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6 Tilt journa l. L 'actualité 
des jeux électroniques, 

nouveautés, shopping, livres, 
rencontres, curiosités, etc. 

22 Banc d'essai. Plus beau 
qu'Adam, tu meurs. La 

chaîne éJectronîque Adam tes­
tée sans concessions. 

28 Tubes. La sélection des 
meillèures cartouches, 

cassettes et disquettes du mois. 

44 Coup d' œH. Ce ne 
sont encore que des 

stars en jupon mais elles nous 
ont séduites... Un bref pana· 
rama des nouveautés du mois. 

46 Rôles. D' Chumley, je 
présume? Découvrez 

l'aventure avec Invincible 
Island, en logiciel pour Spec­
trum 48 K. 

50 Sésame. La coupe 
d 'Europe et le Cité inter­

interdite. Deux programmmes 
Tilt pour jouer avec le Spectrum 
16 K et la calculette Canon X-07. 

58 Dossier. Lâche-moi les 
baskets : football, basket, 

volley, tennis, golf, hockey ... en 
direct du stade olympique de 
Tilt. 

72 Ludic. Le commando de 
l'angoisse. Détruisez Fort 

Apocalypse aux commandes de 
votre ordinateur Commodore au 
A tari. 

78 Les minis qui marchent ... 
Une sélection de 

nouveaux jeux à cristaux 
liquides:,. 

80 Service compris. Pince­
moi, je rêve ! Les pin­

balls et les arcades du mois. 

88 Carte postale. Cauche­
mar vidéo. Après Tron et 

War Garnes, deux films qui pas­
sionneront t0us les joueurs: En 
plein cauchémar et The last 
starfighter. 

94 Les c lassiques. Les 
échecs crèvent l'écran. 

Deux logiciels d'échec: The 
Turk et Voice Chess, pour Spec· 
trum 48 K poussés dans leurs 
derniers retranchements. 

102 Cher Tilt. Le cour­
ri8r des lecteurs. 
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LE BOND EN AVANT 
Décidément, Clive Sinclair ne 
finira pas de nous étonner. Après 
avoir lancé sur le marché le pre­
mier ordinateur familial à moins 
de 1 300 F (le ZX 80), rapide­
ment suivi du ZX BI et du Spec­
trum, il attaque désormais le 
marché de l'ordinateur semi­
professionnel avec le QL. QL 
signifie Quantum Leap, c'est-à­
dire bond en avant, et quand on 

connat"t les performances de ce 
nouvel appareil, on peut dire que 
son nom est justifié. Tout 
d'abord, il est équipé d'un micr<~­
processeur 32 bits, le 68008 de 
Motorola. L'adoption d'un 
32 bits permet d'accroître nota­
blement la rapidité de l'appareil, 
surtout celle des calculs. Il offre 
128 K de mémoire morte en ver­
sion de base, extensible à 640 K. 
Cette abondance de mémoire est 
encore augmentée par l'existence 
de-deux micro-drives intégrés (en 
fait, il s'agit de micro-bandes 
sans fin comme sur le Spectrum, 
mais dont le formatage et le 
temps d'accès ont été améliorés). 
Ces micro-drives ont une capacité 
de 100 K chacun, et l'on peut en 
connecter six autres supplémen­
taires. Sa résolution graphique 
atteint 512 x 256 points en quatre 
couleurs et 256 x 256 points en 
huit couleurs. Le QL dispose 
d'un vrai clavier de 65 touches, 
avec une barre d' espacement lar­
gement dimentionnée, deux tou-
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tre touches-curseurs bien dispo­
sées. L'adoption d'un vrai clavier 
est obligatoire sur une machine à 
vocation prof.essionnelle, car il ne 
peut être question de faire du trai­
tement de texte avec un clavier à 
membrane ou en gomme. Le 
Basic, occupant 32 K de mémoire 
morte est appelé Super Basic. Il 
s'agit d'un basic très complet, 
permettant en particulier, l'usage 
des procédures en Pascal, ce qui 
confirme la tendance actuelle à la 
structuration des nouveaux lan­
gages basic (BBC, Electron, 
Lynx). 

La mémoire morte contient aussi 
le système d'exploitation, le 
QDOS. Ce système est particuliè­
rement perfonpant, puisqu'il 
autorise le fonctionnement en 
« multi-taches ». Cela signifie que 
le QL est capable d'effectuer si­
multanément plusieurs program­
mes, chacun d'eux affichant ses 
résultats sur une fenêtre de 
l'écran. Quatre logiciels, spécia­
lement écrits pour le QL par 
Psion, sont fournis avec la 
machine. Il s'agit d'un traitement 
de texte, d'un tableur, d'une base 
de données et d'un logiciel d'aide 
aux graphiques. II faut signaler 
que le prix total de ces logiciels, 
achetés pour un autre ordinateur, 
dépasserait déjà le prix du QL ... 
Les possibilités d'extension de 
l'appareil sont importantes: il 
possède un port pour cartouches, 
deux ports pour joysticks, deux 
sorties RS 232. li est possible de 
connecter jusqu'à 64 appareils en 
réseau. D'autres extensions 
seraient bientôt disponibles : dis­
nm~ dur. sortie parallèle, modem 

veille ne sera commercialisée en 
France qu'à partir de septembre 
1984, ce délai étant dû à la fran­
cisation des logiciels par Direco 
International (l'importateur). 
Son prix, qui devrait être infé­
rieur à 6000 francs, en fait l'ap­
pareil à vocation professionnelle 
le moins cher du marché ; mais 
professionnel ne signifie pas for­
cément absence totale de logiciels 
ludiques : il serait bien étonnant 
que le phénomène qui s'est pro­
duit pour l 'Apple - ordin~teur 
à vocation professionnelle qui 
dispose maintenant d'une ludo­
thèque fabuleuse - ne se renou­
velle pas. De nombreux jeux ne 
devraient ainsi pas manquer 
d'apparaître dans les prochains 
mois. Wait and see .... 

SYMPHONIQUE 
Micro-Application, j eune société 
de micro-informatique française, 
qui exporte, ô miracle, des logi­
ciels vers les Etats-Unis, (alors 
que c'est la plupart du temps le 
contraire qui se produit) vient de 
présenter un jeu mis au point par 
un spécialiste militaire en engin 
balistique, qui a notamment par­
ticipé au développement du mis­
sile Exocet ... Sur l'écran apparaît 
ainsi un tableau de bord ultra­
sophistiqué qui comporte un 
radar panoramique, un radar 
dopler, un écran de visualisation, 
une commande d'orientation de 

la station, une commande de lan­
cement et guidage des missiles, 
une commande d'arrêt spatio­
temporel, tandis que résonnent 
les accents martiaux de la Sym­
phonie du nouveau monde ... Son 
nom : Star Crash ! Micro Appli­
cation, 147, avenue Paul-Dou­
mer, 92500 Rueil- Malmaison. 

.S'~ 
PHILIP$ SUITE ••• 

Philips annonce plusieurs nou­
veautés. D 'abord one cartouche 
d'extension basic pour la console 
G 7400. Cette cartouche offre un 
Basic Microsoft interprété, qui 
tourne avec un microprocesseur 
Z 80 (8 bits). La mémoire RAM 
est de 22 K dont 14 K utilisateur, 
la mémoire ROM 16 K. Le Basic 
possède 71 instructions dont cer­
taines sont directement accessi­
bles sur le clavier. Il est possible 
de sauvegarder ses programmes 
sur magnéto K7. Enfin, un 
manuel de 180 pages est livré 
avec la cartouche. Son prix sera 
d 'environ 990 F. 
Un ·nouvel ordinateur est égale­
ment prévu pour Noël, le G 5000, 
actuellement en cours de dévelop­
pement. Ce micro « tourne» déjà 
aujourd'hui. Son prix sera de 
l'ordre de 1500 P. Et il ne sera 
que le premier de toute une 
famille, qui s'étendra jusqu'au 
haut de gamme à 20 000 F ! 

LECTEUR 
Le lecteur de disquettes si attendu 
pour Orle 1 et Atmos est enfin 
disponible en France chez JCS. D 
s'agit du Bute Drive 500 de I.T.L. 
Kathmill qui donne 440 K-octets 
après formatage, soit ~20 Ko par 
face sur des disquettes trois pou­
ces. Le DOS, très complet, est 
fourni en ROM; il permet l'ac­
cès direct ou l'accès séquentiel 
aux fichiers de données. Ce Drive 
apporte dix instructions basic 
supplémentaires aux ordinateurs 
Oric, tel que «On Error >>. Le 
BD 500 est annoncé comme com­
patible avec le SpeÙrum, le 
Commodore 64, !'Electron ... , il 
suffit de changer le câble d'inter­
face. Ce lecteur de disquettes est 
proposé à 3 980 F environ. JCS, 
4, boulevard Voltaire, 7501 J 
Paris (tél. : 355.96.22). • 



j!;'œ 
MPF-11 

TOUT SAVOIR 
Tout savoir sur Multitech vous 
initie au langage du MPF-II. Les 
ordres classiques largement expli­
qués dans le manuel ne sont pas 
repris. Seules les instructions 
Basic plus complexes sont décri­
tes avec de nombreux exemples 
de logiciels. Le MPF-II se pro­
gramme très facilement en lan­
gage machine, c'est pourquoi 
plusieurs chapitres de cet ouvrage 
lui sont consacrés. Certaines rou­
tines bien pratiques peuvent res­
servir dans d'autres logiciels. 
Vous découvrirez également un 
chapitre trucs el astuces, afin 
d'utiliser leMPF-ll au maximum 
de sa capacité. Enfin, le dernier 
chapitre contient une série de pro­
grammes, comme par exemple un 
logicielD.A-.0. (dessin assisté par 
ordinateur) et réalisation de son. 
Certains passages paraîtront sans 
doute ardus aux débutants. Tout 
savoir sur Multitech. B. Vamyb 
et R. Politis. Editions Eyrolles. 

CRÉER SUR ATARI 
Cet ouvrage se destine aux utili­
sateurs des micro-ordinateurs 
Atari 400 et 800. Débutants, pre· 
nez garde aux surprises, car l'au­
teur considère que vous mai"trisez 
tous le langage basic. Ce livre 
vous décrira pourtant très claire­
ment comment réaliser des logi­
ciels ludiques. En effet, une 
bonne moitié de l'ouvrage est 
consacrée à la composition de 
graphismes, la création de carac­
tères et l'animation. Un chapitre 
vous apprendra à utiliser des 
joysticks ou des paddles dans vos 
propres programmes. A la fin de 
l'ouvrage, quatorze programmes 
de jeux sont proposés, des cour­
ses de voitures aux jeux de 
réflexion. Obtenez le maximum 
de votre A tari. Paul Bunn. Edi­
tions Eyrolles. 

LUDIC 
Voici un recueil de programmes 
pour Orle 1, qui contient qua­
tone logiciels ludiques. Chaque 
jeu est présenté avec quelques 
Lignes d'explication. Malheureu­
sement, les listings, eux, ne sont 
pas commentés, ce qui est fort 
regrettable. Les thèmes des jeux 
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sont assez variés. Cet ouvrage fait 
partie de toute une collection 
consacrée aux micro-ordinateurs 
où l'on retrouve presque à cha­
que fois les mêmes thèmes ludi­
ques. Jeux en Basic sur Oric. 
Peter Shaw. Editions Sybex. 

JEUX D'ADRESSE 
ET DE HASARD 

Après les jeux de réflexion et 
d'actions sur Commodore 64, 
voici quelques logiciels d'adresse 
et de hasard. Cet ouvrage 
contient douze logiciels ludiques 
variés comme les courses d'escar-

gots, le squash, les soucoupes, la 
course automobile ... Chaque lis­
ting de jeu est accompagné d'un 
organigramme, d'une étude ligne 
à ligne et d'une liste des instruc­
tions du programme. De plus, le 
premier chapitre explique assez 
clairement les différentes diffi­
cultés de mouvement du 
Commodore 64. A la fin de l'ou· 
vrage, la liste des sprites est 
accompagnée des valeurs permet­
tant de les former. Grâce à 
l'étude pas à pas des listings, cet 
ouvrage permet aux débutants de 
s'initier au langage basic en 
s'amusant. Un livre d'un bon 
niveau qui ne propose que douze 
programmes. Jeux sur 
Commodore 64: jeux d'adresse 
et de hasard. D. Fleurier et 
C. Meiller. Edimicro. 

DES JEUX 
POUR CANON X-07 
L'ordinateur de poche Canon 
X-07 connaît depuis quelques 
mois un vif succès. Cet ouvrage 
est le premier d'une longue série. 
Sur plus de trente-cinq program­
mes, seuls dix sont d'un intérêt 
mineur. Les logiciels proposés 
sont très variés (calculs scientifi­
ques, jeux d'aventure ... ) mais ne 
sont, malheureusement, compo­
sés que de textes. Presque tous les 
programmes fonctionnent sur le 
Canon X-07 version de base, 

c'est-à-dire avec une mémoire 
vive de 4 kilo-octets. Un livre 
intéressant où les logiciels propo­
sés n'utilisent pas toujours tou­
tes les possibilités de l'ordinateur. 
Canon X-07 jeux et programmes. 
Gérard Ceccaldi et Pierre Gla­
jean. Shift Editions. 

UNE MINE 
Conçu sur le modèle du livre 
102 programmes pour ZX-81 et 
Spectrum, voici l'équivalent pour 
Commodore 64. Cet ouvrage est 
une mine de logiciels pour les 
programmeurs en herbe. Les thè­
mes proposés sont assez variés et 
à très forte tendance ludique. 
Chaque programme est accompa­
gné. d'un listing bien commenté, 
d'une étude des principales diffi· 
cultés du programme et d'un 

exemplaire du résultat à l'écran. 
Les listings étant très courts, ils 
n'exploitent pas, bien sfir, toutes 
les possibilités du Commodore 
64. Quelques pages au début de 
l'ouvrage expliquent comment 
utiliser les instructions basic de 
l'ordinateur. Un bon livre pour 
les débutants. 102 programmes 
pour Commodore 64. Jacques 
De Couchat. Editions du P .S.I. 

BASIC 
AU FIL DES PAGES 

Atari annonce l'arrêt de diffusion 
des micro-ordinateurs de modè­
les 400 et 800. Pourtant, de nom· 
breux ouvrages sur ce type de 
matériel sont proposés aujour­
d'hui. Par chance, les nouveaux 
600 XL et 800 XL possédant un 
langage basic quasiment sembla­
ble à celui de leur prédécesseur, 
cet ouvrage vous fera découvrir 
tous les ordres du langage basic 
accompagnés d'exemples com­
mentés. Plusieurs tableaux situés 
à la fin de l'ouvrage reprennent 
de façon claire certains points 
importants comme les registres 
utilitaires, les fonctions du Basic, 
les codes ATASC II ... Un bon 
livre, d'un accès assez facile pour 
le débutant. La conduite de 
l'Atari 4001800. Patrick Oros. 
Editions Eyrolles. 

DANGER! 
LES ROBOTS 
ARRIVENT: 

Nés des fantasmes d'Isaac Asi· 
mov, le précurseur et de Nolao 
B·ushnell, l'inventeur des jeux 
vidéo, les robots familiaux enva­
hissent la Californie. Ils passent 
l'aspirateur, servent l'apéritif et 
vous apportent le petit déjeuner 
au lit en vous disant « bonjour 
Monseigneur ! » Ils surveillent la 
maison, appellent les pompiers 
quand une fumée anormale 
s'échappe de votre salle à man­
ger. Ils filment vos dîners de 
famille, animent vos fêtes et vos 
réceptions. Ils parlent. Ils recon­
naissent votre voix. Ils possèdent 
écran vidéo et magnétoscope 
incorporés. Ils sont à la fois Jeux 
vidéo et micro-ordinateurs grâce 
à un écran de télévision, un cla­
vier et des manettes de com­
mande eux aussi incorporés. Ils 
ont fait leurs premiers pas dans 
l'industrie automobile, et voilà 
qu'ils font leur entrée d<!-ns les 
foyers. • 



Androïd Amusement Corpora­
tion, R.B., Robot, Robot Fac­
tory, Androbot, sont aujourd'hui 
les sociétés· leaders dans la 
conception et la fabrication des 
robots familiaux. Mais déjà les 
Japonais et les Chinois de Hong 
Kong présentent Jeurs modèles de 
robots. 
Plus sophistiqués, moins chers, 
ils attaquent les Californiens sur 
leur propre terrain. L'enjeu de ce 
marché? Plus de deux milliards 
de dollars d'ici 1990 ! 
Pour comprendre ce nouveau 
phénomène qui n'est plus consi­
déré comme un gadget par les 
audacieuses sociétés américaines 
de Venture Capital qui investis­
sent à fond dans ce nouveau cré­
neau, le « Guide des robots fami­
liaux» vient de sortir. Il explique 
comment fonctionne un robot 
familial, où le trouver, ce qu'il est 
capable de faire, son coût, les 
applications domestiques immé­
diatement possibles et la formi­
dable course à la réussite qui s'est 
engagée dans le bassin du Pacifi-

que pour le leadership de la con­
ception et de la fabrication de ces 
robots révolutionnaires. 
P lus qu'un guide, il s'agit d'un 
ouvrage de référence et d'une 
réflexion sur les bouleversements 
que l'intrusion de ces nouveaux 
serviteurs vont occasionner. A 
l'école et à la maison, mais aussi 
au bureau et dans les administra­
tions, les robots transforment les 
données de la vie quotidienne. 
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... 
"Des firmes. aussi seneuses 
qu'IBM, Sony, American Airli­
nes, Burger King, Honeywell, 
Universal Food ou Philip Morris 
ont choisi de faire confiance à ces 
robots pour promouvoir leurs 
produits. 
Depuis La Guerre des Etoiles les 
robots familiaux ont fait du che­
min. On en trouve des grands et 
des petits, des sérieux et des tout 
drôles. Mais ils ont tous un point 
commun, ils favorisent la créati­
vité, 'permettent à l'imagination 
de réaliser ses fantasmes, libèrent 
l'esprit. 
A quand le robot qui écrira un 
guide des robots ? le guide des 
robots familiaux. Olivier Cha­
zoule, Editions du Dol­
lar/Hachette informatique 59 F 
200 pages. En vente en librairie 
et au Multistore Hachette-Opéra. 

W!uzoot,! 
LE PRESTIGE 

Broderbund, Synapse Software, 
Electronic Arts, ces trois marques 
prestigieuses commencent à faire 
beaucoup parler d 'elles. Et ce 
n'est qu'un début. Parmi les 
grandes nouveautés, S/amball et 
Dimension X de Synapse, The 
Arcade machine de Broderbund 
et The fast gltidiator de Electro­
nic Arts. A noter également la 
présence de cartouches Funware 
pourleTexaslnstruments99/ 4A, 
aux titres évocateurs : Driving 
Demon, Ambulance, Rabbit 
Trail, Hen House et Saint Nick. 
Pour recevoir un catalogue com­
plet et illustré de ces jeux et rêver 
en attendant de jouer, écrivez à 
Ariolasoft, Z.I. du Coudray, 
14, avenue A Ibert-Einstein, 

93155 Le Blanc-Mesnil ou 
adressez-vous à votre revendeur 
favori. 

APPLAUDISSEZ ! 
Roland Garros, vous connaissez ? 
Eh bien, à côté de la finale du 
premier championnat de France 
de Tennis organisé par Electron 
les 16 et 17 juin de 10 h OO à 
20 h OO non stop, ce must tennis­
tique ressemble à une fête de 
patronage... enfin presque 1 
Depuis un an, les sélections vont 
bon train et les finalistes valent 

FESTIVAL 
Deuxième édition pour le Festi­
val du logiciel qui se déroulera du 
9 au 29 juillet à la Chartreuse de 
Villeneuve-lez-Avignon. Le pre­
mier festival avait été un succès, 
avec 150 logiciels présentés, dont 
120 inédits, et plusieurs milliers 
de visiteurs. 
Le but du festival est de permet­
tre une rencontre entre les 
auteurs, les éditeurs, les construc­
teurs, les institutions et le public, 
qui gardera cette année son rôle 
de premier jury, en sélectionnant 
les œuvres les plus marquantes. 

pratiquement un Lendl ou un 
Mac Enroe ... 
Bref, allez les applaudir : le spec­
tacle risque d'être étonnant! 
Et puis, ce sera l'occasion de 
découvrir les derniers imports, 
Frenzy, Front Li ne, Qu est for 
Quintana Roo, Campagne 84 -
sur les élections présidentielles -
Roll Ouverture, Oust Busler, 
Evolution, Cabbage Patch Kid 
et Wargames pour Co/ecovi­
sion. Electron, 117, avenue de 
Villiers, 75017 Paris (tél. : 
766. 11. 77). 

En août, les auteurs lauréats 
pourront suivre un stage de per­
fectionnement, et en septembre 
quarante œuvres seront présen­
tées sur le parvis de la Défense, 
en coopération avec le Sicob. Les 
retardataires qui voudraient pré­
senter leurs logiciels doivent se 
dépêcher : les dossiers doivent 
être rendus complets avant le 
25 juin. Festival du Logiciel 
C/RCA, La Chartreuse, 30400 
Villeneuve-lez-Avignon (tél. 
90-25.05.46). A Paris .clo TEN, 
10, rue Mayet, 75006 Paris (tél. 
1-273.27.27). 



ELLE ASSURE 
Pathom, Moon Sweeper, Nova 
Blast, Wing War, les nouveaux 
jeux d'Imagic sont enfm disponi­
bles ! La société Vectron, entre 
autres, en assure la vente. Pour 
tous renseignements, écrivez à 
Vectron, 128, avenue Malakoff, 
75116 Paris. 

.s'lwppïny 
EN FRANÇAIS 

La production de logiciels fran­
çais de qualité étant encore trop 
faible, les j eux d' importation 
sont venus en renfort. Ils occu­
pent aujourd'hui une place de 
choix dans toutes les boutiques de 
micro-informatique. Mais les 
modes d'emploi, en anglais, ne 
sont pas faciles à comprendre. 
Une société française, D & L Dis­
tribution, a passé des accords 
avec Ocean Software pour tra­
duire et distribuer leurs logiciels. 
Nous ne pouvons que saluer cette 

initiative. Les premiers logiciels 
traduits sont des jeux pour Oric 1 
et Spectmm comme &kimo 
Eddie. D & L Distribution, BP 3, 
06740 Châteauneuf (tél. : 
93-42.49.98). 

NOUVEAU 
THOMSON 

Thomson contre-attaque en pré­
sentant deux nouveaux micros, le 
T07-70 etle MOS. Le T07-70 est 
un super T07, et remplace ce der­
nier. Extérieurement, c'est le 
même, à quelques détails près. Le 
vilain radiateur situé à l'arrière a 
heureusement disparu, la trappe 
à memo 7 est désormais verrouil­
lable et le clavier à touches de 
type gomme, est plus agréable 
d'emploi que l'ancien. 
Entièrement compatible avec le 
T07, le 70 est « gonflé ». Sa 
mémoire RAM est de 64 K exten­
sible à 128 (la faible puissance du 
T07 était l'un de ses points· 
noirs). De plus, il prend des cou­
leurs : 16 au lieu de 8 sur le T07. 
Il permet enfin - tout comme 
son frère le M05 - de réaliser 
des incrustations, ce qui est une 
formidable nouveauté dans le 
monde de la micro-informatique 
familiale. On peut, grâce à ce 
procédé, afficher des textes ou 
des graphiques en même temps 
que l'on reçoit une émission de 
télévision l 
LeM05 bénéficie d'un nouveau 
design, très élégant, et est habillé 
de noir. Son objectif est la sim­
plicité. Son Basic est intégré et 
offre 32 K de RAM utilisateur, 
mais il n'est pas prévu d'exten­
sion de mémoire. Comme Je 

HEUREUSE ÉLUE 
Le championnat de France Atari 
va bien, merci ! Pour cette qua­
trième édition, dont le coup 
d'envoi a été donné pendant le 
festival du son et de l'image 
vidéo, au CNIT, il bénéficie de la 
collaboration des principaux 
titres de la presse de province et 
les sélections vont bon train, avec 
des scores de haut niveau. Après 
le record de 265 000 points sur 
Asterix à la fin du festival du son 
et de l'image le 18 mars 84, voici 
celui établi à la Foire de Paris 
début mai. Jérôme Peyron a rem­
porté la victoire avec 124 000 
points sur Asterix. Huit jeunes 
vedettes d' Atari: Pole Position, 
Mario Brother, Dig Dug, Moon 
Patrol, Joust, Pengo, Cristal 
Castle, Millipède, permettent 
ainsi à tous les joueurs de France 
de se départager mais le nom de 
la cassette de la finale ne devait 
être dévoilé qu'en cours de cham­
pionnat. 
Tilt est cependant en mesure de 
vous révéler, en exclusivité, le 
nom de l'heureuse élue: il s'agit 
d'Astérix ... 

MICRO VACANCES 
Vous ne savez pas quoi faire pen­
dant vos vacances? Faites de la 
micro ! L'association Manupied 
organise des stages d'initiation au 
Basic d'une semaine sur TRS 80 
(1 micro pour deux personnes), 
agrémentés de ballades à pied 

T07-70, il possède 16 couleurs et 
une définition de 320 x 200. En 
option, il offre des connecteurs 
pour crayon optique et manettes 
de jeux (identiques à celles du 
T07)). ·Autre grande nouveauté 
du M05 : son extension digitali­
sation. Elle permet de stocker une 
image de télévision en deux cou­
leurs, et de l'utiliser par la suite, 
par exemple pour un jeu. Enfin, 
le M05 servira de terminal Mini­
tel en couleur. 
Avec ces deux nouvelles machi­
nes, Thomson possède des argu­
ments de poids pour prendre sa 
part dans le marché très encom­
bré des micros familiaux. 
(T07-70: 3 500 F environ. 
M05 : 2 390 F environ.) 

dans les Pyrénées ariégeoises . 
Prix: 1 750 F , hébergement -
dans une ferme restaurée - com­
·pris. Du 16 juillet au 18 août. Le 
Manupied, hameau de Madran­
gue, Le Bosc, 09000 Foix (tél. 
61-65.32.90). 
La société Soft Vert propose des 
stages d'initiation au Basic d'une 
semaine sur Apple Il + et Il e 
(1 micro pour 2 Ôu 3 personnes). 
Prix : 950 F (cours uniquement). 
Soft Vert, 48 bis, rue Emile-Zola, 
46100 Figeac (tél. 65-34.21.13). 

DE 16 A 77 ANS 
Atari joue à fond la carte des sta­
ges informatiques. Après Melun, 
Tours et Royan, Paris aura à son 
tour un centre Adac-Atari d'in­
formatique. Pour obtenir des 
renseignements sur ces stages 
pour jeunes et adultes (à partir de 
16 ans), écrivez ou téléphonez du 
mardi au samedi de 15 h OO à 
18 h OO, à la Maison des Ateliers, 
Terrasse Lescot, Forum des Hal­
les, 91, rue Rambuteau, 75001 
Paris (tél.: 233.45.54). D'autre 
part, Atari organise pendant les 
vacances d'été un certain nombre 
de stages de micro-informatique 
en association avec des centres 
sportifs: Méjanne Le Clap, 
Tignes, Royan. La documenta­
tion sur ces stages est disponible 
sur simple demande. S'adresser à 
A tari, service Promotion, 
9-1 !, rue Georges-Enerco, 94008 
Créteil. 







d'adjoindre un élément extérieur addition­
nel. Le lecteur de cassettes digitales utilise 
des cassettes audio qui coûtent environ 
30 F. Elles perm~ttent de stocker jusqu'à 
500 Ko ou 250 pages de textes format A4, 
c'est-à-dire 21 x 29,7 cm papier standard : 
des capacités plus qu'honorables pour ce 
type de matériel. La lecture des cassettes 
est effectuée à grande vitesse d'où l'utilisa­
tion de cassettes spécialement conçues 
pour ce type de lecture. Le lecteur de cas­
settes est be.aucoup moins coûteux qu'une 
unité de disquette, mais d'un accès légère­
ment plus long. Prenez garde à ne pas lais­
ser vos cassettes à proximité d'une source 
ou d'un objet magnétique car semblables 
aux disquettes, elles semblent tr'ès fragiles 
et vous risqueriez de perdre vos program­
mes. Il ne faut surtout pas les approcher de 
l'imprimante ou de l'unité centrale. Cette 
bévue serait fatale à vos logiciels contenus 
sur cassettes digitales. En fait, le lecteur de 
cassettes ·à grande vitesse concrétise la 
solution intermédiaire entre le lecteur de 
cassettes classique et le lecteur de disquet­
tes, pour un coût beaucoup moins élevé. 
Seul le manque de fiabilité du chargement 
est à regretter. ce qui ne le différencie pas 
du lecteur de cassettes classique. 

En effeuillant 
la marguerite ••• 

Le clavier détachable devrait être proposé 
en France au standard Azerty clavier fran­
çais, mais il est possible que les premiers 
micro-ordinateurs Adam soient équipés 
d'un clavier Qwerty au standard américain. 
L'ensemble du clavier, comme l'unité cen­
trale, dans les ions beige, se connecte à 
l'arrière ou boîtier de l'unité centrale. Il se 
compose d~ 75 touches de type profession­
nel, qui permettent une frappe rapide pour 
le programmeur débutant ou initié. Le cla­
vier se décompose en quatre parties dis­
tinctes avec sur le côté un joystick. La par­
tie la plus importante se compose de tou­
ches alphanumériques où l'on retrouve les 
lettres de l'alphabet. Six touches de fonc­
tions ou de dialogues interactifs permettent 
à l'Adam de s.'adresser à l'utilisateur. Elles 
sont très pratiques pour introduire les dif· 
férentes commandes afférentes au traite­
ment de textes. Hu[t touches de commande 
en haut à droite du clavier permettent d'en­
trer un ordre en pressant une seule touche. 
Sur le côté gauche, en bas du clavier, se 
trouvent cinq touches pour le défilement du 
texte, la tabulation et le déplacement du 
curseur à l'écran. Le joystick sert de com­
mandes des jeux, mais dispose aussi d'un 
levier avec lequel s'effectuent les déplace­
ments du curseur à l'écran. La manette de 
jeux comporte, par ailleurs, deux boutons 
de feu et un clavier numérique à utiliser · 
dans certains logiciels ludiques. Le dernier 
élément important de la chaîne informati­
que Adam est l'imprimante à marguerite. 
Non, la marguerite n'est pas une fleur, ici 
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dam : version console intégrée avec Imprimante 

il s'agit d'une plaque tournante contenant 
les caractères à imprimer. Les marguerites 
présentent plusieurs avantages, dont le pre­
mier réside dans la qualité d'impression 
irréprochable que l'on ne peut retrouver sur 
une imprimante à matrice. D'autre part, la 
variété des marguerites offre un large choix 
de caractères d'impression. Il est ainsi .pos­
sible de transformer l' imprimante en une 
machine à écrire très performante. Il s'agit 
ici d'une impression qualité courrier_ Bien­
tôt, un introducteur feuille à feuille sera dis­
ponible et facilitera la réalisation d'impri­
més. Pour l'édition de listings de program­
mes, il faut utiliser des rouleaux de papier 
beaucoup moins onéreux. Le papier utilisé 
ne dcit pas dépasser 25 cm de large. 

La frappe est assez rapide, puisqu'elle 
atteint 120 mots par minute soit environ 
10 caractères par seconde. L'imprimante 
peut transcrire jusqu'à 80 colonnes ou 
caractères par ligne (l'écran n'affiche que 
24 caractères). Le traitement de texte pos· 
sède ainsi une option qui évite les mauvai­
ses surprises. Malheureusement, l'impres­
sion de listings ou c;le lettres s'effectue 
bruyamment. Si vous désirez éditer et 
conserver une trace d'un programme de 
80 Ko, un bon conseil, placez l'ordinateur 
et son imprimante dans une pièce isolée et 
éloignez-vous au plus vite .. . 
L'Adam est très bien pourvu au niveau des 
extensions puisque sont inclus à la version 
de base une imprimante et un lecteur de 
cassettes digitales. Mais bientôt, CBS 
compte proposer plus de dix périphériques 
supplémentaires: une extension mémoire 
vive de 64 Ko, un lecteur de ~isquettes 
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(IBM PC, APPLE ... ), une interface RS 232 
qui permet de connecter tout modèle d' im· 
primante, une carte 80 colonnes à l'écran 
et un Modem. Ce dernier permet de relier 
deux ordinateurs situés à des distances très 
éloignées grâce à une ligne de téléphone, 
mais, ce type d'accessoire risque de se 
faire attendre longtemps en France en rai· 
son des normes strictes imposées par les 
P.T.T. Bien sûr, tous les périphériques déjà 
disponibles pour la console CBS Co/ecovi· 
sion fonctionnent aussi su r l'Adam, il s'agit 
ici d 'une compatibilité totale. 

Le monde à l'envers 
Contrairement à beaucoup de m arques 
concurrentes1 CBS commercialise l'Adam 
avec toutes ses extensions y compris les 
câbles de branchements. Comme la 
console, il se~ connecte au téléviseur par 
l'intermédiaire d'une prise péritélévision ; 
un adaptateur antenne est proposé en 
option pour e~viron 500 F. 
La chaîne informatique Adam et Coleco 
possède une mémoire vive de 80 kilo· 
octets, quelque soit la version. Si vous ne 
possédez pas la console, la mémoire vive 
toute entière est contenue dans l'unité cen· 
traie. Pour les possesseu rs d'une console 
CBS qui feront l'acquisition du module addi· 
tionnel n° 3, l'unité centrale possèdera 
64 Ko de mémoire vive, les 16 Ko man· 
quants sont ceux de l'ordinateur de jeu 
Colecovision. Pour cela, il suffit de brancher 
l'unité centrale Adam à la console. La 
mémoire vive peut être portée à 144 Ko à 
l'aide d'une simple extension. Le micro· 
processeur générant le langage basic n'est 
autre que le classique microprocesseur 
Z 80 qui fonctionne sur le Spectrum et le 
TRS 80. Ce petit détail facilitera l'approche 
de l'assembleur aux programmeurs initiés 
sur d'autres micro-ordinateurs. Le langage 
basic utilisé par l'Adam est assez classique 
et les habitués du basic Applesoft trouve· 
ront sans aucun doute quelques ressem· 
blances frappantes. Mais le basic de l'Adam 
n'est pas contenu en mémoire morte. C'est 
le monde à l'envers car ici le programme 
contenu en mémoire morte n'est pas un lan­
gage mais un logiciel de traitement de tex· 
tes. Pour programmer, il faut charger la 
cassette Smart Basic. La mémoire vive est 
alors moins importante, la partie man· 
quante étant consommée par le pro· 
gramme basic. 
L'Adam possède une définition graphique 
d'écran de 256 x 192 pixels. Comme sur la 
majorité des micro-ordinateurs fonctionnant 
en péritel, vous disposerez de seize cou· 
leurs dont huit couleurs de base - du rouge, 
bleu, turquoise, jaune au vert clair, vert 
foncé, noir et blanc - qu'il est possible de 
mélanger pour obtenir jusqu'à deux cent dix 
teintes. Il suffit d'apprécier la qualité gra· 
phlque et la variété des couleurs proposées 
sur les cartouches ludiques de la console 
CBS Coleco pour mesurer l'étendue des 

possibilités 
dans ce domaine. 
Un jeu tel que Zaxxon 
illustre très précisément 
les capacités de l'ordinateur 
Adam et nous ne tenons pas 
compte des très nombreuses ins­
tructions destinées à la création de de 
sins en haute définition graphique. L'une de 
ces instructions, cc sprites »,permet de défi· 
nir un petit dessin ou un caractère graphi· 
que sur une matrice 8 x 8 pixels, d 'une ou 
plusieurs couleurs. Il sera ensuite possible 
de les animer à l'écran sans difficulté, ni 
contrainte. Le spri te ou lutin est la corn· 
mande idéale et nécessaire pour la c réa· 
t ion de jeux en langàge basic. Contraire· 
men"! à l'Apple Il, la gamme des instructions 
graphiques disponibles sur l'Adam est plus 
complète. L'utilisation du langage basic 
reste assez simple à manier. L'utilisateur 
devra cependant y passer un certain temps 
avant de le maîtriser parfaitement. 
La qualité sonore de l'Adam ne manque 

Nous avons aimé: 
• l'ensemble com plet (unité cen­

trale, clavier, imprimante) ; 
• la qualité des logiciels ; 
• les possibilités de 

programmation ; 
• la facilité d'ut ilisation . 

Nous avons regretté : 
• le rapport qualité-prix ; 
• la taille imposante de la chaîne 

informatique Adam; 
• la fiabilité parfois incertaine des 

cassettes digitales; 
• la faible ludothèque spécifique 

à l'Adam. 

Pour les possesseurs 
de Colmeco : le modèle 

additionne! n° 3. 
L'unité centrale 

prête à accueillir 
votre console 

pas de 
ressources. 

Il possède un syn· 
thétiseur à trois canaux 

et cinq oètaves, et un généra· 
teur de bruit blanc. Ces possibilités 

sonores sont largement exploitées dans les 
logiciels Coleco, tel que Zaxxon. 

RADIOSCOPIE 
Origine : Etats-Unis 
Connectlon TV : péritel 
Mémoire vive : 64 Ko 
Extension RAM : 80 Ko 
Son: oui 
Couleur: 16 
Joysticks: oui (2) 
Entrée cartouche: oui 
Crayon optique: non 
Disquette: oui 
Prix: 8 000 F (sans la console) ou 

9 900 F (console intégrée) 

K7 digitales 
et super-ieu.x 

Mis à part la cassette Smart Basic destinée 
à la programmation, vous disposez de deux 
autres programmes. Le premier est un trai· 
tement de textes qui utilise l'imprimante. Il 
est contenu dans la mémoire morte de l'or· 
dinateur. Pour accéder à ce logiciel, il suf· 
fit de presser une touche. Il peut être uti· 
lisé pour l'édition de courrier, d'ouvrages 
ou tout autre texte modifiable à tout 
moment sur l'écran avant l'impression. Un 
logiciel d'une étonnante facilité à utiliser 
grâce aux touches de dialogue (six) et de ~ 
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Buck Rogers, livré sur cassette dlgltale vous offre un c,ombat spaclal en douze tableaux. En voici déjà cinq. 

commande (dix). Il est aussi possible de 
conserver les textes sur cassette « digi­
tale», jusqu'à concurrence de 250 pages. 
Vous pourrez également réaliser des 
tableaux et les corriger à loisir. 
Le second programme est un super-game­
pack, Buck Rogers, livré sur cassette digi­
tale. Il s'agit d'un combat spatial en douze 
tableaux. Les qualités de Buck Rogers, tout 
à fait exceptionnelles, s 'apparentent à cel­
les des jeux à disque laser. Mais les joys­
ticks Coleco sont parfois difficiles à manier 
et rendent les déplacements imprécis. 
Outre les cartouches ludiques Coleco qui 
se connectent directement sur l'unité cen­
trale ou la console, CBS annonce la venue 
pour le deuxième semestre 84 d'une 
gamme complète de super-jeux sur casset­
tes digitales : titres prévus: Super.Zaxxon, 
Super Donkey Kong, Super Donkey Kong 
Junior, Super Front Line, Super Sub-rock, 
Super Dragon's Lair et Super Stan Trak. 
Les super jeux ont un point commun : ce 
sont tous des versions améliorées de thè­
mes déjà classiques, accompagnées de 
tableaux Inédits. Bien sût, tous les logiciels 
fonctionnant sur la console Cofeco èt dis­
ponibles aux Etats-Unis pourront être 
connectés à l'Adam : en tout, plus de 
150 programmes de jeux ou applications 
sont commercialisés par plus de 
16 sociétés telles que Data Soft, Sierra on 
Une, Hesware, Broderbund, Epyx ... Bientôt 
un adaptateur multi-cassettes permettra de 
connecter les cartouches au standard de 
la console Atari 2600. Mais les possibilités 
de compatibilité ne s'arrêtent pas là. En 
effet, en utilisant le lecteur de disquettes 
vous disposerez d'une bibliothèque de logi­
ciels compatible CP/M. Malheweusement, 
cette bibliothèque ne contient que des pro-

Super Football 
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grammes de gestion. Mais Coleco, qui s'ap­
prête à utiliser ce standard, proposera bien­
tôt des logiciels de jeux. En fait, le nombre 
de logiciels spécifiques à l'Adam et utilisant 
donc toutes ses capacités sont peu nom­
breux, pour le moment. La plupart des fabri ­
cants de soft attendent en effet qu'Adam 
ait fait ses preuves sur un marché en pleine 
mutation, marché de plus en plus exigeant 
sur la qualité et la fiabilité des ordinateurs. 
D'autre part, l'utilisation, spécifique à 
l'Adam, des cassettes digitales, limite aussi 
la bibliothèque de jeux. 
Sur les cent c inquante logiciels disponibles 
aux Etats-Unis, seuls quelques rares exem­
plaires nous parviendront, parmi lesquels 
des jeux Sierra on Une tels que Frogger, 
Boxing et Le Prisonnier, selon J.B. Indus­
trie, le futur importateur. D'autres suivront, 
leur nombre dépendra de l'impact du micro­
ordinateur Adam en France. 
En plus de ses différentes compatibilités 
déjà citées, une cartouche de mémoire 
morte devrait rendre les programmes de 
l'IBM PC compatibles sur l'Adam en utili· 
sant le lecteur de disquettes. Mais n'ayant 
pas encore pu manier ce type d'extension, 
il faut rester très prudent. Peut·être ne 
viendra+elle jamais en France. Quelques 
habitués reconnaîtront du premier coup 
d'œil les similitudes entre le basic de 
l'Adam et le basic Appfesoft et pourront, 
sans aucun problème, utiliser les listings 
écrits en basic Apple. Quant à la cor:npati­
bilité avec les logiciels Apple proprement 
dits, celle-ci n'ayant pas encore pu être véri­
fiée, il faut émettre quelques réserves à ce 
sujet. Aucune précision ne pourra être 
apportée avant la commercialisation du lec­
teur de disquettes. 

Bertrand RAVEL 

Super Zaxxon 



NO ESCAPE 
Jason et les furies 

Jason s'est emparé de la toison d'or, mais, 
arrêté dans sa fuite par la colère des dieux, 
Il se retrouve enfermé dans le temple 
d'Aphrodite. Pour s'en échapper, il doit 
avant tout déjouer la surveillance des furies 
qui, sans répit, le survolent et le bombar­
dent de jets de feu. Mais les furies ne lais­
sent pas leur proie s'échapper aussi faci­
lement et Jason doit se résoudre à les tuer. 
Il lance des pierres contre le toit du tem­
ple. Les tuiles, descellées. tombent sur les 

furies et les détruisent ; mais si c'est une 
pierre lancée par Jason qui heurte les gar­
diennes du temple, loin d'être blessées, 
elles se reproduisent... 
Si la première vague de furies est relative­
ment facile à vaincre, les suivantes exigent 
une parfaite maîtrise du jet de pierre, à la 
verticale ou en diagonale : le rythme de 
déplacement des monstres varie en effet 
sans cesse et faire tomber une tui le sur l'un 
d'eux relève de la gageure ! (lmagic pour 
Atari 2600.) 

Type : action 

Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: 350 F environ 

DIMENSION X 
Le grand ieu 

« Jaraloba » : les aventuriers les plus témé­
raires, les héros les plus endurcis, tous 
tremblent en entendant ce nom. L'enter! 
Et c'est vous qui avez été choisi pour paci­
fier cette planète interdite, perdue aux 
confins des galaxies. 
De votre cockpit panoramique, vous voyez 
le sol défiler. Accélération foudroyante, vira­
ges à droite, à gauche, marche arrière éton­
nante, votre vaisseau réagit à la moindre 
sollicitation et la simulation atteint un degré 
de réalisme inconnu jusqu'ici. Mais vous 
n'avez pas le temps de vous extasier outre 
mesure, car sur votre écran radar apparais­
sent deux points clignotants tandis que 
28 

votre moniteur de communication affiche 
« Rigillians Approaching ••. 
Le grand jeu commence. Vous armez vos 
lasers et faites feu. 
Toutes les possibilités de votre vaisseau de 
combat sont exploitées pour éviter les 
rayons meurtriers de vos adversaires. Une 
fois ces derniers éliminés, ne croyez sur­
tout pas que votre mission est terminée : il 
reste 24 zones de conflit à pacifier ! Sélec­
tionnéz sur la carte du désert, la zone où 
vous désirez aller et dirigez-vous vers la 
porte qui permet d'y accéder. Elle s'ouvrira 
automatiquement devant vous et vous vous 
retrouverez dans un couloir sinueux barré 
de murs: passez au-dessus ou en-des­
sous ; si vous les percutiez, vos boucliers 
de protection seraient gravement endom­
magés ... 
Dimension X marque une évolution très 
nette dans la micro-informatique ludique. 
Les graphismes, l'animation, les bruitages 
stupéfient autant que ceux d'un Zaxxon lors 

de sa sortie pour la console Colecovision : 
Synapse, dont la réputation n'est plus à 
faire, a réussi ici un nouveau coup de maî­
tre. (Synapse pour Atari 600 et BOOXL.) 

Type : action 

Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitage : * * * * * * 
Prix : n.c. 

3 D SEIDDAB ATTACK 
Patrouille en ville 

Aux commandes de votre char, votre mis­
sion est de patrouiller dans les rues de la 
ville et de détruire les unités de vos impi­
toyables ennemis qui se seraient aventurés 
à votre portée. Votre tank dernier modèle 
dispose d'un radar qui vous permet de loca· 
liser vos adversaires. Sa puissance de tir 
se compose d'un canon à boules d'énergie. 
Vous pouvez contrôler la hauteur de tir et, 
une fois le projectile lancé, il vous faudra 
encore le guider jusqu'à la cible. Vous 
devrez donc anticiper votre tir. Vous com­
battez contre cinq types d'assaillants. Cha­
cun d'eux est capable de tirer pour tenter 
de vous détruire. Cependant, leur puissance 
de tir est variable. Pour les premiers, vous 
limiterez les dégâts en utilisant votre pla· 
que de protection frontale. Mais n'en abu· 
sez pas. Des impacts répétés finiraient par 
la détériorer et vous seriez alors sans pro­
tection. Le robot Hova dispose, pour sa 
part, de missiles beaucoup plus puissants. 
Vous aurez tout intérêt à le détruire dès que 
vous l'aurez localisé si vous ne voulez pas 
être détruit vous-même. Un bon conseil : 
changez fréquemment de rue si vous ne 
voulez pas vous retrouver face à un nom· 
bre trop important d'adversaires à la fois. 
Un bon jeu d'action, au graphisme en trois 
dimensions agréable. (Cassette Hewson 
Consultants pour Dragon 32.) 

Type : arcade 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : 250 F environ 



MOON BUGGY 
Au clair cle la terre 

Vous êtes le chef de secteur dans une base 
de défense lunaire. Aux commandes d'un 
buggy particulièrement maniable {il peut 
même sauter !), vous effectuez comme 
chaque jour votre patrouille de reconnais­
sance. Mais, les envahisseurs de l'espace 
ont choisi précisément ce jour pour mener 
une attaque surprise. Ils ont déjà envoyé un 
de leurs cuirassés pour semer des mines 
sur votre parcou rs. Quelques tanks enne­
mis ont même réussi à débarquer et leurs 
soucoupes emplissent le ciel lunaire. Il vous 
faut absolument prévenir vos unités mais 
votre radio de bord vient de tomber en 
panne et vous devez rejoindre votre base 
au plus vite. Mais vos attaquants viennent 
de vous apercevoir. Comprenant le danger. 
ils vont déployer toute leur puissance de feu 
pour vous anéantir. Vous devrez éviter les 
boules d'énergie tirées par les tanks, ainsi 
que les bombes photoniques larguées par 
les soucoupes. Heureusement, votre buggy 
est armé et vous disposez, pour vous défen­
dre, de missiles sol-sol contre les tanks et 
de missiles sol-air contre les soucoupes. Il 
n'est déjà pas si facile de contrôler conjoin­
tement les attaques de surface et les atta-

ques aériennes. Et, pourtant, il vous faudra 
aussi détruire ou éviter les mines sans 
oublier de sauter par-dessus les cratères 
qui parsèment la surface de notre satellite. 
Arriverez-vous à la base à temps? L'ave­
nir de la Terre est maintenant entre vos 
mains. Un bon jeu d'action nécessitant des 
réflexes rapides. (Cassette Anirog Software 
pour Spectrum 48 K. 

Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage · * * * 
Prix: 100 F environ 

HUNCHBACK 
Que ferais-ie sans toi? 

Vous incarnez Quasimodo et devez secou-
rir la belle Esmeralda, prisonnière tout en 
haut du donjon. Ici, pas de singe géant dont 
vous devriez éviter les projectiles. La belle 
a été enlevée par le maître des lieux et 
celui-ci est bien décidé à ne pas se la faire 
reprendre. Pour cela, il a disposé toute une 
série de pièges qui séparent notre pauvre 
Quasimodo de sa fiancée. Mais, comme 
tout le monde le sait, si Quasimodo est 
sourd, il n'est pas manchot pour autant. 
Notre ami part donc en quête de sa pro­
mise. Sautant le long des remparts, il devra 
éviter les fosses où se consume du feu gré­
geois, se faufiler entre les volées de flèches 
que lui décochent les archers lancés à sa 
poursuite et éviter les boules de feu du 
magicien venu à la rescousse. Bien évidem­
ment, la garde a été doublée pour prévenir 
toute intrusion et ces solides gaillards ne 
plaisantent pas avec leurs lances. Pour 
franchir certains précipices inaccessibles 
en un seul bond, Quasimodo devra saisir la 
corde qui pend justement là et s'élancer 
jusqu'à l'autre bord. Heureusement pour lui. 
sonner les cloches pendant des années l'a Ill... 
familiarisé avec ce mode de locomotion. ,,,. 
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Notre pauvre ami ne pourra même pas 
prendre le temps de souffler, car le cheva­
lier noir, lancé à sa poursuite, risque alors 
de le rattraper et de lui faire chèrement 
payer son audace. Quinze écrans devront 
être franchis avec succès avant que Qua­
simodo ne retrouve sa belle. Aidez-le donc 
dans cette entreprise car la vie, sans Esme· 
ralda, lui paraît abominablement fade. 
(Océan pour Spectrum 48 K.) 

Type: action 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme . * * * * * 
Bruitage : * * * * * 
Prix : 110 F environ 

3SPACEWARS 
S'il n'en reste qu'un ... 

Vous êtes le dernier combattant terrie11 
dans cette terrible guerre qui vous a oppos1 · 
aux envahisseur de l'espace. A vous de leui 
montrer que. meme s'il n'en reste qu'un. 
cet ultime défenseur saura infliger de lour· 
des pertes parmi les vaisseaux ennemis. 
Par bonheur. vous êtes à bord de l'engin le 
plus sophistiqué que l'on ait construit sur 
terre jusqu'ici. Vous êtes équipé d'un bou­
clier de protection qui absorbe l'énergie des 
rayons laser ennemis. Pour abattre vos 
agresseurs, vous disposez d'un canon laser 
dernier modèle qui consume instantané­
ment vos rivaux. pour peu que vous ayez 
fait mouche. Mais, rançon de vot re puis­
sance, ces deux dispositifs sont très gour­
mands en énergie et celle-ci n'est pas iné­
puisable. A intervalles réguliers, vous allez 
devoir arrêter le combat et vous aligner 
face à une stati n orbitale d'énergie 
pour refaire 1 plein. Vos moteurs 
ioniques, de puissance contrô· 
!able, ne consomment, pour 
leur part, qu une quantité d'énerg· 
négligeable. . Il n'est pas si facil 
de repérer ses adversaire 

dans le vid 
intersidér 

Heureusement, vous disposez d'un radar 
qui vous informe en permanence de leur 
position. Mettez le cap sur eux et 
tentez de les centrer dans votre mire 
de tir. Mais. si vous êtes rompu 

combats aériens. il en est de 
pour vos ennemis. Il faudra 
preuve d'une totale maîtrise 

pour que ce ballet s'achève par 
l'explosion de votre adversaire. Ce 

ieu difficile est servi par un graphis· 
me en trois dimensions remarquable. 

(Cassette Consultants pour Dragon 32.) 

Type · arcade 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitage : * * * * * 
Prix : 250 F environ _ _ __ _ 

HARRIER ATTACK 
Mission suicide 

Peut-être inspiré des événements ré­
cents survenus aux Malouines, le 

jeu consiste à décoller d'un porte· 
avions. A bord de votre Harrier, 
vous allez aujourd'htJ1 effectuer 

une périlleuse mission. Il faut 
bombarder les forces ennemies 
qui se situent à la fois sur terre 

---. et dans les airs en évi-
tant les missiles sol­

ai r. Mais surveillez 
aussi les avions qui 
vous harcèlent sans 

cesse. Nous re­
grettons que 

les corn· 
mandes 

de l'avion 
ne 



soient pas connectées a un joystick, car 
plusieurs manipulations simultanées sont 
parfois impossibles à effectuer au clavier. 
Mis à part cette gymnastique éprouvante. 
Harrier Attack est l'un des meilleurs logi· 
ciels d'action actuellement disponibles sur 
Oric 1 et Almos. (Cassette audio Dureil Soit· 
ware pour One 1 et Almos.) 

Type : action 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme: * * * * * 
Bruitage: * * * * 
Prix : 90 F environ 

SKY BLAZER 
La force de frappe 

Une planète est prisonnière de l'empire 
tyrannique de Bungeling. A bord de votre 
avion baptisé Sky Blaser, vous devrez tout 
mettre en œuvre pour délivrer la galaxie. 
Cette tâche semble facile, mais lorsque 
vous saurez que les soldats Bungeling pos­
sèdent une grande force de frappe, peut· 
être serez-vous moins enthousiaste . 
A l'aide de votre joystick, bombardez et tirez 
sur les forces ennemies en économisant vos 
munitions. car vous ne disposez que de 
trente bombes. Si le carburant ou les muni· 
lions viennent à manquer. vous pouvez, 
grâce à un ravitai llement en vol , refaire le 
plein : une manœuvre fort périlleuse. vous 
verrez. Evitez de bombarder les arbres car 
chaque végétal gravement atteint vous reti· 
rera des points. Comble de malchance. ils 
se situent près des bases ennemies. Mais 
avant d'anéantir le tyran, vous devrez abat­
tre les tanks. les missiles, les mines et 

les installations rebelles. Un thème ludique 
très classique repris sur de nombreux 
micro-ordinateurs comme l'Apple Il ou le 
Commodore 64 (cartouche Synapse Soft· 
ware pour Commodore Vic 20) 

Type : action 

Intérêt : * * * 
Graohisme : * * * * 
Bruitage: * * * 
Prix : 425 F environ 

GASPAK 
Hommes-araignées 

Dans un décor médiéval. vous devez défen­
dre une place forte contre les assauts des 
Omphals, vos ennemis jurés. Installé en 
haut du mûr, vous lancez des boulets sur 
les assaillants qui grimpent aux remparts 
telles des araignées. Il ne faut pas en lais· 
ser un seul vous atteindre, sinon vous êtes 
un homme mort. Plus les Omphals grim­
peurs se multiplient, plus le jeu devient 
attrayant bien que vous ne sachiez plus où 
donner de la tête. Vous aurez la possibilité 

de choisir le niveau de Jeu, c'est-à-dire la 
rapidité des boulets et la vitalité de vos 
ennemis. Une option intéressante permet 
au joueur de déterminer les touches du cla· 
vier qui lui serviront à utiliser ce logiciel. 
L'absence d'une manette de jeux ne se fait 
absolument pas sentir dans ce type 
d'action. Nous regrettons seulement la pau­
vreté des couleurs dans les graphismes. 
(Cassette audio Loriciels pour Oric 1 et 
Atmos.) 

Type : action 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage: * * * 
Prix: 95 F environ 

CRYSTAL CASTLE 
Un routier sympa 

Bentley, l'ours croqueur de diamants, 
n'aura pas mis longtemps à se multiplier : 
quelques semaines à peine après s'être 
lancé à l'assaut des salles d'arcades, il ar­
rive, en pleine forme, sur nos consoles Atari. 
Bien sûr, il a maigri et n'affiche plus la mine 

superbe qui a fait la gloire du Jeu d'arca­
des mais il reste malgré tout d'une vaillance 
à toute épreuve. Arbres. chenilles, abeilles 
et même la redoutable sorcière Mathilda 
ont fort à faire pour l'empêcher d'atteindre 
son but et Bentley engrange les diamants 
avec la maitrise d'un vieux routier des jeux 
vidéo. De plus. dans les cas difficiles. il 
retrouve son chapeau de magicien qui le 
rend invulnérable pendant quelques secon­
des ... Bref. Crystal Castle, dans cette ver­
sion pour Atari 2600 reprend tous les élé· 
ments du jeu d'arcades, présenté dans Tilt 
n° 11 avec succès. eu égard aux capaci· 
tés limitées de la console comparée à un 
jeu d'arcades : les huit tableaux. les brui­
tages (remarquables!), l'action ·rie vous las­
seront pas de sitôt. Seul le graphisme du 
château dans lequel évolue Bentley exigera 
une période d'accoutumance, pour tous les 
joueurs d'arcades. (Atari pour Atari 2600). 

Type : action et habileté 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * * * * 
Prix : 350 F environ 

MILLIPEDE 
Opération DDT 

Centipède a fait frémir des générations de 
joueurs, jardiniers dans l'âme, mais les 
incursions dévastatrices de cette chenille 
diabiolique dans un potager soigneusement 
entretenu ne valent pas celles de sa sœur 
cadette dans Millipède. Surgissant de 
l'horizon, elle va d'un bout à l'autre de 
l'écran en descendant progressivement 
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vers vous. Pulvérisateur de ((Tue-mille· 
pattes» à la main, vous attendez de pied 
ferme et faltes feu dès qu'elle passe à votre 
portée. Des champignons gênent votre tir? 
Vous les pulvérisez et faites place nette. 
Hélas, chaque coup tiré par Millipède trans­
forme un anneau de son corps en un nou­
veau champignon et les différents tronçons 
survivants continuent leur descente indé· 
pendamment les uns des autres. Seule stra· 
tégie valable : repérer un «couloir» de 
champignons, attendre que Millipède s'y 
engouffre et faire feu sans laisser le moin· 
dre anneau s'en échapper. Cette tactique 
impose cependant une relative immobili té 
qui va très vite devenir plus qu'inconforta­
ble: des nuées d'insectes, des myriades de 
papillons et d 'araignées vont très vite enva­
hir te théâtre des opérations et le parcou­
rir en tous sens : si une seule de ces sympa­
thiques bestioles vous ·touche, vous êtes 
mort... Mieux vaut alors pour vous recourir 
au DDT qui se répend en un nuage mortel 
dès que vous parvenez à le pulvériser. Un 
grand classique sans surprise, mais bien 
réalisé. (Atari pour Atari 600 et 800 XL.) 

Type : action 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : 289 F environ 

CUTHBERT GOES DIGGING 
Vite, de l'air! 

Cuthbert est un sympathique mineur exploi­
tant paisiblement sa mine d'or. Jusqu'à pré­
sent, il effectuait son travail sans problème, 
ne redoutant que les éboulis. Mais les Moro· 
nians, ces créatures sorties des profon­
deurs de la terre, en ont décidé autrement. 
Elles ont investi sa mine et sont bien déci­
dées à ne pas le laisser travailler tranquil­
lement. De plus, ces viles créatures sécrè­
tent un puissant poison. ce qui rend leur 
contact mortel. Il n'en faut pas plus à Cuth­
bert pour décider de les exterminer. Notre 
héros a déjà entendu parler de ces êtres. 
Il sait que le manque d'air leur est instan­
tanément mortel. Il décide donc d 'adopter 
la tactique suivante : il va creuser des trous 
dans le sol et, dès qu'un Moronian sera 
tombé dedans, il se précipitera pour recou­
vrir la fosse de terre puis enterrer ainsi le 
monstre. Prenez garde à ne pas laisser la 
bête trop longtemps dans un trou sans agir. 
Au bout de quelques instants, elle aura 
réussi à s'échapper et tout sera à recom­
mencer. Après quelque temps, le chef des 
Moronians risque fort de venir enquêter en 
personne sur la disparition de ses sujets. 
Il est beaucoup plus résistant que ses pairs 
et une chute de deux étages va s'imposer 
pour en venir à bout. Pour éompliquer le 
tout, la quantité d'oxygène disponible dans 
chaque partie de la mine est limitée et notre 
héros devra se débarrasser des intrus avant 
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d'avoir complètement épuisé ses réserves. 
Un jeu d'action maintenant classique. (Cas­
sette Dragon Data pour Dragon 32.) 

Type : action 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * 

BIRTHS & THE BEES 
Au goût de miel 

Vous êtes Boris, une petite abeille travail· 
leuse. Vous n'avez qu'une idée, recueillir le 
plus de nectar possible afin de vous cons­
tituer des stocks de miel suffisants pour 
passer l'hiver. Par bonheur, vous venez de 
découvrir, tout près de votre ruche, un 
champ de magnifiques fleurs, au parfum 
enivrant et chargées de nectar. Vous corn· 
mencez votre collecte en pensant que la vie 
est belle. Mais ce champ constitue le terri­
toire d'une colonie d'oiseaux-mouches qui 
ne voient guère d'un bon œil ce qu'ils consi· 
dèrent comme un vol de nectar. Ils patrouil· 
lent sans cesse et cherchent à vous trans­
percer de leurs becs acérés. Au fur et à 

mesure de votre collecte, vous vous alour­
dissez et, bien évidemment, votre vol s'en 
ressent. Il devient plus lent. En cas de dan­
ger imminent, vous pourrez toujours vous 
débarrasser de votre fardeau pour vous 
enfuir plus vite. Quand vous aurez recueilli 
le maximum de nectar que vous pouvez 
transporter, vous devrez regagner la ruche 
pour l'y déposer. Outre les oiseaux, vous 
devrez aussi éviter les scolopendres qui 
sont de redoutable chasseurs d 'abeilles. 
Quand vous aurez stocké une quantité suf­
fisante de nectar, deux autres dangers 

vous guetteront. Tout d'abord, le parfum 
délicieux de la ruche a attiré un ours qui voit 
là l'occasion de faire un bon repas à peu 
de frais. A vous de l'en dissuader à coups 
d'aiguillons. Vous aurez aussi à endurer 
l'attaque des guêpes devenues folles à 
l'odeur du miel. Tout ceci ne faci lite pas la 
tâche de notre pauvre abeille qui risque de 
ne plus savoir où donner de la tête. Un bon 
jeu d 'action au thème sympathique. (Cas­
sette Bug-Byte pour Soectrum 48 K.} 
Type: action 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * * * 
Prix : 100 F environ 

BUGABOO 
Oiseau de malheur 

Vous êtes une petite grenouille insouciante, 
folâtrant dâns les prés. Il fait beau et vous 
avez bien mangé.Votre plaisir est d'effec· 
tuer des bonds toujours plus importants. 
Mais, tout à la joie de votre ballade. vous 
oubliez de regarder où vous mettez les 
pieds. Bien mal vous en a pris. Vous venez 
de tomber dans un précipice sombre et 
inquiétant. Encore heureux que vous ne 
vous soyez pas cassé une patte lors de 
votre chute. Mais, de ce côté-là, tout va bien 
et quelques essais vous prouveront que 
vous n'avez rien perdu de vos capacités de 
saut. Tout n'est pas rose pour autant. La 
bienfaisante chaleur du soleil vous manque 
et vous avez hâte de retrouver votre pré. 
De plus, des bruits inconnus vous font fré­
mir. Tout à coup, vous apercevez une créa­
ture de cauchemar, un ptérodactyle, sans 
doute unique rescapé de cette espèce Il> 



depuis longtemps éteinte. Et votre instinct 
vous dit qu'une grenouille ne ferait pas un 
si mauvais repas pour ce monstre. D'ail­
leurs, la bête a senti votre présence et com­
mence à vous rechercher. Vous n'avez plus 
qu'une idée, sortir d'ici au plus vite. Mais 
les parois du gouffre sont abruptes et seu· 
les quelques aspérités vous permettront de 
vous accrocher. Il va falloir sauter plus 
haut, toujours plus haut, en calculant bien 
votre élan pour ne pas retomber. Un bon 
conseil : ne restez pas plus de quelques ins· 
tants au même endroit; le flair du ptéro· 
dactyle est puissant et il aurait tôt fait de 

vous dévorer. Un amusant 1eu d'action, au 
thème renouvelé. (Cassette lndescomp ~ 
pour Spectrum 48 K.) q 

T e: action 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * * * , 
Prix : 1 OO F environ 

0 FROGGER 
Quel trafic ! 

Frogger est un très bon jeu d'action que 
chaque ludophile averti doit posséder. Cette 
version est fort bien réalisée au niveau gra· 
phique et sonore. L'objectif du. jeu est 
d'aider de nombreuses grenouilles égarées 
à traverser la rivière et l'autoroute qui les 
séparent de leur étang chéri. Si vous par­
venez à attraper au passage quelques mou· 
cherons, vous aurez droit à des points sup· 
plémentaires. Vous constaterez que, sur 
cette autoroute, le trafic est particulière­
ment dense et que certains nénuphars de 
la rivière cèdent sous votre poids ... 
Vous pourrez modifier les paramètres de ce 
jeu, supprimer la musique ou tout simple· 
ment stopper le jeu en pleine partie. Ce logi· 
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ciel est l'un des meilleurs que nous connais­
sions de disponible sur le Commodore 64. 
Seul regret à formuler: son prix relative­
ment élevé . (Disqu ette Sega pour 
Commodore 64.) 

Trpe: action 
Intérêt: * * * 
Graphisme: * * * * * * 
Bruitage : * * * * * 
Prix: 425 F environ 

ROMAN EMPIRE 
Ave César! 

Nous sommes à Rome au premier siècle 
avant Jésus-Christ. Vous êtes l'empereur et 
votre objectif est de conquérir les dix pays 
voisins qui vous sont hostiles, en démante­
lant leurs armées. Pour cela vous disposez 
de neuf généraux (dont vous) et de dix-huit 
légions de cinq mille hommes chacune. 
Vous pouvez vous informer sur les diffé· 
rents pays, de l'importance des troupes qui 

les défendent, de leur valeur aux combats, 
de leur moral et de leur énergie ainsi que 
de l'habileté du général qui les dirige. Avant 
de partir en guerre contre un pays, vous 
devez évidemment lever vos armées. Réu­
nissez le nombre de légions que vous juge­
rez nécessaire face à l'ennemi et placez à 
leur tête l'un de vos généraux. Tous les 
généraux n'ont pas la même science des 
batailles. Vous êtes le plus doué et Hora­
cius, pour sa part, n'en connaît que quel­
ques rudiments. Une fois votre armée cons­
tituée, il ne vous reste plus qu'à la lancer 
à l'assaut du pays à conquérir. La victoire 

il est toujours possible d'envoyer de nouvel-
les légions ou même de battre en retraite, 
quitte à réengager le combat plus tard. Vous 
pouvez aussi constituer plusieurs armées 
simultanément (jusqu'à neuf) et combattre, 
de ce fait, sur plusieurs fronts. Mais gardez· 
vous bien de vous démunir totalement de vos 
légions, car les barbares n'attendent que 
cette occasion pour pénétrer dans Rome. De 
même, n'allez pas .trop souvent mener en 
personne vos troupes au combat : une rébel­
lion de Rome est si vite arrivée. Ne nommez 
pas non plus ailleurs un général déjà engagé 
dans une bataille. Les troupes se retrouve­
raient sans chef et leur moral risquerait d'en 
pâtir. Il existe trois niveaux de difficulté 
mais il n'est déjà pas si facile de gagner au 111111.. 

premier niveau et une bonne stratégie ~ 



Evadez-vous d'un monde trop sage. Aux commandes de vmre micro, explo­
rez le temps et l'espace, combattez les monstres, délivrez la belle princesse, 
emparez-vous de trésors conquis au péril de votre vie, mesurez-vous, matière grise 
contre silicium, à un adversaire impitoyable ... 

Le catalogue No Man's Land est votre passeport pour l'évasion. 
Aventure, stratégie, réflexion, réflexes, action, simulation, vous y trouverez 

tous les types de jeux, pour la plupart des marques d'ordinateur. 
Des jeux sélectionnés pour leur qualité, dont plus de la moitié sont tout nou­

veaux, des best-sellers en puissance. 
Classés par type et par zone de prix, tous les jeux sont décrits un par un avec 

leurs caractéristiques. Des logiciels utilitaires, pour l'aide à la programmation ou à 
la gestion complètent le tableau. 

Avec ses 400 logiciels distribués par plus de 300 revendeurs, le catalogue 
No Man's Land est unique en France. Demandez-le vite à votre revendeur habituel 
et rêvez ... Vente exclusivement anx revendeurs. 



s'avère nécessaire. Un très intéressant 
wargame. (Cassette M.C. Lothlorien pour 
ZX 81 16 K.) 
Type : wargame 

Intérêt : * * * * * * 
Graphisme: aucun 
Bruitage : aucun 
Prix: 1 OO F environ 

() OIL '5 WELL 
Des mâchoires d'acier 

Enfin ! Toutes ces années de lutte contre 
de farouches envahisseurs. ces quêtes 
éperdues, ces missions effroyables n'ont 
pas été vaines ! La fortune aujoud'hui vous 
sourit : vous avez découvert un puits de 
pétrole aux réserves pratiquement inépui­
sables. Mais cette nouvelle, bien entendu, 
n'a pas vraiment fait sauter de jo.ie les 
«barons» du pétrole : jaloux de voir un futur 
multimaximilliardaire arriver sur leurs ter­
rains de chasse favoris, ils vont tout faire 
pour saboter vos puits de forage ... Des 
mines aux « trépanneurs de trépan», les 
galeries souterraines qui renferment l'or 
noir deviennent très vite totalement insalu­
bres pour qui n'a pas la dextérité d'un 
champion du joystick. Heureusement, vous 
disposez el'un engin de forage ultra 
moderne, capable de descendre à grande 

profondeur, et de se rétracter à toute allure 
en cas de besoin. En effet, si vous pouvez 
engloutir dans vos mâchoires d'acier la plu­
part de vos ennemis, mieux vaut éviter que 
les sbires, envoyés pas vos concurrents, 
touchent les canalisations rétractiles qui 
vous relient à la surface : ce serait la ruine 
assurée de tous vos projets. Le thème 
hyper-classique de ce programme (manger 
des pastilles dans un labyrinthe en deux 
dimensions truffé d'ennemis, cela ne vous 
rappelle rien?) est cependant racheté par 
l'originalité des mâchoires rétractiles de 
vos engins de forage, franchement amusan­
tes à manipuler. Un bon classique (Sierra 
vision pour Commodore 64.) 

Type : habileté et statégie 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage: * * 
Prix: n.c. 
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rua11 
MINER 2049 

A l'état pur 
Champion du coup de pioche bien placé, 
Miner 2049 a déjà donné du fil à retordre 
aux fanatiques de jeux d'escalades en tous 
genres. Dans cette version destinée à la 
console Colecovision nous retrouvons tous 
les éléments qui ont fait le succès des pre­
mières cartouches conçues pour les con­
soles et les ordinateurs de marque Atari. 
Votre héros doit en effet parcourir un 
réseau de mines dans ses moindres 
recoins, condition siné qua non pour accé­
der aux tableaux suivants. Bien évidem­
ment, chaque détour lui réserve des surpri­
ses, pas toujours agréables : des monstres 

aux déplacements curieux patrouillent inlas­
sablement les galeries, interdisant tout pas­
sage si vous ne vous munissez pas aupa­
ravant d'un talisman (pioche, lampe, etc) 
qui vous rend invulnérable pendant quel­
ques secondes et vous permet de transfor­
mer vos adversaires en bonus substan­
ciels ; des chausse-trappes vous précipitent 
à votre point de départ ; des gouffres 
s'ouvrent sous vos pas; des ascenseurs 
asthmatiques menacent de vous écraser si 
vous n'êtes pas assez vif et, en plus, votre 
temps est limité. Bref, franchir tous les 
tableaux et atteindre des scores élevés 
demande un certain temps ... Le challenge 
à l'état pur. (CSS pour Colecovision.) 
Type : action 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * 
Prix : 350 F environ 



RAT SPLAT 
Mort aux rats ! 

Une compagnie de rats ravage votre cave 
où sont soigneusement entreposés vos 
trente-deux fromages. Après avoir fait 
appel, en vain, à une société de dératisa­
tion, vous prenez la situation en main. Il faut 
absolument trouver une solution avant 
qu'ils ne dévorent tout ! N'y tenant plus, 
vous vous armez d'un maillet et vous par­
tez à leur recherche avec la ferme décision 
de protéger votre précieuse marchandise. 
Mais faites bien attention, les rats sont 
connus pour leur Intelligence et possèdent 
mille ruses. De plus, ils sont protégés par 
les goupies, animaux étranges aux formes 
rondes qu'il faut éviter si vous ne voulez pas 
être à votre tour avalé. 
Ce jeu exige attention et agilité : il faut sur­
veiller deux fronts simultanément; éviter 

que les rats ne grignotent vos ressources 
et échapper aux terribles goupies 
Le thème de ce logiciel est original. mais 
néanmoins assez proche du classique jeu 
de Donkey Kong. 
Notre seul regret est l'absence de joystick. 
Le clavier ne permet pas de combattre avec 
beaucoup d'efficacité les nombreuses gou­
pies qui surgissent dans les étages supé­
rieurs. (Cassette audio Tarisoft pour 
Oric 1/0ric-Atmos.) 

Type : action 

Intérêt: * * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : 110 F environ 

LASER CHASE 
La seconde voiture 

Voici une course automobile d'un genre 
particulier puisque vous évoluez sur une 
piste en forme de labyrinthe. Vous jouez 
contre l'ordinateur qui tient le rôle de la 
seconde voiture. Le but du jeu est de rou­
ler sur toutes les barres du circuit en évi­
tant la voiture dirigée par l'ordinateur. Vous 
ne pourrez en aucun cas immobiliser l'une 
ou l'autre automobile. Pour changer de 
piste ou éviter la collision. il suffit d'utiliser 
les voies transversales. 
Les graphismes des voitures et des pistes 
sont extrêmement simples. Chaque élé· 
ment du jeu est représenté par un point ou 
un petit carré. Le décor aurait gagné à être ... 
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plus élaboré, mais le jeu possède un atout 
de taille : la vitesse de déplacement des 
deux bolides. Vous pourrez jouer contre l'or­
dinateur ou avec un ami à l'aide du clavier 
ou des manettes du jeu. (Cassette audio 
Abex pour Laser 200, 310, 500.) 

Type : course automobile 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * 
Bruitage : * * * 
Prix : 79 F environ 

PIT STOP 

de courses 
automobiles qui apprécieront sûrement ses 
qualités graphiques exceptionnelles. En 
effet, vous aurez la sensation de participer 
à une véritable course de Formule 1. 
Au volant d'un bolide, vous pourrez parcou­
rir trois circuits au choix et affronter la ter­
rible épreuve contre la montre qui mettra i,-- _,.,,,.,........,. 

épreuve. Lors du ravitaillement en fuel ou 
de .. la remise en état de l'automobile, votre 
équipe de mécaniciens est là, prête à vous 
porter secours. Prenez garde au niveau 
d'essence restant dans le réservoir et à 
l'état des pneus. Ils ne sont pas éternels et 
leur couleur changera au fur et à mesure 
pour vous en indiquer l'état, soyez donc 
vigilant. Un bon point pour la qualité graphi­
que et sonore de ce logiciel. En revanche, 
la course en elle-même, comparée aux car­
touches prestigieuses comme Enduro, Pôle 
Position ou Turbo, laisse le joueur légère­
ment sur sa faim. (Cartouche Epyx pour 
Commodore 64.) 

TAMPONNEUR 
Dans le décor 

Vous êtes pilote de course. Votre habileté 
vous a promu au rang de meilleur pilote 
mondial. Mais cette gloire justifiée a sus­
cité bien des jalousies. Un jour, un de vos 
concurrents, ivre de rage après sa défaite. 
vous propose de remettre votre titre en jeu. 
Mais, cette fois, plus question de se conten­
ter d'une course classique . Vous évoluez 
sur un autodrome doté de pistes concen­
triques. Face à vous, un adversaire obsédé 
par l'idée de vous envoyer valser dans le 
décor. Comme preuve de votre dextérité, 
vous devez parcourir l' intégralité du circuit 
sans laisser aucun fragment de piste vierge. 
Votre adresse vous permettra sans doute 
de venir à bout du premier circuit. Mais 
voilà que les choses se gâtent. Votre adver· 
saire, ayant envisagé sa défaite, a engagé ... 

' ilotes mécontents r 



qui s'acharnent à entrer en collision avec 
votre voiture. Heureusement, votre bolide 
dispose de possibilités d'accélération sans 
pareille. Ce jeu, au rythme infernal, requiert 
un peu de stratégie et des réflexes fulgu· 
rants. Les manettes de jeu y apportent un 
«plus» intéressant. (Cartouche V.T.R. pour 
zx 81.) 

Tvpe : action 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage: * * * * * (avec carte son) 
Prix: 250 F environ 

JUNGLE HUNT 
Cuite à point 

Décidément, l'arrivée en nombre des 
Atari 600 et 800 XL, maintenant couram­
ment disponibles, apporte son lot de très 
bonnes surprises 1 Après Pengo et Mi/li-

pède, tous deux remarquables, Jungle 
Hunt, jusqu'ici disponible seulement pour 
la console Atari 2600, est adapté au stan­
dard H.C.S. (House Computer System). Les 
quatre épreuves que doit franchir votre 
cc Tarzan repiica »sont au rendez-vous, avec 
des graphismes pratiquement semblables 
à ceux du jeu d'arcades Jungle King qui, il 
y a peu. était un des rois de la jungle des 
arcades. La première vous lance de lianes 
en lianes, au-dessus d'un sol infesté de 
plantes et d'animaux mortels: mieux vaut 
soigneusement calculer son élan si l'on ne 
veut pas sauter dans le vide et s'écraser 
au sol. Ici en effet. il est beaucoup moins 
aisé de rattraper les lianes que dans la ver· 
sion destinée au VCS Atari 2600 où il faut 
vraiment faire preuve de maladresse ou 
d'une trop grande hâte pour tomber. 
Le deuxième tableau, vous met aux prises 
avec des crocodiles aux gueules affamées. 
Bien sûr, vous pouvez tuer les sauriens d'un 
coup de poignard bien ajusté mais il vous 
faut également tenir compte des énormes 
bulles d'air qui s'échappent du fond et vous 
remonteront à la surface si vous passez 
trop près d'elles. 
Ajouter à cela vos réserves d'oxigène limi· 
tées qui réduisent votre temps de plongée 
et vous aurez une petite idée des perfor· 
mances à accomplir pour survivre. 
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Les rochers que vos ennemis lancent sur 
vous dès votre sortie de l'eau ne présen­
tent, eux, pas de difficulté, pourvu que vous 
maîtrisiez parfaitement l'art du saut et celui 
de l'esquive. Vous atteindrez très vite le 
camp des cannibales qui sont sur le point 
de plonger votre fiancée dans une bassine 

d'eau bouillante. Là, n'attendez pas qu'elle 
soit cuite à point, courez, sautez, tapez, 
démolissez tout ce qui bouge et bondissez 
enfin dans les bras de votre douce amie ... 
(Atari pour Atari 600 et BOO XL) 

Type: action 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * * * 
P'ix : 329 F environ 

PENGORIC 
Bon appétit 

Lors d'une expédition dans le Grand Nord, 
vous avez pu assister à une étrange scène. 
Un adorable petit pingouin et Snoo-Bee se 
courent l'un après l'autre. Vous pensiez 
qu'il s'agissait d'un jeu entre ces deux ani­
maux ! Eh bien, vous vous rendrez très vite 
compte que leurs intentions ne paraissent 

pas des plus pacifiques. Oui, en fait , ils se 
poursuivent avec l'espoir de se dévorer. 
Aidez le pauvre pingouin à se défendre en 
bombardant Snoo-Bee de blocs de glace. 
N'hésitez pas à dévorer les glaçons qui 
vous batrent la route. vous gagnerez du 
temps. Dix Snoo-Bee avalés vous donne­
ront droit à une vie supplémentaire. Les gra­
phismes ne sont guère élaborés, l'ensem­
ble du décor est de couleur jaune, néan­
moins l'utilisation .d'une manette de jeu 
aurait facilité les déplacements. (Cassette 
audio Logiciels pour Atmos.) 

Type : action 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitaae : * * * 
Prix: 80 F environ 

PEN GO 
On the rock 

La plupart des joueurs vidéo, c'est bien 
connu, n'ont pas froid aux yeux ! Cela 
tombe fort bien car Pengo, qui jusqu' ici se 
cantonnait prudemment dans les salles 
d'arcades, se décide enfin à rompre la 
glace et arrive enfin en format Atari 600 XL. 
Pengo est un ravissant petit pingouin qui l 
adore se promener au milieu des glaçons 



~~~ 
de sa banquise natale. Sa vie se déroule­
rait fort calmement si d'affreux gloutons des 
glaces, affamés par de longs mois de jeû­
nes, n'avaient qu'une idée en tête: le man­
ger ! Pour atteindre leur proie, ils errent en 
tous sens dans ce labyrinthe de glace et 
n 'hésitent pas à ronger les blocs qui les 
séparent de celle-ci. Mais Pengo a plus d'un 
tour dans son sac ! D'une poussée bien 
appliquée, il propulse un glaçon d 'un bout 
à l'autre de l'écran lorsqu'un glouton des 
glaces se présente. Le bloc de glace per­
cute le glouton, le repousse en arrière et 
finalement l'écrase contre un autre glaçon 
ou contre une paroi. Et plus vous vous 

débarrassez de vos poursuivants rapide­
ment, plus vous avez de chance de mar­
quer des points supplémentaires, points 
dont le nombre dépend de votre célérité. 
Mais tout ceci ne doit pas vous faire oublier 
votre but ultime : aligner les trois blocs de 
diamant qui vous donneront un bonus très 
substanciel . seul capable de vous propul· 
ser vers les plus hauts scores. (Atari pour 
Atari 600 et 800 XL.) 

Type : habileté et réflexes 

Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix · 329 F environ 

CIRCUS 
Sur un fil 

Ce jeu vous entraîne sur la piste d'un cir­
que. L'équilibriste est tombé malade juste 
avant la représentation de gala. Possédant 
quelques notions de cet art, vous le rem­
placez au pied levé. Ce numéro d'équilibre 
s'exécute à deux sur une planche tremplin. 
L'un après l'autre. les partenaires sautent 
sur l'extrémité du tremplin et s'envolent 
dans les airs. A l'aide d'une aiguil le, ils doi­
vent tour à tour crever des ballons situés 
en haut de l'écran. Vous devez ici déplacer 
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le tremplin qui permettra de recevoir et 
d'envoyer dans les airs les équilibristes. 
Pour cela, vous disposez du joystick que 
vous pourrez actionner à droite et à gau­
che. Circus est un logiciel en langage 
machine d'excellente qualité par rapport 
aux capacités mêmes de l'ordinateur. 
Méfiez-vous de sa simplicité apparente, il 
est parfois difficile de rattraper son parte· 
naire. (Cassette audio Video Tech pour 
Laser 200, 310, 500.) 

Type: action 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * 
Prix: 79 F environ 

CHUCKIE EGG 
Panique à la ferme 

On pourrait penser que le métier de fermier 
n'est pas susceptible d 'engendrer des 
moments d'angoisse. Eh bien, il n'en est 
rien. Vous êtes cultivateur de maïs et votre 
récolte est terminée. Vous venez d'engran­
ger vos beaux épis et calculez le profit quïls 
pourront vous rapporter. Mais une colonie 
d'oiseaux parasites vient de bâtir son nid 
dans votre hangar. Devant l'amoncellement 
des œufs pondus, vous songez avec raison 
que si ces œufs venaient à éclore. l'appétit 
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vorace des poussins risquerait de réduire 
votre récolte à néant. Vous prenez la seule 
décision qui s'impose : il faut ramasser ces 
œufs. Chose plus facile à dire qu'à faire. 
Votre hangar s'étend sur plusieurs étages 
reliés entre eux par des échelles et les œufs 
se trouvent dispersés à tous les niveaux. 
Bien sûr, les parents ne vont pas rester 
inactifs et, saisissant la finalité de votre 
entreprise, ils vont vous poursuivre. Méfiez­
vous d'eux, leurs coups de bec, d'une puis­
sance extraordinaire. sont mortels. Votre 
seule parade est la fuite. Prenez garde 
aussi, en utilisant l'ascenseur. à sauter sur 
la plate-forme au bon moment. Si vous cal­
culez mal votre élan, votre chute risque de 
vous briser les os. Enfin, surveillez du coin 
de l'œil le canard fou que vous avez réussi 
à mettre en cage. S'il parvient à s'échap· 
per, il risque fort de vous poursuivre avec 
hargne pour vous faire payer la privation de 
sa liberté. Ce jeu, facile au début, devient. 
après quelques tableaux. particulièrément 
ardu. (Cassette A&F Software pour Spec­
trum 48 K.) 

Type : arcade 

Intérêt · * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : 105 F environ 



Atom Smasher : le cœur d'un réacteur nucléaire est 
déréglé. A l'aide d'un super-laser, conlrôlez l'évolution 
des protons, de plus en plus menaçants. (Romick Soit· 
ware pour Vic 20. Intérêt : * * *. Prix : 130 F environ.) 

Crawler : guidez la chenille géante. Votre corps s'al· 
longe et vous ne devez ni vous manger vous-même, ni 
manger des champignons vénéneux. (CRL pour Spec· 
trum , 16 K. Intérêt: * * *. Prix : 95 F.) 

Dragon Flre : vous vous attaquez à un dragon cracheur 
de fe\J pour reconquérir le trésor de votre roi. Deux 
tableaux el des graphismes réussis (!magic pour Vic 
20. Intérêt : * * * * . Prix: 300 F environ.) 

Keystone Kapers : un bagnard évadé s'est réfugié 
dans un grand magasin. Vous le poursuivez au milieu 
de caddies. (Actlvision pour Atarl 400, 800, 600 XL, 
800 XL. lnlérêt · * * * * *. Prix : 400 F environ.) 

Cartouches célèbres 
sur consoles, 

aujourd'hui disponibles pour 
nos micro-ordinateurs, 
futures stars en jupon, 
voici un bref panorama 

des nouveautés du mois. 
Pour ceux qui 

veulent tout savoir ... 

Demon attack : luttez contre les sinistres oiseaux de la 
planète Krybor qui renaissent et se dédoublent pour mieux 
vous attaquer. (lmagic pour Atari 400, 800, 600 XL, 800 XL. 
Intérêt : * * * * *. Pri)(: 400 F environ.) 

Glaxxon : vous devez détruire la flotte de Glaxxons. Par 
moments, certains pilotes de cette escadrille piquent 
vers vous pour vous arroser de bombes. (Microdial pour 
Dragon 32. Intérêt : * * *. Prix : 250 F.) 

La Pulga: parviendrez-vous à faire sauter la puce tou· 
Jours plus haut pour sortir du précipice où elle est tom· 
bée? Les parois sont abruptes. (lndescomp pour ZX 81, 
16 K. Intérêt : * * * *. Prix : 90 F.) 

Catcha Snatcha: vous surveillez un grand magasin 
qu'une bande de malfaiteurs pille régulièrement. Fal· 
tes attention aux alertes à la bombe ... (lmagic pour Vic 
20. Intérêt : * * *. Prix: 120 F environ.) 

Derby Day : réalisez des gains intéressants en pariant 
sur des chevaux. Même si vous perdez, vous aurez eu 
le plaisir d'assister à une belle course. (CRL pour Spec· 
trum, 48 K. Intérêt : * * * *. Prix : 95 F.) 

Guip: dans un labyrinthe, vous vous précipitez pour 
dévorer la nourriture. Mais cela n'est pas du goût du 
monstre qui garde le domaine. (Campbell Systems pour 
ZX81, 16 K. Intérêt: * * * . Prix : 75 F.) 

Mégamanla : affrontez hamburgers, cornichons et 
nœuds papillons volants: un Space lnvaders fabuleux. 
(Acûvision pour A tari 400, 800. 600 XL et 800 XL. lnté· 
rêt : * * * * * . Prix : 400 F environ.) 



Meteroïds: à bord de votre vaisseau spacial, vous 
devez traverser une région infestée de. météorites et les 
éviter. At1ention aux vaisseaux ennemis. (DK'Tronics 
pour Spectrum, 16 K. Intérêt: * * * *. Prix : 75 F.) 

River Raid: vous suivez le lit d'un fleuve aux comman­
des de votre super jet, détruisant tout sur votre passage. 
(Ac1ivision pour Atari 600. 800, 600 XL et 800 XL. Inté­
rêt : * * * * * *. Prix: 400 F environ.) 

SERPENTINE LEllEL 3 003551 
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Serpentine: échappez à une chenille folle dans un laby­
rinthe et empêchez·la de dévorer une appétissante gre­
nouille. (Broderbund Software pour Apple Il et Commo­
dore 64. Intérêt : * * * * _ Prix: 490 F environ.) 

3 D Tunnel: sortez vivant du tunnel dans lequel vous 
vous trouvez, en évitant de vous heurter aux murs et 
en détruisant les animaux malfaisants. (New Genera­
tion pour Sn"''"""~ 1~+6,at · * * _ Prix : 100 F.) 

Norad: un jeu graphique où l'action se déroule sur le 
territoire américain. Aidez des villes à prospérer en 
toute tranquillité. (Software pour Apple //_ Intérêt : 
* * * *. Prix: 380 F environ.) 

Road Toad: arriverez-vous à faire traverser à notre 
pauvre grenouille la route et le fleuve qui la séparent 
de sa chère mare? (DK'Tronics pour Spectrum, 16 K. 
Intérêt : * * * * _ Prix : 75 F.) 

Space Forteress: vous êtes chargé de détruire une for­
teresse jusqu'ici invulnérable avant qu'elle ne dispa­
raisse dans l'hyper-espace. (Romik Software pour 
Vic 20. Intérêt : * *. Prix : 120 F environ.} 

Tron: adaptation de la scène de lancer de disque du 
film « Tron •- L'enjeu de chaque partie n'est autre que 
la vie des joueurs. De très beaux graphismes. (Mattel 
pour Aquarius_ Intérêt : * * * . Prix: 300 F envi ron.) 

Othello Reversai: version du jeu Othello. Mais les 
pions du joueur gagnant sourient et les autres font une 
triste mine. (Hayden Software pour Apple JI. Intérêt: 
* * * * * _ Prix : 300 F environ.) 

Scramble : à bord de votre bombardier, vous devez 
pénétrer les lignes ennemies et détruire le maximum 
de leurs installations. (Quick Silva pour ZX 81 , 16 K. Inté­
rêt : * * *. Prix : 75 F.) 

Telenguard: partez à la recherche d'un t r.ésor enfermé 
dans le gigantesque souterrain. Prudence. vous risquez 
votre vie. (Microcomputers Garnes pour Commodore 64. 
Intérêt : * * * * *. Prix: 250 F environ.) 

Villes de France : un bon logiciel pour tester vos con­
naissances en géographie en situant les principales vil­
les de France. (Proriciel pour Oric-Atmos. Intérêt: 
* * * *. Prix : 45 F environ.) 



INVINCIBLE ISLAND 

Dr. CHUMLEl 
JE PRESUME? 
Porteurs de folie, d'angoisse, de mystère, jeux de rôles 

et jeux d'aventures arrivent en force dans l'univers de la micro-informatique ludique. 
Pour inaugurer cette nouvelle rubrique qui leur est consacrée, 

voici Invincible Island, un logiciel pour Spectrum 48 K signé Richard Shepherd Software. 
Ici, dextérité et réflexes sont inutiles. Mieux vaut posséder une bonne intuition 

et un sens de l'observation à toute épreuve ; du moins si vous ne voulez pas 
errer éternellement sur la mystérieuse ile de Xaro. 

Il existe deux types de jeux q'aventures. 
Dans les uns, l'univers présenté se rappro· 
che plus ou moins de celui créé par Gary 
Gyrax dans le jeu de rôle« Donjons et Dra· 
gons ». Les monstres rencontrés sont les 
mêmes, et leur habileté parfois conforme 
aux règles établies. La connaissance du jeu 
de rôle peut aider, mais ne suffit jamais à 
résoudre les énigmes posées. Ces jeux res· 
tent de toute façon à la portée de n'importe 
quel joueur, même novice dans ce 
domaine. D'autres jeux, en revanche, vous 
entraînent dans un univers beaucoup plus 
<<normal», que celui-ci appartienne au 
passé, au présent ou à l'avenir. Une grande 
constante des jeux d'aventures réside dans 
le fait d 'une mission à accomplir. Cette mis­
sion peut être extrêmement variable d'un 
jeu à !'autre: délivrer une belle prisonnière, 
vous emparer d'un trésor, détruire un être 
puissant et malfaisant, réussir à vous éva­
der d'un endroit. Pour parvenir à vos f ins, 
vous devez explorer, lieu par lieu, le monde 
dans lequel vous vous trouvez, ce qui n'est 
pas toujours sans danger. Au cours de votre 
exploration, vous trouverez des objets t~ès 
divers. soit directement visibles, soit acces­
sibles, uniquement après une action de 
votre part. Ainsi, en arrivant dans une clai­
rière déserte, trouverez-vous peut-être quel­
que chose en grimpant à un arbre. Les 
objets découverts vous seront soit d'une uti­
lité immédiate, soit apparemment sans 
grand intérêt. Gardez-vous bien de les aban­
donner, ils se révéleront sans doute capi­
taux à un moment précis de votre aventure. 
Malheureusement, votre force souvent ne 
vous permet que de t ransporter un nombre 
restreint d 'objets à la fois. N'hésitez pas à 
porter, plutôt qu'à transporter les objets qui 
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peuvent l'être (vêtement. casque, collier ... ) 
cela vous libérera d'autant. Quelques infor­
mations capitales peuvent vous être don­
nées en examinant attentivement un objet 
ou un élément particulier. Dresser un plan 
est une obligation quasi-permanente dans 
les jeux d'aventures; il s'agit pour vous, de 
vous repérer bien sûr, mais aussi de pou­
voir revenir sur vos pas pour récupérer un 
objet devenu. indispensable (à moins que 
quelqu'un ne l'ait subtilisé entre-temps). 

Vous avez les moyens 
de les faire parler 

La plupart des jeux d'aventures ne laissent 
que peu ou pas de place au hasard. Seule, 
votre sagacité vous permettra de résoudre 
les multiples difficultés rencontrées au 
cours de votre exploration. Une aide peut 
parfois être demandée au programme, mais 
le plus souvent, celui-ci se contente de mes­
sages laconiques sans réelle utilité. La des· 
cription des lieux visités dépend du type de 
programme. 
Dans les jeux d'aventures conversation· 
nels, cette description est uniquement tex· 
tuel le et n'est agrémentée d'aucun gra­
phisme. Dans les jeux graphiques, seuls les 
dessins vous permettent de vous faire une 
idée de l'endroit où vous vous trouvez. 
Enfin. dans les jeux semi-graphiques les 
plus courants, le dessin est complété d'un 
texte qui vous décrit l'endroit et vous indi­
que les différentes directions que vous P.OU· 
vez emprunter. Les actions que vous dési­
rez entreprendre seront indiquées à l'ordi· 
nateur en tapant un verbe suivi d'un mot. 
Ainsi, si vous trouvez une épée, "Take 
sword »(prendre l'épée), vous permettra de 
la ramasser. Dans certains programmes, il 

est possible de taper directement deux 
actions successives comme" Take sword 
and go north » (prendre l'épée et aller au 
nord). Les programmes les plus complexes 
permette.nt même de taper des phrases 
relativement courantes comme "Put gold 
carefully in bag and run south quickly » 
(mettre soigneusement l'or dans le sac et 
courir vite vers le sud). Parfois, votre action 
se révélera inefficace alors que vous pos· 
sédez les éléments pour en venir à bout. 
Ainsi, si vous vous trouvez face à un coffre 
que vous voulez ouvrir, en réponse à votre 
action (<Open chest » (ouvrir le coffre). le 
programme risque fort de vous répondre : 
"The chest is locked » (le coffre est fermé 
à clé). Si vous d isposez d'une clé, il faudra 
donc d'abord taper" Unlock chest » (déblo· 
quer le coffre) puis'' Open chest »(ouvrir le 
coffre) et le tour est joué. D'autres com­
mandes sont plus pa(ticulières : "lnven· 
tory» dresse la liste des objets que vous 
portez ou transportez ; " Look» vous 
redonne la description du lieu; " Help" est 
censé vous aider; enfin, "Score» vous 
révèle le pourcentage de ''clés» trouvées 
par rapport à l'ensemble de celles présen­
tes dans J'aventure. Le vocabulaire d'ins­
tructions que vous utilisez, hélas presque 
toujours en anglais, est assez simple, et 
vous le maîtriserez rapidement. Si vous 
tapez un mot inconnu de l'ordinateur, celui· 
ci vous répondra un message du genre " 1 
don't understand » (je ne comprends pas). 
Par contre, la description des lieux et des 
objets par l'ordinateur peut poser quelques 
problèmes à ceux qui ne maîtrisent pas vrai­
ment la langue anglaise et un dictionnaire 
vous sera très utile. Les rencontres avec 
les personnages ne se révèlent pas toujours • 





néfastes. Vous avez les moyens de les faire 
«parler» et d'obteni r d 'eux des renseigne­
ments ou des objets utiles, en échange d'un 
peu d'or ou d'un objet qui les intéresse. Cer­
tains passages ou objets peuvent contenir 
des pièges mortels et si vous tombez dans 
l'un d'eux vous n'aurez plus qu"à reprendre 
l'aventure à son début, en les évitant cette 
fois. Quelques programmes permettent la 
résurrection du personnage à l'endroit où 
il est mort, moyennant la perte d'un certain 
nombre de points. Les jeux d'aventures sur 
ordinateur requièrent beaucoup de temps. 
Il vous faudra des jours et des semaines 
pour en venir à bout. Aussi, il est presque 
toujours possible de sauvegarder l'aventure 
sur cassette ou disquette et de la repren­
dre ensuite là où on l'a laissée. Ces quel­
ques indicat ions vous permettront . 
espérons-le, de venir à bout de l'aventure 
que nous vous proposons aujourd'hui. 

Un pressentiment 
vous fait virer de bord 

A bord de votre cotre, vous voyagez sur les 
mers tranquilles et retirées des grandes 
routes maritimes. Vous aimez l'aventure et 
depuis de longs mois, vous avez entrepris 
un tour du monde en solitaire. Bien sOr, cela 
n'est pas toujours facile, mais l'exaltation 
de cette vie sauvage vous fait supporter 
toutes les vicissitudes du voyage. Un jour, 

pourtant, une découverte, somme toute 
banale, va faire basculer le cours de votre 
vie. Alors que vous vous promeniez noncha­
lamment sur le pont de votre bateau, vous 
apercevez une bouteille flottant entre deux 
eaux. MO par un pressentiment, vous virez 
de bord et, à l'ç:iide de votre longue épui­
sette, vous récupérez la bouteille. Quelle 
n'est pas votre surprise en découvrant que 
cette bouteille contient une missive soi­
gneusement roulée ! Jusqu'à présent, vou~ 
pensiez que de telles choses n'arrivaient 
que dans les romans ou les contes de fées. 
Et pourtant, la bçiuteil le est bien réelle et le 
papier aussi. Dans une fébrilité mal conte­
nue, vous ouvrez d'une main tremblante 
cette bouteille miraculée et en extrayez dif· 
fici lement son message. Adossé au bastin­
gage, vous commencez votre lecture: 
«Quand vous lirez ces lignes, je ne serais 
sans doute plus de ce monde ; j'ai décou­
vert un secret jusqu 'ici bien gardé. Tous les 
trésors accumulés par le fameux pirate 

Xaro et son équipage sont enterrés dans 
une fie de coordonnées 5° de latitude Sud 
et 90° de longitude Ouest. D'après ce qu'on 
peut en savoir, le trésor est fabuleux et 
dépasse largement les évaluations les plus 
folles. Pour pouvoir retrouver /'emplace­
ment du trésor, il faut d'abord retrouver 
sept parchemins disséminés sur !'fie, et ce 
n'est qu'avec cet ensemble que vous pour­
rez reconstituer la carte vous menant au 
trésor. J 'ai tenté tout seul l'aventure et bien 
mal m'en a pris. J'ai été capturé par les indi­
gènes très peu tolérants, et me voilà main­
tenant promis en sacrifice à leurs dieux. 
J'espère que vous aurez plus de chance 
que moi. Adieu». Signé : docteur Chumley. 
Voilà donc pourquoi ce célèbre explorateur 
avait disparu depuis si longtemps ! Sans 
l'ombre d'une hésitation, vous mettez le cap 
sur l'île. Malheureusement, ne connaissant 
pas les parages, vous vous échouez sur les 
récifs qui bordent l'île. Vous parvenez 
cependant à nager jusqu'au rivage et votre 
aventure commence. Voici quelques 
conseils pour pouvoir la mener à bien, sans 
pour autant vous gâcher le plaisir de la 
découverte. Avant d'ouvrir le coffre, il faut 
tout d'abord en récupérer la clé et vous 
munir d 'une dose de contrepoison. Une fois 
le coffre ouvert, à vous de trouver comment 
en récupérer le contenu. Si vous vous aven­
turez dans la montagne, n'oubliez pas de 
bien vous couvrir car les nuits sont très fraî­
ches et une congestion est si vite attrapée ! 
Dans la forêt, méfiez-vous des regards 
ennemis qui vous épient et préférez les 
forêts dégagées aux forêts sombres et touf­
fues. Vous ferez d'intéressantes trouvailles 
dans les cavernes, tels qu'une épée et un 
parchemin mais n'y restez pas trop long­
temps, l'air y est rare. Les Insulaires ne sont 
pas obligatoirement méchants, mais parti­
culièrement difficiles à amadouer. Si la dis­
cussion s'envenime, méfiez-vous, ce sont 
de vaillants guerriers. Vous trouverez d'au­
tres parchemins dans la clairière et tout en 
haut de la montagne. Tous les trous ne sont 
pas bons à explorer, certains sont bénéfi­
ques, mais d'autres causeront votre mort. 
Certains objets ne vous seront utiles qu'une 
fois, n'hésitez pas à les abandonner après 
usage pour vous alléger. Le programme est 
agrémenté de remarques humoristiques qui 
n'apparaissent que lorsque vous tentez l'im­
possible. Suivez bien tous nos conseils et 
le trésor est à vous ! 

Jacques HARBONN 



Des cavernes, toujours des cavernes ... Quand donc an sortlra·t·on? 

Attention, tous les ponts ne sont pas bons à franchir ! Sombres présages, des ossements humains. Mais pourquoi donc un canari ? A vous de le découvrir. 

Méfiez-vous des sombres forêts ! 

Un autre trou: mais dans celui-ci, 
vous pouvez descendre sans crainte. 

Pas de scrupules; prenez l'anorak 
et la bêche, Ils vous seront utiles. 

Couvrez-vous: l'air est vif. 

Vollà donc les Insulaires ! 

Pas facile d 'ouvrir ce coffre 
et encore moins 
de s'en approprier le contenu. 
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SE SANE 

LA COUPE D'EUROPE 
Vous êtes fou de football et vous regrettez de ne pas pouvoir vivre 

en direct la coupe d'Europe? Qu'à cela ne tienne: 
Football pour ZX Spectrum a été conçu spécialement pour vous. Pour battre l 'ordinateur, 

vous êtes accompagné par un gardien de but aux plongeons étonnants 
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et d'un avant-centre futur champion du monde. Pour diriger ce dernier, 
utilisez les touches d'édition : 7 = haut, 6 = bas, 8 = droite, 5 = gauche ; 

pour shooter dans les buts, approchez-vous du ballon. Good luck ! 

1 REM " foot" 
2 PRPER 0 : BORDER 0 : CL5 : PR 

INT AT 0 >0 .;"*" ; AT 0,31 ;" *";AT 2 1 
, 0 .; .. * " .: RT 2 i , 31; .. T .. : LET ~- c 0 r P- 1 = 
100: LET score=l00 

3 LET temps =0 
4 LET a=10 : LET b =14 : LET al= 

10+INT (RND*5): LET b1=14--INT f R 
ND*4. ) 

S LET ::<: =11 : LET ':1 =15: LET ~<1= 
12+INT lRND§5 ) : LET y1=16+INT CR 
t~!D.f6j 

6 LET 9=INT t RND*3 )+1i: LET h 
=4 

7 LET 91 = INT f RND*3)+10: L ET 
h 1=26 

8 LET r=11: LET s =15 
9 LET P =3 

10 LET 0 =0 
20 _ IF te!PS=0 THEN FOR f=255 T 

0 _l?J :::;TEP -c: : PO!<.E 23506 I f: PRINT 
!:i°! 10 , 7 ; " FDCtTYFOOTYF OOTYF OOTY '.' : 
~~EP .002,45 : NEXT f 

45 IF temps>0 THEN GO TO 100 
50 GD SUB 9000 

100 80RDEH 0 
101 PRINT AT 9;h ; " B ".:AT gl , h i ;" 

c~ ;; 
102 PRHff AT X , '::l ; " A " .: AT 

10:3 PRINT RT a , b ; " A" ; AT a 1 , b 1 .: " 

1 04. PRINT RT r;s;"o" 
150 LET t~mps:temps+.1 : PRINT A 

T 4 , 27_; INK 6; PHPER 1 ; INT temps. 
: IF temps :20 THEN GO TO 8000 
200 REM mouvem ents Joueurs 
202 IF INK.EY$="6 " RND a« 19 T HEN 
LET .a=a+i: PRINT AT a-1 , b ; .... 
203 IF I!'-lKEY$="7" RND a>7 - THE N 

LET .a =a - 1: . PR nrr RT a + 1 ; b j .. .. 
204 ,IF IN!<.EY $="5" RNO b>5 THE N 

LET b=b-1: PP.Ii'ff AT a . b+l; " " 
205 IF INKEY$="8" AND b <26 THEN 
LET b=b+l: PRINT AT a,b-1;"" 
300 REM position du ball o n 
301 IF 5CREEN$ Ca .. b+l l =''. o" THEN 
FOR f=1 TO d : LET s=s+l : PRINT 

RT r , =· .; "o " ; RT r / s -1; " " : NEXT f : 
LET P=0 
302 IF 5CREEN $ (a-1 .. b ) = " o " TH.EN 
FOR f=l TO d: LET r =r-1: PRINT 

RT r , s ; "o " ; AT r + 1 , s ; " " : NEXT f : 
L ET P=0 
:303 IF 5CHEEN$ ca , b - 1 ) ="9 " T HEN 

FOR f=1 TO d: LET s=s-1: PRINT 
AT r _, ::. _; "o" _; RT r, s + 1 _; " " : NEXT f : 

LET p =0 
304 IF 5 CREEN$ (a+l ;b ) ="O" T HEN 
FOR f=1 TO d: LET r=r+1 : PRI~T 

fiT r ·' s .; "o:'· _; RT r -1 / s _; " " : NEXT f : 
LET p =0 
:305 IF SCREEN$ (x .. y+l)="o " RND 

0=1 THEN FOR f =1 TO d : L ET s =s+ l 
: PRINT AT r -·=· .; "o".; RT r ,s-1;" ": 

NEXT f: LET P=1 
·~eu:; TF <= .~.-.eEN $ ' x 1 '::l ·, - "~, " THF",J FOR f= l·-·:r ;:/-d : LET ~r~r:..i : ,_PRINT. 

PT r .. s _; " o " .; AT r + 1 , s ; " " : NE XT f : 
LET P=l 
:_::;07 IF SCREEN$ t x .. •::J-ll="o" THEN 
FOR f=l TO d : LET s. =s-1: PRINT 

RT r .• s _; .. 0 .. _;AT r ·' s + 1; .. .. : NEXT f: 
LET p =1 
30'3 IF 5 CREEN $ (X+ l _.yl =" o " THEN 
F OR f=1 TO d: LET r =r+1 : PRINT 

RT r .1 .: • • ~ 
11 0 :~ ,; ~T r - l .• s ,; .. " : f'-J.EXT f : 

LET P =1 
:310 .IF 5C~:EEN $ (X ,. y ) ="o" THÇN F 

OR f = 1 TO d : L ET s =S· - 1 : PR INT AT 
r , s .; ~ , o tt j HT r , ~. + 1; .. " : ~'1E:~T f : L 

ET P =1 
400 REM control e position du ba 

+01 IF r> 19 T HEN BEEP 1,2 : GOT 
iJ 4000 

402 IF r <8 T HEN BEE.P 1 , 2 : GO T O 
4000 
403 IF S< S AND (r>13 OR r<10) T 

HEN BEEP 1, 2 : GO TO ~000 
404 IF s ::· 2 5 RND ( r :i- 13 OR r < 1 ~:; 

THEN BEEP 1 ,2 : GO TO 4000 
500 REM p osi t ion gardiens 
501 I F INT' u=~r-m*3} =1 AND 9>.10 T 

~EN LET 9 =9-1: PRINT RT 9+1 ,h;" 

502 IF INT rnND*3) ::.2 AND g < 14 T 
~Er·' L ET 9 =9+1: PRINT RT g - 1, h .; " 

5 0 :3 IF a< g :l AND g 1 >.10 RND INT ( 
RND*2 ) =1 T HEN LET g 1 :g.1-1: P.RINT 

AT g i+ l .. h l ; 11 
p 

504 IF a >g 1 AND g 1 <.14 RNû INT ( 
Rr·W*2:; =1 THEN. LET g 1=91+1: PR I NT 

AT ·g :1- 1 } h 1 _; n 
11 

600' REM position J0eurs ZX 
601 IF r <X AND INT iRN0-±-3 } ::.1 TH 

EN LET X=X - 1: PPINT AT x +l ,y.;" " 
6 02 IF r;. x RND INT CRND*3J=l TH 

Et-i L ET X : }:: +1 : i='HINT AT X -1 .. y .; n 
11 



593 IF CS>Y OR b>Y) A~D INT CRN 
0*2 ) =1 THEN LET Y=Y+1: PRINT AT 
X , y -1 ; " " : LET O =0 
604 IF S <Y THEN LET Y=Y-1 : PRIN 

T A:T X , y+ 1 .; " " : LET O :.1 
700 REN positions coequipiers 
?01 IF INT (-RND*3l=1 AND a1<:19 

THEN LET al=a1+1: PRINT AT a1-1 , 
k•j . H U 
J,,.} ... ) 

702 IF INT lRND+3 ) :1 AND a1 >7 .T 
HEN LET a1=a1-!: PRINT RT al+l , b 
1 .;;; .. 

?·0 3 IF ·rN;r CRNDT3) =1 AND bl >5 T 
HE!'-·~ L ET b:l=bl-1: PRINT AT al , bl + 
1 ~ l : .. 

704 IF INT CRND-*3 ) =1 AND b1-:: 19 
THEN LET bl=·b1+1: PRINT FIT a 1 _. b1 
-1,; H U 

705 IF INT CRND+3 ) :1 ~ND ~ 1 < 19 
THEN L ET Y1=Y1+1: PRINT AT -X .:1; 1~ 1 
-1 ; " u ~ 

706 IF INT lRND*3 J :1 AND Y1>6 T 
HEN LET y l=Y 1-1: PRINT AT X 1 .. ':i :l. + 
•'! • ~ ; l l ... 

· 707 IF !NT rnNDT3 ) =1 AND X L · 7 T 
HEN LET X1=x1 -1: PRINT AT X 1+1 ,y 
~ . ; :- .. 
..i..,; 

708 IF INT CRND*3J=1 AND :<: 1<:19 
""Ç,HEN LET x1::::x 1+1 : PRINT RT :;~1-1 .. 
f'! ~1 . 1 ' '. 

::\§é0 I F 5CREEN$ (g , h ) =" o " THEN G 
0 T O 4 

801 IF r>li AND r <15 RND s=2 TH 
EN GQ TO 5000 

802 IF r >1 1 AND r <15 ~ND S=26 T 
HEN GO Tü 5000 
1000 P OKE 2 3 692 , 0 : GO TO 1 00 
4000 IF p =1 THEN PRINT RT 4, 1:3 .; " 
A" : L ET sco r el=.scorel-10 
4001 IF p =0 TH.EN PR INT AT 4. , 13 .; " 
R" : LET sc ore::::score-10 
4.:le0 PR INT RT i , 9 ; INK 2 ; PAPER . 
6 ; s core1;RT 1 , 26; PAPER 6 ; INK g 
.; ;:.cor e 
4.110 P RHff RT E· .. 0 ; t$ 
4200° GO TO 4 
4999 S TCiP 
5000 P. EM de cor s 
6000 I F P=i THEN LET sco re =scor e 
+50 
E,001 I F p::{) THEN LET SCO îE:l ::::scor 
E:1+50 
6100 PRifff AT 10 .. 10;" SUT ! " : BE 
EP .·3 , 40: BEEP . . 3 , 10 : BE~P . 2. 12 
: PA USE 100: PRINT AT 5,0 ; t$: · Go 
TO 4 

9000 REM r ede f initi on des carac t 
eres 
'3010 
9011 
9012 
901:3 
90 :14. 
9015 
9015 
90i7 
9018 
90:19 
902 1 
9022 
9023 
902·4 

POi"::.E 
POKE 
PO!<.E 
POtŒ 
POKE 
POKE 
POKE 
POl<.E 
P Qï<:.E 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
Pûi<.E 

653 58J BIN. 00011000 
55369,BIN 00011000 
65370,BIN 00000000 
553 71 , BIN 01111100 
65372 , BIN 10011001 
65373,BIN 00100d00 
65374,BIN 00100100 
55375,BIN 01000010 
653 76,BIN 00011000 
55377 , BIN 00011000 
65378 , BIN 00100000 
65379.BIN 01111100 
55380~BIN 01100000 
55381,BIN 01110000 

~025 POKE 65382,BIN 00101000 
9026 P OK E 65383 , BIN 01001000 
9 027 P OK E 653 84 , BIN 00001100 
9028 P OK E 5538 5 , BIN 00001100 
9 029 P OK E 65386 , BIN 00000100 
9030 POKE 65387,BIN 00111110 
9031 P OK E 65388 , BIN 00000110 
9 0 32 POKE 65389 , BIN 00001110 
90 33 POKE 65390 , BIN 00010100 
9 0 3 4 POKE 65.391 1 BIN 00.010010 
9035 POKE 65392,BIN 11111111 
9036-F;OR f=0 TO 7 : POKE 65393+f, 
BI N 00000000 : NEXT f 
9037 FOR f=0 TO 8: POKE 65400 +f , 
BIN 00000001 : NEXT f 
9 038 FOR f =0 TO 7: POKE 65408+f , 
BIN 10000000 : NEXT f 
9039 POKE 65488.BIN 11111111 : FO 
R f =0 TO 6: POKÈ 55489+f,8IN 000 
00001 : NE:X:T f . 
9 040 P OK E 65480 , BIN 11111111 : FO 
R f =0 TO 6: POKE 65481+f,8IN 10e 
00000: NEXT f 
9100 LET a$= " 
DDl)[}D!)DDDDF 

SCORE : F 
UI :5ITEUR5 F 
DD DDDDDDDD 
9101 LET t$= " 

F 
F 
F 
F 
F 
L>F 

F 
F 

0 
F 
F 
F 
F 
F 

DDDDDDDDD 
9102 LET X $=" 

DDDDDDDDDD 
9110 PAPER e 

EDDDDDDDDDDDF 
E SCORE : F 
E HOME l=' 

DDDDDDDDDDD 

E 
E 
E 
E 
E 

ED 
E 
E 

p 
E 
E 
E 
E 
E 

E 

E 

DDDDDDDDl)DDD DDDD 

DDDDDDDDDDDDDDDDD 

9200 FOR f=1 TO 2 : BEEP .01 , 30 : 
BEEP .02 , 34 : PRINT AT 0 , 0.;a$ : PA 
USE i00 : POKE 23692 .• 20 :· BORDER f 
: BEEP • 2, .2:3 : PRINT AT 20, 0 .;.x $: 
NEXT f 
9201 BEEP .2 , 0 : POKE 23692 , 20 : B 
ORDEP. 0 : BEEP . 2.20: PRINT AT 20 
, 0 ; t$;RT 0 , 0;a$+ ~ E FAUTES : 

E FTEHPS: F 

9203 BEEP • 02 .• 50 
93 00 BORDER 2 : INPUT " DIFFICULTE 
(1,2 ou 3)?" : d 
9310 IF temps >0 THEN RETURN 
9500 P.ETURN 

....J 
w 
~ 
a: 
'O 
c 
<O 

t: 
Q) 

CO 
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SESAME 

LA CITE INTERDITE 
Lancé à travers l'espace-temps, vous vous retrouvez au 2se siècle, 

au cœur d'une cité ou seuls les moins de vingt ans ont le droit de vivre ! 

BUT DU JEU 

Et vous venez de fêter cet anniversaire fatal. .. 
Le fil d'Ariane pour sortir de ce guêpier: 

votre calculette Canon X 07 
et le plan de la cité situé p. 52 et 53. 

du service de sécurité se rapprochent peu 
à peu. Votre longue ascension commence 
à partir de la résidence 1. Au total six piè· 
ges peuvent se présenter. Les premiers 
vous téléporteront trois résidences plus 
loin. D'autres vous obligeront à faire preuve 
de réflexe soit en pressant la touche cor· 
respondant au caractère allumé au clavier, 
soit en aidant un petit bonhomme à sauter 
par-dessus de nombreuses haies. Enfin, des 
exercices de réflexion vous seront propo­
sés. Dans le premier, vous devez retrouver 
un nombre constituant une suite logique. Le 
second s'apparente au jeu de la vache 

Vous faites partie d'une équipe de cher­
cheurs, travaillant à la réal isation d'une 
machine pour voyager dans le temps. Après 
une fausse manœuvre d'un de vos collè­
gues, vous avez été téléporté en l'an 2595. 
Vous vous trouvez dans une ville, mais 
c'est-là votre seule certitude. La population 
vivant à Delta 2000 vous regarde d'une 

façon étrange. Tout à coup, les services de 
sécurité viennent vous arrêter. L'acte d'ac­
cusation est étrange mais simple. Delta 
2000 est une ville réservée aux humains de 
moins de vingt ans. En effet, dans cette 
société peu habituelle, chaque ville carres· 
pond à une tranche d'âge. Toute violation 
de cette loi, entraîne une sanction de mort 
immédiate. Jeté au fond d'une cellule, vous 
préparez votre évasion. Soudain deux gar­
diens se battent devant la porte de votre pri­
son, c'est peut-être votre seule chance. 
Vous vous précipitez hÇ>rs de votre cellule 
et vous vous dirigez au plus vite vers 
Oméga 4000. Une fois franchies les portes 
de la ville, vous devez grimper jusqu'au 
sommet de la cité, sur la plateforme qui 
vous permettra de regagner la Terre à l'an· 
née de votre départ, c.'est-à·dire 1984. 

PRINCIPE DU JEU 
Vous devez parcourir au plus vite les 
soixante-cinq résidences de la c ité 
Oméga 4000. Faites vite, car les hommes 
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20 FORI=1T0500STEP20:BEEPJ,2:NEXT I :CLS:F 
ORI =16T0103:FORL=lî04 :PSETC1,L):NEXTL 
30 FORL=27T030: PSETC1,L) :NEXTL :NEXT1 :FOR 
I=30T045:PSETCI, 10 ) :PSETCI,llJ 
40 PSETCI,12) : NEXTI :FORI=50T054:FORL=1 0T 
022 :PSETCI,LJ :NEXTL :NEXTI:FORI= 13T022 
50 FORL=36T040:PSETCL,I):NEXTL:NEXTJ:FOR 
J=60T064 :FORL=l0T022 :PSET CI,L) :NEXTL 
60 NEXTJ: FOR I=64T069 :FORL=20T022:PSETCI, 
L) :NEXTL:NEXTI :FORI =69T083:PSETCI, 10 ) 
70~SETCI ,1 1J:PSETCI,12) :NEXTJ:FORI=74TO 

78 :FORL=13T022:PSETCI,LJ:NEXTL:NEXTI 
80 FORI=14T019:PSETC0, !) :PSETCl,IJ :PSETC 
118, J) :PSETC 119, !) :PSETC2, l) 
90.PSETC117, I J :NEXTI :FOR 1=12T0-15 :PSETC3, 
I) :PSETC4, l J :PSETC 115, IJ :PSETCl 16, I J 
100 NEXTI :FORI=18T021 :P$ETC3, l) :PSETC4,I 
J :PSETC 115, fJ :PSETC 116, IJ :NEXT I 
110PSETC2,13J :PSETC2,20J:PSETC117,13) :p 
SETC 117,20) 

120 L= 12 :FORI =5T0 15:L=L-1 :PSETCI, LJ:PSET 
CI,L+1J :PSET CI, L+2 J: PSETC1 , L+3J :NEXTI 
130 PRESETC0,14J :PRESETC0,19) :pRESETC119 
, f4J:PRESETC116, 12 ) 
140 FORI=104T0114 :L=L+l :fSETC I ,L) :PSETCI 
,L+l ) :PSETCI,L+2) :PSETCI,L+3J :NEXTI 
150 L=17 :FORI=5T015:L=L+l :PSETCI,L) :PSET 
CI , L+1J:PSETCI,L+2) :PSETCI ,L+3):NEXTI 
160 L=3 1 :FOR I=104T0114:L=L-l :PSETCJ, L):p 
SETCI,L-1) :PSETCI , L- 2) :PSETCI ,L-3) :NEXTI 
170 PRESETC15,31):PSET C15,27) :PRESETC114 
,17) :PSETC11 4,21J:PRÈSETC116,21J 
180 PRESETC3,21J 
185 REM Fin presentat io n et mus ique 
190 FORI=300T0700STEP20:BEEPI , 3 :NEXTI 
195 REM DATA Jeu des mots 
200 DATACAMION,MAISON,UOLANT,PLAQUE,ENFA 
NT,TENNI S,BONBON,CANAPE ,CHAISE,BATEAU 
210 DATAGLIERRE,JOUEUR,SECRET,CAOEAU,DORM 
IR,PERDREaRISQUE,AVdUER,LETTRE,TENDRE 



. 
puisqu'il s'agit de découvrir un mot de six 
lettres choisi par l'ordinateur avec sept 
essais au maximum. Bien sûr, vous ne 
connaissez pas l'emplacement de ces dif· 
férents pièges, le hasard décidera pour 
vous. Comble de malchance, vous ne pou­
vez choisir votre vitesse de déplacement. 

RËGLES PARTICULIËRES 
La Cité Interdite aura beaucoup plus de 
piment si plusieurs joueurs essayent d'at­
teindre en même temps le sommet de la 
cité Oméga 4000. Mais vous pouvez aussi 
jouer seul. 

COMMENT JOUER 
AVEC VOTRE CALCULEnE? 
Entrez le programme dans la calculette 
Canon X-07. Cette opération terminée vous 
êtes catapulté en pleine science-fiction. 
Seule votre réflexion et vos réflexes vous 
permettront d'atteindre la résidence 65 de 
la cité Oméga 4000. Faites « Run» pour 
commencer une partie. Après l'apparition 
du logo Tilt, retentit une petite musique. 
Entrez le nombre de joueurs (entre 1 et 9) 
et leurs prénoms puis pressez« Return ». La 
partie commence, tous les déplacements 
sont gérés par la calculette, il suffit de sui­
vre fidèlement ses différentes instruction. 
Vous pouvez avancer à chaque coup d'une 
à trois résidences. Pour gagner, il faut 
atteindre au plus vite le sommmet de la cité. 
Mais comment ressortir d'une résidence 
piégée? Lorsque vous êtes téléporté, il n'y 
a rien à faire, vous devez simplement pren­
dre votre mal en patience. La téléportation 
s'effectue soit en avant soit en arrière, de 
trois ou quatre résidences à chaque fois. 

Le premier test de réflexes consiste à pres­
ser le plus rapidement possible la touche 
'' Shift » et celle correspondant à la lettre de 
l'alphabet lisible à l'écran. Dans le second 
vous devez aider un petit bonhomme à sau­
ter les obstacles. Lorsqu'il commence sa 
course, juste avant la première haie, pres­
sez la touche d'édition, flèche dirigée vers 
le haut, afin qu'il l'évite et ainsi de suite. A 
la première collision avec une haie, c'est 
la chute. Si vous tombez sur le jeu de la 
vache, la calculette vous propose un mot 
de six lettres à découvrir en sept essais. 

L'ordinateur affiche la question "Mot?» ; 
entrez six lettres au hasard ou un mot. 
Ensuite vous connaîtrez le nombre de let­
tres figurant à la fois dans votre suggestion 
et le mot choisi par la calculette. Le seconà 
test de réflexion vous propose une suite 
logique parmi les trois qu'elle contient. A 
vous de trouver le bon nombre faisant parti 
de la suite. En cas d'échec, attendez-vous 
au pire ... Après avoir survécu ou péri dans 
l'un des pièges, l'ordinateur contrôle votre 
nouvelle position de manière à ce qu'elle 
soit la moins dangereuse possible. 

220 DATANUMERO ,REUUES, NOUUEL , OCTAUE,LIMI 
TE,PROPRE,ASTUCE,SKIEUR,CHAQUE , MAITRE 
230 CLS:LOCATE 1, l :fRINT "LA CITE INTERD 
ITE" : INPUT"Nbre de Jou eur s "; A 
240 IFA<00RA> STHEN230 
250 CLS:FORJ ~0TOA- l =PR INT "Pre nom du Jou 
eu r ";I+l ;:JNPUT8$ (J):NEXTI :BEEP345,23 
255 FORI=OTOA-1 :CCIJ=S99 :0(l)=l =E CIJ=3:N 
EXTI 
260 FORI=121TOA-l : CLS :PRI NT 8 $ (1J ;'.' o. vo us 

de joue r " 
252 IFDCil<lTHENDCIJ=l 
254 M=f21:X=0:FORL=0TOA-l : JFCCIJ<0THEN M=M 
+ l 
26S IFECIJ=0THENX=X+l 
266 NEXTL:JFA=MORA=XTHEN665 
z'57 IFCCIJ<0THENPRINT 8$ (1);" parti fini 
e" :FORL=lî0999 :NEXTL:GOT0360 
268 PRINT "(C) pour co ntinuer" 

LSECLS:LOCATE 1,0 
280 CLS :LOCATE 5, 2: FONT$(243 l="24,2+,60, 
60,90,24,40,108" :PRINT CHR$C243l 
290 LOCATE l , 0 : F=INT CRNDC 0l *3+ 1J:O(ll=DC 
IJ+F 
291 I FDC!) )64THEN700 
292 IFDC I J<ITHENDCIJ=l 
294 PRINT "Il reste" ;CC I); "heures de vie 
, vs etes devo.nt Lo. reslden ce ";DCIJ; 
295 REM ~est de s res idence s 
296 FORL= 1T01599 :NEXTL : PR INT "" 
300 IFDC1l=3THEN 600 
302 IFDCIJ=l/THEN 600 
304 IFDCI J=35THEN 600 
306 I FD CI J=51THEN 600 
308 I FDCI J=61THEN600 
310 IFDC I )=5THEN450 
311 IFDCJ)= 13THEN450 
312 IFDC J) =23THEN450 
31 3 269 LO CAïE 0,0 : 1F I NK EY$()" C" THENGOT0269E 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-~ 
IFDCIJ =31 THEN450 
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SES.ANE 

314 IFDCIJ=39THEN450 
315 IFDCIJ=47THEN450 
316 IFDCIJ=55THEN450 
320 IFPC l )=7THEN800 
322 IPEJCI)=25THENSl00 
324 IFDCIJ=43THËN600 
326 I FDCI) =57THENB00 
330 IFO CI) =9THEN510 
332 IFDCI)=27THEN510 
334 IFOCIJ=41THEN510 
336 IFOCIJ=49THEN5 10 
:538 I~DCIJ=59THEN5 10 

340 IF DCI) =l l THEN900 
342 IFDCIJ=21THEN900 
344 IFOCIJ=33T~EN900 
346 IFDCIJ=53THEN900 
350 IFDCIJ=15THEN 370 
351 !FOU )=19THEN370 
352 IFDCIJ=29THEN37.0 
353 IFDCIJ=37THEN370 
354 IFDCIJ=45T~EN370 
355 fFDCIJ=63THEN370 
360 NEXTI : GOTO 260 
370 REM te st de ref lexes 
380 CLS:LOCATE 7,2:PRINT "A1.tènti6n, 

c' est-.. po. rt; '' :FORL=l T0999 iNEXTL :cLS 
390 J$= "~bcdef9hi jklmnopqrstuvwxyz":M=CR 
NOC0J*26l+l :K$=MI0S(J$,M,l):LOCATE 8,2 
400 PRINT K$:L=0 
410 L=L+l :I FINKEY$<)K$T~EN410 

420 IFL<~5THENPCil=DCIJ+6:GOT0360 
! ' ! ! 

430 IFL> 25ANOL <99T~ENDC l)=OCI) i·3 :c CI ) =CC 
1 )-30 :GOT0360 
440 DCIJ =DCIJ-2:CCIJ=CCIJ-60 : ECIJ=ECI)-1 
:GOT0360 
450 REM mot a retrouver 
460 CLS :LOCATE3, 2 :PRINT ''jeu de Là vache 
":FORL=lT080:8EEf?L ,1 :NEXTL 

470 RESTORE:FORL=1TOKNDC0Jt30:READNS:NEX 
TL 
475 CLS:INPUT"Un mot ";O$ :P=0:IFLEN C0$)( 
>6THEN475 
480 FORL=l î06:IFM I0$ (N$,L,1J=MIP$CO$ ,L,1 
HHENP=P-rl 
485 l F P=6THENL"'P: G'o T04'20 
490 NEXTL :PR INT Q$; "=" ;P; "bonnes lettres 
" :Q=Q+l : t='ORL=1 T0999 : NEXTL 
495 IFQ>7THENL=RNùC0)t199:GQ10420 
500 GOT0475 
508 IFDCIJ ~61THEN600 
510 REM saut d'obs~ ac l es 
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520 CLS:LOCATE 3,2:PRINT "SAUT 0'08STACL 
ES '' :FORL=99T0170 :BEEPL, 1 :NEXTL • 
530 CLS :LOCATE 3, 2 :PRINT ''PRET 2 2 2 2" :FOR 
L=1T0999:NEXTL 
5"3~ FONT$C240)="1 ,, ,l, 1, 1, 1,6,6, 6 " 
534 FONHC24'1)::::'' 24,24, 60 , 58> 56, 24, 40, 44" 
536 FONT$(242J="4B,48,120,Ù6,112,4B,72, 
132" 
540· BEEP555,12 :CLS:LOCATE 5,2 :PRINTCHR$( 
240 ) :LOCATE 9,2:PRINT CHR$C240) 
550 LOCATE13,2.:-PR1NT Cf-IR$C240) :LOCATE 17 
~ 2 :PRINT CPIR'$.(240.) :X=0 : Y=2 :·9=241 
560 FORL=0T0119:PSETCL,24J :NEXTL 
565 S=S+l:IFS=243T~ENS=241 
568 FORL=1T079: NEXTL 
570 LOCATEx,Y :PRI NT CHR$(S):X=X+l :IF~=J9 
THENL=5:GOT0420 
572 IFX=~ANDY=2THENL=7S : GOTQ420 

574 IFX=9ANPY=2rHt:NL=75i GOT042é 
576 IFX=l3ANDT=2THENL=75:GOT0420 
578 IFX=17ANùY=2THENL=75 :GOT0420 
580 LOCATE X-1,Y :PRJNT" " :l=STICKC0J:IF 
~=lTHENY=l :GOî0565 
590 Y=2:GOT0565 
600 REM sui t~ ld g iqw~ 

Ôl0 CLS:LOCATES,2:PRINT "Su ite logique'': 
t='ORL=l î035 :8EEPL,3:NEXTL :CLS :i=RNO C0Jt9 
620 T=0:IFDBTl-'ENINPUT"6 22 46 '';T:L=5:J 
FT=78Tl-'EN420ELSE625 
523 GOT0630 
625 L=3 10073:GOî0~20 
6l0 1Fl>6THENINPUT"97J 189 7Z ";T:l=S :}F 
T=l 4THEN420ELSE635 
632 GOT0640 
635 L=310073:GOT0420 
640 IFl>4Tt-lENINPUT"36 21 1 0 ";T:L=5:IF1= 
3Tl-'EN420ELSE645 
642 8010650 
ô45 L=310073:GGI0420 
650 IFl>2THEN1NPUT" 10 17 2o ";T:L:::5:IFT= 
37THEN420ELSE660 
652 GOT0610 
660 L=310073:G010420 
665 CLS:FO~L=JT0500STEP20: BEEP1 ,2 =NEX~L : 

LOÇATE 5,0 
6:;:?0 PRINT CHR$ ( 243):LOCATE 3,0 ;PR INT "To 
us les joueurs ont echoues" :END 

700 CLS:FORL=lî099STEP3:8EEPL,2:NEXTL:PR 
l NT 8$ ( I ) ) " vs à Vez r eus s i " : END 
800 OC l ):OC I )+3 =EO J=EC I )-30 :GOi'03i;;l0 
900 OC l )=P C t ) - 4 : EC I );::EC r ).-30.: G'OT0300 



Après la coupe de football, les jeux olympiques de Los Angelès vont faire vibrer les cœurs. 
Super-athlètes et champions déments vont repousser encore un peu plus loin 

les frontières de l'impossible. Mais autant vous le dire tout de suite, cela n'est rien : 
en avant première, Tilt a pulvérisé tous les records passés et à venir. 

Que ce soit au foot, au lancer, au 1500 mètres ou ... au golf, nous avons testé pour vous 
tous les jeux de sports qui donnent des crampes aux plus endurcis, 

épuisent les plus aguerris. Vous vous êtes échauffés? Alors n'hésitez plus: 
suivez le porteur de joystick olympique ... 

Basket-ball 

BASKET4AU:. 
NBA Basket-ball (Matte! pour lntellivision) . 
Se joue à deux joueurs. pour commencer, 
choisissez la vitesse de déplacement (qua· 
tre niveaux). Chaque équipe se compose de 
trois joueurs, mais deux des trois sont 
contrôlés par l'ordinateur. Le jeu corn· 
mence par une balle lancée en l'air au 
milieu des deux équipes. L'une ou l'autre 
peut l'attraper au hasard. Si vous possédez 
le ballon, plusieurs tactiques peuvent être 
appliquées. Vous pouvez, bien sûr, rester 
sur place à dribbler mais cela ne servirait 
qu'à permettre à l'équipe adverse de mieux 
placer ses joueurs et "'.OUS ne disposez de 
toute-façon que de vingt-quatre secondes. 
Vous pouvez vous déplacer dans l'une des 
seize directions grâce au disque de 
contrôle. Vous pouvez aussi effectuer des 
pa5ses avec vos partenaires. La balle est lan­
cée dans la direction choisie et c 'est le 
joueur le plus proche qui s'en empare. Cal· 
culez bien votre coup car il serait dommage 
de la donner ainsi aux adversaires. une fois 

Jeu de paniers 

que vous serez près du panier, vous pour­
rez tenter un tir. Pour cela, deux options 
sont possibles : vous pouvez décider de 
tirer arrêté. Votre tir sera plus précis mais, 
comme cela demande du temps, votre balle 
risque d'être interceptée. Si vous êtes 
talonné par vos adversaires. utilisez plutôt 
le tir en courant. Il est moins précis mais 
plus rapide. Votre précision dépend aussi 
de la distance qui vous sépare du panier. 
Mais, pendant ce temps, le camp adverse 
n'est pas resté iriactif. Il peut récupérer la 
balle pendant que vous vous déplacez, 
intercepter une balle lors d'une passe ou 
tenter de vous bloquer durant votre tir. Un 
bon conseil, si vous .voulez gagner utilisez 
au maximum les passes. Un bon jeu, au 
graphisme agréable, vous permettant 
d'adopter une stratégie d'équipes et non 
plus de joueurs. 

Jeu de paniers (Philips pour Videopac). Le 
Jeu de paniers est un dérivé du hasket-ball. 
Les joueurs se placent de part et d'autre 
d'une pyramide. A l'aide d'un club, ils doi­
vent essayer d'envoyer la balle en rebonds 

oq:39 DU 

.l 1 

·:·· 
il 

Basket 

successifs dans un ou plusieurs paniers. 
Attention ! Votre adversair~.· fait la même 
tentative et si votre ballon touche, le clul!> 
du joueur adverse, il change de.couleur et 
lui appartient. Heureusement, l'inverse est 
valable pour vous. Il y a plusieurs sortes 
d'obstacles sur le terrain, le premier est un 
robot qui prend la balle et bloque le jeu. Le 
second prend la forme de deux tourniquets, 
porteurs, l'un et l'autre, des couleurs des 
deux joueurs. Si une balle heurte un tour­
niquet aux couleurs de l'adversaire, elle 
passe à l'adversaire. 
Le thème de ce jeu est assez original, mais 
l'action trop répétitive pour devenir intéres· 
sante. Les graphismes sont simples mals 
de bonne qualité pour ce type de console. 

Basket · Jeu de quilles (Philips pour Video· 
pac). Voici une cartouche de jeu pour la 
console Videopac contenant deux jeux de 
simulation sportive. 
Le jeu de bowling est réduit à sa plus sim­
ple expression. Les graphismes, les cou­
leurs et les sons sont si sobres que ce jeu 
ressemble aux jeux vidéo de la première .., 
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UNE FAtlLITË OUI FRISE L'ARROGANtE DANS UN MATtH A SENS 

Jeu de quilles 

génération. Le but du jeu est de renverser 
à l'aide d'une balle de bois, dix quilles pla: 
cées. devant vous. Les véritables règles du 
bowling sont respectées. deux couloirs à 
droite et à gauche de la piste neutraliseront 
votre lancer. Si toutes les quilles sont abat­
tues au premier lancer, vous faites un 
« strike » et vous marquez 30 points. Si vous 
abattez toutes les quilles en deux lancers 
~ous faites un « spare,, {15 points). Lé 
ioueur gagnant est celui qui marque le 
maximum de points. Vous pourrez moduler 
la vitesse de la balle, mais nous sommes 
encore loin des jeux vidéo disponibles sur 
d'autres consoles. 
Le sec~:>nd jeu de sport est le Basket, pour 
deux ioueurs. Vous devrez diriger un 
«grand» bonhomme dont la tête arrive 
pre~~ue au niveau des paniers, ce qui lui 
fac1h~e:a la t.âche. Les paniers ne sont pas 
dessines mais symbolisés. Pour marquer un 
panier, il suffit simplement de découvrir la 
bonne distance, quelques essais d'entraî­
nement suffiront. L'intérêt du jeu est assez_ 
restreint en raison de la taille importante 
de~ joueurs et de l'espace limité du terrain. 

One on One • or J et Larry Bird (Electro­
nics Arts pour 'Apple Il en /e}. Vous pourrez 
apprendre à.jouer au basket ball avec votre 
ordinateur Apple Il ou ne. Il n'est plus néces­
saire de chausser ses baskets. 
11 suffit d'empoigner une manette de jeu. 
Vous po~rrez dribbler, esquiver ou marquer 
des paniers. Vous retrouverez ici tous les 
détails de ce sport... jusqu'au coup de sif­
flet de l'arbitre. 

One on One 
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Vous devrez choisir l'une des options dé jeu 
et l'enregistrer. A ce moment, la partie peut 
commencer avec deux joueurs l'un contre 
l'autre ou un joueur contre l'ordinateur. 
Vous commanderez les parties soit à par­
tir du clavier, soit à l'aide d'un joystick. Mais 
dans ce cas, seuls certains modèles de 
manettes ou de paddles fonctionnent cor­
rectement. Bien sûr, la finalité du jeu est de 
m'.lrquer le maximum de paniers, en un 
minimum de temps. Vous devrez respecter 
toutes lés règles du basket, car à la pre­
mière faute de votre part ou de votre adver­
saire, l'ordinateur siffle un arrêt de jeu. 
Ce logiciel n'est pas très original en ce qui 
concerne le thème du jeu. Mais l'exception­
~elle qualité des graphismes rend les par­
ties presques réel les. Le détail de chaque 
scène est reproduit f idèlement. Enfin un jeu 
de sport disponible sur Apple ! 
Basket Ball (Atari pour Atari 
4001800/600XUBOOXL). Un terrain de bas­
ket avec des paniers très réussis, des 
joueurs qui dribblent en courant, sautent 
pour tirer au but ou défendre. Le Basket 
Atari permet de jouer à un très bon niveau. 
et selon plusieurs formules: seul contre l'or­
dinateur, à deux contre deux joueurs de l'or­
d i~ateur, ?eux joueurs contre une équipe 
mixte, ordinateur et joueur humain, et enfin 
de~x ou quatre joueurs. Seul, à deux, trois 
ou a quatre. le plaisir de jeu est total. Selon 
le placement en défense de l'adversaire, il 
faudra tirer de loin ou de près, directement 
dans le panier ou par rebonds contre le 
cadre. Mais, gare aux interceptions lors 
d'un tir. Le défenseur transformé en atta· 
quant féroce traversera le terrain à toute 
vitesse. Difficile dans ces conditions de lui 
reprendre la balle au dribble. Cette techni­
que requiert doigté et entraînement ! Les 
passages entre deux joueurs d'une même 
équipe exigent, elles aussi, une bonne 
synchronisation. 
Le basket exige stratégie et rapidité pour 
feinter l'adversaire. Ne surtout pàs se 
décourager lors des premières parties 
contre l'ordinateur. Celui-ci fait montre 
d'une facilité qui frise l'arrogance, dans un 
match à sens unique. Une belle démonstra­
tion des possibilités de jeu, et quelles par· 
lies en perspective ! 
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Basket Ball 

TENNIS 
Tennis (Mattel pour lntellivision). Tennis se 
jouëà deux joueurs. Tout d'abord, v.ous 
devez choisir la vitesse de déplacement de 
la balle. Un bon conseil : au début, sélec­
t ionnez une vitesse lente afin de vous fami­
liariser au jeu. Le joueur rouge, situé à gau· 
che au début, est le premier à servir. Vous 
devez d'abord choisir la zone du carré de 
service où vous voulez lancer votre balle: 
extérieure, centrale ou intérieure. Choisis­
sez ensuite le type de service que vous vou­
lez effectuer: service rapide, plus difficile 
à contrôler mais aussi plus dur à rattraper, 
ou service lent. Choisissez, par exemple un 
service rapide à la première balle pour ten­
ter un ace et, si vous échouez, évitez la dou· 
ble faute en choisissant, cette fois, un ser­
vice lent. Une fois le choix effectué, votre 
balle s'élève et c'est à vous d'apprécier à 
quel rr_ioment frapper. Trop haute, votre 
balle risque de sortir des limites du carré 
de ~ervice. Trop basse, elle ne passera pas 
I~ fi let. Avec un peu d'habitude, vous y par· 
viendrez sans problèmes. C'est alors à 
votre concurrent de recevoir la balle. Pour 
recevoir un service, placez-vous de préfé· 
rence au niveau ou en arrière de la ligne 
de fond de court. Vous devrez déplacer 
votre joueur afin qu'il se place sur la balle. 
Vous pouvez renvoyer la balle chaque fois 
qu'elle se trouve entre les genoux et la tête 
de votre joueur, à portée de raquette. Tenez 
compte aussi du temps qu'il faut por;r effec­
tuer votre mouvement. Vous disposez de 
deux mo~es ?e.renvoi différents. Vous pou· 
vez ainsi. sort Jouer un coup normal, soit 
effectue un lob. N'hésitez pas à modifier 
constamment votre tactique afin de pertur­
ber votre partenaire. La direction donnée 
à la balle dépend de la position de votre 
raquette au moment où vous la touchez. Si 
vous décidez de jouer à la volée, Il vous fau· 
dra des réflexes rnpides, mais votre ad~er· 
saire aura alors· bien du mal à vous retour· 
ner. Les points sont comptés par l'ordina­
teur et les èhangements de côté se font 
automatiquement. 
Un très bon jeu de réflexe et de stratégie 
au graphisme fort agréable. ' 

Tennis Matte! 



Champlon Tennis 

Champlon Tennis (Saga pour Yeno SC 
3000). Entrez dans la peau d'un champion 
de Roland-Garros. Vous aurez pour parte­
naire votre ordinateur, qui se révélera un 
partenaire difficile à battre. Si certains de 
ses coups peuvent sembler un peu faibles", 
d'autres, au contraire, risquent de vous lais· 
ser sur place. Vous commencez par servir. 
Si tout va bien, la balle se retrouvera dans 
le carré de service de votre partenaire qui 
vous la renverra avec plus ou moins de bon­
heur. Vous allez pouvoir expérimenter dif­
férentes techniques de jeu. Si vous êtes plu­
tôt défenseur, utilisez un jeu de fond de 
court, destiné à lasser l'adversaire (mais il 
n'est pas vraiment facile de lasser un ordi­
nateur) et assorti de passing-shot si celui­
ci se décide à monter au filet. Si vous pos­
sédez un jeu plus agressif, montez au filet 
et smachez. Bien sûr, vous aurez plus de 
difficulté à retourner les balles, mais votre 
adversaire risque aussi de rencontrer cer­
tains problèmes. Le décompte des points 
est tenu par l'ordinateur et, ici , il n'y a pas 
de contestation possible quant a,ux balles 
qui touchent les lignes de bordure du court. 
Une bonne simulation qui nécessite une 
bonne dose de réflexes et stratégie. 

Tennis (Activision pouf Atari 2 600). Deux 
sets partout. Cinq jeux à quatre, 40-30. Le 
bras tremble. Ce n'est pas le moment de 
flancher. Le point est décisif. L'adversaire, 
en face, reste de glace. Ah, si seulement 
les ordinateu rs pouvaient éprouver le irae, 
la « peur de gagner». Non, comme depuis 
le début de la partie, il va d'abord renvoyer 

Tennis Acllvision 

les balles du fond du court, avant de mon­
ter au filet, et attaquer sèchement. Pour le 
battre, il esl indispensable de le prendre à 
contre-pied, l'envoyer dans un coin, avant 
de smasher au filet vers le côté opposé. La 
victoire est au bout de la raquette ! 
Et il en faut de l'entraînement pour parve­
nir à ce résultat. << Faire ses gammes» en 
vitesse rente, avec des angles de renvoi 
modérés. Apprendre à connaître ra façon 
de jouer de l'ordinateur. Puis ouvrir les 
angles de renvoi de balle, et passer en 
vitesse rapide. Avec l'entraînement, il 
devient possible de varier les coups, mon­
ter au filet avec plus d'assurance, de pro­
mener l'adversaire. 
Les règles du tennis sont respectées. Un 
coup saluera chaque point marqué, avec 
une note différente pour chacun des deux 
joueurs. Le graphisme est relativement suc­
cinct, mais l'essentiel y est. Les parties, 
contre l'ordinateur ou à deux joueurs. n'en 
seront pas moins acharnées. 

Tennis (Atari pour Atari 2"600). Avec le dos 
de la main, je m'éponge la sueur qui com­
mence à perler à mon front. Mon adversaire 
engage. Il faut absolument faire le break. 
Je suis sa montée au filet. Echanges rapi­
des et... lob. Gagné ! La victoire devient 
possible, à condit ion de continuer à varier 
les coups, en longueur, en direction. Le ten­
nis d'Atari est tout à fait remarquable. Des 
matchs ·dignes de Wimbledon, réalistes 
jusqu'au vert de son gazon. La seule 
concession est un match en trois sets. Mais 
tout y est. Les lignes sont parfaitement visi­
bles, le tableau d'affichage est programma­
ble au nom des joueurs. Le bruit régulier 
des balles n'est troublé que par une musi­
que qui souligne, en guise d'applaudisse­
ments, chaque point marqué. Bien sûr, les 
règles du tennis sont respectées. En cas de 
40140, le tableau affiche ensuite l'avantage 
ou« deuce »pour égalité. Et inutile de jouer 
les Mac Enroe. Le juge de ligne ne se 
trompe jamais. Il est possible de jouer 
contre l'ordinateur ou à deux Joueurs 
manuels, en vitesse lente ou rapide. Le 
joueur pourra, au choix, renvoyer automa­
tiquement toute balle reçue dans les limi­
tes, ou au contraire ne renverra la balle 
qu'au signal du bouton <<action». Cette 
technique de jeu, particulièrement réaliste, 
est réservée au bon joueur, car elle exige 
de lui une synchronisation parfaite. Il ne faut 
frapper la balle ni trop tôt, ni trop tard. 
Sinon, celle-ci passera «au-travers de la 
raquette». Trois sortes de coups sont pos­
sibles. Le coup normal, en restant sur le 
même plan horizontal ; le coup fort, obtenu 
en courant vers le filet ; le lob, en reculant. 
Ajoutez à cela des angles de tirs variés, et 
un ordinateur qui joue de façon redoutable, 
et vous comprendrez pourquoi le tennis 
Atari est l'un des plus réussis. Pour battre 
l'ordinateur, il faut impé.rativement attaquer. 
La montée au filet, avec tous les risques 
qu'elle comporte. est indispensable pour 
mettre cet adversaire« dans le vent», soit 
par un coup en coin, soit par un lob, une 
arme aussi redoutable que difficile à placer. 
La finesse tactique, si nécessaire dans Ten­
nis, en fait l'un des médaillés des jeux de 
sport. Une grande réussite dont il est diffi-
cile de se lasser. .,. 
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FOOTBAIL 

Football (Commodore pour C.B.M. 64). Le 
football est, sans conteste, le sport le plus 
populaire. Il mérite des adaptations vidéo 
qui ne déçoivent pas ses nombreux suppor­
ters. Jusqu'à présent, les jeux de footbal l 
existants étaient rapides et drôles, mais 
péchaient côté graphisme. Commodore 
vient de réussir un splendide tir au but avec 
son Football. Le graphisme est tellement 
somptueux, que l'on en oublierait presque 
de jouer, sous l'emprise du charme! 
Cela commence par la présentation des 
capitaines, pour le choix de la couleur des 
maillots. Plusieurs couleurs sont en effet à 
votre disposition. Les deux équipes de 
7 joueurs (2 avants, 2 demis, 2 arrières et 
1 gardien) pénètrent alors sur le terrain 
sous les bravos des spectateurs, et se met­
tent en place. L'équipe de gauche engage. 
Lorsqu'on joue seul contre l'ordinateur, 
celui-ci débute toujours la partie à droite et 
vous laisse donc avec fair-play l'honneur 
d'engager. Mais fair-play ne veut pas dire 
faiblesse, loin de là. Dès les premières 
secondes de la première mi-temps (elle 
dure 3 minutes), vous découvrirez la qua­
lité de votre adversaire. Jusqu'à la force 3, 
il est plutôt facile à battre. Au niveau 4, les 
choses se compliquent. Ensuite, vous avez 
affaire à un véritable champion. Au niveau 9 
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- le plus élevé - c'est tout 
juste si on a le 

temps de comp­
ter les buts encais­

sés. Heureusement, 
l'ordinateur affiche le score ! 

L'intérêt du jeu est à la hauteur 
u graphisme. Le joueur por­

teur de la balle est 
celui dont on dirige 

la course. Ses 
le suivent. Il 

courir la 
alle au pied. de faire une 
passe ou de tirer au but. Le gar­
ien de but de l'ordinateur plonge 

automatiquement, et renvofêra 

Football Commodore 

balle. C'est à ce moment précis qu'il faut 
être le plus rapide et tromper le gardien 
avant qu'il ne se relève 1 En défense. vous 
ferez plonger votre gardien en appuyant sur 
le bouton action, et changerez le joueur 
dont vous dirigez la course .en le faisant sor­
tir de l'écran. Un autre équipier prendra 
alors immédiatement le relais. 
A la fin du jeu, les deux équipes regagnent 
les vestiaires. Les gagnants reviennent sur 
le cercle central. Le capitaine va recevoir la 
coupe des mains d'une admiratrice et la 
brandit à bout de bras sous les applaudisse­
ments. Un final aussi réussi que l'ensemble 
de cette partie de football passionnante, au 
graphisme splendide. 

Football de table (Philips pour Videopac). 
Participez à la coupe du monde dans votre 
salon. Vous allez pouvoir vous entraîner 
avant l'épreuve, tranquillement assis dans 
un fauteuil. Ce logiciel est l'un des meilleurs 
jeux de simulation sportive disponible pour 
la console Videopac. Nous regrettons que 
les déplacements soient difficiles à effec­
tuer à l'aide des manettes de jeu .. Cet entraî­
nement s'effectue à partir d'un baby foot. 
Chaque équipe est composée de six 
joueurs sur trois rangs, qui peuvent être diri­
gés indépendamment les uns des autres. 
Comme dans une véritable partie, lorsque 
le ballon sort du terrain où un but est mar­
qué, il y a alors remise en jeu. 
Les joueurs de chaque équipe, en raison de 
leur taille, occupent une bonne partie du ter­
rain. Le ballon est d'ailleurs presque aussi 
grand.que les joueurs. Le jeu est, dans l'en­
semble, assez rapide et la maîtrise du bal­
lon peu aisée. 

Le Ballon d'or (Run Informatique pour 
Commodore 64). Passionnés de football , 
gagnez le célèbre 11 Ballon d'or». Après le 
chargement du programme, un véritable 
terrain de footba.11 et quatre joueurs appa­
raissent à l'écran. Chaque équipe est com­
posé de trois joueurs, deux attaquants et 
un gardien de but. Ici l'ordinateur joue le 
rôle d'arbitre. Il est donc prévu pour deux 
joueurs et donc deux joysticks. Vous 

pourrez contrôler qu'un seul joueur à la fois 
dans chaque équipe. Pour« shooter» dans 
le camp adverse, rien de plus simple. Il suf­
fit de placer le buteur dans la bonne direc­
tion, puis de presser le bouton «feu » pour 
tirer. Le passage du ballon d'un joueur à 
l'autre au sein d'une même équipe n'est 
pas évident et demande un peu d' entraîne­
ment. Ici l'arbitre est intraitable: inutile 
d'essayer de sortir la balle du terrain car 
elle rebondit sur les limites de la pelouse. 
Si le gardien de but prend la balle en main, 
ne le brutalisez pas, il ne vous la donnera 
pas. Devant un adversaire trop fort, n'hé­
sitez pas à demander un petit coup de main 
au Commodore 64. Une partie se déroule 
en deux mi-temps. A la fin du jeu, le score 
et le pourcentage de chaque joueur s'affi­
chent à l'écran, donnant ainsi l'équipe 
gagnante et le meilleur buteur. En cas de 
match nul, vous pourrez jouer les prolon­
gations. Un logiciel français d'assez bonne 
qualité qui donne un aperçu des qualités 
graphiques du Commodore 64. Grand bravo 
à ce logiciel qui ouvre la voie à de très nom­
breuses autres créations cc Made in 
France», à chaque fois plus performantes. 

Soccer (Mattel pour Jntellivision). La partie 
se déroule en deux mi-temps de quarante­
cinq minutes chacune. Au début, le ballon 
revient à l'équipe jaune. Chaque équipe est 
composée de trois joueurs plus le gardien. 
Vous ne contrôlez qu'un joueur à la fois et 
le goal en partie, si celui-ci est visible. 
L'écran r)e représente que le centre du ter­
rain et le reste sera découvert au fur et à 
mesure de la progression du ballon. Si vous 
avez le ballon, vous pouvez choisir d'avan­
cer en dribblant ou de faire une passe à l'un 
de vos partenaires : pour cela i l faut vous 
placer en face du receveur et tirer. Le bal­
lon se déplace en ligne droite et ralentit en 
fin de parcours. Si votre passe est mala-
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droite, le receveur ne peut pas récupérer 
le ballon et l'é.quipe adverse risque d'en pro­
fiter. Pour marquer un but, placez-vous suf­
fisamment près de la cage et tirez dans la 
direction choisie. Le défenseur peut, heu­
reusement, contrôler en part ie son goal 
pour qu'il tente d'arrêter le ballon. Mais il 
vaut mieux, bien sûr, éviter d'en arriver là 
et vous devez plutôt tenter de récupérer le 
ballon au pied de votre adversaire ou lors 
d'une passe ennemie. Si le ballon sort des 
limites du terrain, il est remis en jeu soit par 
une touche, soit par un corner. S'il s'agit 
d'un tir au but raté. le gardien récupère le 
ballon et le renvoie au loin. Ce jeu, au gra­
phisme agréable, nécessite une bonne c:w..,.liiiio·':.: 
coordination. Nous regrettons toutefois la -
longueur un peu excessive des parties. 

Football américain (Philips pour Video· 
pac). Le footbal l américain est un sport à 
mi-chemin entre le football et le rugby. Pour 
marquer, il suffit qu'un joueur porte le bal­
lon derrière les buts du camp adverse. Il est 
aussi possible de shooter, pour placer le 
ballon au centre de la ligne de but. Le jeu 
s'arrête à chaque fois qu'un joueur donne 
un coup de pied pour faire une passe, mar· 
que un but, va en touche, percute l' un de 
ses équipiers, est plaqué ou manque une 
passe. Une équipe peut conserver le bal· 
Ion jusqu'à ce qu'elle shoote pour rien, mar· 
que, gagne quatre périodes ou si le ballon 
est intercepté par l'adversaire. ·Vous pour­
rez utiliser deux tactiques de jeu: l'attaque 
ou la défense. Si vous ne parvenez pas à 
ctloisir entre l'une ou l'autre, l'ordinateur 
prendra la décision à votre place. 
Ce jeu de football américain est assez bien 
réalisé, mais l'écran chargé devient vite 
confus. Il est alors difficile de discerner les 
.joueurs de chaque équipe. Le fond du ter· 
rain, d'une couleur trop intense, ne permet 
pas de distinguer au premier coup d'œ!l les 
maillots des joueurs de votre équipe. 

Kick-Off (Bubble Bus pour Commodore 64). 
Avec Kick-off, vous pourrez vous exercer 
au football de table, le célèbre baby foot. 
Un logiciel destiné à un ou deux joueurs. 
Le thème de ce jeu est assez classique, il 
faut placer la balle dans les buts adver­
ses(!). Il y a onze joueurs par équipe. Vous 
les déplacerez à l' aide d'un joystick, par 
série alignée. Pour cela, placez un carré 
blanc sur la rangée choisie, qu'elle con­
tienne un ou quatre joueurs. Puis déplacez· 
la, de haut en bas en utilisant votre manette. 
Les parties manquent souvent d'intérêt, car 
la balle n'est pas assez rapide. Parfois elle 
se bloque entre deux joueurs et devient 
alors difficile à renvoyer. 
Rien de très extraordinaire au niveau gra· 
phique sauf dans la présentation du jeu, qui 
est exceptionnelle. Vous verrez la foule 
acclamer les joueurs. D'autre part, le des· 
sin des joueurs dans les différentes posi· 
tions est d'un rendu assez réaliste. 

Football de table 
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OVATION DE 'A FOULE A L'ARRIVÉE DU PORTEUR DE LA FLAMME 

DECATHLON 
Olympie Decathlon (Microsoft pour 
Apple Il et //6). Les Olympiades vont débu· 
ter, pourquoi ne pas y participer. Grâce à 
Olympie Deeathlon vous allez peut-être 
décrocher une médaille d'or pour la France. 
Du sport sur micro-ordinateur cela peut 
faire sourire, pourtant vous vous aperce· 
vrez rapidement que ce logiciel est épui· 
sant. Prenez garde à ne pas attraper de 
crampes aux mains, en guidant votre per· 
sonnage à travers les dix épreuves qui corn· 
posent Décathlon : le 1 OO mètres, le saut 
en hauteur, le lancement du poids, le saut 
en longueur, le 400 mètres, le 11 O mètres 
haies, le lancement du disque, le saut à la 
perche, le lancement du javelot et pour finir 
le 1 500 mètres. 
Si vous pensiez passer un bon moment 
confortablement assis dans un fauteuil, vous 
faites erreur. Les 100 mètres se courent à 
l'aide de deux touches qu'il faut presser 
successivement. Ecflauffez-vous avant le 
départ, si vous désirez réellement réaliser 
un temps correct. Le saut en hauteur n'est 
pas évident, fui non plus. Après quelques 
pas d'élan, prenez votre point d'appel au 
bon moment pour monter assez haut, mais 
aussi parvenir assez loin pour ne pas retom· 
ber sur la barre. Vous avez trois essais, ce 
qui n'est pas excessif pour un joueur ayant 
peu d'expérience. Le lancement du poids 
est une épreuve difficile ; après chaque 
lancer, vous perdrez un peu de votre éner· 
gie. Le 110 mètres haies, complexe à maî· 

triser, nécessite l'utilisation de 
quatre tou:::hes, deux pour 
courir et deux autres pour 

sauter au-dessus des haies. 
Si vous faites tomber plus de 

quatre haies, vous serez élimi· 
né de la course et disqualifié. 

Pour lancer le disque, tournez 
plusieurs fois sur vous-même et lâ· 

chez-le au moment où il se présente 
perpendiculairement au terrain. Une 

erreur de quelques dixièmes de seconde 
seulement et le marteau atterrira dans les 
filets qui protègent les spectateurs. 
Le saut à la perche exigera de vous de 
grands efforts au clavier. 
Courez, puis placez la perche au bon 
endroit. Une fois propulsé dans les airs, 
retournez-vous. 
Le placement des mains sur la perche est 
de première importance ; pour franchir la 
barre à une hauteur correcte, mettez-les à 
trois mètres cinquante. 

Okathlon Actlvlslon 

Décathlon Actlvlslon 

Le lancement du javelot est l'une des épreu· 
ves les plus faci les, vous atteindrez sans 
trop de peine les 70 mètres. Arrivé au 
1 500 mètres, l'utilisation du clavier. occa­
sionne de terribles . crampes. Olympie 
Decathlon est un superbe jeu graphique et 
deux bonnes heures vous seront nécessai· 
res pour arriver au bout des dix épreuves. 

Décathlon (Activision pour Atari 2'600). Le 
plus sportif des jeux sportifs, le décathlon, 
est particulièrement recommandé é!UX 

malades du joystick, aux drogués de la 
vitesse d'action, aux marathoniens du coup 
du poignet. Le Décathlon est une disciplibe 
sportive méconnue. C'est dommage, car 
elle s'adresse à l'athlète complet et exige 
à la fois, rapidité, puissance. résistance. Il 
faut courir un 100 mètres, sauter en l,on· 
gueur, lancer le poids, avant de sauter en 
hauteu·r. courir un 400 mètres, un 110 mè· 
Ires haies, lancer le disque, sauter à laper­
che, lancer le javelot et s'il vous reste 
encore un peu d'énergie et de souffle 
s'élancer pour un 1 500 mètres. Ereintant ! 
Heureusement, avant le début de la pre­
mière épreuve, les athlètes (de 1 à 4) ont 
droit à une ovation-de la foule. et assistent 
à l'arrivée du cotJreur porteur de la flamme 
olympique. Un moment de concentration 
avant de se lancer dans cette série d'épreu· 
ves épuisantes. En effet. la vitesse et la 
force de votre champion résident dans 
votre habileté à déplacer le joystick le plus 
rapidement possible de gauche à droite. 
Gare aux crampes du poignet ! Pour lancer 
ou sauter. Il est en plus nécessaire de 
déclencher l'action au bon moment. Trop 
tôt, et vous retombez sur la barre (saut en 
hauteur, perche) ou vous perdez de pré· 
Gieux centimètres (saut en longueur, lan· 
cers). Trop tard, et c'est l'échec total. Le 
saut à la perche est particulièrement diffi · 
cile. Il faut combiner une excellente course 
d'élan avec un très bon placement du pied 
de la perche pour le saut. 
Les uns vont «s'éclater» complètement 
dans cette compétition qui exige un réel 
effort physique. Les autres mépriseront cet 
ensemble d'épreuves où la tactique est 
absente et l'habileté secondaire. Mais tous 
devraient s'accorder sur la qualité du gra­
phisme et l'excellence de la simulation. 

Olympie Décathlon: deux bonnes heures vous seront nécessaires pour arriver au bout des 10 épreuves 
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&YMPIQUE ••• 
VOLLEY BAU. 

Volley Ball (Victor pour hector Il). Grâce à 
ce programme. vous apprendrez à servir, 
rattraper les balles de volée ou smasher. 
Vous pourrez jouer, soit contre l'ordinateur. 
soit contre un adversaire. Dans ce cas, 
vous devrez utiliser deux contrôleurs à 
main. En respectant les règles du jeu, tous 
les coups sont permis pour vaincre votre 
adversaire. 
Les graphismes sont d'une grande simpli­
cité. Ce logiciel élaboré en basse résolution 
était l'un des premiers jeux disponibles sur 
le micro-ord inateur Victor Lambda 
aujourd'hui appelé Hector. 

Volley-ball (Atari pour Atari 2600). Parés 
pour l'engagement? ... De l'autre côté du 
filet. les . joueurs sont penchés en avant, 
bras tendus, prêts à renvoyer la balle. Récep­
tion. Première passe. Seconde et... smash 1 
Prise à contre-pied, l'équipe adverse laisse 
tomber la balle à terre. Le service change 
de camp. L'engagement, à ras de la ligne, 
terrasse de nouveau l'adversaire. Le point 
est gagnant. Mais attention, à ce jeu 

Volley-bal/ Atari 

là, le risque est grand d'entendre le bour­
donnement qui signale le «out ». 
Le volley-ball d'Atari reprend toutes les 
règles de ce jeu. Trois frappes de balle au 
maximum sont autor1sées avant le renvoi. 
Si l'équipe au service commet une faute, 
le service change de camp. Si l'équipe à la 
réception manque la balle ou l'envoie hors 
des limites du terrain, l'équipe au service 
marque un point. 
Le graphisme est bon, les quatre joueurs 

--- -

Volley-ball Victor 

présents sur le terrain courent, sautent, 
lèvent les bras.pour renvoyer la balle. Au­
dessus d'eux, le soleil brille dans un ciel 
bleu. Il est bien venu, car l'ombre de la balle 
aide à se placer. Le bruitage est sobre. mais 
suffisant, avec impact des balles, signal de 
point gagnant et de ''out». 
Il est possible de jouer seul contre l'ordi­
nateur ou à deux, avec déplacement des 
joueurs, lent ou rapide. On peut également 
choisir entre le renvoi direct ou le renvoi .,. 
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1.A MOINDRE SEtONDE D'INATTENTION ET t'EIT AtORS tA RIPOSTE 
après une ou deux passes. Cette dernière 
technique, comparable à celle du véritable 
volley-ball, demande un bon entraînement, 
si l'on veut réussir à coup sûr les passes 
entre les deux joueurs de son équipe. Mais 
c'est aussi le moyen le plus efficace pour 
mettre l'adversaire« dans le vent». Le bou­
ton «action» permet de smasher à tout 
moment, à condition de se trouver dans la 
première moitié du terrain. 
Quelques conseils pour prendre l'ordinateur 
en défaut : changez fréquemment votre 
position de service, vous augmenterez vos 
chances de marquer des points directe­
ment. Car ensuite, les choses se compli­
quent! Cherchez le trou. N'hésitez pas à 
renvoyer la balle dès la première passe, 
pour profiter d'un mauvais placement de 
votre adversaire. Ne smashez pas systéma­
tiquement à la troisième frappe. Les coups 
en biais le long du filet ou, au contraire, en 
fond de terrain sont également efficaces. 
Le volley-ball demande réflexes et tactique. 
Derrière son apparente simplicité, il dissi­
mule une grande variété de coups. Il faut 
avoir l'œil à la fois sur la balle et sur ses 
adversaires. se placer, décider du smash. 
Un jeu de très bonne facture. 

Volley Ball (Philips pour Videopac). Sur 
l'écran apparaît le terrain, au milieu le filet, 
et deux équipes de six joueurs. Le but du 
jeu est él'empêcher la balle de toucher le 
sol de votre côté et de la renvoyer dans le 
camp adverse pour qu'elle heurte le sol. Le 

BOXE 
Rocky (C.B.S. pour Colecovision). Avant 
même le premier échange de directs ou 
d'uppercuts. c'est le choc. Choc des brui­
tages, choc du graphisme surtout. Rocky, 
c'est le grand art. Le match de boxe qui met 
tous ses concurrents K.O. au premier 
round. Un réalisme à couper le souffle l 
Rocky et son adversaire Clubber sont dans 
leur coin. L'arbitre fin prêt arbore fièrement 
un joli nœud papillon. Au cours du combat, 
lui non plus ne ménagera pas ses efforts, 
courant sans cesse sur le ring, afin de ne 
pas laisser passer la moindre irrégularité. 
C'est lui qui sépare les boxeurs lors des 
corps à corps, et compte les poinrs de K.O. 
du malheureux qui sera envoyé au tapis. 
La cloche sonne, pour une reprise d'une 
minute (le match en compte de 3 à 15 selon 
les forces). fi s'agit de ne plus se laisser dis­
traire, pour boxer .avec le plus d'efficacité 
possible. Associé à la manette «super 
action», Rocky présente un choix d'atta­
ques extraordinaires : direct au visage, 
coup au corps, défense du visage, défense 

au corps. Un bon 
conseil : restez 

maître de vos 
nerfs. Les trop 

nombreux 
~. coups qui 

;) 

service est fait par un joueur au fond du t•Etl••••• 
rain, celui-ci recule de trois pas et sert sur 
l'équipe adverse. Une fois la balle partie, 
le nombre de passes dans une même 
équipe est illimité, vous pouvez aussi 
reprendre une balle sortie du terrain. fi est 
possible de smasher si un joueur est bien 
placé. La balle démarre lentement après le 
service et prend de plus en plus de vitesSI"!"--"""'"':~--+ 
à chaque passe. Les déplacements des 
joueurs ne sont pas évidents au départ, 
vous pourrez même demander à l'ordina­
teu'r une petite démonstration. 
Nous regrettons la taille importante des 
joueurs et de la balle qui occupent tout le 
terrain. De ce fait, il est presque impossi­
ble de rater la balle. 
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Rocky CBS 

pleuvent dans le vide sont sanctionnés par 
une fatigue grandissante, qui freine la' 
vitesse de déplacement. N'oubliez pas de 
jeter un œil sur l' indicateur de fatigue, pour 
ajuster votre tactique. Vous pourrez éven­
tuellement «jouer la montre» pour attendre 
le gong. Le repos vous permettra de rega­
gner vos forces. Soignez également l'effi­
cacité de votre garde. Chaque coup reçu 
obscurcit un peu plus l'indicateur d'« éveil ». 
Attention, vous risquez d'aller au tapis. Le 
K.O. n'est pas loin ! Il n'y aurait alors plus 
qu'à serrer les dents. et voir l'arbitre croi­
ser les bras au terme du compte, et votre 
adversaire savourer victoire en brandissant 
les bras au son d'une musique triomphante. 
Difficile dans ces conditions de ne pas 



RAPIDE, FU&GURANTE ••• 

Rocky ces 
demander une revanche. Mais il faudra de 
très nombreux combats avant de pouvoir 
défier l'ordinateur en niveau.professionnel 
sur 15 rounds. Rocky est capable de trans­
former les plus pacifiques en stakanovistes 
du ring ... 

Boxing (Matte! pour lntelfivision). Voici une 
simulation de boxe entre deux joueurs. Qua­
tre vitesses de déplacement sont disponi­
bles. Au départ, vous commencez par choi­
sir les caractéristiques de votre champion : 

Boxlng Mattel 

défense puissante, grand pouvoir offensif, 
endurance exceptionnelle, boxeur équilibré 
ou boxeur aux caractéristiques aléatoires. 
Les deux joueurs ne peuvent pas choisir le 
même type de boxeur. Le combat va pou­
voir commencer: les deux rivaux se retrou-
vent face à face sur le ring. Le combat est 
particulièrement réaliste. Vous disposez de 
toute une gamme d'attaques et de parades. 
Ainsi, vous pouvez essuyer un crochet au 
menton, à l'épaule ou au flanc. Pour parer 
les coups, vous pouvez monter votre garde, 
esquiver ou feinter. Chaque fois qu'un de 
vos coups n'a pas été paré par votre adver­
saire, vous marquez un point. Utilisez alter­
nativement feinte, crochet au menton et au 
flanc afin de tromper sa garde. Si l'un de 
vos coups réussit particulièrement bien, 

~~-~tre adversaire se retrouve groggy un ins­
tant. N'attendez pas qu'il récupè r. et 

martelez-le en abondance. Vous arriverez 
peut-être à le mettre K.O. et à éviter ainsi 
de concourir pendant les quinze rounds. 
Cette simulation de combat est fort intéres­
sante. Regrettons toutefois que le gra­
phisme des boxeurs les fasse plutôt res­
sembler à des monstres qu'à des humains. 

Boxing (Activision pour Atari 2 600). Tous 
les boxeurs ont leur point faible. L'arcade 
sourcilière pour les uns, le nez pour d'au· 
tres. Le nez, c'est justement là qu'il 

Boxing Activision 

faut atteindre votre adversaire. Mais atten­
tion à ne pas voir que lui. La moindre 
seconde d'inattention, et c'est la riposte 
rapide, fulgurante. Pour y échapper, il faut 
reculer ou esquiver de côté et attaquer de 
nouveau. pour faire reculer l'adversaire et 
l'acculer dans les cordes. Là, plus de salut 
pour lui. Profitez-en pour placer une bonne 
série de droite-gauches, avant la cloche 
libératrice de fin de reprise (chaque reprise 
dure deux minutes). Boxing se joue seul 
contre l'ordinateur. ou à deux joueurs. 
Mieux vaut commencer, pour la mise en 
jambes, avec le niveau un. Une fois 
échauffé, le« vrai >> combat pourra avoir lieu 
avec le niveau deux. Dans ce cas, l'ordina­
teur devient un adversaire fort coriace, Le 
combat cependant n'est pas trop inégal. La 
victoire reste possible. Le graphisme. les 
bruitages, les règles de Boxing demeurent 
simples. Ce qui compte, c'est la vitesse. Et 
l'on se laisse rapidement prendre dans le 
feu de l'action. • 

Bon à envoyer à 

VIDEO-SHOP 
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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ALLU DONC PRINDRE UN VERRE AVANT L'EFFORT! ••• 

PQA Golf 

GOU 
PGA Golf (Mattel pour lntellivision) . Ce jeu 
vous propose un parcours de golf en neuf 

· trous. Vous disposez de neuf clubs diffé-
rents : un driver qui vous permet le tir le plus 
puissant, mais utilisable uniquement sur 
l'aire de départ ; deux bois, aux effets 
imprévisibles, quatre fers, un wedge et un 
putter (requis d'office sur le green). Les par­
cours sont plus ou moins difficiles selon les 
trous. L'idéal est, bien sOr, de rester sur le 
fairway. Mais ce n'est pas toujours facile. 
Vous devrez ainsi éviter les arbr~s en pas­
sant à côté, au-dessus ou au dessous d'eux 
(les arbres ont une hauteur de dix-sept 
mètres). Il vous faudra alors choisir des 
clubs tirant court mais haut. Si vous tom­
bez dans un bunker (fosse de sable), utili· 
sez de préférence le wedge, les autres 
clubs ayant des effets imprévisibles. Sur­
tout, n'envoyez pas votre balle dans l'eau, 
vous n'y gagneriez qu'un point de pénalité. 
SI votre balle atterrit sur le rough (herbe lon­
gue), préférez les fers aux bois, leurs per­
formances sont plus régulières. Vous pou­
vez moduler la longueur de votre tir, tant 
par le choix du club que par la force que 
vous. désirez y mettre. Pour diriger la balle, 
vous pouvez choisir l'une des seize direc­
tions à l'aide du disque de contrôle. Afin de 
moduler encore plus finement votre tir, il 
vous est possible de tenter un hock (direc­
tion à gauche), un tir direct ou un slice 
(déviation à droite). Vous pouvez jouer seul, 
en cherchant à améliorer votre score, ou 
avec vos amis Qusqu'à quatre joueurs). Ce 
Jeu plaisant n'utilise malheureusement pas 
pleinement les capacités de la console. 

Goofy Golf (Victor pour Hector//). Goofy 
golf est un logiciel d'habllité. Vous jouez au 
golf sur un parcours à dix-huit trous. Le 
temps est clair alors mettez vos clubs dans 
un caddy et rendez-vous sur le green. La 
balle est représentée par un point violet, le 
trou par un point noir et votre club par un 
carré noir. Pour déplacer le club, vous 
devrez utiliser un contrôleur à main. La tra­
jectoire de la balle est déterminée par l'an­
gle et la force de frappe. Vous aurez à choi· 
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Goofy Golf 

Royal Blrkdale 

sir entre deux stratégies de jeu : soit vous 
frappez très fort la balle en espérant qu'elle 
atteigne son but, soit vous donnez de petits 
coups pour plus de sOreté. Le «green" est 
la partie du terrain utilisable. Les zones vio­
lettes sont hors-jeu ou bien représentent 
des barrières; si la balle les heurte, elle 
rebondit. Les zones bleues représentent les 
trous d'eau, si votre balle flotte à la surface, 
elle est perdue. Si votre balle tombe dans 
une zone rouge, vous la verrez réapparaî· 
Ire aux endroits les plus inattendus. Il faut 
aussi éviter les barrières mouvantes ; lors­
que celles-ci sont fermées, le passage est 
infranchiss&ble. 
Ce logiciel est réalisé en basse résolution, 
c 'est pourquoi les graphismes sont assez 
simples. Mais les parties sont pleines de 
surprises. Attrayant. 

Royal Blrkdale (Ocean pour Spectrum 
48 K). Découvrez le parcours en dix-huit 
trous du championnat de Royal Birkdale. 
Après s'être informé de votre r:iom, le pro­
gramme vous demande si vous voulez jouer 
avec ou sans vent, lequel peut être de force 
et de direction variable. Pour jouer, vous 
commencez par choisir la direction de votre 
balle (de 0 à 360°). Puis vous devrez choi· 
sir votre club parmi une gamme de dix. 
Seule limitation : dans le rough, les clubs 1 
et 2 sont inutilisables et, dans un bunker, 
seul le club 10 (sand-wedge) vous sortira de 
là. Ensuite, vous indiquerez la puissance de 
votre tir (de O à 1 OO). Il ne vous reste plus 

Handicap Golf 

qu'à tirer. Suivant la position du club que 
tient le petit bonhomme au moment où vous 
appuyez sur la touche de tir, votre balle sera 
déviée à gauche ou à droite en perdant ou 
non de la puissance: cette phase du jeu, 
une fois maîtrisée, vous permettra d'ajus­
ter votre tir plus finement. Vous devrez évi­
ter à la balle le rough, les arbres, les bun­
kers et les mares. Une fois le ge trou ter­
miné, chargez la suite du programme qui 
se trouve sur l'autre face de la cassette el 
vous pourrez alors continuer votre cham­
pionnat. Royal Birkdale apparaît comme 
une intéressante simulation de golf, desser­
vie malheureusement par un graphisme 
trop sommaire. 

Handicap Golf (C.R.L. pour Spectrum 
48 K) vous propose un parcours de dix-huit 
trous, pour un ou deux joueurs. Vous dis­
posez d'une sélection de quinze clubs: qua­
tre bois, huit fers, un pitch wedge, un sand 
wedge et un putter. Heureusement que 
vous disposez aussi d'un caddy pour trans­
porter tout ce matériel. Le terrain est repré· 
senté en trois dimensions et seul le début 
du parcours est visible au départ. Le reste 
se découvrira au fur et à mesure de la pro­
gression de votre balle. Toutefois, si vous 
le1 désitez.1 vous pouvez effectuer une 
reconnaissance du parcours avant de jouer. 
Après avoir choisi votre .club, vous décide­
rez de la direction à donner à la balle. Tenez 
c9mpte d\ltJVent qui varie en force et en 
drrection. ~ puissance donnée à la balle 
dépend uniquement du choix du club pour 
les bois et les fers. Pour les autres, vous 
devrez choisir aussi la distance que vous 
désirez faire parcourir à la balle. Vous 
devrez, bien sOr, rester si possible sur le 
fairway et éviter le rough, les bunkers, les 
arbres et les mares. Si vous sortez des limi· 
tes du terrain, vous devrez retirer de votre 
point de départ et écoperez en plus d'4n 
point de pénalité. Une fois votre parcours 
terminé, avec plus ou moins de bonheur, 
vous pourrez alors aller vous reposer et 
vous rafraîchir en prenant un verr~ à la 
taverne du coin. Une bonne simulation de 
golf, aux graphismes agréables. Regrettons 
toutefois que la balle blanche ne soit pas 
toujours bien visible sur l'herbe. 



PROMOTION 
SVR JEVX VIDEO 
ET CARTOVCHES 

CONSOLE 
CBS COLECOVISION 1850 f 
CONSOLE INTEWVISION 1590 f 
CONSOLE ATARI 2600 1350 f 
CONSOLEPHIUPSG7400 1590f 
EXTENSION MEMOIRE 
16 K PHILIPS G 7400 990 f 
CLAVIER ALPHANUMERIQUE 
MATTEL 1390 F 

SIERRA CARTOUCHES CBS 
BC QUEST FOR TIRES 469F 
Oll'SWELLS 420F 
LEARNING AND 
LEEPER 420 F 

SAMMY LIGHT FOOT 
THRESHOLD 

PARKER CSS 
POPEYE 
SUPER COBRA 
TUTANKHAM 
QBERT 
FROGGER 
JAMES BONO 

SPECTRAVIDEO 
CBS CARTOUCHES 
SPECTRON 
CROSS FORCE 
FRANTIC FREDDY 
FLIPPER SL YPPER 

ces CARTOUCHES : 
LADY BUG 

L'ESPACE MICRO 
ATMOS 
VIC20 
COMMODORE 64 PAL 
HECTOR2 HR 
HECTOR HRX 
ATARI 600 XL·PAL 
ATARI 800 XL-PAL 
SINCLAIR ZX 81 

420F 
420F 

450F 
450F 
450F 
450f 
450F 
SOOF 

339 F 
339F 
339F 
339 F 

290 F 

2 450 f 
1550 F 
2950 F 
4390 F 
4950 F 
2240 F 
3240 f 

580 F 
1990 f SPECTRUM 

ADAM nous consulter 

CARNIVAL 290 F 
VENTURE 359 F 
MOUSETRAP 359 F 
SCHTROUMPFS 359 F 
COSMIC AVENGER 359 f 
DONKEY KONG JR 359 F 
PEPPER 11 359 f 
LOOPING 359 F 
SPACE FURY 359 f 
SPACE PANIC 359 f 
GORF 359 F 
ZAXXON 429 F 
TURBO 820 f 
ROCKY 850 f 

IMAGIC CBS CARTOUCHES 
WINGWAR 420F 
MOONSWEEPER 420F 
NOVABLAST 420F 

Un grand nombre d'accessoires 
compatibles avec ces appareils 
est disponible dans nos maga.sins. 
Pour tous renseignements, nous 
consulter. 

PERIPHERIQVES 
PVP80 SECAM 
pour ATARI 600 XL.800 XL 
COMMODORE 64 590 F 

PROMOTION 
SVR ECHIQVIERS 
ELECTRONIQVES: 

SCISYS : 
TRAVEL MATE 4 niveaux 499 F 
EXPLORER 8 niveaux 990 f 
COMPANION 2 8 niveaux 1090 f 
SENSOR CHESS 8niveaux1880 f 
SUPER STAR 8 niveaux 2080 f 
REGENCE 8 niveaux 3480 f 

FIDELITY ELECTRONIQUE: 
MINI CHESS 4 niveaux 599 f 
SC6 6 niveaux 1350 f 
SC9 9 niveaux 2395 F 
SUPER 9 9 niveaux 3690 F 

CASIO : 
CASIO PT 30 890F 
CASIO MT45 1365 F 
CASIO MT 800 3890f 

ATARI 
LECTEUR DISQUETTE 3790 f 
LECTEUR CASSETTE 990 F 
IMPRIMANTE 
4 COULEURS 2920 F 
IMPRIMANTE COURRIER 3950 F 

JO Y STICK 
SPECTRAVIDEO 180 F 
Pour tout logiciel correspondant 
à ses appareils (nous consulter) 

APRÈS PARIS, LE JEU ELECTRONIQUE VOUS 
ACCUEILLE AUSSI A TOULOUSE 

Promotion valable dans la limite 
des stocks disponibles en magasin. 
Prix valables Jusqu'au 30/06/84 68 Bis, Avenue des Minimes 31000 TOULOUSE 

~--------- -----------~ BON D E COMMANDE à renvoyer à: 
LE JEU ELECTRONIQUE 

35. rue St-Lazare, 75009 PARIS tél . 16 (1) 874.43.20 ou 68 bis, av. des Minimes, 31000 TOULOUSE té l . 16 (61) 22.60.49 

Nom--- - - - - --- --- _ _ _ __ Qté Désignation Prix T.T.C. 

Code postal _ _ _ Ville ___ _ ___ _ ~ 

Je désire recevoir le matériel indiqué sur 
cette commande et je joins le règlement. 

Frais de port 

0 NOUVEAU CATALOGUE GRATUIT SUR DEMANDE. 



TOUS LES tOUPS DIREtTS SONT VOUÉS A 1 'ÉtHEt, ALORS FAITES 

Champlon Golf 

HOCKEY 
Hockey (Mattel pour lntellivision). Préparez­
vous à un match à deux. Quatre vitesses 
de jeu peuvent être choisies au début. 
Chaque équipe se compose de quatre 
joueurs, mais trois d'entre eux sont com­
mandés obligatoirement par l'ordinateur. 
Vous dirigez toujours le joueur qui a le palet, 
excepté pour les goals qui sont toujours 
contrôlés par le programme. Au début du 
jeu, le palet est placé au centre, entre deux 
joueurs adverses. Celui qui parviendra à 
s'en emparer patine vers le camp opposé. 
S'il voit que le parcours est encombré par 

Champion Golf (Sega pour Yeno SC 3000). des adversaires, il a tout intérêt à effectuer 
Voici un parcours de neuf trous. Vous avez une passe à l'un de ses partenaires. Arrivé 
à votre disposition deux bois, trois fers, un devant la cage, vous pouvez tirer. Mais le 
sand-wedge et un putter. Vous devrez choi- gardien est un professionnel de longue date 
sir celui qui vous conviendra le mieux en .et vous aurez du mal à lui marquer des 
fonction de la distance et de la nature du buts : presque tous les coups directs sont 
terrain. Pourtant, dans le rough (herbe voués à l'échec. Il faudra, soit tirer en indi· 
haute), vous ne pourrez utiliser que les fers rect (par rebonds). soit faire auparavant tom-
et, dans un bunker, que le sand-wedge. Sur ber le gardien pour qu'il ne puisse plus 
le green, le putter est de rigueur. Votre défendre sa cage. En défense, votre mis-
direction est commandée à l'aide d'un petit sion est, bien sûr, d'empêcher le but et de 
bonhomme se déplaçant à la périphérie du dérober le palet. Pour cela, essayez de faire 
terrain, votre balle se dirigeant droit sur lui, tomber celui qui le possède afin de le récu-
en théorie. En fait, la présence d'un vent pérer. Vous pouvez aussi vous placer sur 
variable en force et en direction risque fort la trajectoire de tir ou de passe et l'inter-
de compliquer les choses et vous devrez en cepter. Si vous faites tomber un joueur qui 
tenir compte. La force d'envoi de votre balle n'a pas le palet, il est possible que t'arbitre 
dépend, en dehors du club choisi, du laps vous donne une pénalité. Seulement, ce 
de temps qui sépare les deux pressions de brave homme ne peut pas avoir les yeux 
la touche de t ir. Au total, une simulation de partout à la fois et il ne sanctionnera votre 
golf correcte. mais sans grande originalité. faute qu'une fois sur trois. Pour corser le 

33 LOGltlELS DE SPORT AU TILTOStOPE 
NOM DU LOGICIEL Marque Type Ordinateur Joueurs Originalité 

Disq., K7 Rapidité 
tarlouche d' action 

BASJŒI'-BALL Atari Basket GammeAtari tà4 **** CART. -
BASKET-BALL 

Phllips 
Basket 

Yidcopac 
2 *** CART. ** 

JEU DE QUILLES Bowling 2 *** * 
BOXING Activisio11 Boxe Atari 2600 1ou2 *** CART. *** 
BOXING Mali el Boxe lntcllivision 2 ****** CART. *** 
CHAMPION GOLF Sega Golf 

Yeno 
1ou2 CART. 

SC 3000 **** -

Yeno CHAMPION TENNIS Sega Tennis 
SC 3000 1 **** CART. **** 

DECATHLON Activision Decathlon Atari 2600 1à4 ***** CART. -

Hockey Matte/0 

tout, le déplacement des joueurs s'effectue 
à vitesse croissante (il leur faut du temps 
pour prendre de l'élan) et, lorsque vous 
changez de direction, votre joueur ralentit. 
Un bon jeu d'équipe, particulièrement dif­
ficile à maîtriser. 
lce Hockey (Activision pour A tari 2 600). 
L'été est là, les patinoires sont fermées, 
mais les vrais sportifs ne connaissent pas 
de trêve. Grâce à Activision, ils pourront 
continuer à pratiquer le hockey sur glace 
toute l'année. Le graphisme de ce /ce Hoc­
key est très bon, tout comme ses bruitages, 
pour ce jeu déjà ancien. La glace crisse 
sous les patins. Le jeu oppose deux équi­
pes de deux joueurs. Un gardien de but, et 
un attaquant. Chacun d'eux évolue dans 
une zone bien définie, et doit donc remet­
tre le palet à ses équipiers lors des contre­
attaques lancées de l'arrière. A ce moment, 
gare à l' interception ! Mieux vaut éviter le 

Couleur Graphisme Bruilage Inté.rêt 

*** **** *** **** 
** *** ** *** 
** *** ** *** 
** ** *** *** 

*** ** *** ****** 
**** *** *** *** 

*** *** **** **** 
***** ***** **** ****** 

FOOTBALL Commodore Foot CBM64 1ou2 **** CART. ****** ***** ****** *** *·***** 
FOOTBALL AMÉRICAIN Philill8 Rugby Videop;aç 2 **** CART. *** ** *** ** *** 
FOOTBALL DE TABLE Philips Baby-Foot Videopac 1ou2 ** CART. *** ** *** ** *** 
FOOTBALL 

Phllips Foot Vidcopac 2 CART. *** ÉLECTRONIQUE ** *** ** ** *** 
GOOFY GOLF Victor Golf Hector Il 1ou2 *** K7. *** *** ** * *** 
HANDICAP GOLF C.R.L. Golf 

Spectrum 
1 ou 2 ***** K7 - **** **** - ** *** 48 K 

HOCKEY Matte! 
Hockey 

lntellivison 2 ***** CART. ***** **** *'*** *** 1r ***** sur glace 

HOCKEY Pbilip.s 
Hockey 

Videopac 2 **** CART. ÉLECTRONIQUE sur glace ** *** *** *** **** 

ICE HOCKEY Activisioo. 
liockey 

Atari 2600 l ou2 ***** CART. ***** *** **** *** **** sur glace 
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TOMBER LE GARDIEN ••• 

/ce Hockey 

contact avec les joueurs adverses. D'un 
bon coup de canne dans les jambes, l'un 
d'eux pourrait faire tomber l'attaquant. 
On peut jouer au hockey sur glace seul 
contre l'ordinateur ou à deux. Deux vites­
ses de jeu sont accessibles, mais en posi­
tion dite « normale», les déplacements sont 
bien trop lentq. Il s'agit alors d'anticiper sur 
les actions. Toute faute de placement est 
fatale. De même, le palet doit être envoyé 
avec précision, donc frappé avec exacti­
tude : sa position par rapport à la canne 
détermine l'angle de tir. En vitesse rapide, 
seuls les virtuoses pourront contrôler le jeu 
parfaitement. Le réalisme du graphisme 
augmente le plaisir du jeu. Et comme au 
véritable hockey sur glace, il est possible 
- et même recommandé - de jouer avec 
les murs, en utilisant le rebond. Une excel­
lente façon de «sauter» un défenseur 
adverse. Les buts, en revanche, sont situés 

Hockey électron/que 

en bout de terrain, et non pas légèrement 
décollés de la ligne de fond. Il n'est donc 
pas possi!Jle d'en faire le tour. Cela 
n'entame en rien l ' intérêt du jeu, sans 
cesse renouvelé par la variété des tactiques 
possibles. Passionnant. 
Hockey électronique et Foc;>tball (Philips 
pour Videopac). Vous trouverez sur la 
même cartouche deux jeux de sport: le 
football et le hockey. Le football se joue à 
deux en deux mi-temps de cinq minutes. Un 
chronomètre, en bas de l'écran, donne le 
temps restant à jouer. Comme dans tous les 
logiciels de foot, l'objet du jeu est de mar­
quer un maximum de buts. Le terrain, trop 
petit par rapport à la taille des joueurs, rend 
souvent les passes impossibles, car les cinq 
joueurs de chaque équipe occupent tout 
l'espace disponible. Les graphismes sim­
ples avec la couleur verte du terrain ne per­
mettent pas de distinguer avec précision 

Football 

à quelle équipe appartient chaque joueur. Ce 
qui peut être fort regrettable lors d'une par­
tie très serrée. Le jeu de hockey est de bien 
meilleure qualité. Un match se dispute en 
trois périodes de cinq minutes, le temps res­
tant à jouer est indiqué en bas de l'écran. Le 
jeu se dispute entre deux joueurs, un par 
équipe. Ici, le palet ne peut être dirigé qu'à 
l'aide d'une crosse et le gardien de but ne 
participe pas aux attaques. Parfois, après 
une collision, les deux équipes s'emmêlent, 
le jeu est alors stoppé pendant quelques 
secondes. Le fond blanc représentant la 
piste glacée permet de distinguer en détail 
tes joueurs de l'équipe verte ~t ceux de 
l'équipe bleue. Ce logiciel pour deux joueurs 
est l'un des meilleurs disponibles sur la 
console Videopac. L'action est rapide, mais 
les passes entre deux joueurs ne sont pas 
faciles à effectuer. Le maniement des joys­
ticks n·e~t pas toujours d'une grande précision. 

NOM DU LOGICIEL ~arque Type Ordinateur Joueurs Originalité Dlsq., 17 Rapidité Couleur GrapJtisme Bruitage Intérêt Prix 
canouche d'action indicatif 

i JEU DE PANIERS Plùlips llaskct Vidéopae 1ou2 **** CART. *** ** ** ** ** 16SF 

UCK-OFF Bubble 
Baby-Foo1 CBM 64 1 ou 2 K7 130F Bus **** **** **** ** *** **** 

1 LE BALLON D'OR Run 
Pool CBM 64 2 K7 IOSF 1 nformalique **** *** ** *** * *** 

NBA BASKET BALL Matt el Baske1 fntellivision 2 ***** CART. **** *** **** *** ***** 260F 
1 

OLYMPIC DECATHLON Microsofl Decalhloo TRS80 
1à2 ***** DISK. * * *~ ***** *****o't **** ** **** 3SOF Apple li . II• 

· ONE ON ONE Electronics 
Basket Apple Il - Il• 1ou2 **** DISK. ***** ****** 4SOF . DR. J & LARRY BIRD Arts ***** ***** **** 

• PGA GOLF t;l~Ucl Golf Int~)livi$iOn 1 à 4 ***-** CART. - *** *** ** **** 200F 

. 547f 
aOCKY CBS Boxe Colec:ovision 1ou2 **** CART. ***** ****** ****** **** ****** avec - module 

~ ROYAL BIRKDALE Oçcan Golf 
Spec1rum 

1 **** K7 - *** ***' - **** IOO F 48 K 

SOCCER Matt el Foot lotellivision 2 ***** CART. **** **** **** *** ***** 260F 

' TENNIS ActiVision Tenais Atari 2600 1ou2 *** CART. ***** * *** *** **** 2SOF 

, TENNIS -A tari Tennis .l\fari 2600 1 ou 2 **'.!!.* CART. ***** ***** ***** ***** * * **'*'* 2SO F 

- TENNIS Mauel Tennis Intellivlsion 2 **·*** CART. ***** **** **** *** ****'* 26-0F 

' VOLLEY BALL Atari Volley Alari 2600 1ou2 **** CART. **** **** **** *** ***** 2SOF 

- VOLLEY BALL PhililJ$ Volley Vidcopac 1ou2 *** CART. *** *** ** ** *** 16SF 

• VOLLEY BALL Victor Volley Hecior Il 1 ou 2 *** K7 
_, 

*** ** * * ** 120F 
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l.U.DIC 

FORT APOCALYPSE 
LE COMMANDO DE L'ANGOISSE 

Dans la guerre qui oppose votre pays à l'empire des Kralthaus, 
le quartier général des forces armées vous confie 
une nouvelle mission : détruire Fort Apocalypse. 

Vos armes: un hélico-jet de choc et une habileté proverbiale ... 
Un logiciel signé Synapse Software; pour les adeptes du Commodore 64 

et des Atari 600 et BOO XL. 

De prime abord, votre mission semble sim· 
pie ; vous devez descendre dans les immen· 
ses et ténébreuses grottes qui mènent à 
Fort Apocalypse. Mais l'armée Kralthaus 
protège de son mieux les ét roits passages 
qui conduisent à la forteresse. 
De nombreux hélicoptères violets, aux cou­
leurs des Kralthaus, circulent dans les gale· 
ries à votre recherche, méfiez-vous d'eux car 
ils apparaissent souvent aux moments les 
plus inattendus. Certains passages sont obs· 
trués par des murs de briques, qu'il suffit de 
désintégrer à l'aide de votre canon laser. 
D'autres encore sont protégés par un ou 
plusieurs tanks Kralthaus équipés de 
canons qui tirent des obus à infrarouges. 
Ces obus vous poursuivent tant qu'ils ne 
vous ont pas abattu : une seule solution 
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pour leur échapper, la fuite. Les galeries 
permettant de communiquer avec les éta· 
ges inférieurs ou supérieurs sont gardés par 
des portes à plasma souvent infranchissa­
bles. A chaque étage de la grotte, en plus 
des rayons laser, des mines volantes flot· 
lent dans les airs. Vous pourrez les détruire 
à l'aide de rockets. 
Surveillez votre al ti tude, car si vous heur· 
tez une des parois de la grotte, votre héli· 
coptère explose. Vos réserves de fuel sont 
limitées et, en dessous de 1 OO litres, une 
alarme retentit. Alors n'hésitez pas à refaire 
le plein de carburant lorsque vous rencon· 
Irez une aire de ravitail lement. Traversez 
les grottes de rochers, puis les grottes cris­
tallines de couleur bleu clair. 
Dans les différentes galeries de la grotte, 

vous devez récupérer neuf hommes et ce, 
à chaque niveau. Une fois tous ces obsta­
cles surmontés, allez libérer les deux ou 
trois hommes enfermés dans la prison de 
briques, située à proximité du Fort. Après 
avoir embarqué dans l'hélicoptère tous les 
prisonniers, détruisez la forteresse ; pour 
cela vous devez patienter quelques secon­
des pour que le champ de forces la proté· 
geant soit désactivé. Ce temps écoulé, vous 
assistez à l'apocalypse. Toutes les réser­
ves énergétiques des Kralthaus explosent 
et bientôt il ne restera plus rien. Vous avez 
vaincu les Kralthaus, il faut maintenant 
remonter à la surface, c'est-à-dire à votre 
base d'envol. Nous ne pouvons que vous 
souhaiter bonne chance ! 

Bertrand RAVEL 



Votre véritable mission commence, vous êtes maintenant dans une galerie de rochers. 
N'oubliez jamais de garder un œll sur le radar. 

Vous rencontrez déjà.quelques survivants, faites·les monter mais surtout, évitez <ile 
heurter le sol avec votre appareil. • 
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Vous êtes enfin dans la deuxième partie des grottes, ici toutes les galeries sont de 
couleur bleue. Avant de repartir, faites le plein. 
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Un hélicoptère Krallhaus vole au-dessus de vous. Surtout. ne bougez pas, vous n'avez 
aucune chance de lui échapper. il s'écrasera seul. 



Dans ce type de galerie. pour passer, utilisez le radar. Lui seul vous Indiquera les 
dangers à éviter. On distingue déjà Fort Apocalypse dans le radar à droite. 

Vous êtes enfin devant la forteresse renfermant toute l'énergie des Krallhaus. li 1aut lliii. 
patienter encore un peu car un champ magnétique la protège. ,. 
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La remontée se poursuit maintenant. vous avez la11 1e plein d'hommes â sauver, lout 
va bien Les rescapés vous remercient chaleureusement 
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Vous ressorlez par la seconde galerie. Pour alleindre Fort Apocalypse. vous aviez 
deux chemins possibles. 



Vous êtes enfin à l'air libre. Votre radar vous Indique que les tanks Kralthaus sont 
loin. foncez. ! Bientôt, un repos bien mérité. 

Mission accomplie, vous êtes le premier à réussir cet exploit. Et le dernier. car Fort 
Apocalypse n'existe plus. Bravo ! 
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Jeux à cristaux liquides ou «table top» 
savent être drôles, passionnants et exigent des réflexes bien affûtés ! 

WHEELIE CROSSER 
La cavalcade 

Wouaw ! Le jeu .. . Un vrai par­
cours de cross avec des couleurs 
éclatantes et gaies ... Vous êtes sur 
une super moto et vous roulez su( 
le terrain. La compétition est 
engagée. Attention aux ravins ! Si 
ce n'est qu'un trou, sautez-le avec 
style en appuyant sur le bouton 
« Wheelie » (IO pts). Si il s'agit 
d'un large précipice, il vaut mieux 
y descendre grâce au bouton 
« Down i> (10 pts), vous remon­
terez sur l'autre versant, automa­
tiquement. Des boîtes de conserve 
parsèment votre route, sautez-les, 
toujours avec le bouton « Whee­
lie » (10 pts). Ce ne-sont là que 
les petits déboires du terrain, 
mais les autres concurrents 
posent également des problèmes. 
Certains vous collent à la roue, 
qui tte à provoquer un accident 
qui vous serait fatal. 
Débarrassez-vous-en en leur 
envoyant de la fumée dans les 
yeux grâce au bouton « Smoke » 
(10 pts). D 'autres vous empê­
chent d'avancer en barrant la 
route. Passez-leur sur la tête sans 
hésitation avec le bouton 
« Jump » (10 pts). Dans tous les 
cas, la difficulté réside dans l'ap­
préciation des événements. Il faut 
savoir agir au bon moment. Ni 
trop tôt, ni trop tard. Si vous sau­
tez avant d'atteindre l'obsta-
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Voici nos «coups de foudre » du mois. 

-Cll'F C1N .. 
cle ou le trou, vous n'aurez pas 
assez de puissance pour atterrir 
de l'autre côté. Trop tard, et c'est 
la catastrophe. C'est facile à 
dire ... mais moins à faire. Un 
petit conseil : laissez votre doigt 
sur Je bouton tout au long de 
l'opération pour avoir le maxi­
mum de puissance. Si vous ne fai­
tes que taper dessus, vous ferez 
un petit saut rachitique qui ne 
vous emmènera pas bien loin. 
Autre point important: l'essence. 
Faites bien attention à ne pas 
tomber en panne sèche. Votre 
niveau d'essence est indiqué par 
des bâtonnets disposés en haut à 
droite de l'écran, à côté de vos 
points. Au départ, vous en per­
cevez six. A chaque fois que vous 
appuyez sur le bouton « Jump » 
ou «Smoke», vous en utilisez un. 
Quand il ne reste plus de bâton­
nets, ces deux boutons ne fonc­
tionnent plus. Pour recharger vos 
accus, vous avez plusieurs solu­
tions. La première, la plus facile, 

.... ïiiiit..-____ 

!!'! .~. I 
.. r -s.o.ir ~OOWlll 

mais la plus coûteuse: avoJ un 
accident! Vous perdez une vie, 
recommencez à zéro mais avec le 
plein d'essence. La deuxième: 
allez. vous ravitailler aux jerrycans 
posés sur votre chemin et qui 
vous donnent deux bâtonnets. 
L'essentiel est de savoir les trou­
ver, ce qui n'est pas évident. De 
temps à autre, un tunnel se pré­
sente à vous. Vous pouvez l'em­
prunter ou passer dessus... A 
vous de choisir ! Et choisissez. 
bien car un jerrycan se trouve, 
soit à l'intérieur (10 pts) soit à 
l'extérieur (100 pts). Vous avez. 
une chance sur deux. La troi­
sième et dernière solution est sans 
conteste la plus agréable. De 
temps en temps, une jeune admi­
ratrice suit notre héros dans une 
mongolfière. Grâce au bouton 
« Jump », il saute lui dire bon­
jour. En plus d'un charmant sou­
rire fémin in, l'opération lui rap­
porte 100 points et 2 bâtonnets. 
Vous voyez, il s'agit d'une course 

mouvementée et ce n'est pas 
tout ! Un gangster survole le ter­
rain en hélicoptère. Lorsqu'il 
passe au-dessus de notre super 
motard, il lui lance des bombes. 
Pour les éviter, il faut prendre de 
la puissance grâce au bouton 
« Wheelie ». Cela ne rapporte pas 
de points mais, au moins, on pré­
serve sa vie. Attention les bom­
bes peuvent atteindre le jerrycan 
d'essence et vous priver dure­
ment. Autre danger: les cor­
beaux ! Ils volent à basse altitude 
et quand le motard saute, il ris­
que d'en percuter un ... et c'est 
la chute. Au bout de trois échecs, 
le jeu s'achève. En revanche, 
si vous atteignez 3 000 points, 
vous obtenez une vie supplémen­
taire. Après cela un motard de 
bonus s'additionne tous les 
10 000 points, mais vous ne pou­
vez en posséder plus de quatre. 
Lorsque vous arrivez en fin de 
parcours, votre score est cumulé 
avec la valeur de vos bâtonnets 
(100 points par bâtonnet). 
Ce jeu est un peu grand pour se 
glisser dans une poche mais je ne 
doute pas qu'après l'avoir essayé, 
vous trouverez bien un moyen de 
l'emporter partout avec vous. 
C'est un jeu , il n'y a pas d'autre 
mot, gé ... ni ... al ! Déjà par le jeu 
difficile et très rapide, mais aussi 
par le dessin. Les personnages 
sont, on ne peut plus expressifs, 
les positions du motard très bien 
étudiées. Bravo! (Tomy) 



BURNING 
Vivez 

dangereusement 
L'écran de Burning n'est franche­
ment pas grand par rapport à la 
taille du jeu, mais ce petit incon­
vénient est largement compensé 
par la qualité des boutons de 
commande : larges et sensibles. 
De plus, le dessin est suffisam­
ment clair et précis pour jouer 
sans se fatiguer les yeux. Notre 
héros est un courageux ppmpier 
qui part à l'assaut d'un immeu­
ble dévoré par les flammes. Ce 
bâtiment est composé d'un maga­
sin au rez-de-chaussée et de deux 
étages d'appartements. Sur le 
toit, «le grand artificier», hor­
rible démon, jette des flammè­
ches sur notre pompier. .. elles 
sont mortelles ! Le pauvre, 
n'avait pas besoin de cela! Il a 
déjà fort à faire avec les bombes 
et la dynamite. Oui, vous avez 
bien.compris, la maison et truf­
fée d'explosifs. Il faut que notre 
pompier les désarmorce avant 
qu'ils n'explosent. La tâche n'est 
pas aisée car ils sont disposés 
dans les quatre appartements qui 
sont difficiles d'accès. Par com­
modité, appelons l'appartement 
du bas à droite A, en bas à gau­
che B, en haut à gauche C et en 
haut à droite D. Le petit pompier 
part du bas droit de l'écran. Il 
monte par une échelle fixe pour 
arriver en A. Il peut passer en B 

en sautant par la brèche du mur. 
Là, se trouve une échelle mobile 
qui peut lui permettre de monter 
en C. Mais, contrairement au cas 
précédent, il ne peut passer direc­
tement dans l'appartement voi­
sin. Il lui faut donc redescendre 
en B, lancer l'échelle en A en 
appuyant sur le bouton de com­
mande de droite ; repasser direc­
tement par la brèche et enfin 
monter en D. Et il faut jouer vite 
car les explosifs surgi~sent un peu 
partout, et notre pompier doit se 
dépêcher de passer d'un apparte­
ment à l'autre avec sa petite 
échelle ... toujours en évitant les 
flammèches. Chaque bombe ou 
dynamite qui explose pénalise 
d'un malus. Au bout de trois 
malus, le jeu est terminé. Si le 
métier est dangereux, il comporte 
cependant de bons moments. Dès 
qu'il a un instant de libre, notre 
valeureux pompier emprunte l'é­
chelle qui se trouve en B et qui 
l'amène au rez-de-chaussée. Là, 
une chope de bière bien fraîche 
l'attend. Celle-ci ne se contente 
pas de désaltérer, elle accorde 
aussi des bonus ... (Tomy) 

SHARK ATTACK 
Des frissons en 3 D 

Nous vous avions déjà présenté 
des jeux de cette série en trois 
dimensions et en voici un qui 
vous rappellera « Les dents de la 
mer». En effet, les protagonistes 
sont ici un pauvre plongeur et une 
bande de requins féroces. 
Le plongeur se trouve en haut de 
l'écran ; il dispose d'un fusil à tir 
rapide ... C'est la moindre des 
choses car les squales ont les 
dents acérées et la nageoire 
rapide. Certains apparaissent 
tout proches et s'éloignent vers le 
fond des eaux. Ils ne sont pas 
dangereux car ils ne peuvent voir 
le plongeur au-dessus d'eux. 
C'est le moment de faire un car­
nage. Tirez sans interruption. Les 
requins touchés sont totalement 
disloqués et découpés comme du 
thon en boîte. Mais la revanche 
est cruelle. D'autres squales arri-

vent droit sur le plongeur gueu­
les ouvertes... Vraiment ef­
frayant ! Le plongeur, s'il n'a pas 
réussi à les abattre tous, doit, 
naturellement les éviter. Lorsque 
le plongeur a tiré 20 squales 
(5 pts par bébête) il a droit à une 
phase bonus. Durant celle-ci, les 
requins surgissent un par un mais 
très vite. Chaque fois que vous 
faites mouche, le bonus aug­
mente. Mais, attention à ne pas 
vous faire dévorer. Le jeu recom­
mence ensuite mais plus compli­
qué. Le principe est simple, 
néàmmoins le jeu requiert beau­
coup d'adresse et des réflexes. Ce 
jeu est presque trop bien fait et 
les âmes sensibles en prendront 
pour leur grade à la vue de ces 
squales hyperréalistes. On se croi­
rait vraiment en plein cauchemar. 
Sincèrement, c'est le meilleur jeu 
en 3 D. Si vous aimez les films 
d'horreur et le jeu, voici le com­
biné idéal. De quoi vous donner 
des sueurs froides! (Tomy) 
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SERVICE CONPRIS 

PINCE-MOI, JE 
L'été approche et comme chaque année 

nous propose son lot de nouveautés toujours plus époustouflantes. 
• Voici notre sélection 

des meilleurs jeux de café du mois. 

VOUS AVEZ DIT CLASSIQUE 
Notre c lassique du mois nous permet, 
par sa réédition, de c onsidérer à la fois 
une nouveauté et une machine déjà très 
prisée depuis quelques années. 
Centaur et Centaur Il ne diffèrent, en effet, 
que par fe curieux fronton du second, cal· 
qué sur celui de Mr & Mrs Pac Man et 
l'Eight Ball Deluxe Limited Edition. 
A noter une rénovation des anciens appa· 
rei ls Bally, le Fantasy de Bell Garn~, pourvu 
d'un plateau agencé selon le Centaur, mais 
n'en comportant pas toutes les subtilités. 
La couleur noire, oannie durant plus de qua· 
rante ans dans ta décoration des pinballs, 
prend une éclatante revanche avec ce pre· 
mier modèle en noir et blanc de l'histoire 
des flippers. Le thème de l'être mi-homme, 
mi-cheval emprunté à la mythologie grec­
que par Paul Faris devient ici, un compro­
mis futuriste entre l'homme, l'animal et... 
la machine. Agressif à souhait ! 
Sous son aspect agressif, Centaur est tou­
tefois le premier à offrir un spectacle sans 
équivalent. Il suffit d'appuyer sur le bouton 
de fl ip et celui-ci vous détaille (en anglais) 
les diverses combinaisons dont il dispose 
en les éclairant pour situer leur 
emplacement et couleur ,de 
code ... Un petit «son et 
lumière» en guise 
de bienvenue. 
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Comment iouer au Centaur? 
Le principe du jeu sera de gagner des bil· 
les supplémentaires afin de jouer en" mul­
tiball » à 2, 3, 4 et même 5 boules ! 

Combinaison rouge : les passages supé­
rieurs éclairés font progresser le multipli-

Paul Farris, le créateur de 
Centaur, a emprunté à l'un des 
thèmes les plus célébres de la 
mythologie grecque: un 
compromis futuriste entre 
l'homme, l'animal et la 
machine ... agressif à souhait ! 

cateur de bonus (x2, x3, 
x4, x5). Le système « lan 

change » permet le trans 
des voyants et agit égale· 
ment sur les 4 sorties infé· 
rieures, c'esl une innova· 
tian de plus de Centaur. 

Combinaison jaune : les 4 drop·targets, 
« O.R.B.S. »,dans l'ordre, libèrent une bille 
des flancs de la machine par un éjecteur dis­
simulé sous le« runway »(couloir du 1.ance­
bille), Cela revient à obtenir une extra-ball 
qui s'ajoute immédiatement à la bill~ en jeu. 
La série « O.R.B.S. », dans le désordre, 
éclaire un voyant numéroté, jaune. En tou­
chant la cible fixe" release >i, vous obtenez 
un crédit de billes supplémentaires. Arrivé 
à la dernière ~oule de la partie •. le« release » 
de l'angle supérieur droit s'éclaire d'ailleurs 
à cet effet. Quand les 4 voyants jaunes sont 
allumés, il ne reste plus qu 'à faire 
<< O.R.B.S. » pour obtenir une partie. 

Combinaison verte : les 4 drop-targets 
latérales 1-2-3·4 effectuées dans l'ordre, 
augmentent prodigieusement la valeur du 
bonus. De plus, la col7lbinaison réussie 
éclaire la cible « release >1 droite et permet 
d'encaisser le bonus multipl ié par 2, 3, 4 
ou 5. Un champ magnétique, telle une main 
invisible, immobilise la bille de jeu revenant 
de cette mission, tandis que le bonus est 
décompté au coefficient que lui a attribué 
une lumière courante, comme à la loterie. 

Combinaison bleue : les 4 voyants bleus 
des passages inférieurs, éclairés grâce au 
système du « lane-change », libèrent une 
bille immédiatement. 

Bille prisonnière : une bille dite « messa­
gère» est prisonnière du couloir latéral gau· 
che. Pour parvenir à la cible fixe« release 1> 

du folld de pla1eau, il faudra tomber les 
drop-targets « in-line >1 intermédiaires. Leur 
valeur est croissante, et peut être doublée 
si la bille de jeu heurte la bille messagère 
après avoir remonté le passage médian 
«power lane 11. Le score de 1 OO 000 par 
cible est très rapide à obtenir au moyen de 
ce gadget. Enfin il reste encore un spécial 
qui s'éclaire lors des phases multiball à 
5 billes. Essayez de ne pas l'oublier. 



NOSTALGIE . 
Vingt ~ns, déjà .. Nqus s.omme·s:e.n 1964 'I: 
ét l'i.Inique GoJtlleb à 4 joueurs de l'an·•! 
ii~ a.ppa,raît e~fh't da~s les lieùx publics 
atm de prendre. la r,eleve du modèle de 
l"an passé, le Gaucho (1 96~). · 1· 

Dans les. ~all~s de jèt:1x, sùrtiommées alors 
~tKermesses ~>, Sf)ip'Ntates p~èJJd .plqce alJ.i 
mili~u des multîpl~ers .? 2 jou.eùrn éJe,l'épo-r • 
què: Sun'S.ê/:i Swing.Along, Flyirig,~Chà'tiot et 
quelQL\!F~ }Wtrès dont les nori;is évoque.nt le 
tiëblolt ~es. \< Sixtie's ». · 
$hip_, Ma.t~s r~Bc;>nd ·~ .l'esprjt oonjuguànt 
simpllcité d~ com::éption . e't facilité appa~ 
reAte .ou je1.,1 eh~.res à Gottlieb. 
La pl.upàrtdes yaJeJil's (1, 5., 10) s'éclairènt 
pour accora~~. e.n :altermçinçe, 1,me. ou dix 
fois ·1ès pelnJ.~dntli(:iués. Un poh illon, Rlacé 
sµr l'axe qe symétrie ·du plateau, agit de 
mêine avec1res burrii;>ers vo.isinst el'.un ·inter­
rupteur <~ on"of{ », leur faisant marguèr 
10 points "wh.e Îi')jt'». ~· · , 
t:e (9r.P·t~r9e:~.,.,~xcluêlvtté. ~©ttli~b. der:rneur~ 
l 'élément principal Gfe ·l'apparé1I: Sur l ~an­
ci.en modèle .. il .présente ~ux f.nPRE?. rs 1;une 
de.ses ci Pies repr.ésentant 1, .2 ou a poîrùs 
pênéfièiant 'du mulfiplieateur 1, 1'0, v,,oire 
1 oo. Ges 3 cpeffici'è'nfs interchangeables 
s'"obl.hennent par les pi!Jles latéçales. Bien 
évîdemmeht, le Cliarriètre et la facillté lll'i:ic· 
QèS a C'eileS:Ci 1iOr\t i.nveFSemf.mt Rf.Çl!!),0rtion­
nels a1:1 ·ceefficient qà-'elles sélêt:tionnerlt... 
La première partie gratuite se situant \ieFs 
900 points, l'on compreridfa i'intê.rièt.d 'une· 
Ji>ri.mê cl~~200 à SQO points;d'Un CQUp. Cha· 
que cible i, 2, 3 touchée, est signaléel>ar 
··un voyant corre,spqJ1~~n:it au. ceritre du Ria· 
teaù. L'éclairage des 3 êqwivaüt alors à 
l'extra·bàll. Toût. ceci s-eralt sirnple. ·s' il ne 
fallait agir s.ur le ·« spin,», en a llant dans: un 
tfOu-par.:exernple,,,afin de v~ir le ro.to:target 
afficher. lè chiffre ut).le à c0mpl'éter la· ccrffi'~ 
binats~.n de)'extra:15a11 bu à multipli~r tiar 
100. C est .la, en général, .que les, difficul­
tés commencent... 

E.XTRA B1'LL 
• .Game, Plan, un j.eurie. cof')strwcte.ur Amé­
ri~a i ri, prtn0ip'11lemenî apprécié,,po1:1t ses 

-thppets 1nc(ustés ·en table cocktail, revient 
aw pinoall cfâ&sique ~veê sirarpshoàier: Il 
s~agit g'un~ .repHs.e,.rëdêCOré.e, .Q.u moô~le 
imaginé par l'auteur de Pinball ! (Editio'ns 
Qutfon , New Ybfk), Roger Sh~rpe, œspon­
sable,du plaf:eàu du S'harpshoôtèrtie 1Blfü 
• La Bèlglquè. qui a fait ses"preuves dans 
I~ t a.br.icatin de «bingos)"· éês .machines à 
sous .çle fafamil le~des pinblalls:.(voir tab,leau 
de Till N° 4), se lanc~ daris lé flippe·r 
c0nfo(me Ji hpfre législatton. Ar-mooe:$ l ~rs 
du.salon Amusexpo, en €tecembre:83, Dau­
phin s 'align·erâ b ientôt ·s1..fr les productions 
espagn<::>tes, itali.er.ines ou frança)ses. 
• Lbin est le temps où chaque. !Jr:and 
çom;truc:teur de Chicago ·hous proposait uli 
· nouveau·modèie presque chaqùe meis .. , A 
l'épc;>que:du dollar à.à frarycs, les intervàl-

HIT PARAD15 
~·analyse des».clas.sements de· pinbaljs 
eta,Dlis par les revues professionnelles 
US ·conduit au CL hit parade » suiv.ant pour 
le début de 1984 : · 
1 - Pir:e Powet" 2. {Wfiliarns.) 
2. ~ 8 Ball beluxê ( Baîly-MiGlway) 
3 - qT$.MY & the 'Gator-s (B.ally·Midway) 
~ - X'.s & O's.(BaH'y-MidiNaY2 . 
5 · Sharpsho'oter 2 (Game pl~n)" 
6 -Time. Mac~i.ne (llaocaria) 
'7 - R0yàl l=Jush Delt.Jxe (~gttlieb) 
$ont égàler'nent ciiés Golball, Centaur H, 
Q,Berr Q:eiést .et .Soccer king de: ï;aeearia,(, 

JeanrPierfe CUVIER • 
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FIREFOX 
De mémoire d'humanoïde 

Le pilote, les dents serrées, en hommage 
à Clint Eastwood, s'installe confortablement 
dans un cockpit en flbre' de verre fumé à 
rendre l' ignoble Darth Vador pâle de jalou­
sie. Bien au chaud à l'intérieur de sa 
coquille de plastique ébène, notre« Cht1ck 
Yaeger ,, de service s'apprête à livrer une 
des plus terrifiantes batailles de l'espace 
qui nous ait été donné d'assister, de 
mémoire d'humanoïde. Dans Firefox, point 
de répit. Le jeu réside sur l'adresse du 
joueur à atteindre les cibles qui lui sont 
offertes, ces dernières lui rapportant alter­
nativementpes points ou du cart;>urant pour 
continuer sa mission ... 
Mais laissons aux experts le soin d'aligner 
les croix sur leur tableau de chasse, l'été 
est bien là et si vous aspirez à de longues 
chevauchées motorisées, votre vœu sera 
comblé grâce au plus étonnant des jeux 
d'arcades de ces derniers mois: Star Rider. 

STAR RIDER 
Un train d'enfer 

Nous avons été séduits par des consoles 
très élaborées, époustouflés par des cock· 
pils ultra-sophistiqués mais aucune compa­
gnie n'avait fourni autant d'efforts dans le 
design de l'habitacle d'un jeu d'arcades que 
Williams avec son nouveau jeu Star Rider. 
En entrant dans une salle de jeu, vous ne 
manquerez pas d'être surpris a la vue de 
cette somptueuse moto des temps futurs. 
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qui, enchassée dans une lourde console, 
semble tout droit issue d'un roman de Phi· 
lip K. E:>ick. Le pilote prend place sur le siège 
de la machine, tes jambes pendantes de 
part et d'autre du turboréacteur faisant 
office de pot d'écha(:>pement, les mains fer· 
mement agrippées aux manettes. Celles-ci 
sont agrémentées de divers poussoirs et 

B. Score • Situation 

C. Rétroviseur 

O. Compteur de vitesse . 

Position • Distance 

E. Freins (à deux paliers) 

F. Moteur turbo 

G. Accélération 

gâchettes qui équipent le 
guidon. L'illusion devient 

totale lorsque l',on aperçoit la roue 
avant qui émerge sur te front de la 

console. Toute fa partie techni· 
ue est assurée par le Discan Sys­

tem, une des technologies les plus perfor­
mantes en matière de disque laser. Pour 
la première fois dans un jetJ de conduite, 
tes effets de perspective de la route se 
modifient en fonction de la manière avec 
laquelle vous manœuvrez votre bolide. De 
plus, à l'extrême sophistication du film qui 
se déro.ule en 1mière plan (totalement pro­
grammé), s'ajoute la résolution graphique 
(de grande qualité) des premiers plans qui 
confère à l'ensemble une grande hpmogé­
néité, ce qui n'est, hélas, pas toujoufs le cas 
en matière de vidéodisque. 
Outre les effets sonores stéréophoniques 
(accélérations, freinages), d'un réalisme à 
vous couper le souffle, la principale inno· 



vation de ce jeu réside dans l'effet de simu· 
lation du rétroviseur. Cela ajoute indénia· 
blement une dimension supplémentaire au 
jeu, l'action se déroulant à la fois devant et 
derrière le joueur. Notre pilote pouvant ainsi 
rattraper et dépasser les coureurs qui le 
précèdent tout en bloquant le passage aux 
concurrents qui se pressent derrière lui. 
Star Rider est conçu pour les aventuriers 
de l'espace qui rêvent de se déplacer aussi 
vite que les comètes qui fusent à travers 
le cosmos. Pour découvrir d'étranges et 
lointaines planètes qui enflammeront votre 
imagination, vous Riloterez votre moto de 
fiction le long de routes semées de dangers 
qui vous entraîneront vers des horizons 
mystérieux et angoissants. 
A travers les mondes imaginaires de« Cubi· 
tania », « Hexagonia », cc Crystallia » « Stalac· 
tia »et autres environnements surréalistes, 
vous participerez à une épopée toujours 
plus enivrante et terrifiante que la précé· 
dente, chacune d'entre elles vous réservant 
quelques surprises bien particulières. 
Les voyageurs de Star Rider passent à tra· 
vers une galaxie de sons et de lumières, 
d'ombres et d'espace. Des champs magné· 
tiques maintiendront votre engin sur ses 
roues lorsque vous devrez affronter vos 
redoutables adversaires : « Thl:lnderbolt » 
« Sidewinder », «Red Hawk », et «Gold 
Rider», chacun d'entre eux représenté par 
un personnage bien typé. Sachez qu'en 
conduisant sur le bas côté de la route, vous 
ralentissez considérablement votre vitesse, 
vous exposant. à coup sOr. à l'accident. 
Vous disposez de trois vies, après trois col· 
lisions avec le::; obstacles qui jalonnent 
votre route ou avec vos adversaires, la par· 
tie s'achève. Chaque course débute et se 
termine dans le «Cosmodrome», un 
immense stade d'outre·espace, où le 
cc Robofficiel »annonce, d'une manière très 
solennelle, le rang du joueur et les résultats 
de la course. Ces nombreux atouts placent 
Star Rider en pôle position dans la course 
au succès de l'été. Soyez vigi lants! 

SPACE ACE 
Merci Don Bluth 1 

Changement dans la continuité chez Ciné· 
matronics Atari qui nous présente le nou· 
veau jeu conçu par le papa du Dragon's 
Lair, Don Bluth : le tant attendu Space Ace. 
Les fans de Walt Disney et de Dragon's Lair 
ne seront pas déçus car les graphismes 
sont toujours aussi réussis. Don Bluth nous 
entraîne dans un voyage dans le temps 
nous extirpant des griffes du Dragon pour 
nous livrer aux mains sanguinaires d'un 
envahisseur de l'espace ... 
Space Ace est un héros qui fut rédui t à la 
taille d'un jeune enfant malingre, répondant 
au nom de Dexter, par l'infâme "Infante 
Ray» (allusion à Flash Gordon). Dexter 
apparâlt sur l'écran sous son aspect juvé· 
nile et s'embarque à bord d'un vaisseau 
spacial pour poursuivre le scélérat venu du 

Spsce Ace et Spy Hunier: le succès assuré_dans les salles d'art:ades 

fond des galaxies, une horrible créature 
appelé Borf, qui a enlevé sa fiancée, Kim· 
berly, et menace de détruire la planète en 
réduisant tous les humains sous forme de 
nourrissons hurlants. Si le joueur, qui joue 
le rôle de Dexter, effectue les déplace· 
ments adéquats, et gagne suffisamment de 
points, l'écran vire au rouge et le mot 
cc Energize »s'affiche alors sur l'écran. Si le 
joueur choisit « Energize » (le «Stimula· 
leur»), il redeviendra Space Ace (un grand 
gaillard invulnérable) pendant douze secon· 
des. Il peut alors affronter les plus grands 
dangers, et tel le Pac-Man après avoir 
absorbé une vitamine, tout dévorer sur son 
passage. De cette manière le joueur peut 
augmenter considérablement son score. Il 
peut également rester sous la forme de 
Dexter et poursuivre sa route selon son 
humeur, en se réservant les gros gains pour 
plus tard. Contrairement à Dragon's Lair qui 
dicte l'action de bout en bout, Space Ace 
laisse la possibilité de choisir entre deux 
personnalités radicalement différentes. En 
revanche, comme sur Dragon's· Lair, le 
tableau de commandes, réduit au minimum, 
ne comprend qu'un simple joystick et un 
bouton «action'" ceci dans le souci, 
comme l'affirme Don Bluth, «de permettre 
au joueur de se concentrer sur ce qui se 

déroule sur l'écran. ,, Space Ace comprend 
autant de scènes et d'actions trépidantes 
que son prédécesseur avec, en bonus, des 
effets sonores encore plus percutants, dont 
un dialogue complet. Après le succès de 
Dragon's Lair, une longue carrière semble 
promise à Space Ace, pendant que Don 
Bluth se consacre déjà à l'étude de nou· 
veaux Jeux révolutionnaires. 

SPY HUNIER 
L'as du volant 

Si nous accordons le prix de la console la 
plus originale au Star Rider de William Dis· 
can System E?t le prix des meilleurs graphis· 
mes au Space Ace de Don Bluth (Cinema· 
tronics Atari), le prix du meilleur scénario 
revient sans conteste au nouveau jeu à 
laser disque de Sally Midway : Spy Hunier. 
Au volant d'une voiture de course, digne de 
meilleurs «James Bond», le joueur est 
entraîné dans une captivante mission d'es· 
pionnage. Comme sur la célèbre Aston Mar· 
tin de Golfinger, le tableau de bord est 
équipé d'une foule de gadgets vous permet­
tant de prévenir les attaques de vos enne· 
mis. Au fur et à mesure que le joueur 
accroît son capital kilométrage, son arse· 
nal s'enrichit d'une arme nouvelle. 
Sur son volant de haute précision, le joueur ll>-
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dispose, sur la manette droite, d'une 
gâchette libérant des salves de mitrailleu­
ses et, à la hauteur du pouce, ~·un bouton 
destiné à semer l'adversaire en répandant . 
des écrans de fumée. Sur la manette de 
gauche, une gâchette lui permet d'envoyer 
des missiles alors que le poussoir lâche sur 
la route des traînées d'huile qui constituent 
de dangereux obstacles pour ses poursui· 
vants. A l'approche de chaque nouveau 
fourgon blindé, chargé d'armes. une 
lumière clignote sur Votre tableau de bord. 
Le joueur, pour effectuer le plein de muni· 
tions, doit s'engouffrer dans Je fourgon. 
Pour cela. il devra faire preuve d'une 
grande dextérité et prouver qu'un agent 
secret doit également.être un as du volant. 

Dans la série des 
jeux de course 

automoblle, Laser 
Grand Prix nous 

propose des lma· 
ges authentlqu!ls 

de circuits. En 
bas, P61e Position 

Il, à droite, Pac· 
Man Junior. 
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Dans la série des courses automobiles, 
le système Jaser fait son Î[arJlioo.s~us 
l'aspect du nouveau jeu ranr;J erï~ de 
Taïta. Fortement influencé par le maître 
du genre, j'ai nommé le Pôle Position de 
Atari, Grand Prix franchit un palier sup­
plémentaire vers le réalisme en nous 
proposant un film composé d'authenti­
ques images de circuit. Le cockpit au 
design futuriste, et la qualité des effets 
spéciaux en font un sérieux prétendant 
au hit-maker de chez Atari. Mais, 
d'après nos dernières informations le 
Pôle PositiQD..D.!:_Ç..Q.OlP~as rester à la 
traîne. Le A le P, i - n , tout en gar· 
dant les recettes qui avait fait le succès 
du jeu original (tour de qualification. pro­
longement du temps imparti en cas de 
succès) avait déjà fbrtement innové en 
proposant au joueur le choix entre qua­
tre circuits, chacun présentant des dif­
ficultés particulières. 
Du côté des classiques, peu d'innova­
tion. Comme dans le'cinéma, on exploite 
le filon jusqu'à la lie. Après Pac-Man, 
M.ç.sJ?ac;J4,<UJ-/3aby Pac-Man voici le 
~~M dont la seule originalité 
réside dans un nouveau labyrinthe qui 

Vos ennemis mortels sont nombreux, vous 
devrez éviter les balles traçantes du sei­
gneur de la route (150 points), l'exécuteur 
et son fusil à deux· coups (500 points). le 
sinistre Docteur Torpedo (500 points), le 
maître des motards du ciel et son bombar­
dier fou (700 points), sans compter les ton­
neaux rebondissants (150 points) qui défer­
lent sur votre route et le redoutabl.e couteau 
à cran d'arrêt qui vient tail lader vos pneus, 
(150 points). De l'action, du risque, du sus­
pense, comme dans les meilleurs romans 
de série noire, il vous faudra user du flegme 
légendaire d'un 007 pour vous sortir sain 
et sauf des traquenards que vous tendent 
vos ennemis. C'est bien sûr dans la version 
Cockpit que l'on apprécie le plus les effets 

sonores et visuels de ce thriller. La musi­
que joue également un rôle prépondérant, 
sur le déroulement de l'action, elle aug· 
mente la tension et mettra vos nerfs à rude 
épreuve. Bravo, aux concepteurs de Mid· 
way qui ont su adapter à merveille ce thème 
encore trop peu exploité. 
La variété des circuits proposés paliait ainsi 
la monotonie du circuit unique que l'on trou­
vait dans le P'ôle Position 1. 
D'après les rumeurs qui courent, le pro­
chain Pôle Position serait de conception 
tout à fait révolutionnaire et atteindrait ta 
limite de l'effet tri-dimensionnel en nous 
proposant une console comprenant la baga­
telle de trois écrans ... affaire à suivre ! 

Jean-Michel NAVARRE 

se déplace de gauche à droite. Même 
topo chez Nintendo qui nous impose le 
troisième volet du Oonkey Kong. Le pau­
vre singe doit faire face à un nouveau 
personnage du nom de Stanley, qui 
passe son temps à répandre de l'insec· 
ticide contre les abeilles tout en rece­
vant son lot de noix de coco ... 
Si dans le domaine du show business, la 
course au tube de l'été a déjà com­
mencé depuis quelques semaines et si 
l'on hésite encore entre le Smurf. le 
Break ou autre Hip Hop, une chose sem­
ble sûre en ce qui concerne les jeux d'ar­
cades : le n° 1 sera le Laser disque. Les 
compagnies se pressent au portil lon 
pour nous présenter leurs candidats au 
titre. Dans la foulée du Mach 3 de 
Mylstar et de Astronbelt de Sega-Gremlin 
qui ont fait leurs preuves c~ver Bally 
Midway nous propose le laxy Ran r! 
Ce dernier ne nous offre d'ailleurs que 
peu d'originalité face aux concurrents 
pré-cités. Pendant ce temps la f irme 
Atari, pour ne pas être en reste dans le 
domaine des batailles aériennes. débar­
que avec le déjà célèbre Firefox, inspiré 
du film du même nom. 



EN PLEIN CAUCHEMAR: LE JEU VIDEO VAMPIRE 

En plein cauchemar... Aucun titre ne 
· convient mieux à l'aventure que s'apprête 

à vivre J.J. Cooney. Au départ, tout se pré­
sente pourtant pour le mieux. J.J. est un as 
des jeux vidéo. Mieux, il en est le champion. 
Les arcades occupent toute son existence 
et tout son esprit. Quand il manque d'ar­
gent, il se rend dans un quartier de New 
York où personne ne le connaît. Là, il se 
livre, avec la complicité de son ami Zock, 
à un petit numéro parfaitement au point. Se 
faisant passer pour un débutant, il repère 
un bon joueur, accepte des paris à contre­
cœu r, et perd systématiquement. .. 
Jusqu'au moment où, simulant un «quitte 
ou double,, désespéré, il propose de miser 
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25 dollars sur la dernière partie. Inévitable­
ment, le" pigeon» accepte. C'est alors que 
J.J. se métamorphose, de néophyte timoré, 
en une sorte d'androïde invincible. Coupé 
du monde extérieur par la musique de son 
Walkman, le regard fixe, le front ruisselant 
de sueur, il désintègre les obstacles qui le 
séparent de la victoire sans même devoir 
les regarder. 
Evidemment, un tel retournement de situa­
tion n'est pas pour séduire le monde, sur-

~ tout lorsque l'adversaire déconfit - et 
o furieux - est à la tête d'un gang de cou­
;,; peurs de gorges amateurs ! Mais J.J. a l'ha­
~ bltude : d'un geste, il empoche son gain, fuit 
&. à toutes jambes, grimpe dans un bus en 



Arrivé au 13' stade du jeu. J.J. Cooney (Emilio Estevez) aff ronte I' u évêque des batallles" dans un duel à mort. Dlabolique ! 

marche, et retourne, triomphant, à son 
arcade habituelle. Son public l'y attend. Il 
s'impatiente de l'admirer à nouveau dans 
ses hautes œuvres. Car, aucune machine 
ne résiste à J.J. Cooney. Ou presque. L'une. 
d'elles, appelée« L'évêque des batailles», 
ne lui a pas encore livré tous ses secrets. 
«Je possède 13 stades de difficulté crois· 
sanie )), déclare d'emblée le personnage· 
symbole du jeu, dont le faciès se compose 
de polygones verdâtres. Mais, pour le 
moment, aucun joueur n'a encore dépassé 
le douzième niveau. Beaucoup ont fini par 
renoncer. .. A tel point que ce fameux trel· 
zième stade a fini par devenir un mythe ! 
Mais J.J. Cooney, lui, sait qu' il peut vaincre 

"L'évêque )). De nuit, il revient clandestine· 
ment dans l'arcade. Puis, un à un, il gravit 
les échelons du jeu. Comme par magie, il 
pulvérise les appareils destructeurs qui le 
menacent , franchit les labyrinthes, déjoue 
les pièges. Bientôt, il atteint le douzième 
niveau. Et par une réussite extraordinaire, 
il en vient également à bout ! J.J. a gagné. 
Mais« L'évêque» n'a peut-être pas dit son 
dernier mot, et le treizième niveau pourrait 
se révéler infiniment plus dangereux que les 
douze précédents ... 
N'anticipons pas. Il serait dommage de 
révéler la chute de ce scénario particuliè· 
rement astucieux, d'autant plus que le film 
sera visible sur tous les écrans à partir 

du 13 juin. Si vous allez le voir, attendez· 
vous cependant à une petite déception : 
vous découvrirez en effet que la mésaven· 
ture de J.J. Cooney n'occupe que 25 % du 
film ! Pour le reste, à la manière de La qua· 
trième dimension, le réalisateur Joseph Sar· 
gent a mis en scène trois autres histoires 
tout aussi cauchemardesques. Dans la pre· 
mière, une jeune femme·décide de sortir 
seule la nuit, alors qu'un tueur sadique rôde 
dans les environs. Dans la seconde, un prê· 
tre en crise de vocation est poursuivi par 
un camion noir, avide de sang, et 
doté d'une puissance .. . diabolique. Enfin, 
dans le dernier sketch, les propriétaires 
d'une paisible demeure passent quelques ..,. 
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moments désagréables en compagnie d'un 
rat. Mais pas de n'importe quel rat, puisque 
l'animal ne mesure pas moins d'un mètre 
de long ! 
Les trois histoires que nous venons de 
décrire reprennent les thèmes classiques 
du genre fantastique : les tueurs fous, te 
diable, et tes animaux mythiques. Le fai t 
qu'un récit fondé sur tes jeux vidéo soit 
inclus dans le même film revêt donc une 
signification particulière. Il faut en déduire 
que désormais, au même titre que les vam­
pires ou les loups-garous, les jeux électro­
niques font partie des authentiques« mons­
tres n de l'écran ! 
Les quatre segments d'En plein cauchemar 
sont des réussites. Joseph Sargent a mené 
ces histoires à un rythme soutenu; ména­
geant à la fois suspense et humour, se 
réservant quelques scènes d'angoisse qui 
paralyseront les plus endurcis. Néanmoins, 
à tous égards,« L'évêque des batailles» se 
détache des autres sketches. On y appré· 
ciera notamment le jeu intense du jeune 

comédien Emilio Estevez, digne successeur 
de son père Martin Sheen, et la manière 
dont le récit, qui commence sur le ton de 
la comédie, se transforme peu à peu en une 
tragédie macabre pimentée d'un avertisse­
ment ironique à l'intention des « drogués» 
de jeux vidéo. Mais surtout, ce film com­
porte au moins une séquence inoubliable: 
celle où J.J. Cooney, resté seul dans l'ar­
cade, doit lutter à l'aide d'un pistolet-laser 
contre les défenses meurtrières de« L'évê· 
que». Classique? pas tout à fait. Car les 
défenses en question - sphères d'énergie, 
vaisseaux spatiaux, «dragon » électronique, 
etc. - sortent de la console, grandissent 
démesurément, et se matérialisent dans la 
salle de jeux ! 
Les effets spéciaux utilisés ici n'égaient pas 
ceux de Tron. Ils parviennent cependant à 
simuler, avec un réalisme avoisinant laper­
fection, ce que pourrait être le véritable 
combat d'un individu contre les créatures 
électroniques à trois dimensions. A ce titre, 
«L'évêque des batailles» représente à la 
fois le rêve et te cauchemar de tout fan de 
jeux vidéo. 
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THE LAST STARFIGHTER: 
DESTINATION ESPACE! 



Un jeu électronique devenant réalité et pre· 
nant des proportions inimaginables ... Tel e3t 
également le thème de base de The Last 
Starfighter. Littéralement, ce titre américain 
signifie "Le dernier combattant spatial». 
Mais il nous est encore impossible de savoir 
avec précision quel sera le titre français du 
film. En effet, The Last Starfighter ne sort 
aux Etats-Unis que le 22 juin, et ne franchira 
pas l'Atlantique avant la fin de l'année. 
C'est donc en avant-première - et en 
exclusivité - que nous vous le pi;ésentons. 
Au départ,« The Last Starf ighter »est, dans 
le film, le nom d'un nouveau jeu vidéo. Son 
apparence est parfaitement classique. Mais 
sa fonction l'est beaucoup moins. Car cette 
machine extra.ordinaire a été placée sur 
terre par des extra-terrestres dans le but de 
sélectionner, parmi les joueurs, un futur 
pilote de chasse interstellaire ! Ainsi, le 
cinéma donne+il à ce jeu électronique le 
plus beau rôle possible: celui d'un tremplin 
vers l'aventure, d'une porte ouverte sur la 
fiction, mais aussi d 'un outil précieux per· 
mettant d'évaluer les aptitudes et même la 
vocation d'un individu. Cette double fonction 
correspond d'ailleurs à la réalité présente. 
Sur «The Last Starfighter », le jeune Alex 
s'impose sans peine comme le meilleur 
joueur de la région. Sa performance lui vaut 
une enviable popularité auprès de ses 
camarades de classe. Et bien plus encore. 
Bientôt, un vieil homme d'allure inoffensive 
lui demande en effet de monter dans Sa VOi· 
ture. Le véhicule démarre, roule pendant 
une dizaine de secondes ... et s'envole à 
de·stination de l'espace ! 
En moins de temps qu'il n'en faut pour jouer 
au Pac-Man, Alex se retrouve sur Rylos, pla· 
nète dominante de la Ligue Interstel laire. A 
peine remis de ses émotions et de ce 

Alex (Lance Gurt) et l'envoyé de la planète Rylos (Robert Preston) sur la base 
de défense de la Ligue Interstellaire 

voyage de milliers d'années-lumière (traver· 
sées en voiture!), il apprend la cause de 
son enlèvement. Menacée d'invasion par la 
race guerrière des Ko-Dan, Rylos doit se 
défendre. Mais, son peuple, qui a connu la 
paix durant des millénaires, a oublié l'art de 
combattre. C'est pourquoi, à l'aide de 
machines-test comparables au« Last Star· 
fighter '" une flotte de chasseurs spatiaux 
venus de tous les mondes habités et connus, 
a été constituée. Maintenant, revêtu d'un 
casque, d'un uniforme, d'appareils dont 
il doit maîtriser l'utilisation instantanément, 
le joueur-prodige se trouve confronté à 
une décision cruciale. Il peut rentrer sur 

terre et oublier toute cette aventure qui res­
semble à un rêve. ou joindre les rangs des 
« Starfighters » pour vivre, aux côtés de son 
nouvel ami Rig (un humanoïde à têt~ de rep­
tile), une bataille cosmique dans laquelle 
ses réflexes de joueur émérite seront mis 
à rude épreuve, et où il risquera sa vie à 
chaque instant... Mais il faut se hâter : le 
destin de quelques dizaines de planètes est 
en jeu! 
Un jeune héros aux dons prodigieux, des 
combats spatiaux à l'échelle d'un univers, 
des créatures extra-terrestres dignes d'un 
train fantôme ... Fort de tous ces éléments, 
The Last Starfighter· s'annonce comme un .,.. 
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Alex, le joueur prodige métamorphosé en guerrier du cosmos, parvlendra·t·ll à repousser les terrifiants envahisseurs Ko·Dan? 

f ilm de «science-action ,, à couper le souf­
fle ! Nous retr,ouvons ici le type de person­
nages, de scénario et de style (un subtil 
dosage d'aventure, d'humour et de senti­
ment) qui firent la qualité et le succès de 
La guerre des étoiles. Pour atteindre ce 
résultat, rien n'a été épargné. Pendant plus 
d'un an, The Last Startighter tut le secret 
le plus jalousement gardé d'Hollywood. 
Aujourd'hui, le scénario et quelques photos 
du film ont pu être arrachés des mains des 
responsabtes de cette œuvre de 16 millions 
de dollars (130 millions de francs !). Mais 
il demeure encore une chose sur laquelle 
le voile du mystère plane: les effets spé­
ciaux. 
Sur ce plan, The Last Startighter devrait 
constituer une petite révolution. Avec la 
saga de Star Wars, George Lucas a porté 
à son sommet l'utilisation de maquettes et 
de décors peints pour la simulation de scè­
nes imaginaires ... Aujourd'hui, The Last 
Starfighter se propose de rendre toutes ces 
techniques désuettes. L'ensemble des 
séquences d'effets spéciaux du film - qui 
durent 27 minutes au total - fut, en effet, 
entièrement réalisé à l'aide d'images géné­
rées par ordinateur, sans qu'aucun trucage 
classique n'intervienne. Certes, les artisans 
de Tron avaient déjà eu recours à une 
méthode similaire. Mais leur objectif était 
de composer un univers extrêmement 
stylisé, beaucoup plus proche d'un dessin 
animé que du monde réel. Pour les aventu­
res d'Alex, au contraire, les spécialistes en 
effets spéciaux prétendent avoir simulé les 
batailles dans le cosmos, les vues de pla­
nètes inconnues et les détails de vaisseaux 
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spatiaux avec un tel réalisme que nous n'en 
croirons pas nos yeux ! 
Cet exploit, ils le doivent en partie à un atout 
de poids: le «Cray 1 '' • l'ordinateur le plus 
puissant de la planète, auquel le cinéma a 
ici recours pour la première fois. Grâce aux 
énormes possibilités de cette super­
machine, les appareils et les décors conçus 
par Ron Cobb (un célèbre dessinateur ayant 
collaboré à La guerre des étoiles, Alien et 
Conan) ont fait l'objet de représentations 
graphiques extrêmement précises. Chaque 
plan du film fut créé sur un écran par la 
combinaison d'une multitude de polygones 
microscopiques (jusqu'à un mi llion par 
image!). Ces derniers pouvant varier à 
volonté en couleur, en intensité lumineuse 
et en emplacement, les possibili tés offer­
tes aux créateurs du film furent, on le voit, 
pratiquement illimitées. Si les rumeurs, à 
propos de la perfection des effets obtenus, 
se confirment, The Last Starfighter mar­
quera le début de l'ère des trucages ciné­
matographiques conçus exclusivement sur 
ordinateur et en vidéo. 
Lentement mais sûrement, les jeux vidéo 
apporte.nt donc au cinéma ce qu'il cherchait 
depuis longtemps : d'une part de nouveaux 
sujets de films, d'autre part de nouvelles 
techniques permettant de produire à prix 
raisonnable des images capables de stupé­
fier un public de plus en plus exigeant. Pour 
les fans de jeux électroniques, cette évo­
lution est une bénédiction. Bientôt, ils pour­
ront, eux aussi, s'offrir un aller-simple pour 
la planète Rylos ... en se rendant à la salle 
de cinéma la plus proche ! 

Guy DELCOURT 



En t:.er -.J,o -
r.10 -:. ~ .e.as~ 

Volce Chess et The Turk; le premier, bavard, tient tête à bien des ordinateurs d'échecs; le second conviendra parfaitement au débutant. 

LES ECHECS CREVENT L'ECRAN 
Les échiquiers spécialisés ne règnent plus en maitres incontestés 

sur le monde des échecs électroniques; 
ils doivent mamtenant compter avec les logiciels destinés aux micro-ordinateurs. 

The Turk et Voice Chess qui fonctionnent tous deux 
sur le Spectrum 48 K, en sont la preuve ... 

Voyons tout d'abord le Turk (CCP). Ce nom 
lui a été donné en hommage à l'automate 
construit par Wolfang Von Kempelen et pré· 
senté à la cour impériale d'Autriche en 
1769. Cet automate jouait particulièrement 
bien aux échecs et f'on pense qu'un nain, 
dissimulé dans la machine, en était le véri­
table cerveau. L'échiquier est représenté 
à l'écran et le graphisme des pièces, très 
agréable, ne permet pas de les confondre. 
Vous pouvez jouer avec les Blancs ou les 
Noirs, ou même changer de camp au milieu 
de la partie. Le déplacement des pièces 
s'effectue en tapant les codes des cases 
de départ et d'arrivée. La pièce clignotera 
et ira se placer sur la case choisie. Tout 
déplacement irrégulier est signalé et le Turk 
demande alors l'introduction d'un nouveau 
coup. Le programme applique toutes les 
règles classiques d'échecs, y compris le 
roque, la promotion et la prise en passant. 
Par contre, il ne connaît pas les cas de nul· 
lité par triple répétition des positions ou par 
la règle des oinquaht€ coups. Une pendule 
affiche à l'écran les temps cumulés pour 
chaque camp. Le programryie offre toute 
uhe série d'o~tions complémentaires. Il est 
possible de sauvegarder une partie en 
cours pour pouvoir la reprendre ultérieure· 
ment; On peut aussi afficher les déplace­
ments ou l'échiquier sur l'tmprimante. En 
mode « Démo », le programme joue tout 
seul sans que vous ayez à appuyer sur une 
quelconque touche. On peut introduire une 
séquence de déplacement : ce mode per· 
met à deux joueurs numains de jouer l'un 
contre l'autre, l'ordinateur se contentant 
d'afficher l'échiquier:et d'enregistrer la par-
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Diagramme 1 : 
Fischer-Cioccaltea, 1962 

lie. Oe mode autorise aussi l'introduction 
d'une ouverture particulière. Il est possible 
de revenir en arrière sur un coup directe­
ment, en tapant « Back"· 

Le Turbo propose 
léchange des dames 

Si l'on veut revenir sur un plus grand nom­
bre de coups. il taut demander au pro· 
gramme de rejouer la partie depuis le 
début, arrêter le processus à l'endroit 
désiré et reprendre alors la partie norma· 
lement. Ce procédé est bien sOr moins pra­
tique que le simple retour en arrière, mais 
Il permet cependant de revenir sur autant 
de coups que l'on désire, possibilité qui 

manque à certains ordinateurs d'échecs 
prestigieux. Lè mode professeur suggère un 
déplacement au joueur, mais il faut signa· 
Ier, que dans les premiers niveaux, les 
coups., proposés vous incite.ront à commet­
tre des erreurs magistrales. Le programme 
dispose de six niveaux dont les temps 
moyens de réponse s'échelonnent de quel­
ques secondes au niveau 1, à six heures au 
niveau 6. En fait, seuls les trois premiers 
sont utilisables en partie normale, car, dès 
le niveau 4, les temps de réponse sont vrai· 
ment trop longs: dix minutes pour le 
niveau 4 et une heure pour le niveau 5. Une 
option Blitz vous est aussi proposé.a, où le 
temps de réflexion total ne doit pas dépas­
ser cinq minutes. Pour les problémistes, il 
est possible d'introduire une position don­
née. Par contre, il n'existe pas de niveau 
spécial de résolution des mats. Dommage ... 
Dans les niveaux 1 et 2, le programme se 
révèle franchement faible et ne pourra tenir 
tête qu'à des joueurs débutants. Au 
niveau 3, il joue déjà un peu mieux. La 
bibliothèque d'ouvertures e~t peu étoffée et 
ne comprend que quelques ouvertures clas­
siques qui ne s'étendent que sur un nom· 
bre limité de demi-coups. En milieu de par· 
tie, le programme élabore parfois d'inter­
ressantes combinaisons mais il n'a aucun 
sens du danger et il accepte facilement des 
prises «gratuites» qui le conduisent à un 
mat rapide. Quant à son sens stratégique, 
il semble quasiment Inexistant. En fin de 
partie, le programme reperd du terrain car 
il ne connaît pas l'opposition ni la règle du 
carré. Comme à notre habitude, n@us lui 
avons soumis quelques positions tirées de 



parties de champions. Le programme était 
au niveau 4 (dix minutes en moyenne de 
réflexion par coups). 
Diagramme 3 (Olafson, Karpov. 1980) : les 
nojrs jouent et gagnent. Le Twk répond 
Dd3 + en trois minutes et dix-sept secon· 
des alors que le gain de la dame blanche 
s'obtenait par Da2 ! Solution trouvée en une 
minute par Superstar, cinq minutes par 
Constè/lation et cinq minutes trente-six 
secondes par Méphisto 3. 
Diagramme 5 (Braga, Karpov. 1982) . il 
s'agit pour les noirs de trouver un mat forcé 
en cinq coups. Au bout d'une minute et 

Dtagramme 2 : 
Tal-Semenkin, 1954 

vingt-sept secondes, le Turk propose 
l'échange des Dames par Dxf3 alors que 
la solution est Dg 1 + , trouvée par Constel­
lation en dix-huit secondes, Méphlsto 3 en 
quarartte-neuf secondes et Superstar en 
cinquante minutes. 
Ces problèmes soulignent la faiblesse du 
programme, incapable de rivaliser en com­
binaison avec les ordinateurs d' échecs. 
Le i::>rogramme de Turk, proposé au prix de 
115 F, ne peut constituer qu'un achat d'ini­
tiation pour les joueurs occasionnels ou 
débutants. Il en va tout autrement du 
second programrri~_gue nous avons testé : 
Spectrum Voice Chess de Arttc Computing 
Limited. La grande originalité de ce pro· 
gramme est qu'il parle, et cela sans avoir 
besoin de rajouter une quelconque exten· 
sion. Tous les coups joués de part et d'au· 
tre sont annoncés et parfois commentés de 
façon amusante. Certes, la voix n'est pas 
très claire et le chuintement important mais 
on s'y habitue r~pidement et il devient intel­
ligible après quelques minutes. Saluons cet 
exploit sur un ordinateur qüi ne dispose 
aucunement de la synthèse de parolés. 
L'échiquier est représenté à l'écran ; le gra­
phisme des pièces est moyen et le choix 
des couleurs manque de contraste. Ainsi, 
on ne distingue pa:s suffisamment les piè· 
ces blanches sur les cases blanches. Le 

déplacement des pièces s'effectue en 
tapant les codes de départ et d'arrivée, 
séparés par un espace. Les déplacements 
irréguliers sont signalés par la parole et à 
l'écran. Le programme suit les règles clas· 
siques (roque, promofüm, prise en passant), 
y compris les cas de nullité par triple répé­
tition des positions, mals ne connaît pas la 
règle des cinquante coups. 

Il ignore les appâts 
trop faciles 

Vous pouvez jouer indifféremment avec les 
blancs ou les noirs. Lors de sa réflexion, le 
ptogramrne affiche les différents coups qu'il 
envisage de jouer. Si vous êtes dans une 
situation difficile, vous pouvez demander à 
l'ordinateur de vous conseiller, excepté au 
niveau 0 et en début de partie. Il est possi­
ble de sauvegarder ui:ie partie en, eours et 
de la reprendre plus tard. Vous- pouvez 
encore imprimer déplacements ou échi­
quier sur l' imprimante. En revanche, et 
c'est dommage, le programme ne dispose 
d'aucune possibilité de retour arrière. Le 
Volce Chess propose sept niveaux de jeu, 
depuis le niveau 6 réservé au jeu par cor· 
respondance (plusieurs heures d'analyse 

Diagramme 3 : 
Ôlafsson-Karpov, 1980 

8 ,-r--
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par coup). Seuls les temps jusqu'au 
niveau 3 (trois minutes) ou à la rigueur 4 
(cinq minutes) sont compatibles avec une 
partie normale. Un mode particulier d'intro­
duction des positions a été prévu pour 
l'analyse de problèmes. 
La bibliothèque d'ouvertures, assez classi­
que, comprend un nombre correct de 
lignes. s' étendant suffisamment loin. Cela 
vous garanti~a des parties sans monotonie. 
En milieu G!e partie, le programme révèle 
une Importante force tactique et combina· 
toire. et il faudra faire sérieusement atten­
tion pour ne pas tomber dans ses pièges. 
Sa stratégie n'est malheureusement pas 
aussi développée mais il a un sens suffisant 
du danger pour ne pas se laisser prendre 

·à des appâts trop faciles. En fin de partie, 
le programme ne brille pas particulièrement 
mais il s'en tire encore honorablement face 
à ses concurrents. Nous avons soumis au 
Voice Chess quelques problèmes. Le pro· 
gramme était au niveau 4, soit cinq minu­
tes par coup. Voici les résultats : 
Diagramme 1: (Fischer.Cioccaltea, 1962): 
les blancs jouent et gagnent. Voice Chess 
trouve la solution Fg5 en neuf minutes 
quinze secondes, contre ·vingt secondes 
pour Superstar, une minute pour Constel­
lation, trois minutes neuf secondes pour 
Méphisto 3 et cinq minutes pour Super 9. 

Diagramme 4 : 
Burga-Karpov, 1982 

ABCDEFGH 
Diagramme 2 (Tal·Semenl<in, 1954): il 
s'agit de trouver ici un mat en six coups 
pour les blancs. Le programme ne fait pas 
mieux que les autres et répond Fxf6 en cinq 
minutes au lieu de TXf6. 
Diagramme 3 (Olafson-Karpov, 1980): les 
noirs jouent et gagnent. Le programme 
trouve la solution en deux minutes trente 
secondes par Da2, contre une minute Püur 
Superstar, cinq minutes pour Constellation 
ét cinq minutes trente-six secondes pour 
Méphisto 3. 
Diagramme 4 (Burga-Karpov, 1982): ici 
encore, le programme ne voit pas le mat 
forcé par les noirs puisqu'il proposé, au 
bout de trois minutes, l'échange des dames 
par Dxf3 + au lieu de jouer Dg1 +. Ces dia­
grammes révèlent la bonne combinaison du 
programme, mais aussi la faiblesse de l'ai· 
gorythrne d'attaque du roi, comme le mon­
trent ses mauvais résultats dans la re€her· 
che de mat. Le Voice Chess apparaît 
comme un bon programme d'échecs, capa­
ble de tenir tête à bien des amateurs et 
même à des ordinateurs-d'échecs de haut 
dè gamme, théoriquement plus perfor­
mants. Son prix modique de 85 francs cons­
titue un attrait supplémentaire, pour qui pos­
sède un Spectrum 48 K bien sOr. 

Jacques HARBONN 
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ACHATS 

A04/1 - Achète pQur VCS 2000 les K7 suivantes : Defen­
der, Vanguard, Pitpall, l(eyslonre KapeB. Supe< Cobra. 
River Raid, Htro, Adantis de 200 F à 300 F avec nocice et 
bono. Philippe FONTANfVE, 13 B, rue Dffiii-Monnier, 
39000 Lon1*5aunier. T6L : [84) 43.22.81. 

A84/2 - Cherche progranwnes et biiliogr;rplûe pour TI 57 
LCO 7, VOS K7, Kaboom tflll FI et Srar Master !200 Fl 
ou échange contre Be12err, Chopper Commaod, Pole Posi­
tion, &iduro .... Pascal VAIUANT, 28, rua du moulin, 
80120 Rue. T61.: C22I 25.06.119. 

A04/3 - Achète Apple Il oo 11• ou Il + même endommagé 
1 liOO F environ + Drive si possible. Xo•fer DUL, 87, rue 
dt Io ""'-nterie, 42390 Vilaro. T61.: (77) 79.23.68 
...... 19h. 

A04/4 - Acliète unhé centrale Appte W en bon état coO· 
tsntde5000à 6000 F. Marc Cusnir. 140, rue de Crlmé<I, 
75019 Paris. T61.: 202.99.73 après 19 h. 

AMIS - Cherche ltlUS programmes pour ZXBI • Clsse­
tophone mono + TV couleur mêmo en panne, mois répa­
reble. Modèle SS importance mals avec UHF. MB1Cef 
CllAMPAGN~ORTIL DEWEZ, 3, • 5670 Falisolt./Sam­
b<eri!t· 11e1g1que_ 

A04/8 - Collégien ayant peu de fll~S, cherche une per­
SOMa pQUvant lui céder un VCS Atari 2000 (si possible 
encore S01.1S garantie) ~ moins de 700 F à lDl F. Nicolas 
DAMOUR, 54, rue de Ruohmoor, 92190 Me<rdcn. T6L: 
(1) 828.27.80. 

A04/7 - Cherctie personnes ayant à vendre un micro· 
onfrna1eUr AIMi SXlXl ou IDIXL pOUr 1500 F maximum 
ou donne docume<>tation sur Atari 600 oo IDI. NL l.EfEB.. 
VRE, 8, rue Unots, 13000 ManeiMe. T61.:(91l 61.05-32 .• 

A04/8 - Cl1e1che ordinateu1 APple 11° ou Commodore 64 
vmion Seorn bas prix. S'actesser à Polridt DURWGNE, 
13, rue du G6nér~. 95880 EnghieJ>les.llain$. 
T61. : 131412J1.42 à partir do 20 h. 

A04/9 - Achète (prix r•isonnable) Atari SOOXL 
( +MnllJelement drive el disquettl!S). ~ DEl. 
17, rue ll«>net, 92110 Clichy. Tél. : 11) 730.02.3$ eph 
20h .. 

A04/10- CherthepourTI99/4A exœnsion mérnoire32KO 
(Interne) et module mini-mhnofy MC manuel. Pa1rick 
WROBEL, 150, rua du 4 AoOt, 89100 Villeurbanne. Tél: 
m 884.02.41_ 

A04111 - CherchaCorrrnodore 64 SVSISne Pal t.llÎqU<menL 
Faire offre. Adrien TORN ET, 20, .,..,_de Monurlem­
bell, 93600 Aulnay...,.,..Bois. Téf.: 888.24.48. • 

A04112-Achète TV couleur Pal/Secam bas prix (- 700 FI. 
Achète Callouches pouf V1C 20 <super bpetrder - RS 232 

P our on1rne : vo" JOand:o., v1lfine<.. 
9u1t"h.its. v eh1<:ulc,.., ctt:.... ~·" l 
eholi,chllc% uno il'llcmnoiion ~ 
dvncuniqv ... Proocam.mèz.•lu 'JOU'­

mim.o. rcojdom•nl et.!ociltomen1 
Le te)l:1P deii!e hon-LontolnmenL 
VOTh<:ule ment : U 1,1.ppo1 ai1 
bru1iqucment, -i 'u u è te. 1ppu1t.. 
chgnote.. 01c 

Pour ~n .. avoiJ plu" R 4!qi.r e t Df•vcloppemN~t 
S3 111.., 1 ~1" J•• .u, , • 1SOJ'I • f'A(-IJS 

•,.1 11! 227 ~G 1$ 
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- et cartOUchos de jeuxl. Fabrice MERCIER, 03190 Héri .. 
~ Tél.: (701 06.79.38. 

A04/13- Reche1che Apple 2 + Oislc avec contrôleur + 
programmes en parfait état de marche. Dovid PENTIER, 
7,-~628008"ril.fllage. T61.:121l09.47.11. 

A04114- Ac~e K7 pout consoli ces Cofecovision sauf 
O. Kong, J.R. Zaxxon, Lady Bug, Camival, Gorf, Cosmic, 
AYOnge.-. Faire offres. 69200 Tcucoing. T6L: (20] 25.25.21. 

A04115 - Cherche gênêteuse personne \'OUlant e6de< son 
lecteur de <frsquettes Commodore 64 pour !OO F. ffonck 
LECOQ, 31, rue V-ICtO<-Hugo, 95870 Beions. 

A04/16 -Achète pouf ZX 81 Ext.16 KO • Oav. Hda. fié. 
.Wric POULET, 51 Iris, rue ~ngro.. 59164 Ma· 
pen~ 

AOV17 - Achète ~occasion 4 joueUIS mécanique ou 
Moctronique pour 900 F et donne jewc électronique llt sur 
cible, etc.t valeur :300 F, Marc BOUDIGNOT, 40, rue 
Hoche, 93420 Villepinte. Tél: 383J4.18. 

A04118 - Aquariis : achàte, >erlds oo 6change ptogram­
mos sw K7 Oil papier. Envoyer également fa liste des com· 
piète des programmes que vous possécloz. Michel VOGEL, 
1,....,... Henri.uatbuuo, 93700 Drancy. 

CLUBS 

C04/1 - Cherche cilbs CBS dans la r6gion de Menton !sur 
la côte d'azur). Olivier FRECHE, 99, o.. Cemnchl, 08500 
Menton. Tél. : 193157.18.20 aprh 18 h. 

C04/2 - Cherche région Meaux fans de Mattel po<.r fon­
der dub ou club existant déjà, mème région afin d'organi­
ser des toumo!s, échanger des K7, etc. Plem> BONltMSP, 
11, rue dt Il Lampe, moo Nantau!Me&Me1111. Tél : 
434.2ll.41. 

C04/3 - Club Tl 99 chercha clubs pour khanges d'idées 
et de programmes. Club lnfonnatique, Lycée Bllise­
"-81, rue deo Tours, 62105 Salrtt-Oizer. 

<»1/4 - Je voudrais S3'1oir s'il exiS1e un club de joueurs 
vidéo fsur console Mattel, A tari ou CBSl dans la région de 
Lyon • .Jean.fnnçoi$ SALMON, 2. montée du Glrilan, 
l9005 Lyon. Tél.: 0) 837.1138. 

C006 - Ch«die amis Ai.viens erclub A tari sur région Ni:e 
pour organisation, tournois rencontras, projets clubs, 
oon1aC:teZ-nous avant fin mai au: Génirll Compu!M Club, 
Jt..Mid1el ROS, BP 329, 06006 Nice Cedex. T&: C93I 
82.44.97. 

C04l6 - Fonrl6 clubs AMCR (Alari Micro Club Rémois) avec 
un journal et possibiilâ de location de K7 pour les 
20 p~ acll'.érents des aideaux ! J6t&118 LALOUETTE, 
41, rue du Mont-d'Aline, 51100 Reims. Tél: !26140.62.90. 

C04/1 - Cherche cilb de micro-informatique dans la région 
de Marseile (je pcssMe un Atari lm XU. Philippe M~ 
SARD, 44 bit, chemin d&J Petits·Codenoall, 13170 La 
Gnotte. T6L: 191) 51.21.89. 

C04/8 - S.O.S. tnls uigent • Clil Informatique Cichy1CUS­
bois,~ lonnaran b!l1é\<des pour anina c:an O. 
tieôon ou de programmation; toute aide sera la bion venue. 
Tél.: 330.89.79. et 330.59.66. 

C04l9 - OJb Aquarius chertl1e ~. Au<:UneS COii· 
salions mais par contre participation pOUr journal du club 
(envoi de p1ogrammes pour le journal). Oivier HAN DAVY, 
418, Lol los Tila&As, 38340 VCJNP.PL T61. : 16 (76J 50.28.74. 
11178) a28.74. 

C04/10 - Cherclie entreprise changeem de maré<iel pou· 
vant donner O<dînateur ou même épave à retaper pour créer 
un club (paierais trais d'envoisl. Sylvain, Montigny-111$­
Mllz (Mozole). Tél : 181182.59.37. 

C04/11 - Cherche possesseurs Oric 1 ou Almos pou• for­
me< un club en vue échange d'idé<ls et surtout ptogram· 
mes de jeux (préférenoe à MarseiJe dans le 5'). Julien 
MARIJSf, 62, rue .ie..,,.Mar1in, 13005 Marseille. 

C04/12 - Cherche généraux donateur pouvant cédor tout 
matérë ilformatique JlO<# ciée1 un club (paierais, frais d'en· 
vois) demande!: Sytvain. T61.: 168l 712$.l7. Monligny­
to.Metz. (Monlel 

C04/t3 - Cherche passionnés de jeux vidéo fAtari·Colecol 
poui formel un club dans la région d'Auxerre. Sylvain­
Ludovic HERmER, 13, rue Fnw!çalM, 89000 Aux ...... 
Tél.: 186141.23.71. l•P<è• 19 hl 

C04/15 - Ênc. 15 ans. voudrait fonder un club CBS Hyon 
(li possille près CtQix flou9). tric CHAMPA VERT, 59 bit, 
rue Henry-Oonjus, 69004 Lyon. 

004/1 - Recherche peisoMes possédant des ptognimmes 
pour la Tl 57 LCD. Adlèterait les programmes lenvion 2 FI. 
~MIRANDA, 37, rue Claude-Ooliussy, asooo i.. 
Roch.-.Yon. T6L : 151) 37.09.67. 

004/2 - Cherche correspondant p~. ZX 81 ou autre avec 
Modem. Eric Cauc:he, 26, rue Julo.Rocll, 59310 Ord1in. 
n i.: 120111.a1.10. 

004/3 - Cherche possess..ir d'un Vectrax et dingue de jeux 
vidéo habhent dans la r6glon d'Aix-en-Provence et ayant 
entr 12 et 13 ans pour comispondanct. Possède 9 jeux et 
suis O'ès Ion, SUrtOllt à Mine S10rJn. Eaire à: Eric GAR· 
CINl,A._ de Tubingen, ~.Bât. A1. 13090 AJx. 
~vence. 

D04H - Cherche généreux donateut lsl de FX- 702 P, 
FX-802P et PC1!00. Je peux payer un petit ptix (hais de 
port payés), même en mauvais état. Pour me faire paJV0<1ir 
votre don : Geoffroy BEAREZ, 41, IH Ma de la Trel le, 
34«70~ 

004/5 - Voulant fonde< club cherche généreux donateurs, 
cédant leur ordinateur. Accepte toutes p1opositions lsi pos· 
slile avec '*"'1ériQuesl Téléviseu11 N.-a. (ou couleur! . 
D'une calc1*tte aux plis~. mi.gœ. r..ioe REIGNOU, 
CUzion,36190 Onemn. Tél: f54l 47.25.3S(après 17h). 

004/8 - Cherche personne qui powralt me donner un ordi· 
nateur Apple 1, 11, ou I~. Laurent BOUSQUET, 17 rue de 
l'nmnco, 42300 Roarw.. Tél.: (77) 70.13.01. 

004/7 ·Cherche tuyaux pQur améliorer leo commandes Mat­
tel ou les remplace• par d'aUltes jaystld<s, branchements, 
edal1ations de prises. p'*1 de fabrication, réfétenoes et 
•dresses du matériel, etc. Plem! BONTEMPS, 18, rue de 
la Lampe, n100 Nan~x. Tél : 434.29A1. 

004/8 ·Commodore 64 reherche tOUS llt!nteS de program· 
mes (surtout jeux) pour K7. Eanà Chritian REDOUTEY, 
Il, avenue de ffance, 74000 Annecy. 

D04/9 ·SOS ehe1che être humain paur échanger K7 Atari 
2SXl contre toute mon amiti6. Merci d'avance. F. GIRARD, 
21, rue deo Passemlntiln, 42100 Soint-Etïome. 

004/10 ·Vous qui cherchez des P<"llrammes pour votre ordi· 
nateur, n!lé!>honez·moi Io soi• à partir de 18 h. Je vous com­
muniquerais la liste et les prix !entre 2 et 4 F pièce). J'ai 
surtout des programmes pour le n 99/4A. v-­
DUKER& T6L: 757.05.74. 

004/11 - Oébll!4nt sur AtariOOO reclle<che tOllt p1ogram· 
mes (jeux ou autres) sur disquette. Retour assuré. de I' ori· 
glnal Oil d'une disquette vier~. Merci d'avance à tOU$ les 
etaristes géOOr<ux. Philippe LIEGEOIS,,._ de la Gorde 
.,,périale, 31420 Braino-L'alleud Ulolglque). 

004/12 • Aninateur recherdle dooatl!UrS de matériel il for· 
matiqlJe rn6me hors d'U$000 pQur initiation à i'fOformatique 
aux enfants. Bernard LECHELLE, 22, place Vaillarrt· 
Couu.wier, 599700 Fte1n&J. 

1194/13 ·VOU$..., un Apple U 1 + ou el, un Dislt Il mais 
pas de prognimmos 1 Pour avoi' tout les programmes dont 
vous rêvez tjcux, utilitaires, reoents1 «classiques i., anciens 
sur disquettes 5'1/4. T6L: 506.39.80. 

D04114 • Jeurw pœsesseur de CBM64 débu1ant en "'°'o­
infonnatique cherche personnes gén.,euses pQUvant me 
donne• des oopies de progranvnes de jeux et des trucs pour 
la ptogrammotion du CBM64 (dont ou achad. Nicolas 
CHRISTMANN, 19, rue deo Hiondolos, 87114 &dllu. 
T61.: (88) 84.25.81 •• 

004/15- Possasseur D<ic 1 doMe cours de basic (session 
dantjusqu'à30 hl40 Flh. Vendsptogrammesaussipou: 
Oric 1, ll<aa.ù, Oric - Base ou échange. Gr9gan DELf· 
PLANQUE, 23 b, avenue de Noomandie, 78000 Versail­
les. Tél.: (03) 954.17.39 .. 

ÉCHANGES 

E03181- Echange ou vends poll'Mattal M'fSSÏOn X. (200 FJ, 
Tron 2 1200 Fl, Sub Hunt (150 FI, Utopia (150 FI ou con· 
tre basket. Boxe, Burga< Time. Atlan Ils Oil auues. L TIVIL­
UER. 25, Ven Io Battoir, 747GO s.llanches.. T&: (510) 
&8.11.88, heures de -
E03/82 - Echange programmes sur TAS.OO Model 1 Level 
2; possède Super Nova, Cosmic Fighla<, Space lnvadets, 
Météor, Mission Il e1 nombreux pt0gr1mmes en Basic. 
Aloondre BRAUN, 25, rue du l>ocllurCelmetta, 93370 
Monlfermea. Tél.: 330.23.90. 

E031-13 - Echange lntellîvision avec K7 ; Dracula, lce. 
Trelt, Pac ~. Foot, Auto Racing, Roulette con1re aio­

sole CBS avec Oonkey Kong, zaxxon, Schtroumphs ou con­
sole Atari avec 10 K7 dont Ms. Pac Man, Raide< of 1he LD5t 
Arfc. Oeca1hlon, crc. T6L: 2!8.13.14. Paris 18•. 

E03J84 - Affaire échange jeux crimux liqui:les !.axxon t 

Donald et Mickey conue K7 Atari Tutankham ou Enduro 
ou Galaxian ou Popeye. Xmer GAROT, routa dt Gue­
,.,., 44740 Batz-sur-Mer. Tél. : (40123.92.13. 

E03i15 - Echange oo ve<>ds Laser Blast (Acti.l 197 F, 
Action Force (Parl<erl 195 F, Maze Cme 99 F, Heunted 
House 135 F, Basket 95 F, Combat 65 F, Space Wa1 75 F, 
V-déo Olympie 115 F, Air Sea !lanle 7S F ou verlds le tout 
750 F. Reche<che 1 comman<1e lndy!iOO Fe échange pœ­
sîble contre K7. Alain NARl,50, bel Jeanii&<!'Arc, 13005 
Marseille. T6L: (91194.06.16. 

Bll/88 - p06SeSSell" Oric 1 6change oo ..OOS P<og<afTm!S. 
S'adresser à R6my PIAUAT, « l 'lnveneri,.., 3T.l60 
Neu~·~erre. Tél. : 116-47) 24.32.18. 

ED3l87 - Echange ou vmos PROGRAMMES Oric: 1 ou 
Athmos en possède pflls de 250. Micho! POTIER, 42, rue 
Vottan, 94190 Vllonewe&int~ T61.: 319.62.44. 

E03/88 - Echenge JEU Atari ex 26)() + K7 (basic + 
manettes), Indy 500, Spirrladers, Benert (sans la boilel 
Casino conlre K7 Mattel n• 10 il 15 environ, Triple Action. 
Foot, Sea Battle, Tron 1, Burger Time. Vends une cinquan­
taine de K7 Matte!: Mission, Vectron, Requil, etc. sur Paris 
ou region seulement O«nander CHRISTOPHE. T61.: 
m.54.22. 

E03/89 - Echangerais tous logielals pour Oric· 1 48 K7. 
Envoyer fiste ê Samy GHADOAB, 17, rue Joan.Plillppe. 
....._ 2IOOO Chaf1reo. 

E03190 - Cherche passionnés A tari oo CBS pour 6change 
ou prêt de 1<7, région Genève !Suisse). N'hésitez pas à appe­
ler P. GUEX. Tél: (022) 55A2.42. 

E03191 - Vends VCS Atari (avril 831 + K7 excellent état 
!Enduro, Space, Shuttle Phoenix, Donkey Kong, Termis 
fActivisionl, Combat, NightOriverl. Prlx2500 Fau lieu de 
3500 F. S'adresser à Fnnck de NICOLA, 17, avonue de 
Io Gare, 01700Beynost.T61.:1741 &06.75. 

E03/92 - Echangel<7 Ma~I 0-Bert, Ad. Dongeonsetdra­
gons, Mission X. Troo 2 contre K7 de même valeu• (lma· 
gic. Paterl 41'1 neuf. fflnck AMADON, 63800 Cournon. 
T6f. : Oll 84.29.93 (urgoml. 

E03193 - Echange VCS Alali 1600 + 5 K7: Combat, Len· 
"'8de, A'f See !lattle, Night Driver, Space lnveder, bon 
état + manettes volants et manat!t$ adilairu + trans­
formateur contre CSS Collecovision 9\'eC K7 bon état avec 
les accessoros. JeenSEGUIN. T61.:(1"6168.7Ulildépar­
- WnHt-1.oiroi 
Em.<94-Echqesais K7 ces Colecx>lision 1~ eu:.J. 
Michel DIEU, 20, ......... de BIRemll, 92500 Ra 
Malmaison. Tél. : 708.28.55. 

El3.'96 - Recherche OOll1!$pOlldants poui échange de pro· 
grammes Dragon 32 ou TRS Cofor. En possède Ul18 bonne 
centaine. V. TATE, 31, o.. du G ..... ~ .... 591711 
Croix. T&: 120) 24J2.53. 

E03l96 - Ed>ange module Hunt. The W~s et Othello 
pour Tl99/4A. Nicdils RAVACHOL. 2."'-'8 du Repos. 
42400 Sainl-Chamond. T6L: (77) 22.15.17. 

EG3l97 - Recherche programmes pour Tl96/4A. S'adres· 
ser à Nicci. RAVACHOL, Z .._..du~. 42400 
Saint-Chamond. Tél.: (77) 22.15.17, "Iris 18 h. 

E03198 - Echange Atari 2000 + K7 Asteroid, Popeye, 
Oelender, Dig-Oug, Tutanl<ham. contre CBS éledrenic avec 
K7 Oookey Kong + K7 au choix Oil vends le tout 2300 F, 
êtét neuf sous garantie. Willy BORE, 87, rue Solferino, 
82700 Colombes. T61.: 242.87.85. 

E03l99 - Echange Buggy radio commande TT Buffalo à 
essence avec mo1euf radio et tout le nécessan et même 
plus contre console vidêo + nombre de K7 correspondan­
tes à la valeur d'échange de 3000 F (neuf 6000 FI. Préf. 
CBS mais étudie toutes propositions. PETER. T61.: (6) 
42'2.35.t7 ~ m 
E031100 - Echange entre une K7 des Sctitroumpf1 Atari 
et une K7 des Schtroumpfs CBS. Cyril BINET, 48, rue 
Piefte.Chanon, 75008 Pwis. Tél.: 720.33.35, aprh 17 h. 

E03/181 - Commodore 64 échange trucs, astuces, pro­
grammes, etc. afec d'autr8$ possesseurs de ce tYll8 de 
maclliles. Réponses assurées. A vos plumes I cllars Com­
modore &lisœs. Giloo DUCASSE. 32, c:homin ca..&rel, 
13100 AJx-eM'ro•enco. Tél: 142l l1.A37. 

E03/102 - Echange K7 Ce~ contre S0<œ<er's Appren­
tice ou 0-Bert contre Tutamkham ou Super Cobra. Sébas­
tion CONCALVES, 21, rue des ............. 63800 Cour­
non d'Awttgno. Tél.: 173188.37.96, opis 18 h ...r Io 
dimanche. 

8131103 - Vonds O.ic 4BK. juil 83, éa11 neuf + impression­
nant progrwnmatl1êque. Vends. échange ou achàte tous 
programmes pQUr One ou Aunos. R6gis COSTEUO, 78, 
averrue Pleoho, domaine de C81, 13480 Calas. Cllude 
RAOUX. TéL: 142111.05.36. 

E021104 - Vends ou échange K7 Swordquest E.1nl1wortd 
Po"' Atari 2000, 150 Fou contre Centjpede, Berteli, Oig 
Oug et Riuer Raid. Jea,,.Piemt MALAIZE, 53, a.­
d'Epernay, 51100 RunL T6L: 1281 08.70.71. 

E03/105 - Fanca..<tique : 6chonge K7 ActMsion Space 



Shuttle contre une des K7 suivantœpourvc·s Atarl: Cen· 
lipede. Zaxxon, &otsbite, Sloïng ou autres. Philippe DEI.ES­
TRE, 7,"'" Danielle-Casanova. 29:1.llO Brest. Tél.: (981 
44J4.3S. 

~106- Commodore 64 écllangerait programmes de qua· 
lité avec notice si possible. Christophe NICQUEVERT, 11, 
rUe Ren&-Seyssau, 13007 Mwsaille. 

ED3/1G7 - Echa/lge nombreux programmes pour Atari 400, 
~,.ro:J XL (Arcades, Wargames, jaJx de rôle, Simulation), 
diskoo K7. Possè<le Atari40048K. Ecrire àChris1ian BR~ 
WET, 382, Cheede Haec1rt. 1030 Bruxe!le$ (belgique). 
fléponse asstrie. 

EV31108 - Echange K7 de jeux Atari 2a'.Xl : Pac man, Yar:s 
Bevenge, Haunted, House, Space, lnvaders,.etc. Echange 
K7 Activision: lce Hockey, Pitfall, Enduro. Offle valable dalls 
les d<!partements suivants (90, 68, 25, 70). Gile• ce:c. 
CATO, 1, rue de.Sofia, ·soooolle!fort. Tél.: (84)·21.17.38. 

E03/109 - Echange ou vends VOS A tari, 11 K7 + ordina­
teur de même valeur 1 500 F le tout. K7" Street Racer, Dl~ 
piqtJe, Cornba~ OetTIOlls to Diamoods, T u1ankham, P()lieye, 
'Tennis; Q-bert. Peut échanger ,c<intrn Vertrex avJ>C 1 K7. 
Paris ou région parisienne. TéL: 365.86.36.· 

• E031f10- Echangeouvendsjellx, utilitajres, ~. polJl ZX81 
lPlus de 70 jeux. ijont des nouveautés). Peut acheter utili· 
!aires et livres pour appre~dre langage machine sur ZX81 . 
Mliih U:,49, rue de Chalais, 94240 L'Hay48"1œes. Tél: 
1161.67,47. 

ED3it11 -Affaire! Echa/lge pour VOS Berzèrk, Adventure, . 
Corjlbat, Centipede, Break Out, Pinball, Checkers, Air·Sea 
Battle, Night Driver, Basic. Prog. + mannettes contre K7 
de mêrGevafeur. Jean-Michel Tél: (40) 70.57.68, le mer­
Çledi enlre -14 ei 17 h uniquement. 

E83/112 - Cherche·généreux donaœur ou vendeur à très 
bas p(ix d' 0<dinateurs même un peu abîmé ou échangerais 
contre coosole.Occitel (oeuvel ou K7 Atari : Combat, Sur­
r))lljld E. T. Vidéo Olympique. M. BRIAND, 39, rua du V•, 
Ofl,00 Salnt·laurènt-du-Vs. Tél.: (93) 31.23.74. 

âbl.113 ~ Echange VCS Atari cootre contre Atari ro:J XL. 
doiiliè.en ~2K71Megamania et defender) et 600 F. Offre 
pst-dess.us lé marché jeu ~lectro(}ique, Bearn Galal<ian, avec 
lè VOO<!ltl_es K7. Jea...Chriatophe COEDIC, Résidenœ 
Gt9'Y bat A, 77220 T~n-8'18. T6L: (t) 425.40.06. 

B131114- Echange ;eu Nintendo Pl)IJeYe et Chef contre K7 
ces OU jeu NintendoQoilble écran Oirnkev Kong J.R. ou 
vends 120 F checun. Michelf!IYDMAN, 137,rueduChe­
mln Vert, 75011 l'\lris. Tél: 805.94.02, d' 18 h à'20 h 30. 

E131115 - Echange K7 Enduro ou Defenderl)Ôur VC.S A.tari 
ltm pèu servies) contre les,Aventurie<s de l'Arche Perdue 
!Ataril. Régis LEROUCHE, 20, rue d& Saintonge, 78310 
Mau-. Tél.: 131 051.86.U. 

B131116 - Ecl\illige ou vends VCS A tari garanti 5 mois + 
5 K7 1 800 F ou avec 1 K7 1000 F ou contre tout terrain 
4 x 4 thermique + moteur + radio oo guitare électrique + 
ampli on contre Bo'iterie ou helîco + radio + moteur. Valeur 
du VCS + 5 K7 2800 F. merci d'avance. Michel ERHART. 
T61.: 071 73.82.76. 

E031117 - Recherche pClS$0SSfUIS Atari 400, ro:i, BOO pour 
échange progr. jeux ou d'idées, jO possède quelques jO<Jx 
sur disquettes. N'hésitez pas 1 Téléphonez-moi v~é ... Phi' 
lipp.BAROÙIN, 1, rue ~nd,92120Montrouge. 
Tél.: 655.711.14. 

ÉCHANGES 

Ell411 - Echange K7 Oelender t Vars Revénge contre tou· 
tes K7 adaptables sur VCS. Faire prnposltions à Frédi!ric 
BOCQUET, 111, rue Etlenne-Oolèt; 60100 Creil. Tél.: 
(4).425.1U2 .. 

E11412- Echange K7 Atari Vanguard ou Batt!e Zone contré 
K7 Atari double.;inder Super Kung·Fu · Artillet.V duel ou Pit· 
fall ou Enduro ou Tennis ou f ootball ou cootred'autres K7 
Atari: Echange aussi Air·Sea Battle contre. K7 citées plus 
haut, Tél: 079.39.31. 

Bl513 - Echange K7 Matte!: Lockn'Ch.ase Star '(rike ou 
Auto Raelng et (sous. réserve) Boxe contre : Micrœurgeqo, 
oo eeaoty and the BeaS1 oo Pittall ou n'importe quelle K7 
!magic ou Activis allant sur Matte!. Mlckael SUISSA, 29 
boulev.ard du ~nèfal-Ferrié, 94100 St.Maur. Tél.: 
889.51.10. 

E0414-, Affaire êchange ou ~ds K7 CBS Venture, .Spa ce 
Panic, Space Fuiy, 200 F pièce ou 560 F le tout.,.Jean­
Clvls1npho. Tél: 16 !81139.60.75, ~ 19 h. 

E0415 - Balgique : CeM64 cheiche contact pour échange 
Prgm f)èux, utill, trucs et aS1uces. Basilic ou langage 
machile. Possble Sirnon's basic. Ecrire à Plilippe CORNU, 
24, place du Sud, OUIWOgnon 7300 (Hainaut) Belgiquo 

• 24, place du Sud, Quaregnon 7300 !Hainaut) Belgique 
ou tél: (055! 67.31.84, ll!ri• 19 h. R6ponse assurée. 

Bl4l8 - Echange ZX81 t méinoire 16K + logiciels_de.jetJX 
contre vectrex ou console CSS électrqnics Coteoovision ou 
Ata!iVCS2000. EcrireàfridéricCORBE, 75Gnnle Rue, 
78930 Vert 

E04n - Echange.KJ Matte! à titre provisoire : Sub Hunt, 
S1ar Srek, Tron 2, Hockey, Soœer contre : Tron 1, Burger 
Time, lestrés~de Tannin, Mission X, Sale Cracker, Night, 
S1"1ker. Aoèent LEGÊllON. place de l'Eglis&, 56610 Ane­
don. Tél.: 19ll 44.07.91. 

B>4/7 - Echange ou achète à bes prix programmes pour 
ARPle Il !possède + 15 jeux: Sabotage, Night Mission, Cho­
pfifœ): .•. l..au...,i CARUNET, 18, rue du Général-Uclerc, 
54140 Jetvaie. rn.: 18) 354.54.so. 
E0419- Echange programmes pour ordinate\Jr de l'exten­
sion lnteJfivision 1 Des programmes graphiques avec les K7 
Night Sla!ker, Sea Battle, Golf, Ftog Bog. Astromesh. 
Merci 1 Ecrivez-moi. Fninck-Ofivler DENAXER, 12, place 
du Travail, 59100 Roubàix. Tél: (20) 02.12.93. 

E04/10 - Echange 1(7 Mane! O. Ben cootre outre K7 miime 
valeur: Parl<er, !magic, Aceivision ou la vends 300 f. 
THIERRY. Tél.: 255.55.56 • 

E04/11 - Echang~ uniquement VCS A tari 2600 + K7 Don· 
key Konk, Combat, Centipede, A~roids c.onl[e CBS.satls 
K7. Merci 1 David CHIARDOIA, 04510 Malemoison. Tél: 
IJ2) 34.60.38, tous les joun aprè$ 20 h. 

E04/12 - Echange jeux élect. Donkey Konk Il + 
calculalfiœ.heure-jeu (jeu: Pac.Manl contre coosole Hani· 
mex HMG ~avec K7 en bon t\tat ou vends les deux jaJX 
300 Fau lieu de 476 F [310+156), tout deux.en très bon 
état. Guillune MACE. Tél :116-32153.42.72, en1re 19 h 
et20 h 30. 

E04113 - Recherche tous progs Spectrum 16 et 481<, et 
ZX81 sur K7 ou écr~s. Echanges et/ou participation fràis 
d'enyoi$; retour docs.oriijÎnaux et K7 assuré. l'tlilippo BOU. 
TES, 8, alée AUas, 77100 Meaux. 

E04114 - J'ai 14 ans, cherche persan~ généreuse pa(l'vant 
échanger VCS Atari 28lO 5 K7 !Space lnvaders; Enduro, 
Jungle, Hunt, Combat, Phoenix! contre Spectravidéo 
SV 318 (mercl d'avance). Demander Ft\ldéric MARREC, 
40,_.. ~ 77000 Lo RochottB. Tél : 
(1) 437.67.93. 

ED4115 - Eèllange pour Matte! Roulette, Stlt Strike, triple 
Action, Tron, Oeadly Dise. toutes ces K7 sont comme ~e\l· 
ves contre toutes autres K7 pour Manel. Pierre BON­
TEMPS, 18, rue œ Lo lampa, moo Nanteui!-fes-Meaux. 
T61.: (1) 434.29.41. 

~18 - Echenge K7 pour VCS Atari : AS1eroid (sans 
emballage avec notice) contre MissRe Contrand. St8phanè 
HOUAl Tél: (1J 848.67.70. 

E04/t7 - Echange K7 de ;eux pour Cilmmodore ~. Envoyer 
Oste recherche Protector 2 Star Tr~,Motor Mania. Nico­
lao TAVERNIER, l.cmmenmga, 57650 Fontoy. 

E04118- Stqp affaire ! Echange. ou vends 99 des 
124 pcemier numéro de Picsou magazine t 8 Super Pic· 
sou Géant+ 31 Mickey Parade contre· un CBS avec êven· 
tuellement 2 ou 3 K7 ou un micro 0<dinateur lZX Spectrum 
pat exeinple). Têt: (70198.14.11. 

Bl4l20 - Echange ou vends oo~o!e ces + àdapteur multi 
K7 + Turbo + 4 K7 Zaxon, etc. Achat &le. 83, garantie 
1 an, valeur 5 200 F, ~du 3800 Fou coritre console Mat· 
te! + nombreuses K7 Benny. DEFE!l. 7, avenue Claude;· 
Dobuuy, 92230 Gennevilion. Té~: 733.06.99, le ~. 

ED4121 - Echange programmes paur CBM 64 fjeu11,. utili· 
taires, etc). Ecrire Robert MOCEWN, 7, dlomin de la 
Cl'dx-Rouge, 74000 Annecy. T6L: (50l 51.49.S7. 

ED4/22 - Echange Super Cobra + Stam>aS1ef + E, T. + 
Vangard + Dodge'&n + ereakoùt + Real Spor + Volley· 
Ball contre Keystone Kappers, Jungle Hunt, Popeye ou 
autres. Domlrilquo WEECXSTEEN, 502, quartier Martln-
1.JnhèM('ing, 77190 ~;s_ Tél!(&J 437.68.02, 
• .,... 17 h 30. 

~173.- Echange ou vends K7 A.tari Backgammoo 50 F. 
E.T. 150 F, Battle Zone 200 F, Phoenix 150 F, Riddle of the 
Sphinx 150 F, Ma~a Craia 120 F; Action.Fore.a 2QO F, l es 
Aventuriers 200 F, Space Shuttle, neuve 220 F. Na'""', 
SAKHRANI, 11, rua Saint·Anno, 75001 Pàris. Tél: 
703.39.40. 

E04124 -Ami du TRS, éèhanga programmes K7 tl)Us gen· 
res ·sur modèle 3. Je vends AU Feu Game et Watch, bon 
éiat 50 F. S'.adresser à Jean-Paul BOUTB.OUD, 1, all6e 
deaCHines, 91220 Bn\tigny-sur-Orge. Tél :(8)094.30.87. 

E04125 - Echange 21 albums du joumel Spirou .du 134 au 
154, années74-76, contre VCSAtafiou consoleCO!ilcoavec 
ou sans K7. Dominique HARVEY, 48, rue dos Botgers, 
75015 hrls. Tél.: 557.38.88. 

E04/26 - Echangerais système complet Matte! lntellivision 
(console·+ intèllivoice •clavieralphanumérique-+ 17K7 I) 
contre Atari.&:Xl°XL JeaoMcolas DEZ, 17, rue Bomet, 
92110 Clichy. Tél: !11139.02.38, apès :!Il h. 

E04/21- Possesseur Ori.c Atmos, échenge ou vends.1.ogi­
ciels d~ jeux tZorgon, Xenon l , Ultra, Defence, D(acula, 
Ratsp. cat; ete.I. Attends vos offres 1 Nicolas CHAUVET, 
20, avenue Nationale, 91300 Mi>s1y. T.I.: (6) 1111).66.81. 

E4128-
0

Echange K7 CBS Parlcer pour CBS, Tutankham, 
O·Bert ou Super Cobra. Danlèl GAUCHOIS, 28, quài 
Dedion-l!outon, 92800 l'llteaux. Tél: 728.07.67. 
E04l29 - Echange programmes A tari &:JQ.600 (ie<ix ulilitai· 
resl, Réponse assurée. Alain GUYoT, 6, ànée de le Pelite 
lkailcfloir, 37170 Chombtay-18$.T°""" T6t: (47)27.50.11. 

BM/30 - Cherche possesseur Oric· 11 Athmos paur échan· 
gerjeux !Xenon, Zorgon, Breakout, 3 0 Maze). S'adresser 
à~WIART.Tél.:5ll0.71 ,631ParisHdepré­
ffl'encuur Paris ou proche banlioueJ. 

E04/31 - Possè<lé console Matte! + 7 K7 !Roulette, Ski, 
Foci, Echecs. Pitfall, Zaxxon, Sacracllerl, valeur 31!QO F. 
t;éc~ge contre toflSOI• CBS Colleco + 3 K7 ou la vend$ 
2 500 f. M. HAMEAUX, 4, allées doa 11Qsque1$ So<:x, 
59380 ae;gue.. rn.: """'"" 1zsi 25.0&.60, Domicile 128l 
6&11.so. 

E04/32 - Ecllanga cartouche de.jeu pour 0<dilateurs Atari 
(800/600/400, etc.) c<intre autre cartouche ou 1<7. Patrick 
VIARD, 10, rua Hervet, 92500 Ruail-Nlalmaloon. 

814133 - Qui j)ossàde de nombreux progms pour CBM 641 
Moi j'en ai plus de 250, eo\/O'(t!z·moi votre lisio pour écilan· 
ger, Syt.,ain LETsCHER, 8 E, rue Notlonale, 57000 For· 
bech. TéL: 181787.82.80. I 

ED4/34 - Echange K7 Oonkey Kong de ces contre une i 
autre K7 ces. Si non pOSSlbiltté d'échange, vends alors Kï i 
Donkey Kong, 200 F. Laui:ent GATII, 81, rue des Frères ·1 

Dammos, 78700 Comlans.Seintfflonorine. Tél.: 
(31919.69.48. 

E04/35 - Echange K7 l'Empira contra Attaque (pour Atari 
2tiÔO F) contre Décathlon ou Keystoqe Kappers où Star· 
master ... Thierry TLElK, 7, rue dos Jonquiles ·le Tillet,, 
60660 Cirff.les-Mello. Tél: (4l 456.49.02., apès 17 h 30. 

E04/36 - Ec!lange K7 Vectrex contre autre K7 Vertrex. 
Fabiei1 COSTE$, Résidenœ Club 80, bêt. 04, 33700 Méri· 
gnac. Tél: (56197.:!ll.2& 

TOURNOIS 

10411 - Ch~rche personnes sympas sur la r~ion Lilloise 
(Lambersart·Lille-l ommeJ pour conco~rs et plêt de K7 sur 
VOS 200:!. Vends sur round et adventuf9.tbe .. écl>anges pos­
sibles 1aus$i autres K71. Tél: f27) 51.70.SO. 

T04/2 - Joueur \':eS déSiretai COllnaare les différents tO<Jr· 
nois existants surdéJ)an. S'adresser à: Giles BECHARD, 
19,"'" ~ourcowonnos, 91oliorwy. 

rom - Cherche personne pouvant me communiquer la 
so)uti6n dé la cassette lmâgiC SwŒdS and Serpents IMat· 
tel). Lluront MONTÉSALVO, 3, rue âJ docte .. Cùnetœ, 
93370 Monfermail Tél.: 388.27.21. 

VENTES 

W1/218 - Vend~ ordinateurs de jeux A tari 2a'.Xl avec 2 K7 : 
Combat, Pac Mam, pr~ : 1 200 F. Llldovic HERmER, 
Orgy-Chavannes, 89240 Pourrain. Tél. : 41.23.J1 {après 
17 h30). 
V01/217 -Vends console Atari 2600 plus 5 cartouches 
(Tennis Atari, Frogger, Space, ln.vaders, Star Master .. 
Indy 5001. Le tout: 1500 F. Vends également Casse­
Briques, Puissance 4, Shooting Star: 100 F pièce. Louis 
GARCIA, 87,av. Carnol,93140 Bondy: Tél.: 847.17.69. 
VOl/219 - Vends Vidéopac Pililips C52 (peu """il + 20 K7. 
Ensembla: 1800 F. A saisir. F. PETITJEAN, 3, place 
Radne, 92100 Boulogne {aptès 19 h). 

W1/220 - Vends nombreuses K7 Atari à 30 % 'de leur 
valeur (StarmaS1er, Defender, etc.I. Emmanuel AZAN, 
60, bd Beaumarchais, 75011 Paris. Tél: 700.40.69 (apès 
17h~ . 

V01/221 - Urgent 1 Vends 3 jeux électroniques, ensemnle 
ou séparés: Speeracer f Bandai); Stock Car IHaniméx) ; 
Popeye fNiniendol ; viileor: 500 F, cède: 300 F les 3, ils 
sont e0<nme neufs. Plem>E. MOOE, 3 bis, rua du Général­
De-lannoa, 92200 Neuilly. 
V01/222 - Vends COS Coleco + module Turbo + Zaxi<on 
+ DonkeyKonge!Jr.:2500F, Vertrex + 3K7: l900F. 
S<lfignac. Tél,: 371.SUl (de 19 h à 21 hl. 

C\Jideo ceub 
Convetttlon. 
54, rue de la Convention 

75015 PARIS 

Tél. 578.28.63 

JEUX ELECTRONIQUES 

"CADEAUX" 

Cassettes pour Colecovision 

Super Copra .................. .. 399 F 

Tutankham ....................... 399 F 

Popeye ......... ............ ........ 399 F 

Q. Bert ............... .... ........ .. 355 F 

Importants stocks disponibles 

{et bientôt le~ nouveautés CBS) 

Cassettes pour Atari 

Popeye ............................. 330 F 

The return of the Jedi .... 299 F 

et en promotion : 

Action Force ..................... 179 F 

Star-Wars ........................ 179 F 

Spiderm~n ........................ 179 F 

Amidar ................... , .......... 179 F 

Cassettes pour Matte l 

Popeye ............................. 330 F 

Super Cobra .................... 330 F 

et toujours 

location consoles et cassettes 

CBS, Atari, Mattel 

Cassettes d'occasions 

CBS, Atari, Mattel 
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W1/223 - Vends mini + Meste<mind, jeu Di Panic INin· 
œndoJ, K7 ~eiSpaœArmada IMattell, a;ipa111 Pola­
roïd :n» et Donjons et Dragons !pas en K7 mais en jeu 
électroniq<Je 28•29anl1Toutà 150 F. Analdde atA> 
TENAY, 127, ruedu F~n..,., 75009 Paris. 
T61. : 874.45.21 (de 1711 à 28 hl. 

V1111224 - Vends K7 Maue1 Space Ha-M<, Ba.'lilg, Tron I, 
Spaœ Battle ; 22(1 F fa K7 et Roulette: 150 F. Très bon état. 
Moin VII.AIN, 27, rue T~ 10160 Alx-<1"' 
Othe. T6L : 1251 48.72..17. 

11911225 - VendS Victor Lambda + 9 K7 !Envahisseurs. 
Glouton, Basospatial, Contrata~Grenouille, Golf, Crédit, 
Basic, Printer. K7 vagoJ, achatavril 83, valeur: 5500 F. 
'*14: 4000 F. Clwistoplio CAlMEAU, • bis, NO de la 
poil, 10160 Pant-St·Morie. Til.: !25l 81.24.18 llpès 
19 li 30, tau• lff j0<n .. u1 samedi). 

VDl /228 - Vends jeux à cristaux liquidés: Nintendo: 
Snoopy, Tennis (grand ktan): llO F + 4 pies. Très bon 
état. Oditronic : Schtroompfs, 170 F + 4 pies (à ~r de 
6 ans), les2 :320 F. William GACHIGNARD,22,rue des 
u..HeHloiletlH, mso LI Me......s.ine. T6L : 11MJ 
439AOl!lpÙ21J hl. 

W1/2:17 - Urgent. Vend$ VCS A tan : 890 F + Phoenix: 
2SO F + Starwars: 270 F + Combat :70 F + Star Raiders : 
270 F. lé 1001: 1750 Fau lieu de 2500 F à l'achat. Talay 
HUSEYIN, 41,rue fnc:âle, ll7240 - ~ 
W1/228 - Vends logiciels de jeux pour ArMi 400/f!JXJ 1 + 
de 20 jeux dom Pooyan, Bivemax. Donkav Kong, Pole Posi­
tion, Oix, Q.B911. Zaxxon, fort Apocalypse, Centripède, 
Ka.igaroo, etc.J: l:a> F chaque, prix à d!battre, lots tven-
1uellement FrlWl<:k DEMRI, 9, quai du Polit.Parc, 94100 
St-Maur. Tél. : 283.42.18. 

vt11230 - Vaids VCS + 9 K7: Spaco lnvadefs, M11 Pac 
Man, Vanguard, Billtle Zone, Pole Position, Gala>cian, Star 
Raider !avec manette spéciale). Phoenix. Centipède, valeur 
réelle : 4000 F, vendu: 3000 F. T6L: 880.72.17 là parlirde 
11h30L 

W1IZl1 - Vends orcfrnataur Manet, acheté neœ Noil 83: 
2000 F. vendu: l 700 F. St6phane RAGUE, ~ de fa 
O.., 02IOO LI Fère. Tél. : (1$-231 66.22.40. 

WtJ232 - Vends Hao,med House :185 F, Vrdéo Checkers : 
146 F. Méphis10 2 s. val.: 2 400 F, sacrifié: 1 500 f, uc. 
état, garantie 2 mois, Bo; 1750 F. Brice BOISSEl.. 12, av. 
JeeoMol*\ 2iSJO ~V•nce. Til. : 175151.27.35 
(lffU. 

Wl/223 - Vends TRS-IO modèle 1 niveau 2 + monheur 
tandy + magn6tophone Tendy + nombreux prognimmes. 
le tout : 2000 F. Al>on BAYART. T61. : l1$-2DJ 06.05.45. 

Wl/234 - Vends Vldéopac PhiWs CS2, bon état : 700 F 
+ K7 n• 5, 6, 14, 19, 22, 25, JO, 35: 100 F l'une et n• 44 
et 51 : 150 f l'une. TéL : 746.71.81 lll!ri• 18 h~ 

W1l23S - Vends K7 Vod6opec Phiips. 11às bon état, n° 1, 
24, 34, 36: 90 F pièce; n• 39: 150 F; n• 33 (musique! 
neuve: 240 Fou 700 F le !OUI. Michael 8ENABOU, 25, rue 
Pndior, 7&018 Paris. Tél : 607.95.87 ( ...... 17 hl. 

Wt/231- Vends K7 Atari 2tiOO VangullRI : 285 F {jarMer 
1984)ouéchangecootre: Astérix ou SterWarsou K7 Par­
ker (ex. Popeye) + ocgue Bontempi 13, acheté: 756 F, 
vendu : 500 F (affaire, Il est neuf, 1 anl. 1.annt SYPRE. 
724, IOUIB •Vaux, 60100c..ilT61.:141424.15.23. 

V01/237 - Vends console Atari 2600 avec tous les ~ts 
pour f!iXJ F, achat déc. 83, matériel sous garantie. Lourent 
TASSARA, 3, rue des Iris, 31170 Plaisance du Touch. 
T61.: (1M111Ut.74. 

V0112311 - Affaire 1 Vends K7 pour VCS Atari neuves avec 
embailageut notices d'origine: Keystone Cappers: 160 F, 
Endiso : 140 F, Robot Tank : 11KJ F, River Raid: 165 F, Pla­
que Attadt : 1J> F, Démon Attacl<: 110 f, Megamania: 
131 f, Starma11er: 100 F. FRANCK. T61.: &34.96.51i(lpès 
11hJ. 

V01/239 - Vends K7 Vld«>poc 2 et 24 : OO F l'une et K7 
Mette!: Star Strike et Astrœmash : 100 F rune. ~ 
SEREOJANIAN, 27, rue Gculod, 92210 Selnt-Cbd Tél.: 
902.57.72 .... 20 hl. 

V1l1l24D - Vends VCS A tari début83 + K7 Pitfl!I, Enduro, 
Vanguard, Star Raide,. + manette Sptce lrr.-aders, Ber­
zerk + basic et Spale Shuda, valair: 3700 F, vendu: 
3000 FetvendsMictovision + 3 K7: 410 F. Poilie11slpos­
sille. Centre Conwnerdel Cloa Gauldtt, 88000 Polders. 
Tél. : 149101.04.73. 

V01f241 - Vends Microvlslon: Bowling, Batai le Navale, 
Ripper, Bfitz : 96 f l'un; les2 K7: ta:> f; les3 K7 : 260 F. 
a....aisV ... l'~,22200~ T6L: 
(MJ 43.81.82. 

VOt /242 - Vends jeu électronique Pack Mon..<ter (Bandai) : 
150 Fou l'édllngerais contre la K7 Atari Les Avenl\Jrie<s 
do rArdle PerGl. lfédéric BONNOT,I, rue Albett·llayet, 
75013 Paris. T61.: 535.39.2$ (apè1 18 h, sauf samedi .i 
clmanclie~ 

vtl/243 - Vends VCS Atari + 4 K7 : Comb."1. Night Dri­
ver, Space War, Scllttoumpf$, le tout itat neuf 15 moisi 
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et aussi 2. paires de manettes, garantie encore valable 
1 mois. Le tout: 1600 f . Claude LUCAS, 11, rua du 
Sorgont-Bo16>t, 93148 8-ly. T6L: 847.86.39. 

V01f244 - Vends K7 Space lnvade<s Atari: 100fou150 F 
oo écl1ange contre K7 Plloenix ou Defender. J- LAU­
RENT, c...t.ringo, 01440 ViriaL T61.: (74122.39.05. 

Wl/245 - Vends Vcs A tan -. Combat : 900 F ••. Outlaw: 
100 F. laser Blast: 200 F, Oomon Attack: 280 f et Von· 
key Kong: 280F. Danlef SENOTIER, 3, rue Eôouerd­y_,,, 13100 Monlmil. Tél. : 287.92.07. 

W1f248 - Vends jet.lx vid6o Philips C5Z avec écran noir et 
blanc incorp0<6 + 12 K7 950 Fou jeux vidéo + 1K7650 F 
ou K7: 1, 2. 6, 11, 12, 14, 22. 29. 34, 37, 38. 39 à l'unité 
50 F. a.lstophe KRAEMEll, 1, bd de la PaQ, 91300 
M.ay. T6L: (81 92.G.33.81 tapès 19 hl. 

VD1f247 - Vends 3 K7 A tari, PitfaO, Pac Man, 200 F les 2 
et Paœ War 90 F. Daminlque GELUS, 224, routa de Mit­
t9husbetgen, 67200 M~n. Til.: l1M81 
29.48JJ3. 

V811248 - Vends K7 Spacepanic et Sehtroumpls, achat 
déc. 83, prix: 500 Fau fieu de 700 F. Febrice PEllBOST, 
48, NO de Mtudon, 92100 ~Tél.: 
120..28.21. 

V01/249 - Vends console de jeux Maucl + extension cla­
Yier + 3 K1 : T enris (150 Fl, Echecs l2SO Fl, D~ et 
D~ons Il (le Trésor de Tatminl: 300 F. Coosole + cla­
vier: 2 000 F. J~nt LABRO, 23, av. d'Orgemont, 
92700 Colombu. Tél : 785.79.85 Ue soir). 

Wl/2511 - Vends VCS Atari 26JO + 10 K7 état neuf + 2 
ptires de manette vendu: 1 &XJ FB tprix à cfiSQJterJ. Dtcier 
LIBERT, Berchem, 108, l'lle Augusi.Vertbnde, 1080 
llrwteles. T61.: 466.62.09, préf11 102). 

Wl/251 -VendsK7 n°39(Cooibaftwsdelafibertélpour 
vidéopac Philips C52, prix: !JO F. Laurent LEVI, 20, rue 
CIMJde.Mone~ 95288 Garge..ièt-Oonesse. Tél: (31 
993.65.31. 

VD1/252 - Vends Oric 1 48KO N/B, dans bo11e d'origine, 
garanti pendent 6 mois (juin 84J: t 100 f. Yves LACROIX, 
11, lllée F .. Vilon, 78510 TrieL TêL : (3J 974.35.35. 

Wl/253 - A wndre vid6opac Phiips CS2 ljuin 83J utt bon 
état + 11 K7 fn°1, 4, 8, 10, 12, 18, 20, 24, 36, 38, 42l valeur 
réelle 2 €8) F, laissé â 1 f!iXJ F. PossiJ;lité d'acheter K7 et 
console séparément. UBACH, IOtisMmont du Chateau. 
St~83320~ T61.: t73171.1W. 
1Puy-de-06me~ 

VOl/254 - Vends jeux de poci>e !Mario, Poursuito, Boxe, 
Bel d'or, Snoopy, Donkey Kong), prix inlérassent L 
BERLU, 19, rue Grelfiet, 45180 Orl6ais. 

V01f25!i - Vonds ppur la modique somme de l!OO F : ZX 
81 + 16K + K7 6 jeux(Scrumbie Il, Ma>og, Galaxian, etc.) 
+ programmes. Vends Atari 1 150 F + Basic + Sp. lnv. 
+ Pac MM!. Wifrid OERI, 21J, NO Bellevue, 8IOOO 
Monaco.. 

V0112S6 - Vends Oriel 48K + magnéto + cordon + Péri­
tel + livresd'initiation + 10K7de jeux:prixréej:4000F, 
vendu: 3 llO F. T6L: (501 92.61.99 (de 19 h i 20 li laJ. 

V01f257 - Vends vidéopac C52, bon état + K7 n' 4, 14, 
22. 25, 29, 37, 38. le rout à 1 000 F. Stépliane LABORIE. 
M, av. de Paria, 78000 V......_ n1.: (3) 95US.93. 

VDl/258 - Vends console jeux vidéo Matte! de C82 avec 
ou sans K7 ISubhunt, Triple Action, Autoracing, Skiing, 
BoV.1ing, Poker. Black-Jack, Utopial conlide 1 000 F. les 
7K71 00> F. -OO-,t1190Giku-Yvatto. Til. : 
(Il 012.20.11 , .... ~ 

VOl/269 - Vends îeu Vectrex achat 9/83, sous garantie, 
MC 5 K7: 8..-zesft. Cosmlc Chasm, Hypeichase, Seram­
tit., Star Hawl:: le tout 2 500 f. Benoll LOUVET, 16, rue 
Porn(JC<lle, 27400 Louvion. T61. : 132140.21.31. 

V01/260 - Vends oo échange K7 Atari 2SlO Mrs Pac Man 
200 F, Spaoe lnvader 140 F contre End<llO, Tennis. Phoe­
niJC, Galaxian. Cyrile JUBERT, let Communt de 
Rivaulde, 41300 Salbris. 

V01/261 - Vends micro-ordinare1J1Atari400 sous garan­
lie (achat nov. 83l trèsbon6tat, peu servi. Avec K7Echecs 
+ manette. Prix: 1 400 F. M.deCOROOUC,33, rue Bou­
gère, 49000 Angers. TéL: (1M1J 88.80.13. 

V011262- Utgentl Vends ordinateur Texas Instruments 
T199/4Agarantie IOmois, itatneuf, vafeurréelle 1200 F, 
vendu 1 200 F. Eric. Tél: &13.14.45(entn20 het20 h 30~ 

V011263 - Vends console vidéopac Phiips C52, tiis peiJ 
servi, ainsi que 15K7 n• f, 2. 6, 10. 11, 13, 15, 16, 22. 24, 
29, 36, 38 ainsi que K7 9 (programminionJ valeur 2 f!iXJ F 
c4dé 1 &XJ F. Bttnard M. T6L: les Mlcocouian, C2·171, 
bd PUCloudol. 13010 M......_ T61. : 191174.22.93 (lflJfès 
1thl. 

Wl/2$4 - Vends batterie électronique suynsonique Mat­
tel ijanvie< 841 jamais utilisée, vaieUJ : 1 lX> F, cédé: 700 F. 
Thiotry GRACIA. 42. tv, del 4-PavUlons, 33150 Cenon. 
T 61. : 156) 16.34.18 [apès 11 hl. 

V01/21i5 - Vends ;.u Touché· Coulé électronique, éuu neuf: 
200 F + jeu 61ectronlque lnvader 1000, état ne\lf: 200 F. 
M. DiMd o• AMICO, 2$, ruo de a....-.t, 80210 Goul­
...... T61.: I~ 457.11.07 llpis21J hl. 

VD1/216 - Vends VCS A tari (déc. 821 + 4 cassettes !Jun­
gle Muni + 4 Kangaroo + Battletone + DÎ!tDugl, valeur 
rWe: 2 IOO F, vendu entemble: 1 400 F. Etienne DAR­
ROMAN, 2', rue Parmtntier, 92200 Neuilly._-S.ine. 
T61.: 7&7.26.74. 
lltllllia&l1V~~bptli!.txl!i.rll981191 
llllphe POINT, 13, nro Trollimd, 75008 Paris. T61.: (tJ 
511.86.21 (toua les joun de 18h à 22113G1. 

VOl/268 - Vends jeux électroniques Hamburger.hop ~ 
Autocace (Bandai, Electronics Gamme) bon étal, tous les 
doux achetés neufs, 150 F pièce, vendu 100 F pièce (peut· 
ttle ""'1du ~tl, le 10U1venclU200 F. Merci. Fnn:I< 
QUIWN, rue Sobert. 51500 Chigny-lto.floses. n L: (2SJ 
4&.41.27 ... 17 h). 

Wlf219 - Vends MicrcMsion + K7 Blitz. et Bov.frng ven­
dus le tout pour400 F. S',..._à M. Nicdas VATINEJ.. 
4~ LI Noue Vreffleo-Mlîsons, por lofris. T61. : 1381 
82.42.56. 

vt112711 - Vends K71'11ips Plogammrtions 100 F, n°30, 
11, 29, 18. Prix: 9J F pièce. C. COUTEUIER, 10, rue de 
rOrangerait, 77310 Ponthierry. Tél. : lll 065.53.58. 

V01/271 - Vends jeu vitMo C52 Yidéopac Philips et 6 K7 
dont n• 32. 36 et 9 pour lt prix fllOCfique t!e 1 378 f le tout. 
~ RIVIERE, 34, voie de la Li>ené, 77210 
Avon. TéL : 423.75.06. 

tl01IZ12 - Vends ordinateur de lirlgU8 t rrxxUes inlM:lm­
geellles - L811g11•ge Trensfator qui perte (1!381J - prix à 

=-~~~~;:~:i.!tx:.!~~':-;~;:,~ 
Wt/273 - Vends K7 pour VCS A tari: Galaxian, Star Wai, 
PitfaH, Phoenix, è 200 F pike et Sky Oiver, Bowling, $101 
Racer. Circ us A tari à 70 F pièce. Eric CABLAT, l'Ort~­
nio 112, 1, nie Jear>-Mtnnoz, 08200 Nice. Tél.: œlJ 
72.17.34. 

V01/274 - Vends jeux vidéo quatre fonctions, 200 F envi­
ron, prix à débattro. Olivier SAFFRAY, 6, rue &nila­
Vorhlorto\ 92210 St-Cloud. Tél: m .22.1l 

Wl/275 - Vends console CBS Coloco + 3 K7, 2 150 F. 
Console + Oonkey Kong + 2 K7 au choix parmi Zaxxon, 
Golf, Spacefury, Cosmic>Avenger. Vends aussi sépatément 
entre200 F et 250 F. Vends module Turbo 500 F, console 
et cossenes achetées dk 83. T61.: 842.37.96. 

W1f27& - Vends console Ata.ri août 83 + transfo neuf, 2 
paires de manettes, 1 K7, 900 F + Pac Man et Vanguard, 
200 Fpièce + NightArivoretVefender, noèl83,~ Fpièœ 
ou le toot 1 700 F. 8er1rlnd OUPRA T, 7, rue de Bcuva, 
47800 N4<tc. T61.: ts3J 85.13.31 (apà1 19 hl. 

V01/ZT7 - Vends orcfVll!teur Atarl 400 + Basich manettes. 
Eridr de SENNE. 49, .... de le foott, 79170 LI Celt-St­
Cloui T6l : f3J 91l47.72. 

W1/Z78 - A saisir! Je vends plein de K7 impartées de G­
B et des USA, 70 F pièce, 120 les 2. 2 K7 maximum par 
pel$OM8 ICatari-CdocoJ + prognmnes in6dits pour 
Apple 2 et C64: gratis. Hughes LEROY (Guguol. Tél.: 
866.89.32. (T61. le ""'' · SI absent, oppeler François au 
so1.ss.m 
V01/279 - Vds Aiari VCS + J> K7 (tllUS les derniers tulles: 
Q. Bert. River Raid, Jungle Hun~ $ky·Skipper, les Avt<J­
turie<s de l'arche perdue, Pitfsil...I Prix: 5 000 F (150 Fla 
K1, valeur : 1 000 f H K7 pouvant être vendue à la pièce. 
JoorH'toilppo JAECIC. 44, NO des ..,,.,...., 75020 l'iris. 
Tél. : 372.21.58. 

Wl/280 - Vends pour ZX 81 K7 conl803nt Echecs, Scram­
ble, labyrinthe, Star-Trek et beaucoup d'autres program­
mes de jewc: 250 F. Fr6dMc OOUART, 21J, NO de fa 
~roobreuff, 85440 Talmont-st-Hiaire. T6L : (51J 
32.76.33. 

l/V1J?.81 - Vends jeux électroniquu Galaxy Il en couleur 
evec effet de reiel (EpoehJ 250 F; état nouf. lkgent f Merci 
M. COMlt, rue ckl S.., darnlira des Rll6as, •• n• 9, 
29800 La Roche<le-Glun. T6L: 175l 84.68.30. 

V01'282 - Vends VCS Atari TBE + :al K7 : Atari, lmogic, 
ActMsion, Tioer. Valeur: 5818 f, prix :3 500 F. C.R. Nfl· 
SON, 43, av. Ou Chesne, 28100 Romm>S. T6f. : (75l 

02.25.40 -·· 20 hl. 
WIQ.83 - Urgentl Vends vidéopac CS2 + 6 K7, 700 F et 
vends console ITMC, 300 F et aussi 3 jeux électroniques 
tRembler, Tennis, Football prix à débattrl!. K6o HEUANG­
PRASEUTH, 374, IJtm, c:lt6 des Mou&nKiots, 85200 
f<>ntenay~. Tél.: 161189.44.39. 

V011284 - Vends VCS Atari + K7Combat111831 et Van· 
guard, Megamanîa, Phoenix 1 6lO F ou VCS + Combat 
8SO F, Venguatd280 F, ~egamania300 F, Phoenix2!ll F. 
Mdiric SERRA, 22. rvo ~ 54190 Villln4). Tél: 
tiJ 283.211.12. 

V01/295 - Vends ou échange Nexar K7 lmagic contre K7 
Pole Position, Minel 2049 ou Galaxian ou la ~nds 280 F. 
T61. : (78) 051.24.49 !M..._i. 

VOl /218 - Urgent 1Vends2jeux GameetWatch (100 FI: 
au feu 1 et les parachutes + 1 double écran 1200 FI: Don· 
key Koog Il + le Professionoal de Popy Elecuonics Game 
l200 A ou le tout à 500 F. Madliola GUIUEMAUO, 105, 
.... de~ 75013 l'iris. nt : 583.34.87 tapis 
17 h30l. 

V01J287 - Vends VCS Alari + tootes les manettes + 12 
K7 (Pac Man, Pin-Ball, Combat. Indy 500, Warlords, etc.I, 
le tout 2 000 F lvaleur 4 000 F. MARQUl.LŒ. 33, Grande­
Rue, 60390 Buumont~e1-Nonalnt. T61. : (4J 447.69.54 
c.prèsllhl. 

Wl/218 - Vends Manet lntellMsion + K7 Matttl Burger 
Time, Safocraker. Maze A Tron, Ster Strike, Beamraider, 
Oor1onset Onigons, Soooer. Happy Trais, Swordsand Se<­
p11111s, Space Barde, locl<'w'Chase, Auto-Ra<:Slg, Demoo 
attaek. Le IOU1pot.o4 500 F. Je.K.cùl CHASSANY, 88, 
bd R.-Lenolr. 75011 P•ls. Tél. : 700.02.52. 

W11289 - Incroyable 1 Vends console VCS Atari 660 F + 
8 K7, prix à cMbottre. Clvinopha MARTINEAU, 1 bis, rue 
LI f'ontlllno, 78&IO St~ Tél. : 
489.25.48 ... 19 hl. 

Wt/290 - Cède au plus offrant Yidéopac 7000 Schneidff 
d6œmbnt82 + 8K7 n°1, 4, 10. 22. 29, 32, 34, 36ou faire 
proposition pour échange contre tous jeux. HEBERT, BP 
214, 22106 Dinan eec1 ... Tél.: 199148.62.80 llllri• 20 hl. 

"'112!91 - Vaids ordinateur vidéopac Phiips. Acheté en 
d6c. 82 +13K7tn°1, 2. 4, 6, 12, 14, Duel, 15,16, 2SSki. 
38 Vorace et Gloutons, Satellitfs attaquent, Acrob<ltes, Cha­
teaux tons), la console 700 F, K7 70 F pièce. Le tout: 
1 500 F. Frlndt MANIA. 9, Clos GMlgllÎn, 38230 Cfa. 
YÎllL T&: 1181 32.34.211. 

Wl/292- Vends ou échange programmes pour CBM G4 : 
Pacakuda, Motormania, Use< Zone ... + Programmes pour 
comptablitê... Envoi lista et prix sur demande. Achètmis 
TV couleur PQf12ble PAL·SECAM. faire offre. Didiar 
GRAMMONT, 10, Ille ~. 67100 Thionville. 
T61. : Ill 234.00.12. 

V01J293 -A ne pas manqUOf 1 Je ..OOS 200 K7 quasi­
newes IAteri, Coleco, Vectm MmotJ 40 F pièce, 11) F les 
deux, 100 F les 3, etc. Expédition gruwlte d811S fa semaine. 
Nmi KRANZEROU. T6L: 202.75.19 ...... 22 h en 
....... 91._heure leweelt«d. 

Vlll/294 - Vends VCS Atari avec deux paires de comma~ 
des + 1 K7 + 1 adaptateur. le tout: 600 F. Vends aussi 
SuperBreal<out. Berzek, Haunted House, Surroundà 50 % 
du prix d'origine. Peut se verae evec le vcs. T6L: 161 
451911.42 ...... 18h. 

W1/29& - Vends pour VCS Atarl Gorf 250 F, Golf 150 F, 
oo i. deux~ F. l'fmpite contre-attaque 250 F, Maze­
Craze 150 F. ou 3ro F les deux. Pae-M..-. 200 F, Combats 
50 F oo 200 F les deux. Cherche Vanguard. Kangaroo, 
Popeye, Moon-Patrol pas plus de 150 F pièce. Sylvain 
QRANDBOUCHE. 6, rue Oocteur-Nllic:a. 21230 Aznay­
IM>uc. Tél.: flOl 90.22.19 ...... 17 h. 

V011298 - Stop affaire: vends sur ~ion lyonnaise Tl 
IB/4A + cordon magnéto + livre: 50 programmes pour 
leTI !B/A4. LellJut:9)'.) F. &lcPATINAUD,70, NOHem. 
Moréchll, l9tGO Sllint"""'"1. T61.: 17l 1211.5U2. 

Wl/297 - Vends Echiquier élactronique Great Game, 
Machine Morplly avec batteries reel\argeables, valise, edap· 
tab!ur adlet6 oct. 82. \ftu: 1 000 f. DUMAS. T6L: (11 
840.94.22 ...... 21 h. 

Vlll/298 - Vends console Atari a\lllc 1 jeu de kanenes. Prix : 
950 Fei êvenwellement 2 K7. Ariel ARAGONA. 16, rue 
Vlctxrfftugo, MZIO Chor•1tor~ T6L: 37l42.45. 

V011299 - Vends pour Alan f!JXJ /&XJ XL programmes de 
tootes sortes: Griotunner, Turt>oflex. Vaklei. Voyager 1, 
Ministre de l'Enetgie, Final Flight, Zaxxon, etc. Tél.: USJ 
01.46.59 ...... 18 h. 

VOl/300 -Vends Oefender 150 F, Les Aventuriers de l'ar­
che perdue 200 F, Surround 75 F, Superman 75 F. pour 
3 K7 ache16es, un jeu électronique gratuit 1 Vends Merlin 
150F, Alno-Race 150 F, Poc:keti1peet 100 F. DESTAEBB.. 
T61.: (81J tl.87.80. 

Wtl301 - Vends K7 Atari 2600 Asteroios 180 f, Vidéo 
O!impycs 11) f, Combat 70 F, Vd6o Pr.bal IO F, Night Dri­
ver 90 F, Street Racer IO F, Adwnture 70 F, le$ Awntu­
rio>rs de l'arche perdue 210 F, Haunta<I House 100 F, Maze 
Craze 120 F. Maùne KAHN. 6, NI du Commandant· 
Llrronty, 92210 Saint-Cloud. T6L : nt01.84. 

W1l302 - Vanels K7 Mattel Star Stri<e, Astromash, lfigjtt 
Stalker. 150 F + Tron l 200 F oo 575 F le tout. Rllfhaêl 
OUGAU, Yv.lines. T61. : (3J 460.25.o&. 

Wtl303 - Vends K7 Oofender """"boite et nocice. 291 f. 
Acheté en octobre 83 ou échange contre Zaxxon, Donkey 
Kong, Beruk avec boile et natice venion Atari 2600. Slé­
phone MOISY, 30,rue Sol.etat, 94IDO Choirf*'Rol. Til.: 
890.SUl • nh 17 h 30 91 2IJ h 30. 

V01/304 - Urgent 1 Vends Ord. Jupiter ACE excellent état 
(oct. 83). Prix: 1 200 F, Clédé: 9'.Xl f ove<: 2 K7 de prcr 
~ + plusieuss p<ognimmes supl. et doc. faire p<<r 



position. Christophe ATABEJ(IAN, 89, NO dt Grovelle, 
M71>0 Maisons-A1bt. T61.: 207.20.51. 

V11113G5- Vends lnœlMsion + 12 K7à3000 F, pril< d'ofi. 
gine 9 68l F et vends Compute< module d'lntmision 
(exterl$ÎOR infonnatiquel tOUI ne<Jf pour le prix do 1 000 F, 
prix d'origine 1560 F. Console achetée en c!Mlut 82. "'° 
cMric LASSEZ 39, quai dt Gi.ntlt, 75015 Parit. T61.: 
5n.36.05. 

V&l/306 - Vends VCS Atsri 28lO TSE eche1ê septemb<e 
1983 + K7, SpoœlvanclefS, SpaœWar, VidéoChess, Out· 
law, Schtroumpfs, Oookey Kong. Voleur rllefle : 2 750 f, 
cédé à 2 100 f OU échangé COOIJ't ordinatsur Apple Il. a.t. 
~ BADEWECI<. 144.NO du ~.meo 
Dinsheim. Tél. : tUl 60.00.00. 
W1/307 - Vends Jeux Vidéopac C52 avec 7 K7 pe<J se<· 
vis. Prix 1 200 F. Dar.lei MERIEUX, 2, NO du Docteur· 
.._,, por18 166, 78200 Monta1°1a.Jo1t. ·ni.: Cii 
094.70.29. 
V011308 - Vends K7 Atari SP lnveders 1!10 F, Oolender 
200 F, Freeway 160 F. Megel)lanla 220 F, Donkey·Kong 
200 F. Le lot BOO F. Vend• également 00<1koy·Konk (dou· 
bloécran)100 F, Pontdes Tortue•llll F. ~LENFANT, 
3, .il6e dos Gas, 78230 I.e Pecq. Tél.: Cii 973.65.53. 
V01/309 - Vends VCS Atari + 4 mene11es + 5 K7 (mers 
831, valeur 2 800 F, vendu 2 000 F. K7 Combet, Phoenix, 
Cobla, Keystonno, Sœr Voyager. Eric SALMON, 13, rue 
Mirabeau, 33400 Talence. Tél.: t5618D.41.SS. 
VOl/310 - Vends canouche Be12ol< pour Vec1rex 200 F, 
frais de port compris. Edgar LUENGO, 25, NO du Docteur· 
-y, 1S1I1s Paris. ra.: 5n.19,:ie ..,.., 1a h 30. 

Wl/311 - Double emploi vends centOle Mmal sept. 83 + 
7 K7 Microsurgeon, Mission X, Night Stalker, e1c. Valeur 
4 100 f, laissé 2 500 F. Achète ordlnlteur Commodore 64 
~ K7. Ellc:DASQUE,04190Dlbine. T6L:l9'2)34.00.3t. 
VOl/312 - Urgent vends Mia<Msion Noll 82 + 3 K7 
(Casse-brique, lkN.tng, Shoolilg Sœrl. L'enoomble 450 f . 
5'bastien BRION, Le Petit-Met, Un, 04700 Onàon. 
T61. : 1921 78.115.41. 

Wl/313-Vendsconsdejew<~Mattel 1500 Fad\etâ 
le 28.4.83 + 3 K7 Stat Strb, Sea 8attle, Roulette {avec 
garantie). Urgent. Uur9ITI COWON, 30, place dos Ter­
-a. ~O llealnpoft. Tél: 174l 84.60.64. 

V01/314 - Vends jeu doutJle éa>lSl ~ong 1 !alanne 
heure) au prix do 130 F. Vends a1Jssi jeu Pac-Man !avec 
c:ltrono. heure, minute, daœ, alarme> au prix de 130 F et 
YOnds jeu navotta si>acial au prix de 99 F !heure, alarme) 
ou le !Qui 300 F. 1.aonnt HADJAJE. Tél.: 350.93.28. 

V111/31& - Vends console Coleco garanŒ jusqu'en sopœm­
bre 845 factures fournies avec 7 K7 c Oonkey·Koog, Ve<>­
ture, Cosmic Avenger. Pepper Il, Mr Do, Qr Bert, Space 
Omega. Prix: 2800 F. Philibefl RAYMOND. Tél: 
644.05.17 entn 18 h et 21 h 30. 

VOl/316 - Exceptioonel !Vends tous programmes pour Oric 
• nwitié p<lx lcaœlogue plus de 50 progra11U11es). Possibi· 
ljul de réduction pour tout achat de plus de 10 titres. DINH 
VAN CAM, 1, rue Nlvoolles, bloc 1, 341100 Montpellier. 

V01/317 - Très urge11t•vends jeu vidéopac Phi ips CS2 et 
8 K7 n° 6, 10. 14, 22. 25, 29, 38, 44. Prix: 1 200 f. Sabine 
GAl.EA, 12. rue Auguste-1.iuent, 75011 Paris. Tél.: 
37U1.1&. 

VOl/318 - Vends K7 Atati 2000 Pac Man: 'l!YJ' Fau lieu de 
319 f ; Grand Prix: 200 Fau lieu de 380 F; Stars Raiders 
+ clavier viléo pad: 300 Fau lieu de 450 f, ou le.tout 680 F 
au lieu de 700 F. Thierry BRABANT, SM1, rue Sadi­
C..mot, 92170 Vanves. Tél.: 645.84.70. 

V01/319 - Vends ou échange nombreux programmes poor 
2)(8116 et 1 KO sur K7 ou risting (envoyei K71. Plix: de 
5à 10 F. Llstesurdom<Wlde (~rtinbre à2 fl. Gérard 
mouSSl, 66, rue des Couronnes. 75020 Paris. Tél: 
631.23.83. 

V01/320 - Vends Z81 avec clavier ASN, peu ser;i, Prix: 
350 f . Thierry NAVARRO, 01, rue Clisson, 75013 PeriL 
Tél: 586.91.01. 

V011321 - Vends K7 tes Avenn.riets de rarche pe<1lue: 
2SO Fou r6change conlreZanon pour vcs Alllri 28lO T 

vends lnvader 1000 à 150 f + 1 jeu solaire à 120 F. R6my 
IVAN, 1, .. .,.. dt Vlltneuv..s.int~ 94eeo 
~Tél.: l90.76.61lopèl11hl. 

V011322 - Vends dMro jeux~: microvision + 
ses 8 K7, Mft.Malch ME. FœUa 1, Tetr8 Hi1. Pock Mons· 
tB, Oonkey Kong 1, Cheval de Troie, ~tte spatiale, 
Baœille navale, Profes$onal. Etat pmiqutment neuf, prix 
in1'rmant. T6l: t1Ml 444.33.70.. 

V011323 - Vends K7 Space lnvaders, AstBoids, Nigh1 tJri. 
ver, Oelender, Super Breakout, Combet, Basket Bal. Basic 
Plogramming. Comp4tence de peuionné car directeur de 
club. Très bon état Priuectifrés 1- 200 F toutes). Pos5i· 
bo.m échange et acllat. LAURENT. nL: 288.81.75. 

Wt/324 - Vends jeux élecuoniques: Oonkoy Kong !Game 
& Watch, deux écrans) 100 F, Technldo 1 Asto Destroyers• 
t~ jeux différents! 100 F. Les deux jeux sont en parfait 
état de marche. Vends eussi pour Atari: Asteroids 150 F, 
Nigh1 DrMJ<80 F, Combet OO F. lltlBAUD. Tél:527.12.12. 

V01/325 - Vends Veetrex : console + 2 boitiers de com· 
mande + 2 jeux : FootboO et Sta1hawl< (aoilt 831, valeur 
2 800 f , neuf, vendu 2 300 Fou échangé COl\lnJ VCS Atarl 
même valoor, méma état. 1-nt CORDIER, 21, rue de 
Silly, 92100 Boulogne·BlllancourL T61. : tburoaul 
608.68.55; tdomlcilel 825.28.70. 

V011328 - VMds jeux vid6o Manet achat 1183 MC garantie 
+ 7 K7 : Maze a Tron, Tennis, Astromach, Look en Chase, 
Troo 1, etc., veleur 3 400 F, vendu 2 500 F. TBE. Xavier 
FOURES, 65, Les N~ 13800 lltrea. Tél.: 1421 
56.53.38 fWHk•ncl ...i.-.t), 

V01/327 - Vencb téléjeu SD043 eVtiC K7 intégrées: Ten· 
nis, Hockey, f<lolball, Pe1o1e basque ou Squash, Mur d'en­
trainement ou Practise. Prix soldé : 250 F. T6l : 638.97.30 
(apràs 18 lt). 

V111/328 - Vends téltMeur couleur 36 cm: 2 800 F Pal­
S.C-Pelitel, marque Tensai, Modèle TCT 1436, fin de 
garantie : 7.6.85. MARC. T6l: 339.72.IO. 

\11111329 -Vendsordina-Atlri400161< + ~oAi.i 

410 + canouche Basic + C3tOuche Spaœ lnvade<. La 
tout: 2 500 F. MARC. Til.: 339.72.18. 

m/331 - Vends pour Tl99 modulateur Secarn e1 morMe 
de jeux: car Wn lsept. 83), le tout en parfait éta~ valelK: 
1 100 f , a!dé: 900 F. Pœsibeté vente <!étai. Mldlel 
CHAU, 131, ""' dt Sily, !2100 llcorlogM-aai..­
Til.: 804.83.45. 

W11331 - Vends VCS f,anv. 83) I 000 F + K7 !Enduro, 
Demon, Attacl:, Pac Man, Defer>deuf, etc.). Vateur réelle 
2 100 f, vendu 1 000 F-. M.,, CUSNIR, 140,""' • o;. 
m6t, 75019 Paris. Tél.: 202.99.13 (lprès 19 hl 
Wl/332- vendsVidéopacCS2600 f, étatneur + K7 n• 
3,4,6,8, 10.11.12.14, 15, 18à50Frune + TVcooleu< 
multistandard grand écran, touch. sens., prise casque + 
m-p .. prix : 4 500 F. Chrietlln PINON, 8, rue dt Guemlr, 
18GGO eomar. Til: t18.89l 2Ul.li0 llplM 18 N ou Ml.891 
24.46.24 O.-dt burNUL 
V01/333 - Ven<ls ordinateur de loisirs Matte! !console de 
jeux + clavier+ extooslon + 4 p dont ad. Dungeonsl. 
Pom"bilité de créOf ses p.rop<es.jeux. Achat nclv. 83, veleut 
4 000 F, vendu: 2 900 F. Dominiqllo IMBERT, 93300 
Aubeniliers. Tél: 352.118.48 lapù 20 hl. 
V01/334 - Vends Joystick d'origine Appla pour 2 oo 2' en 
« free.floating • 300 F. Rotent LAMOIJREUlC; 1, boûev..i 
Jourdan, 75014 Paris. Tél: 619.39.45. 
W11335 - Vends console Manel + 6 K7 : Triple action, 
Astromash, Star Strike, Boxing, Basket Ball, Auto Racing. 
Prix: 2 170 F. DWAl..,4, N8 Pllll-Bouigot. 9211111 Amony. 
T6L: 818.90.89. 
V01l335 - Vends Popeye, le tout nowaau jeu LCO de 
Nitendo, en couleurs. heure eulamte : vous êtes Popeye 
et vous devez fuira tomber Brutùs poor dé!Mer Ofive. Prix: 
200 F (neuf). STfPHANE. Tél.: 82S.47Jl5entre11h et 
20 h tPeril ot Saint-?<mis seulement!. 
V01ll37 - VmlsjeuxpocheGame&Watt:h, doubleéaen, 
Oor*ey Kong 2 et Micl<ey et~ êtat netrl, prix: 150 F 
chacun. YwesCABAUD, 10,placeGMmlr\~Slircol­
ln. Tél;990.Jl.03 laprès !I hi 

Bon à renvoyer à, 

~~~~~~ 
117. AVENUE DE VILLIERS 75017 PARIS • TËL. 7661177 
Je désire recevoir grotultemenl el sons engogement de ma port une docu· 
mentolion complète des jeux électroniques proposés por ELECTRON. 

Prénom , ______ _____ _ 

_ _ _ ______ ______ Code postal , _ ______ .-

_ _ _ __________ Tél. , _ _________ .,., 
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W11331- Vends K7 J)OUr VCS Atari. Street Racer 100 F, 
VIII«>~ I~ F, Ai" Sea Battit 150 F, Vidéo Piibd 
150 F, lndyS00200 F l111ec manenes) et Losllf Blast 190 F. 
Dimitri PIRRI, 88, rue Sainte, 13007 M .... ile. Téj.: 191) 
33.21.18 (après 17 h 301. 

VOl/339 - Vends ordiiataur SanYo PHC 25 + K7 de 
~+cordons+ ~d'~au Basic 
ou sanvo: 2 000 F, état _,_ Sdphane PARDO, 
4bis,chemm du Boit<l~'Al.m&le, 13014 M- lle. 

V011340 - Vends console CBS Colocovision TBE avec 
garantie, ochetée déc. 83: 1 990 F avec K7 Donkev Kong 
et Lady Bug. FREDERIC. Tél: (lUI 90G.61.94 oprh 
llh30). 

Wl/341 - Vends VCS Alllri (dé<:. 82) + transf0rm0teur + 
2pairosdemanettes + K7Combat : 1000 F. VendsK7pour 
VCS, Pte Man, Chopper Command: ZXl F chawnc. Fran­
çois BARON, Lo Connlor, 49290 ~·Loire. 

W1/342 - Vendsdai 48K couleuri07/ 19811 + hoossa de 
transpor\ + manene 3 dim. + car\e RVB noir et blanc + 
câbl., + manuels + 50 programmes !assembleur, jeux. 
ete.I. Prix: 4 SOQ F. O.Vid UPANt 42100 Saint<tieMe. 

Wl/343 - Vends Atari ex~ !janv. 831 et 6 K7 (Pac 
Man, Astetoid, Tennis, Circus ... ). Oeavril83, + 4manet· 
tes + alim. + emballa99 + catal. + mode d'emploi. Le 
tout en excellent étal. peu servi. Acheté 3 215 F, vendu 
1 850 F. T 61. : 50t39.80 (Porisl. 

W11344 - Vends Atari 2GXl neuf (Noêl 831 + 8 K7 dont 
Oependef, Nexar, Popeye (Parker), la tout 2 soo Fou la CCl1· 
sole + 2 K7 au choix 1 300 F. Ou é<:honge le tout contre 
un Apple Il ou Atari 800 600 XL ou contre tout 0<dinateuri 
à écran. Vands4s.iper Bondai doot Galaxy2, le toot 500 F, 
neuf.Raphafl TAUEU. T&: 111.211 42.50.35 de 18 h 30 
' 19h. 

V01/346 - Vends console Matte! (ao-Ot 1983) sous garan· 
lie + 3 cassettes ISkiWlg, Tennis, Zaxxonl: 1 Zll F à débat· 
tre. Possibiîlé de paiement sur 2 mois. 2,, rue de Sontay, 
75111 Polis. T6l: (1) 500.92.22. 

VOl/348 - Vendsoukha"lle'lcr Manel Rouleae 150 F et 
jeu de société : Trianglo du diable, tout neuf, prix à débat· 
tre. STEPHANE. T6L: 77$.21.19 (soi~. 

Wt/347 - Vends ~ cas + K7 Zaxxon. C0<nMI, 
Donk ex Kong Junior. lge 3 mois, ••~lleot êtat, prix: 
2 llll F. Vente séparée possible. U.C OTTER, 41, nie de 

Cosswiller, 67310 Wouelome. T6L : (16.88) 97.00.45 
lweelt-0. 
V01/341 - Vends Bectrt><>c Oeteetiw et Méga llXXX>: 
190 F chacun, excellent fta t.. ffançoôs BARON, 1.8 Cor· 
mier, 49290 Chalonno·tur-Loire. 

V011349 - Vends VCS Atari + K7 Pac Man, Stars Wars, 
Space llwaliders, Echeçs, Danes, Basic Ptogram avec 
manettes, Missi Command, Yais Rev, Amroids. Indy SOO, 
Night On.ers, Berspra ; le tout acheté 3 800 F, vendu 
2 200 F. LUST. 14, rue Charle&S•vdoux, 59380 Lo 
Cateau. T61.: (1627184.11.75. 

vomso - vends 1o1 M8 K7 Atari. prix 2 ooo F; conso1e 
CBS + 6 K7 dont Turbo, 3 000 F ou Yenso!mble 4 000 F 
(sous garantie). Tél.: 116.3) 471.40.82. 

Wl/351 - Vends console CBS Colevislon 118/ 121831 p1"9· 
qoo jamais seNi avec 2 cassettes IDonkev Kong, Poopingl: 
1 800 F. Se!ve SCENAMIGHT. T61.: (16.911 68.40.35 
(après 19 hl. 

V0113!i2 - Vends videopack Philips C52 (mars 811 f 4 K7 : 
n• 10, 15: 90 F pièce; n• 12: 100 F; n• 9: l:a! F lprogram· 
mation); console: liOOF. Le toot : 1 OOOF. PEWCCIA, 
-dl Biot,-~. 065&0 Vlll>onnL Tél.: (931 
42.0UI laph 18 hl. 

V01/3S3 - Voncls Atari 400 : 1 IXXl F. Arnaud TRONCHES, 
3, - ~ 75018 Paris. T61.: 687.60.87. 

Wl/354 - Vends jeux TSE. Bandai: Amazone (125.f), Ev> 
sion (125 FI. Hamburgenhop (100 FI. Basl<at ll.udoO'onicl: 
125 F, Ptofessional: 125 F, lnvader 1000; 125 F, Oeœctlve 
Electronique: 150 Fou tous + 1 jeu graru~: 400 Fau lieu 
de 7SO F. Cl6m&nt Malalee, 1, rue Pollv&au, 75005 "-b. 
Tél: 707.n!iO. 

V01/3S5 - Vends T07 avec 3 K7 T manetl8S de jeux ~ 
fMe T07 + contnlleur de jeux. Le tout 3 000 f, a<:het6 
12/83. S~ MATHIAUD,3, rua Pastaur, 92210 Saint· 
Cloud. T61. : 602.99.24. 

VOl/356 - Vends jeu vidéo Hanimex ~ avec une com· 
mande, 1 K7 aideuJ vendu <!OO F ou + 2 K7 (Cou"" à la 
tonue et Mur de brique). La tout vendu 560 Fau lieu de 
741 F, neuf. encore 11 mois de garantie. Laurent 
MOTELLE, 34, rue dta p.__.., 91130 Ris-Orangit. 
TéL: (61943.46.61 Wg. Pwisl. 

V01/357 - Vends 3 K7 de jeux Oric: Echecs: W F; Inva­
sion: 36 F; 30 Maze et Breakout: 80 F r magnéto neuf: 

200 F. Olivier BERNAUD, 4, rue Blalnvlh, 75005 P•lt. 
Tél.: (1) 325.72.71 (l lh). 

V01/361 - Vends Vidêopactc Phips avec 23 K7, v-.Jeur 
3 800 F, ve.idu 2 500 Fou échangé contre Atari Manel ou 
cas avoc quelques K7. T6l.: 472.74.16. 

V01/359 - Vends cas Colevisioo neuf + prise Peritel + 
adaplB!eur anœnne + 3 K7 (l.aooo, Dcnken Kong. l.adv 
Bug) :2000F. T61. :576.10.lli ... 11h). 

VOl/380 - Vends K7 pourVCS Atari: Yal"s Revenge 100 F, 
Adventure 120 F, Street Racer BO F, Combat 100 F. E.T. 
ZlO F, WaU Oefendot 180 F, ou échange contre K7 même 
valeur. Ga. BEYER. .. ~ de l'mlln, 29110 eo... 
..,_ T61.: 198197.11.01 (repas + W.EJ, 

V011381 - Vends mcntro radio stéréo FM + casque : llO F, 
à débattre oo échange cell&<:i conire K7 Atari. Vends aussi 
jeu à diodes Galaxy2 : 150 Fou échange contre K7 Atari. 
V1-.tl.ION, 7,n.edu~92110achy. 
Tél : 270.64.34. 

Wl/3$2 - Vends 3 K7 Pac Man 200 F, Sky Jinks 150 F, 
Star Raiders 290 F, état neul, servi 4 fols. S~ LEFE· 
VRE. 17, r6sidenoe Nonnondie, 92340 ~eine. 
Tél : 663.50.41. 

VOl/383 - Vends C 52 + cartooches T boita + posœr et 
bonier de rechange, nouf : 1 700 F et magnétophone Phi· 
lips (de 19821 stéréo + micro + 7 K7: 500 F, à débattre, 
neuf: 1 080 F. T6L : (55) 76.52.11 (apà1 17 h). 

W1JJ84 - Vencis K7 VCS Atari: Defende< 100 F, Spaco 
lnvaders 90 F, Advanted House 80 F. Combat 50 F, ~ 
nilc 150 F, O·Bert 150 F (ou le tout 500 F). vends Tl 53 p<o· 
gramme BO f'. Vends VCS A tari : 700 F avec 2 K7. Emm• 
nue! GARNIER, 18, ruo m. Hans, 78530 Buc. TiL: (3) 
956.29.01. 

W1!31fi - Vends crd'l'IBtow Tl 99/4A état neuf + mqiéto 
Texas et moniteur pour 6 pt11 près 2 700 F (ach~t ·oct9bre 
19831. WUHRMANN Jean. Tél : 751.48.ll6. RueU· 
MMnlilon. 

VOl/316 - Vends Vdêoc>tc: la console + 1 K7: 800 F. 
Vends 8 K7 entre 90 F et 110 F. Vends Donkey Kong LCO 
2 étages : 90 F. Cherche programme do jeux pour Io 
Sha1p MZ 80 t programmes pour K7 9 du Vrdéopac. C. 
LOGE, 210, ruo de t.gny. Til : (16-22) 46.00.19. 

Wl.1317 - Vends K7 Manel Space Balùe, Spaœ Hawl< : 
150 F pi6œ. les 2: 250 F. T61.: 4li0.25.08 lapàs 18 h~ 

W11368 - Urgent. Vends VCS Atari (déc. 821 + 8 K7 (Star 
Raiders, Clavier Vdéo, Y11s Revenge, Pac Man. Ten<lis. 
Derenders, AstEroids, =>. TI!E, prix: 1 ~ F. ()istq>tll 
CATON, 13,alléedes &1lblos, 78290 Clolny~ 
T6L: (3) 976.43.91 (aph19hl. 

V011389 - Vends pour TI 99 : 2 K7 Texas lnslrument !Basic 
étendu par soi·même: jeu d'entreprises: 56 F lac. : 110 F) 
+ HMeS: c 50 prograrncnespour n 991 dtJ .. B. Enard: 
W Fl82 F), cJeux&ProgrammespourTt99tdeG. Cec· 
caldi: 130 F (156 A. ~BB.MESSIERl,Lo pg. 
•, 73240 Saint-GoriMur-Guiers. 

W1J370 - Vends K7 Activision: laser 81ast, Skiing, K7 
Atari: 8at1le Zone: 150 F pi6ce ou 400 F les3. Sl6piww 
Gl&llfRT, 9, rue du V• Auy, 91240 Sllnt~ 
Otge. T61.: (6) 015.38.50 laph 171)). 

V01J371 - Vends Vidéopac Phi"5 C52 avec K7 n• 1 : 750 F 
+ K7 n• 18, 19, 22. 23, 24, 29, 33, 34, 35 : 80 F chacune 
etK7n° 38, 39, 44: 110 Fc:11cune oo le toute>ldéà 1600 F. 
J,.Qirlotopho RIGAUDEAU, 9, ruo dos Ecoles, 91220 
Mtigny......Orge. 

V01J372 - Voncls K7 CBS Coleco oo échange Mouse Trap: 
200 F. Vennn:2W F. Camlval: 2«l Fa"°"boi'lesd'origine, 
seM un mois. 5-ge JOUEH, 2,,,,.... ca."'H'eb'oay, 
141119 lllloux. T6L : (18-31) 12.31.83. 

V01J373 - Vends CONSOLE Vîdéopac C52 + K7 n° 11 
(Guerre de l'espace), n• 37 (Singerie), n° 42 !Quête des 
anneaux>, état neuf, achat février 1983, prix à débattre. 
MôdlMI STUMPF, 32. ruo A..fT.....,, M300 -
T&: 11&.1) 3'5.71.60. 

V011374 - Vends jeux êleovoniques de poche Nirendo: 
Oonkey Kong double écran + les Crêpes + Microvision 
+ 4 K7, le tout : 600 Fou 100 F les Crêpes, l:a! F Donkey 
et 450 F le Microvision + 4 '/cr. Jem"'1ilppe GJLBSIT, 
lf,ruo~071118Poitsy.T61.:(3) "5.24.31. 

W1l375 - Vends jeux électrcniques : jeux Parachure Game 
at Watch sans piles Ueux de pochel : 100 F + Meriin (Ban· 
dai}: 280 Fou le !Out pour 000 F .. lftd6ric ANTOINAT, 
5, ...... doo An:mles, LN T~ 91110 8olignlt. T61.: 
11&-74) 73.79.19. 
Wl/379 - Vends VCS A tari 8\lec paire d& joysticks + S K7 
(Tennis (Atari), Sup-Breel\, Sl lnva., Combat, Paé Man), 
le iout: 1.SO F. Possible vendre VCS seul, si le tout est 
acheté donne Popere IN~endoJ. Tél: M79.63 ... 
18 hl. llW9ion P~). 

Pour t oute insertion. écrire dan s les cases c i-dessous en caractère d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par 
case, une case pour chaque espacement, avec un m axim um de 8 l ignes). 

Les pet ites annonces ne peuvent être domicil iées au journal : vous devez donc inscrire votre nom. votre adresse ou 
toutes autres coordonnées permettant de vous joind re directement. Les petites annonces sont insérées dans le prem ier 

numéro à paraît re en fonct ion des délais de publication. 
Réservées aux particul iers. les annonces sont g ratuites mais ne peuvent être ut i lisées à des f ins professionnelles ou 

O...... __....- commerciales. 

-~f;~~~-------DEMANDE-D'INSERTION _____ ____ ____ _ 
Ne rien inscrire dans ces cases. 

à retou rner à Ti lt 2 r ue des Italiens, 75009 Paris 

Rubrique choisie 
1 1 1 1 1 1 

• • 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

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

D Ventes 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D Echanges 
NOM : 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 D PRÉNOM : 
Clubs ADRESSE: 1 1 1 1 1 

D Tournois 1 1 l î 1 1 1 1 1 1 1 

D Divers 1 1 .1 1 1 TEL.: UJ 1 1 w LlJ 
Ne pas oubl ier d'inscrire votre adresse complète et. le cas échéant, votre téléphone. 

À notre grand regret. ne pourront être retenues les annonces illisibles ou incomplètes. 
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Vlt/377 - Vends K7 pour App4e IDattt Crysul, Falcon, 
Super Taxman 2, Sea OtBgOn, Al>ustien, AE, e1c. Prix: 
t50 Fet200 Flos deux. Nicdm MOBŒCLAEY, 14, NO 
~. T61.: 30L40.3C. 

Vlt/378 - Vends K7 Matte4 IT ... Action, 8urgenime, 
Tennis. Spoœ Batt!e, M'mion X et Zexxonl. lot: 500 Fou 
sép. : tOO Fou t!dl. conue t K7 lmagie IDraeula, lœ Trefd 
ou autre vol. 400. Phl POTTIEJl, 1, NO ~. 
bit. H, 8!JP. 904. Io e..-leu, 44200 Nontes. T6L : 
(1MO) 19.112.00. 

V01/379 - Vends eoosole Aœri VCS 82 11 + 2 paires de ma- .,. 6 K7 : Combat, Speee lnvaders, Casino, G11nd 
Prix, Supef Breakout, Mn; Pac Man : 2000 F ou VCS + 
Combat : 900 F. Autres K7 b débattre. M. DAMIEN, 
M, rue de Aandr9t. 59100 Roubelx. T6l: l20l 71U1.18. 

V011380 - Vends console Coleco + 3 K7 fganimle 8 moisi, 
valeur: 2ro F, vends : 180 F. M. MICHELS, 22, ruo det 
MorHlons, 7S015 Paris. Tél.: 250.62.72. 

Vll11380 - Vends K7 Mattel : Donjons el Dragon: 220 F, 
sur Paris si possible. Achète emballage 01 flcM pour la K7 
Tennis de Matte!: 50 F. LAURENT. T61. :683.12.93. Merd. 

_ vtt/381 - Veflcls K7 Atari Combat: 100 F et Dof)l<&\I Ko119 : 
200 F, possibilité d'échange contre K7 de m6me valeur. 
Denis BOUDEVILLE, 3, 11116e Scapin. 78380 Canteleu. 
T61.: 11&35136.43.71. 

VOf/382 - Vends ou échange K7 A tari : Combet, Space • 
lnvaden;, Nlght Drivet entra 100 et 200 F, en bon état ot 
aussi jeu Meriin: t70 F. Prix à débattre. Anne MAL· 
C9fF"Eo 5 bis, NO du llillduc, 94130 Nogont..uM\lamo. 
T6L: 871.18.56. 

V011383 - Vends Vectrex + 2 K7 IScramble at Armor 
Aua<:tlswsgarentie, état neuf. Valeur: 26t0 F, œd6pour 
t 600 F. Vends aussi jeu lCD Pocket Monster. 3 jeux dil· 
férents, valeur: 320 F, donné pour 200 F. &n.idt 
FERNANDES, ~34700 ~ T6L: 
11"7l 44.7Z.39 ... 19 h 30I. 
~1384 - Vends Logic: 5 (style Mau Mn! &ctronique): 
10. F, Mlcr<Msion + 4 K7: 600 F, 06!11C1Mt Mec:tn>nique: 
3i!l;f, Soitail9 éloctr~: 150 F, jeux 'iidéo HaniMx + 
5 K7 : 100 F. Edo&.-d SETTOH. 72.,.. dol~ 
IZ100 Ccbnbes. Til.: 782.A8I (lpM 11h301. 

V011315- Vends Dookey Kong n• t, Oonkey Kong n• 2, 
Mickey et DoNld de Game et Watch : 150 F cMcun, Che­
val de TroieetOctopus : 100 Hunouletout : 400 F. Peux 
échange<conue K7CBS. -SACNVtPPE,5, N4 du 
CaolJii>pon, 93900 SH>tnlo. T6L: ~.98.39. 

V01/388 - Vends pour VCS vidéo Chess lEchecal : tOO F, 
R8'lg&-<:assettesAllui noir: 100 F. T6L: 11&;12)4137.02. 

V011387 - Vends jeu Vidéopac C52 Phffipps + 17 K? : 
t 750 Fou + 3 K7: llOO F. Vends War Game: 90 F Oki­
nawa par International Team. Rephaill ROSliNBlUM, 
36, bd Victor-Hugo, 92200 N.Wly<1ur.s.ino. T61.: 
137.38.61. 

V01i118- VendoZX81 lffn831. excelrentécat + IMeZX BI 
«A la conquête de$ joux • + 1 revue < Ordl 5 >, le tout : 
600 F. Ordinateur sous garantie. Robert METRAL, 
18,bls,bd du Lyc6e, 74000 Annecy. T61.: 160)51.14.15. 

V01/390-Vends K7 Manel Tennis: t50 F, Basket: 150 F. 
Frog Bog : 150 F, lock'n Chase: 150 F, Space Armeda: 
150 f, Chevaux: 150 F, Donjon et Dragons: 200 F, Basa 
Ball: 150 F, Mlcrosurgeon: 200 F. Alexandre MODENA, 
82, ev. de Brancolar, 06100 NIC6. T61.: 118-83151.25.83. 
Mord beaucoup. 

V01/391 - Vends ZX 81 + 16 KO + 3 livres pour progrem­
mer (dont 2 PSU, le tout : m F.116d611c: LEFEVRE,~ rut 
da l'Afvome, 93700 Dr111Cf. T6L: 831.ot.10. 

Vlt/392- Vends K7 Cosmic Avenger pour CSS Coleco, 
toute neuve, achat : 'lJ décembre, prix: 250 F . .-..WC 
OACH, <prlier Pllvlgrlll. - dol Miio, 84400 Api. 
Til.: l1MO! 74.06.72. 

Vtt/392 - Vends K7 pour VCS Atari Night Drivef et Street 
Raœr : t50 Fou 75 F rune (achat : 180 F chacunel. S6IJa. 
lion TRISTANT, 22, .,.,, de~. m40 V6ily. T61. : 
13l '4U2.17. 

VltlJll3 - Vends K7 ~:Golf: 150 F lmei 83). Tràs 
bon état et très peu seM. ,._.,.ndr6 BOURY. T61.: 
M6.22.97 lo!ris 17 h 30,"""' .. -....o. 
V011394 - Vends console Manel + 12 K7 lwleur ,_,le: 
5 tOO F, wndu: 4000 FI ou sépanlment console et K7 (0 
& 0, Micro Surgeon, Swwis & Serpents. Tennis, Tron 2, 
eti::.). Prix ê débattre. Sll!ph. COUUEll, 35, bd St~ 
15006 Paris. T6L : (11633.94.llO. 

V011395- Bonjour! Vends Atari 2SOO complet janv. 83, 
presque jamais sa.vi, impeccable. 2 K7 : Pec M8'1 et Com­
bat. Le tout: 1 000 F à débattre. Alexandre AZAR. T61.: 
111783.30.41 Ca!ris 18 hl, 

V011396- Vends Adventure ou Golf : 70 F, Bowling ou 
Breal<out : 109 f, Circus A1eri: 149 F. Haumed Housa: 
184 F, Missi! Command: 239 F. Adresser rôglement par chè­
que uniquement, l'envoi sera effectué par retour. Christo­
phe JOSUE. 39, rue de Montigny, lli220 Hetblay. 

vovm - Vends .;., échange DonU'( Kong IC8S pour 
Colecol. Jungle Hun~ En<bo, Frogger, p_., Supen;o­
bn, Amklar, Sking, Surrond, Cirais. Sœr Raiders, Ven­
lln (CBS po<.-Allli). S~ Pl.AZBl, àl~ 
IYveliies). T61. : 131818.29.58. 

V01/JR - Vends VCS Atari.cm.,iet + K7 (Oefuoder, Pit· 
fel, Space lnva11e<, Combat>, prix ne<Jf: 2400 F, cédé: 
t 200 F. PhilfA>e DEI.EGLISE, 21, NO du Four+Chaux, 
91810~win1Œssœnol.Tôl.:(1)458.47.ll8. 

V011399 - Vends K7 Mattei : Sœr Strilœ: 180 F au lieu de 
250 F ou échange eonw K7 Par1<e< CSS ou !magic (sauf 
Oemon Attadtl. Tél.: f1)21iU3..42 llpès 20h). 

V01/4e0 - Vends pour TRS-80 modèle t, 3 ou 4 el pour 
VGS 1 ou 3003, + de 150 jeux en laflllagé mae~ine f Pac­
Man, Frogger, Donksy Kong, etc.). E. MICHELUCCI, 
th, av. ,_leur, 08800 Anti>es. T61. : 193l 34.81.88 Oo 
IOlr~ 

V011401 - Vends Atati 2600 + Paddle Controlers + manet· 
tes et transfo neufs avec K7 tennis et Starinaster lActivi­
alonl, Dodge'em, Air Sea Batde, Combat et Slot Raœ<s. 
Vendu : 1390 F. Marc LAPERVENCME, 10, cours V'!Cior­
Hugo, 47000 Agen. Tél.: (53166.35.32. 

V01/402 - Vends Mlcrovision avec K7: Casse·Briques, 
Shooti119, Star, Bataile Navale, le rout: 500 F, très bon éca~ 
très peu servi. Pll1ric:k MAUGEll, 61, av. Camo~ 95130 
mr-.ville. Tél.: 13)413.74.84(apl'às 17hou• waek· ...... 
vtl/403 - Vends Sanyo PHC 2S + câble magnéto TSE 
~in 83), prix: 1500 F. Claude HORNECKER,6,.,.., de 
T ......... 87100 S..........,.. T6L : (1"8139.32.79 laprk 
tlh). 

VOl/404 - Vends VCS Atari + ma.nettes à clavier et à 
moletto + 2B K7 dont Sta< Raider, Demoo Anack. Spaœ 
liwadn, Starw ... Vars R"""'V', lndv 500, M'ISSi Corn· 
mand, Super Btachoul Valeur: 66811F, verm :4Dl F. 
MEIST'EllHANS. Til.: 131993.31.57 lo!ris 18h30~ 
V0\/405 - Vends console lntBl100 + S K7 (foot. Hypers­
pac:e, Boxe, S4IP8f lnvader, Tri/Ar Ba!lle, Cockpit!: 
500 FB !710 FF).Elatneuf. Possi>iitéachatsépalédesK7. 
Clwll'don BRDWET, 312, ........ de HMdrt. 1030 
......... tBelgique). 

Vll1!40I - Vends console A tari VCS + f>ac Man + Com­
bet + MazeCraze, état neuf : 1000 F. M. CAMBON. Tôl.: 
2115.47M(lpis19hl. 

V0114117 - Si votre TV"" possède pas de prise l'éritel vends 
edapœteur CBS pour la console ou ordinateurs, acheté en 
déce<nb!t : 500 F, vendu : 366 F, garantie un an. JEAN­
a!RISTOPHE, IPonlllfell. T61. : C81) 39.eo.75 .... 19 hl. 
V011401- Vends vcs Atari, tm bon état, peu servi + 
2 paires de manottas et 5 K7 dont Combat. Nlght Driver, 
Pac Mail, Avsnturle!s de r Arche PS!due et Enduro, valeur: 
2400F, cédé : t2DOF. Uurtn!VIGNON, 8,rueda la 
Oronge, 31240 Meylan lltènll. Tél. : (78190.65.35 laprès 
17hl. 

V01/40I - Vends Dric 1 41J.K + 3 manuels + Péfitel + 
bo1\lor adaptation télé noir et blanc + 14 K7 loriciel: 
2500 F. Thleny LAFON, 83,,.. Philbert-Guide, 71100 
~ T61.:lll5!48.54.0ZIHl\lou(85143.601 
lHB~ 

V011410 - Vends Matte! + 6 K7 (déc. 82), très bon état, 
MC emballage d'origine, prix: 1600 F. J . .C.FABBRICINO, 
LI Tramont.no Hamaau de la Garde, 13600 La Ciotat. 
TéL: (42171.78.39. 

V011411 - VendsVCSAtari: 1190 F (avecSpacelnvaders 
+ Carnival). Vend.aussi K7: O·Bert: 289 F, Tuthakam: 
219 F. Enduro: 259 F, M111. f>ac Man: 249 F, Pitfatl: 239 F, 
11Chatao0t83. Evm EVct, 37,1118 M.-llourdarias, 94140 
AllOflVlle. T61.: 375.3U3lapè18h SVP!. 
V011412 - Vends VCS Atai (déc. 8ZI • K7 Combat: 780 F 
et K7 Alari Defender: 180 F, Phoenix: Z10 F, Pitfal: 25:! F 
IActivision) oo le tout: 1400 F TSE. Régis BOUOIET, 
11bil,r\18Pelen\8100~ T.i. :m 885.43.26 
O.... ._i. Lyon et bonliouo 1ll1ÎqUOl1*lt. 

vt1J413 - Vends VCS Atari + Joystîcs et Paddles + K7 
canbat et peut.W. Endtno. le tout lions son emballage 
pour 9!iO F, 900 F sans la K7 Enduro lpas de venœ sépa­
rM). Posstiilé SIJt Paris, My et V'rtry. ST5'HAN. ~ 
- T6L: 87025.83. 
W11414 - lyden vends St1at1ge Titan, etc., po<.- prix cféri. 
IClire ali> d'acheter un Œlf111ateur. STEPMAN. Têl : 
870.25.83 llvry....,-Selne~ 
V011415 - Vends 2 K7 pour VCS Atari Galaxian, adlat: 
350 F, wndu : 280 F + Combat : 50 F, fetout :Jll F. Deris 
DELMAS, 3, NO Ctauc1H1onet, 93400 St-Ouen. Tél.: 
256.24.58. 
V011418 - Vends K7 Mattel H0<sa Racing : 120 F, Auto 
Recing: t20 F, Boxing, Star Strike: 190 f, AtmOf Battle: 
190 F. Cleude GIRARD, 79, rua de Staliv:od. 38100 G,. -· Vll11417 - Vends à bon prix moi!Ule et K7 Turbo pour CBS, 
bès bon éta~ achal janvier 84. cm.tian HAMONIC. Tél.: 
(38173.58.38. 

2 JEUX 

Il 
~ FAANÇAIS èi;;,....., 
~LEMUR LE ~ 

DE BERLIN BALLON D'OR 

Splendid~ jeu d'ac· Jeu de football Se 
~;.ie4~I toon et d ar_cade A ioue à deux (avec 
~ vous de faire pas· 1oystioks). FANTAS· 

ser le MUR aux lu· TIQUE utolrsahon 
glt<fs en ev1tant les des SPRlTES 
patroullles_ ,..., 99 F '°""' 105 F 

ARCHON (ElECTRONIC ARTS) un êelùqUle<. 
des pièce$ dotées de pcuvo.r et de l0<ee vanês. 

~ des cases & r><ondre et un adver.,.re à battre. 

C6NI 6 Un jeu d·a-ture et d'arcade unique en 
~ son genre 0t-slcue•oo1J 440 F 
'PIN BALL CONSTRUCTION SET (ELECTRONIC ARTS). 
JEU DE FLIPPER Sur un ft1ppor '\ride'. vous construisez le vôtre. 
Laissez vo·t1e 'mag1nation créer et devenez non seulemen' 

~ J,~se: ~~:,un concepteur. Oislttnt 4W•O 4 40 F 
M . .U.L.E. (Mulli Use Labot Eqlnpment / •qu1pement cfe uavail 
multl·usage) JEU D'AVENTURE (de 1 à 4 joueurs) 

~~~!fu~i.~ ~=1~0~~~:. ~·~;;!xgt,:~~~ttre vo!~~k~1,!~~~, 4 40 F 
MUSrC CONSTRUCTION SET (El.ECTRONIC ARTSJ. 
~!'t MUST Mu$ical. De la qualité de p1nball co~~,~~?0t~:,_. 4 40 F 
W.O.R.M.S. (ELECTRONIC ARTS). Un )eu totalement 
ditférent. Imaginez un nouveau typo do c.rêoture animée 

~~~~i~ "!~;4e~oR~~ap~~~~~(frèvonturo o~:~ii~1~0012 440 f 
JUMPMANN JUNIOR C:.1t~uc,,11i 35001 470 F 

~!~~o~~!~~iJ.~~~r~~lo~~~~:rulder Sn~,~:~;.~5,sou• 360 f 
NIGHT MISSION (SUBLOGIC). Un vtal lllpper sur votre 64. 
Tout est paramétrable ... dingue 1 C1tt.:e11e 3!.oOO:lJl(T Jso1:i 480 F 
POOYAN. 
Les petits cochons att•qu6s se d61ondont • mooo 255 F 

REVENGE OF THE MUTANT CAMEL .~ 
Les ct\ameavx " rebiffent 
JEFF MINTER en grando r0<me 1 10055 155 F 

• BUBBLE BUGS 
• BANK ROBB ER 
• GALAXY JAILBREAK 
• GALACTIC TROOPER 

J à des prtX 
· CANtm'I 

. ~----=s.i 
CRAZY KONG • ~ 
Les tonneaux sont plus vrais 
que nature, les ,boul&s de feu 

~~(~nt.bien ?rû~tes175 F 

STIX 
Inspiré d'un jeu d'arcades bien 
connu, Stix vous fera passer 
des moments inoubliables. Pas 
d'aliens à Hinguer. Un jeu de 
réflexion et de réflexes. A vous 
d~ naviguer entre le FAISCEAU 
d'ENERGIE et les SPARKS pour 
prendre le contrôle de l'écran. 
Réf. 6021 • . .. • .. . • .. • 99 F 
HALLS OF DEATH 
Jeu d'aYentures graphiques. Peu 
de voyageurs ont osé s'aventu· 
rer dans les halls . of death, et 
encore moins en sont revenus. 
Des trésors vous attendent, 
mais des monstres tes gardent. .. 
Réf. 6043.. .. • .. • .... " • 99 F 
3DGLOOPER 
Vous êtes pris ~u piège dans un 
labyrinthe urbain britannique. 
Toutes les rues se ressemblent... 
les gloopers, monstres étranges 
patroulllènt. à-vous de les éviter 1 
Si vous mangez une pillule rouge, 
vous pourrez à votre tour les 
"muncher~ Une fois toutes les 
pillules mangées. vous pourrez 
sortir du labyrinthe. 6023 99 F 

·xeRONS 
Un régal pour les amateurs! Un 
jeu d'arcades par A. TROT. le 
maître du STIX. Aél. 6037 • 75 F 

SUPER NINE (1 KI 9 ieux WILD FIRE 
---------:;:;;::-=::::;:;~~---:'-!""".-.::~ Éteignez le feu que des robots 

2061 BOF 
2062 BOF 
2063 BD F 
2060 BOF 
2015 120 F 

~fi~~~r.oT 2 incendiaires ne cessent d'allu· 
de votie man mer. Rêf. 6702_. . . . . . . . 85 F 
~~r~~~lJOn 
leOUICKSHOT2 

=~=-~~uvetfe COLOUR ClASH • ••• 2050 125 f 
foeilile la 16cht GALACTIC TROOPER 2051 110 F 
ZAPl'EAS. àvou> SPECTRA SMASH .. • 2052 110 F 
de FUNGUEAL. ~ 30 MONSTER CHASE 2053 110 F 
,., ,..., 195F I~ , SHARK ATTACK • . •• JOS4 110 F --------------BON DE COMMANDE , • r•nvoy•r j RU N INFORMATIQUE 62, rue G6rard 1 

1 M 

Ad<HM-- -------------'------• ~~~~~~~~~~~~ 
75013 PARIS 

C Jedésire 1 
voire documentation 

1 Préciser la machine 

1 
Jepasse commanaaae : N• __ N•-- N° ___ : IMat•ntrl ___ _ ___ ~. 
Cl·joint mon règlement ~ 
par chèque bancaire 0 ou CCP 0 SIGNATURE 5,,....,,. d., .,,..,,,, 

1 Tous IU l)till comprennent lt f ,V A . '1 l•a htil d• l)Ort POllW• (Franc. Mluopolit•m•I P011f 111.smoinsd• )8•~~ 1 '----------------a: 101 



LES BONS POINTS 
Possesseurs de la fabuleuse cartou· 
che d'Activision «Décathlon », nous 
nous demandons si le franchisse­
ment de 2,20 m en hauleur ou de 
5,40 m au saut à la perche est pos· 
sible. Voici nos records : 1 OO m = 
10"12, saut en longueur = 6,99 m, 
poids = 16,73 m, hauteur = 2 m, 
400 m = 45" 3, 110 m haies = 
15"06, disque = 50,95 m, perche 
= 5,2 m. javelot = 76,04 m, 
1 500 m = 3'39"5. Notre meilleur 
score 1inal est de 9 353 points. 
Sur la cartouche River raid, notre 
meilleur score est 97 520. A quel 
niveau nous situons-nous?» 

Jean·Luc et Thierry 
42100 Salnt·Etienne 

Bravo pour les performances. Voici 
d'autres résultats: 
Gilles Tachon • 26200 Montélimar. 
100 m = 9"4, saut en longueur = 
9,61 m. poids = 20,98 m, hauteur 
= 2,20 m, 400 m = 43"30, 110 m 
haies= 14"26, dîsqu,p = 63,89 m, 
perche = 5,20 m. javelot = 
84,86 m, 1 500 m = 3'39". Score 
total: 10021 points. Trastour·92300 
Levallois. Score total : 9180 points. 
Fabrice Camboum ac • 92100 Bou· 
logne. 100 m = 10"14, longueur = 
6,60 m, poids = 16,48 m, hauteur 
= 2m, 400m = 50" 10, 110m = 
15"98, disque = 50, 17 m, perche 
= 5,2 m , javelot = 73,69 m, 
1 500 m = 3 '42"30. 
Christophe Duhamel • 75020 
Paris. 100 m = 10"16, perche = 
5,40 m, longueur = 6, 14 m, poids 
= 16,35 m, 400 m = 50"6, disque 
= 49,38, hauteur = 2,40 m, jave­
lot = 73, 16 m, 110 m haies = 
15"11, 1500m = 3 '41"9. 
Frédéric Vandecasserie • Belgi­
que. Score total. 8 355 points. 
Si un champion améliorait encore 
ces belles performances, merci de 
le faire savoir à Tilt! 

colère est justifiée par le fait que j'ai 
mis, à perte, plus de 2 000 F dans 
le Vectrex et ses cassettes. 

Jean-Paul BLANCHET 
95100 Argenteuil 

Nous regrettons nous aussi l'arrêt 
du Vectrex. Seule consolation pour 
les « Vectrexistes »: ils peuvent 
acheter l'ensemble des cassettes 
existantes à des prix bradés, et sont 
assurés d'un service après vente 
pendant un an, par M.8. France Ser­
vice Après-Vente· BP 13, 73370 Le 
Bourget-du-Lac. Envoyer le matériel 
par la SER NAM en "Port dO "· Les 
frais de port seront entièrement pris 
en charge par M.B. 

QUE FAIRE ? 
Je ne sais plus comment raire pour 
obtenir de la documentation sur les 
nouveaux matériels relatifs à la 
console CSS Colecovision. J'ai écrit 
à diverses sociétés citées dans Tilt, 
et je suis toujours sans réponse. Je 
peste eri voyant dans ta revue géniale 
les nouvelles cartouches CSS, Acti· 
vision, etc., et dont je ne peux pas 
recevoir de documentation. 

Pierre JENDRICH 
11600 Conques·sur-Orblel 

Les jeux présentés dans « Tift jour· 
na/ 11 sont des avant-premières, 
importées par des distributeurs spé­
cialisés dans la chasse aux exclu· 
sivités. Pour acheter ces petits 
bijoux, il faut s 'adresser à ces dis· 
tributeurs ou s'armer de patience et 
attendre leur mise en vente par les 
réseaux officiels. 

POSTERS? . 
Magazine super·extraordinairernent 
plus que génial, Tilt, je t'adore. Mais 
tu serais encore plus attrayant si tu 
intercalais dans tes pages un super­
poster. Pense aux fous de jeux 
vidéo qui pourraient tapisser leur 

nouveautés pour consoles se font 
plus rares. Telle est l'orientation que 
prend le marché des jeux vidéo et 
l'avenir semble bien appartenir aux 
micro·ordinateurs. Tilt continuera 
bien sOr à parler des nouveautés 
pour consoles, au fur et à mesure 
de leurs sorties; certains numéros 
seront ainsi plus ou moins « fournis" 
en cartouches pour console, en 
fonction de l'actualité de ces jeux. 

A PEINE TROIS 
Tilt est une réussite dans son 
ensemble. mais la notation laisse 
parfois à désirer. Par exemple dans 
le Tilt n° 10, la cartouche Frogger 
pour Vidéopac obtient 5 étoiles pour 
le graphisme. A mon avis, elle en 
vaut à peine 3. 

Jean·Marc DAUMONT 
34700 Lodève 

Attention ! Tilt ne note pas les jeux 
dans l'absolu, mais par rapport à 
l'ensemble des jeux destinés à la 
même console. Si l'on compare le 
graphisme de Frogger à celui des 
autres cart.ouches pour Vidéopac, il 
mérite bien 5 étoiles. 

INDISCRETIONS 
Activision va-1-il commercialiser au 
format Colecovision les surper­
cassettes Decathlon et H.E.R.0. ? 

Christophe FISCHER 
68200 Mulhouse 

Quand pourra+on trouver les jeux 
Activision pour Spectrum? 

Julien TRICOIRE 
92400 Courbevoie 

Voici les dernières indiscrétions : 
Activision va sortir des jeux pour 
CBM 64. Mais il y a des projets pour 
Colecovision. les ordinateurs Atari 
et Spectrum. Encore quelques mois 
de patience ... 

PATIENCE 
chambre du labyrînthe de Pac- La société Matte! a-t-elle arrêté de 

TRAM ISON Man, d'escadrons d'envahisseurs. fabriquer des jeux vidéo? Il semble 
J'ai appris avec consternation l'arrêt d'échafaudages de Donkey-Kong et qu'il Y ait moins d'artfcles concer· 
de vente en France du Vectrex et de de cités de l'espace de Zaxxon. nant la console lntellivision. 

ses cassettes. Je suis scandalisé, et Que pens~~t ~~'?e~~~~sa~~r~,(~~ François B~~~E~!~~~ 
je considère cette décision comme cette proposition ? Ecrivez-nous ! Comme nous le disions dans « Tilt 
une malhonnêteté et une trahison de 
la part de Milton Bradley. Les lidè- journal" de mai, Matte! a vendu sa 
les lecteurs de Till se souviennent ET NOS CONSOLES ! division électronique. La fabrication 

de la console est arrêtée, mais 
certainement des publicîtés parues J'ai remarqué dans les derniers l'équipe d'informaticiens et de créa· 

Vous ne pouvez pas savoir le nom· 
bre d'heures que j'ai passé à jouer 
avec cette cassette. Je suis allé 
jusqu'au quatrième niveau dans la 
forteresse du dragon pour ramasser 
les trésors. Faut-li prendre tout ce 
que l 'on trouve à cet étage? Corn· 
ment peut-on arriver au bout du jeu? 
Si vous pouviez éclaircir ce mystère. 
je promets de m'abonner à Tilt pour 
deux ans! 

Roger HARNEY 
Montréal Canada 

Merci pour cette lettre venue de 
l'autre côté de /'Atlantique. Tilt est 
donc international 1 Et pour venir à 
bout de Sword and Serpent, il faut 
lire le truc donné par un lecteur dans 
"Cher Tilt" de mai. 

PAS CLAIR 
Je possède une console lntellivision 
et j'ai acheté le clavier irilormatique. 
Malheureusement les explications 
fournies sont trop compliquées. 
Existe·t·il un livre qui explique clai· 
rement l'utilisation du clavier et la 
programmation de jeux? 

Mme CATTALANO 
Monte-Carlo 

Hélas, hélas 1 fi n 'existe aucun 
ouvrage sur le clavier lntellivision, 
qui possède en outre un Basic assez 
particulier. Une seule solution: 
reprendre avec patience Je manuel 
utilisateur, et tenter d'en tirer la 
substantifique moêl/e. 

PLUS RICHE 
Voici quelques suggestions pour que 
Tilt soit encore plus riche: une rubri· 
que ouverte aux «trucs» des lec· 
teurs, une rubrique "records», et 
une place plus grande accordée aux 
organisateurs de tournois dans les 
petites annonces. 

David MALKA 
93150 Blanc-Mesnil 

Comme tu as pu le remarquer, nous 
publions dans a Cher Tilt» les meil· 
leurs" trucs 11 proposés par les lec­
teurs, ainsi que les meilleurs scores 
obtenus sur les jeux vedettes. Quant 
aux petites annonces, elles sont vie· 
limes de leur succès. La place man· 
que pour les publier toutes. Il faut 
donc être concis ! 

DUR, DUR! dans les n° 7 et 8, qui nous met- numéros de Tilt un certain déséqui· leurs est conservée. On devrait 
laient l'eau à la bouche en nous pro· libre dans la rubrique« Tubes». Vous donc voir arriver des nouveautés Après une partie marathon de 
mettant pour bientôt le micro· présentez une quantité importante 7 heures et demie sur Enduro, j'ai 
ordinateur, les cassettes·mémoire, de jeux pour micro·ordinateurs, et dans les prochains mois ; il faut atteint le score de 102 jours ! C'est 
les lunettes 3 D, etc. Alors, appren· dédaignez énormément les cartou- attendre qu'un nouveau système de le maximum possible. En effet, au 
dre que le matériel promis n'arrivera ches pour consoles. Est-ce l'orien- distribution se mette en place. cours de cette 102• journée. o·n 
jamais en France a de quoi revolter ! talion micro-ordinateur que vous AU BOUT n'arrive plus à doubler les 300 boli· 
Les extensions et nouvelles casse!· prendrez dans le futur? des. Le dépassement est super lent. 
tes. déjà vendues aux Etats:Unis, Eddy HAMEAUX J'apprécie beaucoup votre revue. A partir du 100° jour, la route n'est 
auraient au moins pu venir jusqu'à 59380 Bergues Ici, au Ou.ébec, il n'y a pas d'équi· plus bloquée par les voitures, mais 
nous. Quoiqu'il en soit, il me sem- Nousprésentonsdeplusenplusde valent, et il faut se tourner vers les la fin est inéluctable. 
ble que le Vectr~ se soit assez bien jeux pour micro-ordinateurs, simple- revues américaines. Jean-Claude ZEH 
vendu en France. lln'y a qu'à voir mentparcequeceux-cisontdeplus Pourriez-vous m'aider pour arriver 67800 Hoenheim 
le courrier et les P.A. dans Tilt. Ma en plus nombreux. Au contraire, les au bout de Sword and Serpent? Un lecteur saturé d'Enduro ! 

l e directeur de la publication: Antoine de CLERMONT-TONNERRE· Dépot légal : 2• trimestre 1984 · Photocomposition et Photogravure : lmp. M.·A., 
60, rue Cino-del·Duca, 94700 Maisons-Alfort. - Imprimerie: Sima, Torcy • Distribution: N.M.P.P .. Numéro de commission paritaire: 64 671 
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Dans la vie de tous les jours, un mille-pattes, çÂ n'a rien d'angoissant. 
Mais quand il s'agil d'une immonde créature directemcntsortie de l'imagination 
d'Atari, alors là, ça commence à se corser. Surtout quand 
il s'appelle MiUipède et qu'il est accompagné de terrifiants 
insectes aux pouvoirs mortels. 

Pour vous en débarrasser, une seule solution : tirer 
à vue et pas de pitié. 

Millipède, encore unjeu Atari qui va mettre vos nerfs 
à rude épreuve. Alors, essayez de vous refaire une santé 

ï;~, déf i;jd~
1

Î;i~"iiili~~ti~~. ATARf 
Q A. "'""a<"urnr.W\'.ltJit!OfttCom,.~ 
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