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RENTRÉE 84 : LES GRANDES MANCEUVRES 
Roi des salons, star de l'automne, 
le SICOB est de retour. Il o uvri ra 
ses portes du 19 septembre au 28 
septembre 1984 au CNIT à Paris 
La Défense, de 9 h 30 à 18 heures. 
L'informatique et la télématique 
règneront aux niveaux 3 et 4. 
Quant au SICOB BOUTIQUE, il 
investira cette année encore le 
parvis en regroupam les distribu
teurs, les revendeurs el la presse 
micro-informatique. Son entrée 
est libre. Tous les grands de la 
micro seront bien sûr présents 
sous les voûtes du CNIT. L'on 
s'attend à un progrès dans la 
miniaturisation des composants, 
à un nouveau pas vers la standar
disa tion, et à l'arrivée des impri
mantes à Jaser pour micros qui 
impriment plus vite que leur 
ombre. (CNIT Paris La Défense. 
Entrée 32 F, gratuite pour les 
visi teurs internationaux et SICOB 
BOUTIQUE). 

AU PALAIS 
Le premier salon inlernational du 
jeu éle<:tronique se déroulera au 
Palais des Congrès de Paris. du 
7 au 9 décembre 1984 (ouvert au 
public les 8 et 9). Du jeu d'arca
des aux mini-jeux à cristaux liqui
des, en passant par les ordina
teurs et les consoles, toutes les 
formes de jeux électroniques 

seront présentes. Palais des 
Congrès, place de la Porte Mail
lot, 75017 Paris. 

actuelle de l'ac1ivité sur la mar
ché des jeux vidéo et la guerre des 
prix sur celui des ordinateurs 
familiaux. 

il s'attaque à un gros morceau; Den is Taïeb, 37 ans, créaceur el 
un chiffre d'affaires en forte directeur d'Oric Franœ, vient 
baisse (1, 12 milliards de dollars d 'être appelé auprès du Conseil 

JACK TRAMIEL 
S' OFFRE ATARI 

AtariaétévenduàJack Tramiel, 
l'homme qui avail quiUé brus
quement Commodore en janvier 
dernier, après l'avoir mené sur les 
sentiers de la gloire ! Avec A tari, 

en 1983 contre 2 milliards l'année de Direction d'Oric Product 
précédente) et des pertes à cou- International. Il sera particulière-
per l'appétit au plus endurci des ment chargé d'organiser le mar-
Pac-men: 538 millions de dollars 'ché européen d'Oric. 
en 83 . Cela n'empêche pas Atari Son objectif: une pénétration 
de rester le leader mondial des d'au moins 10 "1o du marché 
jeux vidéo, et de continuer européen de l'informatique 
d'innover, malgré la baisse domestique .. . 

-· 

SONY EN VOIT 
DE TOUTES 

LES COULEURS 
Sony invente un nouveau concept; 
l'ordinateur vidéo graphique. Le 
SMC 70 G combine, en effet, les fonc
tions de génération de caractères et de 
graphiques en 16 couleurs et permet 
l'animation de ces images. Les images 
graphiques de haute définition 
(320 x 200 points en 16 couleurs; 
640 x 200 en 4 couleurs ; 640 x 400 
en noir et blanc) peuvent être enregis
trées directement sur cassette vidéo. 
Une extension offre l'incrustation de 
textes ou de dessins sur une image 
vidéo. Le SMC-70 G possède une 
mémoire centrale de 64 Ko, une 
mémoire d'écran vidéo de 38 Ko, et 

- fonctionne sous CP/M, ce qui lui donne 
accès à une importante bibliothèque de 
logiciels. On peut s'offrir ce petit bijou 
dès maintenant pour la modique somme 
de650CMJF. 

SYMPA 
FORUM MICROTEL 

L'association Microtel-Adémir 
de Tremblay-les-Gonesse orga
nise les 20et 21 octobre prochains 
à l'hôtel-de-Ville de la commune 
un forumsurlethèmc<<l'infor. 
matique: de l'initiation à la fo r
mation professionnelle.>> Micro
tel :6, ruedesAlpes,934/0 Trem
blay-les-Gonesse. 

CASIMIC·FRANCE 
Un nouveau club informatique 
vientde naître :Casimic.Ouplus 
exactement sa section française, 
car Casimic est un club interna
tional, qui fonctionne par corres
pondance. Sa vocation est l'é· 
change de logiciels créés par ses 
membres, soit sous forme de lis
tings, soit sous forme de casset
tes ou disquettes. Casimic, 
M. Holingue, B.P. 7007, 
75327 Paris Cedex 07. 

Suite p. 8 
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ILS ONT TOUT PULVÉRISÉ 
RECORDS A SUIVRE ••• 
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SPRITU 
Dans notre dernier numéro, nous 
vous annoncions la création 
d'une nouvelle sociélé de logiciels 
français, Sprites. Pour leur arri· 
véesurlemarché , trentelogiciels 
devraient être commercialisés en 
septembre; il est aujourd'hui 
question de cinquante logiciels 

'-------~ ~~ss;~:~~;~~st t~~~ ~~~h~~~~~~ 
COCORICO ! 

D & L Research, jeune société 
niçoise de sofl pulvérise des 
records : après trois semaines de 
vente, son Tennis, entièrement 
conçu en France, se retrouve pre
mier au hit parade anglais, sous 
le nom anglais de Matchpoinr ! t ! 
Ce programme hyper sophisti
qué, a été par ailleurs adopté par 
!magic et Hcs Game qui le com
mercialiseront, l'un dans sa ver
sion pour Colecovîsion et MSX, 
l'autre dans celle pour Commo
dore 64, IBM PC et IBM PC 
junior. Enfin, il sera disponible 
en France dès septembre pour 
Spectrum 48 K et EXL 100. Nous 
en reparlerons ... D & L Research, 
B.P. J, 06470 Châteauneuj
d'Entraunes (tél.: 93 - 42.49.98). 

Electron," Spectrum, ZX 81, 
Almos, Laser 200, 310 et 3000, 
sans oublier le T07, le Sega- Yeno 
SCJOOO, le Commodore 64 et 
enfin le VIC 20 ... 
Les logiciels abordent tous les 
thèmes : les jeux d'action, 
d'aventures, de réflexion, de 
simulation, des utilitaires et des 
logiciels de gestion . 
A l'occasion du SICOB de sep
tembre 1984, Sprites organise un 
super concours autour du logiciel 
Lancelot pour Oric I /A tmos. Il 
suffit pour gagner de faire le 
meilleur score, c'est-à-dire décou
vrir plusieurs Graal sacrés. Les 
100 plus hauts scores recevront 
un prix. Les lots à gagner: une 
mini-chaîne, deux téléviseurs, des 
abonnements à Tilt, et des casset-

tes de jeux Sprites . Encore un 
détail, ce grand concours sera clô
turé au début du mois de jan
vier 1985. Bonne chance à tous. 
Sprites: 23, rue Jean-Jaurès, 
92300 Levallois-Perre/ (tél. : 
270.41.92). 

ELECTRON VOIT DOUBLE 
Eleclron n'estplusseulement au 
117, avenue de Villiers dans le 
dix-septième arrondissement de 
Paris. Depuis quelques jours, un 
<<Electron-bis» s'est installé au 
163 de l'avenue du Maine, dans 
le quatorzième arrondissement. 

Voici les meilleurs scores réalisés par les lecteurs de Tilt . 
Vectrex: Minestorm: 4 658 966 (champ n° 252), Lionel 
Payebien, Châtou. 4653540 Denis Roturier, Argenteuil. 
• Hyperchase: 1'40"6, 6821 pts, Thierry Lange, Longueau. 
1'46"1, 6785 pts, l. Payebien. 
• Scramble: 119260 (niv. 1) Emmanuel Boyaud, Belley. 

oleco : Donkey Kong: 1600800 (niv. 4) Stéphane Pelle
tier. 1 291 700 Jean-Yves Moreau, Paris. 1 000 200 Jérémy 
Duriez, Wimereux. 
• Donkey Kong Junior (niv. 4): 331 200 Henry Zandman, 
Villebon. 
• Zaxxon: 106 800 (niv.4) S. Pelletier. 93 600 (niv. 4) Alain 
Thorel, Caen. 
• Pitfal/: 113 920 (certifié par photo) Philippe Spirou, 
Beaumont-Hague. 113668 William Throude, Bouleurs. 
• James Bond: 48 650 Jean-yves Moreau, Paris. 41 750 Eric 
Dubois, le Bouscat. 
• Rocky: ordinateur K.O. au quatrième round, niv. 2. 
W. Throude. 
Mattel lntellivision : Burger Time: 975000 J. Duriez. 
268700 (niv. 4) David Fraternali, Genève. 265950 Sylvain 
Reclus. 
• Q*-Bert: 60100 Sébastien Colonna, St Priest en Jarez. 
V.C.S. Atari: Pitfal/: 118740J. Duriez. 87308W.Bonnet. 

Cette nouvelle boutique présen
tera les mêmes importations, les 
mêmes nouveautés que sa grande 
sœur. Electron propose particu
lièrement en septembre, pour la 

von Cor1 at 
managerd'Electron 

eu C.E.S. de Chicago. 

console C.B.S.-Colecovision; 
Tarzan, The Heist, Cresis Moun
tains, Duck of hasard (Micro
fun). Gyruss, Star Wars(Parker), 
Keystone Kapers, Pitslop (Epyx), 
Fathom (lmagic). 

COCON UT 
A FOND LU MANmU 

Gilbert ~egre, responsable de la 
société Coconut, a décidé de se 
spécialiser uniquement dans la 
vente de logiciels, transformant 
ainsi sa boutique en un paradis 
pour fondus du joystick : plus de 
500 logiciels exposés et démons
trations permanentes . Quant aux 
vendeurs,cesontdescracks, bien 
difficiles à coller ! En septembre, 
Coconut porte ses efforts sur !es 
logiciels pour Commodore 64, 
Oric /, Specuum et T07. 
Octobre sera le mois d'Atari . 
Coconut, 13, boulevard Vol
taire, 75011 Paris (lé/.: l -
355.63.00). 

Suite p. JO 



TllT JOURNAL 
CANAL PUCE 

MICRO·TtLi 
TF1 va prisenler à la rentrée de 
nouvelles émissions trai tant de 
l ' informatique. D 'abord un 
magazine hebdomadaire d'une 
demi-heure, qui sera diffusé en 
fin de semaine ; ensuite une série 

LES INFOS DU T.O. 
Le catalogue d' lnfogra mes 
compte désormais sept logiciels 
pour TO 7. Troll (une course 
dans un labyrinthe), Pilot (voir 
Tubes), Roger et Paulo (un cou
sin germain de Donkey-Kong), 
Pingo (une version du jeu 
((pousse glaçons>> bien connu), 
Chasseur Omega (de l'action, 
toujours de l'action), Météo 7 
(où les terribles (( space invaders >> 
sont remplacés par des nuages de 
pluie!), et enfin Bidu/(inspiré de 
<( Pac-Man ))). lnfogrames, 
JO, rue Sully, 69006 Lyon. 

de 12 émissions d'initiation à 
l'informatique qui débuteront au 
mois de novembre. Une bonne 
nouvelle enfin pour tous les fana
tiques de jeux vidéo : Pîxifoly 
reste fidèle au poste chaque mer
credi après-midi, à 15 h 05. 
Les habitants des A!pes
Marîtimes, du Var et d'une par
tie des Bouches-du-Rhône retrou
veront à la mi-septembre sur Télé 
Monte-Carlo l'émission Super 
Champions. 
Présentée par Max Lafontaine, 
elle permet chaque soir à deux 
joueurs de s'affronter dans un 
duel sans merci par jeux Atari 
interposés. L'enjeu: la finale du 
samedi, avec à la clé un ordina
teur Atari à gagner. 

NICE IDW : DU son 
POUR'MATIEL 

Des anciens membres de Mattel· 
Europe viennent de créer leur 
propre société, Nice ldeaS. Au 
programme; proposer de nou· 
veaux jeux vidéo. Les possesseurs 
de consoles Matte! lntellivision 
peuvent pousser un soupir de 
soulagement, leur ludothèque 
n'est pas condamnée à stagner! 
Surcout lorsqu'on sait que 
l'équipe de Nice ldeas a créé 
Super Soccer et Super Tennis 
pour Matte!, ou Burger Time 
pour la console Coleco. 

A la suite de l'inquiétude mani· 
festée dans nos colonnes par dt 
nombreux (( vectrex.isus » lec· 
teurs de Tilt, M. Pierre Laura, 
directeur du marketing de Milton 
Bradley France (importateur de la 
console Vcctrex) précise; 
«Je tiens à insister sur le fait que 
les possesseurs de Vcctrex ont la 
possibilité de choisir entre 
18 cassettes actuellement sur le 
marché, soil fa presque 101afilll de 
celles qui onl élll lancées aux 
U.S.A. De plus, des cas.selles 
Light Pen, le crayon oplique, 
vom être prochainemem disponi· 
bles permettant de crkr des des· 
sins animes et de compoSl!r de la 
musique. Par constlquent, le 
choix reste important pour les 
fans de Vectrex ! Un dernier 
point très important concerne la 

CONCOURS ATARI: LA GRANDE FINALE 
Le concours Atari a connu la fièvre de l'été, et ce n'est pas 
terminé! Les finales régionales auront lieu pour la plupart 
en septembre ou octobre, avant la grande finale nationale 
qui aura lieu à Paris, le 21 novembre, à la salle Wagram sur 
Astérix. Une seule finale, celle organisée par « Paris Nor
mandie >l, a déjà eu lieu. Pour les autres, voici le calendrier: 
10-09: Châlon («L'Union))); 15-09: Nancy((< Est Républi
cain»); 16-09: Clermont-Ferrand(« La montagne>>); 7-10: 
Paris, Mulhouse((< Dernières Nouvelles))) ; 11-10: Bordeaux 
(«Sud-Ouest»), Lille (<( La Voix du Nord») ; 12-10: Tou
lon («Télé Monte-Carlo») ; 13-10; Tours (« La· Nouvelle 
République»); 21-10: Toulon (« Dépêche du Midi»), Mont
pellier («Midi Libre »l; 11-11 : Grenoble (« Dauphiné 
Libéré»). 
Les dates des finales d'Amiens («Courrier Picard»), Lyon 
(«Le Progrès») ne sont pas encore connues. Il est encore 
possible de participer au concours deux semaines avant la 
date de la finale régionale. Se renseigner auprès des quoti
diens organisateurs. Pour les adresses des centres de sélec
tion, voir Tilt n° 11 d'avril, p. 2. 
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PAL·SICAM 
UN BEAU MARIAGE 

Il est désormais possible de rece
voir sur un téléviseur Sécam des 
émissions Pal, grüce au nouveau 
convertisseur CGC Vidéo-Match. 
Avec cet appareil, la connection 
de magnétoscopes, ordinateurs 
ou consoles de jeux Pal sur un 
téléviseur Sécam ne pose plus de 
problèmes. Il permet également 
de transcoder des cassettes vidéo 
Pal en Sécam (environ 1 100 F). 
CGV Vidéo-Match: 8-10, rue 
Alexandre-Dumas, 67200 Stras
bourg. 

garantie. li est bien évident que 
la Sociélé MB France continue à 
assurer sans aucun problème le 
service après-venle et la garantie 
de (ous les Vectrex qui ont élé 
vendus>>. 
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STANDARD MSX 
Vous avez tous déjà entendu pro
noncé le nom MSX. Il s'agit 
d'une véritable n\volution tK hni
que car les ordinateurs construits 
sous ce standard, établi par 
Microsoft, sont compatibles au 
niveau logiciels et extensions . 
Une dizaine de marques japonai
ses proposent déjà des ordina
teurs MSX. Les premiers modè
les disponibles en France seront 
commercialisés à l'occasion du 
SICOB chez Sanyo ou Canon; à 
partir de novembre, d'autres 
modèles suivront . 
Ce standard comporte quelques 
caractéristiques immuables : un 
micro-processeur Z80, une 
mémoire morte 32 Ko contenant 
le Basic MSX, une mémoire vive 
de 8 à 64 Ko, une mémoire vidéo 
de 16 Ko, 8 couleurs de fond et 
de texte, une résolution graphi
que de 256 x 192 pixels et un 
synthétiseur à 3 canaux et 
8 octaves. 
Le principal avamage de ce nou
veau standard est la totale com
patibilité entre les logiciels et les 
extensions de différentes mar
ques. Il est enfin possible de 
connecter par exemple une car
touche de jeux Canon sur le 
micro-ordinateur MSX de Sanyo. 

PORTABLE 
nBON MARCHÉ 

Un nouvel o rdinateur portable, 
le Casio FP-200. Co mpact 
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(310 x 220 x 55,5 mm), léger Distribué par: Lansay, 149, bou- -=-::- ;;,_ 
(1,54 kg), il offre une mémoire fevard Voltaire, 926(){) Asnières. 

~i;~ ~~~nd~1!v~~ ~~~~~~~b~~ MiMOIRE DE POCMI 
type machine à écrire, un traite- Plus besoin de faire un nœud à 
ment de tableau intégré (CETL), votre mouchoi r , le Lansay 
un affichage à cristaux liquides de Mimo, c'est vraiment la mémoire 
20 colonnes et 8 lignes. Compa- dans sa poche. Grand comme une 
tible avec la série FP- 1()()(), le mini-calculette, il offre 4 Ko de 
FP-200 accepte toutes les exten- mémoire pour noter mut ce qui 
sions classiques (imprimante, tra- est important : adresses, numéros 
ceur quatre couleurs, modem ... ) de téléphone, dépenses (ventila- nerie retentira pour rappeler un 
et plusieurs utilitaires (gestion de tion sur huit postes). Et son rendez-vous qui s'affichera au 
fichier, statistiques, graphiques). système d'alarme est paniculière- même moment à l'écran! (Envi-
Et son prb: n 'est pas la moindre ment sophistiqué: programmable ron 890 F). Lansay, 149, bou-
de ses performances: 3 800 F. plusieurs jours à J'avance, la son- /evard Voltaire, 92600 Asnières . 

ORIC-CONNECTION 
Jouer à n'importe quel jeu sur Orîc 1/Atmos avec un joys
tick, c'est aujourd'hui possible grâce à Challenger 1, une 
interface de joystick programmable. Il suffit d'initiali
ser la mémoire de l'interface en attribuant à chaque posi
tion du manche du joystick une touche du clavier (diago
nales et bouton action compris). Et le miracle se produit. 
Inutile de préciser que les jeux prennent immédiatement une 
nouvelle dimension. (Distribué par lnnelec - No man's land. 
495 F environ.) 
Votre Oric1/Atmos peut donner de la voix, grâce à un 
synthétiseur vocal comportant 64 diphones (sons) anglais. 
Bien-sûr, vous pourrez lui apprendre le français, mais il gar
dera toujours un accent très english, puisque certains sons 
français demeurent inconnus des anglais. (Oric 450 F envi
ron. Cordon de raccordement: 100 F environ.) 
Offrez des yeux et des oreilles à votre ordinateur, avec cette 
carte 8 entrées 8 sorties, qui se programme à l'aide des 
instructions« Peek »et« Poke ». Elle permet de connecter 
en entrées des détecteurs en tout genre (par exemple cel
lule photoélectrique, hyperfréquence ... ), et en sorties des 
voyants lumineux, des relais pour commander des jouets 
ou des robots. {Qric 350 F environ.) 

CONTACT 
CLIP FlnlON A LA B.N.P. 
Un détenu s'échappe d ' un péni
lencier au moyen d 'une molo 
«empruntée » ••• dans un film 
diffusé par un magnétoscope. Ce 
scénario, mêlant action et fantas
tique, pourrait servir de thème à 
un jeu vidéo. C'est en fait celui 
d'un clip, imaginé par Jacques 
Capron, 36 ans, attaché commer
cial, lauréat du concours du scé
nario de clip organisé par la 
B.N.P. Les prix ont été décernés 
le I l août dernier, dans le cadre 
du fest ival international de clip 
vidéo d'Antibes-Juan-les-Pins. 
Les deuxième et troisième prix 
ont été décernés à Christian 
Crimi, 28 ans, et José Bonastre, 
31 ans. Laconcurrenceaétévive, 
puisque plus de deux mil!e scénari 
ont été envoyés, par des 
<<auteurs>) de 9 à 75 ans ! 

BASCULEZ! 
La société Génica propose un 
adaptateur qui permet de bran
cher sur un téléviseur équipé 
d'une prise Péritel à la fois un 
magnétoscope et un micro
ordinateur. Un interrupteur per
met le basculement de l'un à 
l'autre (environ 320 F). Génica 
B.P. 40, 034fJ2. Yseure. 

AIE! 
ERRATUM 

Nous avons dans nos derniers 
nurnérosquelquepeurnalrnenéles 
prixdesjeuxC.B.S.-Coleco
vision. Leprix deRockyavecles 
Super-Con/rollers est bien de 
SSOF,etceluideBurgerTimede 
390F. 

Suite p. 14 
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LIVRES ET MICRO 

Vingl.('inq jeux pour le Vidéopac 
avec: l'exlension Basic G 7'120: 
une première. Les !hèmes reslenl 
très classiques, mais les listings 
sont accompagnés de nombreuses 
explications. Jeux sur Philips 
C 7420 Vidéopac. Christophe 
Baron et Benoît de Merly. Edimi
cro. Prix: 98 F. 

SVPR-ESSIF 
Voici l'un des premiers ouvrages 
spécifiques au micro-ordinaleur 
Speclravidéo SV 318 - SV 328: 
une initiation au langage Basic, 
conçue spécialement pour les 
débutants. Les ordres Basic sont 
présentés de façon progressive et 
accompagnés de nombreux exem
ples. Le guide du Spectravidéo. 
Daniel Lemahieu et Etienne Du
bois. Editions P.S.!. Prix: 100 F. 

FORT C'EST FORTH 
Voki une nou,·etle tentath·e d'ini· 
1ia1ion au langage Forth, presque 
aussisimptequeleBasic,maisdix 
fois plus rapide. Il est par exem· 
pie possible de réaliser un jeu tel 
que Pac Man sur 3 Ko de 
mémoire vive. La grande origina· 
lité du Forth est que l'on peut 
cr~er son propre vocabulaire. 
Programmer le Forth. Robert 
van Loo. Editions Marabout. 
Prix: 27 F. 

UTOUTMICRO 
t ire à la fois un annuaire trts 
complet el un guide de l'inforrna
lique, lelle esl l'ambition du 
Tout Micro. Le pari est réussi. 
Pratique et clair, Le tout Micro 
donne un maximum d'informa
tions sur les boutiques, les librai
ries spécialisées, les livres, les 

logiciels, les clubs, les micro
ordinateurs. Une foule de rensei
gnements rassemblés en un seul 
volume. Chez Hachetle, 99 F. 

AU CCIUR 
Les programmes conrirmés 
dkouvriront au m des lisllngs 
une élude appronfondie de la 
mémoire morte et de nombreux 
exemples directement applicables 
dans des programmes, comme 
l'utilisation du joystick, la créa· 
tion d'une horloge temps réel.. 
Ce livre est malheureusement un 
peu ardu. Au cœur de l'Oric 
Almos. Gilles Marin. Editions 
A.R.G. Prix: 15 F. 

LES OUTILS POUR 
Quinze programmes écrits en 
Basic, soi1 ludiques, soit orientés 
l'ers les mathématiques. Chaque 
listing est accompagné d'un orga
nigramme et d'une étude du pro
gramme. Un chapitre complet est 
réservé à !'Assembleur. Boîte à 
ou/li pour Oric. Michel Martin. 
Prix: 45 F. 

INVnATION 
A L'ANALYSE 

Un ouvrage pour lesler ses con
naissances, malheureusemenl 
réser,·é aux seuls ulilisateurs du 
T07. Cet ouvrage est une invita
tion il l'analyse et à la program
mation. Exercices pour T07. 
Maurice Chambit et Dominique 
Schraen. P.S.!. Prix : 80 F envi-

PASSAGES 
DlfflCILES 

Cel ouvrage présence dirrérenls 
programmesécritsenBasicàdes 
rins éducath·es. Vous lrouverez 
dessujetsaussivariésquel'ortho
graphe, le calcul, la musique, la 
géographie, la logique ou le des
sin. Les listings sont complétés 
par une étude des passages diffi
ciles. L'enfant aux commandes 
de l'ordinateur. D. Krieger. 79 F. 

COURT MAIS BON 
Cel ouvrage s'adresse aux posses
seurs de VIC 20dêsin1nl s' inilier 
aux jeux d'aclion. D propose une 
quinzaine de jeux graphiques et 
sonores. Les programmes présen· 
tés sont courts dans l'ensemble 
mais restent d'un bon niveau. 
VIC 20. Jeux d'action. Pierre 
Monsauc. Edifions Sybex. 49 F. 



WERSTORY 
Le disque laser commence à faire couler beaucoup d'encre. 

Avec un look·lrop-beau-pour·être-vrai, il fascine ou déconcerte: 
feu de paille ou révolution du jeu vidéo ? 

Pour en savoir plus, notre envoyé spécial à Los Angelès, Guy Delcourt, 
a enquêté en plein cœur de la Mecque du futur. 

Et il a rencontré Don Bluth, le père de Dragon 's Lair ... 

Aujourd'hui, les jeux d'arcades 
utilisant le système des disques 
Jaseront leurs fanatiques el leurs 
détracteurs. Pour les premiers, le 
disque s'.annonce comme le sup
port du futur: celui qui permet
tra la transcription parfaite des 
images, qui envahira bientôt tous 
les foyers et dom les utilisations 
s'étendront non seulement au 
domaine du jeu, mais aussi au 
cinéma.à l'enseignement, etc ... 
Pour les seconds, en revanche, la 
fragilité et la complexité du 
système signeront sa perte à brève 
échéance -en fait dès que, grâce 
à des progrès technologiques 
galopants, l'image vidéo aura 
aneinl une qualilé comparable. 
Chacune de ces opinions, nous le 
verrons, peu1-être défendue. 
Néanmoins, un point demeure 
indéniable: entre le prin· 
temps 1983 et l'été 1984, ce pro· 
cédé a été à l'origine de quelques 
uns des meilleurs jeux jamais 
conçus ... 
Tout a commencé comme un 
conte de fées. Avec, dans le meil· 
leure tradition romanesque, un 
vaillant chevalier investi de la 
mission d'aller arracher sa belle 
aux griffes d'un féroce dragon 1 
Pour y parvenir une simple for
malité:passeràtraversles38piè
ces d'un immense château, où il 
risquera tour à tour de se faire 
broyer par d'énormes boulets, 
engloutir dans un torrent furieux, 
dêmanteler par un chevalier-ro
bol, aplatir par un tourniquet, 
brûler par une épée incandes
cente, désintégrer par le Monstre 
Acide, étouffer par un serpent, et 
même écraser par un poulet 
géant! Ce jeu est évidemment 
Dragon's Lair. Et l'émotion qu'il 
causa lors de sa sortie est 
compréhensible. 
Avant lui, aucun jeu n'avait en 
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effet allié une animation d'une 
telle qualité digne d'un 
«grand » dess in animé - à des 
situations et des pièges d'un ima
gination délirante. Bien 
qu'As1ron Bel1 l'aî1 précédé his
toriquement, Dragon's Lair fut le 
jeu qui créa véritablement la 
révolution laser. Pour les 
joueurs, le dragon donna un 
souffle nouveau - et brOlant - au 
u vidéogaming ~>en leur permet
tant de contrôler mieux: 
d'interpréter - un personnage 
sympathique, plus expressif 
qu'aucun Poe man ou Donkey 
Kong, comparable aux héros de 
dessins animés qui font rage le 
samedi matin sur les télévisions 
américaines. Pour la profession 
toute entière, Dragon's Lair ne 
fut pas moins important. A la 
mi-83, l'industrie des jeux élec
troniques souffrait de sa crise de 
croissancelaplusgrave: lesarca-

des se vidaient, les consoles 
invendues s'empilaient dans les 
magasins, et les mi cro
ordinateurs n'étaient pas encore 
suffisamment nombreux pour 
assurer totalement la relève d'un 
marché malade ... L'arrivée d'une 
tell~ nouveauté - et les perspecti
ves d'avenir qui l'accompgnaient 
- fut donc accueillie comme une 
manne céleste! 
Enfin, pourlescréateursdujeu, 
Don Bluth et ses associés, l'opé
ration se révéla pour le moins 
profitable. 
«Nous avons ~endu plus de 8 000 
unités de "Dragon's Lair" aux 
Elats-Unis, nous révélait Don 
Bluth il y a quelques semaines. Le 
jeu nous a coûté /,3 million de 
dollars, el en a rapparié 32 ! >1 
Visiblement, Bluth, dont les 
bureaux relativament modestes 
sont situés à Tarzana, une ban
lieue de Los Angeles, est le pre-

mier surpris par cet immense suc
cès. Calme, réfléchi, il parle de 
cette a\·enture avec la perplexité 
d'un chercheur d 'or ayant trouvé 
un filon par accident, au pas de 
sa pone. Il faut dire que rien ne 
le préparait à devenir une s1ar des 
jeux vidéo. Il est, avant tout, un 
crbteur de dessins animés auto
didac1e, dont la carrière com
mença en 1956 chez Disney. 
Aprk avoir travaillé sur la belle 
au bois dormant (donc Dragon 's 
Loir est d'ailleurs partiellement 
inspiré!), il quina les studios 
pour n'y revenir qu'en 
1971, à l'occasion 
de Robin 
des Bois, 

puis Bernard 
et Bianca. Peler el 
Elfio1 ledragon, et Roxet Rouky. 
C'est durant cette période que 
Bluth découvrit à quel point l'art 
de l'animation, tel que l'avaient 
pratiqué Wall Disney et ses prin-



cipaux émules, avait rêgressé. 
Tout ce qui faisait la splendeur de 
Pinocchio ou d'un Bambi - la 
richesse des couleurs, la pronon
deur des décors, l'animation du 
moindre déiail, la multitude 
d'effets sptciaux, etc. - avait été 
peu à peu abandonné au profit de 
techniques plus simples et moins 
coûteuses. C'est pourquoi 
en 1 979, Bluth et ses deux asso
ciés Gary Goldman et John 
Pomeroy démissionnèrem pour 
fonder leur propre studio - deve
nant ainsilesprcmiersconcurents 
sérieux de Disneydepuis40ans1 
Aussitôt, Bluth, Goldman et 
Pomeroy commnencèrem à tra
vailler sur leur premier long
métrage: Le secret de Nimh. 
Incontestablement sur le plan 
visuel, le film est une réussite 
absolue: avec ses 600 teintes dif
fé rentes, ses climats tourmentés 

perfection, il peut rivaliser avec 
lesplusgrandsdessînsanimésdu 
monde. Malheureusement, son 
scénario (menant en scène une 
colonie de rats in1elligems), n'est 
pas de la même qualité el, au box 
office, Nimh faillit emporter son 
secret dans la tombe ! 
Mais c'est de cet échec commer
cial douleureux que naquit le suc
cès de Dragon'slair. 
«A la fin du "Secret", nous 
espérions que le film rapporterait 
de l'argent afin que nous puis
sions en réaliser un autre, se 
remémore Don Bluth. Cela n'a 
pas marché. Personne n'a voulu 
nous donner de l'argent pour un 
second long-métrage. De sur
croît, le syndicat des animateurs 
s'est alors mis en grève, 
décourageant notre 
investisseur potentiel. 
Nous étions résignés 

à/aire/ai/lite. On nous alors pnr 
posé de faire un jeu vidéo. Je ne 
joue jamais à ce IYM de jeu, el 
je ne savais donc pas ce que l'on 
pouvait en tirer. Mais nous nous 
y sommes mis quand même ... » 
En fait, le développement de Dra
gon 's Lair ne fut pas aussi sim
ple que les propos de Don Blu1h 
peuvent le laisser penser. Gary 
Goldman, son associé, se rappelle 
les remous qui accompagnèrent la 
création du jeu: 
« Le concept nous a été apporté 
par AMS, une sociétéd'informa· 
tique. A l'origine, c' I 't un jeu 

in1ellectuel, lent. où le joueur 
devait réfléchir avanl d'engager 
le combol avec l'un ou !'aUlre des 
dangers qui se présentaienl à lui. 
A l'issue de plusieurs réunions, 
nous avons décidé de le rendre 
beaucoup plus rapide, afin d'en 
faire un vrai jeu d'arcades. Nous 
avons méme changé le litre, qui 
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était alors "lnto the Dragon' s avec les gens d'AMS et a tout 
Lair" (Dans l'antre du dragon). recommencé. If a créé un envi
Pour ce qui est de la trame du ronnement truffé d'embûches où 
jeu, elle a été écrite par des scé- le personnage avait un certain 
naristes de chez AMS, qui nous nombre de choix, parmi lesquels 
ont apporté des storyboards très fa bonne solution. Finalement, 
schématiques. Mais Don a prati- nous avons encore travaillé pen· 
quement tout repensé. li a dessiné dant un mois et demi, avons ajouté 
le personnage de Dirk l'Auda- tous les effets spéciaux ainsi que 
cieux, et a ajouté celui de la prin- la musique et les dialogues, et 
cesse Daphné. Dans le scénario sommes arrivés à créer environ 
original, il n '.Y avait en effet ni 25 minutes d'animation. » 
fille ni sauvetage! le seul but de C'est donc au ni11eau de la 

"LA PRINCESSE YUM· YUM 
S'EST APPELÉE DAPHNÉ" 

Dirk était de trouver un trésor. 
Nous avons pensé qu'il était 
regrettable de fonder un jeu sur 
le seul principe de la cupidité, et 
qu'il 11alail mieux avoir à la place 
une princesse en danger. Nous 
avons donc créé la princesse Yum
Yum (inspirée du jeu de Mikado), 
dont le nom a été changé plus 
tard en Daphné. 11 Pour l'équipe 
de Bluth, les deux mois el demi 
suivants furent consacrés à 
l'apprentissage d'un art nou11eau: 
la fabrication d'un jeu vidéo. 
«C'est très différent d'un film 
d'animation normal, >> poursuit 
Goldman, << dans la mesure où il 
n'existe pas de continuité. Cha
que décision du joueur corres
pond à une rupture dans le dérou
lement du récit. Nous a"l'ons donc 
dû créer un ensemble de séquen
ces très brè"l'es, trèsfortes, ce qui 
n'a rien de comparable avec le 
flot continu, composés de 
moments d'action et d'accalmie, 
qu'est un film de long-métrage. 
Nous "l'Oulions pouvoir montrer 
cinq minutes teminées du jeu au 
salon de Chicago en mars. Nous 
avons brûlé les étapes. Normale
ment, en animation, on passe du 
storyboard à l'ébauche, puis à un 
dessin animé grossier. Les ébau
ches sont ensuite encrées, et le 
fond est ajouté. Mais dans le cas 
de Dragon's La1r, nous avions si 
peu de temps que nous sommes 
passés directement au stade de 
l'ébauche, sans faire de story
boards ! Néanmoins, un jour, 
après a"l'oir investi 600 000 dol
lars, Don a réalisé que noire jeu 
n'était pas au point. » 
Quel était le problème? <<Nous 
n'avions pas assez de dangers, de 
pièges! s'exclame Goldman. Don 
s'est alors enfermé dans une pièce 

conception du jeu que Bluth et 
son équipe rencontrèrent le plus de 
difficuhé. Il es! surprenant 
d'apprendre que les questions tech
niques relatives au disque laser 
furent les plus simples à résoudre. 
<< La technologie nécessaire à ce 
système existe depuis longtemps, 
ajoute Gary Goldman. Les pre
miers lecteurs de disques laser 
remontent à 1977. Déjà, à cette 
époque, la possibilité de les relier 
à un ordinateur existait. Beau
coup de gens y pensaient ... li fal
lait simplement attendre que 
que/qu'un ait suffisamment de 
courage pour s'y risquer!>> 
Avant tout, Dragon's Lair et ses 
imitateurs fonctionnent par un 
système classique de lecture de 
vidéo-disque. Dans celui-ci, un 
rayon laser - dont la propriété est 
d'être de fréquence constame, 
donc extrêment «dense» et pré
cis - vient frapper un disque dont 
la surface est percée d'une mul
titude de trous microscopiques. A 
leur contact, le faisceau est 
modulé, traité, et récupéré par 
des photodiodes. Le résultat: une 
image apparaît à l'écran. 
Dans des circonstances normales 
- pour la projection d'un film par 
exemple - ces images sont lues par 
le faisceau laser dans l'ordre des 
sillons (qui vont du centre vers la 
circonférence, à l'inverse d'un 
disque normal), en flot continu. 
Mais en connectan1 un circuit 
informatique à ce dispositif, il est 
possible de faire exécuter au 
rayon laser, avec une précision 
absolue, des «sauts >>en avant ou 
en arrière. Dès lors, la conception 
d'un jeu devient envisageable. Au 
départ, le rayon lit le disque dans 
sa continuité ... Mais dès que le 
joueur actionne une commande, 
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il va se placer sur un autre sillon, 
correspondant à l'ordre donné. 
Ccne méthode implique que pour 
chaque situation, les créateurs du 
jeu prévoient les possibilités 
offertes aux joueurs et les consé
quences qui découlent de leurs 
décisions. Chacune de celles-ci 
doit être mise en image et stockée 
sur Je disque ... Ainsi, avons nous 
l'impression de manipuler à loi
sir le héros du jeu, alors que ses 
actions ne sont en fait qu'une 
succession de segments extrême
ment brefs mis bout à bout. 
Dragon 's Lair nous apporte évi
demment l'illustration idéale de 
ce principe. Pour chaque pièce -
et chaque piège - qu'affronte 
Dirk !'Audacieux, un certain 
nombre de possi':lilités ont été 
imaginées, dessinées et enregis
trées sur le disque par l'équipe de 
Don Bluth. Quand le héros se 
trouve face à un mons1re, par 
exemple, deux choix sont possi
bles: le joueur peut s 'emparer 
d'une épée - auquel cas le laser se 
positionne sur le sillon du disque 
contenant les images relatives à la 
séquence d'événemenis qui 
découle de cette décision - ou pré
férer prendre la fuite - le laser se 
place alors sur un autre silton et 
d'autres images apparaisscnl. 
Donc, pour chaque scène que 
l'on voit à l'écran, il en existe une 
ou plusieurs autres qui demeurent 
invisibles car elles correspondent 
à d'autres choix, à d'autres scé
narios possibles. 
Lorsque Dragon 's loir fit son 
entrée dans les arcades, les joueurs 
furent fascinés par les voies nou
velles qu'ouvrai! la technique du 
disque laser. Certains firent néan
moins remarquer que les mou
vements de Dirk l' Audacieux 
n'étaient pas totalement contrôla
bles par les commandes, et que, 
lorsque Dirk échappait à un piège, 
il se passait quelques secondes 
avant qu'il ne ressurgisse dans une 
des autres pièces du château. Ces 
défauts ont des origines distinc
tes. D'une part, il est effective
men! impossible de maîtriser par
faitement tous les mouvements 
du personnage dans la mesure où 
ceux-ci ont été prédétenninés. En 
fait, en actionnant les comman
des dans le sens qu'il souhaite, le 
joueur ne fait que choisir un série 
de déplacements et d'événements 
qui figurent, panni d'autres, dans 
une sorte de (< banque >> de 
séquences animées. Evidemment, 
plus ces séquences sont brèves et 
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variées, plus l'illusion de liberté 
du joueur est grande. Mais elle ne 
peut pas être totale. 
Quant au second défaut, il pro
vient du système lui-même. 
Quand le joueur actionne une 
commande, la(< tête de lecture» 
du disque laser se déplace vers le 
sillon adéquat. Le temps de cette 
opération peut être rendu très 
court, voire imperceptible, grâce 
à un placement astucieux des 
images sur le disque. 
<(Pour Dragon's Lair, les séquen
ces où le personnage "meurt" 
sont placées juste derrière chaque 
séquence correcte, commente 
Richard Fréminet, spécialiste des 
questions techniques chez Bally 
France. De celte manière, si le 
joueur commet une erreur, le 
résultat apparaît immédiatement 
à l'écran. " Astron Belt repose 
sur le même principe: «Des ima-

créés grâce à un système de 
quartz. 
<(Ce sont tous à la base des car
rés, explique Richard Fréminet, 
qui sont découpés de manière à 
obtenir un dessin)). 
Evidemment, avec un logiciel 
sophistiqué, ce découpage peut 
devenir très fin et permenre 
d'obtenir des petites merveilles. 
Mais le disque laser est infiniment 
supérieur. Qu'il s'agisse de des
sins animés, de scènes de films, 
de simulations par ordinateur, 
etc., il peut enregistrer et repro
duire toutes les images conceva
bles avec une fidélité absolue. Il 
est de plus à l'abris des rayures, 
car, pour obtenir une seule image 
à l'écran, le laser en lit deux îden
tiques (situées à deux endroits dif
férents du disque), qu'il super
pose. De cette manière, si l'une 
d'entre elles est détériorée, l'autre 

«DES PRISES DE VUES RÊALISÊES 
PAR L 'US AIR FORCE ••• » 

ges d'explosion sont intercalées 
entre toutes les séquences. A la 
moindre erreur, le laser n'a que 
quelques sillons à franchir pour 
les trouver et les faire passer à 
l'écran. En cas de sucœs, en 
revanche, il saure cette séquence 
et passe à l'épreuve suivante. >1 
Parfois, cependant, les temps 
morts sont inévitables. Dans Dra
gon 's Lair, ils interviennent au 
moment où le laser doit aller se 
poser sur une nouvelle plage cor
respondant à une nouvelle série 
de pièges. Cc déplacemenl, plus 
long que les autres, nécessite un 
arrêt momentané de l'image. 
Maiscedéfautest aussiunequa
lité. Car ces (<sauts de puce )> 
qu'effectue le laser rendent le jeu 
beaucoup plus souple. Dans un 
<c videogamc » traditionnel, les 
épreuves se suivent toujours dans 
un ordre immuable ... Dans Dra
gon's Lair, par contre, un simple 
programme a suffi à rendre le 
succession des pièges aléaoire ... 
Le château du dragon est un 
endroit où l'on ne prend jamais 
deux fois le même chemin, ce qui 
le rend passionnant. 
Les jeux à disque laser possèdent 
d'autres atouts par rapport à 
leurs concurrents . Au premier 
plan : la perfection du graphisme. 
Pour les jeux « normaux 11, les 
personnages et les décors sont 

en corrige les défauts. Enfin, il 
faut remarquer que les disques 
laser permettent de créér des jeux 
plus longs que les autres. Si Dra
gon 's Lair avait été conçu avec une 
technique classique, le nombre 
d'épreuves aurait sans doute été 
d'une dizaine seulement au lieu 
destrentehuitexistantes,àcause 
de la capacité plus réduite des jeux 
à quartz sur le plan du graphisme. 
Plus longs, plus réalistes, plus 
variés ... les jeux à laser en sont 
finalement venus à ressembler à 
ceux que les Américains appellent 
des << mini-films)), où le joueur 
est également acteur, et où les 
spectateurs qui l'entourent voient 
défiler à l'écran un court-mérrage 
hyper-rapide, plein de rebondis
sements, dont le scénario semble 
improvisé avec maes1ria par celui 
qui tient les commandes. 
L'intérêt de cette innovation ne 
pouvait passer longtemps inaper
çu auprès des (<businessmen>>. 
Dès la sor1ic triomphale de Dra
gon 's Lair, la plupart des cons-
1ructeurs mirent en chantier leur 
propre gamme de jeux à laser. 
Parmi ceux-ci, on compte quel
ques bonnes surprises. Astron 
Belt, que nous avons dèjà cité, est 
un excellent jeu de bataille spa
tiale, agrémenté de quelques 
séquences de mano:uvres à bas
ses altitude au milieu de reliefs 

extra-terrestres particulièrement 
fourbes. Sur le plan graphisme, 
Astron Belt affiche un réalisme 
bon teint. Mais il ne peut rivali
ser avec M.A.C.H. 3, véritable 
simulateur de vol pour bombar
diers ou chasseurs, où des prises 
de vue acrobatiques réalisées par 
l'U.S Air Force servent de IOilc 
de fo nd au jeu! 
Mais revenons sur terre. Dra
gon 'Lair, Astron Belt et 
M.A.C.H. 3 furent les premiers 
jeux à disques laser et demeurent 
parmi les meilleurs. Depuis, nous 
avons eu droit à une avalanche 
d'émules et d'imitateurs. Sou
vent, ce som des jeux inventifs, 
tels Star Rider el son extraordi
naire course à moto, Spy Hunter 
et sa console-gadget faite sur 
mesure pour les apprentis-James 
Bond, ou Atomic Castle et ses 
zombies post-atomiques. Dans 
leur immense majorité, cepen
dant, ces jeux souffrent d'un mal 
fatidique: ils ne prennent pas suf
fisamment en compte, dans leur 
conception-même, les possibilités 
inhérentes au système du disque 
laser. Ceci est particulièrement 
vrai pour les jeux sportifs. Mal
gré toute sa sophistication, le 
Laser Grand prix ne vaut pas le 
Pole Position d' A tari. Ce dernier 
est mieux conçu, présente des 
images très honnêtes, et ne souf
fre pas des interruptions dues au 
temps de recherche du faisceau 
laser, qui intervient après chaque 
accident. De même, la console 
Star Wars, qui bénéficie d'une 
simulation de relief exception
nelle, domine largement un lnter
s1ellar Fantasy ou un Galaxy 
Ranger. Contrairement à Dra
gon 'loir, ces jeux ne possèdent 
ni l'originalité, ni la splendeur 
gaphique, ni le sens de la déme
sure que pourrait leur permettre 
le dique laser... Dans ces condi
tions. pourquoi les joueurs les 
préfèreraient-ils aux consoles lra
ditiormelles, dont les parties coO
tent deux fois moins cher'! 
Nous en venons fatalement aux 
questions d'argent. Sur ce plan, 
les jeux à dique laser présentent 
un problème majeur : ils coûtent 
beaucoup plus cher que les autres 
en conception et en fabrication. 
Par conséquent, ils sont vendus 
plus cher aux arcades, qui pren
nent des risques plus importants. 
Ces facteurs économiques ont 
ralenti la pénétration des conso
les vidéo-disque en France. 
« Il existe environ 300 jeux laser 
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en France actuellement, com
mente M. Liévoux, Président de 
la société d'importation Socodi
mex, parmi lesquels 180 
M.A.C. H. 3 et une centaine de 
Dragon' Lair. Pour l'instant, 
nous n'avons pas obtenu les 
résultats escomptés. Les jeux sont 
chers, et, de plus, posent des pro
blèmes techniques. Les lecteurs 
laser utilisés par les fabricants 
sont des modèles courants, des
tinés à la vente au public. lis sont 
conçus pour fonctionner environ 
six heures par semaine, en lisant 
les disques de manière continue. 
Mais nous, nous les faisons tra
vailler six heures par jour, avec 
des recherches continuelles de sil
lons! Decefait, les pannessont 
fréquentes, et les réparations très 
difficiles. Richard Fréminer 
ajoute : «Le gros ennemi des lec
teurs laser est la poussière. Or, ils 
sont emmagasinés dans des con
soles où l'isolement est presque 
inexistant. Dans ces conditions, 
il est tout à fait impossible de les 
entretenir convenablement.» 
Ces problèmes peuvent-ils être 
résolus à court terme? Certaine
ment. Philips et Pioncer s'apprê
tent à proposer aux fabricants de 
j eux des lecteurs semi
professionnels qui resisteront 
mieux aux condi1ions d'utilisa
tion des arcades. En outre, les 
sociétés de création japonaises 
viennent de mettre au point des 
11 kits)), composés d'un disque 
laser et d 'une plaque logique, qui 
peuven! êlfe intégrés à une 
console existante. Les arcades 
pourront ainsi acquérir un jeu 
nouveau pour un prix très raison
nable sans avoir à réinvestir en 
équipement lourd. Le marché des 
jeux à laser pourrait donc connaî
tre, sur la plan économique, un 
assainissement salutaire. Le prin
cipal problème demeure celui de 
la qualité des produits. 
« les jeux à laser récents man
quent d'idées, déplore M. Lié
voux. Ils ne fon t que retomber 
dans les schémas classiques 
d'épreuves sportives ou de batail
les spatiales. »A 9 000 kilomètres 
de distance, Gary Goldman sem
ble lui faire écho ; «Après Dra
gon' Lair, environ douze jeux à 
laser sont sortis. Parmi ceux-ci, 
trois seulement ont bien marché. 
De ce fair. les arcades se sont 
trouvées suréquipées en consoles 
qu'elles avaient payé très cher -
3 (}()() ou 4 000 dollars au lieu de 
2 (}()()-et qui ne leur rapportaient 
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pas grand chose. Quand nous 
avons sorti Space Ace, elles 
n'avaient plus d'argent: nous 
n'en avons vendu que 3 000 au 
lieu des 8 (}()() escomptés. )) 
Space A ce es1 néanmoins un 
excellent jeu. Le héros, Ace, y 
affronte Borf, un extra-terrestre 
qui possMe une arme redouta
ble: lnfanto Ray. A cause de ce 
dernier, Ace se t rouve rajeuni de 
20 ans! C'est donc sous la forme 
d 'un enfant qu'il doit lutter con
tre la plus belle galerie de mons
tres de toute la galaxie : Carni
cula, la plante carnivore; les 
Grootes, sortes d'hommes préhis
toriques amateurs de chair frai 
che ; les Sphères de Sécurité ; les 
androl'des tueurs ; les mitrailleurs 
vélocyclistes (!) ... sans compter la 
belle Kimberley, qui, sans cesse, 
inveclive le malheureux héros! 
Ace possède cependant une arme 

lai! Don Bluth . Par exemple, fa 
confrontation entre le héros de 
Space Ace et un double de lui
méme qui est maléfique repose 
sur une pensée sérieuse. Nous 
avons tous une mauvaise nature 
en nous qui essaie de nous 
détruire. A ce niveau, le jeu a une 
dimension symbolique. " 
Pour le moment, Bluth el ses col
laborateurs se consacrent surtout 
à la préparation de nouveaux 
films. Le premier sera peut-être 
l'histoire d'une amitié entre une 
petite fille et la dernière baleine 
bleue du monde ... Et le second 
une adap1alion cinématographi
que de Dragon'lair! Ce retour 
au cinéma n'empêche pas Bluth 
de penser à ses prochains jeux 
d'arcades. Déjà, un Dragon 'Lair 
ll est en train d'être dessiné. 
« Il est sous-titré Time Warp 
(Voyage dans le temps). Nous 

BLUTH RENONCE A TRAVESTIR 
DIRK EN FEMME D'HENRY VIII! ••• 
secrète : à certains moments pré
cis, il peut retrouver sa forme 
adulte ... et affronter des mons
tres plus redoutables encore! 
Bluth et ses collaborateurs ont 
apportés encore plus de soin à 
SpoceAcequ'à Dragon'Loir. Le 
jeu est plus rapide, l'animation 
plus riche, et les créatures et les 
d&:ors dignes d'Alien ou de la 
guerre des étoiles. 
« Techniquement, Space Ace est 
supérieur à Dragon'Lair, com
mente Gary Goldman. Dans ce 
dernier, les effets sonores étaient 
assez limités. Mais pour Space 
Ace, nous avons utilisé 35 pistes 
d'effets, trois pistes de dialogue 
et deux p istes de musique. Nous 
avons essayé de créer un jeu sti
mulant, plus dense. Pour 
l'apprendre, un bon joueur doil 
compter deux semaines. Certains 
y sont parvenus en quatre jours, 
mais cela leur a coûté environ 280 
dollars! En prenant son temps, 
on ne dépense qu'entre JO et 80 
dollars pour arriver au but. » 
L'attrait qu 'exercent les jeux 
conçus par Don Bluth ne vient 
pas seulement de leur rapidité et 
de leurs prouesses visuelles, mais 
aussi des idêes de leur créateur. 
« Pour moi, le dessin animé est 
une manière humoristique 
d 'exprimer des idées sérieuses 
voire philosophiques, nous révé-

retrouverons Dirk et Daphné, qui 
sont maintenant mariés et ont 
l3 enfants! Un magicien s'empare 
de Daphné et l'emmène dans un 
voyage à différentes époques de 
l'hisLOire. Dirk doit évidemment 
partir à sa recherche, mais il doit 
d'abord éviter sa belle-mère, qui 
est furieuse contre lui! Ensuite, la 
poursuite s'effectue dans les lieux 
et temps les plus divers: la préhis
toire, l'appartement de Bttthoven 
(au moment précis où il écrit la 
Cinquième Symphonie), le jardin 
d'Eden, le château de Barbe 
bleue, etc. Nous pensions réaliser 
une séquence où Dirk serait 
déguisé en l'une des femmes 
d'Henry VIII, mais c'était peut
étre un peu excessif. et nous y 
avons renoncé!>> 
Pour les fans de jeux à laser, ce 
Dragon'lair Il contient égale
ment une surprise finale. 
« Le jeu a deux fins, poursuit 
Bluth . «Dans le premier cas, le 
joueur a gagné beaucoup de 
points: il retrouve Daphné, et 
tout finit bien. La seconde fin est 
reservée aux joueurs qui ont réa
lisé un score extraordinaire. 
Ceux-là verront la princesse se 
transformer en un monstre hor
rible. Pour la faire revenir à sa 
forme normale, ils devront lui 
ôter l'anneau que fe magicien lui 
a glissé au doigt ... » 

Quant au jeu suivant, ce sera un 
conte sous-marin ... 
« Il s 'intitule Sea Beast. Pour le 
moment, il est en suspens: nous 
ne savons pas si nous le réalise
rons ou non. C'est l'histoired'un 
marin qui rencontre une petite 
sirène dont il tombe amoureux. 
Pour aller la rejoindre, il se }elle 
à l'eau, mais le roi Neptune essaie 
de l'empêcher de la retrouver.)) 
A en j uger par la vivacité avec 
laquelle Bluth évoque ses pro
chaines réalisations, il est évident 
qu'il croit en l'avenir des jeux 
vidéo. Dans ce domaine, il a 
même toul un visio nnaire: 
« Pour moi. un bon jeu est un jeu 
auquel un grand nombre de gens 
peut être associé, soit en partici· 
pont directement, soit en regar
dant. Pour le moment. nous som
mes limités aux consoles d'arca
des. Maisunjour, le laser pourra 
certainement projeter des images 
sur un grand écran. Ainsi, toute 
une assemblée pourrait jouer 
ensemble. Deux ou trois person
nes iraient sur une sorte de 
podium, actionneraient les com
mandes de jeu, tandis que les 
autres regarderaient. Puis, ils 
seraient remplacés, etc. Je crois 
que c'est une chose qui se concré
tisera dans le fwur.)) 
Dans un avenir plus immédiat, les 
jeux à laser doivent franchir un 
pas décisif: l'entrée chez les par
ticuliers. Jusqu'à présent, rien n'a 
été fait dans ce domaine. Coleco, 
qui était sensé distribuer un ver
sion «domestique)) de Dra
gon'lair avec vidéo-disque, a 
finalement préféré adapter le jeu 
à son systéme Colecovision, lui 
faisan! perdre du même coup tout 
ce qui faisait son attrait. Techni
quement, la présence de jeux à 
disque laser dans les foyers ne 
pose aucun probléme. Reliés 
entre eux, un lecteur, un micro
ordinateur et un téléviseur peu
vent permettre de retrouver chez 
soi toute la splendeur des jeux 
d'arcades. Mais actuellement, les 
lecteurs de vidéo-diques sont 
encore chers et peu répandus. En 
France, ils ne seront proposés à 
la vente que dans plusieurs mois 
par Philips et Pioneer. Mais leur 
sucœs n'es! pas évident. 
Peut-être au fil des annêes, la 
supériorité des lecteurs de disque 
laser en termes de reproduction 
d'images finiront-ils par faire 
triompher cette tec:hnique. 

Guy DELCOU RT 



EXL VOIT ROUGE 
Dans quelques jours - à l'occasion du SICOB -

Exelvision va dévoiler un micro-ordinateur unique en son genre. 
Le EXL 100, de père et mère français, 

s'offre le luxe d'un clavier et de joysticks à infra-rouge. 

C'est dans un grenier, il y a trois ans, que 
trois amis, Jacques Pa!pacuer, Christian 
Petiot et Victor Zebrouch, imaginèrent 
L 'EXL 100. Après de multiple demandes, ils 
obtinrent une aide de la Compagnie géné
rale de constructeurs téléphoniques. A pré
sent la société Exelvision existe depuis 
aoüt 1983, dans un paradis, la cité Sophia 
Antipolis. près de Cannes. 
Le micro-ordinateur EXL 100 est à usage 
domestique. Ses principaux atouts sont le 
clavier et les manettes de jeux reliés à 
l'unité centrale - placée sous le téléviseur 
- par un système infra-rouge 
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En avant-première, Tilt l'a essayé 
pour vous. Pas mal du tout... 

L'Exelvision EXL 100 doit être commercia· 
tisé dans le courant de ce mois de sep
tembre 1984 à l'occasion du Sicob. La ver
sion de base, unité cenlrale 34 Ko de 
mémoire vive dont 32 Ko BASIC (mais 
16 Ko seulement sont utilisables pour la 
programmation en Basic) avec un clavier 
à infra-rouge sera proposé à un prix public 
inférieur à 3 000 F. 
Cet ordinateur appelle quelques précisions 
techniques. Le système de liaison pa r com
mande infra-rouge permet d'utiliser soit le 
clavier, soit les manettes de jeux à une dis
tance d'environ cinq mètres sans aucune 

liaison par câbles. Ce type de commande 
à deux joysticks n'a jamais encore réelle· 
ment abouti, en raison d'une trop grande 
incertitude de fonctionnement ; il semble 
que cette technique soit aujourd'hui au 
point. Débarrassé des câbles de liaison, 
vous pouvez enfin programmer ou jouer 
bien installé dans votre fauteuil. 
L'Exelvision se présente en deux éléments. 
L'unité centrale peut être placée sous le 
téléviseur, ce qui réduit beaucoup !"encom
brement de !"ordinateur. Le clavier Azerty, 
avec les caractères accentués à infra· 
rouge se compose de 61 touches en caout-



chouc semi·dur. La frappe est aisée mais 
exige une certaine habitude. A chaque tou
che pressée. un bip sonore retent it ce qui 
permet d"éviter de nombreuses fautes de 
frappe. Ce signal peut être supprimé s'il 
devient trop strident. La connection au télé· 
viseur s"elfectue à partir du bOHier central 

L'ordinateur intelligent 
Il s'agit d"un ordinateur français qui !one· 
lionne en Secam. tl est loumi à la base avec 
une prise Péritel qui donne une image 
excellente. Un adaptateur antenne est dis
ponible pour environ 300 F, mais l'image 

ainsi produite est un peu plus trouble. Les 
manettes de 1eux à mfra·rouge dispose d"un 
emplacement de rangement qu i se situe à 
gauche dans l'unité centrale (partie grise) 
Ce système nous a ~éduit car 11 évite de voir 
les accessoires de l'ordinateur traîner 
n"1mporte ou. Cette paire de manettes bien· 
tôt disponible pour environ 250 F, est une 
première mondiale. L"EXL 100 permet la 
sauvegarde ou la lecture de programmes 
sur cassettes audio standard. Le magnéto· 
phone utilisé ne demande aucune spécifi· 
cation particu lière. Cette connexion se fait 
au niveau de l'unité centrale 
L"une des particularités de l'Exelvision 
EXL 100 réside dans sa compat ib1hté V1deo
tex. Une entrée« BUS" sur !"unité centrale 
est réservée à un modem aux normes 
V1deotex française. Il vous en coOtera envi· 
ron 1 000 F pour transformer l' EXL 100 en 
un véritable Minitel intelligent et amsi accé· 
der aux services Videotex. Cette même 
entrée« BUS» sera utilisée pour connecter 
une extension disquette à partir de 1985. 
L "EXL comporte également une interface 
AS 232 qui permet d'utilise r une imprimante 
de type classique. Un autre détail amusant, 
l'unité centrale possède aussi un "BUS» 
domestique qui permet de contrôler à par· 
tir de l'ordinateur divers appareils ména· 
gers, ampoules, radiateurs, système 
d"alarme ... Un clavier musical sera bientôt 
disponible pour l'initiation au solfège et à 
la musique. Actuellement les logicie ls dis 
pornbles sont sur cartouc hes de mémoire 
morte. mais prochainement. certaines 

sociétés frança ises comme Sprites propo
seront des programmes sur cassettes. 
L'Exelv1sion EXL 100 fonc tionne grâce à 
deux mic ro·processeurs. Il s'agit des 
TMS 7020 et TMS 7041 de Texas lnstru 
ments, l'un deux, le TMS 7020, gérant la 
gestion de l"écran. L"EXL 100 comporte par 
ail leurs une autre innovat ion, un circuit de 
syntèse vocale, le TMS 5220 A. qui permet 
à l'intérieur d'un programme d'utilisation, 
de stocker des messages parlés. Une autre 
nouveauté, la mémoire à semi·conducteur 
qui permet de sauvegarder et lire des pro-

grammes de 16 Ko sur une cartouche pour 
environ 500 F. Grâce à une pile au L1th1um. 
il conservera les informations environ 
24 mois. Le chargement est ultra·rapide et 
totalement f iable mais ce procédé revient 
vraiment très cher 
Le langage Bas ic de l'EXL 100, comporte 
tous les ordres classiques que l'on peut 
s"attendre à trouver sur un micro
ordinateur. Ils sont d'un maniement très 
simple et permettent ainsi aux débutants de 
réalise r de petits programmes sans aucune 
difficulté. En mode« texte"· vous disposez 
de 40 colonnes sur 25 lignes : par contre la 
haute résolut ion graphique donne accès à 

RADIOSCOPIE 
• Origine: France 
• Connectlon T.V.: Péritel/antenne 

VHF en option 
• Microprocesseur: TMS 7000 
• Mémoire vive : 34 Ko 
• Mémoire morte: 32 Ko 
• Extension Ram: 64 Ko 
• Affichage : 40 colonnes de 24 lignes 

en 8 couleu rs 
• Haute résolution: 320 x 250 pixels 

avec 8 couleurs adressables pixel 
par pixel 

• Son; Synthétiseur voca l 
• Couleurs: 8 
• Joystlck: 2 
• Entrée cartouche: oui 
• Crayon optique : non 
• Disquette : oui 
• Prix : 3 000 F environ 

320 x 250 pixels avec huit couleurs, mixa
bles à l'intim. Les 80 000 pixels sont tous 
adressables pixel par pixel avec l'une des 
huit couleurs. Sa qual ité graphique en haute 
résolution avec une prise Péritel est tout à 
fa it execpt1onnelle. L"EXL 100 possède de 
très nombreuses fonctions graphiques 
comme« Flash" qui déclenche l'édition de 
textes ou de graphiques à l "écran ; ~ Color 
A, 8 »qui permet de changer une couleur 
à l'écran: «Set» pour allumer un point; 
« Reset »pour en éteindre un autre ... Pour 
la réalisation de logiciel ludique, l'utilisateur 
dispose de l'instruction Sprite (lutin) pour 
définir un caractère ou un dessin sur une 
matrice 8 x 8. Il est ensuite possible de 
l'animer à votre guise sur l'écran sans 
aucune d1fflculté. 

Il parle avec extension 
En ce qui concerne les sons, l'EXL 100 
n'est pas comparab le aux micro· 
ordinateurs concurrents dans cette gamme 
de prix. En effet, il possède un synthétiseur 
vocal intégré, géré par un micro·processeur 
indépendant du reste de l'ordinateur. Il est 
aussi possible de faire parler l'ordinateur 
dans vos propres logiciels, mais attention, 
si cela est possible, l'opération exige un bon 
niveau de programmat ion. Le résultat est 
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stupéfiant, ouvrez vos oreilles. . Une 
seconde de parole n'occupe que 1 Ko de 
mémoire vive. Pour éviter les risques de 
copie, l'EXL 100 de base ne peut produire 
aucun son, il faut donc utiliser un circuit pré· 
diffusé regroupant la log ique interne de la 
machine. Bref, les logiciels vendus «par
lent" mais pour programmer soknême de 
la parole, il faut une extension. En ce qui 
concerne les logiciels, il faut ne pas oublier 
que seront disponibles pour environ 500 F 
des cartouches de mémoire CMOS RAM. 
Il sera ainsi possible au grand public de pro
poser des programmes sur cartouches: un 
seul handicap, la faible mémoire disponible 
(16 Ko) et le prix. Cela reste tout de même 
une excellente initiative. Plusieurs langages 
seront disponibles, il s'agit de !'Assembleur, 
bien connu pour sa rapidité d'exécution , et 
le Forth, langage évolué pour une program
mation structurée. 
Des jeux d'adresse sur cartouches accom
pagneront la sort ie de l'EXL 100: Gudpy, un 
traditionnel jeu de labyrinthe très proche de 
Pac Man; l'action se déroule en milieu 
aquatique avec des pieuvres, des poissons 
et du plancton à dévorer : Wizord. une 
guerre spatiale où vous devez détruire la 
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forteresse Wizord, un log iciel d'action doté 
de la parole; Virus. une adaptation de Ser
pentine; Tennis, un superbe jeu où l'arbi· 
Ire annonce lui-même le décompte des 
points: Grand Prix, une course automobile 
dont la quali té graphique est excellente, 
Doc Thorax, où vous participez à une 
guerre dans l'espace, en trois dimensions. 
Plusieurs logiciels éducatifs seront aussi 
proposés, dont lmagix, un programme pour 
réaliser des dess ins sur ordinateur (dès 
l'âge de sept ans) et Melodix, un logiciel 

Nous avons aimé: 
• le clavier et les joysticks à liaison 

infra-rouge, 
• le boîtier de rangem ent des 

joyst icks; 
• la qualité de l'image en Périte l : 
• les possibilités graphiques et sono-

res de l'EXL 100 
Nous avons regretté: 
• la mémoire un peu faib le; 
• le coût des cartouches CMOS; 
• la programmation difficile de la 

parole, 
• le clavier un peu mou. 

d'apprent issage de la musique. Deux~ uti
litaires» sont également prévus: Exeltext, 
un logiciel de traitement de textes et de 
systèmes d'édition super-puissante et Exal
ca/c, un système de traitement arithméti
que. Suivront des jeux de réflexion, tels que 
les échecs ou Othe/Io et bien entendu des 
jeux de rôle. Toutes ces cartouches seront 
proposées pour environ 250 F. 
la société Exelvision souhaite proposer à 
un nombre aussi étendu que possible de 
soc iétés et d' individus la possibilité de pro
grammer sur l"EXL 100 afin de développer 
la plus importante des ludothèques. C'est 
pourquoi Exelvision annoncera plusieurs 
accords de collaborat ion avec des socié
tés spécialisées dans le développement de 
logiciel. 
l'Exelvision EXL 100 est un micro
ordinateur français plein d'astuce qui pro
pose une nouvelle technologie. le seul 
reproche que nous pourrions lui faire est sa 
faible mémoire utilisable pour la version de 
base, en effet 16 Ko deviennent rapidement 
insuffisant pour programmer. Un ordinateur 
plein d'avenir qui devrait grâce à ces gran
des capacités. séduire un large public. 

Bertrand RAVEL 



CASSETTES, CARTOUCHES, DISQUETTES: LA SÉLECTION DU MOIS 

ULTIMA:Z:ONE 
Rebondlsse111ents 

Ult1ma Zone est une reprise du célèbre jeu 
d'arcades, Météorites. Vous retrouverez le 
thème de base bien connu, avec quelques 
améliorations, notamment graphiques. 
Vous devez abattre non plus des météori
tes pacifiques mais des hordes de vais· 
seaux ennem is aussi rapides qu'habiles. 
Votre vaisseau se déplace dans une zone 
limitée par le bord de l'écran, avec au cen
tre une étrange planète rectangulaire. Si 
vous heurtez l'un des obstacles, vous 
rebondirez dessus. Vous util iserez cette 
technique pour vous déplacer. Votre engin 
spat ial rebondissant d'un coin à l 'autre de 
la galaxie comme une boule de billard. N'en 
oubliez pas pour autant de combattre vos 
ennemis. La technique la plus sûre consiste 
à t ire r sans interruption 
Ce logiciel est une excellente reprise d'un 
jeu classique, maintenant considéré 
comme l'ancêtre des jeux vidéo 
Cette nouvelle version vous donnera bien 
du fil à retordre, car maîtr iser les rebonds 
de votre va isseau réclamera de votre part 
une grande agilité. L'utilisation d'un joystick 
pour diriger le vaisseau aura it rendu ce 
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logiciel beaucoup plus attrayant. (Cassette 
Tansolt pour Oric 1 et Atmos) 

Type.- action 
Intérêt: ***** 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitage .- * * * * 
Prix · 110 F environ 

KRIEGSPIEL 
Sur le terrain 

Vous allez devoir mener à bien la terrible 
bataille qui se prépare. Vous disposez de 
quatre unités de tanks lourds, de cinq uni
tés de tanks légers et de six unités d'infan· 
terie. Chaque un ité possède ses propres 
vitesses de déplacement et sa puissance 
de tir. Votre mission consiste à envahir le 
pays ennemi et à investir ses villes. tout en 
défendant votre territoire. A chaque tour, 
vous allez déplacer vos unités pour leur 
faire occuper les places stratégiques. Bien 
sûr, le déplacement est fonction du terrain· 
franchir une rivière vous coûtera sept fois 
plus d'énergie que d'avancer sur une route 
Vos unités se déplaçant les unes après les 
autres; prenez garde à ne pas créer 
d 'embou1eillages. Vos unités d'infanterie 
ont la possibilité de poser des mines pour 
ralentir l' adversaire et de se transporter 
d 'une vi lle à l 'autre. Vos déplacements 
dépendent largement aussi de la météo. S' il 
fait mauvais, certaines limitations en décou· 
leront , en fonction du type d 'intempéries 
neige, glace, pluie. En occupant de nouvel
les villes. vous aurez la chance de pouvoir 
rec ruter de nouvelles troupes. De multiples 
stratégies peuvent ainsi être tentées pour 
gagner, mais il existe quelques règles d'or: 
réservez-vous toujours une case de retra ite 
et efforcez-vous au cont rai re de couper 
cel le de l'ennemi. Calculez vos attaques en 
fonction du terrain, du temps et du nombre 

d'unités respectives de façon à ne la isser 
que peu de place au hasard. Au total, un 
très bon wargame qu' il vaut mieux cepen
dant 1ouer au clavier, le joystick étant par
fois un peu imprécis. (Cassette Beyond pour 
Dragon 32. ) 
Type: wargame 

lntérét: ****** 
Graphisme.- * * * * 
Bruitage: aucun 
Prix 250 F environ 

FRONT LINE 
Serrez les dents 

Ëtes-vqus courageux ? Alors Front Une est 
pour vous . Car si la première ligne est la 
place la plus exaltante, c 'est également la 
plus dangereuse ; celle où le contact avec 
l'ennemi est constant. Le combat com
mence à pied. Vos armes : un pistolet et des 
grenades. De quoi tenir les t irailleurs enne
mis en respect. Mais au bout de la route, 
c'est l'aff rontement avec les chars. Il faut 
se dépêcher de trouver un blindé allié vide, 
pour se glisser dedans et combatt re à 
armes égales. Après avoir franchi la rivière 
sur un pont étroit et exposé, c'est l'attaque 



finale contre le fort ennemi. enlouré de 
mines, armé d'artillerie lourde. et dont les 
alentours sont protégés par un bunker. Ser· 
rez les dents, car c'est le moment de quit· 
Ier le char et sa - relative - protection, 
pour réaliser l'assaut à la grenade 
Front Une est un jeu de guerre très prenant 
qui utilise toutes les possibilités de la poi· 
gnée Super Con/roller. Les s11uations 
variées demandent une adaptation à tous 
les terrains et tes ennemis deviennent de 
plus en plus coriaces au fur et à mesure de 
l'avance vers leur fort. Le !out couronné par 
un graphisme assez réussi . Il est possible 
de 1ouer seul ou à deux contre l'ordinateur 
(Cartouche Coleco pour console Co/eco 
avec poignées Suoer Contra/Ier) 

... ~ ..... . 
T rpe : action 

lntérét: * * * * * 
Graphisme: * * * * 
Bruitage: * * * 
Prix · 235 F environ 

BEAMRIDER 
Le combat infernal 

Les possesseurs de console Mattel 
connaissent bien Beamrider, un combat 
spatial de haut vol. La mission : arrêter 
coûte que coûte les envah isseurs sur le 
bouclier protecteur qui entoure la planète 

Certains vaisseaux ennemis peuvent être 
détruits avec un lasso au laser, d'autres 
sont quasiment indestructibles. Seules les 
trois torpitles disponibles par tableau peu
vent en venir à bout. Passés les prem iers 
secteurs. le combat devient rapidement 
infernal, face à des ennemis de plus en plus 
déterminés. Seuls les héros parviendront au 
seizième secteur. Un excellenl combal spa· 
liai. (Cassette Activision pour Commo
dore 64) 

Type: aation 

lntérét. ***** 
Graphisme: * * * * 
Bruitage: * * * * 
Prix· 125 F environ 

LUNAR LANDER 2 
En douceur 

Ça y est t Le L.E.M. vient de quitter la 
cabine principale. Il est en pilotage manuel. 
et commence à survoler le sol déchiqueté 
de la lune pour aller se poser sur sa base 
Le pilotage est simple, en théorie : le réac
teur prmcipal provoque une poussée ascen· 
t1onnelle (trois puissances différentes pos· 
sibtes), les deux réacteurs auxifliaires per· 
mettent les déplacements latéraux. Atten
tion 1 Un atterrissage trop rapide, et c'est 
l'écrasement au sol. Trop de gaz, et le 

LE M quitte le champ d'attraction plané
taire, et va se perdre à tout 1ama1s dans 
l'espace La faiblesse de l'auract1on 
lunaire et la s1mplic1té du paysage rendent 
le pilotage assez facile. Les 1 000 litres de 
carburant sont amplement suffisants. Mais 
sur d'autres planètes- 11 y en a cinq à v1s1-
ter - un ravitaillement est nécessaire, 
avec tous les risques que cela comporte. 
L ·accès des dépôls les plus importants est 
particulièrement dangereux. La désmtégra· 
lion guetle les plus 1n1rép1des. Mais l'appât 
du gain rend audacieux: le score est pro· 
port1onnel à la quan111é de carburant res· 
tant au moment de l'atterrissage 
Au fur et à mesure du voyage, le p1101age 
est de plus en plus dtlflcile. Si vous venez 

à bout des cinq planètes. IB 1eu continue 
avec un vaisseau spatial plus délicat à 
manœuvrer 
Les champions pourront ainsi piloter 
jusqu'à cinq appareils différents 
Un jeu simple et classique. mais dont il est 
diffici le de se détacher ! (Cassette Epsilon 
Software pour Tl 99 avec Basic étendu) 

Type : action 

lntérét : * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : 95 F environ 
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3 D LUNAnACK 
Suicidaire 

Vous êtes de loin le meilleur pilote de r esca· 
drille et voire chasseur, le ZS et vous ne fai· 
tes qu'un. C'est pour cette raison que le 
commandant vous a proposé celle mis· 
sien: vous devez vous infiltrer à travers tes 
!rois défenses des Seiddab et tenter de 
délruire leur quartier général sur la lune_ Le 
commandant ne vous a pas caché la d1fll
culté de cette mission qu'il quallf1e lui · 
même de suicidaire. Acceptez-vous? Sans 
hésiter vous acquiescez, faisant fi de votre 
vie et ne pensant qu'à la protection de votre 
chère planète natale 
Le ZS est un avion dernier modèle, dispo
sant d'un canon laser et de missiles. Son 
radar vous indique automatiquement 
l'approche de vaisseaux ennemis. Son 
système de navigat ion a été programmé 
pour vous guider vers la base ennemie. Des 
indicateurs de niveaux de fuel et de tem
pérature vous permettent de veil ler au bon 
dérou lement de votre vol. La première zone 
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est défendue par des tanks robotisés qui 
tirent dès qu'ils vous aperçoivent. Pas 
d'ennemis dans la seconde zone mais un 
paysage montagneux. parsemé de mines 
aériennes. Toute votre habileté sera néces
saire pour les éviter. La troisième zone est 
défendue par des missiles so!-air se déclen
cha ni automatiquement à votre approche 
Enfin dans la zone du 0 G .. l 'ennemi défen
dra sa base avec !outes les forces dont 11 
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dispose. En plus de cela. à tout moment 
peuvent surgir des chasseurs puissants 
mais. heureusement pour vous. peu mania
bles. Un très bon ieu d'action aux graph1s· 
mes en trois dimensions (Cassette Hewson 
Consultants pour Dragon 32.) 
fyiiii_ arcadei 

iiitérét ***** =;6me *:: :-. -*-*---
Pr!!_ ?OO F ~0i_~ 

GALAXIE·L 
Curieuse• révélations 

Ce Jeu vous offre l'occasion de faire con
naissance avec une nouvelle galaxie - la 
galaxie L. Avant de monter à bord de votre 
vaisseau spacial. vérifiez le bon fonction-

nement de votre canon laser. Vous devrez 
l'utiliser pour vous frayer un passage à tra
vers des planètes encore inexplorées qui, 
dit-on, sont riches en substances minéra
les. Vous décol lez et ap rès quelques heu
res de vol hypersonique, votre équipier 
intercepte grâce à son scanner des rensei· 
gnements inquiétants indiquant la formation 
d'un labyrinthe et la présence de vaisseaux 
spatiaux ennemis. Ces derniers ont établi 
leur quartier général à l'intérieur même de 
ce dédale de pierres volcaniques Curieu· 
ses révélations pour une planète désolée 
sur laquelle rien ne peut vivre. ni hommes. 
nr végétaux Vous parcourez la Galaxie L 
à la recherche d"une nouvelle roche. d"une 
importance capitale pour :a Terre. Les par
ticules de cette roche ne sont pas enfouies 
dans le sol, mais s'élalent à la limite des 
couches g?Zeuses Soyez vigilant. car de 
nombreux vaisseaux ennemis patrouillent 
dans les parages et n'oubliez surtout pas 
qu 'i l vous faut ramener la précieuse matière 
sur terre. Ce jeu pour App/e Il est d'excel· 
lente qualité, mais diriger vot re vaisseau 
demande une certaine habitude. (Disquette 
Ediciel pour Apple Il, 11-J 

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



SUPER SABRE 
e grand balayage 

Un simu lateur de vol pour pilotes en herbe 
et passionnés de combats aériens. Ce logi
ciel est une réplique très exacte de la simu
lation de pilotage d'un chasseur nommé 
«Super Sabre" · Vous devrez décoller et 
retourner à votre base de départ. Un jeu en 
temps réel où vous ne devrez relâcher votre 
attention à aucun moment 
Vous avez entre vos mains les commandes 
d'un chasseur très perfectionné, équipé 
d'un pilotage automatique et de missiles à 
tête chercheuse. Votre mission consiste à 
protéger ta base ultra-secrète de Saligos. 
Les radars de haute sensibilité viennent de 
détecter un avion non identifié. L'a lerte est 
donnée. vous devez au plus vite l' inte rcep
ter et l'abatt re. Durant le vol. vous avez une 

vision de trois dimensions des d if férents 
obstacles qui vous font face. Vous possé· 
dez un radar d'attaque qui vous situe la 
position de l'avion ennemi par un spot lum i
neux à chaque passage du ba layage. Une 
carte générale du trajet parcouru vous per
mettra de vous situer par rapport à la base 
de Saligos, pour le retour 
Ce log iciel de simulation de vol est l'un des 
meilleurs que nous ayons rencontré à ce 
1our pour le micro-ordinateur Spectrum. 
Vous devrez non seulement combattre 
l'avion ennemi, mais aussi suivre les règles 
du pilotage. (Cassette Sprites pour Spec
trum) 
Type: simulateur de vol 

lntérét: * * * * * 
Grapnisme: * * * * * 
Bwitage: * * * * 
Prix 110 F environ 

PILOT 
SI la photo est bonne 

Jusqu 'ici, la mission s'est déroulée sans di!· 
ficulté. Décollage impeccable, repérage 
facile des objectifs à photographier. Mais 
il n'est pas question de relâcher son atten
tion. Jusle devant le nez de l'appareil, une 
montagne vient d'appa raître. Il faut prendre 
rapidement de l'altitude, tout en gardant un 
œil sur le« badin » (indicateur de vitesse) : 

en-dessous de 64 nœuds. c'est le décro· 
chage, suivi de l'écrasement au sol ... Le 
virage sur l'aile n'est pas non plus dépourvu 
de danger. Pris trop serré, il provoque éga 
lement un décrochage mortel. qui sera évité 
dans certain cas par une vitesse plus éle· 
vée. à condition de ne pas dépasser les 
150 nœuds. La structure de l'appareil ne 
résisterait pas ! Il faut pourtant passer à la 
verticale des ob1ectifs pour réaliser de bon
nes photos .. 
Pilot est un simulateur de vol simple mais 
intéressant, fort bien venu sur le T07. Le 
joystick est utilisé comme un véritable 
« manche à balai», et l'écran reproduit 
les indications nécessaires au vol: niveau 
de fuel, vario (taux de montée ou de des
cente). badin, altitude, cadence (nombre de 
degrés par seconde à droite ou à gauche), 
cap, et enfin l'horizon artificiel, l'un 
des instruments les plus importants: il 
permet de contrôler l'assiette de l'avion 

-
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Compte tenu de l'ordinateur pour lequel il 
est conçu, Pilot est une réussite. (Cassette 
lnlogrames pour T07 avec manettes de 
jeux) 

Trpe: simulateur de vol 
Intérêt: ***** 
Graphisme: * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : 195 F environ 

STOPPEZ LES MISSILES 
Annie s 'en mêle 

Si vous en avez assez des combats spa
tiaux et autres jeux de guerre, Stoppez les 
missiles est le jeu qu'il vous faut. Vous 
incarnez une charmante petite jeune fille, 
Annie, pacifiste dans l'âme. Or, à son grand 
dam, elle apprend que le président Aaygun 
vient d'arriver à la base de l'USAF à Green
ham Common dans le seul but d'appuyer 
sur le fameux bouton rouge et de déc len
cher un terrible holocauste nucléaire. Annie 
ne peut se résoudre à le laisser fa ire et va 
tenter de l'en empêcher par tous les 
moyens. Sa mission n'est guère facile car 
la base est vraiment grande et il lui faut 
chercher les différents escaliers qui lui per
mettront de monter au dernier étage où se 
trouve justement ce bouton rouge. Bien sûr, 
la base est bien gardée et Ann ie devra évi
ter les gardes. hobbies et tommies. Dans 

la base, rôdent aussi des journalistes en 
quête de sensat ionnel. Annie doit évi ter 
absolument de se la isser photographier 
Vous rencontrerez encore de multiples 
sosies de Ronnie Aaygun, destinés à trom
per Ann ie et aussi la Dame de Fer à la cui 
rasse impénét rable. Pour se défendre, Annie 
n'aura que deux moyens, soit éviter ces per-

~~~n~~~~~~~.it 1::ccehp~~~~~,~~~~~ e~~~~a~~ ~ 
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Dame de Fer QUI y demeure totalement 
insensible. Vous trouverez aussi dans les 
différentes pièces des objets qui pourront 
vous aider• nournture. boissons. cartes, 
documents secrets. La meilleure stratégie 
est de découvrir au plus vite le bouton rouge 
et d'attendre le président pour le neutrali
ser. Le dessin des personnages est agréa· 
ble mais nous regrettons cependant le gra· 
phisme trop sommaire des salles. (Cassette 
CP Software pour Spectrum 48 K.) 
Tvpe: action 
Intérêt. • • • * • 
Graphisme : • • • • 
Brwtage - * • • 
Prix 85 F environ 

SPACE ACTION 64 
Feu à volonté 

De l'action. encore de l'action, tou1ours de 
l'actcon ! Assis aux commandes d'un avion 
ultra-rapide. 11 s'ag1I de détruire le maiumum 
de météorites. QUI défilent en rangs serrés 

THRUSTA 
Le tandem de choc 

Vous, pilote d'élite et votre mini soucoupe. 
le Thrusta J, faites un tandem de choc. C'est 
bien pour cela que votre commandant de 
base vous a confié une nouvelle m1ss1on 
Vous allez devoir vous rendre sur la planète 
Spectra et détruire des nids. Dans ces der
niers. mcubent les œufs de terribles mons
tres QUI peuplent cette planète et menacent 
d'envahir la Terre. Les œuls éclosent d·ail· 
leurs rapidement et vous aurez à affronter 
certains d'entre eux_ Et ce n'est pas tout 
les Spectrans ont engagés des mercena1· 
res chargés de les surveiller. Il faudra vous 
en prêoccuper aussi si vous lenez à la vie 
Pour corser le tout. votre soucoupe ne dis· 
pose que de canons-laser de fa ible énergie, 
capable de détruire les mercenaires mais 
pas du tout les Spectrans. beaucoup plus 
résistants_ Heureusement, vous trouvere 
toujours une grosse pierre que vou 
pourrez pousser et laisser tom-

de chaque côté de l'appareil Attention ! Le r.:====:;~=:;;~::::;, 
moindre contact avec l'un d'eux. et c'est 
l'explosion. Le pi lote doit posséder d'excel· 
lents réflexes et des nerfs d'acier . Il est 
totalement impossible de relâcher son 
attention la moindre fraction de seconde. 
particulièrement lorsque !es obstacles ren
contrés se déplacent légèrement en biais 
par rapport à l'appareil. T1rer à l'aveuglette 
ne suffit pas le danger surgil d'au-dessus 
la ligne de tir. Les prudents resteront sur 
la gauche de l'écran pour avoir le temps de 
voir venir les météorites_ Us paieront cette 
sécurité par une vilesse de tir assez lenle 
Les kamikazes se colleront au bord droit de 
l'éc ran. pour profiter d'un tir ultra-rapide. 
Mais dans ce cas. il faut réagir à la vitesse 
de la lumière ... 
Space Action ré1ouira les fanatiques du tir 
à outrance et des explosions ~ feu d'arti· 
lice • . (Cartouche Handic pour Comma· 
dore 64) 

Type: action 
Intérêt: • * * 
Graphisme : * • • 
Bruita e : * • • * 
Pnx: 270 F environ 
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ber, au bon moment, sur !es monstres qui 
ne s'en relèveront pas. Un ieu d'action at,; 
graphisme agréable mais à l'action un peu 
trop répét1t1ve. (Cassette Software Project 
pour Spectrum_ 16_K_I __ _ 
Ixe_e_- arcad_es ___ _ 
Intérêt • • * • 
GjaPflisme * * * • * 
~;i~18;~ t e~v~r-";,'----

FRENZ:Y 
Ce fou d'OHo 

Frenzy. c'est le titre d'un film d'Alfred Hitch
cock C'est aussi celui d'un jeu à vous gla
cer d'horreur Prisonnier d'un labynnthe 
des robots et des spectres vous attaquent 

ar bientôt c'est vous qui rirez 
aune_ O!to est indestructible, ou 

presque. Trois tirs au but sont néces
sa1res pour l'arrêter dans sa course Et 
sitôt touché, il réapparait à l'entrée du 
labyrinthe 
Une seule solution pour échapper à sa fohe 
meurtrière: changer de salle. Cela permet
tra d'ailleurs de vous rapprocher de la 
plante qui donne puissance à toutes ces 
créatures maléfiques. Anéantissez-là, et 
tous les monstres s 'immobiliseront - à 
l'exception d'Otto - . Le combat risque 
alors de tourner, pour un temps, à votre 
avantage, malgré la poursuite des tirs. 
Même si le graphisme n'est pas des meil· 
leurs. Frenzy est une réussite. La variété 
Qes salles et des types de surface (ce rtains 
murs renvoient les balles, d'autres sont des
tructibles ... ), la farouche détermination des 
monstres qui s'approchent de vous avec 

e terrifiante constance provoquent, au· 



,,,,--·-'------------=~~ 
delà de la peur, un désir acharné de ven· 
dre très cher sa peau. {Cartouche Coleco 
pour console Coleco) 

Type .· action 

lntérét * * • * • 
GraPh!Sf!1e · * * 
Bruita~•• 
Prix · 235 F envlfOf]_ 

CASTLE WOLFENSTEIN 
La grande évasion 

Au cours de la seconde guerre mondiale, 
beaucoup de solda1s alliés prisonniers en 
Allemagne tenteront de s'enfuir pour rega· 
gner leur pays d'origine. Les chemins 
menant à la liberté étaient Jonchés d'obs· p-:é,"',x""!'~'-"-"-'--"-''-----
lacles et de dangers. Il fallait traverser un 
pays hostile sans éveiller l'attention des 
Allemands 
Ce Jeu vous propose la reconstitution de 
l'une de ces célèbres évasions 
L'action se situe dans le château oû s'est 
étabh le quartier général du hau1 comm;in-

dament allemand. Vous êtes enfe rmé dans 
l'un des cachots lorsque. au hasard d'une 
conversation entre vos geôliers. vous 
apprenez que l'état ma1or prépare un plan 
d'aUaque contre les Alliés Vous n'avez 
qu'une idée en tête, vous évader afin de 
porter les documents • top secret• de cette 
invasion. 
Voire mission consiste à sortir sain et sa uf 
de cette forteresse avec les cartes 
Une lois sorti de votre cellule. vous devez 
partir à la recherche de ces documents 
conf1denl1els_ Si vous rencontrez l'une des 
nombreuses patrouilles allemandes, vous 
avez le choix entre luire discrètement dans 
une autre salle sans vous faire repérer, ou 
combattre 
Vos chances de survie sont très minces car 
vous n'êtes pas arhlé. Vous pourrez parfois 
évi ter une patrouille. mais à partir du 
moment où vous entendrez •MAR ... • -
en erfet le Commodore 64 peut aussi par· 
ter - vous n'aurez plus aucun espoir. 
Ce logiciel est très distrayant, mais vous 
n'aurez que t rès peu de chance de voir les 
vertes prairies qui s'étendent devant le châ· 
teau. Une fois franchie la limite du pont· 
levis, plus rien ne peut vous arrêter, mais 

qu i se déplace et tire dans toutes les direc· 
lions. Grâce à un radar, vous voyez arriver 
les vaisseaux ennemis ava nt qu'ils ent rent 
dans votre champ de vision direct. Il est 
également possible de se déplacer pour 
aller directement les aUaquer. Attention. il 
ne fau t surtout pas perdre de vue le niveau 
de carburant afin d'a lle r ravi tailler à temps 
Sinon, c'est l'écrasement au sol ! Un autre 
danger. plus grave encore, certa ins va is· 
seaux ennemis se rendent invisibles e1 
apparaîssent soudain pour vous attaquer à 
bout portant. 
Victory ne fonctionne qu'avec le Roller 
Controller, qui permet, avec un peu de pra
tique, de réaliser de véritables voltiges 
aériennes . Pourtant ce jeu est plutôt déce· 
vant, malgré de bonnes idées (le radar, les 
ravitaillements ... ) et le• plus • apporté par 
le Roller Controller. L'action paraît assez 
vite monotone. (Cartouche Coteco pour 
console Coleco avec Roller Controller) 
Type: action 

J X D'ECHEC à i d 290 F 

• CHESS CHALLENGEA 
• CONCHESS 
• SCISSY S 
• MIL TON COMPUTER CHESS 

Bon à envoyer è 

VIDEO-SHOP 
50, rue de Richelieu Paris 75001 . 
Tél.: 296.93 .95 . 

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

Nom : ................... Prénom : .. 

Acl<esse : 
Intérêt: * * * 
Graphisme: * * Ville : ................... Code postal : 

Bruitage: * * Type de matériel souhaité : . 
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MANGIA 
A table 

Des pâtes, des pâtes. oui .. De slogan pour· 
rait être aussi ce lui de Mangia, puisqu' il 
s'agit d'avaler un maximum de spaghetti, 
et vite. Votre marna italienne apparie sans 
relâche de nouveaux plats, et la table n'est 
pas très solide. quand elle 
est trop chargée. elle --~.....__ 
s'écroule Alors il faut man 
ger. manger. encore 
manger. Mais gare à 
l'1ndigest1on 
Un plat de 

~·:iet/ 
l'explosion 1 Heu· 
reusement, le 
chat et le 
chien 

e client es 
Ce log iciel est rése rvé aux gourmands et 
aux gastronomes. Vous êtes Luculus. chef 
cuistot d'un des meilleurs restaurant de 
Pa ris . Un cl ient exigeant veut à tout prix une 
omelette réalisée avec des œufs d'autru
che. Par le plus grand des hasards, l'un des 
marmitons en découvre quelques rares spé· 
cimens dans un recoin de la réserve. Pour 
gagner du temps, le client commence à 
s'impatienter, le marmiton les envoie du 
premier étage. Mais attention votre tâche 
n'est pas si simple. un chef concur rent 
essaye de saboter votre travail en lançant 
sous vos pieds de nombreuses peaux de 
bananes. Le propriétaire du restaurant a 
placé un tapis roulant se déplaçant 
de façon discontinue devant 
les fourneaux_ Vous 
devrez rattraper les 
œufs et sauter 
au·dessus des 
peaux de bananes 
Les œufs ne son 

pas tous de la 

COOKIE 
Alimentaire mon cher... 0 

Charlie, le cuisinier, a bien du ma l à faire 
correctement son travail. Il a entreposé 
tous les ingrédients nécessaires à la réali
sation de son gâteau dans le ga rde-manger 
Mais cela n'est pas du goût des aliments 
et voilà le chocolat, le suc re, la crème. le 
fromage et les écorces de fruits qui cher-

chent à s'évader. Dans leur 
fuite, ils vont attirer toutes sortes de fâ

eux qui s'éta ient réfugiés au fond des 
tiroirs _ Et cette cohorte de clous. 

e boites, d'arêtes de poissons, de 
boulons et de rondelles va tenter 

aider les ingrédients dans leur fu ite 
perdue. rie n que pour faire rager notre 

uvre CU1s1n ier . La seule poss1b1l1té qu'i l 
reste à Charlie est de saupoudrer 

de farine les mgréd1ents pour 
les faire tomber dans le plat 

Il devra cependant évi1er 
deux choses· tout d'abord. 
'il calcule mal son coup, et 

'un aliment tombe dans une 
des quatre poubelles, celui-ci 

era immédiatement dévoré par 
monstre qui l'habite . Ensuite, 

1 devra éviter de faire tomber 
dans le plat les objets non 

~~=~=~~~~~~~~~~~::;~~~~~~~:;~ comest ibles car il lu i faudra 
alors incorporer davantage 
d'éléments pour rendre son 

se promènent dans la pièce n'attendent que 
de participer au festin. Profitez du moment 
ou la Marna à le dos tourné - sinon el le 
se vexe - pour léur glisser subrepticement 
quelques plats. C'est la seule façon de vous 
en sortir! Ce Jeu, qui ignore le bouton 
"action», n'est pas aussi simple qu'il en a 
l'a ir . La Marna ne reste Jamais longtemps 
le dos tou rné, le chat a la fâcheuse habi
tude de disparait re iuste au moment où on 
lui lance une pleine assiettée, et le chien 
trotte toujours allèg rement. Il faut donc 
savoir attendre le moment propice, tout en 
évitant l' écroulement de la table ou l'explo· 
sion. Un jeu gastronomique qu i demande 
coup d'œil et tactique à la fois. A propos, 
qu'y-a-t-il à manger ce soir ? (Cartouche 
Spectravidéo pour console Atari 2600) 
Type: action et stratégie 
Intérêt: ***** 
Graphisme · * * * * 
Bruitage: * * 
Prix· 
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long séjour dans la réserve ne leur a pas 
toujours réussi .. 
Si vous gl issez sur une peau de banane, 
vous rou lerez sur le tapis roulant jusqu'au 
bord et perdrez une vie 
La partie se dérou le à une vitesse ef
frayante, alors gardez votre« self control" 1 
Le jeu commence à un niveau qui semble 
relat ivement simple. mais très rapidement 

gâteau mangeable Notre ami aura aussi 
à éviter le contact tant des aliments que des 
objets s'il ne veut pas se fa ire assommer 
par le choc. 
~i les premiers ingrédien ts sont en
core assez dotiles et se laissent sur
prendre sans trop de difficultés, les 
suivants mettront la dextérité de notre 
cuisinier à rude ép reuve. Un bon jeu 



Type-_ arcadeS
tntêrêt *** ** 

cotte qui v1va1t paisiblement dans 
une ferme. Un iour le lerm1er. deve 
agé , perd la tête et armé d'un fusil 
de chasse, tire sur tout ce qui 
bouge. La vie de noire poule 
est devenu un véritable enfer. Vous allez 
aujourd'hui revivre la trép1dente odyssée 
de cette pauvre cocotte. El le évolue dans 
ce )eu sur quatre tableaux d1fférents. Son 
but est de pondre un œuf sur un perchoir 
sans oublier de picorer des grains et des 

ers de terre Tout commence par une 
urnée ensoleillée. mais rapidement les 
nuages assombrissent le ciel. La pluie 
a tomber el il ne sera désormais plus 

ssible pour la poule d'échapper aux 
coups de fusil en s'élevant dans les 

airs. Un coup de chapeau pour ce logiciel 
au thème tout à tait original 
Vous vous rendrez compte que cet animal 
connu pour son manque d'intelligence peut 
se révéler plein de malice et de ruse 
Un 1eu d'action oû votre cœur baltra plus 

fort à chaque coup de fusil. (Cassette Spn
tes pour One l et Atmos) 

!x~~ _ aqt1Q!!__ 

l!!_!é_~ ***** 
Graphism_e_ * * * * * 
Brui_ra9e , * * * * * 
Prix llQF_e_nvlr_E_n __ _ 

SABRE WULF 
Un bien mauvais pas 

Vous êtes un fier explorateur, touiours en 
quête d'une aventure impossible. Or, vous 
venez 1usternen1 de découvrir l'entrée d'un 
monde. jusque-là ignoré, semble-Hl La soif 
de découverte vous ronge et ne pouvant y 
tenir, vous décidez de commencer votre 
exploration sans plus attendre_ Vous vous 
enfoncez, touiours plus profondément, à 
travers tes clairières rocailleuses, les ravins 
profonds et les fosses suspectes. Tout à 
coup, le sol se dérobe sous vos pieds el 
vous vous retrouvez assis sur un moelleux 
tapis de mousse, dans un monde étrange 
Gravé sur une pierre. vous lisez le message ~ 
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suivant "La route est longue. prenez 
garde. Evitez le wulf et sa tanière. Sortez 
d'ici ou vous connaitrez la mort. Pour cela. 
retrouvez /'amulette partagée en quatre 
Présentez-la et vous pourrez enfrn sortir. " 
A peine avez-vous terminé de lire ces lignes 
que surviennent différents animaux plus ou 
moins monstrueux. Certains seront anéan
tis aisément. d'autres pas ... Parfois même. 
mieux vaut prendre la fuite sans tarder. 
Mais à chaque tournant. de nouveaux dan 
gers vous guettent. Fort heureusement pour 
vous. vous trouverez aussi des objets qui 
vous aideront à survivre -anneau magique, 
vivres, épieu. potion. etc. Arriverez-vous à 
vous sortir de ce mauvais pas? C'est peu 
probable, mais qu'importe· toul vaut mieux 
que l'inaction ! Un splendide ieu d'aventure 
graphique, aux multiples éc rans . {Cassette 
Ultimate pour Spectrum 48 K.) 

qu'il ne faut pas approcher sous peine d'en 
perdre le sommeil, Pitfall donc est disponi
ble pour Commodore 64_ Merci Act ivision 1 
Un graphisme digne de l'original et toujours 
les 255 scènes de la iungle, les souterrains 
parcourus par les terribles scorpions et 
dehors les serpents à sonnettes. mares de 
bitume, crocodi les et autres incendies qui 
sont là pour empêcher le pauvre Harry de 
ramasser les 32 trésors cachés dans la jun· 
gle_ Possesseurs de Commodore 64, atten
t ion 1 La Pitlallmania est dévastatrice ... 
(Cassette et disquette Activision pour 
Commodore 64) 

Tvoe: action 

Intérêt: * * * * * * 
Graphisme: * * * * * 
Bruitage_· * * * 
Prix: 130 F environ 

SHENANIGANS 
Des sous! 

pour y parvenir. Or, au cours de vos rectier· 
ches, vous avez trouvé un antique parche· 
min vous donnant des indications tangibles 
Il n'en faut pas plus pour faire bouillir votre 
sang d'aventurier, d'autant que votre 
compte en banque commence à s'essouf· 
fier véritablement. La découverte d'un tel 
trésor vous mettrait à l'abri du besoin et 
vous permettrait. le reste de votre vie. de 
parcourir le monde pour satisfaire votre soif 
d'aventure et de voyage 
Dépensant vos derniers sous. vous arrivez 
sur les lieux décrits par le parchemin et pre 
nez une chambre à l'hôtel du village Après 
quelques 1ours d'études supplémentaires. 
vous décidez de prendre la route. C'est le 
matin et le temps est particulièrement enso
leil lé Cependant. ne vous précipitez pas de 
façon inconsidérée. Commencez donc par 
fouiller votre chambre, vous y découvrirez 
de multiples choses fort intéressantes_ ne 
serait-ce que vos vêtements que vous avez 
failli oublié de mettre dans votre -hâte 
N'hésitez pas à examiner soigneusement 
tout ce qui vous entoure, même les choses 
les plus futiles en apparence. Une fois 
dehors, il faudra encore échapper au maire 
qui vous réclame le montant de votre loyer 
Et vous qui n'avez apparemment plus le 
moindre denier en poche 1 Il faudra faire 
preuve d'astuce pour payer votre dette 
Après seulement vous pourrez commencer 
votre quête. Un bon jeu d'aventure servi par 
des graphismes corrects et un temps de 
réponse part iculièrement court. (Cassette 
Dragon Data pour Dragon 32.) 
Tvpe: dventure conversationnelle 
Intérêt: ***** 
Graphisme: * * * * 
Bruitage: aucun 
Prix: 250 F environ 



at!end dans le salon, mais res1e de glace 
Impossible de décrocher le moindre rensei
gnement Sue repousse toutes les avances 
Il faut alors partir reconnaitre les heux, ce 
qui n'es! pas sans danger. Deux gardes du 
corps genre • armoires à glace • attendent 
derrière une porte pour transformer votre 
cervelle en bouillie. en punition de votre 
1nd1scrét1on 
Dans ra grange un ra! géanl risque Ion de 
vous sau!er à la gorge. et s'aventurer dans 
les pâturages est hasardeux les buffles 

s'énervent très vite. Heureusement, ils sont 
particulièrement sensibles à la musique de 
Brahms (Pourquoi pas?) 
Comme tous les ieux d'aventure, Dallas 
Ouest demande de la réflexion et surloul 
beaucoup de 1emps Les textes. en ang!a1s 
ne fac1l1tent pas le dialogue_ Il ne faut pas 
hésiter à utiliser plusieurs formules synony· 
mes. 1usqu'à trouver celle QUI provoquera 
une réaction au1re que le • What? • . Qui 
devient un peu crispan1 à 1a longue Mais 
renieu est de taille et pousse à la persé 

vérance il s'agit de trouver la carte de gise
ments de pétrole, que Sue Ellen achètera 
2 000 000 de dollars 1 Pour la découvrir, il 
faudra affronter la jungle d'Amérique du 
Sud, puis revenir à Dallas pour se plonger 
de nouveau dans r1mp1toyable univers de 
Southfork. Plus de quarante scènes. un gra· 
ph1sme de qualité. promettent de très lon
gues heures de réflexion. (D isquette Data· 
soit pour Alan 600 et 800 XL, Apple Il· 11e 
Commodore 64 et IBM·PC) 

!YPf! _- aventure 

lntérël _ * * * * 
Graehisme. * * * * * 
f?rwtage: * * * * * 
Prix 250 F environ 

TOUCHSTONE 
La pierre philosophale 

Après avoir effeuil lé d'énormes grimoires. 
si vieux qu'ils tombent presque en pous
sière. vous avez réussi à découvm lentrée 
du labyrmthe qui conduit à la pierre philo
sophale Vos lectures vous ont bien rense1- ~ 
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gnées. Vous savez que votre quête sera 
très difficile. Le labyrinthe est particulière
ment bien ga rdé et de multiples dangers ris· 
quent de se mettre en travers de votre 
route. Tenant à mettre toutes les chances 
de votre côté, vous avez préparé une potion 
magique qu i vous donne le pouvoir fabuleux 
de foudroyer du regard quiconque se trouve 
sur votre chemin. Cela vous se ra très uti le 
Au cours de votre mission, vous allez 
découvrir de nombreux trésors localisés 
dans certaines pièces. Pour passer une 
porte, 11 n'existe qu'un moyen: il faut aupa
ravant découvrir et vous emparer de l'une 
des c lés disséminées dans le labyrinthe. 
Les pièces de téléporlation vous permet
tront de passer facilement d'une pièce à 
l'autre. Elles vous sont d'autant plus utiles, 
que les monstres ne peuvent y pénétrer et 
cela vous tire ra parfois d'un mauvais pas 
Par contre, évitez soigneusement les cham
bres de garde. C'est là que résident les 
monstres qui ne vont pas tarder d'ailleurs 
à envahir le labyrinthe. Si vous vous ret rou
vez dans une position critique, vous pouvez 
paralyser vos ennemis pendant quelques 
secondes et en profiter pour fuir . Réservez 
cette option aux cas désespérés car vot re 
pouvoir est limité. Il existe soixante écrans 
différents el onze niveaux de jeu avec des 
monstres toujours plus nombreux et plus 
ag ressifs. Arriverez-vous à vous empa rer de 
la pierre? (Cassette M icrod ~ur 

TUBES 
BRUCE LEE 

e garcl e 
Bruce Lee e9't de retour! Il s'attaque à une 
forteresse, domaine d'un magicien très 
puissant qui détient le secret de la richesse 
et de l'immortalité. Bruce devra faire appel 
à toute sa ténacité et à sa maîtrise du kung
fu pou r atteindre le magicien. 
Il doit parcourir les différentes pièces de la 
forteresse, en attrapant toutes les lanternes 
qui s'y trouvent. Mais Green Yamo et Ninja, 
les deux gardes du corps du magicien, veil· 
lent au grain obligeant notre héros a des 

combats incessants. Les trois premières 
sal les sont relativement faciles, une lois 
assimilées les techniques de combat (Bruce 
attaque avec les mains et avec les pieds, 
en sautant) et de saut, pour enjamber les 
trappes qui séparent les pièces. Mais 
ensuite, la progression devient beaucoup. 

Dragon 32.) . .; "" 

Tvoe .. ·.aventure .et acttOFJ.:e •l~~t. r 
Intérêt: **** d ~ 
Graphisme: * * * * ,.,.. 
Bw•tage · * * * =?, 
Pnx 200F enwon !À / (~·...:::_::_;>;>-,~mti:_~ 

pouvoir recommencer le jeu au début, à un 
niveau supérieur ... Le thème est original, les 
graphismes réussis, et l'intérêt du jeu sans 
cesse renouvelé, puisque les actions à 
accomplir sont variées. Ajoutez à cela la pos
sibilité de 1ouer seul, à deux contre l'ordina
teur, et vous comprendrez pourquoi Tilt a eu 
le coup de foudre pour Bruce. (Disquette 
Datasoft pour Atari 600 et 800 XL, Apple Il, 
Commodore 64, /BM PC, Spectrum.) 
Type: action 

Intérêt: * * * *~*~*~-
~ ***'-'*"-*"----
Bruitage : * * * * 
Prix: 245 F environ 

CHINESE JUGGLER 
Patatral 

7 
pour sauver l'une de 

ces pr~cieuses_assiet· 

~ 
tes de porcelaine. Ce 

, !/ logiciel ludique est 
/ un des meilleurs que 

nous connaissons au
rd'hui pour /e Commodore 
64, compte tenu la grande 
précision des graphismes 

et du son . Et comme 
le prouve ce logiciel, la 

tendance n'est plus 
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possession la statue d'or de Xéres. Après 
plusieurs jours d'une fuite éperdue, ils 
cachèrent leur trésor à l'intérieur d'une 
pyramide. U est à présent presque impos
sible d"en découvrir l'issue. Le dédale des 
couloirs est impressionnant, el vous ne 
pourrez voir le plan des lieux que quelques 
secondes au début du jeu. Ensuite, c'est 
l'aventure qui commence; à ce jour tous 
ceux qui ra ten1èrent n'en sont jamais reve
nus. Si vous parvenez à découvrir la statue 
en or de Xéres, vous serez à la lêle du tré
sor le plus fabuleux de tous les temps. Ten
tant non? 
Ce logiciel est le premier programme fonc
tionnant en 64 Ko pour le micro-ordinateur 
Laser 200. Vous évoluerez dans un labyrin
the qui se dessinera sous vos pas en trois 
dimensions. Pour évoluer dans le labyrin
the, ce 1eu nécessite l'utilisation des manet
tes de jeux. Nous lui ferons un petit repro
che, il faut patienter quelques secondes à 
chaque changement de décor. (Cassette 
Spr1tes pour Laser 200, 64 Ko) 

Type· aventure 
Intérêt· ***** 
Graohisme: * * * * 
Bruitaqe : * * 
Prix 110 F environ 

FRANTIC FREDDY 
u u 

Au feu, au feu ! Lïmmeuble s'embrase. les 
flammes apparaissent déjà aux fenêtres 
Heureusement. Frantic Freddy, le vaillant 
pompier, est là pour combattre l'incendie 
Ce qui ne va pas sans danger. Dans un pre
mier temps, il faut éviter les débris incan
descents qui tombent du haut de l'immeu· 

elles. Dans toute cette agi
tation, il doit encore attraper 
les chats qui, pris de pani
que. se 1ettent dans le vide 
Sinon, tes pauvres bêtes 
s'écrasent au sol. Frantic Freddy 
se joue seul ou à deux contre l'ordi
nateur. Il y a quatre niveaux de d1fliculté 
Son thème original est attachant, et devrait 
plaire même à ceux qui dédaignent les jeux 
où le tir est privilégié. (Cartouche Spectra
vidéo pour console Co/eco) 

Type action 

lntérlH: ***** 
GraphlSme: • * * • 
Bruitage: * * * 
Prix 340 F environ._ ____ _ 

BLUE THUNDER 
La tempête 61ectrenlque 

Votre armée vient de livrer un combat dra 
malique avec vos ennemis et toutes ses 
unités ont été détruites. Unique rescapé, 
autant par chance que par habileté, vous 
avez réussi à sauvegarder un hélicoptère 
du massacre. Bien sOr, vous pourriez en 
profiler pour fuir mais votre courage et 
votre sens du devoir n"ont pas permis à 
cette idée d'eflleurer votre espr1I D'autant 
plus que vous réalisez que de nombreux pri
sonniers peuvent encore être sauvés si l"on 
agit rapidement. Votre base est installée sur 
une ile en retrai1. totalement à l'abri des 
attaques. Pour a!teindre la base de vos 
adversaires. vous devez traverser les lignes 

ennemies qui sonl bien pro· 
tégées. Il vous faudra éviter 
la tempête électronique, les 

·missi les sol·a ir et les ba l· 
Ions meurtriers. Vous 

êtes sur le poinl d"y par 
venir quand soudain . venus 

de nulle part, surgissent des 
chasseurs Manifes· 

tement leur seul 
ob1ectif est de 
vous éliminer 
Si vous réus· 
s1ssez à leur 

échapper. vous 
devrez en

core détruire 
le réacteur 

nucléaire qui 
imente en énergie 

es forces ennemies. 
L'épreuve accomplie, 

vous pouvez récupérer 

les rescapés, 
jusqu'à concurrence 
de seize à chaque 
voyage : prenez 
garde à bien manœuvrer à chaque atter
rissage car il serait dommage d'échouer si 
près du bu1. Les manettes de jeu vous 
seront d'un grand secours dans ce 1eu di!· 
ficile. (Cassette Richard W1lcox Soflware 
pour Spectrum 48 K) 

I.r~ ·arcades 

Intérêt . * * * * 
Graphisme: * * * * 
~;~~a~~~: ** "-*------

STRIP 21 
Micro-canaille 

Vous pensiez que votre Orle 1 - ou Oric 
Almos - était dépourvu d'humour, gros· 
sière erreur. !I en a, et du plus mauvais goOI 
possible; le strip·tease à la carte. Ce jeu 
amusera vos amis, mais attention , il est 
inlerd1I aux mineurs de moins de 13 ans La 
règle du jeu est très simple : vous tirez 
autant de cartes que vous le désirez , leur 
valeur totale ne devant pas dépasser le 
nombre 21, ma is s'en rapprocher le plus 
possible. Un bon conseil , approchez-vous 
le plus possible de 21 . Car l'ordinateur 
dépasse souvent cette limite et vous 
gagnez ainsi une manche. Vous jouez face 
à votre ordinateur qui représente la jeune 
et jolie Elsa, jusqu'ici rien d'intéressant. Si 
vous réussissez à gagner, Elsa se dévêtira 

,,.-~ à chaque m9nche un peu plus. Dans le cas 
' contraire, elle vous demandera d'ôter votri;: 
a veste, votre cravate et ainsi de suite. Si le 
4 rêve du joueur esl, en l'occurrence, de 

oontempler un spectacle de strip-tease inté· 
gral, plusieurs tentatives seront nécessaires ~ 
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avant d'y assister. Stupeur ou indignation, 
vos amis seront certainement médusés .. 
Ce jeu n'esl pas une nouveauté puisqu'il 
existe déjà en plusieurs versions pour 
Apple 11• et A tari 800. Voos vous apercevez 
vite qu'Elsa triche un peu, pour' ne pas ôler 
trop rapidement ses vêtements. Une par· 
tie complète, en admettant que vous ayez 
beaucoup de chance. dure souvent plus 
d'une heure. Il ne reste plus qu'à savoir si 
• le jeu mérite la chandelle •. comme le dit 
le proverbe. (Cassette Micropuce pour 
Oric 1 et Atmos). 

Type: jeu de cartes 
Intérêt: * * * 
Graphisme . * * * * * 
Bruitage. * • 
Prix : 12Q f e_nv~iron~---

THE TRAIN GAME 
Sur les rails 

Vous venez tout juste d'être promu chef de 
gare, un poste que vous avez longtemps 
convoité. Vous vous attendez bien sûr à 
trouver un splendide bureau cl imatisé et 
des aiguillages automatiques. Hélas la réa· 
lité est bien plus amère. Vous avez été 
nom_mé dans upe très vieille gare et il va 
fallo1r faire le travail d'aiguillage !out seul 
car vous ne disposez même pas d'un 

à un aiguillag'e mal orienté. Bien sûr, une 
gare sert avant tout à permettre aux pas
sagers de monter dans leur train_ Il faudra 
donc régulièrement faire stopper vos trains 
pour les prendre en charge. Ne les laissez 
pas attendre trop longtemps car ils sem
blent particulièrement impatients. En effet, 
si un passager resle sur le quai plus que 
de raison, il va devenir blanc de rage, refu
ser de monter dans le wagon et même 
empêcher d'autres passagers de le !aire 
De plus, si vous êtes vraiment trop lent, le 
quai va se remplir entièrement et l'arrivée 
d'un nouveau passager entraînera une 
bousculade dans laquelle une personne 
peut fort bien être jetée sur les rails 
Cela ne convient guère à la réputation de 
votre station, vous le comprenez bien. Il 
existe sept niveaux de 1eu. correspondant 

à différentes combma1sons de trams, rou· 
lant chacun à sa propre vitesse_ Chaque 
niveau comprend cinq sous-niveaux que 
l'on passe dès que l'on a réussi à embar
quer 25 passagers 
Autant vous le dire tou1 de suite. dès les pre
miers niveaux, le jeu est difficile et 
demande une bonne coordination 
Un bon jeu d'action. qui vous permettra de 
retrouver les Joies du petit !rain sans quit
ter voire ordinateur. (Casset1e Microsphère 
pour Spectrum 16 K.) 

employé pour vous aider. Et celle gare Tvpe : action 
contrôle un nombre d'aiguillages impres- lmérël * * * * * 
sionnant (26 en !out). Il va falloir faire preuve G fBiiilsme: * * * 
~~~t~~ ~~~n~~ll~~~~i~~t~~ ~oeus vno..:.o-----;:~~----~"~'~"'='•~•o:-· ~*~*~*~ 
trains ou un déraillement Prix: 95 F environ 

DROINRTEURS DE 
JEUX 

JEUX ELECTRONIQUES 

JEUX DE Slf'IULRTION 

TEfdPS 
LIBRE 

22, rue de Sévigné 
75004 Paris 

Tél. : 274.06.31 
Métro : St Paul - le - Marais 

47 



Autoroute : une pauvre grenouille 0011 traverser une 
autorourn.puisuoeriv1ère.Un•Frogger •frança1s(lnto 
grames pour Tl 99/4A Intérêt * * * * ) 

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 ... 

Bidul ;un•B•dul •rond.1out 1aune,poursu1V1dansun 
labyrinthepardes réve1lsqu•nepensentqu'àl'exter 
miner (lnfogrames pour TO l!MO 5 Intérêt * * "' * ) 

Bombyx: une chenille coure dans rneroe . att rappez Chasseur Omega : déiruisez 1 s soucoupes ennemie , Cosmlc Cruiser: votre m•ss1on consiste à déhvrer 1es 
la' (Dia log Informatique pour One 11A1mos. Pnx. 125 F avant d'entrer à r 1nté111mr du réacteur (lnfogrames rescapés de la base envahie par leo> ennemis (Imagine 
Intérêt * * * ) pour TO 1/MO 5 avec manette de 1eu lntérét * * * ) pour Dragon 32 Pnx 200 F Intérêt * * * * ) 

-- -
Crash : vot re avion vient de s'écraser au mil ieu de la Cuddly Cuburt: nouvelle version du célébre ieu d'arca· Drive Point : pa1courez huit tableaux en 30 dans une 
jungle; en sortirez-vous vivant? (Microdéal pour Dra· des Cuber! qui reste de OOnne qual ité (lnterceptor course eff rénée et semée d"embOches. (Sprites pour 
gon 32 Prix• 200 F. Intérêt_ * * * * * .) M1cro"s pour CBM64 Prox 120 F. Intérêt · * * * * .) One l/Almos Prix · 90 F Intérêt· * * * * ) 

6is 

6is ~ ~ 
··················-·····-~;~ 1 

Q. ~ -=-
Frulty : retroovez les délices des sa lles de jeux avec Horecegoes skllng: traversez une route fréquentée Jungle Fever: sautezprécipiceset riv ières, évitez les 
celle machine à sous plus vra ie que nature. (Dragon pour al ler louer vos sk•s (Ps1on pour Spectrum 48 K ara ignées géantes et les cannibales. (A & F Software 
Data pour Dragon32 Prix· 200 F Intérêt : * * * * ) Prix · 120 F. Intérêt : * * * * ) pour Speclrum 16 K. Pr ix: 120 F lmérêt. * * * * * ·} 
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Ot'*Vk: : 1eu d·0tne1io-~rs.. OU vous pouvez poser PM!ro : a>dez Pedro à se d&ba"asser de 1ous les Pf.Bali.d : lranchlssez toutes les marches de la pyramde 
desproblèm&slll'orOmateur.J(l'..ler8e\llOUàdevx (Spn gêoeursqu1envahossen1sooiardffi (lmaginepourSpec· enévrtantlesarwnawcq.Jila<:lescendent (Automatapour 
tes pour VIC20 8K Prox 90F Intérêt • •• ) lrum48K Pux 95F lnlérêl •• * * • ) S(»ctrum 48K Pnx· 95F. lnlérél •••• ) 

Piiot 64 : une somutauon de \Ici. beaucoup tropélolgnée Pin ball Wizard ; un pmball !fès com~et. toUleloos. les Quark Fllght Slmulator; somulalion de vol en ar1g1aos 
de la réahté pour étre cap!Nante {Abbe• pour bandes sont parloos un peu molles (CP Sollware cour Seu1s •es Vlrages para•ssent assez réalistes (Quark 
Commodore64 Pnx 120 F Intérêt • * • * ) Specrrum 48 K Pnx: 76 F ln1éré1 * .. * * 1 Oala pour Oric l!Almos Pnx: 110 F lnléfél • .. • ) 

Skler64 :dirlgez·voos sui les pistes à l"aldedujoys· Ugh: pasfaciledeseoouriirquarKlonestfemmeckls Xog1'4: parviendrez-vousàdé11uireXog's4avantque 
tick en évitant les sapins 1 (Micro Applicat ion pour cavernes et que rodent ptérodacty les et tyranauso1es ses vaisseaux n'atteignen1 la Terre? (Sprites pour Spec· 
Commodore64 Prix· 100 F Intérêt • • • • ) (So11ekpour Dragon 32 Prix: 200 F Intérêt • • • • ) trum Pnx: 90 F. Intérêt • • * ) 
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Vous pénétrez dans Vilhelm, 11 
région des grands lacs d'Asgard .•• 

Non loin de là s'étend 11 lorét 
sombre et profonde d'Asgard ... 

Somptueuses, les montagnes Vous accédez 1u hall de Thor. Un 
d'Asgard se dreuent devant vous.. . co llre s'y trouve. Que contlent·ll? 

Dieu que l'enfer est lrlstel 
Désol1lion, le coff re est vida .•• 

Etvoicl, 1ucœurdel'enfer, 
11 demeure de R1nkle. 

Laa enlera, encore et toujours les Les marais de Midgard. Ne 
enlerstMalsqlll!lndensortons·nous? seralenl·Ce paslàporteadel'enfer? 

VALHALLA 
LES BONS ET LES MECHANTS 

Au pays légendaire de Valhalla, mieux vaut être fourbe et lntellig 
que bon et stupide. Mais chacun son rôle ! 

Spectrumaniaques, à vous de choisir! 

Depuis votre tendre enfance la légende du 
Valhalla, le domaine des dieux nordiques, 
hante vos nuits et peuple vos rêves de créa· 
!ures toutes plus puissantes les unes que 
les autres. Vous voici devenu adulte et vos 
brillantes capacités intellectuelles ont fa it 
de vous l'un des savants les plus renommés 
du globe. Mais cette gloire ne vous suffit 
plus. L'obsession du Valhalla vous poursuit 
et vous n'avez plus qu'une idée en tête· 
réussir à vous transporter jusqu 'à ce 
domaine mystérieux 

Aux monstres aussi 
le charme et la bonté ... 

De longues années durant , travaillant sans 
relâche, vous avez étudié tous les docu· 
ments qui se rapportaient à ce sujet. Par 
un éclair de génie , vous entrevoyez une 
possibilité: il vous faudrait construire une 
machine qui puisse à la fois remonter dans 
le temps et dans l'imaginaire. Un jour arrive 
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enfin, où par une froide matinée d'octobre, 
vous contemplez votre œuvre. La machine 
est là, terminée. Fébrilement, vous vous 
asseyez dans la cabine et... abaissez d'une 
main tremblante la fatidique manette. Quel· 
ques instants plus tard, vos yeux émerveil· 
lés découvrent un paysage 1usque-là ignoré 
des hommes. Vous n'allez d'ailleurs pas 
rester longtemps seul. Quelques instants 
plus tard, vous vous retrouvez entouré de 
quelques unes des créatures du Valhalla 
Vos lectures vous ont appris que si le Val
halla est le domaine des dieux. d'autres 
êtres y habitent aussi . Ainsi vous pourrez 
rencontrer des nains, des géants, des loups 
ou des dragons. Chaque créature, divine ou 
non, est caractérisée par cinq points parti 
culiers. Tout d'abord, sa tendance à la 
bonté ou à la méchanceté. Ensuite, son 
charisme, c 'est-à-dire pas seulement sa 
beauté mais son charme. au sens le plus 
large, qui se dégage d'elle. Sa force et sa 



Vous dkouvrH El Ylnos '9•1ernent Et rn•lnt•n•nl , vous potlffz •drnlrw O.s rnontegnes, Ill t616port•llon Et de I• ~•em• cM Mldg.rd, vous 
• lluj d•n• I• r9glon de Mldg•rd. IH rn•rels de Mldg•rd. vou1 guidera eux cHemH_. vou1 trsn1port11rez eux enfers. 

bravoure vous ferons présager de l'issue du 
combat. Enfin, son intelligence qu'il ne !au· 
dra pas mésestimer. Chaque caractéristi
que peut varier de 1 à 5. Commencez donc 
par étudier soigneùsemenl les 26 person
nages qui peLiplent le Va!halta, cela s'avé· 
rera fort utile. Vous allez devoir accomplir 
dans l'ordre la quête de six objets diffé· 
rents: la clé Olnir, l'anneau Drapnir. le bou· 
c1ier Skornir, l'épée Skalir, la hache Fels· 
trong et le haume Grimnir. Mais avant de 
commencer, contentez-vous d'observer. 
Dès le début la différence est grande entre 
Va/ha/la et les autres jeux d'aventures gra-

phiques et conversationnels. En effet, dans 
la plupart de ces jeux. le décor est une 
image fixe et rien ne se passe si vous res· 
lez inactif. Il en va loul autrempn1 1c1 Les 
personnages effecluenl une mulhlude de 
choses. indépendammenl de vou-.. Pl cela 
en fonction de leu1 caractere A111~1 vous 
pourrez observer par e~emplt> ui1 comba1 
entre Odin et Lok1, deux dieux qui se déles 
lent cordialement. Les personnages s·am
ment devant vous et la bataille se déroule 
jusqu'à ce que l'un d'eux soit vainqueur ou 
se résigne à partir. De la même façon, entre 
deux personnages qui s'entendent bien, l'un 

deux peut vouloi r lancer une 
fiole de vin à !'autre. Vous 

verrez alors la fiole lraverser 
l'écran et atterrir par terre. 

Si la fiole est tombée loin 
de fui, le second personnage 

se déplacera jusqu"à elle, 
se baissera et pourra la 
boire tout de suite ou la 

d'assister à un dessin animé et c'est parti
culièrement envoûtant. Bien sûr, le gra· 
phisme sans être fantastique nous est 
apparu satisfaisant. D'ailleurs, ta plupart 
des 1oueurs confronlés pour la première 
to1s à Valhalla se conlentent de regarder et 
oub!1en1 totalemen1 leur quête. 

Une fols en enfer, 
difficile d'en sortir 1 

Mais revenons à vous. Dans votre départ 
précipité, vous avez totalement oublié 
l'éventualité d'un combat et n'avez pas ta 
moindre arme pour vous défendre. Il va fal
loir que vous vous équipiez complètement: 
bouclier, heaume et épée ou hache. Mais 
ici, nul magasin ne commercialise ce genre 
d'accessoire. Une des possibilités est de 
les acheter à l'un des personnages qui en 
es! porteur. Attention. dès le début du jeu, 
choisissez soigneusement si vous voulez 
plutôt vous mettre du côté des • bons• ou 
des• mauvais•. En effet, le fait de commer-

mettre dans sa besace. cer avec un personnage vous attirera l'anti-
On a l'impression pathie des personnages d'aliQnemenl 

opposé. L"achal des objets donne heu à des 
marchandages parfois épiques. Ainsi un 
personnage vous refusera tout net s'il juge 
la somme insuffisante et cela risque de 
vous faire baisser dans son estime. Une 
prop:isition de 20 crowns pour chaque objet 
semble être une base valable. Poor les tran
saclions, comme pour le reste des actions 
que vous voulez entreprendre, vous pouvez 
taper votre commande dans un anglais qua· 
siment normal. Ainsi, l'expression •Thor, 
sel/ me your axe for 20 crowns • est parfai
lement valable. Vous pouvez aussi tenter 
de réclamer un objet à un personnage sans 
rien d'autre en échange. Celui-ci n'accep
tera que si vous êtes dans ses bonnes grâ- ... 
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VouatrnerHrlZdeparten 
p1rtl1~loncles l1cs d ' A$9ard. 

O. tous IH c6tés H dressent IH Asnlr : le• montagnea de l'enfer. La L'1po1h• ose! Vous contemplez 
montagne• d'Asgard. téléportltlon m•n• i V1lheln. 911fln Midgard dans toute u aplendlur. 

ces. Enfin. vous pouvez attendre pour vous 
équiper de découvrir les objets dans les dif
férents lieux que vous visitez. Si vous avez 
la chance de tomber dessus. dépêchez· 
vous de les ramasser avant qu'un autre per· 
sonnage ne vienne et ne s 'en empare avant 
vous . Une lois équipé, vous allez pouvoir 
commencer votre quête. 
Comme dans tous les Jeux d'aventures. il est 
capital de dresser un plan des lieux visités. 
Pour vous déplacer, 11 suffit de rentrer l'in1· 
llale de la direction choisie: N, E. S, W, par 
exemple. Dans certains lieux particulie rs. 11 
existe des plate-formes de téléportation. 
Celles-ci vous conduiront directement à un 
lieu éloigné. Ce lieu d'arrivée vous est 
inconnu à moms que vous n'ayez demandé 
de l'aide à l'ordinaleur. Cette fonction peut 
vous donner éventuellement trois types 
d'information : tout d'abord, la destination 
d'une téléportation, ensuite une direction, si 
vous possédez un objet ou si vous êtes 
accompagné d'un personnage particulier . 
Enfin, elle peut vous dévoiler la liste des 
ob1ets d'un personnage présent à l'écran 
Les informations ne sont pas données systé· 
matiquement et parfois même vous n'obtien· 
drez qu'un • sorry • en guise de réponse . 
Si un personnage vous est particulièrement 
an!1pathique, deux choix sont possibles : 
vous pouvez l'attaquez vous·même si vous 
vous en senlez la force. Mais auention, si 
vous en mourrez. vous allez vous retrouver 
en enfer el il n'est pas facile d'en sortir. De 
plus. vous allez vous retrouver dépossédé 
de tout. excepté de vos armes et de votre 
argent et, si vous avez déjà trouvé Of ni~ ou 
Drapnir, ils vous seront soustraits et remis 
à un autre endroit au hasard. Si vous ne 
vous sentez pas le courage d'attaquer votre 
ennemi , vous pouvez demander à l'un de 
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vos amis de le faire pour vous. Il peut bien 
sûr accepter ou refuser. En attaquant un 
personnage, vous serez considéré d'un fort 
bon œ1I par les personnages du clan 
opposé. Si l'on vous aUaque. vous pouvez 
combanre ou !aire combattre quelqu'un à 
votre place (pas trop intelligent de préfé
rence sinon 11 risque fort de refuser) ou bien 
encore tenter de fuir au plus vite. Evidem
ment chaque combat ou déplacement vous 
coûtera de l'énergie. La seule façon de 
recouvrir cette énerg ie est de manger ou 
de boire. 

Entrez dans les bonnes 
grâces de l'enne mi : 

N'oubliez donc pas de !aire des provisions 
dès que vous en trouverez et de recouvrez 
régulièrement votre forme, surtout si vous 
tentez une attaque. En effet , si vous mourez 
d'inanition, vous allez encore vous retrouver 
en enfer avec tous les inconvénients que 
cela comporte. Dans vos voyages, vous 
découvrirez différents objets: out re des 
armes et des armures. vous trouve rez des 
clés, indispensables pour ouvrir des coffres 
et des armoires ; des anneaux obligatoi res 
pour emprunter les plateformes de télépor
tation: des joyaux, des sortes de boules de 
feu ou d'éclairs ou de la nourriture. 
Vous ne pouvez transporter qu'une seule 
arme à la fois. Si un objet vous devient inu-
1ile, vous pouvez : le poser, le donner ou le 
vendre. Attention! Si vous vendez un objet 
à un personnage mauvais, surtout s'il est 
intelligent. il risque d'accepter une propo· 
sit ion à trente crowns et vous en donnez 
f inalement beaucoup moins. 81 vous avez 
besoin d'un personnage pour ouvrir un cof
fre, par exemple. il vous est possible de 
l'appeler. Cependant, ce personnage peut 

très bien ne pas répondre à votre appel. 
Comme tous les jeux d'aventures, Va/ha/la 
demande de longues heures pour être 
entièrement Joué. Vous pouvez momenta
nément interrompre la partie et la repren· 
dre quelques minutes après. Pour des inter· 
ruptions plus longues. il est nécessaire 
d'utiliser l'option • Save• qui sauvegarde le 
1eu en cours sur cassette. Il ne vous reste 
plus qu'à le recharger ensuite pour repren
dre !'aventure là ou vous l'avez laissée. 
Dès le début, équipez-vous rapidement 
avant qu'un personnage ne se décide à 
vous attaquer et vous envoyer en enfer. 
Attaquez quelques personnages mais pas 
trop forts. cela vous mettra dans les bon
nes grâces de leurs ennemis qui devien
dront ainsi vos amis. Vous pourrez alors leur 
demander d'effectuer toutes sortes 
d'acl1ons à votre place. Cependant ne vous 
laissez pas alter à des combats incessants. 
sous peine d'épuisement et la nourriture et 
la boisson se !ont de plus en plus rares au 
cours du jeu Enfin, n'oubliez pas le but de 
votre m1ss1on et explorez rapidement les 
lieux qui vous entourent. Le domaine est 
très vaste et un plan soigneux est indispen· 
sable. Certains coffres et armoires sont par· 
ticuhèrement difficiles à ouvrir, même avec 
la clé. Mais dans ce cas, 11 est nécessaire 
de demander l'aide d'un puissant dieu, 
beaucoup plus fort que vous 
Il n'est pas possible de transporter Skalir 
et Felstrong en même temps. Vous allez 
donc devoir les cacher dans un colfre. 
N'oubliez pas têtes en l'air de le refermer 

'à clé avant de partir si vous ne vou lez pas 
voir votre bien. si durement gagné, lâche
ment dérobé. Faites preuve de logique. 
c'est le secret du succès. 

Jacques HARBONN 



e : êl co re-attaque. 
Vous pilotez votre vaisseau spatial dans un univers étranger et hostile. Des 

adversaires aussi nombreux qu'implacables vous harcèlent de toutes parts. A 
un rythme hallucinant, ils mettent è l'épreuve vos réflexes, votre sang-froid et 
votre habilité à détruire leurs vagues d"assauts. 

Seul contr(I tous. la moindre faute vous sera fatale. Votre seule chance : 
contre-attaquer toujours et de tous tes côtés ... 

Avec votre ordinateur ORIC, accédez au catalogue des 61 jeux et programmes de PRORICIEL. 
Une incroyable b1bhothèque de logiciels pour tous. qui vous fait entrer dans un univers 

ludique. educatif. ergonomique et culturel sans hm1tes 1 
XENON - ··M1ss1on 1mposs1ble"' dans !"espace. lace A des météorites. auK bell1queuK 

AARDS et aUK terribles PARA TAONS 120 F i ZORGON"S REVENGE - un jeu ··cosmique 
étmcenant au coeur du labuleuK Empire ZORGON 120 F I PROBE 3 - Coincé par les 
metèques·· vous devez détruire leurs mille et un vaisseaux Bonne chance ' 120 F / PAST A 

BLAST A - La ""guerre des pà1es·· est commencée Il faut absolument neutraliser les 
voleurs de raviolis"' 120 F .··MARC· Une 1mp1toyable chasse aux savants sur la Lune A 

vous de la1re échec aux commandos ennemis 90 F / LA MAISON DE LA MORT - De 
fabuleux trésors à retrouver dans une ru me d"oU jamais personne n"est revenu Good Luck 
baby 1 120 Fr ECHECS- L'apprent1ssagedu roi des 1eux dans une admirable représentation 
100 F / APPRENDRE LE BASIC - Un cours méthodique avec de nombreuK exemples et 
exercices Haute défm1t1on 180 F .· ASSIMIL - L"angla1s sans peme sur tous les plans 
grammaire. orthographe. vocabulaire Avec un l!vre-gu1de 510 FI ORIC PHONE - Créez 
votre fichier de correspondants' pour mtervemr comme bon vous semble 200 F / ORIC 
MUNCH - Une nouvelle version du trad1t1onnel PAC MAN avec 10 mve'lux de d1ff1cultés 
Boncouragei 120F 

ET AUSSI 50 AUTRES LOGICIELS, das missions intersidérales aux aventures dans la 
1ungleetdu pokerâlagest1on.aux graphismes et à lasa1s1edes données 

• ZI la Haie Griselle BP 48 94470 BOISSY-ST-LEGER IEL ASN Diffusion ElectronlQue SA. 

• 20 rue Vitalis 13005 MARSEILLE 
Distribué par ASN. chez votre re~endeur agréé ORIC 
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HELICO CAVALE 
Six prisonniers se sont échappés du pénitencier de Saligos. 

A vous de les rattraper a l 'aide de votre calculette Casio PB 700. 

Aux commandes d'un héhcoptère, vous 
devrez découvrir dix détenus évadés de la 
prison de Saligos. Ce péni tencier éta it 
réputé pour ses quartiers de haute sécurité. 
resté mv1olés pendant plus de vmgt ans 

BUT DU JEU 
Un bracele1 scellé à leur poignet les mem
bres des serv1ces de sécurité ont découvert 
que les fug1t1fs ne sont pas sortis du péri
mètre de sécurité Muni d'une carte d'état 
ma1or. partez à leur recherche Pour cela 
entrez le programme. dans votre calculette 
Casio PB 700 et reportez-vous à la carte 
page 56 et 57 

PRINCIPE DU JEU 
Mercenaire d'élite. vos supérieurs vous onl 
conhé une mission qui coûta la vie à de 
nombreuses équipes avant vous En vous 
fournissant le dernier hélicoptère d1sporn· 
ble. ils iouenl leur dernière chance Pilote 
hors du commun, vous ramenez à Saligos. 
les dix évadés 
Ils ont découvert durant leur fuite un stock 
d'armes et de véhicules lourds cachés 
depuis la dernière guerre Après que lques 
heures de trava il acharné, les évadés ont 
réussi à remet1re en é1at dix chars d'assaut 
Ils se sont mamtenant séparés et !entent 
leur chance chacun de leur côté 
N'oubliez pas qu'il y a encore dix pnson· 
mers qui se promènenl au hasard dans ra 
zone interdite Il faut les rattraper au plus 
vite. car ils seront b1entô1 hors de portée 

RÈGLES PARTICULIÈRES 
Comme vous aurez pû le consta ter. vous 
serez seul durant cette aventure Vous vous 
rend rez vite compte qu'il n'est pas tou1ours 
facile de rattraper tous les prisonniers 
$1 l'un de vos amis possède lui aussi une 
ca1culet1e Casio PB 700. vous pourrez 1ouer 
l'un con1re l'autre. raven1ure aura ams1 plus 
de suspens Lequel de vous deux l1ntra sa 
mission le premier ? 

COMMENT JOUER 
AVEC VOTRE CALCULETIE 

En1rez le programme dans votre calculette, 
puis faites ~ Shlft », zone du programme. 
pour débuter une seconde partre Le 1eu ne 
nécessite aucune extension mémoire pour 
fonchonner 

54 

Confortablement inslallé dans votre !au· 
teu1I, vous allez partir pour une m1ss1on qui 
ne !mira pas de vous élonner Le moteur de 
l'héhcoptère gronde sur la p1s1e d'envol de 
la base Saligos Encore quelques secondes 
et Il s'élevera dans les airs 
Pour situer votre pos1t1on, suivez bien vos 
différents déplacements sur la car te 
page 56 et 57 Vous disposez de 
quatre touches pour déplacer 
l'héhcoptère 8 Nord: 2 Sud. 
4 Est. 6 Ouest A chaque 
déplacement 
vous verrez à 
l'écran la 
pos111on de 
l'hélicoptère 

md1quée par deux coordonnées. 
Lorsque vous découvrez un évadé. 
capturez·le Mais si vous rencontrez un tank 
(10 en tout). les ennuis commencent. Il fau
dra utiliser les roquettes. mais n'oubliez 
jamais que vous n'en avez que trente! Cha
que char d·assaut peut tirer de une à neuf 
roquettes sur votre hélicoptère Mais ne 
sachant pas à l'avance le nombre de 
roqueUes qui vous est destmé. vous devrez 
en partie compter sur le hasard Sachez 
seulement que pour abattre un char, 11 sui· 
111 de lancer, au moms, autant de roquet· 
tes que lw $1 vous en lancez d'avantage. 
le résultat reste le méme. Prenez garde 
cependant à ne pas épuiser trop vite vos 
munitions Pour assurer le syslème de tir 
de l'hélicoptère. pressez la touche • T • 
Bonne chance! 

Bertrand RAVEL 
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PROGRAMMEZ VOS JEUX 
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HELICO CAVALE 
PROGRAMME POUR LA CALCULETTE CASIO PB 700 

'5 CLEl'IR : R=30: V=90 
10 CLS :PRltH "-MISSION SAUUETAGE-" 
15 PRHH ·"moteu,. e.., mi.rche .. 
20 DIM 1'1~(10,!0),8~(10,10),CSC!) 
24 CS(l)=" 

290 IF K=2 THEN Y=Y+\ 
300 1 F 1<=6 THEN X=X .. 1 
310 IF K=4 THEN X=X-1 
320 IF >010 THEN X=l0 
330 IF >«I THEN :X=t 
3<!0 lF Y)!0 THEN Y=10 

30 FOR J.::I TO 10 350 IF Y<! THEN Y=I 
35 BEEP 490 GOTO 200 
40 GOSUB 1400 500 REM=COMBAT= 
60 A! 0<1Y'=A! (X,Yhl 510 GOSUB 700: K:$" 
70 GOSUB 1400 520 PRJNT R; ROQUETTES" 

110 B~<X,Y)=8~(X,Yl•l 530 INPUT "TIR: 
120 NEXT I 540 IF Q)R THfN 500 
125 GOSUB 1400 550 R=R-Q 
130 PRINT ,,,.,..,t i. d.ecoller. 560 H=INT<RNO:tl0hl 
140 IF INKEYS= " THEN BEEP \:GOTO 140 570 PRHIT "Tir i.d.verso: 
145 REM DESSIN 580 IF C>=H THEN PRINT •' u.nk devult~ " 
150 CLS ::s~cx.Yl=B~()(,Y)-1 

155 DRAU(l4215l-Ci50,5> 585 If Q>=H THEN 8EEP :BEEP :L=L-5:GOS 
160 DRAUCl<J6,6>:DRAU<1'15,7)-(\'18•7':DR UB 1200:GOTO 200 

AU<l44,8)-(\'19,Bl 590 If Q{)0 HIEN PRINT " 111ar'l"lue: " ; 
165 DRAUC(\'16,8)-(147•8> 595 U=IJ-H:GOSU8 1200 
170 DRAU<l40,8)-(1'10,9>-C149•9>:DRAU<l 600 GOSU8 700:PRINT '' DEGATS; ' ;100-IJ:CH 

43110)-(1'18,10> RS<37>:GOSUB 1200 
180 0RAUC144,ll);DRAU(\'17111):0RAU(l51 605 If U<=0 THEN 1300 

•ll):ORAU<l41•12)-(!50,12' 610 GOTO 280 
185 DRALJ<151•23)-(\53,23>-(153,24l-C!5 700 FOR 1=0 TO 2:LOCATE 0,J;PRINT CS(\ 

1,24>;DRALJC152,25)-(152,28) ):NEXT J;PRINT CS<t); 
186 DRALJC151,26)-(!50127>:0RAl.J(!53,26> 705 LOCATE 010 

-Cl54,27):0RAUC151,29)-(l50o30l 710 RETIJRN 
187 ORAW<t53129)-<154,30l 1000 REM =VICTOIRE= 
190 REM DEBUT 1010 FOR l=l TO 5:8EEP :BEEP \;NEXT 1 
200 GOSUB 700:L=L·d 1020 CLS :PRINT "MISSION ACCOMPLIE:" 
205 PRJNT "POSITION:";X;Y 1030 T=IJ:t:100-L:t:5:PR1NT "\Jove ~ec.omPlll"IS 

210 PRINT ;PRINT "evacles;";A~()(,y) 

220 PRH>IT "Ul"lk5 :' :8~()(,y); 1040 PRHH T;"$' 
225 LOCl'ITE 16,J:PRlNT 5: 1050 GDSUB 1200:END 
230 LOCl'ITE 0,1:JNPUT "ORDRE:' :Os 1200 REM ATTENTE 
240 IF OS="P'' THEN S=s .. A:<x,Yl:8EEP j: 1210 IF INKEYS="" THEN 1210 

A!CX,Yl=l'l!()(,y)-l:JF A:CX1Yl<0 THEN A~Ot 1220 RETURN 
1Y)=0 1300 REM =PERTE= 

250 IF S=!0 THEN 1000 1310 CLS :FOR l=l TO 3:8EEP :NEXT 1 
260 If OS"'"T " THEN IF 8!()(,Yl<>0 THEN 1320 PRINT ''HELICOPTERE DETRUIT " 

500 1330 PR!NT "vous au lez : ' ,S; ' eva.les a 

270 K=IJAL<OS): IF 1<=0 TKEN 200 
275 IF 0$\)"T'' THEN lF s:ot,'()()0 THOi 13'10 GOSUB 1200:END 

GOSUB 700;Q::0:GOTO 560 1'100 X=INT<RNO:t:t0hl 
1'110 Y=INT<RND*10hl 

280 IF K=B TKEN Y=Y-1 1420 RETURN 





PENGORIC 
Après les grandes chaleurs, savourez le froid du Grand Nord 

dans notre nouveau listing exclusif pour l'Oric 1/Atmos. Principe du jeu: encadrez les trois 
ennemis avant qu' ils ne vous atteignent en poussant vers eux des cubes de glace. 

Vous incarnez le petit pingouin Pengo et vous 
vous déplacez à l'aide des touches A = haut, K = gauche, Z = bas, L = droite. 

Pour envoyer un cube de glace, appuyez sur la touche ((Espace n. 

2 TEXT: PAPER0: INK6: CLS : RESTORE 
5 P0=3:P0$:"cc • :DU=8 
10 POKE618,10 
15 FOR !=1 T09:PRINT:NEXT 
18 E$=CHR$(27) 
20 PRINTCHR$(4)E$"N"E$"8 MINI-PENGO" 
25 FOR 1=46856 TO 46927:REAO D:POKE I ,D:NEXT 
50 CLS:NS$="gggggggggg" :PLOT26,12,2: 

TA$=TA$+" i " : PLOT 1 , 25, 2: PLOT2, 25, TA$: GA=0 
51 PLOT 0,2,5:PLOT3 1 2 1 PO$ 
52 PLOT6,2,3:PLOT 12,2,NS$ 
53 IF DU=0THENDU:8: GOT050 
55 FOR J=6 TO 19 
60 FOR I=llTO 22:PLOT l,J,"a":NEXTJ 
70 NEXT J 
72 FDRI=9T024:PLOTI 1 4 1 "e" :NEXT 
74 FORI=9T024:PLOTI ,21, "e" :NEXT 
76 FOR !=5 TO 20:PLOT 9 1 1,"e":NEXT 
78 FOR 1=5 TO 20:PLOT24,1,"e":NEXT 
80 LM=16:GOSU8 5000 
9'0 tLM= 12: GOSUB 5000 
100 GOSUB 2040 
105 HJ$=STR$<0EEK<41000)) :PLOT19',0,HJ$ 
110 PLOl 25,6,l:PLOT 25,6,1:PLOT26,6," MINI": 

PLOT26 1 8," PENGO" 
115 PLOT0 ,0 ,4:PLOT3,0' "SC :" :PLOT15,0 '"HI: H 

120 X=16:Y=12:8H$="c" :PLOT X,Y,BH$ 
130 K=PEEK<.t208> 
132 L$=STR$<U:PLOT 6,0,L$ 
135 1 F K=56 THEN 200 

58 

140 IF K= 143 THEN A=l:B=0:BH$="b" 
150 IF K=131 THEN A=-1:8= 0:8H$= "d" 
160 IF K:c:174 THEN B=-l:A=0:8H$="c" 
1 70 1 F K=l 70 THEN B=I :A=0 ·: BH$=" c" 
175 IF K= l 32 THENl 020 
180 1 FSCRN<X+A, Y+8)=32AND<X+A> >9'AND( X+A ) 

<24AND<Y+8 ) >4AND <Y+B> <21 THENGOSUB9'00 
185 IF SCRN<X+A, Y+B>=l 04 THENXC=X: YC=Y: 

PT=100 : GOSUB 2000 
19'0 PLOT X,Y 1 8H$ 
200 REM == SNO-BEE == 
203 CO=CO+ 1: 1 F CO<DU THEN 130 ELSE C0=0 
204 PLOT XS,YS , " " 
205 IF XS)X THEN XS=XS -1 :GOT0250 
210 IF YS>Y THEN YS=YS-1 :GOTO 250 
215 IF XS<X THEN XS=XS+l :GOTO 250 
220 1 F YS <Y THEN YS=YS+ 1 
250 IF XS<l0 THEN XS=l0 
255 1 F XS>23 THEN XS=23 
260 IF YS<5 THEN YS=5 
265 1 F YS>20 THEN YS=20 
267 I FSCRN<XS, YS) = l 02THENGOSUB3000 
270 PLOT XS,YS,"g" : WAIT 15 
275 IF XS=X AND YS=Y THEN 6000 
260 GOTO 130 
9'00 REM 
1000 PLOT X, Y," " 1X=X+A :Y=Y+B 
1010 PLOT X, Y, BH$·: RETURN 
1020 REM == TIR CUBE == 
1'025 SR=SCRN(X+A, Y+B) 
1030 IF SR=103 THEN 6000'SNO-BEE 
1040 IF SR=l01 THEN 7000'MUR 
1050 IF SR=32 THEN 200 
1055 IF SR=102 THEN 8000 
1060 XC=X +A : YC=Y+B 
1070 SR:::SCRN<XC+A, YC+B) 
1080 I FSR=970RSR=l 0 l ORSR=l 02THENPLOTXC , YC, 

- H " :L=L+30:GOT0200 
109'0 SR= SCRN<XC+A, YC+B) 
1092 IF SR=1030R SR=l04THEN GOSUB 2000: 

GOTO 130 

1095 IF SR< >32 THEN 200 
1100 PLOT XC,YC," ":XC=XC+A : YC=YC+B: 

PLOT XC,YC,"a" 
1110 GOTO 109'0 
2000 REM == TOUCHE SNO-BEE == 
2005 IF PT=100 THEN PT$="100"ELSEPT:=400: 

PT$= "400 " 
2010 PLOTXC+A,YC+B,"* " :WAIT 20:PLOTXC+A,YC+B, 



" ":L•L+PT :PT::400 
2015 PLOT28,12,PT$:WAIT 45:PLOT 28,12," 
2020 N=N+ 1:NS$•MID$(N5$,1, ( 10-N)) 
2025 I FN•1 0THENDU=DU-I :N:.0: GOT050 
2030 PLOT12,2," " :PLOT 12,2,NS$ 
2035 NSmSTR$ Cl0-N> :PLOT 24,2," " :PLOT 24 1 2 1 
2040 XS- INT<RND C1> *14 ) +10 
2050 YS-: INT<RNDC1> *16 ) +5 
205:5 lF SCRNCXS,YS> =l0 2 THEN 2040 
2060 PLOT XS 1YS,"g" 
206:s co-0 
2070 RETURN 
3000 REM *'= SNO-BEE SUR DIAMANT '"'= 
3010 XS•XS -1 : YS=YS-1 
3020 S8•8CRNCX8,Y8> 
3030 IF 88<>10 1 AND 58() 102 THEN RETURN 
3040 IF X8< 17 AND Y8<13 THEN X8•XS+l : YS=YS+l: 

GOTO 3020 
304:5 I F XS< 17 AND Y8>I2 THEN XS•XS+l : YSz YS-1 : 

GOTO 3020 
3050 IF XS>16 AND YS<13 THEN XScXS-1 : YS=YS+I: 

GOTOzo3020 
30:55 IF XS> 16 AND YS>12 THEN XS•XS-1 : YS=YS- 1: 

GOTO 302 0 
3060 GOTO 3020 
5000 FOR J=l T010 
5010 XcJNT<RNDC1)*10 ) +10 
:5020 Y..,INT<RND < l >*LM>+5 
5030 FORl•ITD4 
5040 IF LM:.16 THEN PLOT X+l 1 Y , " 
50:50 IF LM•12 THEN PLOT X,Y+I, " 
5060 NEXTI :NEXTJ 
5065 IF LM•l6 THEN RETURN 
5070 FOR I"'l T03 
5080 XDCI>•INTCRNDC1> * 14Hl0 
5090 YO( l ) ,,.INT<RND C1 >*16 >+5 
5100 NEXTI 
5110 FOR I•1T02 
5120 1 F XDC 1>•XD<3>AND YD< 1)•YDC3 ) THEN5070 
5130 NEXTI:IF XDCl)=XDC2> ANO Y0(1)=YD<2 > 

THEN5070 
5140 FOR 1•1T03:PLOT XDC I > , YD< I >," f " :NEXTI 
51 :50 RETURN 
6000 PO=P0-1 :EXPLODE:IF P0=0 THEN 6050 
6010 IF P0-2THENPO$= "c" ELSEP0Sc " " 
6020 PLOT3,2, " ":PLOT3,2,POS 
6022 PLOT xs ,vs, · • 
6025 PLOT X ,Y," " : X:a16: Ym12 :PLOTX , Y," c " 
6030 GOSU8 2040 
6040 GOTO 130 
60:50 IF L>DEEKC41000) THEN OOKE 41000,L 
6060 PLOT 3 ,24 1 " LNE AUTRE PARTIE CO/ N)" : 

GET R$: IF RS= "O" THEN Rl.N 

6065 POKE 618,3 :END 
7000 IF X0 23AND8H$0"b" THEN7050 
7010 FOR l•S TO 20 
7020 SM""SCRN C23,I > 
7030 IF SM-103 THENC0=-30:PLOT 23,I, " h": 

GOTO 130 
7040 NEXT I 
7050 I FXOl 0 AN08H$ 0" d " THEN 7090 
7060 FOR 1•5 TO 20 
7070 SM""SCRNC 10, I > 
7080 IF SM,,.103 THENC0=-30:PLOT 10,I, " h": 

GOTO 130 

7085 NEXT 1 
7090 IF YOS THEN 7140 
7100 FOR 1=10 TO 23 
7110 SM=SCRNC I, 5 > 
712fl IF 8Mzl03 THENC0--30:PLOJ" I,5 , "h" : 

GOTO 130 
7130 NEXT I 
7 135 IF Y020 THEN 130 
7140 FOR 1'""19 TO 23 
7158 SM-8CRN < I , 20) 
7168 IF SM:t03 THENC0=-30:PLOT 1 , 20, " h": 

GOTO 130 
7178 NEXT l:GOTO 139 
8000 REM == CUBES DIAMANTS """" 
8010 XD•X+A: YD=Y+B 
8020 SO-SCRN<XD+A, YD+8 ) 
8025 IF SD-=103 THENXC• XD: YC•YD: 

G08U82000 : GOT0200 
8038 IF 80032 THEN 8100 
8040 PLOT XD , YO , " " 
8050 XD*XO+A : YD=Y D+8:PLOT XO,YD,".P 
8060 GOTO 8020 
8190 REM ,,.TEST ALIGNEMENT• 
8110 IF 8CRN<XO+l,YD>•l02THEN8300 
8120 J F SCRN CXD-1, YD>• l 92THEN8300 
8130 IF SCRNCXD, YD+l )z 102THEN8300 
8140 1 F SCRN<XD, YD-1)=102THEN8300 
8150 GOTO 200 
8300 PING:J-0 
8310 REPEAT : J=J+l 
8315 FOR J:::0 TO 2 
8316 1 F J=l THEN SG=-SCRNC XO , Y0 - 1 > 
8318 IF J=2 THEN SGaSCRN<XD+l ,YD> 
8320 IF J"'3 THEN SG=-SCRN <XD 1 YD+I) 
8322 IF J=4 THEN SG=SCRN< XD-I 1Y0) 
8325 IF SG<-102 THENIG..=JG+J 
8330 1 F 1 G-:3 AND GA-0 THEN 9000 
8332 NEXT 1 
8335 IG .. 0 : UNTIL J .. "4 
8340 IF 8CRNCXD+l ,YD>•102 AND SCRNCX0-1,YD>• 

102 AND GA=0 THEN 900~ 
8350 IF SCRN CXL.l , YD+1>•102 AND SCRNCXD , YD-1)• 

102 AND GA=0 THEN 9000 
8360 GOTO 200 
9000 GA=! 
9005 PAPER 4 
9010 PLOT 26,11,3:PLOT 28,11, " 8CNUS: " 
9020 FOR P..7:508 TO 8 STEP -100 
9030 PS•STR<t. CP > ' 
9040 PLOT 28 1 13," " : PLOT 28,13,P$ 
9050 NEXT P:L=L+7500 
9055 PLOT 28, 11, " ":PLOT 28, 13, " 
9060 PAPER0: GOTO 200 
10000 FOR K=468:S6 TO 46927 

:::~: ~~~~ ~.c ~. 
:::~: ~~ ~~~;~~~ ,33,33,:51 ,30,12 ~ 
!::;: :i: ~;:~~:~~::::i~:~;:~~:;: ~ 
10070 DATA 12,20,12,30,45,45 1 12 1 28 ~ 

:::~: g:i: ~;;;~;;;;;;;;;;;;;;~;~; ~ 
10100 DATA 0,12 1 30 1 45 1 63,19,30,1~ 

:::;: ·:i: 1::~4~2::~~:~::7;:~~.16 J 
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DOSSIER 

EN AVANT 
LA MUSIQUE! 

Tempo d'enfer, mélodies démentes, sonorités synthétiques 
aux ronflements speedés, la micro musique est là, cachée sous les puces 

de vos ordinateurs. Pour Tilt, Jean-Michel Navarre a traqué 
ses harmonies futuristes, disséqué ses mécanismes 

les plus secrets. Un dossier exclusif ... 

Lorsque le dernier S{)EJce /nvaders a mordu 
la poussière et lorsque vous avez battu tous 
les records o lympiques du Decathlon. que 
pouvez·vous faire d'autre avec votre ord1· 
nateur domestique? 
Un nombre de plus en plus important de 
pra!1quants se lancent avec enthousiasme 
dans !"étude des poss1b1ll!és musicales du 
micro et délaissent leur pistolet à laser pour 
la baguette de chef d'orchestre Pour vous 
aider à exploiter les multiples poss1b1lltés 
sonores de votre m1cro·ordmateur. il existe 
de nombreux logiciels de musique allant du 
simple programme d'm1t1at1on au solfège 
iusqu'à des cartes extrêmement soph1st i 
quées qui complètent la panoplie du mus1 
c1en confirmé. Les programmes les plus 
simples permettent au débutant d'étudier 
la structure et l'organisahon de la musique 
alors que les plus complexes peuvent trans· 
former vot re Apple Il ou votre Comma· 
dore 64, pa r exemple. en de vé ritables ms 
truments tout à fait révolut1onna1res Au 
faîte de celle ca1égor1e se trouvent des 
•packages• combinant le soit et le hard tel 
que le Alpha Syntaufl, le CMU·BOO. ou 
autres Yamaha Interface et Sequencer 64 
uttl!sés par de nombreux professionnels 
Nous passerons en revue. dans un premier 
temps. les divers logiciels permettant à 
votre ordinateur de faire de la musique 
avant de nous consacrer à une étude plus 
approfondie de la musique mformat1que, en 
nous intéressant aux démarches de mus1· 
ciens comme Maxime Le Forestier ou J1m 
Cuomo ams1 qu'à l'existence d'un magasin 
spéc1ahsé comme Music lab La haute 

instrument professionnel. on trouve un 
grand nombre de log1c1els dont la vocation 
est d"1rnt1er le débutant à la musique 
Bien que la plupart de ces programmes 
semblent de prime abord conçus pour les 
enfants. rien n'empêche les adultes, mar· 
qués par tes rébarbatJVes leçons de solfège 
qui leur furent infligées au collège. de ten 

technologie des instruments éleo;:;:~p:,,...-::)~!lliiiii:::;: 
alhée à celle des ordinateurs !emble 
passe de bouleverser le schéma music.al 
tradi tionnel. La musique de demain existe . 
A ropposé des programmes destinés à 
transformer votre m1cro·ordmateur en un 
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ter une nouvelle lois leur chance. Ces log1· 
ciels sont d'un abord plus facile et dans 
tous les cas plus attrayants que les métho 
des trad1t1onnelles 



L'HOMME ORCHISTRI 

Les capacités sonores du Commodore 64 
le prédestment tout naturellement à une 
carrière musicale puisqu'il dispose d'un 
synthétiseur intégré. appelé SID (Sound 
Interface Dev1ce) de 3 voix sur 8 octaves 
Outre les poss1b1htés de cette puce sonore, 
vous pourrez faire de la musique sur votre 
Commodore soit en utilisant des claviers 
externes ou du matériel produisant des 
sons, soit en cont rôlant des instruments tels 
que des synthétiseurs. De nombreux logi
ciels sont déJà disponibles pour vous per
mettre d'exploiter au mieux les générateurs 
de sons du CommOOore. La programmation 
en Basic de ce m1cro·ordmateur étant rela
tivement complexe, ces logiciels vous 
seront d'un grand secours pour éviter un 
interminable listing de • Poke • qui freme· 
ra11 bien vite votre ardeur à devenir un nou· 
veau Jean·M1chel Jarre .. 
Synthy 64 (M1cro·Appl1ca11on)_ Ce log1c1el 
vient en aide à tous les possesseurs de 
Commodore 64 pour résoudre une grande 
par11e des problèmes de ro ammatio!!._ 

auxquels il s se trouvent confrontés 
lorsqu'ils veulent utiliser le fameux • Chip 
sonore» intégré dans l'ordmateur. 
Ce programme vous permettra de rentrer 
de la musique polyphonique dans votre ord1· 
nateur, tout en vous m1l1ant. enlre autres, 
à la synthét1sa11on du son 
Le système de notation musicale apphqué 
dans Synthy 64 est le système de cod1fica· 
t1on internationale: la note la corresixmdant 
à la tellre A. V01c1 le tableau des équ1valen· 
ces· 

CDEFGAB 
do ré m1 fa sol la St 

Pour détermmer la durée d"une noie. 11 vous 
sullll d'mdtquer la valeur de la durée der
rière la note (par exemple CIB signifie cro
che dont la valeur est do) 
Vous pouvez également ralentir ou accélé
rer l'exécution de voire par1tt1on ams1 que 
voir défiler les textes d"une chanson tout en 
écoutan1 le déroulement musical. 
Ce programme qui se présente sous la 
forme de casse!le ou de disquelle contient 
les programmes suivants: sur la cassette· 
Synthy 64, exemp le de compos1t1on 
(Music 64), sur la disquette Synthy 64 
Synthy Mam. exemple de compos111on Le 
procédé pour écrire de la musique ressem· 
ble à celui des programmes Basic (version 
simpl1f1ée) De plus, Synthy 64 dispos~ d"un 
ensemble complet de commandes qui faci· 
litent la composition musicale 
Ces commandes sont séparées en 
5 catégories 
- Les commandes musique· comman· 
des. préfixe voix, lecture avancée 
- Les commandes régissant la course de 
!"interprète 
- Autres commandes 
- Commandes •mode 1mméd1at • 
- Caractéristiques avancées QUI corn· 
prennent une mlroduct1on à ta synthétisa· 
lion du son, les commandes visant le géné· 
rateur tonal. les commandes alleclant les 
trois voix, le Portamento et un exemple de 
caractéristiques avancées 
Ce 1og1c1el, bien que très technique et 
s"adressant aux utilisateurs avertis du Cam· 
modore 64 possédant déJà quelques rudi· 
ments de musique. vous aidera à campo· 
ser et à exécuter vos part1t1ons musicales 
beaucoup plus faci lement 

Ultlsynth 64 _ (Ou1cks ilva) Ce log1~1el de 
création musicale vous permettra d utiliser 
pleinement les poss1b1l1 tés sonores du Corn· 
modore 64 car 11 exploite toutes les carac· 
térist1ques du microprocesseur sonore 
(SID) tout en disposant des particularités 
des synthétiseurs courants. 
Au menu de ce programme on trouve les 
modes suivants 
Le mode• Record• qui constitue la partie 
ta plus importante du programme est en fait 
une irnl1at1on à la musique ams1 qu"à la 
structure du son . vous y apprendrez ce que .,. 

J . u l ~ ] ~ !iG TQB 111.n .. 5 J'J . i•i~il~:•:&ŒI~]~ 

ii!. 1 rii!. HIHIH• 
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f f,ORDINATEUR LIVRE L'ŒUVRE SUR UN PLATEAU .. . 

sont les ondes et quels sont les différents 
genres d'ondes; à quoi sert le générateur 
tonal et les fameux paramètres ADSR 
(Attack. Decay, Sustain, Release) qui cons 
tituent l'enveloppe sonore: comment utili
ser le clavier de l'ordinateur comme un cla· 
vier de piano, les rythmes prédéfinis, les Iré· 
quences et les filtres programmables ains i 
que la modulation et le contrôle de synchro
nisat1on. En bref. tous les paramètres et tou
tes les fonctions qui vous permettront 
d'apprendre à connaître la structure du son 
afin de le modifier selon vos aspirations 
Le mode " Playback" vous permet de 
rejouer et d'écouter une mélodie enregis· 
trée plus haut dans le mode «Record" 
Le mode« Load »vous permet de charger 
une mélodie auparavant sauvée par le 
U!tisynth 64. 
Le mode~ Save» vous permet de sauvegar
der une mélodie composée dans le mode 
«Record». 
Le mode «Compose » est une alternative au 
mode« Record»: si vous n'aimez pas com
poser en temps réel vous pourrez «entrer» 
les notes facilement et rapidement 
Le mode « Pretab » contrôle la vitesse de 
divers paramètres 
U/lisynth vous permettra d'utiliser les trois 
voies du Commodore 64 et ainsi de 1ouer 
en solo sur une boite à rythme et une ligne 
de basse par exemple. C'est un fabuleux 
ou til pour s'initier à l'étude des sons qui 
développera votre goût artistique ou vous 
permettra plus simplement d'illustrer à mer· 
veille vos programmes de jeux. 

Music Construction Set (Electronic Art). 
Ce programme très élaboré sur disquette 
vous aidera à composer vos musiques ori
ginales sur Apple Il ou sur Commodore 64. 
Dix morceaux de musique, préenregistrés 
vous donneront une idée des possibilités 
sonores de votre ordinateur. 
Deux portées musica les apparaissent sur 
l'écran (une en clé de sol, l'autre en clé de 
ta). Choisissez à l'aide du joystick une note 
parmi celles qui sont affichées au bas de 
l'écran {ronde, blanche, noire, croche, dou
ble croche, etc.) et posez-la sur la portée 
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à l'endroit désiré en appuyant sur le bou
ton rouge encastré sur votre levier de com
mande. Remplissez quelques mesures au 
gré de votre inspiration, puis dirigez votre 
joyst1ck vers le symbole piano situé à droite 
de l'écran. L'ordinateur vous livre aussitôt 
votre œuvre sur un plateau. Vous pouvez 
modifier la vitesse, le volume et la qualité 
du son, déplacer les notes, transposer les 
morceaux dans une autre clé, couper les 
mesures et les recoller ailleurs, le tout en 
utilisant les symboles placés au bas de 
l'écran à droite. 
Vous apprendrez les règles de la musique 
sans avoir à jouer d'un instrument car cha
que fois que vous laissez « tomber~ une 
note sur la portée, son nom s'affiche simul
tanément sur l'écran. 
Dès ql.le vous serez familiarisé avec les clés 
et les temps, vous serez capable de com
poser vous-même de véritables morceaux 
de musique que vous pourrez enregistrer 
et sauvegarder. 
Chaque portée peut être orchestrée suivant 
une des treize possibilités suivantes: cla
vecin, clavecin amorti, hautbois, hautbois 
plus doux, accordéon, orgue royal, cuivres, 
flûte, marche arrière, slap (basse), tambour. 
synchro (combine deux fréquences diffé· 
rentes), timbre. 

Music Construction Set 

N'hésitez pas à essayer les diverses pos
sibilités d'orchestrat ion car la maitrise de 
cet «o rchest re» ne viendra qu'à force de 
pratique. Un des grands avantages de ce 
logiciel réside dans la représentation gra
phiqutt des différents éléments qui forment 
la musique, cette visualisation aidant le 
néophyte à mieux suivre les étapes succes
sives de la composition 

Multisound Synthetlser (Romik/Run). 
Dans la lignée des logiciels précédents, 

oscillateurs ou de l'enveloppe. Sur le 
tableau de contrôle s'affichent les genres 
d'ondes et les différents types de fi ltres. 
Vous y préciserez également les paramè 
Ires ADSR (Attack, Decay, Sustain et 
Aelease), ainsi que les fréquences, les 
impulsions, le volume et la résonance. 
Le tableau c lavier transforme votre ordina
teur en instrument de mus ique, les lettres 
se transforma nt en notes que vous pourrez 
jouer sur les huit octaves disponibles. 
Parmi les divers modes de jeu à votre dis· 
position on notera · 
- Le« Keyboard playing mode» qui trans· 
forme donc le clavier du micro en clavier 
de piano 
- Le «New tune creation·,. qui vous per
met d'enregistrer simultanément ce que 
vous jouez (en effaçant les mélodies déjà 
enregistrées). 
- Le mode« Append tune» qui enregistre 
votre nouvelle mélodie à la suite de la pré· 
cédente 
- Le mode« Auto-spaced new tune crea
tion », identique au mode« New tune crea
tion ~sauf que l'ordinateur indique sa pro 
pre durée des notes et ses propres 
espaces. 
- Le mode« Playback 1 et Il» qui modifie 
le son et permet de rejouer la mélodie. Il 

MuUlsound Synthetlser 

contrôle d'autre part la vitesse d 'exécution. 
Vous pouvez en plus stocker jusqu'à 
9 minutes de musique d'accompagnement 
dans la mémoire de l'o rdinateur. 
Le mode« Drum »consiste en huit routines 
de rythmiques prédéfinies. Malgré ces nom
breuses fonctions, ce logiciel s'affirme 
comme l'un des plus faciles à utiliser. La 
visua lisation aisée des différents paramè· 
tres est une remarquable introduction à 
l'étude de la physique des sons. 

Multisound Synthetiser se propose de nous Musicale (Waveform Corp). Ce tout nou-
initier aux structures du son et à l'organi- veau logiciel est sûrement le plus abouti des 
sation de la musique. programmes de la gamme Commodore 64 
Le programme est constitué de trois puisqu'il nous propose non seulement un 
tableaux: effets spéciaux, contrôle, clavier. programme synthétiser. mais également un 
Le tableau effets spéciaux permet à l'utili- programme sequencer,. qui transforme 
saleur de programmer des effets sonores ' votre ordinateur en une véritable machine 
en ajustant la modulation, la synchronisa- de programmation et de product ion de 
lion et le balayage. L'effet le plus important sons, capable de rivaliser dans certains 
est sans conteste celui du balayage des domaines avec du matériel professionnel. 



Musical peut être utilisé comme : 
- Un véri table instrument de musique. 
- Un outil pou r apprendre la théorie de la 
musique 
- Un générateur d'effets sonores. 
- Un guide pour mieux connaître les 
synthétiseurs (un synthétiseur est un appa
reil qui produit des sons électroniquemenl. 
li fonctionne par ondes sonores et contrôle 
la structure de ces ondes) 
- Un moyen pour créer vos propres mélo
dies et musiques d"accompagnement 
- Un sequencer conventionnel (pour faire 
de la musique, il ne suff it pas de crée r des 
sons, el le se joue à un rythme régulier qui 
fait intervenir les notes dans des séquen 

, ces précises et prévisibles). 
Le sequencer garde le tempo pour vous et 
indique à l'o rdinateur à quel moment il doit 
jouer les notes 
Avec Musicale vous pourrez créer vos sons 
et écrire vos musiques, les écouter, les 
modifier ou bien jouer avec des morceaux 
préprogrammés ou encore stocker vos 
œuvres et les sauvega rder. 
Utilisez Musicale pour créer vos mélodies 
grâce aux trois voix disponibles en contrô
lant l'écriture et les sonorités de chaque 
pa rtie. Vous pour rez utiliser le clavier de 
l'ordinateur comme un clavier dè piano. 

Conçu à la fois pour le novice et pour le 
musicien averti, Musicale permet à ce der· 
nier de transcrire une partition directement 
dans la machine en util isant toutes les !one· 
lions de la composition musicale (temps, 
mesures, pauses, silences, changement de 
clé ... ) tout en laissant la libe rté au débutant 
de composer à l'oreille. Il joue les notes dès 
qu'elles sont entrées, soit en les spécifiant, 
soit en les jouant sur le clavier 
Si vous aimez ce que vous entendez, 
gardez-le. Mais si vos oreilles se mettent à 
silfler ... effacez et recommencez. 
Musicale est avant tout un outil de créat ion 
musica le, alors n'hésitez pas, explorez, 
expérimentez, créez, il n'y a plus de limi· 
tes à votre imagination ... 

Dancing Feats (Articllnnelec). A l' inverse 
des autres logiciels pour Commodore 64, 
Dancing Feats se défend d'avoir une quel
conque valeur éducative. Son seul but : vous 9'>-
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SUR L'ÉCRAN, UN VÉRITABLE VIDÉO CLIP ... 
distraire en laissant libre cours à votre 
inspiration et à votre dextérité. Choisissez, 
à l'aide du joystick, parmi les diverses 
options qui constituent le menu principal : 
Bass, Beat , Style, Tempo, Ending. 
Chaque sélection se , ·--

:~~e;!l~~~~~ee~~~~le ~~ 
~oe~~~té~ e:s ieu~a~~flre~~~~ t~~~ lLJt;i~~~i~ 
Jazz, Rock, Blues ou Boogie Woogie 
Choisissez en fonction de vos as 
rations ou de votre humeur puis rev 
nez au menu principal pour complét 
les éléments de votre 
orchestre d'accompa 
gnement. La 
liste des 
• Endings • 
(phrases fina
les du morceau) 
est particulière· 
ment croustillante 
avec Ttie Elvis, un 
final dans la plus pure 
tradition des blues du 
sud ou bien The Mozart, 
une chute symphonique 
pseudoclassique. Une fois 
déterminées les grandes li· 
gnes musicales de votre 
• band •. c'est à vous de jouer! 
Votre orchestre commence à 
interpréter les basses rythmi· 
ques que vous avez sélection· 
nées (disons, par exemple, une li· 
gne de basse Blues sur un tempo 
lent) et vous voilà votre instrument en 
main (le Joystick) prêt à démontrer vos 
talents de soliste. Pour jouer de votre joys
tick. rien de plus simple: en le déplaçant 
de haut en bas vous produisez des notes 
détachées. alors qu'en le manœuvrant en 
forme de cercles ou autres figures géomé
triques vous créez des riffs el des suites 
mélodiques. Les fausses notes sont impos· 
sibles. puisque vous jouez dans la gamme 
de la ligne mélodique pré·enregistrée, aussi 
n'hésitez pas à prendre votre pied ou 
plutôt votre joystick à deux mains! 
En appuyant sur le bouton rouge de 
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Oewene:i:c:omposlteur 
IWK Otmclng F"IS 

votre instrument vous pouvez 
changer d'octave (pour impres· 

lonner l'auditoire) et pour cesser 
de jouer, il suffit de ramener 

voire levier à sa position initiale. 
Votre performance se visualise 

à l'écran sous la forme de petits 
carrés de couleurs différentes qui 

u1vent V?lr~ progression mélodique 
et vous indiquent le nom des notes 

jouées (un véritable vidéo clip!) 
Vous pouvez également jouer dans le mode 
• Acapella •.c'est-à-dire sans accompagne
ment mais c'est plus délicat... 
La version cassette de Dancing Feats vous 
permet de jouer et d'enregistrer jusqu'à 
quinze minutes de musique alors que la dis
q_uel~e peuf stocker une heure de vos impro
~1sa11ons. Pour réécouter vos exploits, il sui· 
fit de passer au mode • Playback •. Enfin, 
pour achever une composition, il suffit 



La chose qui surprend le plus lorsque l'on 
entre dans la salle de travail de Maxime Le 
Forestier est le peu d'instruments qui gar
nissent la pièce. Moi qui m'attendais à un 
capharnaüm de guitares el de claviers 
empilés, j'en suis pour mes frais! 
Tout ici est au contraire clean, en ordre et 
fonctionnel : un App/e Il trône au milieu de 
la pièce relié à un synthétiseur six pistes 
de Sequential Circuits et à un amplificateur. 
Ni balterie ou boîte à rythme, ni basse, ni 
guitare électrique ... Tout ce petit m011de 
contient dans un petit boitier magique 
connecté au micro-ordinateur, le CMU-800 
(voir encadré page 72). "C'est un des avan
tages de l'informatique, nous précise 
Maxime, plus besoin aujourd'hui de maté· 
riel lourd pour composer chez soi •. Maxime 
est en plein travail. Il aide deux élèves de 
l'Ecole des variétés (école créée par le 
ministère de la Cultu re et par la S.A.C.E.M.) 
à rentrer sur disquette une de leur compo
sition. Ils sont en train de programmer la 
partie rythmique de la chanson: sur l'écran 
s'alfiche les différentes composantes de la 
batterie (grosse caisse, caisse claire, char
leston etc.). li leur sulli t de déterminer quel 
élément va intervenir en fonction de la 
iitructure du morceau puis de l'inscrire StJJ 
le tableau. Maxime nous explique comment 
utiliser le clavier de !"ordinateur puis cède 
sa place aux deux jeunes compositeurs 
J'en profite pour lui poser quelques 
questions: 
On est un peu surpris de retrouver 
Maxime Le Forestier, poète et baladin 
des années soixante-dix, aux comman· 
des d'un micro-ordinateur. Comment 
s'est effectué le passage à l ' lnlormatl
que? 
Maxime Le Forestier: Je devais faire la 
musique d'un film sur l'équipe de France 
de Jumpiflg. Aprês avoir visionné les très 
belles images de Juliette Mills, j'ai eu envie 
d'écrire une musique allant à contre
courant de ces ambiances de nature exal
tée et de chevaux sauvages. J'entendais 

d'appuyer sur la barre d'espacement. Vous 
voici de retour au menu principal, à vous 
de sélectionner votre nouveau groupe ... 
S'il est possible à force de répétition de 
développer son habileté à manier le joys
tick, il est prudent de se munir de quelques 
tubes d'aspirine avant de prétendre cons
truire une mélodie digne de ce nom! mais 
là n'est pas le souci de ce logiciel extrême
ment distrayant qui vous fera passer de 
bons moments ... 

F1ntomuslc (Jawx). Ce programme, qui 
sera commercialisé courant septembre 
sous la forme d'un package regroupant un 

~ 
logiciel de musique et un logiciel de gra
phisme, tire son nom de la contraction des 
mots fantôme et musique. Fantomusic, car 
ce programme peut s'exécuter de maniè re 

dans ma tête une musique de machines .. 
Je me mis donc à travailler aver, Olivier 
Masse/ot, qui m'accompagne aux claviers, 
et ce dernier me fit découvrir le Sequencer. 
Ce fut un véritable choc, et nous avons 
décidé, alors que 1e préparais mon album 
avec Jean-Pierre Sabar, d'axer toutes les 
musiques autour des séquences. Les pre
miers problêmes apparurent alors que je 
préparais le spectacle de Bobino : comment 

MAXIME LE FORESTIER 
MÉLODIE EN IASIC 

reproduirB sur scène le son du disque, avec 
toutes ses séquences empilées. sans trop 
surcharger le plateau? 
Ma rencontre avec Daniel Grably, de Music 
Lab, me donna la solution. En effet. on pou· 
vait à l'aide d'un micro-ordinateur et du /ogi· 
ciel CMU-800 piloter plusieurs synthétiseurs 
à la fois. J'appris alors à programmer et 
c'est ainsi que naquit« l'usine" (terme uti· 
lisé par Maxime pour désigner le laboratoire 
informatique qu'il y avait sur scène) qui 
nous permit de gérer foutes les séquences. 
L'usine intervenait pendant sept chansons 
du spectacle et l'Apple pilotait jusqu'à six 
synthétiseurs 

transparente à l 'utilisateur sans altérer le 
fonctionnement normal de fa machine. Cet 
éditeur musical qui présente l'avantage 
d 'être en français est d'un abord relative-

Utlllsez-vous, depuis cette dernière 
expérience le micro dans d'autres buts 
que la musique, jeux ou traitement de 
textes par exemple ? 
M. L. F.: Non car 1e suis avant tout musi
cien et le micro ordinateur est pour moi un 
outil de travail, sa vocation est donc à 
100 % musicale. J'utilise beaucoup le c/a 
vier, soit pour composer directement, soit 
pour rentrer des partitions écrites à partir 
d'autres instruments, piano ou guitare 
Quels sont pour vous les principaux 
avantages de la musique sur ordlna· 
teur ? 
M. L.F.: Hormis les facilités de gestion et 
le pilotage d'instruments dont j'ai parlé tout 
à l'heure, je pense que les principaux avan
tages sont la précision, l'espace que cela 
procure - Maxime montre de la main la 
pièce pratiquement vide - et surtout la 
liberté de pouvoir programmer seul les par· 
lies instrumentales d'un morceau qui 
demanderait sans cela l'assistance d'un 
groupe entier de musiciens. 
la musique Informatique n'est-elle pas 
réservée à une élite ? 1 
M. l. F.: Je ne pense pas, il m'a suffit de 
trois jours pour apprendre à programmer! 
Les deux jeunes compositeurs qui s'escri· 
maient depuis pas mal de temps à venir à 
bout de leur programme de boîte à rythme 
nous interrompent en poussant un cri de 
soulagement. Maxime se dirige vers le cla
vier et écoute le rythme de la chanson. Tout 
semble coller. Il faudra ensuite écrire la par· 
tie de basse puis la mélodie ... 
La musique de demain est-elle llée à 
l ' lntormatlque? 
M. L. F. : Je pense qu 'il faut considérer le 
micro-ordinateur comme un instrument de 
plus à la disposition des musiciens. Pour
quoi se priver d'un instrument qui peut nous 
rendre de nombreux services ? Néanmoins 
les instruments traditionnels gardent leur 
propre personnalité et l'ordinateur ne rem
placera jamais un son authentique de gui
tare ou de piano ... 

ment simple : les noies sont rentrées par 
leur nom (do. ré, mi. .. ) suivies de l'octave 
(entre 1 et 7)et de la durée, suivant un code 
facile à retenir (A= Ronde, B =Blanche, 
N =Noire. S =Simple croche, D =Double 
croche, T =Triple croche et Q =Quadruple 
croche.) 
Ces durées sont éventuellement suivies 
d'un point(.) pour les augmenter de la moi· 
lié (ex.: La, N.3). 
D'autres étiquettes définissent le timbre de 
l'enveloppe comme su it: T=trlangle, 
S =scie , P =pulse, B =bruit, alors que V 
siQnifie tout simplement son volume. 
L'option découpage vous permet de suppri
mer, d ' insérer ou de recopier un bloc de 
notes à la fin du morceau. 
une fois votre morceau édité, il vous suffit ~ 
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~~trr:~~~~!~ !~~~h~~~r~~ ~~u~~~v~0~~---------~I 
modifier la vitesse d'exécution ou encore 
faire une interprétation pas à pas en pres
sant la touche « F3 ~. 
Comme on le voit, ce programme vous per
mettra d'une maniè re très simple de créer 
vos propres mélodies pour illustrer vos pro
grammes de jeux. 

ATARI "10/lllN>Jtl-
•nHMS AND BLUU 

Si Atari reste synonyme de console de jeux, 
il faut reconnaître que les possibilités de 
ces micro-ordinateurs sont beaucoup plus 
étendues, notamment dans le domaine 
sonore grâce à un générateur de sons qui 
s'étend sur 4 voix et 5 octaves et leur 
confère une exploitation beaucoup plus 
importante que la simple illustration des 
programmes de jeux. Il existe à ce sujet de 
nombreux logiciels qui vous permettront 
d'utiliser à fond les étonnantes capacités 
musicales de ces ordinateurs. 

Depuis combien de temps existe votre 
soci.t6? 
Daniel O,.bly. - Music Lab existe depuis 
un an et demi. 
Comment en t tea voua arrlv6 à la 1pé
clallsaUon dina l'lnformatlque ? 
D.G. · Pour expliquer comment nous en 
sommes venus à l'informatique, il faut retra
cer l'histoiredu synthétiseur. J'étais a /'é(Xr 
que technicien chez Gammes (importateur 
des syntl~étiseurs Sequential Circuits) et 
nous vivions l'ére des gros synthétiseurs 
peu pratiques et encombrants. La première 
révolution dans ce domaine fut l'avènement 
du Prophet 5 qui était le premier "synthé " 

rogrammable - permettant à l'utilisateur 
de personnaliser ses sons - compact -
toutes les fonctions se trouvaient rassem
blées dans une machine de taille rtJduite -
i!' transportable - on pouvait enfin dlJpla· 

g~r :i~ ~g~':e~~t ~ ':S":r'f:e2ir ~~~~~~i~ 
raquit toute une génératiOn de "synthés ,. 
p rogammables, compacts et transportables 

t~~ l~:~~~c'fi:·~t~~~;:~':,'f:~~n:iu~~ 
leurs, par manque de consultation mutuelle, 
a.<Joptant chacun des normes différentes, 
ti nt et si bien que nous en arriimmes A une 
s 'tuatlon où il existait de nombreux synthé· 
flseurs de qualité mais totalement incom
patibles entre eux. Il était de ce fait impos
sible aux musiciens de raccorder la boîte 
à ythme de leur choix avec tel séquencer 
o tel synthétiseur. La principale innovation 
vient alors d'une petite firme japonaise qui 
al{ait créer la prise MIDI (~nterface Digitale 
PCjU r Jnstrume_nts de Mus1que) .. Cette carte 
permettait enfm la standardisation entre les 
di'férentes machines. L'interface sert 
d'1pterprète, c'est une ca(te capable de 
reqevoir et d'écha~ger des mfor'!'ations qw 
permettent à deux instruments différents de 
corpmuniquer entre eux. L'avènement de la 
prise MIOJ permit donc de connecter plu
sie~rs synthétiseurs entre eux sans que 
ce/~ nu_ise à leurs propre~ spécificités. Par 

La Boîte à musique (Atari) La Borre à extension, il devmr possible de raccorder 
musique est une métfiode facile pour initier les ~yn.thétiseurs à des micros-ordinateurs 
les débutants à la composition musicale. Il éqLl(pés de la prise MIDI et d'utiliser les 
vous suffira en effet de maîtriser deux fane- capsc1tés de mémoire et de contrôle des 

~ov~jxP;°ur arriver à créer une harmonie à fJ.~~gJi.~~~sPasqu'unsynthéfiseurn'esten 
Le contrôle du rythme: vous choisissez fait qu'un ordmateur conçu pour répondre 
parmi les douzes rythmes prédéfinis (de à d~ besoins spécifiqueme'!f musica.ux 
lent.. à ... rapide) en déplaçant votre Joys- L'oriJJmateur n'a pas de spécificité mais il 
tick de gauche à droite. Pour sélectionner a de la mémoire à revendre. Il était donc 
un rythme, il suffit d'appuyer sur le bouton inév1 able que ces deux machines de struc-

~~is~nd~.~~!r~g1~~i~élodique: il vous sui- ~~~~~:,~t:~e~~g~r;;~si%~o~~~ L~~";;:! 
fit de tracer sur la boîte magique qui appa· MIDI /lait donc permettre A ces deux cou-
rait Sur l'écran une ligne de gauche à droite sins de parler le méme langage 

Qu'•pporte en plus l'ordln•teur? 
D.G. · Tout d'abord l'ordinateur pe t 
contrôler plusieurs synthétiseurs- jusqu ' 
16 unités dans une structure « Network ,. 
ce qui augmente considérablement les 
sibilités d'un seul individu. Il peut enregis 
trer un jeu, à la manière d'un magnét 
phone digital, avec en plus la possibilité d 
modifier la vitesse d'exécution ou les so 
rités en cours de 1eu. Il permet enfin u 
meilleure visualisation des paramètre 
grAce aux représentations graphiques. Ir 
peut également faire office d'éditeur et 
reproduire des partitions simultanément. 
Quels sont lea loglclela les plua.rtp•n
dua actuellement? 
D.G. · Music Lab fabrique ses propres 
logiciels sur interface MIDI. Nous travail· 
Ions d'une manière très souple qui nous 
permet de nous adapter aux besoins parti
culiers des musiciens. Parmi les logiciels 
les plus répandus, je citerai le Yamaha MIDI 
Interface qui s'adapte d'une façon très sim
ple sur un Appte Il et qui permet de 
contrôler plusieurs synthétiseurs. 
Présenté en avant première lors du dernier 
Apple Expo, ce logiciel transforme un micro
ordinateur en magnétophone digital. 
Je citerai également le Sequencer 64 qui 
fonctionne A la fois sur Commodore 64 et 
sur le SX-64 (le portable de Commodore, 
idéal pour les musiciens). Equipé du 
système MIDI, le Sequencer 64 connecté 
à voire micro transforme ce dernier en un 
enregistreur numérique. 
Pour tous renseignements : Music Lab, 64, 
boulevard Beaumarchais, 75010 Paris (tél 
(1) 807.22.02). 

~ilisez les diverses positions devotrejoys- • -1=======::::::::;;;;;;:::;;;;;;;;:;;::;;;o;====~---
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• tick pour moduler votre ligne mélodique sui
vant votre inspiration. 
Dès que votre ligne atteint le bord droit de 
l'écran, le programme effectue automati
quement l'arrangement de voire œuvre 
Vous n'avez plus qu'à presser le bouton 
rouge ou déplacer vot re levier pour écou
ter le produit fini 
Vous pouvez ensu ite, à loisir, rejouer votre 
mélodie ou bien en composer une nouvelle 

Ce programme n'utilisant pas les notations 
musicales traditionnelles. vous n'appren
drez pas à lire ou à jouer de la musique , 
vous aurez par contre toute liberté pour 
créer les lignes musicales de votre choix 
tout en vous remuant. 
Cette Boîte à musique semble tout particu
lièrement destinée à développer !"oreille 
musicale chez les jeunes enfants. 

Jouer du piano (Atari). Ce logiciel trans
forme le clavier de votre ordinateur en un 
clavier de piano à 20 touches ou notes 
On trouve au menu de ce logiciel : jouer du 
piano, lire un fichier, créer un fichier. 
L'option 1 nous permet d'utiliser le clavier 
de l'ordinateur comme le clavier d"un piano 
Sur l'écran s'affiche le clavier à 20 touches 
noires et blanches . La fenêtre« texte" nous 
indique les correspondances entre les 
notes et les touches du clavier du micro
ordinateur (en fait les deux rangées centra
les). Un symbole musical apparaît chaque 
fois que vous jouez une note. Pour stopper 
l'ém ission d'un son, utitisez la barre d'espa· 
cernent. Vous ut iliserez l'option 1 pour vous 
familiariser avec le clavier et pour expéri
menter une musique 
Dans chacune des options existent des 
sous menus qui vouS permettent, lorsque 
vous êtes au point de créer des sons. de 
sauvegarder une mélodie ou de la changer 
vers ou depuis une cassette (ou une dis· 
quette) ainsi que de fixer ou modifier des 
notes parmi les 400 notes en mémoire ou 
encore de jouer l'ensemble ou une partie 
de la mélodie . 
Vous utiliserez l'option 2 si vous désirez 
changer une rriélodie depuis une cassette 
(ou une disquette) et l'option 3 pour enre
gistrer immédiatement une série de notes 
dans la mémoire de l'ordinateur. Avant de 
rentrer une longue mélod ie, n'hésitez pas 
à l'écouter plus ieurs fois. Vous débusque
rez ainsi plus facilement les erreurs qui ont 
pu se glisser dans vos programmes. 
Jouer du piano est avant tout un pro
gramme d'assistance à la composition 
musicale. Il peut également inciter les 
enfants à s'initier aux commandes de l'ordi 
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UNE HORDE DE PFFFn ! 
Music Composer (Atari). Le programme 
Compositeur est avant tout uri log iciel édu· 
catif qui se propose de vous initier aux tech
niques et même aux fonct ions plus com
plexes de la composition musicale 
Vous pourrez entrer jusqu'à 10 phFases 
dans la mémoire de l'ordinateur et ensuite 
les écouter tout en suivant leur représen
tation graphique sur l'écran. Il est bien sûr 
possible de modifier une note à n'importe 
quel moment. de transcrire vos mélodies en 
clé de sol ou en clé de fa tout en laissant .~ 
l'ordinateur vérif ier que le nombre de temps 
dans chaque mesure est bien respecté' 
Il est possible également de varier la vitesse 
d'exécution de votre morceau de mus ique 

DOSSIER 

CRAC! BOUM! HUE! ... 
« Vroooooom ! » "Pffffft ! » ou autres 
«Crac ! Boum t hue ! » mettra un peu 
d'ambiance dans vos surboums d'extra 
ter restres. Il existe également un généra· 
leur d'effets sonores plus complexe que 
nous conseillons aux amateurs éc lairés 
Le DAI possède, outre ses qualités graphi
ques reconnues par tous les créateurs 
d'image. des possibi lités sonores tout à fait 
exceptiorinelles. Il dispose en effet de 
4 générateurs sonores programmables 
pouvant monter jusqu'aux ult rasons. 

et d'arranger la partition de manière à utili- Lll""----~----~_J 

La fonction Sound de ce micro permet de 
réaliser des progrçimmes en stéréophonie 
que vous pourrez écouter sur une chaîne 
Hi-Fi grâce à une sortie prévue à cet effet. 
Vous obtiendrez ainsi une qualité d'écoute 
tout à fait remarquable ser les 4 voix simultanément. Vous pouvez 

de plus transposer votre œuvre (la tra nspo. 
sition correspond ici à une notion mathé· 
malique et non pas harmonique) et l'écou· 
ter à des niveaux sonores différents. 

Vous pouvez à tout moment, afficher une 
voie à l'écran (parmi celles que vous écou
tez) et même faire apparait re à l'écran une 
phrase sans que l'ordinateur la joue. Cela 
vous permet de jouer sur l'instrument de 
votre choix en parfait synchronisme tout en 
respectant le tempo donné par l'ordinateur. 
Enfin, lorsque vous aurez achevé d'écrire 
votre pa rtition, vous pou rrez sauvega rder 
votre œuvre sur cassette ou sur d isquette. 
En utilisant le langage basic, il est possible 
de modifier ou compléter directement sur 
la cassette le fichier ainsi créé. Ce logiciel 
à caractère éducatif s'avère passionnant à 
la fois comme divert issement et comme 
développement personnel 
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éditeur de sons (Atari}. Situé dans un 
registre un peu différent puisqu'il concerne 
surtout les effets spéciaux et les bruitages 
(mais les bruits sont aussi de la musique), 
ce logiciel vous permettra d'animer vos pro· 
pres programmes de jeux 
Comma ndé à l'aide du joystick, ce pro
gramme utilise une approche graphique. Un 
son d'une durée de 1 seconde est réparti 
sur deux voix: une voix correspond à l'un 
des 4 canaux audio adressés par l'instruc· 
lion Sound du Basic Atari. 
Vous travaillerez sur une voix à la lois en 
préc isant les trois paramètres: 
Le volume sonore, la fréquence sonore (ou 
tonali té) et la d istorsion. Pour chacun des 
trois paramètres, le programme éditeur de 
sons affiche sur l'écran un carré contenant 
20 points. Chaque point représen te 
0,05 seconde du son que vous c réez. 
Vous utilisez le joystick pour placer chaque 
point sur sa ligne verticale. Le premier para
mètre que vous ajustez représente la fré
quence sonore de chaque point. Vous pou· 
vez à n'importe quel moment écouter le son 
que vous êtes en train de composer et le 
modif ier en fonct ion de l'effet recherché 
Après avoir déterm iné tous les pa ramètres 
et complété les voix, vous pourrez sauve
garder le son ainsi c réé sur cassette ou dis
quette et vous constituer un fichier sons, 
que vous utiliserez à loisir pour illustrer vos 
programmes de jeux. 
Ainsi une horde de • PSssssssh ! » 

Autre innovation, la programmation très 
simple de la fonction Sound qui vous per
met de rentrer les notes suivant leurs fré
quences en hertz (vous pouvez aller jusqu'à 
500 000 hertz) ce qui précise les notes 
d'une façon diabolique 

l>AI 
L'ORCHISTRI DIABOLIQUE 

Le DAI peut également, et en Basic s'il vous 
plaît, faire de la musique et des graphismes 
simultanément. 
On comprend mieux pourquoi, au vu des 
possibilités de création et de programma
tion autonome, les logiciels de musique de 
cet ordinateur se limitent à des program
mes de musique enregist rée faisant office 

AVANT PREMIÈRE 
«Ti lt" a entendu pour vous le premier 
disque utilisant l'ordinateur DAI comme 
instrument de base. Ajoutez une boîte 
à rythme et que lques effets spéciaux et 
vous obtenez cet album 30 cm au goût 
étrange: Domestic Flight de Franco 
Fabbri (Réf. 70003-l'Orchestra). 

de bandes de démonstration et à un seul 
programme musical, le Music Tutor 2 qui 
transforme le c lavier du micro en orgue 
électronique. Parmi les programmes que 
nous avons écouté nous citerons: 
Invention de J.-S. Bach, programme de 
musique et de représentation graphique 
(Multisoft); 
Marche Turque de Mozart (M ultisoft); 
Une pièce de BarrioS, 5 minutes de guita re 
c lassique (Multisoft); 
Prélude I et Il de J.-S. Bach (Multisofl), 
Promenade de Moussorgsky (Multisofl); 
Menuet de Beethoven (Multisoft); 
Ragt ime (Multisoft). 
Tous ces programmes pré-enregistrés vous 

' init ient à la connaissance des sons, à la 
structure musicale a~nsi qu'aux possibilités .._ 
sonores de cet ordinateur qui n·ont pas 
manquées de nous su rprendre. 
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GAROU LE TEMPO ET DÉCROCHEZ LA BONNE NOTE ••• 
Programme musical : Music tutor 2 (Mul· 
tisoft). Ce programme d'assistance à la 
composit ion musicale vous permettra de 
transformer votre ordinateur en un orgue 
électronique programmable. La simpli f ica· 
lion de toutes les fonct ions nécessaire à la 
programmation: durée des notes, valeur 
des notes, altérations, etc. vous permettra 
d'écrire vos compositions musicales avec 
beaucoup de facilité 
Le mode " Note à Note» vous permet de 
corriger les éventuelles erreurs qui ont pu 
se glisser dans le programme alors que le 
mode" Continu• fait défiler votre mélodie 
à vitesse normale . 
Vous pouvez à tout moment sauvega rder 
votre fichier de notes ou le réécou ter. Vous 
pourrez également en cours de correction 
ou de saisie modif ier les paramètres 
(temps, volume, tonalité, clé) de votre com
position. Un seul regret: ce programme qui 
peut entrer jusqu'à 8 000 notes en mémoire 
ne fonctionne que sur une seule voix. 

TO~ 
LA"VOIX Dl ION MAITRI 

Bien que le ro 7 ne possède pas les capa
cités sonores des micro-ordinateurs étudiés 
plus haut (1 voix sur 5 octaves) un acces
soire comme le crayon optique permettra 
à l'utilisateur de s'initier au solfège et à 
l'étude de la musique grâce à plusieurs logi· 
ciels à vocation éducative 
La clé des chants {Vifi-Nathan). Ce pro
gramme qui se présente sous la forme d'un 
jeu attrayant vous permett ra de vous initier 
au solfège ou de vous perfectionner dans 
les domaines suivants · 

La lecture de notes: cet te option vous 
apprend à lire une partition musicale (en clé 
de sol ou de fa). Vous devez, dans un temps 
donné, découvrir le nom d'une note placée 
sur la portée. Ce programme comprend 
4 niveaux de difficultés (de débutant où les 
notes à reconnaître sont regroupées sur les 
trois lignes du milieu de la portée, à cham
pion où les notes sont réparties sur les 
5 lignes plus 2 lignes supplémentaires 
situées de part et d'autre de la portée.) 
Pour identif ier la note, il suffit de pointer le 
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19MICROS 
CHANTANTS 

"'" 
Alice 

Spectrum 

YerwSC 3000 

M05 

! 
crayon optique sur une des 7 notes affi
chées au bas de l'écran. Si vous indiquez 
la note juste, celle-ci est jouée par l'ordi· 

/ nateur et vous marquez 1 point. Dans le cas 

/ef~~~~ep~~!~g~~ ~~~~;_e :~;~~~~n~~~~~~ 
r,,:~;;:~~:-I ~~~~:~t~~~~~:é~è 1:u~~vante apparaît sur 

ëictée musicale : vous entraîne à recon
naître à l'oreille une note jouée. Selon votre 
niveau vous choisirez des notes simples ou 
altérées (dans ce cas les notes s'accom· 
pagnent de dièses et de bémols.) 
La dictée rythmique: elle consiste à identi
fier (dans un temps donné) le rythme joué 
par l'ordinateur. Vous déterminez vos 
options à partir du menu: mesure, blanche 
ou silence. Après avoir choisi le tempo, à 
vous de reconnaître les rondes, blanches, 
noires, croches et double croches 1 

Melodla (Vifi·Nathan). Ce logiciel vous pro
pose de compose r une mélodie, de l'écou
ter, de l'améliorer et la transformer tout en 
découvrant le solfège. Le joueur sélec
tionne un mode de jeu: « Créer•, tt Jouer•, 
K Editer • (ou Modifier). 
Il peut, s ' il le souhaite. conserver son mer· 
ceau sur cassette ou disquette ou l'impri 
mer sur papier. S'il n'est pas satisfait, il peut 

Nbre Nbre également tout effacer. 
de d'oct1 Le mode ~ Créer .. permet de créer une nou

velle mélodie ou encore d'en compléter une 
déjà existante (à partir de la dernière note 
seulement .) 

3,5 

2,5 

Le mode «Jouer• donne la possibilité 
d'écouter son œuvre en utilisant le tempo 
de son choix, en visua lisant (si on le sou
haite), les notes sur l'écran. 
Le mode «Editer• permet de mod ifier, 
d'ajouter ou de retrancher des notes à sa 

Spectrnhilllo SV 3181328 3 oui 

_1 
Oragon32 .. ,. 
Commodore 64 
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Apple 11 

Syn!hèse vocale 

composition musicale. 
Une fois au point vous pouvez sauvegarder 
votre mélodie sur cassette ou sur disquette 
Ce programme fonctionne soit avec le cla· 
vier, soit à l'aide du crayon optique. Il vous 
permettra de manière très simple de vous 
initier à la composition musicale. 
P~yphonia (To Tek). Ce générateur sonore 
qui s 'étend sur 3 voix et 4,5 octaves vous 
permettra de transformer votre c lavier en 
un véritable instrument de musique et de 
créer vos mélodies avec le relief sonore 



LA MUSIQUE SANS LOGICIEL 
Les logiciels de création musicale vien- modore 64. Ses capacités musicales 
nent faciliter l'utilisation des capacités sont très importantes, mais sa devise 
de l'ordinateur. Mais il est possible de semble être: •Pourquoi taire simple 
créer musique et bruitages à partir de quand on peut faire compliqué?»_ Alors, 
l'ordinateur uniquement, à condition bonjour les • Poke • et les• Data• ! Le 
d'accepter de réaliser tout le travail soi· résultat peut être excellent, mais au prix 
même. Ce qui n'est pas toujours une d'un énorme travail. Un dernier exem-
mince affaire. Certains ordinateurs sont pie, l'Onc. Il possède quatre sons pré-
pourtant faciles à utiliser. Le T07, par programmés{• Ping •, • Zap • , • Shoot et 
exemple, possède la commande • Play•. Explode •) spectaculaires et très prati-
11 suffit d'indiquer la durée de la note, ques pour les bruitages, et six canaux, 
l'octave et la note elle-même, en clair trois pour tes sons purs et trois pour les 
(do, ré, mi ... ). Malheureusement, il n'est bruits. Les instructions ~Sound, 
possible de créer une mélodie que sur •Music• et • Play • permettent de défi· 
une seule voix. Avec un petit programme nir facilement un son sur un canal et de 
très simple, on peul jouer des notes en le moduler. Avec une programmation 
les pointant sur l'écran avec le crayon assez simple, on crée musiques el brui-
optique. Aux antipodes du T07, !e Com· tages sophistiqués. 

nécessaire. A l'aide du crayon optique, tre de l'écran. Choisissez le tempo (de 1 à 
pointez les notes affichées au bas de 20), la mesure, les formes d'ondes (jusqu'à 
l'écran (ronde, blanche, noire, croche, dou· 7 harmoniques) et le volume sonore. Vous 
ble croche ... etc.) sur les deux portées (en avez la possibilité de garder en mémoire 
clédeso/etdefa)quiapparaissentaucen- (dans un tiroir) une partie de la mélodie. 

Polyphonla 

d'intervenir dans la structure du morceau 
et de déplacer une séquence musicale d'un 
endroit à l'autre et, bien sûr, d'effacer. La 
programmation se fa11 voix par voix. 
La première voix programmée reste afl1-
chée à l'écran, ce qui vous perme! d'ajus· 
ter les suivantes en fonction de la voix Ini
tiale et de créer ainsi vos arrangements 
mélodiques. Les voix sont représentées à 
l'écran par des couleurs différentes. Les 

~~r ~f~u~~~é~~nfr~ig:~:~:=~:ze~n~:~'. ~ 

117, Avenue de Villiers. Paris 17 '. Tél. 766-11.77 
163, Avenue du Maine. Paris 14'. Tél. 541.41 .63 

• VENTE-REPRISE •LOCATION 

Je désire recevoir g ro1uitement ei sons engogemen! de mo part une docu
mento11on complète des leu• électromques proposés par ELECTRON 
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LA MUSIQUE EST AU BOUT DU CRAYON ••• 

dre une note choisie sans l'enreQistrer, il 
vous suffit de pointer le crayon optique dans 
l'espace situé entre la clé et la première 
barre de mesure. Divers symboles vous 
permettent de déplacer vot re portée ou 
d'écouter votre mélod ie à tout moment 
Une fois votre ceuvre au point. vous pou· 
vez la sauvegarder sur cassette, disquette 
ou la sortir sur imprimante. Le grand avan· 
tage de ce logiciel consiste à d~velopper 
les capacités de votre TO 7 en un généra· 
teur sonore sur trois voix, ce qui lui permet 
de rivaliser avec des micro-ordinateurs 
mieux équipés comme le Commodore 64 
ou l'ordinateur Atari et d'obtenir ainsi une 
qualité musicale tout à fait pe rformante. 

Synthétla (Vifi·Nathan). Synthétia est le 
dernier produit Vifi-Nathan, et le plus éla· 
boré. Il permet de« fabriquer» successive
ment le matériel sonore, c'est-à-di re les dif· 
férents instruments; les thèmes, qui pour
ront être joués sous plusieurs tonalités ; le 
morceau de musique proprement dit: l'exé· 
cution globa le. 
A chaque niveau, il est possible de sauve-

garder les données sur cassette ou dis· 
quelle. Synthétia est malheureusement 
monophonique, mais possède en revanche 
un générateur d'acco rd de trois notes. et 
un générateur de bruits 
L'élaboration complète d"un morceau peut 
être effectuée un iquement au moyen du 
crayon optique, et reste facile malgré 
l'importante pa lette de possibilités. 
Huit instruments sont préprog rammés, plus 
tous ceux que l'on créera au gré dS'sa fan
taisie, et que l'on pourra mélanger au cours 
d'un même morceau de musique. La dési· 
gnation des notes est des plus simples: il 
suffit de jouer sur le clavier présenté à 

IJJ1UJ1UJJJJJJJJJJ]JJJJJJJJJJJJJJ 
' 1 1 i ..... -
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l'écran avec le crayon optique. La durée de 
la note est égale au temps de pose du 
crayon sur la touche choisie. 
En jonglant avec les enveloppes et autres 
paramètres, les sons obtenus vont de la 
sirène d'alarme à la f lûte ou au violon, en 
passant par la batte rie. Le manuel, très 
complet, permet d'utiliser les possibilités de 
Synthélia et de s'init ier à la théorie de la 
construction musica le synthétique. 

JIMCUOMO 
SAXOPHONIE ÉTOILÉE 
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Le spectacle donné par Jim Cuomo au 
Palais des glaces en mai dernier était 
entièrement programmé en Basic et 
en Forth sur trois ord inateurs Oric 1 
L'Oric 1 fournissait la musique d'accom 
pagnement au saxophone de Jim pen 
dant que de très beaux graph ismes 
initiés par la musique défilaient sur 
trois moniteurs. Ces images illustrent 

l'incroyable aventure qu 'il nous raconte · 
Contacté au cours de ses expériences 
musicales avant-gardistes par l'homme 
mystère de l'année 2235, Jim apprend 
qu'il a. par le biais de la musique inlor· 
matique, rendu à toute une génération de 
l'après-nucléaire, la faculté de percevoir 
la musique (faculté qu'elle avait perdue 
après l'apocalypse). Après avoir été pri· 
vés pendant si longtemps de sons mélo· 
dieux, les hommes du futur découvrent 
avec ravissement la musique de Jim et 
décident de la garder Jalousement pour 
eux. Ils envoient un messager qui inter
dit à Jirn de jouer sa mus ique en public 
Passant outre à ses menaces, Jim 
continue le spectacle jusqu'au moment 
où l'homme mystère se rebiffe ... Cette 
musique étrange, censurée aujourd'hui 
outre-espace, est en vente sur notre pla
nète chez tous les marchands de vinyls 
(Jim Cuomo/Disque C.B.S.) 

CMU-800 
Avec le CMU·BOO, on passe au stade 
professionnel. Ce micro-compositeur 
possède ses propres sources sonores 
pour la mélodie, la basse, les accords 
(4 voix), et l'accompagnement rythmi
que (7 instruments). Il peut également 
piloter 8 synthétiseurs extérieurs. Il se 
raccorde simplement à un Apple Il, un 
Commodore 64 ou à un Tandy TRS·BO. 
Son prix: 4 350 F, plus le programme 
(520 F pour Apple, 800 F pour Commo
dore 64, 940 F pour TRS 80). Distribué 
par Music Lab. 

l#UC 
LA CANTATRICI CHAUVI 

L'Oric possède un générateur sonore inté
gré qu i s'étend sur 3 voix et sur 7 octaves, 
ce qui lui confère des possibilités sonores 
et musicales tout à fait intéressantes. On 
peut regretter l'absence de rogïeiels de 
musique vraiment pe rformants permettant 
à l'uti lisateur d'exploiter au mieux les capa
cités sonores de ce micro 

Éditeur musical (Lo r1ciels). Ce petit pro 
gramme sur cassette se limite à une initia
tion tout à fait rudimentaire de la lecture des 
notes et de la composition musicale. Chai· 
sissez les notes affichées au bas de l'écran 
et pla~!.z-les sur la portée. Aussitôt qu'une 

~o~:.e&~~~~~~;~r ~ac~~t~~i:~o~~~! t~u~1 ~~ 
dique puis écoutez-là. Si vous êtes satisfait 
vous pouvez la sauvegarder. 



DOSSIER 

RENCONTRE DU 4e TYPE ENTRE CHOPIN ET PIXELS ••• 
LYNX 

LA CASTAJIORI Dl •nou• 
Ce micro-ordinateur aux possibilités musi
ca les limitées (1 voix) peut. grâce au pro
gramme Création musicale, vous initier au 
solfège et à l'organisation de la musique. 

Création musicale (Eyrolles). Ce logiciel 
fait partie de la cassetle Logifivre lynx qui 
comprend quatre programmes enregistrés : 
le Genecar 1 et 2 qui est un utilitaire géné
rateur de caractères et le phonogramme 
musical Chopin 1 et 2 qui nous intéresse 
plus particulièrement. 
Ce programme vous permettra: 
1. De saisir et mémoriser une mélodie à 
parlir du clavier. La mélodie s'affiche sur 
une portée musicale au fur et à mesure de 
son exécution 
La longueur et la hauteur des notes peu-

19 LOGICllLS AU TILTOSCOPE 
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vent être conslamment modifiées. 
2. De jouer la mélodie mémorisée au 
tempo choisi. 
3. De modifier la mélodie directement sur 
la portée à l'aide de commandes simples. 
4. De copier la mélodie en mémoire sur 
une imprimante. 
5 De la sauvegarder. 

Principe '""''' 
lmprovisatlOO a~ec )Oystick 

Editeur musical 

Atdefl laeomposihon 

Composition 

CréatlOO musicale 

Dessmezvotre ligne 
mélodique el écoutez.la 

Créatoondebru111ges 

Aide 11 la comoos itK>n 

Comp0s111on 

Mus1Q1Jeemeg1slrée 

Composit)Ol'I 

lnit1at1onausol!&ge 

ComposlHon 

l•ansrormevot1eT07 eo 
générateurmus1cal3V01es 

Créatoonmus1cai. 

lmt1atoon fl lacompos111on 

Aide a la compos1t10n 

LISYSTIMI 
ALPHA SYNTAURI 

Le système Alpha Syntaun est un 
ensemble complet sofl et hard. Il se 
compose d'une part d 'un clavier de 
musique cinq octaves, avec interlace 
ordinateur pour la gestion du clavier : de 
deux cartes pour la génération des sons 
et de deux pédales pour activer les ronc
tions •Sus tain• et • Portamento • 
D'autre part. !a partie soit comprend: un 
système d'enregistrement digital sur 
seize pistes {Métatrak) ; Alpha plus, qui 
permet de créer et de dessiner des for
mes d'ondes: Simply Music, méthode 
d"autoforma11on musicale et Sounds. 
une disquette comportant cent • Pre
sels •réalisés par Alpha SynlaurL (Dis
tribué par Music Lab) 
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LA FLAMME 
N'EST PAS ETEINTE 

Enfin, quatre logiciels - Activision, Epyx, Hesware, Atari -
directement inspirés des derniers jeux olympiques de Los Angeles. 

Mis au coude à coude sur la ligne de départ, 
ils se sont très bien défendus ... 

Les jeux olympiques sont terminés, les ath· 
lètes rentrés chez eux, avec ou sans 
médaille. Rendez-vous en 88 ... Ceux qui 
n'ont pas cette patience doivent se préci
piter su r les tous derniers logiciels inspirés 
par les jeux. On retrouvera les princ ipales 
disciplines olympiques avec une extraordi: 
naire qualité graphique. Trois 1eux sont dis· 
ponibles sur Commodore 64: Décathlon 
(Activision). Hesgames (Hesware), Summer 
Games (Epyx), le quatrième, Los Angeles 
1984 (Atari), tourne sur Atari 6001800 XL 
Le type et le nombre de sports proposés 
varient d'un logiciel à l'autre. Pour Oécath· 
Ion, ce sont bien sûr les dix disciplines habi
tuelles: 100 m, saut en longueur, lancer du 
poids, saut en hauteur, 400 m. 110 m haies. 
lancer du disque, saut à la perche, lancer 
du javelot, 1 500 m. Hes Games proposent 
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de s'entraîner au 100 m, 11 0 m haies, saut 
en longueur, t ir à l 'arc, plongeon du trem
plin de 3 m, haltérophilie (arraché et épaulé
jeté). Avec Summergames. on peut concou
rir au saut à la perche, plongeon de 10 m. 
relais 4 x 400 m, 100 m, gymnastique (saut 
de cheval), 4 x 100 m nage libre, 100 m 
nage libre, tir à l 'ass iette 
Dans Los Angeles 1984 on trouve enfin le 
100 m. le saut en longueur , le lancer du 
1avelot, le 110 m haies. le lancer du mar
teau et le saut en hauteur 

Avant de débute r la série des épreuves, on 
assiste à la cérémonie d'ouverture, avec 
allumage de la flamme et lâcher de pigeons 
Grandiose! Et pou r chaque disc ipline, les 
mouvements des athlètes sont d'un réa
lisme saisissant. Les qualités requises pour 
vaincre varient selon chaque sport: vitesse, 
préc ision, synchronisation sont les princi· 
pales. Délicats, les plongeons et le saut de 
cheval: il faut contrôler le déroulement des 
figures à l'aide du joystick. et réussir la 
phase finale. Pour obtenir le maximum de 

Le silence glacial du public ie~n~~p~~~;~~t~~n:~;~~~t~i~i.ê~~~~~~~~~ 
Les photos d'écrans pourraient se passer ~ aux éclaboussures et aux mauvaises notes 
de commentaires: la qualité graphique at· données par un jury sévère! La récept ion 
teint des sommets olympiques, particulière· du saut doit être également parfaitement 
ment avec Summer Games, dont l'animation réussie, sous peine de se retrouver à terre. 
est proche de celle d 'un dessin animé. Dans ce cas, pas d'applaudissements cha-
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Decathlon; saut en longu1ur 

L1nc1rduj1v1lot (Alul) 

leureux. mais un silence glacial de la part 
du public. Et peu de chance d'entendre 
jouer l'hymne national du pays que l'on a 
choisi de représenter. .. Hes Garnes ne pré
sente que six épreuves. mais sans aucun 
•doublon• (comme 1 OO m et 400 m par 
exemple). Comme pour Summer Garnes, 
les faux départs sont sanctionnés. Le tir à 
l'arc demande adresse et Jugement: le vent 
souffle avec une direction et une force 
variable. Il faut estimer la déviation quïl pro
voque en fonction de la distance de la cible. 
La technique du plongeon est sensiblement 
la même que pour le logiciel précédent. 
L'haltérophilie demande, elle. une synchro· 
nlsation parfaite. Sinon. impossible de lever 
les ha ltères. même de 20 kg ! Un détail 
important pour les perfectionnistes: il est 
possible de revoir au ralenti la dernière 
épreuve. Vos succès seront accueillis avec 
force applaudissement 

DémoraH1er 
l'adversaire •.• 

Le déjà célébnssime Decathlon souff re un 
peu de la compa raison avec ses nouveaux 
concurrents aux dents longues. Il y a quel· 
ques mois, son graphisme serait apparu 
comme exceptionnel. Aujourd'hui, il sem-
78 
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ble très bon. D'autre part. les épreuves sont 
plus faciles. Il s'agit pour la plupart d"entre 
elles d"actionner le joystick Je plus rapide· 
ment possible. et d"appuyer sur le bouton 
•action• au bon moment. Le saut à taper
che est peut-être l'épreuve la plus specta
culaire. Il s'agit de planter la perche au bon 
end roit. puis de la repousser quand on fran
chit la barre. Le 1 500 m. lui, demande une 
grande résistance. Et lorsqu'on 1oue à deux, 
il n'est pas interdit de chercher à démora
liser !"adversaire ... Atari était jusqu'à pré
sent resté à l'écarl des sports olymp1· 
ques. Le mal est aujourd'hui réparé, avec 

Dttathlcm 

Los Angeles 1984 games, le tout dernier 
logiciel sorti. Il présente une originali1e inlé· 
ressante : pour les sauts et tes lancers, 11 
faut contrôler un nouveau paramètre: 
l'angle de saut (ou de lancer). Le meilleur 
résultat sera obtenu à 45°. 
Pour les courses. le faux départ est 
sanctionné 
Saut en hau teur et lancer de marteau. les 
deux épreuves les plus délicates. deman
dent du doigté. le graphisme, pourtant de 
très bonne qualité, n'arrive pas aux som
mets atteints sur le Commodore 64. 

Patrice DESMEDT 

llts Games SummcrGamn Los AngeltS84 

Ordinateur Commodore 64 Commodore 64 Commodore 64 Atari600/800XL 

lntttit 

Graphisme 

Bnlitagt 

Marque Activi.sion Heswarc (lm~n: 
JB lndustnc) EpY' A tari 

Prix indicatif 120 F 390 F 390 F 420 F aveic: 
joystick 



LE DRAGON SORT SES GRIFFES 
Voici en exclusivité deux nouveaux logiciels d'échecs 

pour le Dragon 32 baptisés (( Chess » et << Dragon Chess n. 

Jacques Harbonn les a soumis à son impitoyable diagnostic ... 

Le premier jeu, le Dragon Chess d'Oasis 
Software, est livré sur cassette. L'échiquier 
est représenté à l'écran. Le graphisme des 
pièces est assez confus et il est assez dif
ficile, au début, de différencier roi et dame 
ainsi que pion et fou. Toutefois, après-que!· 
ques parties, on parvient à s'y habituer et 
cela ne pose pratiquement plus de problè
mes. La collleur des pièces « blanches •. 
verte sur fond jaune, n'est guère heureuse 
car il peut être malaisé de les distinguer 
Heureusement, la notice est là pour vous 
expliquer comment modifier facilement les 
couleurs afin de les remplacer par celles 
de votre choix. 
Le déplacement des pièces s'effectue en 
tapant les codes des cases de départ et 
d'arrivée de la pièce concernée. Cette der
nière clignotera et ira se placer sur la case 
choisie. En cas de déplacement irrégulier, 
le programme refuse le coup et demande 
une nouvelle introduction. Il est possible de 
jouer les Blancs ou les Noirs. Si vous avez 
choisi de jouer les Noirs, vous pouvez si 
vous te désirez inverser l'échiquier de façon 
à jouer avec les pièces noires en bas de 
l'écran, ce qui est quand même plus 
pratique. 
Dragon Chess applique toutes les règles 
d'échecs comme le roque, la promotion des 
pions ou la prise en passant. Par contre, il 
ne sait pas reconnaître les cas de nulhlé par rions bien retrouver sur toutes les machi-
triple répétitions consécutives des posltiOns nes d'échecs, ceraines ne proposant le 
ou par ta règle des cinquante coups. Toute retour que sur un nombre limité de demi-
un série d'oplions supplémentaires vous coups. allant même jusqu'au retour du seul 
sont proposées, certaines tout à fait inté- dernier coup joué pour certaines d'entres 
ressantes. On accède à ces options en elles. A l'inverse, l'option • Rerun • vous per-
tapant • M • au lieu de taper un déplace- met de revenir sur les coups repris. 
ment. Le menu proposé s'affiche alors à L'ensemble de ces deux combinaisons faci-
l'écran. L'option« Conseil• vous permet de lite l'analyse de la partie jouée. Ainsi à la 
connaître le coup qu'aurait joué le pro- fin de la partie, revenez au début, puis 
gramme à votre place. Mais les proposi- faites-la rejouer coup par coup. Cela vous 
tiens ne sont pas toujours judicieuses. Heu· permettra d'observer à quel moment vous 
reusement, il vous est toujours possible de avez pu commettre une faute mettant en 
les re1eter et de jouer d'autres coups à la jeu l'issue de la partie et ainsi éviter de 
place. • L1sl • affiche à l'écran l'ensemble recommencer une nouvelle fois cette 
des déplacements effectués depuis le erreur. Cette analyse est la clé d'une pro-
début de la partie. Cela s'avère utile lors· gression rapide aux échecs. L'option 
que l'on désire analyser une partie après • Play • vous permet de passer en mode 
l'avoir jouée. Si vous avez fait un coup mal- manuel. A ce moment, le programme ne 
heureux et que vous entrevoyez une som· joue plus et se contente de jouer les arbi· 
bre issue. rien n'est perdu: il suffit de choi- Ires pour vérifier la validité des déplace-
sir l'option «Back» pour reprendre votre ments des deux joueurs humains. Cette 
coup. Ce retour arrière peut s'effectuer sur même opt ion vous autorise une autre pos-
autant de déplacements que l'on veut, sibili té intéressante. Il devient donc possi-
même jusqu'au début de la partie le cas ble de rentrer une ouverture particulière et 
échéant. C'est une facilité que nous aime- de commencer à jouer à partir de là. Une 
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autre option vous permet de sauvegarder 
la part ie en cours, sur cassette. Ainsi, vous 
n'aurez plus à vous lamenter dans le cas 
où vous devrez vous livrer à d'autres acti
vités urgentes, justement au moment ou la 
partie devient particulièrement prenante 
De nouveau libre, il ne vous restera qu'à 
recharger pour reprendre la partie où vous 
l'avez laissée Enfin, pour les problémistes, 
il est possible d'introduire une position par· 
ticulière pour la faire analyser 

Ce Dragon 
à l'appétit féroce 

Le programme dispose de six niveaux de 
jeu. Mais disons-le tout de suite, seuls les 
trois pemiers niveaux sont jouables en par· 
lies norma les. Pour les autres, les temps de 
réponse sont nettement trop longs et seront 
donc réservés à l'analyse de problèmes. 
Etudions maintenant la façon dont se corn· 
porte le programme en partie. Pour une fois, 
nous ne pourrons pas parler de la bibliothè· 
que d'ouvertures car elle n'existe pas 1 Geta 
signifie, que dès le débul de la partie, le pro
gramme joue de lui-même, ce qui conduit 
le plus souvent à des ouvertures fantaisis
tes ou catastrophiques. En milieu de par
tie, le programme ne brille pas par ses qua
lités tactiques et n'est capable d'imaginer 
que des combinaisons simples. De plus. le 
mot stratégie n'évoque rien pour lui. Sa 
vision très courte et son appPtit féroce le 
conduise à des choix particulièrement mal
heureux. Ainsi, si vous menez une attaque 
devant conduire au mat ou à la prise d'une 
pièce capitale (dame ou tour) et qu'une de 
ses pièces vous gêne, il suffit de lui propo
ser un malheureux pion en appât. Il se pré· 
cipitera dessus et vous aurez le champ libre 
pour terminer votre combinaison. Il joue un 
peu au hasard et en finale, le niveau ne 
s'améliore pas. Le programme Dragon 
Chess, proposé au prix de 170 F et distri
bué par No Man's Land conviendra aux 
joueurs débutants ou occasionnels. 
Le second programme est le Chess de Dra
gon Data , disponible sur cartouche. L'échi
quier esl représenté sur la totalité de 
l'écran. Le graphisme et la couleur des piè
ces le rendent très agréable à jouer. Le 
déplacement s'effectue en positionnant le 
cu rseur sur la pièce à jouer à l'aide des flè· 
ches, puis en redéplaçant le curseur sur la 
case d'arrivée. Les coups irréguliers sont 
refusés et vous n'avez plus qu'à rentrer un 
nouveau déplacement. Vous pouvez jouer 



les Noirs ou les Blancs et l'ordinateur étant 
très fair-play, vous pourrez changer de 
camp en cours de partie. 
Le programme pratique toutes les règles 
classiques des échecs. Il offre de plus cer
taines possibilités complémentaires. Après 
un coup malheureux, ou pour étudier une 
autre variante, vous pouvez revenir en 
arrière. Ce retour peut s'effectuer sans 
aucune limitation jusqu'au début de la par
lie. A l'inverse, une autre option vous per· 
met de rejouer les différents coups repris 
et de revoir ainsi l'intégralité d'une partie 
pour l'analyser. Si vous vous retrouvez dans 
une impasse et ne savez plus quoi jouer, 
la fonction• professeur• vous indiquera le 
déplacement que le programme considère 
le meilleur pour vous. En dehors des cas 
trop difficiles, ces conseils peuvent être 
acceptés sans trop de crainte. Si vous uti
lisez cette option alors que c'est à l'ordina-
1eur de jouer, vous pouvez connaître !e 
coup qu'il mijote et vous y préparer. Bien 
sOr, cela sort un peu du jeu normal ma is 
peut vous aider à patienter si la réflexion 
du programme se prolonge un peu trop. 
D'ailleurs. pour les gens pressés, une autre 
option oblige le programme à jouer lmmé· 
diatement le meilleur coup envisagé jusque 
là, sans attendre la fin de son analyse. 

Lorsque Cyrus 
triple la mise ... 

Si vous êtes totalement débutant, essayez 
l'option• jeu automatique•. Le programme 
joue alors contre lui-même au niveau désiré 
et vous pouvez observer les dilférentes tac
tiques qu'il emploie. Pour les problémlstes, 
il est possible d'introduire une position don
née pour la faire analyser. Le logiciel de 
cette cartouche est le programme Cyrus 
mis au point par David Levy et son équipe 
Ce programme a d'ailleurs gagné en sep· 
tembre 1981, le Championnat européen des 
ordinateurs d'échecs lorsqu'il équipai! le 
• Régence •. Par contre, deux mois plus 
tard, il se place bon dernier lors d'un autre 
championnat opposant les micro-ordina
teurs . Enfin, en septembre 1982, le pro
gramme retrouve sa forme et finit 
deuxième. Dans cette version pour le Dra
gon 32, le Cyrus dispose de neuf niveaux 
dont les temps de réflexion s'échelonnent 
de une seconde à une ana lyse Infinie. 
Jusqu'au niveau 6, l'attente est raisonnable. 
les niveaux 7 et 8 sont trop longs pour une 
partie normale, les temps de réponse étant 
respectivement de six et douze minutes 
La bibliothèque d'ouvertures du programme 
est assez importante et variée et s'étend 

sur un nombre de demi-coups suffisants 
Ceci laisse présager des parties variées. En 
milieu de pa rt ie, le programme développe 
une bonne forme tactique et est capable 
d'élaborer d'intéressantes combinaisons; 
par contre, il présente une grande faiblesse 
stratégique . De plus, le programme a ten
dance à jouer parfois des coups totalement 
inutiles. Enfin, et cela semble une habitude 
dans les programmes de David Lévy, Cyrus 
n'hésite pas à doubler ou trtpler des pions 
malgré l'inconvénient que cela présente 
pour développer sa défense. En fin de par
tie, le programme est moyen: it aura inté
rêt à avoir pris une position gagnante avant 
d'entamer celle phase. En conclusion, le 
programme Chess, proposé au prix de 
430 F et distribué par Goal Computer cons
titue un achat tout à fait intéressant pour 
l'amateur moyen. Certes, il ne se situe plus 
au niveau des meilleurs programmes dis
ponibles sur les machines d'échecs mais 
constituera pourtant un adversaire redou
table pour de nombreux joueurs. De plus, 
parmi les logiciels d'échecs disponibles 
pour les micro-ordinateurs personnels, le 
Cyrus se situe au meilleur niveau. seulement 
distancé par le nouveau programme Sar· 
gon Ill fonct ionnant sur ordinateurs Apple. 

Jacques HARBONN 

81 



1 

ACHATS 

Alll1 -Uo,Jn·A<flilo- 11K-ZXl1P'n. 
150F-ou~-fll'~O-. 
lolllow.a<M"Y,-1,11,-........ ,.u-.... TM. : 1'.lUI. 

AA'Z -.lldoMoc..m.odoto6'"°"'3500F .... -
cltlOtt .... .,.-"*'1.ICllCln•110Mo.....- ...... 
1s-... -.......N1ZOU,Z-a...-•Lo0..-
1111o -. -T-.nL: IMl<IUl.11. 

Mir3 -NHllZX81...:ou .. ......,,, \5K l mQft 
cltGf ........ MENUT,X,-llolo.llllo,-l'ol
lloro.Ul.:141111.ll.11 . ... 11h)l. 

- -----.. ........ 0.0 51 ........ _..,,., ,,......., FEJIAAND, •, -- 1-.i. 
Morrlol,11•-Tlll. : llllM.47.11. 

....W -Achtlo ......... OU-INCO.-•""'" 
pr..,..__1o$fioclr-SV318.W..l 
""'*1.lAZ. "6ool •t- ....... mH ManiM.. ------""'""--dltlXl1œ$poo-
Wlll • ..,_..•~Adi!lf;il~lopm:iria. 
-~-lelONOT,1,._--. 

~~· .. ~...._Tlil.: a3'UJA ... 

N/111 -'*'-ri-..~dopoe:lit. doc 
OllOUP*"'*-"""'<fu-.gr-.~-d'"""'" -...&"'°'l't'1 ,...coun.•,-a...-., 
7'*-TM.: IJltlU1A 

AM-Achtlo-IGj'.IOUrCSS~.Ohior 
HMKL7.,...._.,1M1'-Tlll.:t.:11..U.71 ......,, _....,....cn;.,..,....,...__..,, xo r • 
Z:01•16K ·-·~. l.olOUlll'lbllr!Mol.....,85(1, ......,.,.'llUOT, tl, ........ r-. 
............... 11 .. Dljoll.Tlll. : 11-

Mllll -Adliloiloolllwilllttc1-p:uC......(Dcn
""Konill10fou1Sf_,,.,--~ 
.IC<lo!llM~·T-·"""'do'**1 
......,150F1olboln. i.-Ctl(MJIW(l,2,-dll 
--.1MZ1-.n1. ::m.tut. 
A11111 -s.. .. """. CNt<N21CJlpm
ilJc:all'Uf•A--VCS:zexJS.c'•poodiiol'il 
1111' J>n.mon-ol....,__ lli<>oloolARDOT,D, 
_do.......,.,IDIGYlcfiy-

AOll'IJ --?OU1T199/U progr-u K7P11 
!rO!l-en...o...llN~-- BrunoMER· 
Cllll,ll,,.._...,,.11tTm 
~,. -....,,.....,vcs.i.11n ....... 0oa fo.,._ .,,......_,_., __ l(Jlipoodilo.~ 

.,.......,. ~IOUlaUn, 11. -T-. 

~--- ............ 
....,. _Adlilo_..,..cltS•W.."°22.Pkm. 
n""Zll21...i, G.~4.S1.!i3!>loill.55,S6,58tll 
l'S-11•" SZIC - ,,.l2C.bol .... _._"""2&. 
«1.32.llS! "'-"""GAANIBl,l."'"....,_Lo 
0,.... _......., 4MM --...v-.. T&: 

"'""" 
=,;.,:,~~~:~ 
::,",.~~Ul,U, ,...Lobidlo,1711111~ 

=~""m~·~.~= 
~.:"11":..'::"r'.!111-..,_ 

Alll'll- llocrwcho-~•t.pnz!GIF 
...... 1-ritbonNl!AiiPl.ZX.Ch:lou ... _.,....... __ __ IECXEl\.a.- .... 

........ wnll~f& : llll'lll.95.lt. 

AllM-a.ehl---ou-• 
pn11t.Jc>yotd.-1'âl>lswVIC2D<1oC

:::..,"""""- &1oMUCIQ."'"~"14' 

--~ -••lllilcD.81 . ........ 
llif;ouM,~- aammOllGU, 

~';.HMl,WJll..oo-Vl'fl*.lill.: 

.1.06rn - R~1*- TI 9114.l.lnttrlace RS2l2C 
t<-Emulltoon2~tout prognnvnoS-, 
Bloic-t<-Meto ~P.l.lt,I, .... 

;;,J~......_,wot.........,._,..T&:ltl 

AW22 --"""""-n91114AT......okll'°"""" 

82 

PElll&ANllONŒS 

.,-..do300F a..a.-CWGMET ..... _ 

==~·1M11~T&:Oll 

MllD- a.ehli-Monuo.-couUibonpm 
ou...,_~..._,Mi><sm_._ ~~".:.. ____ ,_,_ 
__ ,,_.,..,.Oriol __ _ 

.......... do-f .... ___ ~ 

......... ...-. llldm<IAOAJll. ........... 
-...n•&ry.T&:•m.lz.tt. 

......a- a.-_......,._n 911, 4 ,._......, 
8"*""'*'11irl-RS 2l2. -DINAll0,1 .. 
-TNn,11111.....--.r&:IQJl.14.ll. 

Allm- "°'*'..,._l'fPI ZX 81.-""°"oP!i
quo.,""'1."ll<oll , ouTll7,ouOriol.ou~1.a.. 
l).t.elllQl f .......,Mo.a. ~ZIER,11,,... 

=:::;,Ylnd,n1•~"'T&: 

IMl1/ -Achllo ~7.,bonlllt ll.-rno<lod'ompl0t -VCSAwrlf-. __ .......... J.UGU,12.ow 
... -,.. ... C-.T& : •7t.ll.M. 

.l.lfal -.....,.._Wlftclol !IOOF.-.l'fPI 
o._.32,Aœllol.oul_...,_do6ioQullllt 
-~Mlr<>d'_i_ Rapt.IZIER,11,
~Yllld.m•_,..,..,._Tll. : 

-~-.....,. __ _....w:::m--.a -11(.v;,. 
-.~. Stot&tlo.JupjllrUndlr,llollllllCI 
ou~100f--...... Y-AllB,4,1Wdo v....,.,.,......,, ... , ............... ,.h. 

Alllll- Achllo--llljM«-ZX8l!lli(u (J'V ... progr-.inlu_. __ 

-n.d'.-- l'llllppoWICl(Ell.-.doW 
~'. I020I So"11-Vll6ry-&mmt. T&: !Z!1 

.....,, -~-TI 91114Alxill d'Ex,._.,t"'°" 
•i-out.onpooCIWIMllll fDl ftloocl<:tJobonl
lll-.,bonMll. ---900Alfll, ..... 

~~r.-.-~ 

AA12--~-lpn11i~
)lu>Goluy2.~t50f~11iw0iiolltllf 

lea.-dll7_, °"""'-. ...... -
V ..... Ulll~--,..l&:a1-

~--imondl!Q)Fli~Mia<>D.81 

·~·-Ùllfdll-tlltcoulM 
llDF -KClUllWTaf.211,,..doO..""'Mll 
~T&:ml3Ul.16.Lo __ _ 

Mlo3ol -O>atl>l...,"""" D.81 S<rloi.-~rnondo 9llf 
•P<*lill•"'*'-'·~te ·-· 
.......id'""'*"•*'*'t11oon -MOUDRITQl,ZI, 
::4'.c:;-_-;..:-~ T&: m 

- -llodlordlo11oc!Wi-do«lfK7-
PO<PhiÎpl ... .. -TUllllENI0,1ll,-•"ee... 
-do'-lo.:llMLIV.,..... 

- -llocrwchoTunnoldDoom-nll'"" 
_.,,..._Oill*'"'Tlll.lflrllll'llW-Tho 
Anldi«_K1...__.11_...... .......... ==:"'·--,.,....,--
AM7 -.t.dWZX81·-11i«•
·-...... bonNl . ...... MEflNCT111ER.24, 
...... v-.ma!,..,..1&:011asiA1. 

MllJll-~~RS2l2pourl1111'Al.lr\ll<'O 
~,7,-~11WO-T&: 

*'31 -Acl>Mo-l(J C!IS C*;o...tllonluo,C... 
"'"'AVfl9111,,,.._2. Ripomt-. DMllVW'ŒL ii':'.' ......... V ..... 1MU,_T&:Q.1t.%1 ... 

M11411 -AdltllYIC2D'"'~"*"°'S.C.... 
1œ:>F1_,..,. .... _,_1ooor-
1g111180d111 ..__IZUl.Tl,11._.,....,. 
r-.,•1•-n1. : MUSZ.11. 

-1 -R«Mctll..,._.pourS.....--- ......... 31)-«l-. -MOUUNAS,~-· 
----T&: llUUJ. 

A11H2 -~ou'°"""lll_......_zxa1 
Clwdioutout...,,..ul(J ..._LAVALl4,
::.:u...........,,,.,M10l~1'1.:nJ 

AOllU -LJrvo<it .1.c""' zxa1....,... 1K .-00<,.. 
d'....,loo(_,.......,J., bon AW . .t.u• ollntwrllll 
:!!!IJ f , ""'"""""''"lllS,21, .... ~UIOt 
~Tt1.: •1111. 

........ -AdltllU-CBSCollœdonlWf'lllW•. 
F-.O...,lllCl,BCS~torr-.-....Bond 

tlC7,Subro<. 5-mtylq.t F<io<, Of'1 Wtl P"4c*UR· 
:;:.i;.,U,boodo•Mll-.130DO-Tll. : 1111 

:*~~K~!:C-!:"~~ 
~t;,=- ,·-~ , .... llDNW. 

Mlltl -....,,..ou"'*-91CJC8SCollœ-ceS 
O>atl>IT<ibo,_.._ .....,.CK.1.GNAUD, Lo .. 
::.6".,__T&: 15111UU1 . ........ 

-7--K1-v.an:.i.....,,do100Flillr<> .,.....,., ,....._,.,,_ ... ..._ ...... 
.-r&: 1411o4&.ll.71. 

M1514t -..tdW,...~uAppio~Pmilif. 

- ........ dll~ -IENmERE, 
:i.-Mlgllorl,t1151-

M5/SO- Adlkll (7 - CBS Trnt-.Gc>1.Q" bf11 
l'opoyo.-lllid.Pirllllou"""'"'"C<lnlrlUZlmln 
Oor*ll' KongJr.~ &loSOYa,:l, ... dol 
0...0-. :1717' ~T- Tii. : 1111 
l7JUl .... 1th. 

CLUBS 

CM/11- et.dll-~iorm-T07-ZX81-. .. ~.-voœ.1,--,,.,,... 
.... t72&0~T& : 111m ... 

CMlll -CIMrt fondercllllCBSouA11<12!JOO- ll 
.... ~--IW"l>Oio. S-*lfl.FHGZ,4', .... 

~~~~~ ....... 
al/1 -oe..ionMdttl __ .... Sofll 
scm-.._ ...... ....,.mv•111_..... 
--. .l.lo ..... CUJIC.GAGNQUX,ol.oa...il • 
v-.-~ 

cat-S..,IUnü--.. ~.......n. 
r..-.. - .. -.""""DNIA.Zf.,. 
......._11111-l&: "1SIJI. 
Q&IOl -Chal,._ ........................ _ 
d' .... <MliLoS.,..~ ... v....-...,,.,_ .. 
ooillVNOO.ty!Q)·-.ZllF ...... 
KOOlll,411,_d',,,,_i1"9'111LoS.,..
T&: "'!l7M.li. ..... d'-
CIH- VOI _,...,, flWlu• .. CBS Eh Illon 
........,...,..-""'*...,-cas.- .... ....,.;ou.
... 1.1."°"',.,......._11,....-.cBs i--tCHOIJ. 
IU.R,J,,...doOol-.15921,_T&:m.M.k 

CIH-CM:>dolblorl----~ 
ou-------l'9 
-·~~-Y-L'MOTl,n,.,., 
.-........,nMl-T&:ll!lll.IUI. 

tal7 -a.ehldioll«nd'Ch:l .. L--cn. ... -~--"'""' °"""'llOUMU'f, t7,-dol-.- ....... Till.:ZM.11l.41. 

ca.t ----mon-..-~ dort51Sopoootill...,!12ou......,s.-....... ,... 
=1i. ... ~t21'MC-l& : 

CIH -Clwdio-Cbo..,Au..l11Ql<11nall 
..,.......__~~Il< ..... 
llUMU,'4l,N1du-d'Cls1rohoN,IZZZZ-· 
~ . ............ 111.:!lUR.IUl. 

l:a'll - ............ ~11-QAf«tllrchli>'°' """'*" .. - 21lMl'lX! ... lll!lll "°"""'~ 
=--~ ... ~~~--,m•<» 
Ql/11 -a.:r.-""--.,.,_œs 
..... .......... """'9co,- Ohll.fMCHI, 
•-c....H.-~l& : llllll.Ka, 
...Olt. 

C:a'U ---s'i-..,-l'llli>t.,...11 ......... c..w.--. ....... - ... _"*...,_ ... ....._. T&: •.11.11. 

C:a'U -CM:>Au..·C8S i~--tAl:I 
_orv-- ........ 11-.....1)6ninu•-I'"' 
ldWi1NllbMl!ri><llC1AllliouCbo.""""d'
~ micro o.-diil1USdo1""'IJllWl. T& .. 
auu1.,.. .. :111.1L11,v-......
al/14 -C11on:tio,..,.._..d'cn:1-i.,,.. 
dor<Ml.~dotruclll~"ll·'*-a...""' 
-...i-11,.....A-~ OMlrlllEOlfl, 
.,, ... Ool--.75012P«ll. 

al/11 -'--liOOXLdibuln.,progr.,. 

....,ionO-.--mocrotA11<1ouDtn:t'6E1lpour 
'""""°" '~~. S~11........,..~ 
-11-ropjdomont.Dlch-l'IUINO,:I, ...... 
::;::r.::H-,171111ischmlln.T"-: 

Qli/M- et.dll-~Ch:!-11 ...... tdw9-~-~~ eo-.....,;opris1Sh30 TI-..,UCOlll,-dol 
,.-.m•S-.Tll.: Matl.IU1 . 
al/17 -a..dll_lll,... __ ..,,.. 

A,.;211Xi01,1Phipfou-ouC1S-.
lor*--r&11or-1en.na<y ""'*'..., 
l)~XI CWl'llOEOM.T&: IMUU4. 

al/11 -0n•--doPIXloul:OXL V+!'ld' ___ do<*ql9'-

d'Au..tE>«y 910lloudlrll•.,..._pouridllnglt. 
"""'""-lll~uon..:Nlaul7Mlo. 
J'li......., 25;.eu.T&:ITl.14.21. 

CS'll -f<nllcMISflcllor D(81,i<fwVldll~ 
-dll~dll- T..,Lflllll,31,IWdu,,,,.. 
-..,m11S.-Tll. : 3lola1l. 

DIVERS 

DA'J -et.dllpKl\l ll!OQl<>li-l-.2!:11•~11 
ltl -~Rl,,1,-~IDZI 
~111.:a.11.zi. 

DlllW -Roi:nerd!otoL11prnpm>n- TI 5'lCO Cyil 
=;~.-flou9otdo4Wo,711•-......T& : 

Dllol- et.dll;Spoctrl.CnPirilll ... progr-1<0!· 
-----.~.1-11111 ........ 
..... poollloloboni1111 .20llft--l'oll 
'-""'•~•l .. 1"-"""'•C-IQO'llLCI 
CIOfi.,..,._.l..l'gorll lll:Gll&ll.1111 .. . 

tlll/12 - .... _1_. ..... dw ....... ... 

=-~:;:,~~,.:-
----Aœllo•w-l:OOllDA! pour_Jl __ _-110llF -.r-. 
=-~.:'eon.-,11mvi.--

D0!/1f -otoor.._...._ ... _..,.....,. 
!rilt.pm .................. [Appll.~.Onc. 
11<.1.mu..--....-~""'°· °"""t'OVW. 
~441,C.....do-.iandoMouaK,2'15' 

D11121- !Jrlll"llClw<=l'lllOl.ll __ ,...._. 

1er.M~1MoJad'- lllolil9ClO,I, .... 
~21121-T&:lt1)1U1.M•" 

c.'D-Ùllfdll---~ 
SV318-~~---
Clll',_..l ,_YlRO'l,1i.-~ 
Mllf ....... T& : nlm.aJl. 

C*l24 -~--po-.iin·
~dojlu•-Plll03C-Mlrod'=•1W.. ... do1Wboo<.t1•~.f& : 

t11112t -lvi:Mn-.;,,oono..i .... 1do
ot<1Ni.nlAP.Onc.~.ro1 IPl)'l
it1Mpm. R-- ~7-T07.l'lillppo 
MATHllEU,21NO~m40~ 
111.:-.7'.N ... llh. 

D05127 -Chlrr:hl ?"~-ZX81116Kl.,_ 
giwwot.lilllngo. ... loglciello.~d'~ Chrll-

=~r:~~::-~ 
Dllnll- Clwchlprogr--D.81 .... &1~• 
..._. _MUlf,11,_dl,,,_,lml 
..............,, ... ,--..n. _____ .. ..,.."""""""' .... 
....... c......-~-<lllCldo ..... .....-=:..-115,--..-....... , ... , 
C*l24 -o.a.-g.,_ ... _,_ 
pn11 .... ordr*9.--~ -PET1Glff,J, ... 
~llltllc-bowolLT&:IUTll.lUT. 

OIM!i- o.a.~~...,Sogol~eno 

SCDXI-~ ?<~--· 
-111~11""""'""""'"'-· r......... 
lEGROl,1U,-...<1o--.11MM._,._. 

DA'31 -Dllrchl00tl_..iontl1I"""""""'..,....,. 
PKC52.GJ«:O."""°"-""*""""""""' .. a 



IY"1.10.JB.51 . li211-e:i.i:tll~
--1(71f"' 411.•.!0.5'1.56 .-.
COUl'l,IZ, ...... larion,zn41""'4 

Dlll40 -Groullo•-lllnNnt--dt,..,..,..· 
dll_dt..,..otdoblllr-looldo<llMl!m""" __ ... <IOC._Don,onlottnvor-.Mora. ... 

=-~~~'*'--.-_,. 
DlllQ -T-l*ndlt~~ou-~ 
___ .._.,,,_,..__..,. 
.. 2$tiorp,-C•MAFX71l2•""'·"Ht. • IMIL 
...... 'llJIC00,71141.C-do..._.Mou
-:M111~ 

Dllf+l -Clwctlopr0gl'll'l"lll9Ul(7-n !i&/ CA, 
T07.0ric1.ll._Moi:inlœ'l.Touolrlil~ 
-.ellpm.dtlll(71-....iComrnodoral . C6i*ltGtJIZI. 

~~~:'ii.."':i:.,:---- 7141f W. 

~~~~.:...~ 
d'_ .-.,"M,aUEJt,11c,-·~ --.., ...... 

---o.i:t. ....... _~111'..-- .. 
Hl-..--Cil~Cilpc&.
_ll_i_h .. ...... JOHNSlM,M, .... 
Thonn,1110G'"""""S-. 

ECHANGES 

EM• -&:r..,2 .... riltoign-..10-
*111cr*1-D'=1ouconncobAeatC-11'.12P 
l~ltNo.r,, ....... !Oloel. T4il. : 141 
4U.2U7 ... 11 ... 

- -""-91---""'""(s..m.do""" 
,......,...,,.....,,jou>:;lltou1-._2. E"'""91dt 

~:=~ c.n- -.noet 
Y4111 -E~Coloco• 4 1(7<1or11T--V... 

Dès le prochain numéro de Tilt. nous sommes dans 
l'obligation de vous demander une participation aux 
frais forfaitaire de 65 F pour certaines catégories de 
petites annonces (achats et vente ), les autres de
meura nt gratuites (éc hanges, clubs et tour
nois). Nous avons pris cette décision de manière à 
assurer à nos lecteurs un meilleur service et. sur
tout , à publier leur annonce immédiatement. 
Pour cela, il suffira de nous adresser votre P.A. un 
mois avant la parution de Tilt . Il reste entendu que 
toutes les annonces reçues au 8 septembre 1984 
seront publiées gracieusement. 
Pour toute insertion. éc rire dans les cases ci-

11t1•14 K7.0u-Coloco • 4 K1 00ntT..tlo. 
~llC. l'ril:2 CII F. ~WICM=:z::.o....""""""-.-......... l4il. : 

Y4111- W...1(7l- "llril6'11~-v... 
-"'Oolorôlroul'llC-.S-...,..11-. 
ofltlllDlta'lS-ColnouT..-t.tollril . .,,._ 
ROHIONOl. 2.,..~IMOOO A,._. T4'1.: .. ., .. , .... , .... 
--&:r.'ef~ ....... odopabu- ..... 
........ CBS ouA...,, ou _ lll,.- GRENIOI, 
~D'M,l1a~T4il. : Qll 

"""1- Ed-.ou--~Aprilt 
(Azta,Decl1nkin,Mlilon-,Chopitt•.llc.1.Llrll 
-dt~otbll lloptmllUCAS.D,-

=r=..-~~TM.: 

EtWl - P- CBM M.-con!IOllpcu ........ __ ... ,..!. litoJACOl.U, 

-•c..Mn,14.Ull_........., 

9'a- Eàlqo1Jognmn11 Zll5- • - "9-
eilll!noulslO..,l2. -..i M01Y, 1, ..... DI 
-.m.°'*"""Valln. 
EM.'M- Ed-.-Sllll• .-.•-10J"J'ooi 
11bllrlc ...... Honl... TVG861Do ""'fomUol1• 
p-.,opi6ttln•...-oonn()'ic:l s,tnlfllU:.:;::w.-1,JaWT.....,__TM.:11'l 
Yt.1'- a.cr.t__..,..,.ou....,,.._.,..._ 
l)!lldt--~ ..... -pmot ... 
dt~~--dotnlsdlllio. 
S'-i.U.COU21,_cll ... ,411·
ll.ot. T4'1.:•IUUJ ... Zl h. 

--&:r..,~u--oul(7-
Allll DIXL-lllll ~MONTOTA.1,
!!...._--f71illlllto.1'1.:1471•.21.1'11U"' 

~-~.-. .... -~ ... 
CBWK. &l~~dt- ..... 
"""""'· lorlo l.AfOlll, J,,.. ....... t111f--
~nl: lll411.Z17' ... 1lh .. 

--Edw'9fl-.~.T_..,,_Y .. 

dessou$ en caractère dïmprimerie le texte de votre 
annonce (une lettre par case, une case pour chaque 
espacement, avec un maximum de 8 lignes) 
Les petites annonces ne peuvent être domiciliées 
au journal : vous devez donc inscrire votre nom, vo 
tre adresse ou toutes autres coordonnées permet
tant de vous joindre directement. 
Vous joindrez pour chaque annonce payante un ré
glement de 65 F par chéque bancaire 8 tordre de Tilt 
ou chèque postal (CCP Paris 4608.54 J. ) 
Nous vous rappe lons enfin que les annonces sont 
réservées aux particuliers el ne peuvent être utili 
sées à des fins professionnelles ou commerciales . 

1 Il 1 1 1 1 1 DEMANDE D'INSERTION 
à retourner accompagné de votre règlement à Ti lt 2 rue des Italiens. 75009 Paris 

RUBRIQUE 
CHOISIE: 1 11 11 

D ACHATS 1 1 1 111 
(65f) 1 1 1 111 

D VENTES 1 1 1 1 1 1 1 (65f) 

D E<HANGES NOM : [ 1 11 
(GRATUIT) PRtNOM 

D <LUBS ADRESSE : 1 1 1 1 
(GRATUIT) 

111111 1 1 1 111 1 11 
D TOURNOIS 

111111 1 1 IHL :W UU W W (GRATUIT) 

Ne pas oublier d'1nscme voire adresse complà1e el. le cas échéant, vot re téléphone 



llwqo,Rlo..Floid-&wo, ..-0,Pklll,~. 
"-·~OO. ,,.,_otNo..,. J..f. HUllALO, 

~i::::--a-.lo.ll'15fc..ww..LTlll. : 1111 

EMW- 0.C..pnonno-..,fmlQ.-ktwlQI 
lll~cirP'O!ll'....,..""- "IO. n...... 
UCUllC,11, ... -•........,mmi......... 
-Ylll.: !4114'1AUI. 

---~"8K""-Gtlogiciok. 
~-....~~. 111,-• 
_......._,1"'21-U1- ......... Ylll. : 
IQ JM.17.Jl ... 111i. 

E141111 -EdwQl°"-VMIDllGol.SW,Allro
"'""'"°""lllopm,W-.Sol>Hlre.~ 
~S~Otrjon-Onv:in.IO......, 
110F. "'llpptM(NrlT'J()RT, HLMi...-.u..1, 
fl'f7,_,.._.Tlll. :AOL1U1,-

EW1112 -EdwQIMl!lll~«<ltft~oelrU...., 

K7P-,Oonp'lfot°""°"', Süi\J,Auto,RoJoru, 
Wll.N~Stll•i)lo<•clo""-nbtt82,bonillll 

::;r:;}t'.""-........m11-..-.... 
lM'!lil -lawV"Spdtif.Sn-Qo.SpimSeqo.T.., 
MSp6âll.S...,..,..,...COl'lll'OZXl1•!6K
S~ .. --.llilo.-cloll ..... !iXIF 
~ .. ~~, L.F--.,IZlll-

EM/IM -On:: l~- -IOOU. 

:!i~ --- tzm 6--. lM. : 

EW1• -EdwQl~Pt.liÎ!Jlm'.Xl""'""N 9.I• 
4V(l'lclilen.Slll*'l'lc"""'.S-.Du11), 
lt!l-.1l,-110F,""'tro-'"-"" 
-K71.L--~-..,;.uci...w.n. 
P<Ml<l<ll~ >o.wlcll'RfVOST,3'.,..cll 
~71t1Jl'orlo.lill. : 51UUL 

EMllOl -~100K7jou•"-1l-~ 
M.~5IO"""''""~CBSc:toc:o"'
!iCfllVcir)lo<. JoHIU.fJIU. t.,.~CM 
....._,......,, ... , .. ,,71. ... 12. 
lW"1 -Eaw9010,,....Ulopio ___ _ 

""'""''""oa..,.. .. ~~d' ...... 
~~.,.,.~--- °""" IOl.MC4. 'l. ... .....,11t11"-lo.lill. : m .t1.a. 

- -O*l•Ke·Cllt-.,.pn>go,rut1•-

~=:.=:or~;:.-...... 
EMIMl -EdwQIDomon,._cir __ O.. 

<Uo.Srlwaks""'-"' ............. "'_ 
t21i!iF -~MmllEll,CU,-a.mont> 
-vulll.l61. : ~14Ul.71 ... 11h. 

EW1H-~P<t9'--Awlt ~ ..,fl'
Cllorrw:l!...,.,.._,&:tttl -MOl· 
m.m .... •~•121~ 

EW111 -~0l----l1.s-
....... ~~.- ...... -...~ 
..... tti.pb.. J.MOYA.1,-....._....,,., 
::-.::---lill.:tM ...... ...,.11 ... 
EMl'l12 -~-'JCSol.llri.,_.+SV 

lc.:rrmi.Fi!ll*.C.....oi.m\-.Sllr-.. 
En!MoJ...,...,zxSpoctr....CNrilll. 
IAUtl._,,..,.,....,.....,tMl ...... lill. : 
.. IUU'l ... 11~• 

SMl'IU -DNgon:IZ~-Dr...,32"""'"'

"°~°"'"'--.oi. -JO!llDAN, 
~-------l61.: 

EMnl• -CommadorlM :""*'clt~dowor 
1111-o..:tiol.odo.......,..l_>«o......., 
,,...,._, ..,,_JUMEAU, ~lllMi:ai,o,.., -· =l~-~F~';"'~~~iu:~i 
• -. ... bnir--!œf,lt1CU1conft5-
wm ... 0ncc. lrw.»JlflAUO, f, ...... ~ 
_nat.......,..lill. : 417.lUt. 

EMllll -EdwQl ....... !Dl-.f-~31:• 
lASllOC..... ""'9PllllQll,11,-• ........... _L.__.._,, ... ,. tul.G. 
SMl'l17 -~.., ... r-·1:1:1Fio-po>pmllj 

~"''"""'"' .................. oi.i.iPl a::oc .. tlor'#rfCona.Oll.~.~
:1:1'9 ... a..\•,B-*.~l a-tawu. 
DOEA,tn111M,.,.,._AHZugori..,.-. 

EM/111-El:f'ireo ... -IO~ : f<>Œ,llOlkd,Sta' 
Sri.o.5-lltoit,Hocby.klltlelOl......,.Ol100F. 
M!Wt.,01.~•VL.ock'nD..ccmnolmogo:. 
lrh'•lAMHNT. Till. : llllua.& 

9"1?1 -El:f'ireo ... -IC7~1Dlfl.Slm"-

84 

[al(IF),Golll250fl,_....,113,-2580t5f 
pjlotdonlilllwl.T\1)hon.OIC., <>Jlos~°"'"1IO. 

o..:tio?l"°""~?O'Ml'll- .... -
CBS REGIB,m•i..y--... lill.:MUU7. 

EM112t -Dncl·-....._..ionti•).,_ 
d'~ ..... il6oo.~ l..,LINOIJ. 

~~~---.,., ... 
llM'ln-~-•œs-
stmf---nt.....,,,. ...... _""'°" 
--1;11$1-PlXilM•.....,.., 
--ollN. 1-.GAUDFRIN,1,. _ _,.. ---EMIU:Z -Ü1*'91IO ....... _""Gcllconn 
...,,.VMllllldl~ll<aoJl. ,......\TTIA. 
............ 111111'1riLl61.:11U1.Q. 

EW1D.,. ~.\pplt"°.~dof'IOl'l'ltnu• 
.... ,o..11J,F9>ustilr,""9c,AJIBà,lldin:ir.-
11""*1~ ... ""'lro!J11i-r4.~ ... IL~ 
,_lAUlllENT, i.. ........ dou..~
oi.urlc,aG~lill. : IMlll.27.A 

"4/1M -EdwQIV~IVCSoi.-.J•W
l10lll llllf)COf'llN"""'C"°""S:OXL ...... ltlU 
_,0...P.,.......D.K°"IJ.lo,Jinijltl+.rl. 
-JOUffflOV, 1511l ...... ~__,..._ , ... ,a.....,. 
EWUl- ~Ood..\i.i«llCM-oonllell 

....... ~ ........ - ................ 
aulNI(. ,_., DIElAUJIOY, 14,-~ 
~::n .. l l , ................. lM. : 1121 

EM1ta -PnQliir--n!&14"·-

Ep• ilon Software 
rechercheprogremmeurs de 1eux 
(assembleur 6502 ou TMS 99001 
pour contrat très souple. lis pour
ront travailler chez eux sur des 
scénarios convenus. Rémunéra
t ion proportionnelle aux venu:is -
Ecrire 72, rue des Landes 78400 
Chatou pour RV. 

lionlloic:"°"".,,...,,._.,... .. coi.udil>. 
........... t:Jd'ouaion.-~1.

_.,,._ 
EM/trJ --Clngoo:ll.ldllngo•dlllOllf'O' 
111....,..ucŒw:<n.OorQy.~."-"°""'· 
Sl;llft ... 1.u.--.Mi>o<--. ....... 
:'T~n!.."'-*"Ut.F,bo. S. 711M LI 

E041121 -~VMoi.-lraplC8S)comrollllrolO 
CBSMU!Oorby-Kong,Gorl,CarnMilou~ 
-VMDIERWfl.,.,,..._41, kKtult,U --rM'lll -,,_.Dri> ___ _ 

_.,_.,..,.....,._............,, ,.,._ 
-llflCMBD,41,-~17111-. 
lill.:.774.17Jt. 

EIMIUl-EdwQIV~--ou-• 
.._,~DodgitEMou...,.....,..1.-

0l$pOl:Nil.0..1t-~~ 

=:~~~lt155--
EM/tS1 -EdwQllOol.urlo....tb>""'trof'idll2ou 
-dttltL.oolM°"HOloouSnocv!Mltllllœ 
'°"91 . ....... IWlNltKl,41,-~ 
~Z1~Ut2.1l090.t.II_,__ 

EM/tU -~Vlotî ... "°""lrilottol""'"Stft 
Crot:Ml,°""""'~llump'n""'1>.TropQiT...,. 
111t11_,.......,1scF. loodoolo:Tlllf'IEll.1' ... 
............. ...._,,.,,_, ... , 141 44t21.M. 

EM11n-~v ...... vcs:-"-l.&mo. 
Mo:JOlll'wd.Plw*. ... ~-. ...... -
v ........ s.-i.fldl-.-fllc~ 
~A ....... Cll~lM.:111 

EICllM -~ou-Tl91114"_.,..,..uc 
"""" ...... 1. o-;., lllOIÜI 8aoic bd>. ,_., = :;..-;-- ce...-. - a.-
E0411•-~K7V«truSpb""S«..-..l""lel 
21-~.0...FOO!boll11Fctn.otNOZO'G 
~IEFEAWl,21,Wlodulloolo,mol,.,..,. 
_......l61. : M)74Ul.21 ... 11 h. 

EMll•-"-.,_"'MK-
dlnlltJ"""'idwlllllogoolt.,._...._.,l!iC~ 
,,_ 1"111'DIEfoi.GO, .. .,. ... ~ 

111l1 0H. Till.: INl•U1J21t __ _ 

9411»-"-0no l llOSOldonldl-~ 
pr....-----~k'IJIC'llll'.lrli:1. 
,..,.,.._... ,_#08lf1',1t ... °"""'"' 
~2CM-lill.: llll ....... 

E1411·-~ ... -~_,,,,12Dl 
"""'CBMM.Tilptum~lt!OJ""-.moi• 
.............V..l l.ltnollUAll0.11,-•lt
-. 42m - l&: l71I 13.JlJL 

EM11• --1~...-casi:--..· 

~.·!':':'::.~::.::: 
.__..1v n.-110UJUU, l,..doCW... --· EMIMl -~Tl!&ICA~-lb!! 
1""Wun,...con1ro .. 1ro..-.Oli .... lf'nK. 
~.MuoicMakir .. IPnoubriout.~ 
=:f·12.-Dlnlon,Mm--l61. : 

dll141 -~-PtlipoVid6opocŒl•:Z~7 

,.,..)l•J!i---.i.ppo ..... -
-. .. bonNt<lt- 09wlot MEYEll.Clolld• 
~:M211---lill.: A11.IUI. 

EMIM2-Ec1*9'..,_V~·-

==-bon-=-KJ~===-= lW,L.V-..,_,lkF,-•r...,......._ 
Mijalill. : Mll.12.D. 

(lli)G -~-d',...,..VdtoisCSl

;" ... =.:.f'lo.Qoollilbonllat.-.1 lO.Mll. 

- -5-urlO..__.,..,..-.. ....... 
- . ............ llT.\mll,_.,.__ 
~ ... nn,......., 
EM/141 -A--d'Onol.....,-.., 
logicill<lt)lux•-.,.-do!ll'.......,.,.,OI 
Pl'lll'-PfllOINll. l .. l.OftI,1711111. ....... 
mM ....... lill.:it7.11.H ... llh., ...... 
.. ~·11111. 

=~~~~~..=: _....._ ...... -.. ~lHU.LlEl. 

~Ut.~- ............... lM. : A 

&MIM7-Ed*'llfllllorUp.lani;J-- (Monolf 

:..:..."".*,.:~.:::;:.-=. ..... -
EM/141 -~VV.U.foolbll--d 
- ... si.~oufi!ll*""twi)llt-110F. 
,,...NRZ. C-..CowM.111•~ 
EMll• -Ed*'llfloi.llrill!IXl•"""*-V""'" 
"llOllOOXl...., ... -.-oudomo?elil ...... 
"""'llClqoMJl-l'lll'OUlconvlln1poolnwdl 
Mon2ll0011,_K7riobontm. Oldloo'MAlllOUA, 
~lcudoil,Leoc.p.m.,11101-l61. : ll 

at.1 -E-..,.""...-U:l:IFpitcoJ-llf'O' ,,_ ___ llD.llD.donlDoriar~CIX. 

-."""""91."'"9208,8aoicol.• ... la. 
-IOMIZIŒll,12,---...~-..---mo -~_.11u..s11c:a-......,'JCSol.ml 
)IP!m ......... bollo • .-d' .... •llOfcaft 
""'10l.d!l'JCSllollilporal..,;,(ACl'il,bon ...... .. 
... lllOf. °"""""""IUV.MEL, 12,_ ... ..._ 
110al'orlo.l61. : *4Ul ... 11h. 

E1114 -"-"VICX1•!6KO~-
""'lll•IJlllllKO•lloml "'"'"'00S. .. ,..------~vvcs ... -.-.. ... Jo«s-
~ccmnol'iltelouO-C«m>Ond""S
•"""""'Floid""~CdnouS.--Sllllto""""" 
~~:ULXA. l. _d'bto,_.. ...... 
--~.-.....-~ ... ....... o-fto~d'-- ... -...... 
-IU.VNlll0,111, -Soin!Ugoo, mlf .... -ali7 -().,IC4"f-._.,_...,._a.-
~ ........ ,IGIF . .lolrtWcGl!IAllO,U.-,.....,., __ lill. : IA.A.ll. 

Ello1 -Clngoo:IZ:.,_-. ........... 
:....~.~~.__.._.,,._ 

Bllll -~vvcs .. un:i..i._,,...dorM:M 
PtrlU""'trol'tlolnb;ouGMa.:ion0.-«7250f"' 
=BF. ~cttDMEL.U~ll,GJtO 

at/11-~IODora,Kong.ln:dl,S.--.-_ 

S..SJQ,- ...... ----... n.w. 

...,Koollid~. lool..NChloo . ..-OEHTJI.. 

~";";":;..~m•• 
Hlll1 -EdW9l'OOftTl!&/4ol.lt....- ... ~: 
"'-"--~11~ ..... ·-19H~'5!ifl.lttlbontllt _____ ...... Jfll. 

~~-•~m1SOoo1pmw-..l61. : • 

IA't2 -Ec1*9'10CBSC:-..C.....-5-
'"=ouMi:...l._ NooryU-. '1. _ .. -., 
l3QIV91i*11t. l ill. : -
RMl- CBNM.,_ ___ ,_.,,. .. 

_....,...,......,....cion, .... <Dilk«VI. 
~-.1111. ,_.,11ANCHOT, u .... o111r.... 
...... (1'1tMftt. Till. : 11177UU7. 

Hlll• -~VVCS-lloid,,_..,Pirllll, 
---.Si>IOISllJ!llt-Pilfllll.Oocotlion. 
Bud<Rogion,oi.nroC!lm,,......otL.oolM:li 1"111' 

~~·:.:it""..._...n .. -.-
H1111-~v-s--.-. r,., 
2."'- .......... lbâ'lj..,.,.,.SullHunl,T....._ 
,...,x. ...... ~~v-~ 
~~.;,., ......... - a.... 
..,. _...., ..... Mlri..,_~lm-idl 
-tlor'#r~O.W-Cnpodio ... ,.. 
~.\UJN.lM. : t11m.11J11, ..-1na 

Hl/17-Ec1W9..,_VCBSZMmn1Dlfl.V... 
uol2!iOfl.DotQy[q!Dlfl"°""-V"°"" 
CBS."--VCSoi.url• K7Ctrnbo11«1'.1fl•V 

=-~l. DorwldOO.UOOW.•-•c-. 

Hl/11 -EdwQl~pour.\ppltlUou>:,lJdl. 
111N1, L.orv.Gnp:ij.l'cooidodocodl)lult• ..... ""' 
:::...(J(YElffiW,11, __ ,._.,.,._, ... , 

m/11-~V~ICBSl-Gorl,tlor'#r Kono,Pil!ll.--.- ...... cesou1t...
l00f~390fl.~-ir..c1rp1;111. c,.. 

:-n· --··~DlllL. .... --(!Pit:!--..---.. 
~~--·~·-
~:=--.v.::~::t·i:,~ 
...... ~~M,-•l-ntm 
l'orlo.l61. :M) ll7.l'l.11, ... ,lll. 

Ml/l'l -~IEd'°"ll'IVMttl<lllSull!MtS..., 
TrMlloi.-lcon1rtd'- K7Mltl<ll""~ 
hltLa-i.-111Mo11r.dor1JtWert.l'lllo1 
11lrontv...,...iY01tun1.-.............11rllbot 
D2fl2~-QUl2Jl'D'Go!Xld'ltlbcll 
fri<. l61. : lil.ll.• . 

--Ed*9'•15C)lu>pourZXl11·~ 
.. -...-..Snoigiol. -COZZAlllN.111,
~em~lill.: IZI 

H112'1- ~v~œnnvermo.c. ....,,...,._,,....Pidtol.f'llc~· ()clqU 
---.s...-Y-.«lS11q11.J
""""V"-.5A'*"•5S-..OIYlt• 1~ 
1<111lfQttlon'U--20fi. ~IUCH,lf, 
.,...._m11CWrJ. 

Yl/21 -Ü1*'91NBRX--ZXl11eK-: 
Zlrll.3DGP,Cllopo,City"'1rol.Zot.Blld.Crilall. 
Scr....sl,S-W-.0. \lucllc.~ .... -mu. :Z.:,:" lt MMh. n2IO ,,.,,,,...._, ... , QI 

91121 -~-~-oi.llrilDlu ---..-..i. --..wo.1s.
..._.., 77fill Choloo. l61. : 1&1Ul 

mlrJ-ldw!OIWil--(ju.· 
lliNIJ_.._,, , , QPlllWll. ,_lt_,,.. 

·""~w.
---~IOC8S1c-ni:,,,...,..-
..... vcas .. Cœ'llflliltuCalo<o. LltnollAIUfll. 
::"',.'.h•w..w-.-.-- '111. 'a 
91121 -~""-IOoi.llri'JCS .DotQylq 
JXIF,V~JDF.l'lclllli'l1!iC f,-10l f,lir:t.: 
100f,.idjol'irlbllll5Cf•Ctrnbo!SCF""..,,,,,.C4fld, 
•. GoluSl.Pilflllou ......... ~lllAUIHN. 
lill. : IJl17U2.4t ... 17 h '°'"lll ...... 

Hll)l -~""-Voi.WIVCS:T ... lAiarll 
250F,DonllylongJXI F,V--'21lOf,flippeo'!5C 
F,f'llclM'l!!iCf..,-~. "-MMJlllN, 

~=°"'•~naa..o...ri11.: 11 



Yll21 -~IOS<boc-USC.....-Q. 
BMouf.-ou--ou--CBSCdoc:o. 

~~=-----
--~:- ..... -"""*"T'VG-mlQ 
Kl1M_IV ........ Jr1Jllllkt!lllN/ l l •,_;-
.._,~, ....... _!il0f..,,.. 
fXlm,ouZXl1_...,1K-doc:. LOMUU,L. 
--.:1m1n.-.tiil.:Dtur.a 

--Onc-..~l'o.ido--Zor· 

~=-==-~--=~: °" . .....,&AMS0111.a ... -.. ... V1rY,.,.. 
....._lM.: IQJUUI. 
- -AcNll ........ ..,..,_liul_ 
Orii:18:. 0olp!W,.GAUJEN,411,,..Mo.o ........ 
-....._-~TM. : .V.ll 

--~P"todt71l ..... -lo0..,ll 

=~~,~~~ ..... 
EO&i11 -S..IEt1*9'•dt!IXl~

...... .... "'°"°"-·""*'161· """' HolV\IONG,O,,. Donolooolt,1'01f-fM. : 
ZSl ......... ,,11. 
Ell!IJ7 -0nc11!AVllOO""""''"'-"""°"" 
Uigo::.l!o{,.. ... oOl,....._.iptlO~ 

=.7"14Z!~M,t.o~1nZ7'11"1M. 

- -Ect-.ou_O_YCS t-*M.. 
-.-~. s.....-1 ..... -· 
-.r-..-.-11k• . .,.....-. 

=-=~;:~----
- -Ec1*9IOA•11CIS!lofUrKq11hc __ vcs __ _.., ..... _,,"""'°° 
"""""........,.._ .. ..._.._vcs,........., = ........... c.oi..1n111~tM. : 

- ---·t02000f ........... 
.. zx11 .... :m: .. s.:.....1•l.llf .. -
~t::'FOUOa.n.-~*"-. 

=-::=~rf~~E =:',. .... ......,llCIOl~TM. : 

ED&142 -~°"-K1CIS-C8S5-Fll'y. 
ZUOn.llofUf("'!I Jl. V-..,~.~20 
CSS «ltl!rl-... fUfbo "' Aolll' Clfl. 1-y 
:::::: .. 11,-~l'IGlll-TM. : 

~-~VCS•JKJOon1Vtr'9#<1,r~ 
""""""ltOQIJt.S.ll!l,~~""l- Vtcl!Utn 
""'1~ • ~Jœ-VCSpcu21Xllfl-..
J CUl fl . .,__au..ot,J,,.-.
.......-..r&:auu4,..,...a11. 
--~-..,CllMM°""'<.llbwJ 
;:.,~:::1~,-~...,,-

--Ect-.llAW.J.r\gllll<n • i""' lCD 

:~·~=:~:..=.o::il)(.: 
=~u,--..rM.:M!IA4'la,-

Ea1411 -PuVCSAllrillllXl.-..s.....
--l(]C...-llo~ a-.. ......... 

==~=-..:-~ 
atl47 -0nc1.-.. .. --90""'.... l! ... _ .. ..,.._.Ülll __ .... 
..... --•Ko! . .--... .. ._ r---.,.-....,._ 
---~-11-i.......-•""'-
0nc1, ,_.. ...... ..,.-.c.1. lillo .. -
=-·-=-T~~M,-dolo-., 

::-.;===~...:...'°::: 
:ri"=:. ~.l>lAl..Gl:IOIJA,1',......- ...... 
YllM -eo.voll<rb!'K""l.J<.-•Z....O,.,_., 
1oos-~-l(7Rocl;ylpcuCBSColoi:ol 
................. :>1(7. -TMllOUOl,14,--

=..""' ........ ~'"''" 
EOli\1 -~0Allli:ml,W--S-. 
q.mi-.OwA-·0.- • r ... 1 ... 1m 
c:<>'ltrtE.l.011Nlol'ooibon,Ctm:>ft•8'NlMCOl'l!r. 
Porrw:w-.toDilm:w>do . .l.WAllOU T61. :17712Ul.M, _ .. 

un 
.... u ordinateur 

- --CBSC--2lOOF
llorQfKo>g,-21Xllf•~Kq • V...., 

::-==~DUJ,UIDR,I, ... 
- ---Villlopl!:Phlpo-r*" 
~~~~F"~~· :·~~·~!1~f':~ 
=~::~ ...... -......i.i.-
VUiWJ' -V«ldoiM'• ~"'""""DorOiAI' 

~~~~~".M~MMllEll,MZJI-.... 

- -lll90flt·-""*""*---1-.111 .... fl""""" . ~"""·"""°"lo0lf, 
--11Xll f ·K7-... pm... -GAAQA, 
!1'.'ü'."...._,ll'lJll~Tiil:(211 

- -V-K1Ai.!$fllCl-.h<Moo. 
EniMo,BonoR.lo1MIUIF .... 1ruM11200Fi
"'~111..,..contto..,..K7Ai.i -

:a...~~::"""_.,1W11-lM.: 

V0111 ---...1CBS.,._.. __ 
g111011tt-100F•1C1Sww .. 1liOF,JodllliOf, 
-1li0f. ~29;1F,Pir11129Jf,l'l!:-Dlf, 
-Dlf,5--ICJ:lf, l'olt-Dlfl! 

d'échecs de 
très haut 

• niveau 
==~~1,111.--. 
-U-lllgD>~'-K7pcuVCS-. 
Oodg'n131f,S.....W•11Sf,-12Df,C-. 
111!1!iF .. lootpo.roO!f-IC-
d'"""* C.~122,-doloU..,...,"111 
~nL: llllatUt..,...aL 

YD114 -C..-Zlml.-IC1<111--Zlml 
· . totalement 

=~=~f.!ri; O(ll,144,-•v.._,,..,.--. 
a--r ... , ... ..._ 

vd/41• --pcuVCS""'PtWt>:>n,~S,.,,,... 
KoyRor'll~"*""'"Jl!l-.Popeyo.5-
nv-.. o·a...10'11o<11pr~ d'O<Ntoo ~""""" 
Eraito,lloro.Plrllll2.Mi'W '..!lole.-Rod.Eli.do
propooitiono-. Erlo"6UTADlll.l&:m.•• ...... ,th. 
-1'---C9S•modtilt tutbopeu•· 
.... pr1<...- ll!Xif,""'"" 500 F . ......... 1Jl.V ....... 
24. .. ......_zsat-TM.:111ia1u 
...... 1711. 

V131417- V«ldoC!i2Vldlopocl!U7"°'22,e.Kl.14, 
25,29, li."· Prb; 1Qlf . ..... G.U.E.1..12 . ... 
..._..---. 7Ml1-. TM.:m.11.ll 

V111411 --0rii:l,MK, ... 6J'lll•-•llo 
l!Xl~prio.27Œlf.-- + 1CIO, prio. 
ZCUlf.-TVCS...,.KZ10S!IB...,pt10$«1'.1F 
-l'OTB,42,,..V-.MTM_...,. 
a--T&: alZ.44.. 

---Oncl•K•priol.,.,..,...
pcu--•JK1<111~•2K7<111~-· 

=-F~; ~":.::"-.-. 
_ ___ .....,dk.l!.MCll:l'I!: ..... 

~~'~-~':,:' .. ~':= 
..... IC1:1!œf. S.lttl.l.NO, l,-.•
a-..~~Tlil.:11•1U1 

Ylll422 -0hl-...... -...-eo..-M11-
·-""'*·..:MIJ3 •1CK7IS--.T-.Sœ> 
... s..t>Hunt.Skiin;."'*'Rocirç.S.8'*,flt.). En 
l*loltNt . ..._..51XllF,NaiMs 29Xlf. llic:fiord 
OOUllAUM,lil,,..._.,150W-.l61.:2DUU1. 

VMD -V«ldojM>Jl~,l.lli'Zl"""':l!XIF 
:•295F ntElllT.lM.:M0.4Ul, ...... 1Jh,-

• garanti 
2ans 

vous 
• connaissez ••• 





1984 restera une année 1ilste les véritables 
amateurs d'échecs, celle où un empereur est né au 
royaume des ordinateurs d'échecs. . 
Impérial, par les hautes pertormances de son 
programme original et évolutif spécialement créé pour lui 
par le grand maître David Levy et son équipe. 
Impérial, par sa technique d'avant garde dont la fiabilité 
éprouvée a permis de le doter d'une véritable garantie de 
deux ans (fait unique en matière d'ordinateurs d'échecs). 
Impérial, enfin par la recherche, la beauté et le fini de sa 
présentation en marqueterie à la française. 

Caractéristiques de !'Empereur 

• auto répondeur 
• 12 niveaux de difficulté adaptés à toutes catégories de joueur (du 

blitz au 40 coups en 2 h 30) . 
• 9niveauxàtempslimité, 
. 1 niveau Tournoi, 
.1 niveau à l'infini, pour la résolution des problèmes, 
.1 niveau temps de réflexion équivalent à celui de son adversaire. 

• large bibliothèque d'ouverture (plus de 3 000 positions en 
mémoire) . 

• possibilité de programmer des problèmes . 
• possibilité de changer de niveau en cours de la partie. 
• vérification de la position. 
• retour en arrière sur 80 demi-coups. 
• possibilité de revoir la partie jouée. 
• touche conseil. 
• possibilité de voir le coup envisagé par l'ordinateur pendant sa 

réflexion. 
• PratiQue: 

Le RoQue, la Prise en Passant, la Promotion permet la 
Sous-promotion. ~ 

• possibilitédejoueràdeux, sous l'arbitrage de l'ordinateur. 
• réfléchitpendantletempsderéflexiondel'adversaire. 
• possibilitédechangerdecouleur. 
• signale l'échec, le nul, le mat par l'éclairage des diodes. jl 
• refuse les coups illégaux. 
• pratiQue le nul .. PAT •, la règle des 50, la règle des 3 coups .. 
• possibilité d'interronlpre le son. 
• livré avec pièces dont 2 reines dans chaQue couleur -

et adaptateur. 
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CLJ!nduslr1es 10place<lela8as1111e 75011PAAIS 

Tel 101)2877854 

T'WI 
~ .,,,,,,. 

m 



------. ..... -..... 8311200 f . ...... LEMAllE. .. _•CM-
-11111--TM.: •lUI. 

VU14211 --ZX-11•1$l tgn,-t..:.131 
a...;,,$<nor.-X11'1'9.Mllng"IJlmoc:hont. -
1900 G.-:!«XlfOu...-_-...-cas 
M..-.,CllUff'W'lal,.J,-~ --W11'211 -l .. -C8SC....•K7 .~ 
T...OO.C...0.A-.~.~~ l ll'°"' 
IDUll~.-...,.IGG•2-M.lCOO f Ou .... _c.._.._ .... _._ 
~";°M.=:IHXIF-.1.~ 

Vlll4l'l -Vondl_<ll,_,• Mol!Ol.ICl!el6t.,_. 
82 +1001~$kq.ALlli>~,S<A>IUll. 
Sf*llllllo.~~/'llW,o-.iAnoct."'°""" 
...... Udn.~ _,Ulf.-JCOOF Em 

~',":'=1~i:_•.......,..._c 1. 1•-

Wlll42ll -....-111fllhopV111_.zx.a1 •1--io-.--.r ..... 1.- .. .. 
~11, ... ... ~., ........ ,M. : 

- --K7pcuTI<l9 :-.Cül100 f""' 
ldlibmroAiwo<llll<:lr..._.llOCMV-~f. 
~llblFT•tiori ..... ..,_IATTISTWA. 
1111111.-~1"K......_Tlll. : '5UUI, ..,...,lh .. 
W3rlUll -Vondl_............,._.,.prOIJl'IM'* 1ion ____ w.,1«X1F, -..BF O. 

•LllAllOllf.Z2.•'- ... 11Z11-Tlll.: 
1171A.11J1, ..... Mh""-
VQUl --K72Mxon11C,..,.A-CIS 
eo1oco ... .-...,t11pmtr1rot>to,R41ion>o-.. 

· -·-LlUUJER,•1.-~ 111nll~. 

WJICJl --vcs-. ... a.-....-.w. 
_.,.r_.,.,_c..nrn...it~ 

<ll! + S!otR..s·Conù1 • Jou•~·Pae 
-·Cludrwll11C111- l lmf ....... 2D1f 
~=-:~::;..-· •-.,.i.-TM.! 

\lllllUl -S1<11>.""-t l V--C~,...._, 
11 -dc:<l1n"'31.J8. "2, 51.lltOUI ..... ~ ... 
!!opcu-2COOf C..d!xolllo~ T-, 
~"-•· •w-11t5t~ 

VGIM ---"""1K7clcn:&urgor-S
..i Serptr.1t, s.lo<rl<:D. li l"1t ?<JU11200f. Ou 
icl'llngl"°""'ÙllOCOOU""...._OU_OU 
Vllo<ia•K7 . ........ GAllW.0, 1, _ ... _ _.,1'1W..__.., ... ,llU2,D. 

---V""°""'C52.riobOnNl,pou..,. 
+ 6l1 ,,..2. lf. 22.l9."2, ll V-..· 1900 f.
IDIFU.,...1 1-IOWlll.1l.•~ 
-. -~Tlll.:11112UUt. 

---~-..._.....Dlllllf. 
'*"'".,.....",...•--r~khon;lo 

=:(?~~.:::~·= 
Tlll.:W.IU1, ... 11hM. 

W»lt7 --VCB$ÙllOCOO.W.,KOti11Jr 
llH.-20"9111->. "-1J·:Blf &li 
COOUEllEAU,116oid.~,FJIO,t2HO""""". 

- --•-•• ... ~PlllilaC!il 
=.·:,;:~·:.!:.: ~·:...·l~~ 
brd-lCOO f OOllblo..._ ........ Will,12, 
....... , .... -~,-TM. : llllZM• 

- --VCSAllrimF•2JIO_loo_ 
...... -.l'llW,-l'llrd.OIC.,.,.dt!Ul200f, 
..i30150t.duprt,d'-. TM. : G11-

\'0l'441 -V-ou~pro\ll-CBM61 fft• 
11"'.Slt-.-Potm,SiorTrâ..........,.. 
~.-! A.l'ETIT,la~--
w . .. ~TM.: ZUU&. 

va+11 ---Allrl•XIK7."*-'1Dlf 
ll 10<lt OU ........ 1!iOl:lllf·,,._.Ccw>vnond 
DolrOor,Aobctln,19Food,O-Corm>nl.Ctio. 
-""'-""' O-..YIEJ, 1,----. 
i...,. -~fM.: 01!-

W314U--""""*-~-- .. 
,.... ll • 9 K1 c1o<>1 8.q11 Tmo.Pit!11. s~. 
koulya->dlho-..~etDloganoll!OU!IOUI 
..--·4Œllf. -·71111f ...... SAlllT· 
::::1...-•-.Mms..r-TM.: 

"'1/Ml --At•r12li00 • 5l11Combot."'-'io. 
S-.S.-ir-.Co.,.;cM • ....... no. 
cln.ll-.1 IDI F•loutltll0'.IF0u~C<ll9t 

88 

~·•:t~ouOOlllllC8SouAIOrlollXI 

---JJCIS~et-DIF 
-OUVIER,4,•-.l'lllil'ft.Tlll. : 
ta.lUl, ..... l l h. 

---V-•s.::r.ntilo.~.llip-
19.~~Sr:irm• ll 2'_ll __ __ 

"°'"2!0IF•lou•'COOF-...;VCS-°"" 
~1'~T':.i:°m1~.TATt,:n, .... -._ 

Vl»Ml--K1_vtS.....,, S-2Clf. 
-Dlf. l"-PtrM2CIF"'*"""l
""""'lOOF.O..IDlfloo- -llCUllC,2,• 
"""C--.1511fs..nalLT& :ll!41UU\lo ... , 
ou*'.t2.M.pootoM1,i....• 1:u

\'Ulll1 --KJCISZ........XWlf. -.250f 
Gorfl00f, lldy8ugl00f. C.....A ..... 2!ilf• 
-OAl•-JJdQil*•_... 
-3---.800!;F. ~FAGWM,2,-
-.,...,...,~t2Gllll-.Tlll. : l2JI 
l'lJlil,fP'tll1h41. - ---"""'"·--.. -..U- Z..-.PwWC-Stl.P1M"lblF V.! &ic: 

~~;:~~--m.u,. 

:i:;;.::..~~:i..-~~1,,;:; 
=-~:.:..":.':" ... ~ ... -.,-
---~--TR$4)·-· 

--·-dodill·-<11~·-___ ... ......, .. __. ........ 
-Gf'lllM ll ..... •l2K•---
ll...,.pmldflirwlr- TM. : MUU2,ll"'*. 

Vlll«il -Von<ll<"f'IO<UtT.-DoC....••JJiWF• 
-.<11121Jf ll,_, ... _--. _U... 
-. ....... T--~T&: 
.......... IL 

~--K7,.....Picb1320F.~1!i0f, 
Atmor8o!tlo 1SOF.S.e.tttll1!iOf, RoulonoSOf. M. 

:"r:!'~....--...--
- ---A ... ollXI, -*"A4IO 
·K1--·COl'l. - . ,......113. l'mglo>
bol"'iDlfC...71Dlf ....... fllld!UJ\14,bd 
-.--_1111G5-TM.:m.41.R _ __ (1 ___ l!llll._d 

t.1.-.MDlF.~llllFca-Mlll•iknl!I 
100f DooldLAMAflM.A.ruotlt,._.,!i9Sll 
-Tlll. : Q'l75.CU2, ..... 11 h. 

---JJ~--vcs 
~-ollXlf TM. : t!llG.t1.Z2, ..... 111L 

Wll4ll -Vondll l1 - 1Sllo!toilSior, 8iU 
BoroWlgl·lllfTLnoul50floo~"-1oo~ 
_l1_ou_JJ_1e..ra--.1...,, 
la<i'na-,~·n ....... °"'1<d•O..,... lhnco 

~=~-- l'oo1q1~ TM. : M1! 

- --1--·-•KJ 

=..~o.::~~,.!:'~~ _____ IAllAW._ ......... 
._.,,,......,.., ... :_ 
'o't1*11 --K7-S.. Slrht1 .... Hô-.do 
~~2200F•ll,.,_,.100f1Mlllol·150fl 
ou..__-.-. ..... Adllool1-150f 
etl1A11r11100f.-·-..... ·-., 
- Mboollon-OT.Tlll.:M7MA 

- -A....n--l-·1flllf•3 
Dà1!rlfpiboulnM-116H Glll009!E.Tlll. : 
1'l.IUl,.-nlL 
- --CBSC-•rno&lt__.., 
ont..-..•KJSclnroumpl, Zo"'on,Ootùl'KongJ<.ll 
IOUllflXIFOu ....... _AllrilDIXL ...,_flE.. 
YU, IMl,-•"""'"la-Tlll. : aa.M. - ------12-81·1-clltW-,,. "'"'1'<"'~•<*10Udlt ... _ 
15IOOF. CHAIITOfl,112,,..d'-,a1M
W-fM.: t!llaz1 ........ llh.U.,.... 

- --SIO-oour1o...--21D1vcs 
c1cn: · sww.. Sp;dornw!l.-.,..,.,S.--..1...c:t.o oùr ,_11 __ , 200f -

WoROCHfT,U,,..lltoloio,15011-

\llli4ll -Vondl-0...,,.K1,.,~. U :::.:-::::.:-l(l)F -lfMAll(,zt.-

Yill.'4M -~- K7 Pit!;• f"'W" P<U -
Dlf.-- .. - VlllAl..lll&All.tJl.pon:tlt 
-,1--tM.: IUl•1m 

~-V-K7A,..Adonlil. MS.htttlo.C.... 
bot.En--. ll--45'.lf.-- .. 
-- -MDQl.nA.U1 ...... ._..... 
~T&:«n.an..-•h._lo_ 

Vll*l --Vondlllrioboném-vtS A<>n 
~-DlF. IMy!00150f,-
100FO..PolliiWd'--..-.JraVt~Plllo _,,,._., ... s.i..-__ ..,_ 

::;~·:~.a.DlF -MICHIU.15111 

- --conooloA9i,-ll2•11JJl()œ. 

:!::'::..":'.v:.:=,.;..!:""V.: 
lollXlf,...,.JCOOf -l"DEM*.11,bdJodt, 
5.al~.llll. : *71.tl. 

----~-C8SÙllOCO,_....SI. 
.... 1taint1~·JJ·1---A-. 
~. dcr*o\ll(ong.~. MoomT-.Dor*9vl(q Jr.l'm llQlf Ou _____ .,._ 

;:;-.=.&f'~121.bd,._,tl000,.,., --------· 19JJ.-.&'l.PnJ JUIF f-1'AUCBX.11. • 
Ciriil,-l,15111......_TM.:aJ.JL• 
-7'1 -~-Vondl VCSAIOrl,...11K110tfon. 
<11!.S-.Y..-~.otc.l l'rili-S!DH, 
-JCOOf Urgom. M.,.....CONUOU. .. ,. 
-.--TM.: ..._ 

-11 --TVN8142CMl~50Qf•l1 
Dlc l !Hunc81cl..C-nt.lotgonl.-111~ . S;loc-
trn>d6o c,,.c1M cot1 ... ,., ........ lll"I!•· , .................................. __ 
.,_, __ T4'1. : Beuta 

W3/412 -V-ou""'°'111i'JlUll P<U AJl!lltlt.lrioti. 
priltl~lioto. M.llOCHUl,11,-• 
~Ulllli.-.TM. : MJll&.1Ut. 

\1111'11:1 --conooloMolltlltlorl ... ••K7 fGall, 
SiorSll'blll>\foot:~l.Jlr\l l lblFlpn1 .... 
l8llFI Alldt•~lE1ll,11,,..~,1Wlli 
,_TM.: M1.u511i-*•11N. -----·-·--·IJK1B11.8s.itd.llun.~-l V-
llDIF ...... pcu'!OOfW....tl M.&AllOZANO, 
=.:-,4.l~""a...,l12,l:ntll(a. 

'ID41'i -l'l:l.-'l'ic~ ... -25.,...........,.jloa ... 
--·~-tltXWlfll-.Joct.. ctie1- .... ..-............ t111ca 
KIU<:NS.-b!>ln<llf JollllfVl8le.l,bd-• 
l'Mio,IUll~T4'1. : •11Rl1.JI. 

Vlll411 -VondlW:SA<>nZIDl ...... 112. ..... JJ 
ComblllDlfV--JJ-VCSY..-"""""' 
Zlllf.l'ae-200F,S-l00f.0.-100f, 
SkinQ l lOF -TM. : IQJl.17.M. 

Vlll471 -Vondl0VCSAllOc..i.-Zlllf,T ..... 
MShc,..,..........,_ZIOf.-~ 
-.-llllf•o....>.,o.n..,.i,.NS. 
llt<do.5-W.l!Uf • 0.-,,...,..tn.lOOfou 
llltOUl!)OUl2tœf -COOPIN.11.bd ... ,,_ 
-•111~.,.....Tlll.:DUJA 

W3M1l --~-.,,_ ..... 2,.,..~ 
111oa...,.s-&imro .. .,....Jlr\l,1tœF ---..1111.:-. ...... 
Y1»171 -Vondl0..: 1 o181(1!011131•"""'· ' °""'"'" 
1211Ml+;....-.GJ&ll•holo.K7•oa:.Mtl !OO F 
P. ~11,_ .. ..,_ __ 

TM. : 11'111.IU4. 

- --Poc-Cclllco .... --.... 
~-· ""•ZO fM.Llot:8.RICAUO,t, ... -
~t11M._ 

- -----....---111191 •JJC-0-•S-Shiii•-.. .. _ 
1&'.ll f P.ll«IMU,1'11111. ... -.:naT
-. TM. : lllli2.•71i.to1SN. 
'113141Z --JJœs~r.,.-.-. 

ollXlf . old6t•350fou~~l1~ 
ouf'illll--CcloaMool """'IEfl'TOM.1, 
ruo~1719llaloor--.T& : m.11.-. 

Y13141S- V-At>nl00°""32K7 • U · Fn;int do 
T•!!M1.-"'-.Z.......f"'1~S
"- l'rlt-Tlll. :lll.2LMlopoltlfh. ....... -VWi4M -Von<11""""*~v;,;,op.:CSI~. 
~~·=:~~ 
............ 15Xl f ......... lCOOF M.f. YllCOffT1. 
~~-...._TM.:D 

'11J.141J -V-~7Mott91i~·f001."'"tol\t
cre.8-*t(.T...._Pm1-~1~Fl. 

Eli< UEIGGTT. llil: Ill Hl.12.U 1 ...... 11N. 

- --conoo11<11,...c.--cas
nl8<1.3,... ~Kotlt.-. L.oopq.Pm 

=~~2.---174ZI 
\IOJ/W1 -V-:~Pld:-.18tndo!!• 
OUol........_.,C-~l'n.DlF.2!11f. 111l f. 
!50f. 1--......._141 • .-..._01 
11\tl!rlf• ....... JJ,....._150t1Dl f 
;~•a.,...... .. aMllC-. TM. : 

- -l'ollrDlcltO lO.-- .... 
......,.z.,_-..,..--·F'°lliil"• 
:::"". 'zZ:-. ·e:. "';"" s.:..!:!'::,.;, 
~!:,1=..---- .... lbto pml. 
- --JJl'tfol. .......... _ .... 
-.290Fl'm....rM!f- TM. :0WJUUi -·-~..:=-f~~== 
..,~Ml. W-GIKOtEl' .• ~ .. -
... -,am-.TM.: •n.Jl.Jll..,_loo 
i-t .......... 
"'11191 -- VCS 2flXIAl*i..._,-', IOUl~
!lo • JJSj-.-.,MS P.:Man. ..... lkl191l 
14Mlf.-!DlFS"-l&lo-a. 
a-.ni..,a.o.;.-T.,.._ll1Sl_Tlll.:K11 
JIA.ll~)oul-llhJlt, 

'1131W: -Ur9'f'll\l<ll-Altlt-12JJ l flOOF 
•!iou<ll5COOFihcMln,0cnot~S.-.A_.,.r_PtrM,_.f __ ._...,. 
JJ1r.-r•go..i-1e1. -s...-c:œ...v... 
,_i). -,.. flll.:t1l.1«31ow ..... t1 .. 1'11. 

VOllW -V-- AllriVCS•K1 Combtt.Poc 
Morl.e...tM•2_<11_... ...... ICOO F..... ~t..._.,__.1-411 
~Tlll.: m.JUl 

'o'a/4M --'l1Vectrt.~•' .... 'f...v. 
olNa"?o<l.So-.ltn>ioO....• w.ti W~Prllo Bl f 
porJJ -llOllN.11, ... ~t11'11S. 
~TM.: t1l&ll ....... 11hJlt, 
- --0A1"1i'**""'-ll3·Sf*ll-
200f • - • ~.S1t18onlll.S.-C<Jtiro,l!XIF 
Pllot . ...,ntul.~-...- ...... llo4 
1 tœ fV<llW.-.ni.._1100F~ 

~:'i..t.-•-w-. :nmColol-.. 

- --JJ ,,...Altri21iœllolr0or•1'1t:Mon 
•Oorbvko't·-•llw•Hold•Y.,'-.. 
l!rl t. <llUpmrôliol Wpt-.CO\IOlO.U.
..... ~-""-doeo. 
W31411-- ... -·JJW" l,J.IAWk 
tiorit!OtMCl'Ollltl ....... 'iot-.luollXIFouJJlOO F 
VondljooMtcl l onk A!ltOl..,bonilll. 100 fV
--·*"' 100f •jou4iio<t._,._ 
(Sptod_ ,...,Rltro..,,.c-o,l:MJI-. 
---jooTOllll'~MorlO.. .... 

=.!!_f,~~n:-M.-....-.-- -Wo-· 107lllF G.90IA!GtOIS. 11111,_""""_.._.. TM. :mla41.11 

YIJMl -V--MO!Wi.--.-l'JJ 

:'-~~~;~~F~~~ 
=~M.~=-~la~kM. - ---Z11.t1 ......... 1111..,,... 
<llpr(llJIWIW!'IOÔ JJ ....... f .. lood,S-.-
-·5-•lllit'90·-tlt-• .... 
t coodono_...lllOUloour!llO f O.ŒCCATO . 1.-· .... --,lll. : &Mn.11 ........ _ ......, ... Jl.lll. 

Wlkz -V-Dlcl ollll( lllltl+mmlUll•~~ 
KJ·2- .. 0ric.111"112C00.2200fll<llbtlnl 
~~JM,a..-.,m11'-'""" 

'o'a/ieJ ----!mnlDl•IJJ T.,. 
... Sl:.o.SJiH...>i. Sior Slrlt.Goll, Autt> l'ttcl'ig•lmt
= ':"'"'...,.._.......,l flOO f .-..Tlll. : '22.IUI ----·-· ........ llJJl-. l.ocl0...&1-1-lCOOF, .. 
ltitlltt..._.!IR*, ., -..<11~ COOf. l ....... lllillON. 
1, ..... ,,.,,..,..MlM-Tlll.:"11_.mA 

'1111"5 --JJ--°""""""'&O.. 
oor-•llonUyKOtlll<llC8SP<U"-. Jlr\lldlbOI 
lJl. ~ffirloCLTM. : 1151411. 

- --C52,.,..,,•U1.""ntul, 1Dl f 
,_ .... i"octie..l'KMon.Combtrllrlto<llll ..... 

Suite p. 90 



- --C!il"*'"•8l1.ial-.1Dlf ......... _.._ ..... -.c-... .......... 
~ .. s.---,~-liocUI' .. 
IJfllll>l.Slo..S...."-""'-~ .. r-=:"1fll.11,-•sn...m• --....n1.: 

't'l3/M7 -v«1111....-Mtt1111-m ..... o-:n111 
•2K75".ong.5'*"-. pm l DIF a.i.. 

:t-=:""14,-~1111·-

- --uvcs ......... ,9:1F,l'irlll!Jllf. 
Po<"""lll),°""*130f,oulo-SOOFEctlrol 

~~1\~----·-
"'3/Ml -1."-' ____ •IO""""-
ll*> OIM, 12/IJ) !XIOf U MllMI F....-. 

=~·.::= ....... llocwig, llllf .. K7. 

VllD11-V-K7C8SDonkO'li(ongJR,5'*"i:...,o 
oteo.ncA....,..PmZ71lflll71-...-..11134C 
llfiOr!. DnldlMDOUfll.I, ...... ~-.
~ , ... , lalUJ ........ . .. 

vtJ.'111 ---Vw;::ll- eo-.s. 
...,:z.-.c-.-.....-.~ 
lolllfi*il.•4-SOOF OEJltMll.1,--. 
nm-.rArcy. Ttl. : QIMUJ.ll. 

Yllllitz --....-111.-.. cas~t-. 
1SOOF•4IOl°"'*""K-Snul.,.,._.T"llXOF =

7 
.. Gor!XJOFIU.tout2200F l.,.,...T61. : 

'o'Glill --A..,VCS""""*"..:5l1 PKMlrl. 
MS.Bmlt.C<woobol.~Ol~~. Tttt 
"9""1.1oo:1r. -mm.1i,-,-, 
.,,.. ......... llll. : 151.Jt.h ...... 11•• 

WH14 --0CBSGG.1,250f• .... IOIUI. 

~i:i,-~"'"*i..i""":-~~·ir.:-: 
....... , • ..,..,.... , .,41\AJll..._joor ...... ,.,.. 
YltllSK -VlrlCll2 ..... ....,_ll~w.Mt1$oc
t«JllOOFpok:t + 2K7clo.-.• "°"'1"'-nolAcuiette 
11Si.Srittlt00fpok:tou l83F IM2. flltCOUll· 
CIDl.l, ,.. .. U..,11321Fo,.;...Tlll. :111 117M.11. 

VIHM--...--·I0 .. 0-• 
ldl.-dll--~lt-- ....... 
-11,..,-1M."""globol2196F,..,.ISOOF 
M.ot.1,.DOILZ • 4,--.-. 
'-.-S-.TM.: m.:411. 
WM1l --,._2t"-qoaw.r.,·2-• 
~Olknn.octio!~1J8',8SOOFVdl_,,.,.. 
S..uOP•Cllll..._lOCOF ,..,._T61.: "1AU4. 

111311i11--ZX81.,,,.M<RAM IUO•t>W> 
..,.,-. .... cl'l.l., .... 2 .......... ~ 
-·2K7<ltPf<9...,,...L'-.Dlfl-
11l1'1 0Mot-MRML......_ .. ...,.. 
...... Ttl. :1Ulll._....... 

Yn'i'8 -Ulf'tll.-VCSA11n!.10to.ral) 
llD'.lf...:-IOrPoOl'tlilrtd"_d'_O 
-P.:Mln.8'ntft.ET.r ... 11e-1111.Sw,._., 
e--n.21-- ...... 
~~=ÊiUllA.·---.-L
\lllr.ill- V-K7~Vfl<troo220F , Pi1111220F. 
0..-..dt....,lll1F"$<..tu11l1Foulttout700ftot 
... 1.b .......... -801N0, 1, fonls..it. 
, .. _..,.Tll : 1421VA77. 

VGV1 -K7- ---~8oMy 
li-19:1F--.Nr:MIMlll,~Tllll. 
S....,.l'sw;.S....,.hoy:œf.-.-- ..... 
CdocoXlllf.ioi-li\c ..... Cdoco ........... , 
~~-C-.441•0....Tll: Mt 

Yn'il2 ---AtMV2!Dl'°1...,,«Xlf 
~·12K71loo-Poc~,Frowtr. l'tlll. 
IWzerlc • .l$1rOAiilMol-~lrtlkOU1"
d' .... •~"*°'~ltlOUl1500 f UJvent 

=--~·~- • rAllWI o.-. 
lllHD---Alln-•...:IOC:O-. 
1111.l'lcMln."-flaid.&-obo.p-oollllf. a
="a.--~--- l-Tll :O'I 

~--IOVCS......,...,.-d"...,.·Vlh 
~.-XKlf;foloc·lotlOOF.Corrtit11l1F 

="'o.!:'!c:10:-.\~~w:..~ --YIJ,Uli -V- .. ""-""""'°"-
~1.a-..aroao,,._...,,........lodct-:.:::.:..•r-t .. - k. w-. 
90 

PElllESAJWONŒS 

----dtpocfloS,,.,PCl211• 
~•10S,,.,CE1str-1mor 

ltOUSIMT . .. --Aor-.,-~Tll: 141 47U14'. 

VG,g2J ---Mttlll<ltp.>&Nt...,,•• 
IGIBlobt,FOQl..._,llOCby.~pi:ul«OF 
v..œ .... Plr!a1-290F .. rroo1-2Ellf 0Mld 
~~~.IUll GrignyMdt11h l:2f h3t 

Ya/521 -Slop•8omtll! .. V-illln21Dl•KJ 
(lT . l'W,_,.V-...MlllleHur>l.S..:.Wt. 
~-gnt"lllt.--8'.llœf ..... 
<ltlHOFOm'NK7S....,.-.• ...... rapo<lt 
Y- HSl.USA. L.o~Fl .......... , --mMl---...... ·2-<lt-· 
JIO·Poc~Slll~I·-~. 
5-8rMlcOUl.J ......... ~Sl)fCOlrMld!n.~tP.,. 
... Corrl>l!.M 20XIF~Nl. AmoMALCotfR. 
Tll. : 01.11.M.~ 

---ouicf'-ooK7po111"VC5......_Poc,,.., 
2SOF,r.,.1 .... Too15DF . .Nnglo- .. ~Kort 
_<lt,.,llJXIFO.-..,....,...V..,n.
-.P.w.S....,.~outt.o, OhiorDllilMSl· 
GElt,rml ............ l ll: •!J1.1UI. vng'1-----.... -~_. .. -.8'-1120F.-lllf•K7-
C*oll'llMrl.eo.nicMlmop;l.T ... (Alllll
...-~:m.:m .. 251lf -ZDUN,11. 
..-er-, mot,,.,,... Tll:2!1.U1.t1. 

Vllm --VCS.&.1111 • 201Condlnltj'lrdl82 
"'1nllllXltt!IQ1f .... _ ... ,__,_1..., 
ET,-HIOF•Sjl.Ck.t,Br.-....i•-11SOf 
_lo.._lllF ~COC0.7, ...,.._ 
.-.........--lll: OllUM.K 

VIM» --IOA_, 0v°'<e2illf.~ 
DIF.v..-<1XKIF.vr~15Df.S-S.. 
kou11ŒIF.~Kong100foulo"""!IQIFDMll Olll

~-- ...... 1- C.-Tll:• 
VIWM --K7VC$A11n.....,bolloot1"'°""' 
d'~Kangirœ2!i0f;!lenft1~F;-!SOF: 
ff-IP-1251lF...,IQU01Qu"...,-.,,lt'4o!G 
Tll : l211 15.1ll2 .. 111L 

"3f.il!i -v-v....._.1io .... 1.11.19.31.31. 
<!Ben-pro; l;lillf---2lllXIF-

=~-:~~v.!:~~~5!";; 
d".,...,..llllf-2K7Cdoco...._T~•°"'*"' 
Kq:œfr- T11.: a11.u. 

\IUQ- -OVCS.&.tM·T--~tl 
DotrrdorrlAllrili.•-BFour .... p<MO'DJF, 
rio0or1illl.""'° Dmdlf:LAiscH,Z1,-• :::;:y.._..,_n1.:m.x... .. 11h...i 

WH11 --<:0l-*C.l.S .,..~•IO 
Z&oon.,..,,._9ugltl<Ml20IXlF--"'9"f 
Y-l'C1Œl25ll!f .-.--.a.TIIAJI, ~ 
_...___,__lll: WUOl.n -·· - -s-1-............... .I~"-~ 
p-oo-ou-..,._K7A11nouo· ...... 
M_.C-._lllOi_'.ET 
O..O*>gor!O.PocMln,Spol-~-
Chom>o-~Awn~•,....d'A"9"0" 
Tll : lllll lUl.12. 

VQH -V-VC$AtM• lK71Stao-._Poc 
Mon.lal!-.Cœmoi.S111W•.-.~ • 
,_ ... ,,,...._..,_ ... P'lldlll#"ll'li-... 1_~1'9c1.-·-
llll f""_ ....... K7VCS 1-DlllJWll. 
~1~..-.....IXJl-Tll: 

~--VCSA,.,lll00•4......,_llllF 
•&0·-2!0F;Corrtlt11'1lf.O" s.t210F. 

!!.:"';~~°::':i:~F~= 
d"~""'-"--· -SANSON.•.- .... 
... r_...l'GM .... 
_, _ _ ........... llM!IQ1f•5K7Poclilen. 

Stl.Duol.~Mocb\o.~<lt-lt-GIF M.a.t.IZET.l, ___ "°'*" 
-\l-T&: --.ZS .. t91i. 

vt:lW -A-0ni;l...:"""*"-IO-
lm-outdwqlœntrteomr-8'ou$pK
nV>:llollil.~dt-2XOF -GASl'All, 121, 
,_.-..-,1111'-Tll: 9'7Aq, 

- ---• ..... Mrn.1 ... ~.-âr.. 81.lOA<:tion • l~7mop; • -S-IPf<lll'orn-
,,_-.,«XIF,o6dill«XIFou"*""...i+ M.8 
1Hlf.-•U2Glfl ~MARLOT, 17,
-~IZl!lll.o~Tll: :MUUl.- =na.na. 

*---'""--oc-...._ 
•IORillc*•l1-.•K7-4•K7si-. 
mgSmlllflo1DUtou110Fpob110 .. 250Flo,... 
-THO!ln."1. -~lalC-. 

lll:IMl --VCSilllnlOXIF •IO~MS. 
BlttitlOOFPlflcll.o.twdot . .JunglllVll.OtmanAtlaŒ. 
Colmoc:M.IMA~"'*'<ltr•~....-251lfpii<:e 

~~~~~~~.11oduin ... 3100f p-
Wl.M --v-1....:r ...... 1 ..... o •• po•" 
•1K7~PTo.IGIF!illl,,..il•/Jl"

=:~~.lllllF -QIMIX. '1-

- --VCS-lnoi821Corr-.•
~10IXlf-0Sllr~XKJf-. 
.. 1(7. vcs !150f krnl lilooJONU. 1, 
-~--~Tll:M

V131541 -V.-.doa'.lnOOllMll..i10IXlf-qr.>o8 K7 
9-n~.Ttapall1outi11,R~Rlol.Atllnba, Moo 
5'.-IJIOR.SlfeCra..o..._.o...,..1roo2PTo.<1t 
ChlQl#O 2!illf a..i..LOUAO, l2.-doa.na... 
_L,..... Tll:m a.1u1. 

-----~19Bl--=SIC7 T--.-X.T...,tMoot.T ...... ~SllrSO'ù 
-2Jœf- ll'.Klflouicf'-oo-ZXS-....,.l(o, --C-, ..,....Oiodhot. 
,,.,,._ GOKZ.AW. .. ._ .. u.-.. 
t1151-Tll: 4K.47.t1 .. lllL 

'ltH!il -V-VlC20'8-Ci•l-•1501""•' 
- .. • 2 '*""""*·~ · 1"'r'ShC* • 
........ SECAMll/B•t><!l ( o.Lltout-2700f 
&:tiqt_ .......... .._llMll.kdo~ 
-.Z4.-~1WIZ -.T& : M.M.11 

11'3M2 --VCSAllnlrltc:Rl•$IOMoon 
Pad.-.S..-.~Carobtl.Ywv-<i 
l.o ... lllllfarlardtlJIOf..ilf\ICS...,.2-
<lt.........-. F. Dt-.117,-•.-.Ml!
Tll : ma:n .. 1111. 

Ylltlil-v-- .. m....,,o i:-..&.u1o 
lllcnil,Oernon.<.""'*.A-.iw--ut> 
W.lol0Ut1DIF -AUGUSTE,7Sl1Zl'.n.. 
Tll.::l40.8Ul .. lt lL 

vt3M4 -V-~fPIOll'-•""'"'8~CMio 
P&100--...-.v-.__......... 
d".e11Qnpo111"0ni;!tnni-,mnCorillpide.ftt..I 
trw.CIU.fTA.•llci... -. -••ConWo. 
a.t-.Tll: IMl .... 11 .. lllL 

\IMll --Appl01'·2~·1-rt-.! 
.-..xo~. Ll""""'bonMC..lh> 
._.....__,Bfl M.IACOVOTCK.Tll: 
atUl .... l'lhl. 

VM/2 -AllMlllV--<lt,.,•PhiipoCS2. 
1982. lltlllmtlol • 6K7!tr" 1, ~.3'. lll, lll.391w ard
_ _.._ ..._. 10Xl f. - .1750F0..--.. • 
I0 · - 1800F ...... 1111CfL"-Olll"' 
~M. U -· ~- QALEll.lrll V"-· 
.._......,,._,,_Tll : IJll-17 . 

Vttll -VorâJlllCalrM~~llDlfB 
oullllf Aoc:t.c110-.. œc10 . .-
d"-.-.1 --1ot..,.ouv1cas1 
--··-pU..-. ....._~.27. 
.:...~AJi9ol. ....... Tll : ltl'll 

- --lX81!!1llFl16KœJFJ.2..- ....... 
12•120!.....,..,bQn_ZX•J:i!Of v-.-
1500f.!'"un~l10XIF Otb)logrcloloM<le..,,,. 
br011> Pf<lll'"""""'" Owlolitin HAMON. w, _.. 
~ tlJ5ll L.o ......,.__ Hl : 

~---œ ....... 10--.rtolltll 
llotltlll810f.lou<ltPodlf~•T....-.... 
•-•l!iDF CinQOOni;•~Mlk -
::::..n~1,~dt--.i,:r7?JllV-. Tll ' 

vtW-V-cor.--.-"'1-.8:2 
•8IO 1.....,s-8'1,GC!!,Foocbtl,..._,,o.... 
1U<llnuil.Qowi->u.-. ... JGIF.-.ck>lllll f 
:_::BE.111.-•--.1W1t-. T4il. : 

llM/7 --K7-Plllll1SOF.hcpr.Df.Com
bOIJDF.llotlillll. OIMMAlllGEOT, .. _. 
..... T-t,1""V- Tll. : tua21. 
- -uvn-vcs ...... z_ ... _ 
,.,...,a Corrmt•S...Ctbl•°"""'""'• 
V...,..t • Ndlol*doo • ..,.1awu..-1L"t•• 
-.t1hgK01'1jl.1!IOOF&rliardo2lllf -
... -......,__ •1•c..-.111. :u.uu1. 
\'00 -V.-.loC<W*lloC8.S.•4K71Zw:on • Cot
..:A-tCkriaylort•TUl!>oJ•-...Turt>o 
Glo.-9,,_l'l'il<TIOIXlF -IAHADOIJ!UIJt -••v-..,......._ 111. :G."-1' -·· 

_,. ____ , •an--.Fq11og. 
-.....O'll&ol..Tnd'fl.-2XOFMDo
~s..1Nt-.i«iH ,_MCllllAU.îtl.: 

\IMl11- ....... --~A""2!llll'O 
~.S..~ v---. Poe"""-,._ 
Tri.Endu!o•'joyotd.l• ........ Ll'°"!"'bon"'1 
IJOOfw ... l-... 2«0Fl . ""'61MIBmJC, 
n.-•T--lligonoo.Tll. :(lll G.IUz. 

WW--"""-"~lbon-""""gnnôl 
•2K7 ... , .... :i:z. ........ 5ll!f -IACOlll0, 2:, 
-•lo'---.M:!911-l&: IQ 71A71. 

Vlllid-llgn l_<:Ol-*_...,,,oT.,. 

:.....~~=~~-=: 
4MIF,o6dil3IDlf-.,P<sMOl'Oldo<lt 
=-::hl--1ll,,.._l<D.Tll: 

'o'Mlli -V-VC.SAtln•lpwtdt__,,.,I 
-.""-T98l.lrtl--• 11K7·Si.R. 
<1on.sww.,, ~Kong. S.-Brell:out vn 
-.go ..... lCD:IF. -Dt:MEllSlMQ,(,
:..·~-:91, 771•""-........ Tll :ll 

-----T---CIS ~ bonillll _ _.,.... • .....,,.,. ........ JOO, ... 
~ ........ 2-IO--C.U.lo> 
Dotltt<l'Kmg.1t1Zanonlou"'"IO . ....,,_-.. 
lOUX.G. .... °'""""'lWl'ilnoy.Tll: ....... 

'IM11 --K7--·f'oli.-&81tck,a 
•Ci>l<tn1.-....i-200 f 1Mdarl< . ............. 
CAllUl,Zl,_ du -,•1•-..Tll : IUllUOI ..... _ 
\IMll -Ofh_......1V-l'lllipoCBS•! 
I0,,..1.i..1.t,J6,:ZS.l2.G.4'ILl ...... i.rM 
"'-'*".2!00F.-1500F_.....,,d".._, 
.,vn-œ-•o -AUMOlll"f. 11. 
ai;:;.::--.;,,,-L.o-.Y- Tll : 

\114111 -UJvent-...-.&.Wi•-•lOIO 
Otlnllr.MoonPl!tci.Skq,Si.~I....:°""" 
-l.~H<:ulo.M·S..l!Olm.Con'àl.N9°M:On
""·s_.-.vn·Reow>go·bol!lws-.Pno 
~i:.::liar<ltJ«Xlf GAAIERO,.,.__, Til : 

Yl'lllll --VCS- • IOCorr-. .. V"doo,._ 
-a:of ~-1-a:za _a.,..
_.,_ a-~&ôro.DOll°'<e•C.. 
..,...._Z20fdwlreArdlt-.5Uil0.[)an. 
W,Kong-!œfltlOUl. G.IUTAUD, 21,----111112'1 --IGpi:uVCS,,_~rr~ 
2JUF•DcnkoyKonglCB.S.1251lf•Dodg' .. !20f 
1Corrtit1J!lfw"111ngo20•--S.Cobrll 
~Eu<bo"""'""""""""'·krnl °"""'" 
~--dtltl'oMl.MZ11 L.o ...... Tll : 

VMIZZ------·--·IOI0.-5IXl:IF.-l!Dlf -
OOff\ .. .... ..._, ._.., smt W.. 
lllJMll.T&: IMll5M.25. 

VMZJ -Afflro-VCSA"""""''2-<lt 
-·~.....,,,_·50(°"'""'.~· 
Con't*.Nigllt·DMr.l'llllllSooc.l.ltlCU!llllXIF•• 
<lt2200 f l«Xlfd"'°"""""""IC<nttc!el i..ntilP'El· 

:~~~~-~-~ 
VMIZ4 --K10onkeyKong-Mmot.rilbon 
M?20f Y..,l'ttl#'f'l.Ll.....,.,-dtC.,.. 
_....._,_~ Tll : •A.D.a. 

~m.::l'lllipoGJ«ll--1'* ICl!iDF 

- --•ZiOW..........._.,.,C.l.S.I 
_r.&...,21Dl1Crqiodt,.Nnglollunl,l'ào......,,,, 
ica..oorooGt11..,,MttPoc ...... "-:t ... ft:.l<lt9:lfl 
l'.Klfl.11111 ... .....-0 -MAllEUX.2.-"'-" 
olnl.111Pl .. IZ1•

VM1t7 -V--Motllll"'111M-5K1·GCI!, 
-Roane.5-Aimal:lo.L.<:d"n"O.-.N;gl!IS-.. 
PTo.1500f M.IOSIAllD. --.Tll:21U1.ll 
.-10• 

-----2111XJ(11.&ll-~ ...... 
14IOl~O'llon,-1Wd.-.S-W. 

"-·""""°' .... ,....-.,'-~-
5-Sliinm.T-DocOINon.MttPoc-lltt.M 
30IXlF""lo-~J!l'llioduprD<d"IC!IM E.GtnA· 
Dt:ll.Tll : -W.Urgotlll 

VM'21 -V-jeuViœopocC52•7KJldont-P• 
:,~~~:=.:'TI!W, 11,-•ror-, 

VM11 --.-oVIC<!ISECAlril• ...... •IO 

Suite p. 92 



<11jooa-- -,....,.-.. 11111c· 

=...:.:..\~~-..-.--
VMIJl - -VC.S. 28X1Atlirltou1naul,.._IM. 
1(7-·M-sfllltMm>.-.n.i..~-... ...... _.orrèlllOt·--- LI-
2<D>F. IBAAllE, 1, -Wa.-..n., t1ut • 
o..c.Jt. TIL: tll.tu2. 

VWJZ - v-...,.~·e-2 .. 
~Z.~Dl.PJ"" . .Dlf012ttlf..,81flto 
~~tt,w• r......._,,.. 

"'4131 -----112·,Kls.to 
~in-.g;c:.-.x.Boong,-.Lltoul 

:.~F ~JOIJllEAU. f& : .u2.12• 1' h t 

~--11911""'•,.._,.._,n~ 
c.w.._,....-,_,,,.•"'"•cordoo 
K7·~-•r-19-.-ly16mooo. 
Pm·2llOl)f ... 6dw'Ql"'""~·(Nrilll. J.O. 
~ ... _.._........, . ......_, ... , .. 
-----•7K7!~o.:r..,. 

~::r;li.':'iv~-Rollrçot-f1D11.Pri< 

""4131-- ....... ---ZXtl• 
Tlllf/ .... : ........ ..-_,,. ... ....iopp,_ cr._..._, ,..,.CHEVAWDl.IJW..-• 
i. v-, ... Cllolot.TIL : 11111flUU1. \IMll:l'---......... ..,..., 3Œlf. C... -jooackUilo ..... Ol,_: 1ZlF. -l'B.lD, 
21.-~-l .... T& : IM.MA 
YM/31 --""""*°K7Atlri410--.. 
:n:..;:i..lllll-400F. RWICll.TIL : 

,,..,.. __ VDS_AlmilDl.IDl.G.-.ff. 

""-·-"'-·"'°°"" ...... PWlll.tor. 
wt1ionSot,Solof'iwilll,bmptu1. T&:m.11A. 

Y'M/41 -Y-1<7-VC:SAllril'.w : T--..... 
,._,.,,s.--.s..w..,,.....r~-

29lfi*IJl'lllll · m.~...._--ZX11. 
1 1~.-.:!IOOF.-:llOllf. a-..FAlCOZ, .. 
-•M.L-,a-,LIMonld'O.. T&: m..-_, __ vc:s ....... ,_.Klean.-

bel . l'lll:1<D>F. -K7Allril~ ....... Sllr· 
-.Doltrdo<.Erd.ov,"-odll,lto8K7-1Dlf 
ouloVCS•IK7-200'.IF. MoMUllOL11,l\ll 
~:t11t1T""""--TIL:ll11 41.&71. 

W4IQ-----......_..1K7llu == ~~~=.:=l)t20llF, ..-, 
VMIM -YfW'ldlK7A1111:W-:lti0f:e..ttl8al. 90F.-c-.bol:90f:Slollloœ:90f:Spoco 
$hdo•Zllf . ...... tmlOY,C-C....-.. ... t. 
ma.,...,...,. ,11. :111._....,.11,. 
- -VfW'ldl-CllS,,....83.-3K71Don
MyKong,Zauon,Cbnlt..,_....--.f'm· 
25œf -AZOt.U.Y, l,_c.n..11,_C-
-l&:OlaJ.21Ua ..... 17,. 
Y'M/41 -VfW'ldlYCSAWi•ll7 : 1400f+K7-
VC:S,.-.,_bonM . b"""'S<4*Cotn. 
,.,_.,_fnwlr,&.ho.-.,lrilbonptu1.Joplictl 
lll~Prilllll100fl250f, nMa. TIL : 
mw.a.a. 
\IMJ - ....... -œs~...:•-• 
Nll!,...,.d'orlgnl.'°"""""""pnit.,..,;mon 
•10i.... ... lll'ftio.Ll--..di2400f. -

=..=:~:.!::'-~ ' ... ' 
---VC:SAtlirl+8K71~1'» 
M91.-.lll!llt-Zor.,Slw·"'-·llivw·llaidl 
Y- :300'.lf,o60o\:1700F..,4dlorQlconnlMI°"'" 
-bMZXtl1 1"""'AMl.4. ... d'"-.tlUI 
~TIL: -....U 

- --VC:SAWi-$pooot-Stiunlo,Bonn, 
.....,..,....,riret.plfGil,~~ 
sw--.11oi.o...i-.o.g-Kona.a.tt1.W. 
~-2QXIFlo-. ........ IOmUX. 
Ttl. : 1112.a. ..... 

--~~G7Gl~i....
"'"4lloil ... gm-~·1,.... IM,rilbonlilll.,ril 
pou,...;:1100 f •2K7:n"31,!!C f otn"11,110 f . 
.......... , , ,.. _ _......._tint ...... =.- ftl. 1 Mlnuuf • -= ... 
VMlil- ~KlCSAllri:NightOrW,Wllo~ 
pa,eon.1~-~
IOO Fl*'"•K<*.(q.hopiSUrllÎdll+....-i 
-20llfl*'"•5'*"-..Wliol'Wlol. .... 
~,i;::~·taiWll:hria. OMorPOU,1"11-

92 

PE'hES.ANNONœ" 

YMC- --28Xl""'*- ... a. TBE.~F 
•KlS.-.~-ll-Awl °"'**"'IConii 
l»F,Y._.sJlnf -~1,-• 
r,._,MaY- . Tll.:12:11•12.17, 

~·~--~: ~~~ ~,"= 
•0JllO. lllil •2AU(_ I .. 220llFl, lolDUI . 

100'.IAl ... 14&0FFl ...... COflHU,)l, ...... Sud, 
n101 a--.T1L : Olill1J1.M. 

YM'M-Y-K7ColkoSulwoc:BlfotV....,.DIF 
.,porfolil M J1fll "-ILTIL: -...42. -------'(J °"'P'otO.. """-~ . sœ.1v.1.~.1ncu1t,1o1a11 · 
1:t!IJFIOlbmre. ~IS.TIL: lll.l2.11 , ... 111t. 

- -Ell;llpl;iomol•-!'t15IXl•Œ1ti0 .... nau! 
• NBX-·""'°"•_PSl._d' ...... -.,otc.. ....... lUlf•IK7 · 400f•,...K71 
plÎlll,,,_..,,.._ ,;mF. """""'V\11.lAME,:l,NO 
.......,...._75'11,..... , l.: ZN.lt.7' 

~-~VCS""""""-••!O lllb!Non. 
.......Ctrràl,S-Roœ, -...i,-.~ l'lllol,y__.n • ......._.2_._ 
•2llllflol0ul. TIL : 171171--..Z,l)IOll 1'. 

- -Y&'ICll ... -.....,Donkor-Ktonglot 
Donb<r-K""lll-1ti0fl*'". -5'4*Cd:n. 
MoonP-, r-.-Dlfi*IJ_VC:S_ 
K7-Wlfll. SW·sr.,-20llFouZIOf .... 

=i::'~z.-V-..200F ... Ohior 

- -Urglnll_O_VCS:Oolondor, Vs'I 
Ao..,..29'.IFp;a.«l>Flto""'-<.~ 

=\~~=:.-.~-v-
__ ..,_,_YCSAwllllnl.-83 ... naul 

•2K7f'dltl'oliliori•5'*"-·---
12IXIF.-... 111511F. -...Auca, 11,_ .. c-._ ... ,,._ ,., ......... 
W41f! -V..--"llriYCS--="""'-°" 
-•loK7Combal.,NigM0.-900F11T ..... 
1~·20llf•S-: Dlf ..... HUll.UID, 
_ . .. ,__ .. E-.... ltl. : 111.)4..21. 

VMC --jloiWlio ...... ITM:•2K7110,.,..., 
C--~. l ... bon4'111.pri•:fi611 F. V_,,_joll 
.,.._,r~!7!i.....,....,kil.....,111dio. 

dol_....i. •tioro111t.f'ri>:ZIOF. LOOOOU.G._ .. 
c...._.-~TIL:Ol .UUZ. 

---ou--OCllS. C.....A-. 
Bild.Jod<·~·---Klpc..-CBS.El-1<7 
--CllS.Dlf ~....,;,..,_loDlllO>F 

=~~D,--~ 
w.IM -VfW'ldl~Ai.i400+hilrlaot+.,,,_ 

10\dllllaoio•--"'""'"'Plfllll...-•MIL 
Allrignn11~·•-IM.f'ri<:300'.lf.~ 
_..,.......,.._ ~llMTAMAlllA.7.

~l--T•: ril n.M.ll. 

- ----1-121-41<7 
(00<>10...,.Allad,lillt naul.P1<1oeM:131SOF. Mglo 
lDllGl.iMMeplotMINZILl~Y

- --jlio.-•21<7, 250f•ilU> 
--150f, ,.....GAUlllEMS, 11,-• 
1oc.......-,:mMC-.TIL: Z1aa-. 

YM/17 -V-Hocl0!2HR•--•-Noi
lot• ........ 8'*•K7logicillt•-UHF 
S-112Jl1311'm...r:s..,f :_ : ,900F. 
~n.-....... a.-Ta: 
....... __ ..,._..,,..,cesBoclr<rà...,,.. 
... 81'1'11"•201o1DU11IO>F °""""""DA-, 1. - .. i:....,-..,..,.,. ra : 
_ __ ..,llrim_,.._K7111- •9 

K7,-.,5œf,-13100FlllCN1..,_,.....,., 
V111""""9250F.sww111.,wtogulrd211lF,Am
"*'".....,_1SlF,Si*ll~SW-11~ 
=Dlf,1'111:-ZIOF, TIL :M&IUI• 

\'Ml1' ---v.n...--ll'A"lioK7Bonn.~.Sllnt!ip,Mir111Storm.Achod 
210>F. -2!IXlf+1-.MoGflEUT, l:l,NO 
•1oi--.u1•.....,. TIL : •t1.lUL 

YMl7'1 -~-Mltlot ........ lgnmill+ 

!!:..~~T~~~Yllu3 100 F, 

VM'IJ-~! -VC:S--3K7(f'illlllfi;llll 
Drkote....i.il:tOl:IF.-l'Jlpst:~~ 
111Erd.ov:2IXl f .lnfflml,T ..... IAlri:IOOF . ..... =22,,1\11,..,.. ......... Yl•~TM.: 
W417l --.loool·.._FOOlbol,_,..,MXIF. 
-Slra'lllll.,..Hll,111,111.1157,Hll,110. 
SpocioloSh'lgl.,.. 29,.Jl,31 ,3211 ..... Klv.cira 

=-W"Jl, lfypot0--Dlf~ T& : 

""'14--c...!botHlOF.~XIOf,Oogl>lllJ 

~~:f=:~fS== 
Tn, 11.--...-..11112-1&:12ULO --\IW15-l.ltgonl l-.--....... P9700 
C.0112-831•l .. -o:lt .. O,lo1<l<lll«lOF. J.. 

=--~,.-._-;; •-l'wl.m• 

Yfll?I-----,~.. ...._ • - ...- lflXIFtn..r2400Fl. O 
~ .. s11 • ...,.._.,llllhoaftlfK7.15 ..... 
111Ct20llF IPWOSl.,..._,TIL:QIM.a.57. 

YMIT1~---(12&1·5K7 ...... 
llL"llrT-.--~loct'N'0...5'*11 
-.11kd .. lM-lDlf- lf, JlllCOU.E. 
21, -111L'Abhi.._,IOIOl ......... T& : ml 
UIUl,l,....11 H. 

~-L\vllll·---· .... --..... lK7Mi..-<11~111COlnl<11-•So.por.. 

==.=fr~.f..°':r""'"'-•--. 
wcm -v.,._Allri28XIV.,_Dlf, 
lnclf.Dl50f•-Dlf•v......,iDlf,~ 
Dlf.-DlF, c..nopodl!tiOf.AISoo-IOOf. 
:":".nllffYlll,-3..,.._.......,...Tll:ID ---- ....... ~---~-· .. --.11 . 20............,,.-
llecoig.L11a11l5IXIF. Go11LAl'OMJ, I,--~ 

~21211-Ta: •1UU2...-

w..t1 --,..._.....,,_K7CBS•lK7AWi 

~~~=r~ll'i< 100'.lf.C. 

VM,112 ----~-l.b.t. ·
... f(ICl(• ÎJOfl•S .. s~iko•Roulo<tt• l.lto!>il 
• W..--300'.IF,c«lilOll""dollll)f. 

________ ........_ 

r'o1.:x1:1~~~·:=.---."27I 
't'M'1J- Y_,,....-~V--7«KI • 140 
·----3JŒlf._._2lŒIFldibof· ... --.--Ctoloco-CIS ........ :i::--1tMI-...._ Till. :111A14 

Y141M --S..-,.,...._Vi<:Z. BILlillbt/llcm, 
tdolll""......,_.VB . Sf : 3K78f; l..,HIK7; 
10f : lk:tn : 1~f. ~""""'"' ..... llGAU, 
111,---. --T&: 
llUO.Jol ... llUU3,loooll2111. 

..... -\l&'ICll~CSIJŒlfMCou..,.Olis
::.l!llf_-.31:X)f. TIL : .. 11,~ 

- ---VÜIOplcG73Xl•K7 .... 1,4, 
14,26,32.38,42.51.V-lSOOF.-.ltalfou 
-.---castc11co • 991<7. b.dt.,,.,. 
•pnipcoiliono.1<7·-~·-· '""'" 
00.a,-WCo119t.P<IM1.,,_..._TIL: 
n.-....-11h1t..ir. 
"""'7 -0llrt_...,,.,...._on.1181Nlll• 
l'JV..0....,...._ ....... 7 ..... g , ,.,. .... _ .. ~_,,.._.... 
............... 12 ......... 20..:t....ni. 
OIDIEll.TIL : -.14.M ~...-i. 

"""'9 -V--vtSAwlO:CMUl100f:r-
_,200r;5-C-..2IXlf ; lllurad-1fllF: 
s.-.-:mf..,ltlol: tl50F ...... VllaJ.A.24. 
=.•l.......__~,· = 1111 

Yl4/9 -V ... Allrl2E00- ( 7Q0 8erl.5'4*Cobra. 
,_l'oliliori.•5'*"-*bonllll.M--= 

=~:=::.~::;:; 
YM/11 -Al'lliN.....,....l~bdo!jlio.k 

"°""'*'"''*'"' ....... 105F.-jloi1"17f, 
~1'5F. f'ld---1)0f,Suhd.-S5f, 
=.ssf. TNT.a., a2...r... a-. T&: • 

YMt1-----~---11""71lOF • Drp~.c.iol'1:1>,11.,....._ 
,_..,..,._pril.llOl)F. LLllimœc,...,. 
......_T&: --11, ... 11h. 

vtW2- V-IMIVCSAllri+2poôr.sdo~ 
• ..,_ ........... K71c..q,,do,Goildon, 
f'KMon,Comllol.~••°"""1·•"""'1'!'1111 
,..-..3«0F .... 2000 f.·-
~11,--.,_,...,TIL: 

_____ ._._""" .... _ 
... dk.12. 12K7 • lliQlllS..,-~ ... 
111fWM.l""'2,---~""'*"
-°"'-.-!~&lo--3000F 
°"-·!lttlf,U:lflOf. 0.lllCH.l~D. f& : i'.741 
tl.71.1',. .... Tl h. 

'o'M/M---TI--·C.W.. • fool
bll•OdMlo•,.._•TI-·T-Cèy 
•l1Aulorwll•tK78'oit-•ModlP"> 

f=:i.~=7':'!.·12:r=: 
'IM,9! --YCS-· C-.S..,.~ • 
Spdtrnwo : IDIF. --K7-l'lt-Mln,Plllll, 

!:~=:=:.~~l:f~'!; 
:~KJ. C,,..llGUIEA.f&: ml&.a..41, .... 

\'ktl- -Ylcl...ritt>onM-.,,...19l!M 
·~7~- 1 .0flpr';o•-l•lit<Jde 

: FG!:::' MAURO, JI, - clro - F-, 

WW1 --IC7AanS..-.pn112!11F-.... 

=:=s.~~°'=~Jlri:wdllC8S. 
*W-Pour.....,._K7Spmce,.._owGal 

:.:..:~=:.=.== 
lionplb.lfl6clll:pcuJIO.,,...,~l l'fl. 
GNOUX,T-<llCoollioo.Mtla. ....... eo.

___ 
.....,.. __ ..,..'*""'"'""'".........,,_' 
ytJmcilM1pri:>dll:B:IF11-.pcu1IClllOf. W. 
CLUIE,1,-~-~HI. : ,. ...... 
----~·.,._.· 
.,..._~--""'-' 2•FFIK>«ll.-1500Ff. Ollll.tl,-• 
"'-Ml• ---- HL: m .......... " ... -211~•. VMIM'l --YCS-----fD• ~=..,;:.;,,,. ":!:i:.:=:.:: 
llgo!l"'iJN. ~2700F.-21XOF. """", 
1"91-.Hl : l14A211klo11h•llO• 

~--cas~-~;--.. 
~:f~~--:'!.O:.~ 
=-~=~ .. ---. 
VWIG---...,S.C...(~ • 41C7. 
l'ril; ... ...._..IDH•-1Df1JouQ11Q 

~~0.1~.:...-~-
......,.. _1 .......... llri. .,.,;ro11o1 ia t2i1) .... ............... _1""'"--~ 
~l'dt,..,.,_5""'-.,"-,T
...._.,_,l'l<Mln,c.q,.io,S.,...Coln,ft:.Jr> 
;:-i:."7 .. ~~-Spoco~.~tlT<0n1. 
-----~64---111 ~--~.-llllO.-IOdljou<.-dlljou<.T ... M,Lillr'lgl,IO .... · 
... Prilil-. llloJOWE, ....... ponoU4,i, _ ... ._71MI,.,__ 
-----IUIJQ._2!ltl...,$pllll 
~T..-.S..$tlullll.fllw~ . ..,J-Soclcr 
l~.LllOul-13Œlf . ..... CllOll*, 

~::~~-~ 
VMIM7 --2i.... ............ ~..._ 
•0...~.Mi·---·s..-· ...... ISh'lgl.~$17ang11.No..01<.1+ .... rodio 

=:.:....~;~.~L':.---. 
VMIMl- -VC:SA!mô ..... bon .... ._... 
83)100 F +K7-..-K7h<Mon20IH . Gior 
MNll,Zl, .... H. ... , .. ,__TIL:111A11 

'IMl1• ----SK7Spi;o.F--.Nll
Xld, Scnmbll, c.,.;, 0-, 0.-S-. LI -
2<D>f. lllMl.,._TIL: 11ut.• 

'IMl11t- -K7-'o'CSA11ri.s.,,p. ....... 
1Cl f , Pic: Mon 1'5f, WorlwordJ 115F, CMU!:l> F. 
0....-1111f.-Rlill115f. °""""""YllBX. 
TIL : Cll_..... 

YMll11- - ... -.-~ 
Donby-~ongt1V.U. 2111lf pik:o.~
ZouOll,~Jt. L11tr 9'ia.Loopi-e.Rivwfloid, 
l"ldll d'....,_ ... ....._ ,.....mntOlJ),,,_ 
....iJM.._...........T&:SllRAn. 

YMllU:- ~-CllSC..............111-lllt 

Su;te p. 95 



.....- . ~<:U•3Cll'IO.lehooloant.,-Kq, 
C-A-.M""'°T13pl. loto111PQU1'12CIXIFB 
(1CIXIFl. -DEHISOlll,14,,..Piornnno,5311 
~llJl21.1U2• •-i ll -....i 

V04111l- V ..... CBSdtNoill3'"""'K7DonUy.Kq, 
~-.Titsl*l-·"'°'i-.. C..11AA-

~~~m2'lo 

'o'l4/114 -\IM<lljoooLudolroric&-..2.Pn>:l!llF 
-250F•eano<Jlo,..otl>llr<:!Ojow;fLI Ovondue 
200F•,..-""'"oPOtiolo"1-2jouourt....WO 
Blf. -DUCHEMIN.n. ...... -......--. 
SMll Gaurnoy-llil :-.eJA 

'o'l4/1 1S --ZX81+ mw......_ + ..,.~ 

ptiq.11e1"""' 115K7•r--.R-Radio
- ·~IO ~ogr-+41lproij1.....,.., I K• 
..... (lilauoo,Re .. S<ipsSl:r ...... e!<l. -DUCHE-

=..7\::'~m-.U-.....-.--~ 
VM111t -V ..... K7Ai.;i.Ci'Qll A!lfil«lf.MWoido 
221F,e..-k2Zlf,l'x"'°"250f•K7AotMoiot'I 
ct.Ji>porCorrmand250 F.Endulo2GlF. C...U:DIJ. 
NOIS,•, -c1o 1o eou.c1o-. 11410-... 
YM'1 11 -V ..... K7paur\ICSA!lli28ll.,,tfllob:>'IE!a1 
woc ~ot<l'IOdod'...-.ploi,R"'"'R.:1220F,Decath
.... 131F,Robo!Tri220f,Hockoi'2Zlf.End<.oo2ZlF 
e1 y.,.·~100F0<>lo!00!PQUl'ICIXIF. &i<YUIL.. 

:_1. -••-:MOO'lllrt.llil: llll 

'o'l4/1 11 -\t ..... çonsoloColoo<Mtoon•3K7!Zloo:on, 
D<dey-.Kong,S.:Otroumpfsl....,,,. ...... ~ ..... Pm 

~:~i::, .. ~ t.ourr. 111110-.. 

YM'1l1 -ncrovablolF .. dtCBS. jo-Conic 
A-2Zlf,V«>tn2ZlFe!-PQUl'Coio<:o32SF, 
ltsl~.~,,_-.1. Edo!MSAUIUiL 

~ ... ,i;:.._~mn -w..., l-.U. 

VMl1Z2 - Auioi'IV ..... Sk:o."- llOF.Jnils•
.;o,.,...m.1ago,risbon ..... -U:RLOUX,3I, 
-~dlof.,;.,M1:.Lo-Tlil: J1.IZ.ll 
....... llh. 

'o'141123 -litrdr.K7PQUl'VCSF'ilW250F.°""""200f, 
Demonotto<te1R-ofM:200f~~ed
•Worlords + S,._•Br~200f Owilopho 

=J.!-dlor0iw>gorlo,t190f .....,..Tlil: 

YM'124 -lJrlpoi1tlVendsll7ClerroooAt!AŒPQUl'Mot!el 
--flqlloi.Sip<aliloOonslot'ilion-
AchMofi,.,pr'octout~PQUl'Mrttel. Ohlor 
~,12.- ~, t121t~ Tlil· 

V041121i -Verdt.......,,doutile"""'""'w.l<mlnlril 
~.,,gno.r1,._.ro:ifou à dél>onrt.
-CORNUAU, «lo ........,. .. A..,__ 2'2211 
Clora l lil: Q1111.5141 ....... 11 h. 

VM'1 21i -V ..... K7C8Stoloe<:wisiooZ.xxon,V_. 
-T•ll'.C-A-. LodV9'Jg.Ori1V·l(ong 
Dlfd'loqo.IOw"**9>..,.clOSll7<Xlntrt~ 
~1..,....œs1.c .. ,_.1o-i.~vic 
~~octtEll.-• loa..~. 

VM'1Z1 -V ..... cor.-Mml:l+ll7tdontl'irlllll-.. 
3"00F.-2CX1JF. -GUILil'l,:l,~C-... 
_,,,__Tlil: t1«5.21 ....... 11 h. 

VM'121 -V ..... K7Mltt<OSPlotB.ulo100Fe!Wigl\! 
S-1fllf.Losdowc200f-<J'"r__,"'°' 
mat®'Mrttellpri>,...dll'lOFl....0..950F.ttiop«> 
...... PiomYIGNAL, l, "'"--lr<ln!i nal 
Guy..-.1.llil:ti.Ul .... 

VM1'121i-V..iojooo• Merlin99F,joootliiel>o<s4iloctroro
-clopodloo199f,-O>t.16K1PQU1'ZXll1249f 
Achfttm.32K7PQUl'ZXlll rnoinoclo500F.FtAoffrt 
I A.V.WAnZJO, a, noo-Jonlnlora, loo -

dM. 1l1Z7 Y"-T&: 142175.R.lt ... l i h. 

YM'l:. - V ..... A!lrile.T.,0.fon:lo<,..,JA<:!Moion, 
Spocg-otlrnlgic.Eo!O<>!l!ill7M1Cmodotldmflloi 

~,:~:-=:.ORM.UtD, t, ............ 
V0411J"l -S14*-.1Vonclok7P.t.P<>J!VCSA1an 
K1-~-.Tho&r.,...S-Bl<:t,l!Mct<1<, 
Amoda,.t.ctionfctclPQUl'Slfolllcuno. 
METTKEY,IMlllopOICllo1l,714311a.-..-Tlil: 
IJI MU11J ... 11h 3l 

VMIU! -Vonclo-Manoll-821., .... bon 
~ + K1Frop',A""1t•, (lorQy·kong,ALllO~, 
TriploActloo•lllltllo1loGm.v-..30COF.-PQUI' 
1nlfl,,,,_K7"""'""'"i;,nntill.Aàlilt-K7 
ontout-PQUl'CBS. NU!Zoxmn,Oriov·KOOQO! 
Q' Elllrt.Actèlo ....,;K7.,,tout-PQUl'C8S,soul 
=-°"'*-r-Kon;1etO.Bert. S.G.o:io.Till : Mll'U! 

VW133 -Venclo-PhipoJe125+ IJK71200F 
ouY..,SCJlll+K7161CBà:•K7~T..,. 

e1-20C(lf_e.ttorio.,...,,..,.,OrumoMltt<0700F 
~~,4i.-•ctioôrt, 7!itll-11il : 

V0411:M -V ..... ZX81161COons-m6coniQuo.OK 
pM-~ ....... Géné"""·-. 
V~fal,TLM.Fid\,Geoll<:n,e!C.)HOOF. Olwlor~ 

~;;-... i-io ~ tz1ZI --- T& : 11) 

VIMllJl -V ..... 4~PQUl'K7wloopo<:~9. 
Clwlltatoilrioon,R--.lllllllo-.T""'" 
..-lo-.11Fpokooufllfloo4.&:rHHliclfMlllE, 
:M, .... .-..........,1i9121~ynwioo. 

YM'l• -V ..... ""'PlilipoN<OOM~- vonœ 
M1CK7G<M.Si-lnYad!n.Ski'-l.o~.Combll 
-dtlo-.Pl'ilcl!iOOF.&:rnà.....-UGlllS, 
... -... -.nioo~ 
YM'1J7- --""'"-"-... """'""""" 
~ermil. l'ri<IDlF. -YAHOENBUSSHE.tJ. 

......... looGm-.IZ1:.HoionM. Tlil : IZ112Ul.4l. 

VW1•-v ..... ..-Allli28ll+2?0i'Mdtt(lm
--3"""""' (7.,._,..l~.Pitlll. 
~. lotootocheti2100F.-1200f.l'Ol
SÜli!Odt~..,21tliL lladolphoDA-_ 
452311Monlbouy. Tlil:Oll lZJUI. 

VW!ll -V ..... VOS....-~·lrool:Bol: 
•PDi!1"""C'*""MC14~~k<rlQ.lod\< 
&lg,Snuf,8-Bol:,Slilh!<,Pit! ... Gort.Oriov-Kon;1 
Jf.0-&rt. "'-·°"-flaco,M!Do,,._ l frwlly 
tout.,SocomeCIXIF.TNor.ySACAZE,.lo~ 

rlt,_E,_33,,._..,111.CMI. 

Y04114•-v ..... l'idoopoc:GJ"001"00F + K1,,..1,(, 
8,11.14.18,l2.2".l3,Jol.~31S.l1.31l.il.C1, 100f1·K7. 
HT~.;D+,39•,Ct,49•.~1+,52+,Sl+, 
5S+,<l:Xlf1·K'IP .... P"'A"Wlo<>,S14*C<ba,"'-. 
Q.Brn,XQ FHU,41,42,XQF. S,.....,GôSseT,l w , 
,..cloComlni,15111Pn.Tlil :2'0.fl_. ....... , , h. 

Vl4/141 -~IV ..... CBSCdoc:o->
TU!bol.,,-1131+51CTdontbxmn.~ 
V11n11n.LodV9'Jg+Oonlc1'1'-KOOQI.,.,__ 
d'l!VOftll.f'ri<.....i(CIXIF,M<JifillOto111i3:i!KIFOOIF 
tl"'°"""""IP"J-. 11il: 111JZ.311 ....... 11 h. 

VM/142 -V ..... VCSA!lli•OS-.~. 
SPlot"'-'"".C"""'.Lo!OO!on11Mt<>'l~.vonœ 
1CIXlf.~<lo--K7ou...-. 

~:~1, -onlcluLrcM.m11 V-

VMl'IC3 -V ..... ZX81+16ll7t-~+ 
K7dlo"""'Cobol!l-....c1oodl+Stod<-œ+ 

~·...---.. _....(l!lhotw 
............. 1500 f,""'1du1CDlf. ThlonyCAllSBlfl'I, 
1 ........ -...m11~ 

'o'Mn+l -Vordl;..o~k7~1foo(.T-. 
otc.IDlf. ~OOAIUl.W. -••iwp.. 
-..,11t1•1Mnma.Tlil:IZlll•.1Ulai:-*•11 h. 

;-::~ o,;:."";'",,.::..a:r:~~~~s~! • 

~~~~~@r~ 
117, Avenue de Villiers. Poris 17' .Tél. 766.11.77 
163, Avenue du Maine. Porls14'. Tél.541.41.63 

Je désJre recevo11 gratuitement e t sons engagement de rno port une docu· ' 
rnentohon complète des rnocros et logiciels proposes par ELECTRON 

--- ----Prénom --- ----1 

_ _ ____ __ Code poslol, _ ___ ~ I. 

95 



""""'"'-""'ll'~l•mllJ'>l<•.V.....12500 f . 
-10(l))F Y_.., POHT,(, niodoSowaio,
Qulmpet. T61.:Mlutol.3t-

VM'141-V-CXZ9llAllO+K7d"-ICornbotl 
100lF•PooMwl100F, l'lilt"t 5otw100F .V~ 
100f,AOS.Blttlo100f,Stompo<ll lOOF.~ 

~11 ......... -.~-

llll/141 -V-K7Coioe<Moion.-Trap.Gorl 
Dorh.,.·K""lj.~ft,~Vorltln.Znxon 
L.ldySog.~f\.w'y.~~.J>r,,....,.250.,3150F, 
Moduitpiollogio•T.-bo7&1F, touoon..,..,.,t 0cat+ 

::i.·1:;.·\~i"':~OCl-83tlft•&'- ........ 
YIMMl -Vlrdl'f:NMrttol~l~MnodlUllf =...s.;::·!i':...Mll,..._, ... _.., w... 
W41141- V-TI991.U.+c:ordonK7t.Jois<.::b+ 
\ .-do;o..•l!obbil î r• • OnpMOUSA+pt""i*> 
.... Orttd"OCMI """"'&l.""'" 1900f.DM'icl 
ARNAUD,1(,- d"~:S..- TM.: 

52.M.ll ...... 111i, ... ~
'M15'- VlrdlV-•K7&nntill.tllt-.J!l «X\F 
l -..O+K7A..,ctioi.-eor...n..tV~.Sw 
~l•vidootlJUClloJ.e.ii.k.-...is. l'ridWc 
~:i~:"""'111a--.tm•

VM1151- -K7A,.,Z9ll&'4.nll..-J.o.n..r-

Ët~~;!!L~~= 
W4nU-UfVOl'llV"'°"K7MlruJl·Tll'lf'lil l 21Jf,Blt
q,121JF,~110F,Ud;'n0-121J F,C.....do 
a-<•lOO F,rior.,.11o._.111lF,Elaoo811!10F 
~100F,Bo<Mrog100 f.........., MODÉU. 
A•.•-.-- T61. :!i1.ZUS. 

VM1154 -v..1111rondolpOUr'iCS) •\ -clo~ 
(pOUrVC$1+1 ..... ~dop:x:holP.
O!OonUy-Kon;i.-ilc<onlll<'Jr!OOFVendl,.,.;KJ 
PQUl'VCS.Llolo,.._ P ..... MAHIEUX. Z,nio 
~--.motSolnt~ 

W4/!511- VendlA.llOVCSboo .... .-l~ K7clon! 
Endorro•3PofOOdo--- 2700F 
~~l.IGUST'E. ZZ2, ... 0...--. 750U ,_ 

Y04/15'-V--R.adioloJot25 • 14K71n"'6, 
\0, 14,18,19,22,25,V,29,32,Jol,35, Y,441 V-
200lf . -W1500F.A.-. l'lrlriok DILOUU.1, -
~;';~ISlltSolrt---...ncy. Til.: 

Wol'K1- Vondo-Mo!tdl-- 82MC 
10K71~.Sofecrol<er.~11tlragons,Socœr 
1-1.W>ftosit.SeoBlldo, lfogl'll S-. SwStti<t, 
~K""ljiCBSl.Golll3100f.,_~do
<ttloo~.,.._t pril<ll-•,souf0.t<:Ult 
11S.-!25CIFc:hoclroolU'9"'1 1t-d"orvontl 
•UGRAND. 11,nioJall'\*l,Y~ 
711to""""""'1. T61.:""7.A 

VM'1541-V_.,,,...,_.,f_.._r,....,,_.,_ 
~J....,._onoort..,,.{IOl'llllll. -t l l'JJf,,. 

~~~~~-~-
W4n61-V_oo.........,VCS AI00.-14 K7 clon! 
Star VW"fl".~.T......,otc 2!iOJf. ll_, 

""""'" .... -1?11"""'""" 16~1 Jo<lorr<I 

::O~s=r~~~= 
""'11to - V_.,JJO<l•éloctl-1Pwwo,loG<-f<lol 
A--.P-S.--1. l'ri> 100 f l1111 !!1lft1 1131 
+<>'ll.Pl!·Kllt ....... 12;.i.l·m.rninloft•lnllr
l1ctKltmll>'*o+K7·TI30+-oilpho!oltoo1 
olnt rlMJ!11prabos1 Dhlllr Glll0. 11,,..~ 

0....114111~. 

\/t41'111- V_/_l~logicioBPQl>"C.BM 
64.~-.-Zm:<ln.Lcdllfl ...... ~ 
mon,8Wna<. O.VAN.1,-~1)4ZO -VMt112- V.rn.K7Au.iVCS,_IMOOd"""'°MDolll 
K7v_..rn,MroPooMan.Cont~200F:...,,,..,! 

=-~:..~~---,_........,_ 

""'11Jl- -J0<1-"""'C8S-K71Sclitr°'""""' 
Znxon,c..Mi,°'>nkoV-KonglAcNt12/tl,pti>.: 
~~~---BOWm!be.PT..;llXI F 

V041164-A -4COJ F..,...,.,."""'""'M.-.,.._ 
i;.._.1"°'**•"""""""• .................... 
•17K711EW~. bionoûrl-DEZ. 
~·:-11onnot.m 1t eklif. Til.:!1173UZ.3111prio 

96 

W4nl& - V-Mlruil!-1 1000f MJl«• 
..q..doPo<iloG.noWm.1!1lFpil<;<i(Pnd'.œ,PW.I
wt. i'c!ll'l't)Dilq!Jeo'5-toun. 15f p!b. -OER
Vllll.1M,•.--.12D~ 
~TM.:~ 

VM111111- - PB100, -lo141Clf/tl, tMDonM 

~~~~~-...... 
W4nll7-A.lfln1 V_ K7 .... ttel-:~ 
-l!llF,Sl:.iing1!1lf,floule!to7SF,~Wri 
l!llF, ou-..,..<10<i;<K7°"""'"'°K7-.llll
..,. DEYOS.12,,.. dolo -.1- -Til. : 
lt1l T7.M.JS~jow ...... 11 "'-

V0411•-VondoK7do ..... V-Slitl--
bre &,""'*'1"'1,200F . ..... lECOUSTIIE.D,,.. 
do -........,«i1Zl~Till:IU1Sl. 

W4/IM-V_.,"°'**"uri+ 3U7+Sço1tms ..,. 
llll'\'lll'lllotOlrl 50C(lf -CtllVAWEll.4t,,..tlu 
u...dl, 11321 S.~.Til. : 1Jfi1 11.11.+l 

VW111- "fflnlOrO. do;o.,•Au.i CXZS:O t4monot
"" + .... + ~+-d"on"(>loillOv.&J• 
6K7U..._.8!l.V ..... 3«X\F,~1700F!ùmoi
Mpriw; lloo--:VCS• 1K7(ll)F;l(7(Poc,,.,, 
"-<id. Tonnio, SookotCftvs, llo.ldo 99 1 2!1F 
00pkhu-..,... 1Ti1. : &IUl.ll. 

llll/111 --K7110'1'VCSAtari:looA_.....,..do 
roro1wtpor<1uo, P<>.flomodiQ.iooommedo200 F . ...._ 

:..~:~'ii~~--
W4nH -V--CBS Coioe<MoionOllOPl<a· 
~-=-:r>Oll lM.J500f. l&lto8-T61.• 

W4n73-Vondo-T..bopOUrC8S, '°"'gnntio . 
Prt< : l!IXIF -YIYBl. Cloli GmloM'Wl,Wt.l,MM 
~Tti.:3lllUl llpril11"'

VMl114- - VCSA"'1«1f1"411o!+ ICIK7 pc>.f 2200f 

::i;:,~~--
W4n7S - A.-IV-mognél-~GX6350, 
~-·Don--onreglO(ffeo 
2xJ -.. .. ~-•do1Q(WXIF,-. 

i!?~i~~Tts.8'. JZl,7!i181Pn-ll. 

V04/111-Vondo""""""V"""*",_1°"""" 11geron
ll0t6K7lllXIFV"""'Coloro""""!octurt'-tio 
+7K72!i0Jf_V_Moud,_~+5K71700f 

RoymOnd l'Hlll8fllT . .. - .-..--.... 
m:.1ny-.Til. :Ml.06.l7. 

W41111 -v-t.VCS"u.i Z9ll+K7C«nbot • K7 
~-· Pr~:lOOOF.v-....,;;o.,1-
~in-cloctiozBondliElocttonioo . .-.....,,. 

=~:, ::::-- Snudwt, 131to _, ... 

W41171-~1Vondo A.leriZ9ll•8~70'11er1 • 
~°"Il , &.1uro. s ... w .... otc. J Pr~ lill Ja:or. 
....t.>300lf.Pro:t-..c.too otM0. 1f . 
.... '°""""'.,170 Vry.a.Alilon.Til. : (ll M.ll.1 

VIM/171-V.OO.jou~P"°Mon ll""LCO 
-.. 100F.,.,.<ll<ri:O'fK<ng 12!iF+SroopyT.,. 

=~~~l,,...duY..._,,.m 

VIM/1 to-v-ts-"'°ttol l(l))F115KJ_Ca.w 
out0,ki<Clol-X,Sd, T..--18:)f....._ 
O!dN!eurPolll'~Mottol1 00lFonoort {IOl'lntl 
e...,;,oulotoot 2"&1lf,.,liooclo4200fnou!I DM'icl 
~:i.:-nioM..--,mto~ Til.: 

VIM/lt1-v.r.:110no1"8K""'1plll, Ok.&, 1900 f , 
rnogn61osp6clai....,ol!IXIF.IK7 ..... x250F . 31M010rio 
~~;::=-1 ............... ,1~-,. 
VWIU--A.leri21JXJVCS • 2 pKmdo~ 
•1ronsl<im'lf!N+1UC«nbot.Lotoot·1'51lf ..... 
::;-... ~~.\~0.2,_--..t, _ _ 

VM11a- -jeUl<~cloPo<ilo:Epx:li'Ms1 
1-PooMan!100F,~Ponie100f.V_.,_ 
iM>~Gllbl 2 11Sup.Cctw1250 F 11 Xllf 
V-1colcUr!rir:eiOF.No_quo,..loCO!od"A.:JJt 

~=~u.-si.s.-,.,\lt..en.. 

VOf/1M-V-~+KJ S?1<>1-.BloUI, 
M,..Rocing. ... utofloci'ç,lloc>:f'f,0otalodocNn 
!OO:lf•K70roou11200F,~X200f. Til. : l2lil 
03.MMllpril:!l hL 

V04/11S- V_., p<<9.,.....?0IO'Awi ol00,003n, 
ill:IKL,l!IXl.TrWtior.jew<11-K7PQl>"Mr!lol-Sl7, 
8""""'"t1d"....,.,.,U'llflli!IJlr6noo ABllOU.11, ... 
Allrt•Fll1on-,IMOOl~ Ttl.: 207.!i.1.a. 

V041111- V-T1994A·ttUliol.....,,.... - 21JOOlf, 

r.:'.°1!:;:;.~.':°M::.:u7~~· 
Elell-S-,.....,S-,&>;iiWi.~ ... o;,,.,., 
.... u.r.. '*'· 11-. .. 10 ~ . M. lA llATlJT. "'·bd 
1..o!Wno.JSll!i-Til.:532.Jl.71. 

VM11•-SoailillC<it-*C!!SColeoo • 2K711l<doy
K"lll. L.ldy8ugl + poqwW~o t prieoPoj.,OQ<""' 
lo !Out2500f."""~"'· •-MAlOOUIŒS. 
J, ,..Donuig.J'Sllli-. UL:532J3.M. 

VM'1•---Vitl<ll~• K7Beoio• 
liwep0Ur1"nitier.,Saoic,olnt """'.Prt< : JS:OFllY9C 
:::"~iiz..~PllOUST- t-v,211toC-. 

VMtlto -V- KJpOUrVCSA.ll01rd\'5:ll• l poôot 

:.=1~"'f:r«X\~~= 
=·4,- ~tlB-y. Til.: 

VMM1 - -or-..VldeopocCS2~1110K7 
., pri> do !S:Of "'*'°'"COU'IE.A_do_ 
l.odgo,-ClwrlilJ.T61.:H)467.n.1Jllpril1 t hL 

llll/1t2 -V ..... K7PQUl'VCSAIOl'i'S-ROC81'00F, 
r .. --..--. ~llreol<OIA100Fpib; 
lrd\'!Cll, TOMioActMoion,llrttJe:z..,.l!llf.,.,., S... 

==:.!.~.::~ 
'IW1$3---~CS2~- K7 
"°1r.!Jf+K7"°'14,19,22,Z0,2ol,29,33,3',35:00F 
pik>i 11K7"°'l!l,l9,44 .110Fpi!otoo lo t01rtcü l 
1l!IXIFl-..-:J500Fl. •.-a.totopleo 
RIGAt.IDU.U l, ....... -,11220~ 
T61.:llllUl .6411pri111h311. 

\1'41114 -Venclolleclru )lrN' IM • 7K7,-.. 3WJF, 
...-412500F. -ClwlinhiHURIER.M,,_ _ , 
.m ~Til.: b-.1 MUUI, 
poreo l:m. 

"'411•-Vdo0rogoo l2Pirito!/Secorn•-• 
light-l'wi11+do11!1pt"ll'-=-.-.turt. 
......... ~._ ... ~doo.2llXIF 

~~~~~'24to 
VM11• -V-Ono148K"""'~tll,no!i:tfrm> 
-·"""""toN/8,_.,oplionTVN/B,pri><.l!lb!
"'· KAMELl'lrio.Til. :llJm.tl.117(1oooir,YWt21hL 

VM/!11 -Vondo KJ Atar1 DonéwlpooutiiMMJ~ 
-.135F,Pilfol1!1>f,V_..,tlfifiF,M-IPooMon lt!F. V ___ V°""''~tio1.,,frumio 

IY9Cll'\'lbllogocl'Ol'Qiio1200f. -TtRNUS.1l. ... 
doloF<>rrtainolMolotd,J'Sllll'Mo.T& : ilUl.17 -·· Y0411•-A-VCSAr.irlMJ!lgerontio lt moial• 

=~fio~l~l~f~~::-,: 
IROMJPQUI' A.!lri!OOXl.!ou Plll"'JOIMeo,..IJ)l,llXI XL, 
~~~17, .... doRul>glo.75011 

'o'IM/1W -V-"°'**"'°!llllOO(l! Q21!iOOF + K7 
Gotl, TOMIO, Sli,Bo<Ming,TfO'l l, T""'2,l/twiO, ~ 
llrtclo,8..-gerT""".N;;htStaler,Sorlu,Aslromali 
1!CllFoo l 50Fp;b. ~.T61.:I0111.1lllpril ... 
't'IMr.!IO-VendoVCS AIOO+ IJK7clon!SllPOl'Cctwa, 
Q'k!,°"""""Anaok,PooMAn.a.i:ert, J<r'lglo ~. 
tle.2500F S.,,_GERIDT.7,-du-,. 
7M!il~Til.: 412.lt.11 . 

WWl1 --""*-l'loclor16Ko.....i3rmilM< 
11K7ptb;.2!00f. CloudoMARCH .... 1i.nioJoan. 
Joifto, 11111 ...._....Til.: 111 48UU1. 

- ---Conlr*Po<.oC<ioc:oM1CK75'
thern'oyont?""-.700F. Jacq.-.Jl.f.FOWICZ, 
~Bler-.i.122'1~-ltl.: 

VM/213 -V--Ma!lel+ 7K7!-.Sli. 
FOC(,E<nect,Pitbl, Zaooo.Solocrri<r! ...... ,J500f 
1*!M2&llFl-porf:<lllO). fdd'i'HAMlllUX.4, .... 
doo8-oolfSo<>c,5!13to~Ttl. : l211 a.11.!ill 
...... 11 hl0. 

- -V--VCSA1.#Ôr>OllS2""'° 12KI 
T.b.a. +2 pairtado- +rll'lgOl'Nfl!K7V ...... 
4500F.-..300lfoooontreAtarillXl. frtncliPOE-
~~~Foclt,-~.T61.: 

VM/3!i -v..11....-A!MVCS•- + ttondo 
•X7C«nbot9Xlfafto;"'°K7AtariV"9*'1.Conti
pèdo,,,_.,l250fpiko, Adontio,Q' Bert29:'.lfpil<;<i, 
MmRC<im-na-d,Worlooll!ll F pil<;<i,-...~ 
W•!iO Fpiko. LotR.MARTY, 10. ""'do_..., 
IZ220 ......... Til. :l&J'.64.ll ...... 11 h lf. 

vt4/211-Vondojowc lcriotowokf.jdeo[)orhy·Kong J< 
90f •lo F'<lnl <lolto111m lOOF+J00Mer'1100F fli,gio 
~, 11,,...doKnr ..... IZ220e...-. T61.: 
157.M.ZO ...... ll h lf. 

\/t4120J -V-PQUl'ordiooœurAtari«X\-«WrotlC., 
~c1o;...,,_, .,_vwm,10.-
""' 12S1G..,._........T&: Jli1.1U1. 

\I04/ZOl- V-"lOO!l:Xl""-"{IOl'ontio., priic
do400lF•~Auri4!0.,prù;do«X\ F aonc!Olll 
•4 -!00 F + .... gralllit. i..o.ntG~RVAIS,1,,..dll 
Sud,m4f Clanwl.Til.:MUJ'A 

VOC/lOll -V-ooki'lonuoAtariVCS ,_ 2 paO.odo 
""""""'"•BK7·S.,...~l'ooMon,ar.t001, 
~K<1r41,Y .... ~.-.tr.:tv500.2500F 
""""'"'""'"'· -NACCACHIAN, lt blo.,_doo 
--..mM~Til.:147.11.21. 

VM/210 -V-oukt>onuoK7Cer.....iiCBSl-

:~;i .=~~~f\.w'y,T"""Not, l'illll 
VM/211-A-~Mon~•2K7pro
ll'- · Scoobo:loi.>M~Beoio.-!IRIF 

~f10~;:;1i131~PAIGUL,Chnd'lluo, 
'o'M/212 -V-Orio 141!Ko•_•_totiono 
·--·3-ooMic>'Orio••pOUr Oric 
•(2p«1g<-doJOUXclon!Xooon. Zor\IM.TtM : 
J(l:Xlf °""""""llOllT, 4tW,niodo........,, 
71MO~Til.:4DM.11. 

Vl4/Z1J-V...,.K7VCS.TLlllrlkllern,Retc!<W,~ 
eotn, s-.mF1o1001+aG1p1o11W~ 
1004IXIF + ........ do!'io119"CBSK7Tutbo. 
~=1,-~.-~T61.: 

WW14 --CBS~·6K7,lo!MJD:IF, 
-400l F ll-0-"'°te~Eloo.V... 
1700F,-.,llllfut;Mt ...... llOCll1:1t""'do lo .... ~ ..... :m:!ll-
VMŒ\li -S•l-oo"""""'"-~(
iwioior0•7K7""1!tt...,O«lMNl~oolvn>) 

;~"~ ... -25-12-tlpri><:2500f. Lol'lrnuL 

Vl4/Z11-V-VCSAtwloomplM,_11K7dontf'll· 
lall,fndu<o,V_.,,...,R_Tri. RiddloolthoSpm>., 
S11r R-.11e.lot001JOOlFl-!'"ll""') ..... 
pi.....U!Jl.Til. :lllUl.2i. 

~il!~1~JJS2~&ll~; 
GIU$T1.--l-, ZJ, __ ,_, 

5415'8'1oy.Til.: ll::rl41.ll.11 ...... 11 h. 

VOW'll -V- T199/4A(M:l)+- do ..... 
~·-·r.--rt1o100lf-.
...,,"'"""*'·"""""'m.:500F•K7 · 100F pilcoo. 
-MARTENS.t.Janlinols,.,.~. 
1:1228~1il. : 1421 71.11.5i. 

't'Ml?ll-V-K7PQU1'VCSA1ari·lleoJS?ŒU,T..,. 

=~·~;r.;,K;:,~~/i ~!Out~~ 
GAYET. 21, .... --. m10v- TM.: Ill 
144.96.11 ...... llh. 

VM'2Zl --VCS21J1JAu.i,,..,f, M IM. IJ'll"'
...,""""""'{)lrtllio~--tl'fWl1200F• 
«:herigeK7~Kcng11rEmpnoootro1ttQ;O""'" 
Polo~ll~oo~st.Jt!IO.l'ourlooK7 
~~rnainllrnainl T°"""' Til.:11.11.11. 

VMIZ21 -l'our"""'" ~ otl~·Jo--~
JopooMdtlP'O'P* tooi.--ronp!l<d~..
.:1-&.Mlz-<Mil: OhlerllEFŒS, ... Mnduu,Plo
_ ... .__.,,1J1lllAâ-

'llM/222 --VCSAu.ilNoDonolnt+ K7C...-, 
000g'..,,BA-zert.v--".1oo"-......""rfthll*· 
duo 1500 f . J..l. IORDES, a, -cr.....-, 
131 to t.-Olorw>o.Til.: l!i11:12.72.70. 

VM/m -V...,.K7AleriSo?0""""100Ft1V_..,.i 
= ·...=HINFRAY, U dol du Prlocri, 

YM'ZM --~·Boort(J<dleol:m f .,,,.,..,....,.,."""""1n.-1 ...... -
œM.641urgonlllolOUl....-d;;200lf -PAllll. 
41 ........ doVlclolol.Jl&llt~l& : 11715Ul71. 

VM/2Zli -V--Atari 21J1J + 10K7.K7Atari · 
PocMan,s..,..RM:w.Comblt.~Wer,C-.0.<kll 
IM'K7A.o...._,·Pi!! ... S_. r ....... ~7rvroi
'"°""Mintr2009.Lo1001onp0rfli!mt2500Fll-· 
... 1 .~Afl.lllOUX,28, ... cloloMarguo. 
-~T61.:IUl.ll. 

'ltl/Ul -Ver-.lo VCSA1M900f - 3K1Con-bll+ 
SuperCotir1• ~irl'ltO<!fln ...... do l lUIF . .
JJtTIGNAN,M7,-tlu~IMOOICriW. 
Til.:m14.n.-a i.. 

YWm - t.Ovnl.,,_ VCSAtari + 2pli'Mdo -*· 
tes•tronslol1Noboniatllllooil9Xlf+lotdo13K7, 
20C(lf <b-llJ<.w911V>t,~.bm,~.~ 
geroo. Stor-. i.-dyfiOOl•-···°"
+K72EllH. f. llf:USSENT,U, niodu
~75011-.TM.: •IAZ<I. 



LA REVANCHE 
DES ANCIENS 

Malgré la ruée sur le disque laser, les flippers et jeux 
d'arcades traditionnels font toujours recette. 

Les nouveautés du mois comme King of Steel el Elevator Action 
en sont la preuve. Jugez plutôt. .. 

UES 
per 

Meteor de Stern a la part1culanté d'avoir été 
construit sur le thème de la superproduc· 
lion de science·liCtion du même nom, selon 
le graphisme des alfiches pubhc1taires. Il a, 
de plus, con1ugué sa sortie avec les premiè
res pro1ections du litm dans les salles amé· 

~IJllïi"'9'i'"'es!l5J~lll~I Le plateau est 
signé Steve Kirk. 
déjà connu pour 
être le co-auteur 
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avec Mr. Bobby 
Claire Natkin du 
livre Ali about 
Pinball, l'un des 

lftJ ;e~ll:~:~e~u~1~~: 
' pers et leur his

toire (Grasset & 

lltltôiliillllll'- ~~~~~p Par N=~ 
leurs, Steve Kirk 

assure la présidence du PAA. (Pinbatl 
Association of America), l'organisation de 
tournois de flippers très prisés aux US.A 
Meteor est d'ailleurs construit principale· 
ment à cet effet, avec une prédominance 
donnée aux bonus. ici au nombre de trois. 
et à la combinaison mulliptiant de deux à 
sept fois leur valeur. Des quatre séries de 
• drop-targets • équipant le plateau de 
Meteor. la plus importante à plus d'un titre 
est celle qui efface les cibles marquées 
M·E-T·E-O·A. laisant ainsi monter le coeffi
cient des bonus d'une unité. L'addition des 
seuls voyants éclairés du groupe X1, X2, X4, 
indique alors le niveau atteint - mémo
risé - ainsi que la posilion des cibles 
M-E·T-E-O·R pour chaque joueur. Le mé· 
canisme qui élimine, au début de cha· 
que boule, les ~ targets • tombées au 
tour précédent a l'avantage secondaire 
de transférer à d'autres éléments du 
plateau la possibilité de faire avancer 
la combinaison M-E·T·E-0-R. Les trois 
contacts •étoile• situés dans l'arche 
d'entrée ont cette fonction lorsqu'ils 
s'éclairent. l'instrument principal 
de cette mission reste, néanmoins, 
le flipper supérieur bien placé pour 
cela, ainsi que l'unique bumper actif 

de ce modèle qui lui donne un P.:~~!lfllllil 
bon coup de main ... Pour por 

ter le bonus à son 
maximum de 21 000 
points, il faudra, en fai1.L:::'.:'.::::~!!!1 
porter les trois sous
bonus à 7 000 chacun, grâce 
aux trois séries de • drop· 
targets. numérotées et les 
deux bumpers passifs. L'uni· 
que spéc ial se déclenche 
alors et se promène devant 
les séries 1, 2, 3, ainsi que 
l'unique c ible fixe du 1eu. afin 
de dérouter l'adversaire ... 

Mais c'est l'établissement 
de hauts scores qui prime. rappelons·le, 
avec deux voies différentes pour obtenir 
l'extra-ball. Selon réglage, lorsque le bonus 
es1 au multiplicateur 6 ou 7, le voyant bal· 
ladeur « wow n s'éclaire en regard des 
cibles M·E·T-E·O-R et indique le «drop· 
targe!» donnant la bille rejouable. Le voyant 
« wow •,familier aux utilisateurs de pinballs 



de type • add·a-ball », 
remplace également 
l'indication « extra·ball » 

lorsque celle·ci s'obtient devant les 
cibles 1, 2, 3 et la cible fixe. Comme le fait 
le spécial de Meteor, ce« wow »se promè· 
nera aussi longtemps que les 3 sous-bonus 
seront alignés sur une même valeur. Le plus 
simple serait alors de les acculer à leur pla· 
fond commun afin de les stabiliser et de 
fa ire, du spécial et du « wow "· une pierre 
deux coups 

Les ca rtes à jouer, thème privilégié des pin· 
balls, sont de nouveau à l'honneur avec la 
dernière production de Sally-Midway: Kings 
of Steel 
De prime abord, le plateau de la machine 
ne laisse pas entrevoir de grandes nouveau· 
tés . Il rappelle le Xenon pour l'agencement 
de l'arche d'entrée. Fireba/12 pour le petit 
flip opposé aux trois cibles fixes de l'angle 
supérieur gauche et enfin, l'Eight Ball De 
Luxe pour la série de « drop·targets,, et ses 
« aprés·cibles,, fixes 
Ce qu'introduit Kings of Steel dans l'évolu· 

~~n g~ l:~PJoe~n~~~t ~~~~n~ fo~sk ~é?~~~: 
reil en décorant le meuble d'un nouveau 
procédé, éliminant le pochoir jusqu'ici uti· 
lisé et enrichissant l'objet d'une foule de 
détails et de couleurs 

Comment louer sur 
Klngs of Steel? 

Le ieu commence encore par un spécial qui 
exige une certaine maîtrise de l'usage du 
lance·bille dans le « runway » (couloir de 
départ)_ Déjà Goldbafl, lors des phases de 
1eu avec la bille en or (voir Ti ll n° 9), et 
X.N.O. (voir Till n° 12). demandaient un 

A. Les quatreo buttons• 

, .. 
C. Série de drops targets 

preuve d'un sacré doigté 
pour atteindre le gros lot 
Cette cible marquera 20 000 
points, puis 40 000 points, 
puis 60 000 points et ainsi de 
suite jusqu'à 200 000 points. 
En cours de route s'éclaire 
l'extra·ball puis un spécial 

Cette cible ronde 
déclenche à cha· 
que lois la lu· 
mière courante 
des valeurs que 
peut donner la 
grande cible cen 
traie rectangu
laire. Il faudra 

• utiliser au bon 
moment l'impact de 

soin extrême pour la bille pour encais 
accomplir cette formalité: mais ser la meil leure 
ici l'opération s'avère encor prime possible. Dans 
plus délicate. 11 faudra rapide le nombre s'impose 
ment passer sur les quatre mi· l'ouverture de la 
nuscules «buttons» disposés porte sauve·bille 
en éventai l aux abords de récupérant les bou· 
l'unique trou du jeu dont ils lessortiesparlecou· 
détermineront la valeur. Un ou loir inférieur droit, par· 

~~~~t~~~~~i~~8~~r~~~ l~~~!e ~d'"eo"to°"oo°'o""ir,-,:-"riea,--,. L-::-a-:cc,"'b1e-=-c:-:e~ntra1e1~~~\è~~~s~~~n~:rul~ 
sont permis, ainsi qu'une action dans le série des trois 2. d'où une incidence sur le 
désordre sur ces «buttons» représentant multiplicateur de bonus, et peut·être plus. 
les cartes 4, 5, 6 et 7 .. . Plus facile à évo· selonl'avancementdelacombinaisondes 
quer qu'à réaliser ... Le trou correspondant 2. Enfin, voici le plat de résistance de Kings 
marque 10CXXJ points pour chacune des car· of Steel qu 'est la série de drop·targets 
tes. Une mémOire inscrit 40000 points pour « dam·va let· 10-dame·valet·dame" et ses 
une première série, une seconde série après-cibles f ixes « roi-roi·as-r'oHoi ». 
porte cette valeur à 80 000 points, puis un Chaque carte vaut 5 000 points, il faudra 
«spécial» récompense la série suivante monter le bonus en commençant par le 10, 
Sur le chemin de la remontée dans l'arche, effectuer ensuite «deux valets», puis« trois 
à l'angle gauche, la_ bille rencontre le min i· reines». et enfin refaire« trois reines plus 
flip face à trois cibles fixes figurant des car· deux valets"· Les drop-targels ne remon· 
tes 2. La première série augmente le mul· tent plus, laissant les après·cibles concré· 
liplicateur de bonus, la seconde donne tiser l'ultime combinaison a quatre rois et 
50 000 points en sus. la troisième série un as». les 80 000 points que représentent 
vous donne droit au "spécial» ces seize cartes sont alors mémorisés et 
Nous abordons la partie la plus importante c'est reparti pour un tour avec un bonus de 
du plateau alors que nous laissons déJà der· 160 000 points à la clé: Kings of Steel por-
rière nous trois possibilités de partie re1ou<J.- tant son maximum de bonus à 320 000 
ble par« spécial~. Deux autres" spécials,, points. Le cinquième« spécial» se gagnera 
nous attendent sur les parois latérales (selon réglage) par une série de« quatre rois 
Particulièrement attirante est la longue et un as». Ce bonus fleuve et un mu ltipli· 
impasse fermée d"une cible fixe que précè cateur par 5 autorisent d.es records mi.ro· 
dent des voyants de fortes valeurs et des bolants. Gardez néanmoins la tête froide 
primes al léchantes. Dans la mesure oU ce car la première partie gratuite au score 
couloir ne vous retourne pas la bille direc· tourne autour du million et demi de points. 
tement entre les flips. il vous faudra faire J.-P. CUVIER. 
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VATOR ACTION 
Kolossalf 

Ce nouveau 1eu de la firme Japonaise Tano, 
légendaire depuis fa création de Space 
lnvaders. remporte de par le monde un suc· 
cès colossal qui ne devrait pas tarder à 
déferler sur l'hexagone 
Son principal atout réside dans ru11hsation 
d'un suiet encore peu ulilisé dans le 
domaine des 1eux d'arcades: l'espionnage 
(mis à part le très beau Spy Hunier de 
Sally/Midway, que nous avons traité dans 
le numéro de 1um). Dans Elevator Act!On. 
que nous pourrions traduire en français par 
• Suspense dans l'ascenseur~. vous êtes 
un agent secret à la solde de la C.IA. matri
cule 17. répondant au nom de code de Otto 
Votre mission consiste à récupérer des 
documents ultra confident iels qui son! dis· 
séminés un peu partout dans un immense 
hôtel de trente étages. avant de vous enfuir 
à bord d'une limousine qui fait le guet 
devant le bâtiment. Vos adversaires, les 
espions du K.G.B., vous pourchassent sans 
répit dans le dédale du palace 
Le principe du jeu est simple • récupérer les 
mallettes contenant les documents secrets 
tout en déjouant les pièges multiples que 
vos ennemis ne manquent pas de dresser 
sur votre route_ Mais, attention t il vous !au· 
dra redoubler de prudence car les agenls 
étrangers peuvent surgir de partout (des 
chambres et des corridors) pour tenter de 
vous surprendre_ Bien qu'ils ne soient pas 
touiours très malins. ils peuvent être dan· 
gereux s'ils se servent de leur pistolet à un 
coup (s'ils vous a1te1gnent à quelque endroit 
que ce so11, vous perdez une vie). Pour 
mener à bien votre mission vous êtes 
équipé d'un automatique pouvant !irer 
jusqu'à trois coups. Vous pouvez également 
mettre à profit les techniques de combat 
(karaté et close·combat) que l'on vous a 
enseignées dans les écoles de • l'O.S S » 
pour mettre vos adversaires hors d"état de 
nuire. Si vous éliminez un de vos ennemis 
à l'aide du revolver, vous obtiendrez un 
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bonus de 100 points, alors qu'en combat 
singulier, vous marquerez jusqu'à 
150 points. Mais là n'est pas le but de votre 
mission car il vous faut, pour vous en sor· 
tir. recueillir tous les attaché-cases Top 
Secret qui se trouvenl dans les chambres 
signalées par une porte rouge_ Chaque 
porte-document acquis vous rapportera 
500 points. Bien que les pones rouges 

soient placées à différents étages de l'hôtel. 
la topographie des lieux reste à peu près 
!a même pendant toute la durée du jeu 
Vous accédez à l'immeuble par les toits. 
après avoir ioué les acrobates (ou les Bel· 
monde) sur une corde tendue en plem ciel 
Vous voici alors à gauche de l'ascenseur 
principal, au 30- étage de rédifice, prêt à 
!enter l'impossible. Deux solutiOns s'offrent 
à vous: soit prendre l'ascenseur normale· 
ment et vous guider à l'aide du 1oystick, soit 
grimper sur le toil de l'ascenseur et vous 
laisser conduire. Dans ce cas vous risquez 
fort d'être réduit en bouillie entre deux 
niveaux ... Optons donc pour la première 
solution et laissons-nous descendre au fil 
des étages ... Vods croiserez les agents du 
K.G.B. qui sont à votre recherche. Dès 
qu'ils apparaissent sur l'écran, n'hés itez 
pas à faire feu car ils ne vous laisseront 
aucune chance. 
Pour marquer des points en vous amusant, 
visez les lustres qu i sont situés au·dessus 

de vos adversaires. Ces derniers se fracas· 
seront sur leur tête et vous ramèneront 
300 poinls . Vous provoquerez du même 
coup une panne générale d'électricité (pen· 
dant quelques secondes) qui vous permet· 
tra d'agir. Si vous ralez l'ascenseur, ne 
vous précipitez pas, ce serait la chute mor· 
telle. _ Après avoir fait moisson des 8 dos
siers fatidiques, vous n'aurez plus qu'à 
rejoindre à toutes jambes le véhicule qui 
vous attend au bas de l'immeuble pour 
empocher les 1 000 points de bonus 
Le tableau suivan! comporte 9 chambres 
rouges et ainsi de suite jusqu'à un maxi· 
mum de 12. Mais, pour terminer un lab!eau, 
il vous faudra user de tout votre sang-froid 
car, au fil des étages. les d iflicultés vont 
grandissant Pour vous aider à passer le 
premier tableau voici quelques conseils 
d'ex.pert: vos en nemis peuvent t irer sur 
vous à partir de trois posit ions: debout, à 
genoux. ou à plat ventre. Lorsque vous vous 
1rouvez face à l'un d'entre eux, adoptez la 
pos1t1on accroupie et faites feu car ainsi 
vous ne pourrez le manquer à moins qu'il 
ne se 1ette à terre. Dans cette position, les 
balles passeront au--dessus de votre tête (en 
sifflan!, mais sans vous atteindre)_ S'il 
adopte une position plus basse. utilisez le 
bouton • saut• et jouez à • saute·mouton • 
avec les proiectiles 
Au début de chaque partie, rendez-vous dès 
que possible vers les étages oû se trouvent 
des portes rouges. Si votre adversaire se 
fait trop menaçant, n'hésitez pas à le pro
voquer • au moment oû il s'apprête à tirer 
sur vous, peiniez te joyslick vers le haut 
l'ascenseur remonte et la balle de votre 
ennemi se perd alors dans le vide. Revenez 
donc à votre position iniliale et dégommez 
tranquillement votre agresseur (qui n'a plus 
de munitions). N'hésitez pas non plus à 
jouer de vos bras et de vos mains car les 
agents de l'Est sont un peu empâtés et vous 
sort irez t rès souvent vainqueur d'un corps 
à corps. Lorsqu'un agent étranger se trouve 
près d'une cage d'ascenseur ou sous un 
lampadaire, foncez pour marquer des 



points supplémentaires Pour parvenir à 
récupérer les documents, il vous faut quit· 
ter l'ascenseur et pénétrer dans les cham
bres rouges situées aux divers étages de 
l'hôtel_ Lorsque vous arrivez au terme du 
premier ascenseur (1 ge étage), dirigez-vous 
directemen1 vers l'escalator de gauche et 
prenez-le en vous plaçant sur le ~tapis» 
bleu qui le précède 
Vous aurez alors le choix entre trois ascen· 
seurs et vous devrez faire face à des adver
saires de plus en plus menaçants. Pas de 
panique car les choses se compliquent vrai
ment au niveau 8 oU cinq ascenseurs 
s'offrent à vous. N'oubliez pas que vous 
devrez prendre les huit mallettes avant de 
pouvoir vous enfuir et que vous pouvez sau
ter au-dessus des cages 
vides pour attein
dre les portes 
rouges. Mais 
nous faisons 
confiance à 
votre self contro 
matricule 17, le 
sort de la nation est 
entre vos mams. Ele-
vator Action est un 
jeu très distrayant 
qui devrait réconci· 
lier les Joueurs e.t 
les arcades 
Amateurs 
d'histoires 
d'espionna
ge, à vous 
de 1ouer 
au plus 
fini 

EX ER ION 

Exerion est un compromis entre deux 
grands classiques des jeux vidéo : le célè 
bre Ga/aga, d'une part, et le terrible Phoe
n;x, d'autre part. A l'aide d'un joystick mul· 
tidirectionnel, vous pi lotez votre vaisseau 
intergalactique sur toute la surface de 
l'écran. Votre mission, désormais classi· 
que, consiste à anéantir les vagues inces
santes de volatiles démoniaques qui 
s'acharnent sur vous. Vous disposez de 
deux sortes d'armes d'attaque contrôlées 
par deux boutons spéciliques de mise à leu 
Le tir saccadé. qui vous permet de propul· 
ser coup par coup deux missiles à la fois 
vers le haut de l'écran, et le !ir continu, pour 
lancer des salves ininterrompues de rayons 
laser sur vos ennemis. 
Si, en utilisant le premier système, vous 
pouvez tirer à volonté en utilisant le tir 
continu, vous verrez vos munitions fondre 
comme neige au soleil (un indicateur numé
rique •Charge• sifué au bas de l'écran 
vous tient constammen1 au courant des res
sources dont vous disposez). Pour rechar· 
ger vos munitions en tir continu, il vous sui· 
fit d'utiliser le système de tir saccadé: à 
chaque coup tiré s'ajoute une unité à votre 
indicateur de •charge» 
On distingue parmi vos ennemis jusqu'à six 
espèces différentes d'oiseaux de malheur 
Chacune d'entre elles possède ses propres 
caractéristiques et se comporte différem· 
ment des autres 
Les premiers oiseaux qui apparaissent sur 
l'écran, par exemple. ressemblent à de gros 
papillons et ils vous attaquent en formation 
groupée, en file indienne Vos plus redou
lab!es adversaires son! sans conteste les 
grands rapaces, qui surgissent lors des der· 
niers assauts . Pour les anéan!1r il faudra les 
toucher huit fois ! 
Parmi les autres créatures atroces que 
vous aurez à combattre, on notera les 
oiseaux qui. comme dans Ga/aga, se divi· 
sent en deux lorsqu'ils sont touchés tout en 

vous lançant des drôles de pro)ecliles 
Attention égalemenl aux volatiles, qui une 
fois détruits, libèrent pendant quelques 
secondes un gaz mortel 
Quelques détails évitent cependant à Exe
rion d'apparaitre comme le descendant 
direct de Phoenix• la possibilité de dépla
cer votre vaisseau sur toute la surface de 
l'écran. On regrettera à ce sujet de ne pou
voir tirer les missiles que vers le haut de 
l'écran, car la mobilité des canons nous 
aurait sûrement réservé de passionnants 
combats Un effort particulier a été fait au 
niveau des graphismes, notamment sur les 
décors (montagnes escarpées, vallée de la 
mort, déserts arides, pyramides), qui se 
déroulent sous nos yeux avec un remarqua
ble effet de perspective 
Le secret du jeu consiste à stocker suffi· 
samment de munitions pour pouvoir utiliser 
le tir continu lors des empoignades finales 
avec les maitres des oiseaux 
Dans la tradition de Space lnvaders, Exe
rion est. malgré son manque d'originalité. 
un 1eu agréable. Les fans de Ga/aga et de 
Phoemx devraient en faire un JOli succès 

Nous terminerons cette rubrique par le 
BombJack de Tehkan, petit jeu rigolo dans 
la tradition du Pac Man. Vous êtes Jack, un 
petit bonhomme à l'allure d'un guerrier gau
lois et vous devez. au cours de divers 
tableaux, ramasser toutes les bombes dis· 
persées sur l'écran, en évitant les monstres 
qui tentent de vous en empêcher. On 
compte cinq tableaux: aux difficultés crois· 
sanies: la pyramide, le Parthénon, le châ· 
teau, la ville moderne et le champ de Mars 
Lorsque ie vous aurai di! que si vous ava
lez une pastille qui se ballade sur l'écran 
les monstres deviennent vulnérables, vous 
aurez compris que !'analogie entre Bomb 
Jack et les glout~ns du Pac Man n'est pas 
fortuite_ Mais. entre deux rayons lasers, on 
a rudement besoin d'un petit Pac Man pour 
se refaire une santé .-
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CHARLIE CIRCUS 

Le grand chapiteau 
Nostalgiques de ta piste aux étoiles. ama· 
leurs de grands numéros de cirque (jon
gleurs, chiens savants ou trapèze volant), 
ce 1eu est fait pour vous_ Avec. comme 
seuls accessoirs, un vulgaire joystick et un 
simple bouton ~saut•, vous serez funam
bule ou dresseur de fauves, équilibriste ou 
cavalier émérile, Pinder ou Bouglione, en 
un mot le roi de la piste ... 
Charlie Clrcus se déroule en six épreuves 
Les anne1ux de feu: vous devrez. dans 
cette première épreuve, traverser à dos de 
lion des cercles enflammés et éviter des 
potiches qui - jonchent le sot. Certains 
anneaux présentent en leur milieu un pelit 
sac de pièces d'or, ne les ratez pas car cela 
peut rapporter gros 
Le funembule : en équilibre sur une corde 
tendue à plusieurs mètres du sol, vous 
devez éviter les chimpanzés qui déferlent 
sur vous. Attention aux singes qui se pré· 
sentent par groupe de deux, pressez le bou· 
ton •saut 11 au tout dernier moment. Une 
seule erreur et c'est la chute mortelle 



1 .. • • 

Les tambours : dans ce numéro, vous 
devrez sauter de tambour en tambour en 
effectuant diverses pirouelles et sauts péril
eux tout en évitant divers pro1ect1!es (cou
·eaux, gourdins en flammes) que vous lan
cent des jongleurs. Les tambours vous font 
•ebondir à Ja manière d 'un trampoline, de 
plus en plus haut à chaque rebond, jusqu'à 
ce que votre tête cogne l'armature du toit 
du chapiteau. Maîtrisez bien votre joystick 
lorsque vous atteignez un tambour situé 
devant un jongleur, laissez-vous rebondir 
su r place. Dès que les pro1ectites passent 
devant vos yeux sautez vers le tambour sui
vant 
Les ballons : vous devrez. dans ce numéro 
d' acrobate, tenir en équilibre sur des bal
iôns en mouvement Jusqu'à une ligne d'arri· 
vée. les ballons se déplacenl à vitesse dif· 
'érente et roulent l'un derrière l'autre sui
vant des espaces aléatoires. Soyez donc 
1rès prudent en sautant d'un ballon à l'autre 
Hau1e volttge : debout. en équilibre sur un 
cheval lancé au galop, vous devez sauter 
su r des promontoires placés à hauteurs 
diverses et retomber dans le plus parfait 

timing sur le dos de votre monture. Beau
coup d'heures d'entraînement vous seront 
nécessaires dans cette épreuve afin de bien 
synchroniser vos mouvements. 
Le tr1ptze YOl1nt: dans ce numéro qui 
reste le clou de !out spectacle de cirque, 
vous devez 1ouer tes hommes volants pour 
agripper en plein vol les mains ou les pieds 
de votre partenaire. Un timing parfait est ici 
indispensable car la plus petite erreur peut 
vous coûter la vie. Si, par malheur, vous 
chutiez, arrangez-vous pour tomber sur un 
des tambours placés sur le sol. Celui-ci 
vous propulsera en l'air et vous aurez une 
chance supplémentaire de réaliser enfin 
l'exploit de votre vie. 
Ces six numéros, comme vous l'avez 
remarqué, comportent des difficultés gran
dissantes à chaque tableau. De plus, pour 
marquer des points. il vous faut accomplir 
ces épreuves le plus rapidement possible. 
Vous serez, bien sûr, accompagné tout au 
long du spectacle par une merveilleuse 
musique de cirque 
La d1versilé des tableaux et le soin particu· 
lier apporté aux graphismes lonl de ce nou
veau 1eu d'arcades un tube potentiel pour 
la rentrée. 

Jean-Michel NAVARRE 

SUPER CROSS FORCE8 
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Chicago, juin 1984, Mc Cormick Place. lis sont 
tous là: japonais discrets, éminences grises 
des plus importantes sociétés nippones qui 
tiennent conférences sur conférences dans 
des salles feutrées à l'abri des oreilles indis· 
crètes; p.·d.g. hilares aux impressionnantes 
lunettes d'écailles qui agitent fébrilement leurs 
joysticks; Français affairés qui découvrent 
avec rage qu'ils sont trois à détenir la distri· 
bution d'un même jeu. En exclusivité, bien 
sûr ... Et, par·dessus tout, les éternelles call· 
girls transformées en crieuses de journaux de 
charme qui accueillent à coup de" L TE report " 
- la revue du salon - tous les visiteurs. 
L'international CES (Consumer Electronic 
Show), la grande fête de l'électronique, bat son 
plein. Atari, en leader des jeux vidéo, se dresse 
fièrement , isolé au milieu de stands luxueux, 
d'amplificateurs et de magnétoscopes, ali· 
gnant des batteries de moniteurs et d'ordina· 
leurs. La société vient de perdre 538 millions 
de dollars? Et alors? Rien ne change, il fait 
toujours beau à l'ombre du logo prestigieux. 
104 

Regroupées dans le Mc Cormick West, un autre 
bâtiment de l'immense center, les autres 
compagnies de mlcro·lnformatique se côtoient 
dans une courtoisie de bon aloi. La guerre à tout 
va est terminée; Il faut impérativement stabili· 
ser un marché plus que fragile dont les aventu· 
riers amateurs de dollars trop faciles sont 
désormais Impitoyablement rejetés. Mais tous 
s'observent sans répit. Commodore est sans 
doute le point de mire de tout le salon ; son 
stand ne désempl it pas. Texas, par contre, est 
boudé par la profession tout entière. On lui par· 
donne mal l'arrêt du Tl 9914 A. Chez CBS, l'opti· 
misme est de rigueur, mais les rumeurs vont 
bon train : Adam n'a pas reçu l'accueil 
escompté et, ici, qu i va piano ne va pas forcé
ment sano ... Activision, lmagic parlent de 
virage, de redéfinition de stratégie ; bref, au.x 
questions posées par la crise du vidéo·game. 
chacun essaie de trouver des réponses. Ces 
réponses, elles sont en partie dans les nou
veautés présentées que u Tilt », en exclusivi té, 
vous dévoile. Que le spectacle commence_ 
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Oragon'a Lair 
ColecopourAdam 

COLECO 
The 1984 Adam is ready annonce Coleco. 
De plus, la garantie sur cet ordinateur a été 
portée à six mois aux U.S.A. , soit le double 
de celle proposée par Atari, Apple ou Corn 
modore. ce qui prouve la confiance accor· 
dée à la fiabil1té de cette machine par les 
dirigeants de Coleco .. 
Au chapitre des nouveautés, un certain 
nombre de programmes éducat ifs inspirés 
des Schtrournpfs ou des Patoufs sont lan
cés, accompagnés de nouveaux Jeux 
comme Duke of hazard, Antarctic adven
ture ou Dragon's Lair: un« digital data 
drive • peut être ajouté à celui existant déjà, 
le lecteur de disquetle et l'extension 
mémoire de 64 K sont prêts ainsi qu'un 
modem indispensable aux U.S.A. mais 
encore peu utile en France. 
Enfin, la console Coleco proposera prochai· 
nement des adaptations de ses meilleurs 
jeux destinés aux autres micro-ordinateurs 

ACCESS 
Après Beach Head, excellent programme 
jusqu'ici introuvable en France, Raid Over 
Moscow vous lance dans une guerre sans 
pitié. Mais ce jeu verra-1-i l jamais le jour en 
France? 

SEGA 
Spy Hunter, Up 'n Down, Tapper, tous jeux 
d'arcades remarquables prennent la relève 
de Zaxxon, Congo Bongo, Startrek el Buck 
Rodgers et se ront disponibles dans la plu
part des formats Atari 400 et 800. Coleco
vision, Commodore 64, Atari 2600, IBM PC 
et PC Jr, App/e Il, 11•. /IC. 

DATAMOST 
Six nouveaux jeux ont été présentés. Ankh 
(Apple. Atari. Commodore 64) vous entraîne 
à trave rs 64 pièces mystérieuses: logique, 
esprit scient ifique mais aussi réflexes des
tructeurs vous seront bien utiles pour vous 
en sortir. Earthly Delight, jeux d'aventure 
purement textuel; Jet Bootjack, à base de 
notes musicales, qui doivent retrouver leur 
chemin grâce à vous; Mabel Mansion, jeu 
d"aventure aux graph ismes dans la !ignée 
de ceux d'Aztac: Mychess Il, un jeu 
d"échec en 30, et Polar Pierre, le premier 

~-
Dragon'alalr The Duke ol Hazard 

Col&eo pour Adam Col&eopourCol&eovlslon 

jeu de Oa/amosl qui permettent à deux 
joueurs de lutter ensemble dans un par
cours contre la montre, sans apporter 
d"innovations géniales, enrichissent une 
collect ion classique mais assez fourn ie. A 
noter également de nouveaux livres, dont 
le Apple Macintosh Primer 

à faire appel aux chercheurs du prestigieux 
MIT pour décupler les capac ités hnguist1-
ques de leurs ordinateurs. The Witness, 
Oeadline ou Planetfa l/ garantiront aux ama· 
leurs des heures d"aventures passion
nantes 

SCHOIASil INFOCOM 
Absence de graphisme mais une capacité 
étonnante à vous répondre dans un anglais 
parfait, les 1eux d"aventure signé lnfocom 
laissent pantois. Conçus par les plus grands 
spécialistes du monde qui n 'ont pas hésité 

Excellents ieux: éducatifs chez Scholast1c 
Opération Frog, signée par Interactive Pic
ture Systems, société dirigée par Guy 
Nouri , offre par exemple un enseignement 
réel et complet. Story maker, Fac t and Fic· "'" 

MYCHESS Il sur 48 KS 
Unp1ogr1mmed"échecssurordlna1eurcrUpfflemaî1relnternaUo· 
nal.DavldKITTINGER. 
JouerenJ DIMENSIDNS survo\Jetc1anetdevenupossible mainte· 
nant.DunlveaudébutantaugrandJoueurdechamplonnat.MYCHESS 
llvous1erapnserd'agréablumoments. 
AvecMYCHESSll.vou5pounezsélectionnervohenlveau, reveniren 
arrière, revoil la partie, tul demander conseil. analyser la partie, 
jouer aHc les blancs ou les noirs. programmer des p1oblèmes. 
etc .. ,, et~ ... 
De plus le programme MYCHESS Il dlspue d"une bibliothèque de 
128partlHcéltbresretraçan11'hlstoiredeséchecspartle1qHvOus 
pourrezvoirioueretcommenteren ln1égralitil survotrl 6c1an. De
puis des parties de Gréco !Rome 1619) ou bien Remusa1 con11e 
Napoléon (Paris 1BD2) en passant par MDRPHY, PILLSBURY, PD
TEMKIN.KRAMSTDV,WARNER. pourarrlveràFISCHERton11eRUBI
NEm1Palma19701, KARPOVcon1reHORT(Moscou1971), FISCHER 
contreSPASSKY(Rertiavik1972).KASPAROVcontreAHDERSON 
(Tllburg1981),KASPAR0VcontrePDRT1SCH.Jusqu'idnparties 
MACHINE contre HUMAIN. Bonnedt1en1e et bon divertissement. 

UnjeuOATAMOSTcompatlble sur : 
• CommodoreCBM64 
aATARlsérleXL 
•APPLEll 

Commoeorteilun1m1rqu111tpo1t1 p11Commodot1 Builnes1M"hlnes, 
ATARl 11t1ntmuquedi poU1p1rATARllNC. 
APPU11t•o1m11quedip01hpffAPPLECOMPUTEA 

IMPOHTATEURETDJS7RIBUTEUREXClUSIFCUINDUSTRIES 
CUlndus1r1es 10 placedelaBashlle 75lJ11PAfl!S 
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Pole Position 
Atarl pourAtarl 7800 

Desert Falcon 
Atarl pourAtar17800 

lion Tool Kit, Story Tree et Agent USA sont 
également particulièrement séduisants. 

>Il 
Keys to responsib/e driving, Letter go round, 
Astro Graver, Big birds funhouse, les jeux 
éducatifs signés CB~ Softwa re se distin· 

qui, avec hu it ép reuves (courses, tir au 
pigeon, plongeons, gym, etc.), se pose en 
concur rent direct de Oecathlon et de Hes 
Garnes. Pitstop Il permet, quant à lui, à deux 
joueurs de s'affronter simul tanément, 
Breakdance vous apprendra tout ou pres
que tout sur le smurf et Moreta; Dragon· 
lady of Pern, prend la suite de Dragonrider 
of Pern. Tous ces jeux seront dispon ibles 
dans les principaux standards mais c'est le 
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Commodoreplus4 
41oglclelslntégrés 

RascueonFractaJus 
Atari pourAtari 7800 

format Commodore 64 qui a été réalisé en 
premie r lieu. 
A noter également trois programmes pour 
les plus petits :G/ Joe (équipez votre soldat 
avant de le lancer à l'assaut), Barbie (habil
lez et coiffez votre poupée) et Hot Whee/s 
{const ruction d' un véhicule), tentative 
d'adaptation de jeu de poupée ou de cons· 
truction aux capacités de l'ordinateur qui 
laisse rêveur .. . 

Commodore 16 et Commodore Pius/4, les 
deux nouveaux ordinateurs de la firme la 
plus florissan te en micro-informat ique des 
U.S.A., reprennent la plupart des éléments 
de leurs aînés. Le C. 16 s'adresse aux débµ
tants avec 16 Ko de mémoire, un moniteur, 
une imprimante et un magnétophone plus 
rapide que le précédent. Le Commodore 
P/us/4 est un Comodore 64 auquel ont été 

Skyfox 
Electronic Arts pourApple Il• 

Tournamentîennls 
lmagicpourColecovlslon 

intégrés quat re programmes: File Manager 
offre plusieurs possibi lités de gestion de 
fichiers; Speadsheet permet de fa ire cal· 
culs et projections; Wordprocessing est un 
traitement de texte complet ; Graphie visua
lise par des graph ismes les calc uls effec
tués. Nouveaux mon iteurs, imprimantes, 
lecteurs de disquetes viennent compléter 
la gamme ex istante. Mais le plus impres
sionnant se trouve. en fait, su r les autres 
stands: pas un, en effet. qui ne di spose 
maintena nt de logic iels destinés aux ordi· 
nateurs Commodore. Dans le déve loppe· 
ment des comptabilités, celui qui oublierait 
Commodore serait dans une position suici 
d ir . 

!Af~O 
Après Bruce Lee et The Datias Ouest, que 
certains d'ent re vous connaissent déjà, 
Datasoft propose Meridian Ill, un combat 
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ment adapté à l'Apple lie, Lost Tomb, une u 110uv• ll• • touetl ristiques qui composent sa personnalité • . 
aventure au cœur de l'Egypte infestée de . Evocateur non? 
créatures maudites et de momies effroya- qu·un bandeau frontal qui permet de diriger =========== 
bles ou Juno First, un classique combat les objets sur l'écran directement par la ELECTRONIC ARTS 
spatial créé par Konami. Ces titres son! dis· pensé~ ... LesAlari 600 XL, 800 XL et leurs 
ponibles sur c 64, Atari 600 et 800 XL et grands frères étaient bien sûr présents, 

bientôt pour Apple et /BM. ~~~o~cf~6~eé~x.d~fs;~~1~ril~t~~n~~u~o~;~ 
AVALON HILL visiteurs (et ils étaient nombreux) se portait 

Parmi les nouveautés d Avalon H1U. Ciear sur ta nouvelle console, véritable clou du 
for Action vous entraine dans une bataille salon . Celte-ci verra-t-elle le jour en 
navale tandis que Jupiter mission 1999 France? Atari France, à cet égard est plus IMAGIC 
mêle 1eu d"aventure, action et puzzle dans que réservé et ne sait si les U.S.A. donne· 
une formidable quête spatiale ront le feu vert pour l'importer. Donc ne !magic redéfinit le concept du loisir sur ordi

nateur avec quatre nouvelles lignes de pro
duits. • Fun with experts• débute avec 
Crime et chlltiment, un logiciel qui vous 
transforme en juge. Vos décisions seront 
ensuite confrontées à celles prises par de 
vrais juges. • Educalional simulation•, 
lancé avec Micro Surgeon continue avec 
lnjured Engine, un moteur en panne à répa
rer. Living littérature présente Damiano, un 
jeu d'aventure tiré d'une célèbre nouvelle 
de S.F. et lime Travelers vous confronte 
avec Another Bow, un mystère à résoudre 
en compagnie de Sherlock Hotmes. Aeslenl 
également en lice des jeux sportifs ou 
d"action comme Tournament Tennis ~ 

RB ROBOT vous précipitez pas chez votre marchand 
f rois nouveaux softs pour RB 5 x Je sympa- le plus proche. La décision viendra d'Outre-

thique robot : re Terrapin LOflô Translator ~A="'=°'=i9=:"":=··=· ======== 
qui reprend Je principe de la tortue, Hop to WICO 
it et Maths whîz, deux jeux éducatifs 

lrO")U:A 
Les « iouch lablels ~. qui permettent de 
commander son ordinateur par simple 
contact tactile, séduisent de plus en plus 
les enfants. la Kao!a s'impose aujourd"hui 
comme l'une des plus performantes. 
Acccompagnée de nombreux logiciels édu
catifs. elle est compatible avec les princi· 
paux ordinateurs. 

M HOUSE 
Snoopy arrive en ieu vidéo chez Random 
House qui lance une gamme inspirée des 
célèbres Peanurs : 12 logiciels devraient 
être disponibles pour Apple dès la rentrée 
aux U.S.A. 

1 res ous azimuts c ez r at1ve tware 
qui propose à la fois des jeux de qualité 
(Chinese Jungg/er, Dragon Hawk), des logi
ciels éducatifs (Bumblebee, Pipes) et du 
soft • utilitaire • (Créative writer, Créative 
filer, Créative cale) ... 

A 
Nouvelle console chez Atan : la 7800. Côm
patible avec !es programmes de l'Atari 
2600, elle offre une définition et une capa
cité d'an imation étonnante pu isque plus de 
cent objets peuvent être animés simultané· 
ment sur l'écran. Le secret de ces perfor· 
mances : un • chip • de 4 Ko de mémoire 
seulement surnommé Maria. les titres 
actuellement disponibles aux U.S.A. sont à 
la hauteur des capacités de cette console: 
Bal/blazer, Rescue ou Frac talus, 3D Asté· 
rords, Mrs Pac Man, Xevious (fabuleux), 
Robotron, Dig Dug, Joust, Centipède, 
Ga/aga et Désert Falcon au graphisme 
dément. Toute une série de périphériques 
arriveront probablement au cours des mois 
à venir, à commencer par un clavier ajou· 
tant 4 Ko de mémoire à la console. Une 
extension mémoire de 20 Ko est également 
prévue. De nouveaux programmes pour 
l'Atari 2600, plus performants encore que 
les derniers parus sont annoncés, ainsi 

Une souris chez Wico, de nouveaux joys
ticks destinés à la console Co/eco,un Track· 
ball pour l'Apple et la gamme classique de 
joysticks qui ont fait leurs preuves. 

ENI 
Hero 1 a un petit frère : Hero junior chante, 
récite des poèmes, joue el parle (English et 
Roblish, le langage des robots), offre 32 Ko 
de mémoire et joue. Pour le programmer, 

Mr ROBOT et son usine~ 
. .......... ~:eezc ~~ n~~e:~~ e;1 2: 1:~~a~! ~"!~~~~·pl~~c:~~ 

taches . 
Si ces 26 écrans ne vous conviennent pas , rien 
de plus facile : Grâce à Mr ROBOT vous pourrez 
enlin créer le votre . L'usine de Mr ROBOT vous 
aidera à concevoir votre propre scénario de jeu. 
Qui a dit qu '1l lalla1t être un programmeur po~r 
créersespropres1eux? 

UnjeuDATAMOSTcnmpaUble1ur 
• CnmmndnreCBM &4 
• ATARl série XL 
•APPLEll 

c.om-.tt1-111t111Hdi110lil•l•C.....,...,.l11l1n1M1clll111, ._ 
ATo\Rl11t-111N1H"'p0t:i1 .. rATARllM. 
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Air Rallye 
HH Ware pour Commodore 64 

Heio 
AclM1lon pour Commodo<• 64 

(génial !)ou Wing War, Laser Gates. Ouick 
Step, réunis sur une seule et même car· 
touche 

MICROl'OSE 
Très réussi graphiquement Solo Flight se 
détache des autres simulateurs de vol. 

SIERRA 
Srunt Flyer, Klng's Ouest. Story Maker -
vous créez vos propres personnages et 
votre propre aventure - Ge/fling Adven· 
/ure. reprenant les personnages de Dark 
Crystal dans un scénario pour enfanl, 
Wyards of ld's wiztype enseignant !es mani
pulations du clavier, sont enfin disponibles 
aux U.S.A. Sierra on Une, devenu Sierra 
tout court. affirme par ailleurs sa volonté de 
se diversifier dans les trois domaines favo· 
ris de rordinaleur domestique: le loisir, 
!'éducation, la gestion. 

•u•"OOH - - --

' 
iHI A"_ / i • 

i '>· ."' "· ,.4 ~ .;: .. 
,. ' l J 

Space Statlon 
HH Ware pour Apple 11• 

Karateka 
Broderbund pourApple Il• 

Enfin. les fanatiques de Ouest for Tire n'ont 
qu'à bien se tenir: BC's Grog's Revenge va 
mettre leurs muscles à rude épreuve 

ACTIVISION 
Des adaptai ions pour Atari 600 et 800 XL 
ainsi que pour le Spectrum 48 K. les meil
leurs ti tres rendus compatibles avec le 
MSX, 12 titres pour le Commodore 64 avant 
la fin de 1984, le but d'Activision est clair 
el net et le virage vers la micro-informatique 
se poursuit gaillardement. Au chapitre des 
classiques, Piffai/, Beamrider, Hero et 
Oecathlon voient leur graphisme considé· 
rablement amélioré et le jeu lui-même est 
plus performa nt: deux ioueurs luttent côte 
à côte dans Oecathlon, dans le plus pur 
style du jeu d'arcades. Au chapitre des nou· 
veautés, Zenji - connecter dilférenls élé· 
ments de façon à ce qu'ils reçoivent tous 

1 . . . .. . .. 
( ~ ( ~ ( ·------- .::: (J'\ - .:: ( ~ -
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Froggerll 
ParkerpourColecowl1lon 

Keyport717 
Supertablettetacllle 

de l'énergie - et Toy Wizard - une pour· 
suite infernale dans une fabrique de jouets 
en folie - présentés à Las Vegas. sont ter· 
minés. Zone Ranger, une mission de sur
vie dans un univers inter-galactique, Explo
rer, qui vous entraîne dans une planète en 
ruine. Wonderbolt, jeu de construction et 
lutte contre le temps. Camp clean up, pour 
les plus jeunes (un ranger doit nettoyer le 
camp, sauver les noyés etc.) devraient voir 
le jour aux U.SA avant Noêl. Intéressant · 
un programme • Pencil • perme! de dessi· 
ner sur l'écran avec plus de 75 comman· 
des graphiques et musicales. Super intéres· 
sant, Activision a signé un accord avec 
Gamestar et distribuera désormais Star 
League Baseball, Starbowl, Football, et une 
nouvelle génération de titres au graphismes 
améliorés tels On field football et On court 
tennis. De plus. le leader du soft (•St/// the 
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one,. - encore le premier - est le nou
veau slogan de la firme de Mountain View) 
se lance a fond dans le MSX: 12 titres 
seront très rapidement adaptés au standart 
japonais qui devrait bientôt faire beaucoup 
parler de lui 

BRODER BUNO 
Broderbund se diversifie et lance de nou
veaux logiciels de gestion, des logiciels édu
catifs et de nouveaux jeux. Dans ce 
domaine, Championship Lode Runner. 
Castle of Dr Creep, Raid on Bungelmg bay 
- un choplilter new-look - Spelunker, 
Whistler 's Brother. Captain Goodnight and 
The island of Lear, jeu d'aventure interac
tif, Mercy Bird. Stealth, Karateka, tous ces 
11tres méritent d"être retenus: graphisme et 
action n'appellent que des éloges. 

HES'WAR 
Après Hes Game, enfin disponible en 
France. nous altendons avec impatience 
Air Rallye, un simulateur de vol réussi et 
Space Station, programme développé en 
coopération avec la NASA : dans ce logiciel 
vous devez concevoir une station spatiale 
à partir d'éléments différents, tout en jouant 
avec les pressions politiques. les relations 
publiques, et bien entendu, les sacro-saints 
budgets à ne pas dépasser. 
Heureusement, Calmpute, un logiciel élon· 
nant vous détendra ou du moins vous 
apprendra à vous détendre: par l'mtermé· 
diaire d'une sorte de boule que vous ser
rez dans votre main, l'ordinateur analyse 
votre niveau de stress, et vous donne les 
clefs pour étudier les intéractions entre 
physiologie et psychologie 

POLYTE 
«A vos ordres pour le business, l'éducation 
ou Je plaisir"· le Keyport 300 et 777 se veu
lent les armes absolues. Et il faut reconnai
tre que ces tablettes tactiles sont plus que 
séduisantes: deslinées à •Ouvrir la porte 
du monde informatique a tous •, il sulfit de 
changer une plaque souple, de charger une 
disquette et vous dialoguez en toute sim
plicité avec votre Apple ou votre IBM. 

MINDSCAeE 
Mr Pixel ou Tink Tonk, les personnages 
favoris de Mindscape, société spécialisée 
dans le jeu éducatif, entrainent les plus jeu· 
nes à reconnaître des formes, à prendre 
des décisions logiques ou à organiser eux
mêmes leur show ! 

MSX 
En eflet, bien que fort peu représenté au 
CES, le standard MSX était cependant 
l'objet de nombreuses discussions (seçrè
tes !) entre les principaux éditeurs et cons
truteurs. Absence étonnante? Pas vrai· 
ment. Dans sa forme actuelle. le MSX est 
déjà dépassé sur le plan technique. Les 
Japona is auraient donc décidé de l'amélio· 
rer avant de le lancer sur le marché. Date 
d'arrivée prévue: janvier 1985 au Winter 

~ A CELUI 
MALHN~Au:RAlf PAS 
QUI 

oec•thton : touiourt I• succ•s 

CES de Las Vegas : 1es ordinateurs seront 
alors plus puissants et disposeront déjà 
d'une importante bibliothèque de logiciels. 
Tout cela associé à la lormidable puissance 
de vente des Japonais risque de boulever
ser littéralement le marché. Brel, ça va faire 
mal! 

PARKER 
Après James Bond, Gyruss. Starwars qui 
arriveront très prochainement en Fance, Mr 
Oo's Castle, Circus Charlie. Frogger Il. 
Threedeep, Montezuma Revenge confir· 
ment la sagesse de Parker qui s·est tou· 
1ours limité à une gamme courle mais de 
qualité. Mis à pari Circus Charlie, qui ne 
semble pas tout à fait prêt. tous ces titres 
devraient arriver rapidement en France 
pour les C 64, Co/ecovisio, Alari 2600, et 
pour le Sinclair Spectrum. 

MICROLAB 
Gamme volontairement courte chez Micro 
Lab- comme d'ailleurs chez la plupart des 
éditeurs qui préfèrent la qualité à la quan
ti té - Font partie des nouveautés: Boul
der Dash, sous licence First star, variante 

rour vu, YÉ 
rour1ssA 

0000000000000000000 
de 019 Oug incomparablement plus d1ff1c11e. 
Short c/fcuit. une course contre la montre 
pour désamorcer une bombe, The He1st qui 
vous lance à la recherche d"un microfilm 
caché dans un musée. Oeath in the Canb-
bean. un des jeux d'aventure les plus cotés 
sur Apple est adapté au format Commoclore 
tandis que Micro Lab développe également 
toute une gamme de jeux éducatifs. suivant 
en cela une tendance générale. 

OMOX 
Cumma, Xante, Romox, nous vous avions 
présenté dans notre compte-rendu de C~S 
de Las Vegas ces merveilleuses machines 
qui permettent la duplication de program· 
mes. Eh bien, seul Romox reste en ligne. 
Le principe n'a pas changé: vous achetez 
une disquette ou une cartouche vierge, 
enlichez·la dans la machine et sélectionnez 
sur catalogue le jeu de voire choix, tapez 
ses coordonnées ainsi que l'ordinateur 
auquel vous le destinez et. quelques secon
des plus tard, repartez avec votre logiciel. 
Cette opération b1en·sûr renouvelable à par· 
tir du même support vierge. abaisse consi· 
dérablement le coût d'achat des program
mes mais tous les éditeurs consentiront-lis 
à vendre leurs programmes de cette 
manière-là? L'avenir le dira peut-être. • 

FLIPPER SLIPPERS 
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USTEDESREVENDEUASSURDEMANDEA 
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SECRUS AMÉRICAINS 
Tilt est bien le premier! Je 
reviens des Etat-Unis et j'ai pu le 
comparer avec les revues améri
caines. Plusieurs choses m'ont 
surprises outre-Atlantique: la 
plupart des ordinateurs som bra
d~ à 1 000 - 1 300 F. Adam de 
ces fait un (( bide)) (son prix est 
diminué de moitié !), tout comme 
le Laser 3000 et les A tari 600 XL 
et 800Xl qui ont bien du mal à 
s' imposer . .. 
Deux marques se portent bien : 
Commodore et Apple. Côté con
soles, ce n'est pas très rose non 
plus. L'Atari 2600 se vend très 
mal, et esr bradé à 300 • 400 F, 
Coleco rencontre beaucoup de 
difficultés (la console vaut 
600 F !). Seule l'A tari5200 mar
che bien (mais elle n'est pas dis
ponible en France). 

Jean-M arc Drillot 
75008 Paris 

ENCYCLOPiDIE 
Lecteur de votre revue depuis le 
numéro I , je pense qu'il serait 
bien, afin de donner un caractère 
encyclopédique, de meure en 
valeur vos « Tih » en proposant 
des reliures. Y aura-c-il un index 
des articles et sujecs parus, à 
l'exemple du numéro 8? El 
encore bravo pour votre formida
ble revue! 

M. et Mme Davy 
38160 Saint-Marcelin 

Encore un tour perir peu de 
patience. les reliures ranr atren
dues sont presque prêtes! El 
comme l'année dernière, le 
numéro spécial Noël comportera 
un index complel. 

ADAM 
C'est la première fois que je 
prends la plume pour l'écrire. Je 
suis un de tes fidèles lecteurs et 
je voudrais te féliciter. J'ai 
l'intention d 'acheter un ordina
ceur Adam. A+il une unité de 
disquettes et surtout l'extension 
de lecture disque laser. J'aimerais 
savoir si les logiciels de !' Apple 
Il son! compa1ibles avec l'Adam. 

Laurent-David Husson 
7501 7 Paris 

l'Adam possède un lecteur de 
casseues digitales intégré, beau· 
coup plus performant qu'un lec· 
teur classique. Un lecteur de dis-

queues (optionnel) n'est donc pas 
indispensable. Pour toul savoir 
sur les disques laser, lisez l'arti· 
clep. 16. Elrappelonsencoreune 
fois que les ordinateurs ne sont 
pas pour l'instant compatibles 
entre eux. l'Adam n'accepte 
donc pas de logiciel pour A pp le. 

DIS·MOI 
Je voudrais savoir si la console 
A tari 1450 XLD sera commercia-
lisée en France. 

Gil Dupré 
76000 Rouen 

L'importation du 1450 XLD 
n'esl pas pour l'instant prévue en 
France. 

GACHIS ! 
J'ai été l'un de vos premiers lec
teurs éblouis par la première 
parution. Ce n'est malheureuse
ment plus le cas, et j'ai perdu ma 
hâte de voir votre prochain 
numéro dans les kiosques. Je 
trouve regrettable que vous 
gâchiez des pages avec la panic 
encart de la rubrique « Sésame », 
dénuée d'intérêt.« Actuel >l pro
pose souvent des textes sans 
grand intérêt el longs. Je termine 
pourtant en 11ous souhaitant lon
gue vie car ce n'est pas demain 
que l'on me fera crilîquer 
<(Tubes>> et ((Dossier». 

W.Gilli 
95120 Ermont 

ROCKY O. K. 
Je voudrais savoir si c'est possi
ble d'acheter Rocky sans les 
Super Controllers ? 

Laurent Bidoggia 
95310 Saint-Ouen-l'Aumône 

Rocky se vend avec les Super 
Controllers, qui sont indispensa· 
bles pour jouer. L'ensemble 
coûte environ 850 F. 

TOUR DE FRANCE 
A l'heure où le Tour de France 
cyclistesetermine,exis1e+ilune 
simulation cycliste en général ? 
Sinon existe-l-il des projets pour 
cc ty~ de simulation? 

Philippe Jolivet 
94300 Villejuir 

A notre connaissance un tel jeu 
n'existe pas. C'est une bonne 
idée, et nous espérons qu'elle sera 
suivie par les concepteurs. 

B ·A· BA • •• SIC 
J'aimerais sa11oir s'il esl possible 
de prendre des cours particuliers 
de Basic. 

Christophe Gambus 
92 100 Boulogne-Billancourt 

le basic est un langage facile à 
apprendre. On ~H'initier avec 
certains manuels, avec l'aide 
d'amis qui programment, ou 
dans un club d'informatique. JI 
n'est donc pas forcément néces
saire de prendre des cours 
particuliers. 

COMPATIBLE 
Fidèle lecteur depuis tes débuts, 
je trouve que tu vas en t'amélio
rant. Je voudrais sa11oir si les 
extensions pour le TO 7 sont 
compatibles avec le TO 7-70. 

Nicolas Sénéchal 
62000 Arras 

Oui, le T07-70 est entièrement 
compatible avec le TO 7. 

M.S. X. , OÙ ES·TU ? 
Les cartouches Coleco seronl· 
elles compatibles avec les ordina
teurs M.S.X.? Ces ordinateurs 
prendron1-ils une place impor
tante sur le marché? Quand 
arriveront-ils? 

T homas Chopin 
75008 Paris 

Décidément votre magazine 
n'arrête pas de m'étonner, dans 
le bon sens, bien sûr ! Je voudrais 
savoir si les logiciels et les cartou
ches qui arriveront au standard 
M.S.X. seront compatibles avec 
le Spectravidio SV 318? 

Laurent Montësalvo 
93370 Montfe rmeil 

Les logiciels M .S.X. seront com
patibles avec IOUS les ordinateurs 
fonclionnam avec ce standard. 
Le Specuavidéo n'étant pas au 
standard M.S.X. , il ne peur les 
accepter. li en va de même avec 
la console Coleco. lisez dans 
«Till journal» l'informa1ion 
concernant l'arrivée des ordina
teurs M.S.X. Et dans l'avenir, 
Tilt ne manquera pas de revenir 
sur ce sujet. 

SPRECHEN SIE 
DEUT$ CN ? 

Je voudrais savoir si un micro· 
ordinateur ou une console de jeu 
acheté en Allemagne peut être 

u1ilisésuruntéléviseurfrançais? 
De même les cassenes sont-elles 
compatibles? 

Philippe lsnard 
92300 Levallois-Perret 

Pour utiliser une console alle· 
mande (PAL), il faut un télévi
seur PAL ou multistandard PAL
SECAM, ou bien utiliser un 
adaptateur spécial. Pour les cas
selfes, iln'yapasderègle. Cer
taines fonctionnent sur les deux 
standards, d'autres pas. 

C 52 & CO 
Je suis possesseur d'un Philips 
Videopac C 52. Je désirerais 
sa11oir s'i l existe un adaptateur 
pour rece11oir des cartouches 
A tari. 

Stéphane Chardonnet 
26100 Romans 

Un tel adaptateur n'existe pas. 
Seules les cartouches destinées à 
la console Philips peuvent être 
utilisées. 

S. O . S. 
Bravo aux dessinateurs sans qui 
Tilt ne serait pas aussi super. 
J'appelle à l'aide les lecteurs de 
Tilt : je suis coincé dans le jeu 
Azylum sur TRS-80. Téléphonez. 
moi au 330.23.90 ! 

Alexandre Braun 
93370 Mon1rermeil 

Nous avons reçu d'autres appels 
déchirants ... 
Qui peut m'aider pour arriver au 
bout de Swordquest, Eorthworld· 
Fireworld, Waterworld, et 
Airworld? 

Luc Pycke 
Margrietestraat 99 

9981 St-Margrlel, Belgique. 
Je suis coincé par le jeu Hobbit 
pour Commodore 64 ! 

Erik Oasque 
04190 Dabisse 

Tél.: (92) 34.00.36 
Je n'arrive pas à trouver les dix 
étendards de la cassette Atari 
Swordquest Fireworld. 

Pierre Llziar 
5, rue Alfred-de-Vigny 

29000 Quimper 
Tél.: (98) 90.03.13 

Dans Jet Set Willy pour Spec
trum, je ne trou11e que 59 pikes. 
Est-il vrai qu'il en existe 180 en 
tout? 

P . Fleury 
13500 Mart igues 

180 est bien le chiffre exact. 
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Ces drôles d'adversaires n'ont pas fini 
de vous mettre à l'épreuve. 

Un circuîl automobi le, un train d'enfer, Je pied enfoncé sur 
l'accélérateur, vous essayez d'atteindre la "Pole Position". "Pole 
Position"1, c'est un jeu Atari qu'il faut saisir à toute vitesse. 

"Tennis"™, c'est Wimbledon, Roland Garros, Flushing Meadow, 
les plus grands tournois de tennis et la possibilité de devenir une tête 
de série n° l. 

Ces deux programmes de jeux A tari vont vous faire découvrir 
l'art d'être un champion. Si vous aimez les compétitions, il y a plus de 
deux nouveaux programmes de jeux par mois. 

Quel challenge! 

JI\. 
ATARr 

Les défis de l'imagination 
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