
petil jeu élec1ronic , Donkey kong DBl écran contre 
K7 pour Atari ou outres jeu)(. GilJu VllUYES, 1, r111 

do Flondrt, 59240 Duahr11ue. Tél. 1 (21) 63 .04.97. 
• Posesseur Apple 2 recherche contotl pour échanges 
de ieux sur disqueltes. Envoyer liste. lrio MARCIANO, 
3, rwl PitrTO AS.....,, 49240 AYrl ... Til. : (C l ) 
41.44.ta oiri• 17 •• 
• Echange K7 n° 1 peur V"odêopoc contre K7 n°24 de 
prilb'ef1Ce ou 9, 10, 25, 28. 29. ,._.. OUONGH!, 
,... do Ga...01Tt, 107, 7100 Io l.ovwiin (lo9'1HI. 
• &hcnge Oonl<ey Kong CSS pat.< Mottet contre Pit· 
foll. 8 17 8ornber. Spoce $huttle ou S..b hun1 + Bow­
ling, le 1out pour Monel. Achè1e Module lnrellivoice 
+ car!ouche, foire offre. Tél. : 636.12.33 • portir 
dt 19 h. Dt....ter Gilllert. 
• Affoire 1 Echange micro,.ordinotcur ZX 81 trè5 bon 
étol + lnv'. vidéo + mém. 64 Ko + K7 + !Ivres + 
programmes contre con$ole Atori bon état. faire offre 
o M. MOllNllR Lou,.nt, Soles, 81300 Gnoulhol. Til. : 
(63) 34.14.09 oprès 'ah .............. o. 
• Hep 1 j'Khonge de~ logiciels pour Orie 1. DOIMOY 
Potrid<, 10, ""dt la Sooru, 60500 Clo'""illy. Tél. ' 
(C) 4S7 .U .39. 
• fthonge K7 Mol!el lock'n'c:hose, Mate o tron, Seo 
bo11le , Armor bonle contre d'autres K7 Monel. Guy 
MICH!IS, C, rve fr*dérit Mistrol, 30110 Io Gnnd 
Comllt. 1'1. : (66) 3'.47.47, pouliilflé échen9t sur 
l'oris. 
• Echange K7 Pitfoll , Defonder. Yors revenge. l.B.E. 
contrt Super cobra ou Spidermon. Les envoie avec em· 
bolloges et mode d'emploi . Ludovic Dl TIRHAf, 26, 
,.., Alodi• Miq•-, 33320 lysi .. s. Til. , 21.21.oa 
• ,.... 18 h. 
• Echange Chess challenger Sensoty 9, ~embre 82, 
1rb pou servi tonrre VCS Arori ou vends 2 000 f 
M. IONGIOAWMI J.ton·lo•ls, 2, onn•t Joubert, 
06220 Vtll.oris. lit.: 64.37.19. 
• khonge ·~ voilure lélécc<nmondée ovec cli· 
gnotonts, 2 viH!sses 1ype BMW Ml noire ovec ptles re­
chorgeobles et r~hor9e11r sur secteur bon éro1 contre 
une console Molle! ou une Alori ovee K7 Donkey Kong 
(CBS) pour Atori. BANDElllR J., Motltroues 21, 
2075 WGVre, S..iue. Tél. : 031.33.16.$4. 
• fthonge ou vends K7 Atori Star roid•rs 250 F, ou 
l'' chon.ge contre Phoenix, Vonguord. Mrs Poc·mat1, 
Deft11der. Zoxxon ou River raid. Vends ou•s• K7 l'EM· 
pire con1re-onoq'"' 250 f ou c0<nre l'une de ces K7. 
llHAIT Mldoel, 13, "" d' A"'t.,.., 42100 .. ,.,, dt 
Gior. UI. : (77) 73.11.76 weeli-t114. 
• &hcnge ou v...tt tous programmes 16 K ou 1 K 
pour zx 81. liSle sur demande. L-tot CHlMPION, 

Quortitr Soint-Mortin, 07200 Aub.1111. Tél. • (H) 
3S.6:t.39 opris 18 h. 
• Echange Planète Polrol. Nexor. Amidor. Echange 2 
ou 3 K7 pormi Pele's soccer, Breokoul, Mo:e ero1&, 
Golf, Bowling, Combol, Spoce invoders, Cew>lre 1 plus 
récente. OUMAINt Paseal# 10, impan1 de& .. euets, 
14111 loovigny. m.: (31) 73.5$.47. 

• fclmge <on$Ole Aton sous goronrie + 5 K7 exlro 
+ 6 joysticks + K7 basic e1 livre booie + lronsfo 
(couse achar ordlnot""') e<1n1re dlOJne Nfi (donner 
marque. puissonoe. onnée) soulre occep1ée. J .•• Of. 
LIW, 27, ,,.. do v-1llt1, 14300 Coen. 
• Eehonges slronges n• 64, 67, 75, 76, 77, 86 b 
150 et Spécial Stronges n• 13, 16, 18, 19. 21, 22, 
23, 24, 25 + plusieurs outres revu•• du même slyle. 
10 revues contre K7 compoflbies sur Atori VCS. Mo 
oon11r<ter oprès 20 ~ ou 554.46.23. luy·lt1·Mouli· 
MOUl:. 

• lnléressont , khonge Cosio fX 702 P e1/ou AIWA 
TP 530 (wolk·mon enxegis. mélal.) en T.B.E. con1re 
K7 Vidéopoc ou jeu Vldeo + X7 (VCS • Jntellivislon, 
Coleto) mfme s. prix infériour. 1. PODZfT·Lt·lotft 
de Bust, 31460 Aurioo/ Voodloelle. Tél. : <•1) 
13.19.27. Mo dtploct '"' Poris (660.58.09). 
• Ethong.e K.7 S1rett roter et Video olympics e:ontre 
toutes K7 compo1ibles avec fe VCS Atori. Vincent 
GOR1N, 1, rut louis Hounmann, 78000 Ver1oitlt1. 
Tél. : 950.22.04. 
• Echange Srronges + Tirans + SP Stronge + Mus· 
1on9 (voleur 480 F) contre 1 ou 2 K7 pour VCS Alori. 
Prix équi'1olent Atlon1is (lmogic), Oefender, Tennis 
(Alori) ou ou1res. M. llACHllR E. Yèl. t (SO) 
97.33.49. , 
• Ethooge K7 Atati Poe-mon ou CDmbot conire K7 
Phoellix ou Gofoxion ou Cen1ipède. M. Frédèric: AUNS, 
26, rve Jeu Jeuri1, 71100 St-Ge,...ain-11·lay1. 
Til. : C51.7C.4S. 
• Echonge ou vends ieux double étron (G & W) contre 
console Colécov1sion son module turbo por + de 
400 f avec K7 si possible et tout outre occouoire. 
Merti d'avance. JOSSO Christophe, Trebon, 44160 
c ........ Til.: 01.13 .71. 
• Ethange fous prog<ommes Apple Il 48 K (DOS 3-J). 
DILITANG Uonol. Til. ·, (26) 97.53.79 oprès Il •· 
• Ethcnge K7 Stormoster Activi,sion très bon fto t 
conrre fennis Acfivision ou 1'.tori ou Volley Bolf 
d 'Atori. Sté,r.- VALU(, 253, ....... do ....... , 
Moutrdi, 3nto r ...... 1 .. m •• 
• Eclronge K7 Alori VCS ei 2600 , Pac-mon, S«>r roi· 
ders. Orhello, Super b<eakour . Spoce invodm , Von· 
guard, comre ourres K7 pour Atori. F..cis. Til. : 
527 .34.01 (Paris). Achet possible. 
• Echange 10 K7 (longoge moehin'e) pour Atari 400 et 
800 eontre '"évision portable coufeur même si étot 
moyen. Voleur de 1 O jeux , 20 000 FB. COURCOUTI· 
LIS Ponogioti1, 12 A, rve f. S11its, 1030 Brv1tll.,, 
(Belgique). Tél.: 02 /21 5.36.20 optès 17 h -1 mtr· 
credî et wtek·t.11d. 
• &honge K7 Dodg'om, Nigh1 driver, leMis Ae1iv .. 
Sion, contre Super cobro el Stœ-rroster ou les vend$ 
200 f dlotune. GlllOT Stt.,,_. 7, otlét o l oussil· 
Ion, 78450 Villtprff•. Tél. : 462.36.91. 
• Echooge K7 Pole posit,ion er Siors wor con1re K7 Ac· 
livlsÔ<Jn ou Porkers. Vitlctnl IOMANITTI, 8, la Ville· 
pérc llucourt, 71310 ~-•po•. Tél.: 051.24.49. 
• Echange K7 AtorJ Baskerboll con1re Night driver 
Atori. Con1o.:ter oux heures repos seulement . NlcoS.1 
CORNE, 7, rve dt la CeUe, 86000 Poitiers. T61.: (49) 
88.81.56. 
• f<:honge K7 Zox.on (CSS Coleco) conrre K7 Donkey­
Kong (CSS Coleeo), bon étot ou vends K7 Zcxxon 
300 F. ZIMMElMANN lichtnl, 12, rve du Mugvot, 
61320 W"idtMolff. Til. : 71.4,S. IS. 
• Urgem. Eclronge Microvision avec • K7 Mo>!er mind 
él<cironique et S•mon poc~tl, le 10UI tonlre lX 81 OU 
le Sindoir ; then:he club A1oti pre• de C!omort. Merci 
d'ovonce. fUlllRG Frtd•ric, 8, rue Boileou, 92140 
Clanwf. 1'1. : 631.SC.2S opris 18 h. 
• Eclionge ieux éfeCJronlques K7 A1ori Le singe et le 
jongleur, Mickey Mause, Humon connonboll neuve 
avec boîte (ooOt 83) contre K7 Arori Tennis real, Ber· 
zerk, Asteroides. Mrs Poe mon. Olivier KWMIN, 14, 
rue H1uu111M, 92400 Courbe .. le. Tél. : 333.51.81 
aptès '20 h . 
• Suisse , pcm. Sl>orp MZ 80 ô 48 Ko, tt.erehe è 
éthonger. ocht1er ou vendre progrommu (IOVS 
genres) pour Cet 01. /Mrti owt d ihs possesseurs dt 
te morériel de m'4aire J'éd:-ongo aussi programmes 
pat.< ZX Spectrum. lorirt o MilCO lUGO, Route Jure, 
32_, 1700 fribourt , Sui11e. 
• Echange logiciels, K7 de jeox por One 1. nr. 1 

402.il.36. 
• Echange jeu do 16lé model SD 04 comportant 10 
jeux de $pOrls T.8.E .. un mini jeu de .basket contre 
deu11. ~7 Vec1re~ de S(Îence. ficrion sauf Scrombfe er 
Cleon sweep ou 450 F les deux jeux. UCA Bruno, 11 , 
boulevard du Conoîre11 PS.., d'Aou, ll01S Mat• 
seale, Til.: (91) Sl.69.76. 
• Eçhonge K7 Spidtr fighter d'Acrivision (jwllet 83) 
<antre River raid ou SeaqueS1 ou Oink oo Keystone 
k~ ou Robot ron\ d'Acrivision pour Vts Aton ou 
cornre Jungle hun1 ou INs Poe mon d'Alori. SAMAMA 
lourent. Til.: (1) 320.62.63. 
• Echange VIC 20 (IO-S-83) + C2N à K7 + Alim + 
Roccor~s + joyshek + 3 cartouches jeux (Roi roce, 
Hole,.01tock, Avenger), contre Vectrex, MB. S'odrt1Ht 
Vincent DENISON, 14, ru• Pitrvenne, 5300 Ciney 
(Belgique). Til. : 013/201.11.82. 
• Echange ou vends K7 Mafte' contre autres Mottel 
(ou.compolible). Tél.: (4) 471.27.13. 

GEDRGEV 
AVANT D'ACHETER. •. 

CHOl SISSEZ LE MEILLE~R 

ATARI 

• Combat . . •. . '. . . ..• 
• GOif 

9H 
~ F 
94F 
~F 
~F 

• Hangiman , , • 
• MazeQaLe , 
• üutiiw .... 
• MSeaBal:lt 
• BWtelBel 

·~ . ae,.,ru 

.. 139 F 
139 F 
139 f 

. 139 F 
•.. 139 F 
.. >39F 
. t39 f 

139F 
:39 F 

e S!o«Raoef . . . .• 139F 
• Tic Tac Toe • .. . .. • t39 F 
• Cira.tsA.:#1 . • • . 179 F 
o NigblO....ei .. .. . 179F 
•°"""'510~ . 21'F 
• HaulledHou!e • 21H 
• t.isSlle Command • • 269 F 
o Re.iîorns , • ;69f 
oRelllVolfrtBal • 269 F 
• Spaco k!l·lldtls . . 269 F 
• Super Bttakoul 269 F 
0Yar'sAe"""91 .... . . 269 F 
oAsletoid .... .. .... 309F 
o 8eriefl< 309f 
• c.oiipedt , .. ,. • . 309 F 
• Delcndel .. .. 309 F 
• Galaxlan 309 F 
• Miss Pacmon . .. 309 f 
o l'llofnx •. 309F 
·~Sii 3()9f 
oS.U-1 309F 
o Vargu.,d 3'9F 
• lndy500 .. .. 3t9 F 
• A\'MIUriets Ot f Archt 

pet due 
• Polo posibOn , ..•• 
• Stai Raide<$ , • 
• Kanga<oo , 
• Astênx . 
• JIJngle lfttU 
• Oig DJg 

3t9F 
319F 
319F 

.. • 319F 
319 F 
319F 
319F 

COLE CO 
compatible ATARI 

• Carn!val 274 F 
oGorl ... 274F 
o l.<rdy8uo 274F 
. MouseTrap .. .. ... .. 274F 
• Ventu1e 3t9F 
o Za"'on .... . 379F 

PARKER 

PRIX! . 

PARKER 
compatible ATARI 

. Starwars . 
• Spidetman 
• Amidar •••• 

...... 33SF 
...... 335F 

•• 335 F 
..... 33SF 

•. 33SF ·- · .r~ .. 
·Slcy~ 
• O·BM ..... 
• S.operCobra • 
• Popeye ... 
• Re-.•"'90 o1 ll>o Jodi 

• 33SF 
33SF 

•• 350 F 
350F 

. 350 F 

ACTIVISION 
compatible ATARI 

• 6ox1ng • • • • • • • • • • .. • 249 F 
. Ft ... ay 249 F 
o Kaboom . . 2"9 F 
o l.ase<Blosl • • • 2•9F 
• Sl<iig • .. • . • 249 F 
oS~ ........ 249F 
• Temis • • . .. . .... 2<19 F 
• Bams!orming 329 F 
• Chopper COmmand .. . 329 F 
eEnduro .. .. ..... 329F 
eMegamania ......... 329F 
o Pirtall ..... • 329F 
e RiverRa.:d ...... 329F 
oSpulerFig""' •• 329F 
o flobolTri . 329F 
• ~ l<ai>l*s 329 F 
oOft 329f 

COLE CO 
compatible COLECO 

o l.ady8ug ...... .. .. V4F 
• Gamivaf . . . • • • • . . 274 F 
• Gorl ............. 319 F 
oW'Jz;tJdd Wor ..... 319f 
·~!s ...... 3•9F 
• CosnwoAYer'glr • " 319f 
• Mwsel!JP •..••. ,. 319F 
• Doniœ'/ Kolvj Junio< .. • 319F 
o Ve<lll/'o .......... 319 F 
• Zalo<M ........... 379F 
• loopjng . .. • 379 F 
oSpaceFury .... .... . 379F 
• Spaoe Panic .. • . .. 379 F 

COLE CO 
compatible MATTEL 

Co~patibleCOLECO · Oor~Korg .. .. 319F 
o Calri<al ••••• •• • V4F 

o O. Berl , .......... 350 F o ladyBug mF 
oSupetO»a ..... 350F • MouseTrap .• . 274F 

MATTEL 
STRATEGIE 

o Snalu . ... 239 F 
o Nigh< Staifœr . .. . .. 239 F 
• Combat cle T ron , .. 289 F 
• Gendannes et VoleulS 289 F 
• Oorjon; et Q-agon$ • .. 309 F 
• Echtts •. , . . . 309 F 
o Ubyidlecle Tron • 309 F 

SPORTS 

• Course AulO . . . . . . . . 199 F 
oHOCkêy . . . .. ..... . 199F 
oGoll .... ... . ...... 199 F 
o Stà .• .. .... 239F 
• Base 8a1 ... 239 F 
o8askot8al . .. . 239F 
o foolbal ...... ... 239F 
• Tems .. . .... • 239F 
o llo>cn; .......... 239f 
0 --.g . . ....... 239F 

ACTION 

• Cttasse aux sous·m~rlns 199 F 
• BalarPe de Chars .. • 239 f 
~-sh .... .. 239f 
o AimadacleltSl"<O ... 239F 
• IAq>!a .. • • • . . 239 f 
• C<i1<sm .r-. . . . . 239 F 
• Combatdelespace • 239 F 
o Tl\lE! Aclion ....... 239f 
• Fauoon de 1'9'j)ICI • • • 239 F 
o FiogBog . . ....... .. 239f 
• Buzz Bombo!S .. .. .. 289 F 
• ,,.tsslônsX ..... .. .. . 289 F 
• Chaooau HMtê ....... 289 F 
• Burger lime • . • .. .. , 269 F 
. vèdron .. .......... 289 F 
·~in ....••... . 309f 

PARKER 
Compatible MATTEL 

e S!atWars , . 
. Frog"' 

ACTIVISION 
Compatible MATTEL 
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• fthcnge 2 je"" lCO ovec no11ce "°'..,, 430 f .,,,. 
mon, Spoce - cootr• 0 Arori , Pl>oenùc, Vong110rd, 
Oiopper commood, Srarmosrer, ZaxxO<I, s.,p.r r:olira, 
l'fmpire C0<1tr~oque, TUlankharn. OlllMfYllt !tic, 
27, c"-in des Vlgnoblu, 61130 Altloitdl. Til. : 
40.04.09 ... 11 •. 
• ~ K7 n• 2. 16, 3 cantre n• 1, 4, 12 au 32, 
33. 34 Pour VidéOPoC C S2 Philips. S'•dttuer o TO· 
MAS!N fruck, 37, rue Drogon, 57110 Yuli. Til. : 
(8) 256.S3 .98. 
• Clterche correspondonr(e) pour échange logiciels 
Appfe 2. Possède + SO programmes (surtout jeux 
d'Arcodes). llNDlCIER Jt .. •o, Cto111, 01170 Gt1 . 
Tél. : (SO) 41.02. 96. ' 
• f(honge Tremblement de ferre (LCO) + jeu Elee1ro­
nique Arma< bottfe (Mottel) cowe i•u 6 crlsroux li· 
quides Ninrendo, Ludotronic ou Bondai. M. HDRADJ, 
2, •qu•re Frédéric Chopin, Ul 10 Ro1oy-1/8ol1. ni. 1 
855.48.85 aprh 18 h. 
• Echange K7 Mon el et compatibles ou 1., vends er 
achète. fric DASQUl, 04190 Dobiue. UI . : (92) 
34.00.36. 
• Echange: K7 les ovenruriers de l'arche perdue con1re 
Pit foll pour VCS Atori Il quelqu'un hobltonr dons le 
Na<d. loic BAllANDRAS, 7, rue J. 0 8, Cf6ment, 59290 
Wosqvehal. Tél. : (20) 72.10.41 . Mt rel d'ovonce. 
• Echonge Puck mons1er + deux ourres pel ils jeo;c 
électroniques fire otrock-Ouistitis. Ethonqe aussi une 
bataille navale newe morthon1 ovet piles 9 volts 
contre K7 Monel Donk•v kong Coleco, Echecs, Cho· 
fOOU hanté. Pitfoll, •te. M. LAlLAU. Tif. 1 904.44.41 
opn\s li h. 
• Echooge jeu vidéo type Vid~ (Jet 2S Rodiolo) 
+ ~ K7 n° 16, 29. 37. 39 tràs bon éto• cantre jeu 
vidéo Atcri avec ou sons K1 passion~ de je-u Arori, 
..-gen1. MAICNllllll Mn ;.., N 11 ploco 4o f' lflist, 
fonHloMH, 01600 AJMMO. Til. : 42.73.U . 
• Ethonge K7 Atori S-.lqutsl (Eonh -id) CO<ltrt 
K7 S10<snl0$ter, l.legomonîo (Atrivisîon), Tennis. Stor 
roide< (Atori) au Tutonkhom (Parl<er). !tic IOIDIAUX, 
2, 1Ve l ucie• MlgMt, 41500 Suints. Tél.: 17.10.04 
.,,.. 19 h. 
• Ecitongo nombroux jeux pour Arari 400 er 800 
conrre m drive Atori 810 mème si êrot moren. n. 
NAGll Till, 12 A, roo (. Sllltt, 1030 lr\11tllt1 (ltf· 
g~ua). Tél. : 215.36.20 .,.Os 17 •. 
• Ethong~ Boske1 . Bombino. Asrro commande. 
S phases, Poe man, Monsttr panic, Missile lnvoder. 
Com100 programmable bigtrok le fout contre une 
tonsofe Aiori. Je donne un wolkmon bonne quolit6 er 
je suis prêt à poyor Io différence. PAJAID Jlr&mt. 
Tél.: 781.21.37 . 
• Ec.honge K7 Atori Activision c.on1re Stronge n° 1 b 
100. Mlll'Yel fANTASK. Til. : 664.29.13 opris 19 h. 
• Echonge X7 Pitfoll de Mo1tel (0001 83) contre 
Atlontis, Frogger ou Donkey kong. POCHON c•rlsto­
ploe, n . Vert.onlo, 26300 lourg do Piaga. Tif, 1 (75) 
70.44 .23 ~uru repos. 
• Echange ou vends K7 Mortel Roulette. Utoplo, fool. 
Ski. fAUSSURIE Piorn·Mario, 12, ollh 4o Io Cloirlàre, 
78590 Noi1y 0 fo 0 Roi. Til.: 462.S0.41 . 
• Echange 3 jeux électroniques , Epoch mon. Jeu de 
grenouille LCD er Cupids orrow contre Oil panic er Lo 
grond évasion ou fes ver'Cts tous fes trois 600 F. Til. i 

708.05.41 Rueil Mal•alson. 
• Echange jeu électronique ~tective contre K7 jeu 
vidéo Philips C 52 Vidéopoc si possible Poe mon er 
flipper ou vends le jeu. prix rolsonnoble. li IOURHIS 
lrvoo, 19, rvo da l ratogne, 91100 VlllGW. Tif. 1 
016.01.11. 
• Echange plus de 200 programmes pour Tl 99/4 A. 
liste contre 2 timbres. l crire VllllS Elit, 2S, ,,,. p..,f 
knvef, 75015 P.iris. 
• Echange nombroux programmes sur k7 (!eux, oppll· 
<<nions) pour f'ordinmour Tl 99/ 4 A. CAROLUS Po· 
trick, ....... looi1 lom-1, 1030 ......... (lolgi· 
.. e). 8oi11 c 31. nt. 1 02/216.01.21. 
• Ed1onge K7 Arari : Oefender. Yor's revtft91. Gall 
contre owes K7 ...,.,.1iblos avec le VCS M. Ctdrlc 
FllON, 11, ploco Tot.o, 59211 Poir do Nor4. Til. : 
(27) 26.40.11. 
• lycéen 16 ans, poJSesseur Dragon 32. cllen:he cor· 
respandants pour échanges de K7 de jeux (type N· 
code). COU MU Cltrlstoph, 9, rua (01i1t DuclaOI, 
75015 Poris. Tél. : 713.49.I S oolN 19 11 22 • H Io 
week-end, 
• Wionge K7 Monel Seo bottfo, contre K7 compo11ble 
Frogger. Atlontis. DonjoM el dro9011s au foorboll. CA· 
VENAGO, 9, hHIHV Corvtttt, 91650 lrhllltt • 
Til. : 451.SO.lS a,..;s 19 h. 
• Orogon 32. Echange 1ous progrommes jeux ou utili· 
toires sur K7 ou dfsk. 1. NADAUD, bit. El , opt. 132, 
Bd Jean XXIII, 16000 Ao9ouli mt. Tél. : (45 ) 
38.47.84 oprès19 h. 
• Affaire ! Echange (moin 6 moln} pour VCS, Sosie 
progrom. contre Skiing ou Super cobro, 8reokout et 
Nigh1 driver contre Ga/oxion ou Phoenbc ou Phfoll ou 
Vonguord au Demon attok ou l.legomonio. FAClllAS 
J.-M. 4, rue du AMaodltrs, 44600 Sllnt-Na1aire. 
• Echange l'ordinoleur individuel Ciuide 83/ 84 ainsi 
que jeux magazine numéro 6 contre Tiit n° 1, 2, 3, 4, 
5. LICUSTRE Pascal, 93, rut de Vllltmandtur, 45120 
Cltolen ... ur·loi"ll. Tél.: 85.41.57 oprb 19 h. 
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• Ed>onge con>Ole Mottet avec • K7 (Spoc.e ormodo, 
Pllfoll, .t.otorocing, Triple action) ove< 7 mois de go­
ronr5e + teviers superposobf~ contre tons.oie CoJko­
vision (ovec éventuelleme.nr K7). lORtNZ Jérô11e, 
alonclttrit 25, 19SO Sion, Vol., - Suiue. Til. : (027) 
227.227. 
• Couse double emploi vends Tl 9914A (dote d'achat 
fin septembre 83). + coble magnéto + progrommos. 
le roui pour l 800 f ou échange conlre ZX spectrum. 
M. POZO Michel, 6, rue Gusta-.e·Cour~•t, 95140 
Garge 0 ft1°Gonoue. Til. : 993.22.SS ou fe JOir ou 
993.79.10. 

TOURNOIS 

• Cherche per~nne entre 1 O et 1 S ans pour orgoniser 
toU<nois par correspondance iur Mortel d' lntellivision 
ovec K7 Auto rocing, Night stolker, etc. Envoyez ré­
ponses, même si peu intéressé b lURTZ P.hilippe, 18, 
ruo du Bosqvets, 67210 Obernai. 

CLUBS 

• BELGIQUE : ZX Mi<r<H:lub dévoué ou spec1ru1n mo­
gonne mtn$uel r nouveautés, tests de motériels et de 
logi<iels. hit-parade, concours. petites OMoo<es gro· 
tuites. e tc. D6ib plus de 100 programmes , 6, boole· 
•-' l iopold·lll, I le lS, 1030 l rneUu . Tél. : 
02.216.01.25. 
• !Mùe fO<lder club Pllilips ô Corbeil-Essomes. T éf. , 
088.31.15. Vonds C 52 ô l 300 F ove< 4 K7 el 
....is séparément K7 n• • l et •2 ô 395 F. 
• Cherche personnes. désireuses de fonde< club Atori 
C8S dons man déportement (dl), foueurs. futtKS 
membres, te>u5 Oges, foites-vous connaitre. Joueuses 
blonvonve>. SOlCROUP Joil, fonfride, 47110 Ste·U· 
•rMo. UI. : 01.16.43. 
• Chetthe oide pour dub. Souhoiterois polTOinoge 01J 
subventions d'une organisation ou d'un magasin 
d'flecrronique. J'ai déjà éc.rit à pfusieurs orgonjsmes. 
Merci d'avance. Cl1111t des itVH• po11ionaê1 d'êlectro· 
njqttH, c/ o COU8AT 1-utf, lavemoy, 25170 Re· 
col09no. . 
• Cherche clubs dons l'ogglomérorion orléonoise 
(Afori). Michall PAUTRAT, 1, ollh Jean·PhHippe·Ro· 
OIHU, 45800 Sofnt·JHn·dt·Breye. Tél. : 86.06.02. 
• Recherche pour zx 81 les K7 Vol er Pilot. Vends K7 
Pour lnterton 100 F (cf Tilt n• 6), cherche fanatiques 
de jeux Atari VCS pour fonder un C-lub sur Monaco. Nj. 
colo1 CIOVmD, 6, rvo lovi1°Aurigli1, MC, 98000. 
Tél. r 30.09.34 ou 71.02.66. 

ACHATS 

• Achète machine ô écrire 8rofhe< EP 20 ou EP 22 , 
mogneroscope et TV muhistondords et échangerais 
tous clips vidéo VHS musicaux : Alain OUPOUX, 8, 
Clto•trtrcH•oat, 78510 Triol. 
• Cherche ZX 81 + exteMion 32 K. pos lfop vioux 
ou 2 ans ma.<i. Prix · pos plus de 1 000 f. Tilépltoner 
ou 735.22.45 ov icriro à M. Nicolas SPADA, 19, ,.,. 
d'A....il, 92120 - """· 
• Ad-ère K7 pour Phi ips C S2 ..;œopot, de préf~ 
ren<e K7 n• 1. 33. 37, 39 ô 43 (prix , 70 f pour 
t<"'1e> K7 soul ô Io rigue<Jr pour k7 n• 39 l> 43 : 
80 f ). frUéric PUE, 21 Ws, ne- Oupon·R .. go, 
59440 A••- ·•••·Hefpe. 
• Athite numérOJ 1 à 6 de rdt o;nsi que K7 lmogi<, 
Monel. Oemon Anoclt. Fo1<e PfOPosilions. Til. : 
911.22.45 ...... 19 h. 
• Adlèterois K7 CSS Zou.on, prix lntéresso..!'lt pour ieu 
VCS Atari. Envoi contre remboursement occeptt (ô d4:· 
battre) . J-·f-çois DlBUISSON, 2, rve des Pin1on1, 
51290 r .. eck. Tél. : (t ) 2Sl.12.94. 
• Achète Poe Mon ou Super cobro de lonsay. Exc~llent 
état . Maximum 200 F choque. Habiter si possible 
Paris ou banlieue pour facilités. Btrtrend ROCHER, 1 # 

ruo Ptr<lonnot, 7501 O Porls. Tél. : 206.40.36 oprè• 
17 h. Morel. 
• Achète tout matériel pour Tl/ 99-4 A (K7. exren· 
sions mémoires, périphériques). Très bon étai et bon 
pri• (SS à 60 %) exigés. Achète aussi n• 1 <i S de 
Till pour 8 F l'un (bon état). M. Nicolos CHAMBAZ, 
11 t.r, llo• levord Victor-Hugo, 78100 St0 Germoin·••· 
laye. Tél . 1(3)451 .54.87. Aprés 19 h. 
• Recherthe échiquier électronique, petit pri•. Tél. : 
(SS ) 52.21.03. 

• Achète K7 V"""9oc n° 6, 10. 11, 20, 23. 2•, 2S, 
30. 3S. l criro " tilt,ltoner è Aloln HllDI, 2, ,... Al· 
- t·IMniino, S9136 W .. rin. Til . : (20) st.S9.19. 
• Souhaite ochorer ou é<hanger des K7 Pour Voctrex , 
Joootllon lllAZE, 146, lloultrord dt Mbifmontont, 

• 1 S020 Porl1. Tét. : 797 .60. 90. 
• Achète K7 Auto rocing. Skl, 8urger hme. Oon1on 01 
drogon, Gendarme et voleur, Frooger, Arfontis, Oemon 
ottock, Donkey kong. Pitfoll. environ 1 OO 0 200 F. 
Stéphane DZIERllOU, 4, ollh dH louritrs, 34700 
lodé ... U I. : (67) 44.05.80. Wtt• ·ond. 
• Achète A tari 400/ 800 . Indiquer les pri» Aussi 
ockète deux manettes 6 1 SO F environ + K7 compati· 
bles ovec l'Arorl 400. tour matériel compatible. 
Contacter Franck DfMRI, SO quel du Petlt·Parc, 
94100 St·Mour. Ttl. 1 283.42. 18 b portlr dt 18 h. 
• Achète ordinateur domo"lquo si possible loser 200 
0 moins de 2 300 F. S'ldreuer • Joon·luc MOURIAU, 
Mollàre1-Cav1Hlac, 30120 lt Vigan. T.,. : (67) 
81 . 14.41'""'10. 
• Cherche TV couleurs ou monifeur couleur' pour 
moins de 7 000 Fe. Ecrire a V. Co911, 2, rve du Mi­
fhH, 6600 LlllrU1ont. 8elglquo. 
• Achète ZX B l pour 400 F ou l'ëchongeroi contre K7 
Atori Am;dor. Gorf 01 Spoc• lnvodors. Nicolo1 LAU· 
FRANI, 17, chouu h de Io Muottt, 75016 Paris. 
m. , 124.oe.25. 
• Achère poste téJévisÎOI\ couleurs OCCOJ~ pe.111 f«· 
mot ove< prise Pêrirel . J.-Plt. CHAION, 11, n1a 6-· 
betto, 77100 Nonltulf· fh · Mtous . TH. : (6) 
434.25.11. 
• Achèterois K7 oomporibles avec C0<1sole Matte!. r. 
CAIUAUD, 3, rot Plvmet, 75015 Pori1. 
• Achète TV porroblt noir et blone, prix inférieur 6 
600 F e1 TV ponoble couleurs. prix infffieur è 
1 000 F au icron inff<ietK ô 800 F VON GUNTIN 
c•rf•t•p•t , 5, rua Gu on, 15014 Porh. TH. : 
511.93.37. 
• Achtre Apple 2 •8 K d'occasion cor loucM. deses· 
plré et passionné d~nformatique (pri• 3 000 f mo•i· 
mum). DfGHATf fric, U S, avenue JHn-Jauri1, 
59600 Mau""9o. Tél. : (27) 62.45. SO. 
• Déburant en informatique ch«c.ht per$0nne cédant 
un ZX 81 ou ZX Spoctrum Pour 250 F au moins. 
Merci. DAHi otioior, lt n,.1,,, quortlor los Pion· 
litrJ. 13127 VltrollOJ. Til. 1(42)19. 60.59. 
• Cherche jeux élec-troniques pas trop chers, prix 
maximum 150 f. Oil plonlc 6 120 F et Oonrreyong ju· 
nior double é<ton 6 150 f. Tél. 1 708. 05.41. 
•Urgent, cherche prgms pour Tl 99/4A lillings ou 
K7. Cherche aussi tout p4riph4rlque dlsk. erc 6 bon 
prix. Foire offre. BOURG Chontol, 25, rvo Paul·lor· 
ruel, 75015 Poris. 
• Urgent cherche joy•tick• Atorl pri• rolsonnoble el 
K7 Cofeco pour Caleco. Til6phontr ou 519.31.13 
Paris. 
• Cherche console Monet en bon é tal ovoc jeux 
rennis, foot, ski. Demande possibilité de poyer en 
4 mensuoli1és. Tél. : 989.48.16 l portlr dt 20 h. 
• Achète ordinateur Arorl 800 ovec si possible unite 
de disquettes. Foire parvenir vos lirtes er vo5 priA 6 
M. lourt n1 lllOCHI, 31150 Ftnoullltt. Ttl. , (61 ) 
70.13.07 opn\1 11 h. 
• Achète les 6 premiors Till pos trop ther, urgent. 
TAMPIL Pierre, 9, 1116t Jocquoo-loiovnlt, 94300 Vi•· 
.... ... Tél. : 801.52.79. 
• Achète K7 Mo11el Donjons el dragons entre 220 f 
el 250 f + K7 gendarmes et volell's prix 180 F. tr~• 
bon état + K7 videopoc n• 16 tt 38 trls bon état 
pri• 110 F. les 2 + 2 jeux de poche. lomonl Il· 
NITU, 4S, IVt St-.Sufft-. 13006 MorsoRlo. UI. : 
(91) 37 .20.47. 
• Achète Apitle 11 è prix sacrifié sur région poril!eMe. 
Tél. : 326. lt. 97. 

DIVERS 

• Pourquoi Po• ?Il Etudion11 démunie cherc~ Pire 
Noël cédant VCS Atori garanti, 200 ou 300 F (port ô 
mo charge, bien •ûr). or K7 vodettes (Spoce ;nvodtr$, 
Tunankam, Donkey kong, Poe mon ... ) 6 30 F. Merci 
d'avance. lnoyt 1 propo11tloa1 a A.nno CAZORLA, 12, 
rue dos feulllomlnu, 75005 Parl1. 
• Vends le pre111ier album de Coluche er le premier 
olbum de Rolond M~done 25 f chocun. Vends aussi 
album de Copdovlelle , • fe Long de Io jeté••, nouf 
( jomois écout4), 35 f. l .U80nl Joon·Thamas, 11 , 
nie de lur1tenfelolwuck, 93190 Ll•ry·Gorgan. Til. , 
332.44.66 t nlN 18 h 30 et 20 h. 
• Urgent : recherche renseignement$ sur Ra iders of 
the loSI ork d'Atorl outres que ceux parus dons Tilt 
(surrour ô quoi sert le choi ?). Soyet nombreux O me 
renseigner merci 1 DEPARDAT Al1ln, 15, rut du 
Huids, 45310 la Chapollo·Sttlnt·Mumln. 

• 100 F ô f'oimoble penoone qui me domeroit sono<­
dlnol..,.. (ZX 81 • Apple Il • ~i< • Sincloire • Tondy • 
Chard. etc.) même 111 peu croimé. CIEPIN Cyrieqve, S, 
,,,. de i. Pote-. 02100 St·Cloetrfin. nt. : (23) 
62.74 .21. 
• Recherche lisre et tovtei sorres de renseig.n~'' 
•ur les K7 s'adoptant ,... VCS Atori. Merci d'avance à 
tous tf\iX qui voudronr me répondte. Oaire JOSSn, 
27, rut d11 Domet, 75017 Poris. 
• Çher~ dons le déporteme1ll de Côre-d'Or de•!"'•· 
sonne' 5uceeptib!es de me prêter des K7 pour le VCS 
Atori. je leur en prête.roi de même. S'oar.Her • Syl· 
Hin GRANDIOUCHE, 5, ""' Doct"'r·Nasica, 21230 
Arwr·le 0 Dttc. Til. : (80) 90.22.19 oprès 17 h. 
• Re<herche programmes 16 K pour ZX 81 e t vends 
K7 combat + bosi< progromming pour VCS Alari BOU· 
LANGER Rooul, 4, rve Defuol, 59249 Froraell11. ni. : 
(20) 50.26.17. 
• Urgent 1 ochète corron illustré de VCS. Foire offre. 
Pour les dons, envoyer sons téléphoner o LIEVIN 
Thierry, 17, rue Safot.V!ncen1, 10370 Vilhtnauxe-la· 
Grandt. Til. : (25) 21.31.36 aprés 19 h 30 en se· 
maint. 
• Recherche renseignements et opprétiotion5 sur les 
consoles : Cofeco, Matte!, Atori et toutes leurs K7 
merci Ecrire à M. MUSSO Jeon·f.ric. dlemin de fojet, 
Ponl·de·Cran, 13200 Arles. 
Urge ni , c.herche exc.ellenf programmeur c.opt>bfe 
d'écrire rapidement des programmes en langage mo· 
c.hine d'après de$ scénarios fournis et tournant .sur 
Z80.t. (ZX81 ). foitt off.-s ô CURMONT D, 1, olléo 
Lulli, 63430 Pont·du·Chiteou. Tél. : (73) 30.31.16 
Mur., dt bureov. Pas sêritur s'llhte.nir. 
• Je désire od-eter une co!'\S.Ole de ïeux. er j'hésite 
entre Atcri. Mottet Colecovi$iot\. Je désire donc rece­
voir ft.s avis d"utilisotevr$ enuo~s. Merci d' ovonc.e. 
UCOUTIE Hoif, 61, rue Jear1-Movfon, 10000 htieo1. 
• Animottw" dierche donateurs de motériel informati­
que (micro, impr. écran) mème hO<s d'usoge pour ini· 
11atÎOll à l'informolique aux emanls. DETRU l bty, 
25, tve s,riet, Tellier. 59370 Mo .............. Tél. 1 

(20) 33.02.74. 
• Chen:he personne pœsédonr me au des K7 Arari 
pour échanger records et '-essions. GENT Ckmto· 
pite, 15, Loman·lorOey, 57070 Mon. 
• Cherthe tout poster publicitaire grc1uit concemaM 
les cassettes Atori ou qui peuvent s'adopter sur teJui'"' 
ci. Cherche oossj des posters dt vidéo-jeu (Atori, 
Mottet, Coleco ... ), toujours groruits. SCHWYTU 
Thierry, 17, rot des AsphodéleJ, 34970 Mourln. 

• Recherche tous ieux éfectroni.qoes, consoles, cosset· 
tes cassés pour récupération. Toutes marques odmi· 
ses, frois d'envoi payés. Cherche aussi micto·ordina­
leur tossé. Jean·Gobritf PERROMAT, boite poshllo 7. 
78860 St0 Nom·lo·Bretè<he. 
• Cherche généreux donateur d'ordinoteur rouies mor· 
ques. Achèterois Apple, Alori 800 même un peu 
abîmés à bas prix. Je vous remercie d'avance. Peux 
payer le port . Appeler seulement après 18 h. Yves 
CRAMAZOU, 6, rue dt l'Argonne, 67000 Strosbourg. 
ni.: (88) 61.16.66. 
• Cherche génêreux donateur d'Atori 400 ou 800 à 
collégien de 14 ons. poyerai frais d'envoi. Tél. : (31) 
84 .67.70. 
• Cherche généreux donateur ou vendeUf' b très brO$ 
prix d'un magnétoscope vidéo. Foire offre iJ : nierrr 
GIIBER, promanadt 6, 2732 Recon•iliu · Suisse · 
nt. , ( 19) 41.32.91.16.36. 
• S.V.P. notre nouveau dub cherche donateurs de 1(7 
Atori oyont trop servi ou je.t.11: électroniques. rembour­
sement frais postaux sur demonde. Cherchons des K7 
• vidto c.hess • d'Arori 60 f mox.îmum. Pria ô débcn­
tre. Euiro d'orgtn<t à Alù GAUTIER, 16, ollé• d., 
Viehtttos, 93310 Mardttpri!H. 
• CO<ICtpteur chercho contocrs &vers pour échonges 
idées el peut-être colloborotîon. Toutes les propOJi· 
tians seront bien venues. Pl.ATON T., 63, n ttMM ftr· 
nond-fel!IJ, 92120 Aatooy. 
• Recherche vfilisoreurs Drogon 32 pot.Ir êdto•r 
programmes et Kfée5, EVi:s et région parisienne seule­
ment. Daniel HUET, 34, boulnn do G1tnollo, Apt 
195., 75015 Parù. Til.: 577.2.S.34 jusqu'i 22 h. 

•Cherche donateurs (trices) d'un ZX81 (même en 
mowois état) ou échange Donkey· kong cootre ZX 81 
en bon étot. Ecrlro o DlltlMI Solllir, 36, rue dt Dttr· 
noch, 68120 Pfutott. Tél. : (89) 53. 33.33 'l"Î• 
li h. 
• Marseille, cherche comoi:1 ovec passionné Assem· 
bleur Z 80 pour échanges programmes de jeux. Ti f. 1 
(91) 65.63.01 heuru repos. 
• Je rech.erche progrommes qvefeonqves pour micro­
ordinateur Cosia FX 702 P. M. fABRI Jean·Mlcht l, 
S2, rue AbbO·Cochenet, 55240 Baroncourt. 
• Cherche pour collection les petits éctons qui s.e 
trouvent derrière Je.s boî tes de jeux pour VCS Aloci Ur­
gent ! Olivier MOULIN, 40, rue d'Artois, 93160 
Noi1y 0 le0 Grond. Tél. : 303.01.30 oprès 18 h. 



ARCADES-FLIPPERS: 
MEME COMBAT! 

La nouvelle année s'annonce chaude pour les monstres des cafés. 
Voici - en avant-première - ce qu'on vous prépare . 

DISCS OF TRON Une pièce aux murs de verre se présente donc de le placer juste derrière Sark pour 
Que de chemin parcouru depuis à vos yeux admiratifs {si, si !) Deux dis- que ce dernier placé sur la trajectôire 
" le mur de brique ,, qui nous ravis- ques en suspension se font face. Sur le soit touché. Les disques rebondissent sur 

premier Tron (votre héros) se matérialise, les parois à la manière d 'une balle de 
sait il Y a quelques années ! sur l'autre l'ignoble Sark, le mortel dé· squash et reviennent automatiquement 
Comparé au Dies of tron que nous fenseur du Master control program. Le sur Tron où qu'il soit, le réapprovîsion-
présentons, il fait office d'outil pré· duel commence. Tron a trois disques ou nant. 
historique. boomerangs qu 'il envoie sur Sark. Vous Attention, Sark a lui aussi des disques 
Vous aurez beau être dans le café le plus déplacez Tron grâce à la manette translu- mortels qui rebondissent de la même ma-
bruyant ou la salle de jeux la plus surpeu- cide à votre droite sur laquelle se trouve nière... retours dangereux. Vous pouvez 
pléere, vous jouerez en toute tranquillité la gâchette d~tir et un bouton de mise en les détruire en les percutant avec vos 
car il se présente sous la forme d'une ca- position du bouclier. propres disques. Si vraiment vous vous 
bine. Pénétrez donc dans l'univers néon- trouvez dans l'impossibilité de les éviter, 
bleuté de Tron . Les disques vont frapper le vous pouvez vous protéger avec un bou-
Vous êtes debout mais votre postérieur repère clier qui vous immunise durant quelques 
confortablement posé sur un mini siège. secondes. Comme vous n'en avez que 
Vous avez devant vous l'écran et une Vous dirigez le tir grâce a un gros bouton sept pour toute la partie, il vaut mieux es-
table de commande irradiée de bleu inter- rotatif à gauc~e - c.elui-ci guide un re· sayer de s'en passer en bougeant sans 
galactique. Appuyez swr la mise en mar- père qui se déplace suivant une ligne ho- arrêt. Tron bouge d'avant en arrière, de 
che et vous voici parti pour le combat du rizontale sur les murs de la pièce. Les droite à gauche (même en cercle ... vive Ili.. 
siècle. disques vont frapper le repère. Il s'açiit le progrès !). ,. 
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Mais si vous allez trop au bord, Tron perd 
l'équilibre, brasse l 'air quelque quatre se­
condes. Ce délai passé, si vous ne l'avez 
pas ramené vers le centre, c'est la chute. 
Vous perdez ainsi une de vos quatre vies. 
Après avoir abattu Sark par deux fois, le 
tableau change. Cette fois vous circulez 
sur deux disques, sautant de l'un à l'au­
tre. Le principe reste le même sauf que le 
rythme est plus rapide et que Sark envoie 
en plus sur vous des boules et des héli· 
ces à tête chercheuse que vous ne pou­
vez détruire. Il faut les éviter curant les 
quelques secondes d'existence. 
Au troisième tableau même jeu mais vous 
avez chacun trois disques de front. Au 
quatrième tableau, un mur s'interpose au 
centre. Vous avez deux plates-formes et il 
vous faut tirer par rebonds à la manière 
des bandes au billard pour arriver à at· 
teindre Sark sans que vos disques butent 
contre le mur. 

Des hélices à tête 
chercheuse 

Lorsque vous avez tué votre ennemi une 
première fois, le mur se scinde en deux, 
chaque morceaux, se plaçant devant une 
de vos plates-formes. Vous devez ainsi 
abattre Sark une fois encore avant de 
passer au 4e tableau. 
Au cours de celui-ci vous avez toujours 
deux plateaux chacun. Une onde bleue se 
déroule en ruban de gauche à droite 
entre Tron et Sark, vous devez le perèer 
à l'aide de vos disques. Un conseil, pla­
cez-vous à gauche" et tirez des rafales, 
puis sautez sur le plateau de droite afin 
de vous retrouver face aux trous qui se 
seront déplacés. Vous aurez ainsi champ 
libre pour atteindre Sark. Au se tableau 
plus rien ne fait obstacle. Vous retrouvez 
les deux rangées de trois plateaux mais 
le jeu va vite ... très vite. Tout accélère 
ains·i jusqu'à atteindre les tableaux 
chocs. Trois plates-formes chacun mais 
qui montent et qui descendent (d'abord 
une, puis les autres). 
La ligne de repère de tir n'arrête pas elle 
aussi de se déplacer de haut en bas. Pas 
facile d'atteindre Sark ... pas facile du 
tout ! Bien sûr, à chaque phase de jeu, il 
vous faut faire attention à bien manœu· 
vrer le repère en le fixant d'un œil. Un 
autre œil suivant le trajet des disques, 
boules et hélices de Sark, enfin ne quittez 
pas les déplacements de Tron sur le dis· 
que en suspension. Un jeu pour des mu­
tants à trois yeux... ? Non, simplement 
pour des surdoués. Si cela est trop dur, si 
le désespoir vous gagne, le rire sadique 
qui retentit à vos oreilles à chaque erreur 
vous mettra suffisamment en rogne pour 
avoir envie de recommencer. Un super 
design, une très bonne technique, un jeu 
passionnant. .. Que dire de plus ? Plus 
rien, sinon vous n'aurez Jamais la pa­
tience d'attendre sa sortie. DISCS OF 
TAON de Bal/y Midway * * * * * * 
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MADPLANETS 
Voici un super-jeu de bataille spa­
tiale au graphisme et au son 
d'excellente qualité. Vous vous 
sentez l'âme d'un commando inter· 
galactique ? Alors comptez sur vos 
réflexes et allez donc nettoyer 
l'espace de ces planètes en folie. 
Votre capsule spatiale erre sur un fond 
noir de galaxies. Elle est armée à son 
sommet d'un canon à tir hyper-rapide, et 
ce n'est pas trop car une pluie de planè· 
tes va bientôt fondre sur vous pour vous 
éliminer. Le graphisme très attrayant et 
lumineux vous offre en prime une vision à 
trois dimensions. Les planètes circulent 
en tous sens, y compris en profondeur. 
Quant à votre capsule, elle se déplace 
sur un seul plan mais dans toutes les di· 
rections. mouvement que vous imposez à 
la manette, réplique exacte des comman­
des de tir d'aviation, mise à feu incluse. 
Grâce à un bouton giratoire, l'engin peut 
pivoter de 360°. Le système handicapera 

les gauchers, car la manette de direction. 
se situe à la droite du tableau de bord. En 
revanche, le son vous enchantera. Pour 
une fois, pas de bruits incongrus mais 
une musique à faire vibrer tous les Flash 
Gordon! 
Dès le départ, vous distinguez au loin les 
« planètes d'approche». Détruisez-les le 
plus vite possible (100 points chacune) 
sinon vous les verrez grossir et se trans· 
former en «planètes attaquantes». Elles 
sont composées d'une grosse sphère et 
de 6 petites lunes en orbite. Pour attein· 
dre le noyau, abattez d'alDord les lunes 
(100 points chacune). Mais attention ! 
Aussitôt libérée la planète mère se 
change en « Mad Planet », très dange­
reuse car excessivement rapide. Les pla­
nètes folles vous rapportent 200, 300 ou 
500 points selon leur taille. Si vous ne 
parvenez pas à pulvériser toutes les 
lunes en orbite, les « planètes attaquan­
tes » peuvent libérer une lune kamikaze 
qui s'évertuera à heurter votre capsule 
de plein fouet. Sa destruction vous rap­
portera 1 OO points. Mais Mad Planets ne 
vous laisse aucun répit car les « planètes 
d'approche ,, ne cessent d'apparaître à 
l'horizon galactique. Vous obtiendrez 
donc sur votre écran et pour corser la 
partie tous les stades de croissance des 
planètes. Au troisième niveau du jeu, les 
comètes entrent dans votre ligne de mire. 
Gardez l'œil aux aguets car elles se bala· 
dent dans tous les sens. La première dé· 
truite vous dorme 100 points, la valeur 
des suivantes s'échelonne jusqu'à 
1 000 points suivant le nombre affü)ié dU 
tableau de chasse. La première période 
de bonus annonce l'entrée en scène des 
cosmonautes. Ne les laissez pas flotter 
trop longtemps dans l'espace, réintégrez. 
les dans la capsule en les touchant. Une 
fois sauvés de la perdition, ils vous offri· 
ront, en guise de reconnaissance de 100 
à 1 000 points, selon Je niveau du jeu et 
la dlfficulté. N'ayez crainte s'ils passent 
sous votre tir, ils sont indestructibles. Les 
périodes de bonus concluent chaque ta· 
bleau, les comètes et les cosmonautes 
profitant de ce laps de temps pour faire 
leur entrée. Les temps de bonus se termi· 
nent lorsque les dix comètes ont été dé· 
truites (si vous les manquez, elles dispa· 
raissent au bout de quelques secondes). 
Le jeu se déroule en neuf phases divisées 
en trois niveaux tous conclus par une pé· 
riode de bonus. Pour progresser au Mad 
Planets , je ne vous donnerai qu 'ur 
conseil : évitez de v.ous fourvoyez dans 
les angles. vous seriez coincés par la 
place en cas d'attaque. Maintenez un feu 
nourri, vos munitions ne sont pas comp· 
tées. Ce jeu ne demande que des ré· 
flexes... mals quels réflexes ! Si vous 
êtes un spécialiste des records, sachez 
que votre nom restera inscrit sur le ta· 
bleau de Mad Planets jusqu'à ce que plus 
fort que vous y inscrive le sien. 

MAD PLANETS de de Gottlieb * * * * 



VOUS AYEZ DIT CLASSIQUE 
Essentiellement construit en vue 
d'une distribution française, Ca· 
nada Dry a été dévoilé quelques 
heures avant la finale du cham· 
plonnat de France de flipper, le 
8 octobre 1976 à Pa ris. Cette 
compétition, ouverte tout l'été 76, 
sous le patronage de Canada Ory, 
Gottlieb et Europe 1, s'achevait sur 
une ultime compétition sur un ap· 
p.areil inédit, spécialement élaboré 
en vue de l'événement... 
En fait Canada Dry a bénéficié d'une dé­
coration originale' dans le cadre d'une 
série dé pinballs utilisant un plateau iden­
tique, véritable classique de la fin de 
l'électromécanique. 
C'est en avril 1975 qu 'un pinball à un 
joueur, I' Eldorado, offre un fond de jeu ta­
pissé de 10 drop-targets qu'il faut tomber 
en 3 billes ainsi qu'une série de cinq 
cibles qu'il semble tout aussi enfantin de 
faire disparaître. 
Cette illusion, car s'en est une, rend le 
jeu attachant d'où la reprise en novembre 
75 du modèle en version add-a-ball Lucky 
Strike (exploité en Italie; Etat de New 
York, etc.). Au début de 1977 Target 
Alpha (4 joueurs), et Sofar City (2 joueurs) 
terminent l'exploitation de ce succès. Les 
présentations à 4 joueurs Canada Dry et 
Target Alpha, les plus connues dans 
!'Hexagone, offrent deux passages 
s'éclairant pour obtenir 1'extra:ball. Cha­
cun correspond à une série de drop-tar­
gets effacée avec une seule bille, les 
2 combinaisons établies donnant de sur­
croît un Spécial dans le couloir voisin du 
petit flipper droit. Cetté paire de flippers 
de l'ancien format standard permet de 
s'amuser dans la partie supérieure du 
plateau en hàrcelant les cibles C-A-N-A-D­
A D-R-Y. Mais il est difficile de leur de­
mander d'aiguiller la boule dans les cou­
loirs de Spécial ou Extra-ball qui les joux­
tent... 

LE COIN DES MONSTRES 
C'est au tour de Joust, le tout der­
nier modèle de Will iams - qui 
semble avoir mis la fabrication des 
pinba!ls en veilleuse - d'illustrer 
notre galerie des curiosités. 
Sur le principe .. du vidéo d'arcade Joust 
Williams, pour 2 joueurs simultanés, 
Joust permet l'affrontement direct entre 
2 adversaires face à face. La bille de jeu 
passant librement d'un camp à l 'autre au 
sommet commun des 2 plans inclinés. 
Nous n'avons pas trouvé malheureuse­
ment d 'exemplaire à essayer dans 
!'Hexagone. Pour ajouter à nos regre1s, 
Williams nous fait l'étalage de la richesse 
d'équipement des 2 plateaux opposés qui 
constit.uent la machine. Chacun dispose, 
en f;lffet, de cibles fixes, cible tournante, 
2 séries de 3 drop-targets, un trou éjec· 
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teur, et enfin des 
drop-targets en ligne. 
D'année en année.des 
tentatives de ce genre 
voient le jour, le plus sou 
vent par une fabrication 
artisanale. Le principe n'est 
jamais parvenu à s'imposer. 
Peut- être que Joust, par cette 
belle réalisation que renforce l'électro 
nique, fera enfin rompre cette malédiction ... 

fl{Jl/llEAUI 
A1_>rès les Speakeasy à 2 ou 
4 Joueurs (voir Tilt nQ 1), rétros jus· 
que dans le petit format du fronton 
à la mode des années 50, Bally en· 
chaîne sur des productions dispa· 
rates. Des présentations différen· 
t.es, la signature de Midway qui 
s'accole à celle de Bally, des ten· 
tatives d'un nouveau type interdi· 
sent un sentiment de continuité 
dans la conception des modèles 
énumérés ici. 
Le premier, B.M.X., introduit un nouveau 
fronton en revenant néanmoins à un for· 
mat plus conventionnel après la fantaisie 
de Mr. & Mrs. Pac·Man et Speakeasy. Ce 
« double plateau » est le plus réussi 
depuis Flash Gordon, l'agencement du ni­
veau supérieur est l'un des plus adroite· 
ment réalisés à ce jour et, peut-être, le 
dernier pour un long moment. 
.Lorsque le premier étage est vaste, le 
plateau inférieur est souvent rétréci, la 
t:>ille privée d'espace n'y trouvant plus la 
vitesse propre à remonter les rampes. 
B.M.X. permet ce gain d'inertie par des 
parois latérales souples conduisant la 
boule sur les flippers. 
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Le di~positif inventé ici par Sally ferme, 
par ailleurs, les habituelles sorties infé· 
rieures. Cette protection par « close ou­
tl ine l> agit pendant une seconde environ 
sous l'action d'une commande voisine du 
bouton de flipper. Le nombre d'interven­
tions n'est pas limité, semble-t-il, mais un 
laps de temps, vraisemblablement régla­
ble, est à respecter entre elles. Avec un 
peu d'habitude, l'on maîtrise bien cette 
forme d'aiguillage sauveteur et l'on joue 
en temps égal sur les deux niveaux. 
En résumé, BMX est un jeu très étoffé ou· 
vrant par le « close outline '' de nouvelles 
perspectives au pinball pour peu que la 
conjoncture l'autorise. Toutefois, l'on dé· 
plorera pour la coP1ptabllité des 3 bonus 
de BMX, vert, jaune, bleu, ce « sproket 
bonus » inutilement complexe. 
~rès d~ deux ans après sa première paru· 
t1on, E1ght Ball Deluxe revient pour une 
série dite << limited edition ». Le jeu reste 
fidèle à l'original, si ce n'est le fronton bi· 
zarroïde extrapolé de celui de Mr. & Mrs. 
Pac-Man. Son succès réside dans les 
nombreuses possibilités d'obtenir des 
parties gratuites (7 voyants signalant un 
spécial !) et un gain aisé d'extra-balls par 
la fréquentation assidue du passage de 
remontée gauche. Eight Ball Deluxe in­
cite, de surcroît, à la compétition par 
l' inscription du mot D-E·L·U·X·E à son 
fronton, de partie en partie, récompen­
sant le joueur qui éclaire le E final de plu· 
sieurs replays. Des remakes de ce style 
sont prévus chez Sally à l'avenir; dont le 
premier flipper en noir et blanc Centaur à 
multiball de 5 billes. ' 

Elle dlsparaÎt 
dans un canal Invisible 

C'est Baby Pac-Man qui arrive mainte· 
nant dans c'ette chronologie. Cet appareil 
a fait déjà l'objet de notre enthousiasme 
dans le numéro 5. L'on peut simplement 
ajouter que Bally se propose d'alterner 

ses prochains pinballs traditionnels avec 
des vidéo comportant de semblables 
mini-plateaux de flipper, dont Granny And 
The Alligators qui vient d'être présenté au 
128 Salon international des industries 
pour forains et artisans du divertissement 
(Paris · Le Bourget). 
Construit immédiatement après Mr. & 
Mrs. Pac-Man, Spectrum a vu sa 
commercialisation s'étirer sur une année. 
Beaucoup d'amateurs ne l'ont donc dé­
couvert qu'au cours de l'année 83. Que 
dire du Spectrum ? Le plus simple serait 
de !'apparenter à ces appareils lancés 
san~ su9cès, il y a quelques années : 
Rap!d F1re (Sally), Hyperball (Williams), 
Orbiter I (Stern). Dans la. forme, c'est bien 
un flipper ; mais, dans l'esprit, une tenta­
tive d'innover dans une autre direction. 
Sf?eCtrum élimine tous temps morts la 
btlle se déplace principalement sur' un 
axe longitudinal , ignorant les mouve­
ments transversaux. Dès qu•elle touche 
une bordure du plateau, elle disparaît 
dans un canal invisible et une bille de 
remplacement est éjectée alors sur les 
flippers. Il reste peu de temps à la ré­
flexion pour apprécier les maigres combi· 
naisons à établir, ni rechercher les suoer­
values. C'est un jeu instinctif qui se · ca­
ractérise également par la briéveté des 
parties. En flirtant sans cesse avec l'axe 
de symétrie du plateau, la bille se trouve 
continuellement dans la bonne direction 
pour passer entre les flippers quelque 
peu espacés. Et elle ne s'en prive pas ... 
A partir du Grand Siam Sally appose son 
nom à celui de sa filiale « Midway », un 
constructeur de jeux diversifiés et de flip· 
pers, absorbé à la fin des années 60. 
~e base-ball reste, dans !'Hexagone, un 
ieu rébarbatif. Les pinballs établis sur ce 
thème n'ont jamais surmonté ce handi· 
cap lorsque les combinaisons font appel 
aux règles du sport national U.S. Grand 
Siam de Sally-Midway n'a donc eu que le 
sort de ces prédécesseurs : Grand Siam 
de Gottlieb en 1953, puis en 1972, Grand 
Siam de Williams en 1964. 

Comment iouer au 
« Gold Ball » 

Enfin survient Gold Ball, Sally-Midway re­
nouant avec le classicisme agrémenté 
d'un nouveau gadget qu'est la substitu­
tion épisodique d'une bille en or à la bille 
chromée. Nous trouvons un agencement 
de plateau très classique, proche des mo­
dèles des années 60 et 70, avec l'inva­
sion des drop-targets, des multiballs, dou· 
ble niveau, etc. 
Largement distribuée, la série des Gold 
Ball devrait permettre à chaque amateur 
d'affronter un exemplaire de cette pro­
duction conforme aux besoins du mo· 
ment. 
Première voie vers un spécial et une 
extra-ball préalable, la combinaison P·L-A· 
Y se complète dans les 4 passages supé· 
rieurs. La bille remonte facilement au 
sommet du plateau et ces couloirs peu-



vent donc être sollicités à plusieurs repri­
ses d'autant que le mot P·L·A·Y doit être 
répété 2 ou 3 fois en cours de partie. 
L'action sur la commande de flippers per­
met ici d 'intervertir les lettres à éclairer, 
selon un système qui a fait son chemin, 
le« lane change», inventé pour le Firepo­
wer Williams (1980). Second spécial par 
les 3 cibles fixes 1 ·2·3 situées dans la 
zone d 'action des bumpers. Mais aupara-

vant, cette série aura multiplié le bonus 
par 2, puis par 3, et enfin crédité votre 
score de 100 000 points avant l 'ultime ré· 
compense. La chance est ici préférable à 
l'adresse, il faut le constater mais il n'est 
pas interdit de l'aider par le flipper gau­
che. 
Au centre du plateau, le troisième spécial 
vous nargue sous l'aspect d'une mini· 
cible qui insc,rit, de façon désordonnée et 

laborieuse, les lettres G-O-L-0-8-A L-L. 
Selon le principe de la répétition systéma· 
tique des combinaisons de ce modèle, la 
première inscription de Goldball vaudra 
1 OO 000 points , la seconde 200 000 
points, les suivantes donnant une partie 
gratuite. 
Et la bîlle en or dans tout cela ? serait-ce 
une Arlésienne? Non, pas du tout, même 
si vous pouvez jouer dix minutes sans 
l'entrevoir. Elle vient sans raison se pré· 
senter au lance·bille, à la place de la sil· 
verbal!, vers la fin de la partie de son 
choix. 
La boule dorée lancée avec adr€sse doit 
immédiatement -passer ;sur Je contact 
étoile, voisin des passagês P·L·A·Y, pour 
gagner une partie rejouable ; si , elle dé, 
daigne ce spécial celui-ci s'.ételnl.sans re­
mords. 
En présence de la goldball, tes valeurs du 
plateau sont triplées ; y compris les 
primes de 100 ou 200 000 points et le 
bo,nus qui passe ainsi au coefficient 6 ou 
9. ~nfin la mini-cible centrale donne deux 
lettres à la fois et complète sa combinai­
son, à grands pas. C'est l'euphorie, même 
si êelle-ci est éphémère ; l'on soupçonne 
alqrs la sphère plaquée d 'or d 'avoir un 
secret. Il est probable que sa densité, ou 
sorr diamètre différent trompe les habitu­
des prises avec la bille chromée ... 
Un seul conseil pour vaincre cette ma­
ch!J1e ; ne vous acharnez pas sur la mini· 
citale centrale afin d'éclairer G-O·L·D·B·A· 
L·L à tout prix. La partie inférîeure du pla­
teau exploite sa présence pour expédier 
la bille dans la sortie latérale droite. De 
malicieux rebonds s'ingénient, en effet, à 
déjouer les protections de ce couloir ma­
léfique. Remontez plutôt par les côtes, 
dans l'arche supérieure ; les primes que 
donnent P·l·A· Y et 1-2-a sont 0!out autant 
dîgnes d'inté.rêt sans prt§:senter de ·réel 
danger. 

J.-P. CUVIER 
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On ne sait plus où donner de la tête ! 

Les minis jaillissent de toute part. Toujours plus nouveaux, plus drôles ... 
et plus difficiles. Voici notre sélection des meilleürs. 

Une vedette incontestée : le facétieux Mario. Vous connaissez ? 

Le samouraï 
Un jeu nouveau qui se joue sur 
deux écrans : un grand et un 
·petit mobile. Le Ninja (Samou­
rai) est un jeu quelque peu ré­
servé aux grands, non pas à 
cause de sa difficulté mais du 
fait des personnages. 
Le Ninja se trouve dans sa re­
traite au centre de l'écran. Il 
doit aller chercher un parche­
min sacré et revenir. En sor­
tant, Ninja se trouve au bord 
d'une mare dans laquelle se 
trouve une tortue. Pour enjam­
ber. la mare il faut attendre que 
la tortue sor,te la tête hors de 
l'eau. Vous appuyez alors sur le 
bouton « attack » et le Ninja 
lance un pont (50 points pour le 
pont, 10 points pour la traver­
sée). Il poursuit son chemin jus­
qu'à la fille-démon. Elle guide 
le cochon-démon qui assaille le 
Ninja avec un marteau. Pour se 
débarrasser des deux, il faut, 
grâce au bouton attaque, dé­
clencher une tornade qui 
trousse la jupe de la fille et 
l'aveugle (50 points) ce qui 
laisse voir des dessous forts fé­
minins. .. (quand nous disions 
que ce jeu était réservé aux 
adultes). Il faut ensuite franchir 
une rivière. Un vieux monsieur 
vous tend la main par intermit­
tence. Vous jetez une corde au 
bon .moment et vous vous re­
trouvez sur l'autre rive 
(50 points pour la corde et 
10 points pour la traversée). 
Vous voici face au deuxième 
écraq. Il s'agit d'une maison 

dessinée sur une plaque mobile. 
Pour entrer, il faut attendre 
que l'échelle apparaisse. Elle se 
dessine soit en haut de l'écran 
soit en bas, à vous de manœu­
vrer la plaque pour placer l'en-

trée de la maison face à 
l'échelle. 
Une fois passé dans l'autre 
écran vous devez corn battre 
l'horrible défenseur du parche~ 
min (100 points), vous quittez 
la maison et tombez directe­
ment dans une marmite. Quand 
le couvercle se soulève, vous 
tirez sur un autre cochon­
démon . Sa mort (50 points) 
vous libère et vous pouvez rega­
gner votre logis où vous attend 
votre pulpeuse compag.ne 
(100 points). Le repos du guer­
rier. 
A chaque épreuve vous avez 
droit à trois essais. Si vous 
échouez, vous perdez un par­
chemin et vous n'en avez que 
quatre. A 2 000 et 5 000 points 

vous regagnez un parchemin. A 
l O 000 points vous en avez 
trois. Une minuterie pénalise le 

. jeu. Si vous voulez offrir ce j~u 
à un enfant , nous vous conseil­
lons l'autre formule qui utilise 
le même système : les personna­
ges sont beaucoup moins af­
friolants. Il s'agit d'un garçon­
net qui fait une fugue en ville 
(Bazin). 

La grànde route 
Vous voici au volant de votre 
voiture roulant s.ur une r.oute à 
trois voies. Les employés des 
Ponts et Chaussées n'ont pas 
dû faire leur travail, car les 
troncs d'arbres joncli'ent la voie 11. 
de droite. " 
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li vous faut donc éviter des 
troncs d'arbres, mais attention, 
à gauche, des chiens apparais­
sent, il ·s'agit de ne pas les écra­
ser. N'allez pas non plus percu­
ter les pan neaux de signa­
lisation au centre. Le jeu 
consiste à conduire tout en évi­
tant les obstacles qui viennent 
barrer votre route (10 points 
par élément évité). Les difficul-
tés ne s'arrêtent pas là. Une 
auto-stoppeuse attend patiem­
ment sur la gauche. Lorsque 
vous l'avez prise à votre bord 
(20 points), il faut la déposer à 
droite au pied d'un repère en 
bois (50 points). Une tâche dif­
ficile vu les nombreuses embû­
ches qui parsèment votre route. 
Un petit truc : n'ayez pas peur 
d'aller chercher votre auto­
stoppeuse alors que vous avez 
un chien dans votre ligne de 
mire. Si la gente demoiselle est 
avant lui vous ne risquez rien . 
Dès qu'elle est à bord, le jeu 
change, le chien n'est donc plus 
là et vous ne po~vez le percuter 
au redémarrage. 

Il 
0 
D 

par un bouton. Mario et Luigi 
travaillent dans une usine d'em­
paquetage composée de six 
tapis roulants superposés. 
Sur l'écran de droite se trouve 
le début de la chaîne. Mario 
prend une boîte qui arrive en 
bas et la pose sur le tapi rou­
lant. Le paquet entre dans la 
machine et ressort sur l'écran 
de Luigi avec deux bouteilles. 

Au bout de trois demoiselles ar­
rivées à bon port, vous avez " 
droit à un bonus au poste à es­
sence. Il se présente sous la 
forme d'un jack-pot. Une série 
de trois chiffres défile en haut à 
droite. Vous bloquez le jeu en ~ 
appuya nt su r le bouton· de 
droite. Si vous affichez 111 
vous obtenez, 50 points de 
bonus ; 333 = 100 points ; 
777 = 300 points et trois t;aits 
co rrespondent à 500 pomts . 
Sinon tant pis vous repartez sur 
la grande route. Bouclez vos 
ceintures et bon voyage ! (In­
trek). 

Mario à l'usine 
de bouteilles 

Un jeu qui s'ouvre comme un 
livre. Sur chaque face, un écran · : 
dans lequel s'active deux ma- ... _,......._..,..~l\':l~~lirdi~îiiloi~ 
nœuvres commandées chacune · 
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Luigi s'en saisit et le pose sur le 
tapis supérieur. La boîte réap­
pàraît chez Mario avec quatre 
bouteilles. De nou veau, il la 
pose sur le tapis supérieur. Le 
paquet continue donc son va et 
vient d'un écran à l'autre avec 
à chaque fois un élément de 
plus : quatre, huit bouteilles. 
Enveloppé puis enrubanné, le 
paquet final débouche sur le 

tapis supérieur en haut à gau­
che. Luigi doit le jeter dans le 
camion. Au sixième paquet le 
camionneur arrive, met en mar­
che et at tend le huitième paquet 
pour démarrer. Heureux, 
Mario et Luigi vont se reposer, 
mais le contremaître apparaît el 
les somme de reprendre le tra­
vail. Voici donc nos deux co­
pains qui réattaquent. La ca-



dence s'accélère et ·ils doivent 
s'occuper de plusieurs paquets 
en même temps. Ils n'arrêtent 
pas de monter et de descendre 
le long des échelles pour cueillir 
les boîtes et les déposer sur le 
tapis roulant supérieur. Si l'un 
d'eux laisse tomber un paquet, 
le contremaître arrive furibond 
et invective le fautif. 
Un jeu pas facile de tout au 
graphisme très .amusant. Luigi 
et Mario; affolés par la ca­
dence, ont des têtes effarées 
sauf quand Luigi lance le pa­
quet sur le camion. Il a alors le 
rictus qui sied à un gros effort. 
Le camion mis en marche pro­
jette des petits nuages d'échap­
pement pour signaler qu'il est 
prêt à partir. De la fumée 
s'échappe de la tête du contre­
maître en colère alors que le 
manœuvre pris en faute baisse 
humblement la tête. Et enfin 
Mario et Luigi au repos souf­
flent des grosses bouffées d'air. 
Vraiment une belle réussite 
dans les minis... Bravo ! (Ni­
tef!po ). 

Mario à la 
cimenterie 

Nous retrouvons Mario mais 
cette fois-ci sur un jeu table­
top. Rouge et noir, il possède 
un design très réussi. Sur la 
table de commandes : une ma­
neUe directionnelle droite gau­
che et un bouton actionnant 
l'ouverture des valves. 
Mario travaille dans une cimen­
terie. De chaque côté de l'écran 
se trouve une chaîne composée 
d'un distributeur de ciment au 
sommet, en dessous une trémie 
(cuve), une autre trémie à 
l'étage inférieur et enfin une bé­
tonneuse. Une coulée dé ciment 
tombe dans la première trémie. 
Mario doit actionner la valve 
d'ouverture. Le ciment tombe 
en dessous. Mario descend, ma­
nœuvre de nouveau et le tout 
atterrit dans la bétonneuse. 
Chaque trémie ne contient que 
trois coulées. Il faut donc que 
Mario travaille vite. S'il tarde 
une sonnette retentit à la fin de 
laquelle la cuve déborde. C'est 

)
. le pauvre camionneur qui, pen­
ché à la fenêtre de son véhicule, . 

} 

reçoit le tout sur la tête. Sic ! 
Une vie de perdue et il n'y en a 
que .trois. Mario doit donc sur­

\ vejll~r en permanence les quatre 
j trem1es. 
\ Mais la véritable difficulté ne 

réside pas là. Pour passer d'un 
étage à l 'autre ou de la chaîne 
de droite à celle de gauche, 
Mario doit utiliser des ascen-

• seurs circulant au centre. Celui 
1 de droite monte, celui de gau-

che descend. Si Mario se trouve 
'.J sur l'échafaudage supérieur à 
1 gauche et veut atteindre l'étage 
f inférieur à droite, il doit sauter 
~ sur une plate-forme qui descend 

à son niveau, attendre de se 
trouver en face d'une plate-

' forme montante, sauter su r 
celle-ci et remonter jusqu'à 
l'échafaudage convoité, ressau­
ter et courir manœuvrer la ma­
nette de la cuve. Les p!ates­
formes circulent sur les quatre 

' étages de la cimenterie. r-;•at­
tendez pas trop pour vous dé­
placer, car, arrivé tout en bas, 
vous vous écrasez et en haut, 
vous êtes coincé. · 
Il arrive parfois que vous 
n'ayez pas de correspondance ; 
heureusement vous avez un re­
cours. A chaque extrémité des 
ascenseurs se trouve une barre à 
laquelle Mario peut s'accrocher 
avant de s'écraser. Il peut rester 
suspendu longtemps mais le ci­
ment continue à se déverser ... 

gare au débordement ! Il ne 
s'agit pas de s'endormir tel le 
paresseux à sa branche. N'allez 
pas non plus vous activer 
comme un fou ... et sauter 
avant qu'une plate-forme n'ar­
rive. Sinon c'est la chute ! Pau­
vre Mario ! 

Ce jeu demande beaucoup de 
dextérité et une grande concen­
tration . Il faut surveiller les 
quatre cuves et le va-et-vient 
des ascenseurs et bien calculer 
son coup. On a tendance à 
vider entièrement une cuve. 
Mais quelquefois il vaut mieux 
ne vider qu'une chappe et se 
précipiter pour en vider une 
autre. Toutes se trouvent ainsi 
à peine remplies et vous avez le 
temps de circuler entre les écha­
faudages. En prenant Je temps 
de vider entièrement une cuve, 

les autres arrivent à 3 coulées et 
le drame est proche. Si tout se 
passe bien les points s'accumu­
lent. Une charge de ciment dé­
versée d'une trémie à l'autre 
vous donne I point. De la tré­
mie à la bétonneuse 2 points. 
Tous les 100 points une agréa­
ble musiquette vous donne du 
baume au cœur. Une fois que 
vous avez totalisé 300 points, 
toutes les erreurs s'effacent et 
vous avez de nouveau trois vies. 
Si vous arrivez à ce score sans 
erreur vous avez droit à une pé­
riode Bonus gui dure environ 
80 secondes. Le jeu reste le 
même, mais les deux trémies du 
bas restent ouvertes ... c'est 
donc plus simple po11-r Mario 
qui n'a qu'à surveiller les tré­
mies du haut. Décidément la 
gamme de jeu. « Mario » est 
vraiment excellente ! (JI 21). • 
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TOUJOURS PLUS 
A toute la rédaction de Tl L T, 
bravo ! Votre Journal ne cesse 
de s'embellir. Le numéro 8 était 
une réussite et je pense que 
ceux qui ne J:ont pas acheté ont 
manqué quelque chose. 
Je projette d'acheter un micro· 
ordinateur et votre guide m'a 
vraiment aidé à faire mon choix. 
Je vals cependant vous faire 
une proposition : il serait bon 
de développer les partres K7 et 
disquettes dans votre rubrique 
"Tubes'" 
Etant très intéressé par le Lynx 
96 Ko, j'espère que vous présen­
terez tous les nouveaux logi· 
ciels qui lui seront compatibles. 

Laurent BOUTTAZ 
91000 Evry 

Dans ce même numéro, nous 
avons étendu la rubrique 
" Tubes " aux logiciels pour 
micro-ordinateur. Cependant, eu 
égard au nombre impression· 
nant de nouveautés qui parais· 
sent chaque mois, nous ne pou· 
vons pré.sen ter " tous " les 
programmes. Nous sommes 
donc obligés de faire une sélec· 
tlon des meilleurs jeux disponi· 
bles. 

REGRET 
J'ai appris que Matte! avait dé· 
cidé de ne pa_s Importer 
t'Aquarius. Je le regrette, cet or­
dinateur semblait posséder de 
nombreuses qualités. 

Sophie MALLET 
75012 Paris 

Matte! a effectivement renoncé 
~ Importer l 'Aquarius mais deux 
sociétés ont repris le flambeau : 
il s'agit ·de Leyco France, 170 
rue Saint-Charles, 75015 Paris 
(tél. : 558.52.31) et de Vectron, 
128 avenue Malakoff, 75116 
Paris (tél. : 502. 18. 18). Nous 
vous présentons par ailleurs, 
l'Aquarius dans ce même nu­
méro. 

A L'AFFUT 
Bravo pour ce magazine, que je 
n' avais pas encore eu 
l'occasion de féliciter. La rédac· 
tian est bonne, l'organisation 
satisfaisante, autant d'atouts 
qu i s'adaptent fort bien aux be· 
soins des lecteurs. 
J'aimerais acheter le module 
n° 3 adaptable sur CBS, c'est-à· 
dire l'extension clavier. Ce der· 
nier arrivera·t·il bientôt en 
France' ? A quel prix ? Enfin, ce 
clavier transforme+ll la console 
Colecovislon en ·un ordinateur 
performant par rapport à un 
Tl 99 41A ou autres micros ? 

Bruno SOLIGNAR 
46500 

La date d 'arrivée en France du 
clavier destiné à transformer la 
console CBS Co/ecovision en 
ordinateur n 'est pas encore 
fixée . Rassurez-vous, nous 
sommes à l'affût de toutes les 

1, 0 

nouveautés et nous ne manque· 
rons pas de vous prévenir dès 
que nous en saurons plus. 

WANTED 
J'ai eu en main ton n° 8 et je 
constate que dans l'essai de la 
console Colecovision, tu parles 
du Trackball et des poignées 
Coleco. Sais-tu s' il est possible 
de trouver ces manettes en 
France? 

Fabrice DUHOUX 
31120 Pins Justaret 

Les poignées Coleco ne sont 
pas encore disponibles actuel· 
lement. Toutefois, vous trouve· 
rez des Trackball chez Micro 
Vidéo, 8 rue de Valenciennes, 
75010 Paris (tél. : 201.24.30) ou 
chez Electron, 117 avenue de 
Villiers , 75017 Paris (tél. : 
766.11.77). 

BRANCHÉ 
Je viens de lire le Tl L T n° 8 et 
dans la rubrique « 300 cartou­
êhes K7 et disquettes ,., j'ai vu 
que vous mettiez des prix, pour 
les cartouches CBS Electronics, 
bien inférieurs à ceux que vous 
nous aviez donné dans les pré· 
céden1s Tl L T. Je voudrais savoir 
où v'ous aviez trouvé de tels 
prix? 
D'autre part, les cartouches Par· 
ker pour Ctj),ecovision sont-elles 
enfin dispè.âibles en France ? A 
quel prix ?' Q''uelJe est la date 
d'arrivée des carto.1,1c1Je1) Bu.ck 
Rogers, Tunnels and TrQIJs et 
Subroc pour Coleco ? Est-ce 
que les cartouches Coleco 
achetées en Angleterre mar· 
chent sur les· consoles françai· 
ses? 

Tangi CAVALIN 
29118 Bénodet 

Effectivement, les prix que nous 
publions se révèlent parfois très 
inférieurs à ceux pratiqués.dans 
la réalité : cependant ce sont 
ceux que nous communiquent 
les marques elles-mêmes, et si 
nous essayons malgré tout de 
les vérifier, il n 'est pas toujours 
possible de les confronter avec 
ceux du commerce. 
Les premiers titres de cartou· 
ches Parker pour CBS Co/écovi· 
sion sont arrivés en France : il 
s'agit de Q. Bert (370 F), Frog· 
ger et Popeye. 
La date d'arrivée des cartou­
ches Buck Rogers, Tunnels and 
Trolls et Subroc n 'est pas, à 
l 'heure oû nous mettons sous 
presse, connue officiellement. 
En revanche, renseignez-vous 
auprès des clubs vidéo "bran· 
chés », vous pourriez avoir des 
surprises... Enfin, les logiciels 
achetés en Angleterre ont 
toutes les chance.s de ne pas 
fonctionner en France. 

THE BEST 
Votre revue me plaît beaucoup ; 

c'est le meilleur magazine que 
j'ai trouvé, pour tout ce qu i 
concerne les jeux. Est·il vrai 
que la Multi K7 de CBS fonc­
tionne seulement pour les jeux 
Atari? 

Daniel NOIROT 
68890 Reguisheim 

L'adapt~teur de cartouches 
CBS est conçu pour accepter 
tous les jeux de "format" Atari, 
c'est-à-dire, ceux qui se bran­
chent sur la console Atari 2600 : 
les cartouches des marques Ac· 
tivision, !magic, Parker, etc., 
compatibles avec Atari peuvent 
donc être utilisées avec la 
console CBS Colecovlsion 
munie de cet adaptateur. 

FINESSES 
Je viens de fa ire l'achat de la 
cartouche Advanced Dungeons 
and Dragons-Treasure of Tar­
min, en importation directe des 
U.S.A. mais adaptée à notre 
standard français : elle est gé­
n la 1 e. Cependant, je n' en 
comprends pas toutes les fines· 
ses (la notice est en anglais) et 
j'aimerais bien que tu en parles 
longuement dans ton prochain 
numéro, si cela est possible. Je 
te souhaite très, très longue vie. 

Anthony FLORES 
77 460 Souppes 

Treasure of Tarmln est ·effecti­
vement remarquable et fait par­
tie de nos cartouches préférées. 
Seul problème pour la majorité 
dfl nos lecteurs : elle n'est pas 
encore diponible en France sauf 
dans certain~ magasins hyper­
spécialisés. Nous fa pr;ésente; 
rons donc seulement dans 
notre numéro de mars ; Matte/ 
Computer, d 'après le peu 
d'informations reçues, la mettra 
en vente vers cette période. 
Enfin, il faut savoir que le grand 
intérêt de cette cartouche vient 
du plaisir de la découverte des 
différents souterrains ennemis 
et des trésors. Dévoiler tous /es 
" trucs" serait gâcher le plaisir 
de la découverte ... 

LOOK 
Depuis le numéro un, je te dé· 
vore bimestrlellement. TILT a 
maintenant trouvé son « look"· 
Seul reproche : les couvertures 
ne sont pas trop mal mais je 
préférerais voir des photos de 
jeux vidé.a. 

Jean-Christophe DERRIEN 
94000 Créteil 

COLLECTION 
Je voudrais savoir s' il est possi· 
ble de commander les premieri; 
numéros de T 1 L T, car je ne pense 
qu'à compléter ma collection. 
Pourriez-vous donc me faire par· 
venir le prix de chacun d'eux ou 
mieux encore, faire paraître 
dans votre prochain numéro, un 
bon de commande des numéros 

précédents, ce qui, je pense., 
contenterait plus d'.un lecteur. 

Stéphane KNECHT 
. 83400 Hyères 

Voilà qui est parfait ; reportez. 
vous page 100. 

POURQUOI PAS ? 
Je trouve que vous n'êtes pas 
assez sévère lors des essais 
des logiciels. Pourquoi ne pas 
faire des essais lecteurs ? Et 
puis, vous attendre deux mois, 
c'est long ! Bravo quand même 
(qui aime bien, châtie bien ... ) 

François CORMIER 
28250 Senonches 

N'hésitez pas. à noµs envoyer 
vos observations concernant 
les jeux (critiques ou avis favo­
rables) ; nous sommes tout à 
fait ouverts à vos observations 
de j oueurs passionnés. 

WAITANDSEE 
J'aimerais avoir des précisions 
sur le Supercharger Starpath. 
Est·il possible de l'utiliser avec 
n'importe quel magnétophone à 
K7 ? Quel est son prix ? Qu'en 
pensez-vous ? 

Stéphan H UYVENAAR 
89140 Pont-sur· Yonne 

La réponse à toutes ces ques· 
tions dans le n ° 10 de TILT ... 

HÉLAS 1 
Bravo pour votre journal très in· 
téressant. Les cartouches du 
VCS Atari 2600 s'adaptent-elles 
sur le nouvel ordinateur Atari 
600 XL? 

Dominique GUILLARD 
. 49000 Angers 

Hélas non ! Toutefois, les log/. 
ciels· des ordinateurs Atari 400 
et 800 sont compatibles avec 
/'A tari 600 XL. 

EMPREINTE VIDÉO 
En lisant le n° 8, je suis tombé 
sur l'enregistreur de cartouches 
de jeux Home Vision qui, paraît· 
i l, fonctionne avec toutes les 
cartouches compatibles avec 
l'Atari 2600. Qu 'en est-il exacte· 
ment ? De plus, mes parents 
pensent que ces jeux, même 
s' ils ne laissent pas une em· 
preinte sur l'écran de télé détra· 
quent les téléviseurs. Est-ce 
vrai ? Et au bout de combien de 
temps cela risque de devenir 
dangereux pour les t élévi­
seurs ? Jean LUSETTI 

13012 Marseille 
Nous n 'avons pas encore pu 
tester à fond le " Reprogame "· 
Dès qu(! nous en saurons plus, 

· nou.s vous en reparlerons. 
Deuxième point : le signal émis 
par les jeux vidéo est exacte­
ment le mflme que celui trans· 
mis par votre antenne T.V. Or, 
votre poste de télévision n 'est 
pas plus ou moins abimé selon 
le programme regardé. Wes­
terns, informations, variétés, 
jeux vidéo, pour lui, tout est pa­
reil ... 



Avec Astérix1 et Obélix1
* · 

les Romains vont en perdre 1e'ur latin. 

Astérix1 

En 50 avant J.C., il se passait déjà des tas de choses. La, France 
s'appelait la Gaule et ses plus fabuleux héros étaient Astérix• et Obélix.1 

Avec Astérix, 1 déjouez les lyres mortelles tout en ramassant le plus 
de trophées romàins sur les champs de bataille. 

AvecObélix, i(*)retrouvez la force sµrhumaine de ce sympathique. 
personnage qui, au besoin, assomme ses ennemis à coups de menhirs, 
afin de nettoyer la Gaule de .ces fous de Romains. , 

.Rassurez~vous, avec votre aide et un petit coup de potion magique, 
ils n'auront àucun mal à triompher des Romains. ATARI® m A Warner Communitation5 Company 

" ê 
·~ 
0 

,..; 

~ 
fo Avec plus de deux _nouveaux programmes de jeux par mois, la 

guerre des Gaules n'est pas prête de finir. 
· (*) Obélix t, sortie Février 84. 

! Les défis de l'imagination.. ~ 
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