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MAGAZINE 
Tilt Journal - L'actualité de la 
micro informatique ludique . 
Nouveautés, indiscrétions, 
une page «spécial Vidéopac Philips » 
et le portrait du créateur du mois. p. l 0 
~~~~-'~~~ ~~ 

NOUVEAU 
Tubes - Cassettes, cartouches et 
disquettes. Les spécialistes de Tilt 
vous proposent leur sélection des 
meilleurs logiciels du mois. p . 28 

Coup d'œil - Un rapide tour 
d'horizon des derniers logiciels. p. 46 

Les classiques - QL Chess allie 
beauté graphique et force tactique. 
Un logiciel étonnant pour les mordus 
des échecs. p . l 05 

CONTACT 
Actuel - Créer son entreprise, 
éditer des logiciels, faire fortune et 
partir sur une île déserte pour s'y 
laisser vivre béatement ... rêve ou 
réalité? Patrice Desmedt a rencontré 
des business-men heureux. p . 24 

Cher Tilt - Le courrier des 
lecteurs. Vos idées, vos suggestions 
et ... vos critiques. p. 110 

Petites Annonces - Achats, 
ventes, clubs, échanges. p. 57 

CRÉER 
Sésame - Quatre listin"gs, quatre 

ordinateurs (MSX, Alice, Vic 20, 
Oric l/Atmos} et nos jaquettes. p. 47 

CHOC 
Dossier - Voyage à l'intérieur 
du corps humain, découverte de 
l'écologie ou des différents aspects 
de votre personnalité, prise de 
contrôle d 'une centrale nucléaire, 
l'ordinateur peut tout, sait tout. 
Découvrez avec Tilt les nouvelles 
voies de la science. p. 76 

EXCLUSIF 
Banc d'essai - L' Atari 130 XE, les 
Commodore Plus 4 et C 16, trois 
nouveautés que Tilt vous dévoile en 
exclusivité. Un test sans 
concession. 

Kids' school - Une nouvelle 
rubrique pour tout savoir 
sur vos profs 

p. 68 

de demain . p. 1 OO 

Rôles - Euréka, Scoop, Adventure 
Writer (pour créer vos propres jeux 
d ' aventure). Et S.O.S. aventure, 
pour ne plus rester coincé au détour 
d'un logiciel. p. 88 

Carte postale - Toute la presse 
micro-informatique étrangère, 
disséquée par Véronique 
Charreyron. Pour ceux qui veulent 
savoir ce qui se passe hors 
de l'hexagone. p. l 06 

Ce numéro comporte un encart abonnement 
non folioté entre les pages 18-21 et 92-95 
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LA CONQUÊTE· 
DE L'OUEST 

Loriciels, ça déménage ! Trop à 
l'étroit dan~ ses locaux de la ame 
Xegendre1 l' é<iu.ipe de Loriciels 
est partie avec armes et bagages 
à la·conquête de l'ouest. Heureu~ 
semeiitpour tous ses supporter$, 
la caravane a trouvé un terrain à 
sa convenanee à Boulogne, à 
porté de fusil du. métropolitain, 
Loriciels, '53., rue ile Paris, 921 OO 
Boulogne, Tél. (1) 825.l 1.33. 
.Métro Jean-Jaurès. 

SCÉNARIOS 
Prêt'pour voyager aux con'fins du 
116" Siècle1 ~ns un univers gabic­
:tique au.xmilliersd'étoiles? Oui, 

FRANCOI S NEDELEC 

~E CAfACT!QUE 
',FRONT\ ERES 
DE tEMPlRE 

Sdmsi:aVC--Îl"lô:t-~ 

" 
àlors un .conseil: réunissez des 
am~s et potassez « Les Frontières 
de l'empite)>1 le premier volume 
complémentaire du jeu de rôle 
l'Empire galaclique paru chez 
Robert Laffont. .Après une Jntro:. 
ductio,n . indiquant les règles de 
base de ce.jeu de rôle et-un bref 
exposé des cadres pistoriq.ue ~t 
géographique, clnq scénarios de 
jeu vous s·ont proposés ea.nçu.s 
par des spèdalistès au genre : 
L'astéroïde, Meurtre à l'amba~­
sa'd~. Lé iterniér des Kas~fs, La 
.nuit. des bourrins et Marine. 
Enfin vous troùverèz aussi laliSte 
des 200 clubs ou vo~ pourrez 
jouer à !?Empire. 
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TAM·TAM SOFT 
• Electron a encore frappé ! De nombreux logiciels inédits 
en import direct des Etats-Unis sont disponibles. On citera 
« Rescue of fractalus », «Ball Blaser», « Racing construc­
tion set», « Adventure construction set» (Atari XLI XE), · 
« Pitstopp 11 », « News rooms », « Karateka », « Pôle posi­
tion» f Apple), « Blue Max 2001 » (Atari XLI XE, CBM 64), 
«Illusions», « Choplifter », « Monkey academi », 
« Up'n'down » {Coleco) et plusieurs titres pour Mattel. Côté 
matériel, la samba continue, avec pour l'Adam: lecteur de 
disquettes, modem, carte CP/M, deuxième lecteur de cas­
settes digital. D'autre part, Electron était la première bou­
tique en France à proposer des Atari 130 XE, en provenance 
directe des Etats-Unis (manuel en anglais), et pourrait bien 
récidiver avec les Atari ST. Enfin ceux qui possèdent un 
XL peuvent acheter un chip pour accélérer le lecteur de dis­
quettes et doubler la densité. Electron, 163, avenue du 
Maine, 75014 Paris. Tél. : (1) 541 .41.63 et 117, avenue de 
Villiers, 75017 Paris. Tél. : (1) 766.11 .n. 
• Coconut dans sa boutique new look continue de coller 
à l'actualité avec un grand choix pour Commodore, Spec­
trum, Amstrad, mais aussi avec les gammes Langage et 
informatique (pour TO l/MO 5) et A.R .G. Informatique 
(«Meurtre à grande vitesse», « 1815 »,etc.) pour Oric et 
Amstrad. Coconut, 13, boulevard Voltaire, 75011 Paris . tél. 
( 1) 355.63.00. 

ÉCRIRE SOFT en cours de développement, les 
éditeurs <Ni offri~ont la totalité 
dès produits disponibles pour 
Madntos/i, et découvriront le' 
club ApP,le. L-a marque légen­
daire ne baisse p,as les bns, au 
moment où les stocks amérieains 
goQ.flent et où les usines ralentis­
sent la cadence, en raison du 
demi-s.uccès du Maclntosh. 

« ANOTHER BRICK 
IN THE WALL» 

Le « qéneau » des'jenX'édu~tifs 
est de plus en plus cour1i~. 
. rnreco .ioteroation'lll, le distribn­
teur. exclusif de Sinclàir en 
France, annonce la disQonibilité 
de 140 logiciels éducatifs ~<Sin­
clair â l'école >) sur Z>X' 81 ·et 
ZX Spedrum, couvrantJ'ensem­
ble des classes de la maternelle à 
la lerminale. Chaque cassette 
comporte quatre p[ograrnmès, et 
est commercialisée 65 F. 

NE COUPEZ PAS 
FuniteJ, centre serveur de jeu~; 
est aujourd'hui accessible par le 
kios e ~u (-3) 615.91. 77. + 

De nouvelles rubriques 
continuent ·de s'ouvrir et un 
c.oncours est proposé chaque 
mois. Gretel, un centre serveµr de . 
Strasbourg, propose sur kiOsque 
ûl'thotel, un jeu destin'é'<à tester ses· 
connaissances ën langue écrite 
(orthographe, grammaire, voca-
1ïulaire)1 à identffier lés faÙÙs 
commises et à apprendre- à: les 
éviter. Renseignements au 
(88) 61.17..13. . 

Dans rimtiquit~, les textes écritS 
étaient conservés sur des plaquet­
tes. AujoUJ!d1hui, l'ordinateur 
renouvelle la manière ·d'écrire. 
Pour tous ceux qui: s'.intéressen~ 
à la lit:térature et à l'info.rmati­
quë, le centre, culturel interllatio­
nal çle Cerisy-la-Salle orgaajse dl! 
5 au 15 août 1985 un co1Jo·qûe sui 
le thème : « ôrdinatew:, produc­
tion et commuruc;ttion de textes 
littéra,ires. ».Renseignements au 
C.C.l .C., 21, rue ile lJiJulctinvil­
iiers, 75016 Paris, 

BRONZEZ MICRO 
LA FÊTE 

DELA POMME 
Les applèmaniaq_ues ont rendez­
vous les 14, 15 et 16 iuin a 
J'A:pple expo, porte.de Versailles. 
Ifs y rencontreFont les c-0pcession­
naires de la marquè, les produits 

l\{icro-informatique au vert avec 
l'association nationale sciences 
techn,que!!, grâce à des· stages 
d'une ou de trois.semaines pour les 
10-12 ans,, t3-15, et 15-18 ans. 
Micro, sports, robotique, astro­
nomie . .. :A .!'{.S .. T.J., '17, a.ver;iue 
Gambetta, 91130 Ris-Orangis. 
Tel.: (6) 906.76.03. 

Il n'ést pas encore trop tard pour 
penser aux vacances. La Ugue 
française pour les auberges de 
jeunesse organise aes stage~ de 
micro-infOr!Ilatjque, mais égale­
ment d'affiche~ 1 bandeâessmée, 
p1loto,.etc. (Renseignements :'81, 
ruedeRennes, 75006Paris. Tél.: 
fl) 5.49.11.73) 
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IMPRIMANTES 
AU FIRMAMENT 

Le fabricant d'imprimantes Star 
renouvelle sa gamme. On remar­
quera particulièrement la Star 
SG JO à 4 600 F environ quj dis­
pose d'une véritable impression 
qualité courrier. En caractères 
normaux, la vitesse maximum 
d'impression est de 120 caractè­
res par seconde. La SG 10 est 
équipée d'une interface parallèle, 
et d'une interface série en option. 

CALCUL AU SOLEIL 
La calculatrice Tl 30 Galaxy est 
désormais disponible dans une 
version à énergie lumineuse, sous 

le sigle SLR. Mise au point en 
collaboration avec des ensei­
gnants, elle est plus particulière­
ment destinée aux lycéens. E lle 
dispose de 66 fonctions , dont les 
statistiques. 

Notons également une nouvelle 
version de la TI 57 II program­
mable (48 pas) qui dispose de 
80 fonctions et d'un nouveau cla­
vier, et la sortie de la TI 35 SLR, 
une petite scientifique et statisti­
que à énergie lumineuse. 

ALLO SUZIE 
Du nouveau à Roland-Garros. Si 
vous composez pendant les Inter­
nationaux de France (27 mai au 
9 juin) le 369.20.20 (région pari­
sienne seulement), une drôle de 
standardiste au doux nom de 
Suzie vous communiquera les 
résultats de la journée. 
Suzie, l'ordinateur à synthèse 
vocale permettra également de 
suivre point par point et statisti­
quement des rencontres sur les 
différents courts. Un appel équi­
vaut à trois unités. Saluons cette 
initiative de la Fédération fran­
çaise de tennis en collaboration 
avec le Centre nationale d'études 
des télécommunications et 
Telemicroservice. 

NOUVEAU PRODUIT 
Niki. Un drôle de nom pour un 
drôle de produit.0 Selon ses 
concepteurs, Niki est un journal/ 
affiche/disquette. Il (ou elle?) est 
conçu, réalisé et produit par une 
équipe travaillant à l'atelier gra­
phique du centre de micro­
informatique de la Chartreuse de 
Villeneuve-lez,Avignon. Niki se 
lit de ptès ou de loin (sic), parle 
d'informatique et de création. Il 
est proposé sur papier ou sur dis-

quette pour Apple II. Le numéro 
5 F, copie gratuite contre envoi 
d'une disquette vierge 5"1/4 et 
6 F pour frais d'envoi en timbres. 
Niki - Serge Goethals, Gilles 
Saccani Circa, La Chartreuse, 
BP 30, 30400 Villeneuve-lez­
A vignon. 

CLAVIER MUSICAL 
Le Commodore se pare d 'on véri­
table clavier musical indépen­
dant, le Colortone. Les touches 

sont sensitives, et le logiciel de 
composition qui l'accompagne 
transforme le Commodore 64 en 
un véritable instrument de musi­
que autonome. Le prix est parti­
culièrement attractif: 380 F. 

OSCAR 
Le concours pour la remise du 
troisième oscar La Villette du jeu 
et du jouet à caractère scientifi­
que et technique est lancé. 
La date limite d'inscription est 
fixée au 30 juin 1985, et celle de 
renvoi du dossier complet au 
30 septembre. Pour tous rensei­
gnements : Florence Soufflet, 
Cité des Sciences et de l'industrie, 
Tour Pariféric, 6, rue Emile­
Raynaud, 93306 Aubervilliers 
Cédex. Tél. : (1) 839.87.43. 

LIVRES 
ET MICRO 

L'utilisation de 1'Amstrad CPC 
464. 1. Sinclair. Pour se familia­
riser avec le fonctionnement du 
CPCP 464 et s'initier à la pro­
grammation dans sa version 
Basic. Hachette, collection 
Micropratique, 256 pages, 125 F. 
Destination aventure sur Apple 
II. DeUon T. Horn. Quatre pro­
grammes de jeux d 'aventure avec 
leur mode d'emploi, tremplin de 
nouveaux prôgrammes person­
nels. Editions du P.S.I., 246 pa­
ges, 140 F. La disquette d'accom­
pagnement: 210 F. 
Qefs pour le MO 5. Gilles Blan­
chard. Un recueil d'astuces et 
d'informations pour mieux maî­
triser le MO 5. Editions du 
P .S.!., 152 pages, 120 F. 
A~mbleur de I' A tari. Daniel­
Jean David. Etude du micropro­
cesseur 6502 et de ses possibilités. 
Ses instructions, $es modes 
d'adressage, routines, adresses­
système. Editions du P.S.I., 
216 pages, 110 F. 
Exercices en Basic pour 
Yeno/ Sega 3000. Julien Levy. 
Toutes les instructions Basic 
expliquées aux débutants par 
l'exemple. Editions du P.S. l., 
160 pages, 95 F. 
Commodore 64, premiers 
contacts. Initiation destinée aux 
enfants. Découverte du clavier, 
de l'éditeur et introduction au 
langage . Basic. Dejonghe et 
Earhart. Sybex, 200 pages, 98 F. ~ 

LES SCORES DU MOIS 
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M attel. Mission X : 96 300 pts, Astro mach: 59 400 pts, 
Skiing: 43 mn 2 s (descente). Renato Liardo, 94600 Choisy­
le-Roi. Popeye (niveau 1): 145 700 pts, River raid : 253 800 
au pont 132, /ce trek: 13 220 (niveau 6). Didier Giovanetti, 
13011 Marseille. Auto racing: 3 mn 20 s, Microsurgeon: 
59230au1 er bonhomme. Frédéric Vanthuyne, 59250 Halluin. 

A tari 2600. Battle zone: 127 000 pts, Jungle munt: 
54 890 pts, Space invaders : 15 330 pts, Pôle position : 
60 860 pts. Daniel et Thierry Mittie, 60480 Le Quesnel­
Aubuy. Décathlon : 9 125 pts, Defender: 245 850 pts, Dig­
Dug : 686 700 pts. Stéphane Muller, 67000 Strasbourg. 

A tari 800 XL. Bruce Lee: 2 127 425 pts, Boulder dash : 
8 667 pts, Fort apocalypse : 74 103 pts, Décathlon : 
10 456 pts. Frédéric Bazin, 77420 Noisiel. Pôle position : 
11 1 950 pts, F-15 Strike eagle: 60 253 pts, Spyhunter : 
40 270 pts. O'Riley's mine : 1 119 530 pts. Charly et Sté­
phane Tosin, 2600 Montélimar. 

C. B.S. Colécovision. Donkey Kong: 6 513 500 pts, B. C's 
Ouest for Tires: 45 820 pts, Pepper Il: 5 907 960 pts. Sté­
phane Bloquet, 62460 Divion. 

Sega-Yéno SC 3000. Star Jacker: 84438 pts (round 8), 
Border/ine: 35 040 pts (round 3}, Sinbad M ystery: 88 300 
pts (round 5). Valery Montsellier, 34000 Montpellier. 

Commodore 64. Space Pilot: 170 000 pts, Summer 
Games: perche: 5 m 80, Plongeon: 575,35 pts, Relais : 
2 mn 29 s 6, 100 m: 9 s 1, Gymnastique: 13,6 pts, Relais 
(nage) : 1 mn 45 s 4, Tir: 25 pts, International football : 2-2 
(niveau 9 contre l'ordinateur). Patrice et Valérie Bonneville, 
05100 Briançon. 

Oric 1 / A t m os : Ghostbuster : 27 730 pts, Defence force : 
198 600 pts, Mushroom Mania : 79 880 pts, Ultima Zone : 
26 915 pts, Oric Munch: 183 447 pts. Eric Guillemette, 77'230 
Dammartin-en-Goele. 



Pour éviter d'immobiliser le télé­
viseur familial, il est temps 
d'équiper votre micro-ordinateur 
d'un moniteur couleur spéciale­
ment conçu pour cet usage, et 
qui lui procure une qualité d'ima­
ge nettement supérieure. 

Pour cela, EUREKA a fait fabri­
quer spécialement en France un 
moniteur répondant aux spécifi­
cations les plus exigeantes de la 
plupart des ordinateurs. 

COMPATIBILITÉ: 
Apple Il avec carte RVB, Apple lie, 
Commodore 64 et Vic 20, Dra­
gon, Excelvision, Hector, Laser 
3000. Oric 1 & ATMOS, Philips 
VG 5000, Spectravidéo, Sinclair 
SPECTRUM, Thomson TO? et 
M05, MSX toutes marques etc. 

CARACTÉRISTIQUES MC14 : 
Connexion par prise Péritel SCART 21 broches. Entrée Son, Réglage de volume. 
Réglages : volume, luminosité, contraste, couleur. 
Commutation : RVB /PAL/ Monochrome vert. Tube : Spécial informatique Haute 
brillance dalle sombre traitée anti-reflets. 

HAUTE RÉSOLUTION : A côté du modèle standard présenté ci-dessus, il existe un 
MC14 HR pour les applications demandant une plus haute résolution, en particulier 
l'affichage en 80 colonnes. Sa présentation est similaire, il est compatible IBM PC 
et son prix est de 3 600 F. 

Ce moniteur est disponible chez votre revendeur habituel. 

EUREKA INFORMATIQUE importe et distribue de nombreuses marques telles que 
COMMODORE, AMSTRAD, SPECTRUM, ORIC etc. 
Revendeurs, contactez notre service commercial pour connaître nos autres pro­
duits et nos tarifs. Tél. : (1) 281.20.02. 

• T.T.C. Prix public. 

1 ~ON DE COMMANDE -;-RETOURNER "i:_ 
1 EUREKA INFORMATIQUE 
1 

1 

1 

39, rue Victor-Massé 
75009 PARIS 

'8' (1) 281.20.02 
1 M. _ _________ _ 
1 Rue _________ _ _ 

1 Code ___ _______ _ 

1 Ville __________ _ 

1 Ordinâteur possédé _____ _ 

I Périphériq(!eS - -------
Souhaite commander le matériel 

1 suivant : 
1 

i 
Moniteur couleurs MC14 _ 2 750 F 0 
Moniteur couleurs MC14 HR .3 600 F D 
Câble pour Commodore_ 100 F 0 
Câble pour Spectrum _ _ 120 F D 
Câble pour ORIC 120 F D 
Interface pour 
AMSTRAD N & 8 ___ _ 

1 ~ Câble IBM PC 
420F D 

I '.:; pour MC14 HA _ _ _ _ 150F D 

1;::: 

1 

Ci -joint mon règlement de _ _ _ _ 
par ______ _ _ __ _ 
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LE FLIPPER 
DE L'ASPHALTE 

Un disque dans le juxe-box, un 
demi à portée de la main, lancez 
la machine et c'est parti. Avec 
votre clavier et Macadam Bum­
per de Ere Informatique, vous 
allez vous procurer des sensations 
fortes, dignes d'un flipper de bar. 
Gare aux tilts ravageurs. Ce n'est 
pa.~ tout, vous agissez directement 
sur divers paramètres de jeu : 
valeur des points, inclinaison, 
sensibilité du tilt, force de rebon­
dissement des bumpers, vitesse de 
la balle et effet stroboscopique. 
Et si jamais vous vous révélez bri­
coleur dans l'âme vous pourrez 
modifier le flipper proposé, voire 
le redessiner entièrement et le 
sauvegarder. 

Macadam Bumper est disponible 
pour Oric 11 Atrnos, Spectrum et 
Amstrad CPC 64, au prix de 
160F. 

LEP IT BE 
Continental Edison Saba risque 
un pied dans l'univers de la 
micro-informatique. Dernier né 
le LEP 10 est un magnétophone 
à cassettes compatible avec un 
ordinateur. Du cousu-main pour 
charger et enregistrer des pro­
grammes. 
Sur 14, 2 x 4, 9 x 26 cm, il réunit 
trois prises micro, écouteur et 

télécommande, un compteur à 
trois chiffres avec remise à zéro, 
un arrêt automatique en lec­
ture/ enregistrement, un monito­
ring à deux positions, un indica­
teur d'enregistrement LED et un 
contrôle automatique du niveau 
d'enregistrement commuable. le 
LEP JO fonctionne sur piles ou 
sur secteur et coûte la somme de 
595 F. 

LIVRES ET MICRO 
• Spectru m graph ies, Nick 
Hampshire. Ce livre vous initiera 
progressivement à tous les secrets 
du dessin en deux ou trois dimen­
sions sur Spectrum. (Editions 
Duckworth.) 

• Commodore 64 - Garnes Book, 
Cliffort et Mark Ramsbaw. Un 
vaste choix de programmes de 
jeux en Basic, incluant aussi de$ 
routines en langage machine pour 
exploiter à fond les possibilités 
graphiques et sonores étendues 
du Commodore 64. Un petit 
reproche : les programmes ne 
sont pas toujours assez documen­
tés. Editions Melbourne Bouse 
Publishers. Prix: 77 F. 

• Commodore 64 - Garnes Book 
2, Gregg Barnett. Trente nou­
veaux programmes de jeux, 
mieux expliqués que les précé­
dents mals aux graphismes plus 
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simples. Editions Melbourne 
House publishers. Prix: 90 F. 
• Apple II, premiers program­
mes, Rodnay Zaks. Une initia­
tion claire et gaiement illustrée au 
Basic de la « pomme». (Sybex, 
237 pages, 98 F .) 
• Changement de 11rogramme. 
Onze programmes utilitaire$ 
(définition graphique, musique, 
histogramme ... ), douze jeux 
(course croisière, loto, poker ... ) 
et quatre programmes de gestion 
(facturation, gestion de bibliothè­
que ... ). Pour T07/M05. Editions 
Minipuce. 140 .pages, 95 F. 
• 25 programmes. Logiciels pour 
EXL 100. André Gonin et Pas· 
cal Moreau. 
Des utilitaires et des jeux avec, 
entres autres, pronostics de tiercé, 
thème astràl, pétanque. Editions 
Minipuce. 138 pages, 95 F. 

LE CRÉATEUR DU MOIS 
PATRICK ROUILLIER 

Les voies de la programmation sont impénétrables. La 
preuve: c'est la découverte de la chirologie, une technique 
de morphopsychologie de la main et le désir de la rendre 
accessible à tous qui ont amené Patrick Rouillier, quarante­
sept ans, collaborateur occasionnel de Ere-Informatique, à 
créer son premier logiciel. Il faut reconnaître que son back­
ground professionnel : chercheur en résonance magnétique 
nucléaire puis responsable logistique d'une entreprise, 
combiné à son amour de la logique, l'y incitait fortement. 
«Ce qui me fascine dans la création d'un logiciel, c'est le 
travail intellectuel de conception formalisée, la modélisa­
tion des systèmes, explique-t-il. La programmation en el/e­
même ne me passionne pas, le jeu non plus d'ailleurs. >> 

Les logiciels de Patrick Rouillier, on s'en douterait sont 
pédagogiques et utilitaires. A son actif donc, on dénom­
bre Chirologie, un tableur, un jeu de rôle et de stratégie 
nommé Objectif Elysée et le célèbre Manager. 
« Tout commence par une idée qui me trotte dans la tête 
et qui ne me lâche pas jusqu'à ce que je l'aie sortie du 
magma et formalisée. J'ai commencé le scénario de Mana­
ger sur une plage. Un an plus tard il était en vente. » 
Ses projets sont multiples. D'abord trouver un éditeur pour 
Memory shop, un jeu de gestion pour les commerçants où 
l'on vend les produits de Manager. Puis créer une associa­
tion de programmateurs « atisanaux » réunissant les gens 
autour d'un projet et s'occupant de défendre leurs droits. 

LE BYTE EN BAISSE 
Le banc d'essai du Lansay Men 
mars dernier (Tilt n ° 19) laissait 
tomber le verdict suivant : félici­
tions côté performances et «peut 
mieux faire» côté prix. A 
4 990 F, le kilo octet n'était pas 
à la portée de tous les budgets. 
1 500 veinards ont quand même 
pu se le pi:ocurer. Enfin au­
aujourd'hui cette dernière remar­
que ne se justifie plus, Lansay 

France casse les prix et annonce 
son micro à la modeste somme de 
2 990 F. Une surprise de taille 
pour ce début d'été. Et ce n'est 
pas tout, les bonnes nouvelles 
allant toujours par deux, voici 
que trente à cinquante logi­
ciels, s'additionnant aux douze 
déjà exis tants vont paraît re 
prochainement. Il n'y a vrai­
ment plus de raisons de se priver. 
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VIDËOPAC PHILIPS : ENVERS ET CONTRE TOUS 
Survivant de l'époque héroïque, champion du concept modulaire, 

le Vidéopac Philips avoue aujourd'hui son âge. Son prix le lui fait pardonner. 
Difficilè de rester indifférent face 
au Videopac Philips. On le rejette 
définitivement parce qu'il appar­
tient à la préhistoire, et que ses 
performances sont bien tristes, ou 
l'on y reste irrémédiablement 
attaché. On n'oublie jamais ses 
premières amours. Le Videopac 
ne manque en effet pas de 
défauts. Le graphisme est som­
maire, les scénarios des jeux pas 
toujours originaux. 
Philips avait pourtant développé 
avec cette console un concept ori­
ginal, celui de la console vérita­
blement évolutive. Avec son cla­
vîer, son aspect rappeJle celui 
d'un micro-ordinateur. Dans un 
premier temps, ce clavier n'est 
utilisé que pour sélectionner les 
jeux. Mais il trouve sa pleine uti­
lité avec l'extension qui trans­
forme le Videopac en véritable 
micro doté d'un Basic microsoft. 
Pour une fois un constructeur de 
console .a tenu ses promesses, 
mais hélas avec retard. Au 
moment de sa sortie, l'exten­
sion avait du mal à concurrencer 
les derniers nés des micro­
ordinateurs. Mais pour les fidè­
les du Videopac, il reste une occa­
sion intéressante de sauter Je pas 
vers la ptogrammation. 
La console Philips - vendue éga­
lement sous la marque Radiola -
a évolué dans le temps. Ce furent 
les Jopac, Videopac C 52, Video­
pac G 7200 à écran noir et blanc 
intégré au look très pro, le Video-

Loony balloon .. 
pac + G 7400, qui dispose d'une 
mémoire 8 K au lieu des 4 K 
d'origine. Ce dernier modèle 
accepte l'ensemble des cartouches 
de jeu Philips, et profite d'une 
gamme spécifique « + » utilisant 
à fond ses capacités. Ces derniers 
logiciels ne tournent donc pas sur 
les anciens Videopacs 

LUDO·SËLfCTION 
La gamme de cartouches dispo­
nibles est importante. Parmi les 
vieux classiques, on remarquera 
les cartouches n° 2 (Identifica­
tion, Rendez-vous spatial, Logi­
que), 4 (Bataille navale et de 
chars), IO (Golf), 11 (Guerre de 

Nlghtmare 
respace), 14 (Duel), 25 (Ski), 34 
(Les satellites attaquent), 38 
(Gloutons et voraces) et 39 (Com­
battants de la liberté). Plus 
récente la gamme Videopac + 
propose des jeux aux graphismes 
un peu élaborés. Voici les derniè­
res cartouches publiées (voir éga­
lement deux autres titres dans 
«Tubes»). 
Norse man. Dans un château en 
nid d'abeillè, vous défendez, en 
vrai Viking courageux, le casque 
d'or magique contre les attaques 
sournoises des gorilles, pieuvres, 
dragons, squelettes et chauve­
souris géantes. 
Une espèce de jeu de dames, pas 

vraiment intellectuelle, mais 
défoulant. 
Neutron star. Aux commandes de 
votre vaisseau spatial, interceptez 
les météorites balladeuses et 
transportez-les jusqu'à l'étoile 
incinératrice. Il en va de l'exis­
tence. des satellites construits par 
votre ciyilisation. Méfiez-vous de 
la force d'attraction qu'émet 
l'étoile sous peine de désintégra­
tion instantanée. Des manœuvres 
pas évidentes du tout. 
Loony balloon. Un petit garçon 
se balade dans un terrain de jeu, 
un ballon de baudruche .à la 
main. Mais voilà, ce balk>n a la 
fâcheuse tendance à osciller dans 
tous les sens. Pour aligner les 50 
points fatidiques qui lui permet­
tront de le maîtriser, le garçon­
net doit faire le tour des tobbo­
gans, chevaux à bascule et tour­
niquets de tous crins, tout en 
échappant aux oiseaux, aux rafa­
les de vent et aux murs. Mignon. 
Nightmare. Cauchemard. La 
scène : un manoir délabré, un 
orage de fin du monde, des bou­
les de feu électriques, des fantô­
mes ricanants ... et vous qui ten­
tez désespérément de parvenir à 
la lucarne du grenier, la voie vers 
la tranquillité. Attention, les 
esprits deviennent invisibles dès 
qu'ils traversent les murs de la 
maison, mais un bouton cligno­
tant indique quand ils sont en 
marche. P as si cauchemardesque 
que cela. 

LES CONSEILS DU PETIT CABLÉ 
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Malgré son clavier et son extension qui le transforme en 
véritable micro-ordinateur, le Videopac Philips appartient 
aujourd'hui à la famille des machines vendues principale­
ment en grandes surfaces. On le trouve souvent en démons­
tration permanente, à la grande joie des Clients rôdant dans 

les rayons électroniques et micro-informatiques. Il est donc 
disponible un peu partout, mais attention au prix. Au-dessus 
de 400 F, votre magasin favori n'est plus dans la course! 
L'âge et la terrible concurrence des micros aidant, le 
Videopac a vu son prix diminuer de façon drastique. 
Si vous vous dirigez vers l'occasion, n'oubliez pas de rap­
peler cette baisse spectaculaire au vendeur, qui se berce 
peut-être encore d'illusions sur la valeur de la revente de 
sa « chère » console. 
Les cartouches ont subi le même traitement, puisqu'on 
trouve les dernières publiées pour le Videopac + aux envi­
rons de 170 F, et de 200 F pour les plus anciennes. Le mar­
ché de l'occasion des cartouches est florissant, ainsi que 
celui des échanges, via les petites annonces ou des bouti­
ques spécialisées dans les consoles. 
Cette dernière solution est excellente pour faire un tour 
d'horizon complet des jeux existants. 
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TOUS POUR UN 
Quand un informaticien rencontre un autre informaticien, qu'est-ce qu'ils se racontent? 

Des histoires d'informatique. Où est-ce qu'ils se rencontrent? 
Dans les clubs et associations. Pas de mystère, , 

la passion, c'est comme le rire: extrêmement communicatif. 
Lieu d'échange et de dialogue éclaté, les associations servent de relais. 

Tigre 13 ou I' Association proven­
çale d'utilisateurs d'ordjnateurs 
individuels et familiaux a vu le 
jour en février 1982. Aujourd'hui 
elle compte plus de 200 adhérents 
et dispose de trois TI 99 41 A 
complétés par un ensemble de 
système disquettes avec exten­
sion, d'un Oric li Atmos, d'un 
MO 5 et d'une imprimante. Des 
cours d'initiation et de perfec­
tionnement au Basic sont organi­
sés tous les mercredis, de 19 à 
22 heures. Le samedi après-midi 
est consacré à la rencontre, aux 
échanges et prêfs de logiciels, 
revues ou livres, ainsi qu'à la réa­
lisation de programmes en com­
mun et au maniement du maté­
riel. Cotisation adulte actif : 
200 F, mineur et étudiant: 100 F. 
Tigre 13, U.A.S. Rouet, rue 
Bénédetti, 13008 Marseille. 

Le Club informatique d' Avrillé 
(Maine-et-Loire) fonctionne 
depuis deux ans au sein de la 
M.J.C., armé de cinq Apple II et 
Ile, d'un MO 5 et d'une impri­
mante. Ouvert toute l'année, du 
lundi au samedi, il dispense des 
cours d'initiation et de perfec­
tionnement à la programmation 
pour adultes et enfants. Club 
informatiq1Je, M.J.C., Centre 
culturel G. Brassens, 49240 
Avrillé. Tél:: (41) 34.63.47. 

L'as.sociation Floppymathique de 
Roubaix (Nord) mise sur Apple 
avec un parc de trois Macintosh 
(bientôt dix) et six Apple JI et Ill 
(carte 80 colonnes et Jmagewri­
ter). Son point fort: une très 
bonne connaissance de la plupart 
des logiciels professionnels 
comme des langages Basic, Pas­
cal et Assembleur 6502, valorisée 
par des stages d'initiation et de 
perfectionnement. L'association 
est ouverte les lundis, mercredis, 
jeudis et samedis de 14 à 19 heu­
res. Les conférences ont lieu le 
sam.edi à 15 heures. Floppymathi­
que, 54, rue de Lille, 59100 Rou­
baix. Tél. : (20) 73.94.80. 

Créée en mai 1983, l' A.M.I.S. 
(association pour la micro­
informatique à Saint-Jean-Je, 
Blanc dans le Loiret) se propose 
d'initier le plus grand nombre à 
la programmation et à.l'utilisa­
tion des micros familiaux. Elle 
dispose pour ce faire d'un Ams­
trad, de deux Apple Il et quatre 
Oric /. Les réunions se tiennent 
les mardis et jeudis à partir de 
20 h 30. Cotisation adolescents : 
100 F, adultes: 180 F. A.M.I.S., 
8, rue des Capucins el 3, rue du 
Général de Gaulle, 45690 Saint­
Jean-le-Blanc. 
Attention un A.M.I.S. peut en 
cacher un autre. L' A.M.I.S. 
(Association pour la micro­
informatique Sharp) de Lorient 
dans le Morbihan regroupe 
depuis novembre 1983, 73 mor­
dus qui pianotent sur MZ-80A, 
80B, 80K, MZ-700 et prochaine­
ment sur MZ-800 et Amstrad 
CPC-464 couleur. Le club ouvre· 
ses portes les lundis et jeudis de 
18 h 30 à 20 h et les samedis de 
14 h 30 à 18 h 30. Des cours de 
Basic conçus par séries de cinq 
sessions d'une heure sont propo­
sés ces mêmes jours. Les person­
nes éloignées peuvent adhérer par 
correspondance pour s'informer 
et échanger ou acquérir des pro­
grammes à tarif réduit. A.M.l.S., 
16, rue Georges-Collier, 56000 
Lorient ou BP 25, 56106 lorient. 
Tél. : (97) 64.32.52. 

CFéé en 1983 par un groupe 
d'amateurs et d'amis, lnfo­
Maniaques de Lyon (Rhône), 
organise des soirées à thème : 
mardi « le salon ou l'on cause», 
mercredi « hard (Nascom) et 
soft »,jeudi« approfondissement 
des connaissances», vendredi 
«soirée pour dèbutants » et 
samedi« éveil à l'informatique». 
Le club dispose de différents 
micros... Cotisation: 300 F. 
Jnfo-Maniaques, 62, avenue 
Pierre-Santy, 69008 Lyon. Tél. : 
(7) 801.43.19. 

L'activité informatique de la 
M.J.C. d'Annemasse (Haute­
Savoie), comprend six cours par 
semaine, tant pour néophites que 
pour branchés. Trois clubs : 
Amstrad, Commodore et Apple 
viennent de voir le jour. 
M.J.C., 3, rue du 8 mai, 74100 
Annemasse. Tél.: (50) 92.10.20. 
Le nouveau club des Yénophiles 
de Genevilliers se consacre (on 
l'aura deviné) à Yéno. Une per­
manence téléphonique est organi­
sée tous les mercredis de 14 à 19 b 
pour échanger des programmes, 
participer à des jeux, recevoiF des 
adresses en langage machine et 
Assembleur, s'abonner à un men­
suel, etc. Cotisation: 20 F/mois. 
Club des Yénophiles, l.T.M.C., 
86 à 108 avenue Louis-Roche, 
922230 Gennevilliers. Tél. : 
(1) 792.07.98. 
Le club 2X81 et Apple de 
Monaco organise des stages d'été 
d'électroacoustique et d'informa­
tique musicale du i "'au 7, du 15 
au 21 juillet et du 29 juillet au 
4 août. Les week-ends de forma­
tion se tiendront les 10 et 11, 17 
et 18, 24 et 25 août. Prix du 
stage : l 000 F et du week-end : 
350 F. Marc Giacone, 16, escalier 
du Castelleretto, MC 98000 
Monaco. 
Lancé en janvier 1984 à l'initia­
tive de six passionnés, le club 
micro-informatique de Cbitillon­
s u r-Th o u et (Deux-Sèvres) 
accueille actuellement une soixan­
taine de membres. A son actif: 
des cours d'initiation au Basic 
pendant trois mois, par équipes 
de six personnes et sur deux con­
figurations, un bulletin d'infor­
mation, des travaux de recherche 
sur les logiciels éducatifs avec les 
enfants et des études ponctuelles 
à la demande (traitement d'un 
sondage, campagne de sensibili­
sation dans l'école d'un village 
voisin). Le club ne dispose que de 
deux ordinateursAtmos et Alice, 
les autres (MO 5, TO 7, Amstrad, 

Oric) sont prêtés par les mem­
bres. Les heures d'ouvertures se 
limitent au mardi soir de 17 h 30 
à 20 h 15 et de 20 h 30 à 23 h 30. 
Thierry Lambil/ard, Club de 
micro-informatique, 60, avenue 
du Général Leclerc, 79200 Par­
thenet. 
A la rubrique« Carnet rose», on 
note la naissance, à la Courneuve 
(Seine-Saint-Denis), de l' Amster 
Club. Point de ralliement des 
fans de l'Amstrad, il affiche des 
stages d'initiation au Basic, 
Assembleur, Forth, une coopéra­
tive de vente de logiciels et de 
périphériques à des prix imbatta­
bles, un bulletin d'information 
avec bibliothèque de programmes 
ainsi qu'un service d'assistance et 
de conseil téléphonique ou direct. 
Les permanences Ont Heu tous les 
samedis. Amster Club, 68, ave­
nue Paul-Couturier, 93120 La 
Courneuve. Tél.: (1) 865.79.49. 
Les fidèles de Sinclair se retrou­
vent aii sein du Club Micro­
Europe (ou Micro-QL) de Ohain 
en Belgique. En liaison étroite 
avec les U.S.A. et l'Angleterre, le 
club fournit des informations de 
première main rediffusées dans 
un bulletin. Une bibliothèque et 
une programmathèque sont à la 
disposition des adhérents. Club 
Micro-Europe, 38, chemin du 
Moulin, 1327 Ohain, Belgique. 
Sections à Charleville-Mezières, 
Maubeuge et Paris. 
~pbluth a pour mission la diffu­
sion d'informations et de pro­
grammes c:festinés à permettre 
d'utiliser au mieux les possibili­
tés matérielles et logicielles des 
ordinateurs Epson HX-20 et 
P X-8 et autres modèles comj)ati­
bles. Son bimestriel « Bluth )> 

constitue un lien priviligié entre 
les quelques 200 membres disper­
sés à travers le monde. Le dernier 
numéro fait le bilan des périphé­
riques disponibles. Cotisation 
annuelle: 150 F.Apbluth, 65, rue 
des Fleurs, 73000 Chambéry. 
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Jlll MÊME RENCONT• 
DES SOFT-MEN HEUREUX ••• 

La création d'entreprise est un sport. 
Difficile et parfois dangereux. Surtout dans le secteur du logiciel 

où tout bouge à une vitesse effrayante. 
Conception, édition, distribution, 

choix d'un standard, la jungle du soft rend fou. 
Ceux qui s'en sortent sont les plus forts. 

Tilt les a rencontrés. 

ERE INFORMAilGUE 
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Créer son entreprise, éditer des logiciels, 
les vendre par milliers, par dizaines de mil· 
liers, faire fortu ne, et part ir sur une île 
déserte pour couler des jours heureux ... Ce 
rêve, n'a·t·il jamais effleuré le cerveau bouil· 
lonnant de tout programmeur, dans les bru· 
mes du petit matin, après une nuit entière 
de création fiévreuse? Aux Etats-Unis, cer­
tains auteurs ne deviennent-ils pas des 
stars, qui semblent transformer en or les 
ordinateurs qu'ils touchent? En France la 
presse présente régul ièrement des" petits 
génies de l' informatique» au compte en 
banque à donner le vertige. Et aujourd'hui 
plusieurs sociétés françaises réalisent des 
jeux capables de tenir la dragée haute aux 
productions britanniques ou américaines. 
Le jeu pour micro-ordinateur serait-il la der­
nière aubaine pour faire fortune? 
Difficile de répondre par l'affirmative. La 

réalité est loin du rêve, même si plusieurs 
sociétés connaissent actuellement un essor 
remarquable. Mais on ne peut avancer 
qu'une seule certitude: il n'y a pas de 
recette pour réussir. Le résultat le plus frap· 
pant de ce voyage à l'intérieur de la créa· 
tion de logiciels est son extrême diversité. 
Impossible de trouver deux sociétés se res­
semblant, que ce soit dans leurs structures, 
dans leur manière de travailler, dans leur 
approche du marché. Les origines des créa· 
teurs d'entreprises sont également très 
variées. Seul point commun : la plupart de 
ceux-ci sont jeunes, âgés souvent de moins · 
de trente ans. 
Mais là s'arrête la similitude. Certains se 
sentent d'abord créateur d'entreprise, et 
voient dans Je logiciel un bon ((créneau ». 
Denis Thébault, P.-D.G. de No man's land 
est de ceux-là." Lorsqu'on désire créer une 

entreprise, explique-t -i l, on a plein de pro­
jets. On les passe alors en revue, pour choi· 
sir le secteur qui paran le plus porteur. J'ai 
choisi d'éditer et d 'importer des logiciels de 
jeux, mais j'aurais pu m 'orienter vers une 
tout autre activité. » Bruno Bonnel, directeur 
d'lnfogrames, avoue avoir pensé se lancer 
dans la restauration. «Avec Christophe 
Sapet, un ami d'enfance, nous avons tou­
jours eu l'idée de créer une entreprise. 
Nous avons la même formation (ingénieur 
chimiste et économiste), mais lui a travaillé 
chez Texas Instruments et moi chez Thom­
son. Nous avons saisi l'opportunité. Nous 
nous sommes dit qu'il y avait un marché 
engendré par une nouvelle culture. Nous 
appartenons à cette génération de la nou· 
velle culture, nous sommes bien placés 
pour travailler dans ce milieu.'' 1111i.. 

Pour d'autres, la rencontre avec l'informa- ,.. 



tique est fortuite, et la création de la société 
en est une conséquence logique. Emma­
nuel Viau, gérant d'Ere informatique, a 
découvert la programmation pendant la 
durée de son service national. "J'étais 
secrétaire, et m'ennuyais à mourir. J'ai 
acheté un livre de programmation pour 
occuper mes journées, et j'ai vite compris 
que pour programmer, un livre c'était bien, 
mais qu 'un ordinateur, ce serait encore 
mieux. 
J'ai acheté un ZX 80. A l'époque, il côutait 
avec l'extension mémoire près de deux 
mille francs. Une véâtable fortune par rap· 
port à la solde d'un appelé ! Après le ser­
vice, j'ai suivi une formation intensive 
d'informatique, et travaillé comme program­
meur de gestion, tout en continuant à créer 
des jeux micro chez moi. Je suis alors allé 
voir chez Oireco, l'importateur Sinclair, et 
leur ai présenté un programme. Ils l'ont 
estimé commercialisable, mais ne voulaient 
pas se lancer dans l'édition. Ils voulaient un 
produit fini. Ou coup, comme mon emploi 
commençait à m'ennuyer, j'ai démissionné, 
et j'ai créé Ere informatique avec trente 
mille francs, · essentiellement empruntés 
dans ma famille. » 
Bertrand Brocard d'A.R.G. informatique 
n'arrivait pas, comme auteur indépendant 
habitant une ville de province (Chalon-sur­
Saône), à placer ses logiciels à des condi· 
l ions intéressantes, et à donc décidé éga­
lement de devenir son propre éditeur. 
D'autres enfin, n'ont pas voulu monter une 
S.A.R.L. ou une S.A. .. C'est le cas de Jawx, 
un groupement d'auteurs indépendants, qui 
se sont réunis sous un label, et qui travail­
lent professionnellement, à la manière 
d'une société. 
Une constante pourtant dans cette diver· 
sité: la plupart de ces sociétés sont âgées 
d'environ un an et demi. Certaines ont 
connu un essor spectaculaire, d'autres sont 
restées plus discrètes. Le dynamisme des 
dirigeants, leur caractère, leur volonté ont 
joué un rôle important, tout comme bien sûr 
la qualité des jeux, mais sans oublier le fac­
teur chance. Ce mot "chance» revient 
régulièrement au cours des entretiens. 
Chance d'avoir eu l'opportunité de créer 
une société au bon moment (rappelez-vous, 
il y a .deux ans, Tilt n'existait que depuis 
quelques mois, et les logiciels.de jeux pour 
ordinateurs sortaient tout juste de la pré· 
histoire), d'avoir rencontré des program­
meurs de haut niveau, d'avoir édité un 
" hit »,qui apporte l'argent nécessaire pour 
passer à une vitesse supérieure, et assure 
la promotion mieux que n' importe quelle 
publicité de la marque encore jeune. Ce hit, 
c'est L'Aigle d 'or pour Loriciels, Pilot et Le 
Carré magique pour lnfogrames, Intercep­
teur Cobalt pour Ere informatique, Balle de 
match pour D.L. Research, etc. 
Mais avant de connaître la réussite, il faut 
s'armer de courage et de patience. Les pre· 
miers mois sont les plus durs. surtout si, 
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lors de la création de la société, aucun logi· 
ciel ne tourne encore. Plusieurs mois pas· 
sent jusqu'à la commercialisation, qui 
relève toujours du pari, puisque la marque 
est par définition totalement inconnue. Pour 
tenir pendant cette période délicate, plu· 
sieurs stratégies sont possibles. Il y a ceux 
qui se jettent à l'eau, mais avec une bonne 
bouée, c'est-à-dire un capital d'environ 
200 000 mille francs, qui permettra de parer 
au plus pressé, et surtout de pouvoir assu­
rer une promotion minimum du produit et 
de la marque. «S'il y a un conseil à donner 
à des jeunes qui veulent se lancer dans 
/'aventure, explique Bruno Bonnel, C'est de 
réunir au moins 200 000 francs, et de pro­
poser Je plus vite possible un catalogue de 
cinq ou six produits, tous de qualité. » En 
réalité, peu d'entreprises actuellement exis· 
tantes ont pu débuter avec un tel budget. 

Se eonlonner 
à Io eréolion, ou 

bien édiler . .. so1•meme, 
voire dislribuer 1 
Voilà Io queslion. 

Certaines n'avaient que 30 000 francs, soit 
à peine plus que le minimum requis pour 
c réer une S.A.R.L. 
D.L. Research, lnfogrames, Loriciels, 
A.R.G. sont toutes dans ce cas. Mais les 
créateurs avaient généralement un ou plu· 
sieurs logiciels terminés dans leur manche. 
Le cas d'Albert Loridan (D.L.) est exem· 
plaire. Salarié chez Texas Instruments, tout 
comme Bruno Duriez, le co-fondateur de 
D.L., il avait développé un jeu de tennis. Sur· 
vient le retrait de Texas de la scène de la 
micro-informatique familiale. Albert Loridan 
et Bruno Duriez reçoivent l'autorisation de 
reprendre le tennis. Et au C.E.S. de Las 
Vegas de janvier 1984, ils signent des 
contrats avec !magic et Psion, marque 
de distribution de Sinclair. Un an après, 
Balle de match a dépassé le cap de 
1 OO 000 exemplaires uniquement en 
Grande-Bretagne sur la version Spectrum, 
et est classé parmi les dix meilleures ven· 
tes dans ce pays. Au cours des mois, ce 
tennis fut décliné sur plusieurs machines. 
On l'attend prochainement sur TO 7. Le 
succès foudroyant de ce titre permet à la 
toute jeune société de regarder l'avenir 
sereinement, de peaufiner les futurs pro· 
grammes pour conserver une grande 
qualité. 
Laurent Weill et Marc Bayle, créateurs de 

Loriciels, avaient quelques programmes 
prêts, le premier sur Oric, le second sur 
Spectrum. Titulaire d'un diplôme de biolo· 
gie et d'une maîtrise d' informatique pour 
Laurent Weill, ingénieur Arts et Métiers pour 
Marc Bayle, leurs formations les aidaient à 
maîtriser la programmation ! Loriciels voit 
le jour avec un catalogue d'une quinzaine 
de titres, qui va rapidement s'étoffer grâce 
à une équipe d'auteurs indépendants. 
Les débuts d'A.R.G. furent plus artisanaux. 
Orientés vers les utilitaires et les logiciels 
semi-professionnels pour Oric, les produits 
d'A.R.G. ne connaissaient pas de diffusion 
importante. Une équipe de deux ou trois 
personnes fignolaient quelques program­
mes proposés pour ia plupart par des 
auteurs indépendants. Mais l'arrivée des 
premiers jeux au catalogue va marquer une 
évolution . "Avec les jeux, les ventes sont 
multipliées par dix ou par vingt, remarque 
Bertrand Brocard. Nous commençons éga­
lement à nous occuper plus sérieusement 
de la promotion de nos titres: communi· 
qués de presse, publicité. » 
A l'opposé de cette stratégie de père tran· 
quille, on trouve Sprites, l'un des derniers 
venus sur le marché, puisque sa naissance 
date du mois de juillet 1984. Bertrand Ravel, 
son directeur général fondateur a réussi à 
réunir un capital de 300 000 francs, en 
«cassant sa tire-lire» et en frappant à tou· 
tes les portes. "Nous avons pu constituer 
un catalogue d'une cinquantaine de titres 
avant de lancer Sprites, avec l'équipe de 
programmeurs que j'avais constituée. Tous 
n 'étaient pas des chefs·d'œuvre, mais je 
voulais frapper un grand coup dès le départ, 
et proposer à tous ceux qui achètent un 
ordinateur une gamme assez complète de 
jeux classiques. " 
De nombreuses voies mènent à la création 
de l'entreprise. Cette étape n'est pas en soi 
la plus délicate. Il suffit de 20 000 francs 
pour créer une S.A.R.L., et accomplir quel­
ques formalités administratives. Rien de 
bien terrible. C'est ensuite que les difficul· 
tés commencent. Supposons que les pre· 
miers logiciels «tournent», que les quel· 
ques personnes qui les essayent s'enthou· 
siasment. On se trouve alors devant un 
choix : doit-on se cantonner à la création, 
ou bien éditer soi-même, voi re distribuer? 
Il n'y a pas de« bonne» réponse. Tous les 
cas existent, la meilleure formule est celle 
qui correspond au caractère et au savoir 
faire du leader de la société. 
Il y a ceux qui se considèrent avant tout 
comme des auteurs, qui veulent se consa· 
crer exclusivement à cette activité. Pour 
eux l'édition, est un autre métier qui 
demande des compétences très différen­
tes. Nice ldéas à ses débuts, Jawx, D.L. ~ 
Research ont choisi cette option. «Nous 0> 

étions développés pour le marché améri· ~ 
cain, explique Peter Lindholm de Nice Cl. 

ldeas. Nous avions travaillé pour Coleco, .~ 
pour Sierra, avec des titres comme "Bur· ~ 



CASSETTES, CARTOUCHES, DISQUETTES: 
LA SÉLECTION DU MOIS 

Mytholo9l11ue 
bien. décidément, on s'intéresse 

beaucoup à votre petite personne. 
Voilà que les dieux eux-mêmes ont 

écldé de s'occuper de vous. mais cela 
risque de ne pas être pour votre plus 
grande Joie. Vous devez tout d'abord 
per les IJIOnticules sans glisser, tout 

en évitant les avalanches de rochers, 
ur atteindre l'entrée de la caverne. Si 

yous rencontrez la _gorgone, surtout 

protégez-vous bien. à t'aide de votre bou· 
clier, de son regard pétrif iant. 
Lorsque vous parvenez au temple sacré, 
vous devez éviter les minotaures et vous 
glisser furtivement de piller en pilier. Ces 
piliers vous transporteront, au hasard, à un 
autre endroit du temple. Enfin, vous devez 
retrouver le chemin de la sortie alors que 
vous êtes perdu au beau milieu d'un laby· 
rinthe. Ce dernier est d'ailleurs gardé par 
de redoutables monstres. qu'il vous faut 
combattre à la.masse. SI vous venez à per­
dre votre arme, ne vous désespérez pas. 
Vous pouvez en récupérer une autre dans 
l'un des coffres disséminés dans le labyrin· 
the. Ce jeu est assez classique, mais l'anl· 
mation est remarquable. (K7 Melbourne, 
pour Spectrum 48 K.) 

Type : action 

Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 

THE HOUSE JACK BUILT 
La bougeoHe 

Déçidérnent, vous avez bien du mal à res­
ter tranquille. L'envie vous a pris de péné­
trer dans cette sombre et mystérieuse 
demeure pour teT1ter d'en découvrir tous les 
secrets. En fait. ce ne sont d'ailleurs pas 
tant les mystères qui vous attirent, que la 
possibilité de découvrir de nombreux objets 
de valeur oubliés là depuis bon nombre 
d'années. Cettes. rien n'est sQr, mais ne dit­
on pas qu'il existe un fond de vérité dans 
toute légende? Ne pouvant résister à 

FMIH 
W.,. .... 

l'appât du gam, vous franchissez le seuil 
fatidique. Vous allez vite déchanter, Il y a 
bien quelques objets précieux. mais ils sont 
gardés par de redoutables monstres, dont 
le seul contact vous glacera les sangs. Par 
bonheur, ces monstres ne sont pas parti· 
culièrement intelligents et se contentent 
d'effectuer des rondes régulières. Aussi, 
avec un peu de sens d'observation, pour­
rez-vous éviter de vous trouver sur leur 
chemin. 
Vous devez ainsi parcourir dix-neuf lieux dif· 
férents. avec pour chacun d'eux un objet 
à récupérer, Bien sûr, plus vous pénètre· 
rez profondément dans cette maison, plus 
les monstres se montreront agressifs et 
entreprenants et vous aurez fort à faire pour 
vous en débarrasser. Un amusant jeu 
d'action (K7 Thor. pour Spectrum 48 K.) 

Type , action 

Intérêt : * * ** 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : A 

I 



AMAZON 
~~~~ ~-;;;..;;;.~~-~~~ 

MyaNrteuaeJugm. 
Tous tes membres de l'expéêlfttonsroh'éci­
loglque de l'université de Cajun sont morts. 
Ils tentaient d'a1telndre la cité perdue de 
Oft8k, dans la Jungle arnatol"lletiti• La 
déc01JVerte de cette cité est oapltatè pour 
la défense nationale car Pon sait que la 
mine d'émeraudes qui borde la cité contient 
une formé rarissime de pierre qui pourrait 
permettre le développemiant de nouvelles 
technologies. Vous faites justement partie 

des Services secrets. Les der· 
nlères Images de l'expédition 
vous font découvrir un vérl· 
table mass.acre et Juste 
avapt que l 'image- ne se 
brouille, un indigène au 
masque effrayant remplit 
le champ de vrslon de la 
caméra. Votre patron 
vôus demahde d'éclalrcir 
cette affaire. Rendez· 
vous tout d'abord à 

r 



éomme seul guide que de son perroquet~ 
Mé11ez·vous car d'autres services.secrets 
Sont sur l'affaire et ne manqueront pas de· .. 
vous mettre des bâtons dans 10$ roues>.: · 
En particulier, il ne faudra ac­
corder qu'une confiance tr~s limitée à tou­
tes les manifestations apparemment bien· 
vaillantes dont vous pourriez être l'objet, Le 

dlctlonnafre du programme est sumsam· 
ment développé pour que la recherche des 
synonymes soit le plus souvent inutfle. (Dis­
quette Trllllum, pour App/e //.) 
Trpe : aventure 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme: * * * * * 
Bruitage : * * 
Prix : F 

SKOOLDAZI 
Turbulences 

Vous lnoarnez erlè, un sacré garÇon qui n'a 
pas froid aux yeux. Vous avez partlcultère· 
ment mal répondu à une composition et 
vous vous 'êtes mis en tête de la récupérer 
avant qu'elle f"le tombe sous les yeux du 
principal. Les devoirs sont rangés dans un 
coffre dont vous ne connaissez pas encore 
la combinaison. En revanche vous savez 
que cette combinaison est formée de qua· 
trê lettres, chacune qonnue d'un de vos pro· 
fesseurs et que celle du principal vient tou­
jours E:)n premier . . . 
Vous devez tou,t d'abord toucher les bou­
cliers a.ccrochés aux murs .. Certaîns peu­
vent être-atteints directement en .sautaht, 
tandis ·que pout d'autres •. il vous faut mon-
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ter sl,!r quelqu 'un. Assommez maintenant 
vos professeurs e1 lis vous révèteront leur 
lettre, excepté le professeur d'histoire qui 
est trop vieux pour s'en souvenir. Pour ce 
dernier, vous devez inscrire sa date de nais­
sance sur un tableau noir. Dès qu'il l'aper­
cevra, le choc lui fera retrouver la mémolte. 
Partez ensuite à la recherche d'un tableau 
propre et 1nscrlvez l'une des combinaisons 
possibles. Sî c'est la bonne, le coffre 
s'ouvre. Dans le oas co.ntralre. Il vous faut 
retrouver un autre tableau effacé et rées­
sayer une nouvelle combinaison. Vos pro· 
fesseurs risquen1 cependant de ne pas 
apprécler oe que vous faites, et vous allez 
recevoir en punition un certain nombre de 
lignes à. écrire. 
Attention, si vous qépassez 10000 lignes, 
vous sere.z immédiatement renvoyé du 
co.llège. 
Un amusa'llt jeu d'action, partaltement 
immoral. (K7 Microphere, pour Spectrum 
48 K.) 

Type : action 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * 
Prit<: A 

CRISTAL 5 
Disparitions mystérieuses 

Douze homrpes ont disp_aru dans des cir­
constances mystérieuses: sur la basé spa­
Hale Cristal ·5, Votre personnage est doté' de 
dix caractéristiques principales: perception, 
réflexes; for.ce, vita(ité, adaptation, inte,lii· 
gence, déeisîon, volonté, équillbre e.t com­
rhynication. A ces premières c(lraqtér,il?ti· 
.ques s'ei\' ajbutent deux secondaires : appa~ 
rence et réputation. L:eurs· scores vous per· 
mettent de réâliser plus·OU moins facilement 
certaines action~. Alnsi, pqur eroehe,ter une. 
serrure, il vous faut perception, adaptation 
et int,ellig~n~, Ces· scores seront améliorés 
ou diminués au .cours du jeu. 

Vous possédez au départ un équipement 
complet, qui comprend en particulier une 
combinais.on spatiale avec sa réserve 
d'oStygène, une torche élèetrique, de quoi 
vous ctéfendre et une provision de médlca­
ments. A chaque to1Jr, vous pouvez .eftée· 
tuer un. certain nombre d'actions choisies 
parmi les trente-six possibles et observer 

leurs effets. Cette aventure est o.ompo· 
sée de trots parties (16 K chacune}, 
reliées entre elles par un code qu'il 

vous faut rentrer au début de la 
suivante. SI la première partie est 

facile, vous devez prendre ·beaucoup plus 
de précautions en atiordant la seconde et 
surtout la 1roisième. N'hésitez pas à vous 

faire apprécier des résidents, ils pourront 
éventuellement vous fournir plusieurs ren­
seignements utiles. Un bot). jeu d'avehture 
et de rôle, très complet pour cet ordinateur. 
(K7 AG.B., pour ZX 81 16 K.) 

Type : jeu d'aventure et de rôle 

lntér~t: ****** 
Gr:aphîsme : * * * 
Bruitage : aucun 
Prix : B 

THE TRIPODS 
Résistance 

Un jeu d'aver:itlfres tOQ % brit!sh livré aveç 
ljne carte de Ftance1 Etrange n'est-il pas? 
Ozymandia, l'un des rares hommes libres 
réfugies dans les White Mountains (plus 
simr;>lemerit les Alpes) est venu ·~n Angle· 
terre pour recruter des braves. N''ècoutant 
que votrè courage .et vetr·e idéal vous ral­
liez ta cause et jurez de débarrasser le 
monde libre de ses horr-ibles despotes 
mécaniques: les Tripods. 
Une fois à quai à Cherbourg, Dieppe, le 
Havre ou Bordeaux, muni de la carte et 
d'uhe boussolé, Vous n'avez qu'un seul 
souci : dénicher le Wnnel qui mène aux 
Wliite Mountains. Tôut se ligue contré.vous, 
les Tripods pullulent, le .climat·est pourri ~t 
le relie-f de même. Si l 'M .en croit nos vol-' 
sins, la France est un heureux cocktail de 
marécages, de monfagnes,.êle f:orêts et de 
fleLNes infranchissables. 
Un Tripod qui v0us n;ipère fait diminuer 



votre immunité, à moins d'avoir recours à 
quelques parades dù genre : l'aveugler 
avec un m1roir (encore faut-li qu' il y ait du 
soleil), le clésorienter avec une ra,dla, au 
plus communément f\Jir et Se caeher. Ne 
vous ttez à personne, les rencontres ne sont 
pas toujours heureuses, un f&rmier peut un 
jour vous dennerà manger et le lendemaln 
vous envoyer en prison, les taureaux n'hésl· 
tent pas à.attaquer, tout comme les ohiims 
enragés, les bOcherons e1 les gardes noirs. 
Si la faim v,ous tenallle ou si vos Jambes 
flanchent, pensez qu'il faut une cord& pour 
capturer le'S èhevaux et des pièges po,Ur 
les lapins. ~t' s a long way to the Whlte 
Mountains. 

The Tripods peut se jouer à quatre person· 
nes selon quatre niveaux de difficulté. Un 
tour équivaut à une journée. Le scénario ne 
s.e distingue pas par son originalité, mais 
le Jeu est agtéable, malgré un $ystème de 
direotîon pa~ vraiment cartésien. (K7 Red 
Shlit, pour Amstrad.) 
Type : aventure 

lntl§r~t : **** 
Graphismè : * * * 
Bruitage : ~ 
Prix: 8 

DROP ZONE 
Feu à volonté 

Vous voici en l'an 2085, dans un monde où 
ne. survivem qu~ de rar_es or.éatur~s. AfiR 
d'assurer le sauvetage des quelques res· 
ca,5és, veus deyez escor1e'r le c0rw.oi de ~ 



pr6clèux crtstaux lusqu'à l'aire d'atterrls· 
~~--~~~~~ néoeasalre à la 
f6W$1tt de 1~op&t11lôrt rié(4ua fort d'êtr• 
tlétfUlta .• 
Prot6gé par votre scaJ)handre Intersidéral 
étarmé d'un '"8r trèe efftcace, vous voici 
M.ffi à l~rt ~ blâ le l'écran, un 
~~ 11\d'- 1 •t~ de tout dan· •t· ihdte>Tdta, v.etc8n module d'antl·ma· 
t~ .• Votte m0$t de propulslon consiste 
8J'I un réacteur propulseur fixé au dos de 
votre ~ulpement. D'un maniement fort 
slmpl,, le Joystlck vous permet des mouve· 
ménts rapides et précis. Mals c 'est sans 
aucun doute dans le graphisme que réside 
te mellleur atout de Drop zone. Le décor 
hostlle des terres arides traversées est 
rendu avec brio et les explosions sont de 
véritables feux d'artifice. Ajoutons à cela un 
bruitage partlcullèrement éloquent et une 
animation graphique très active Actlôn 
pure et simple, véritable Jeu d'arcade, ce 
loglclel comblera IH fanatlQl.tes du • feu à 
volonté •. (K7 US Gold, pour Atarl.) 
Type : action 
lnt~rlt . **** 
Graphisme * t t * * 
Bruitsgl · ***** Prix : 

AUTOMANIA .............. 
Vous Incarnez Wally, un gentil mécanicien 
qui ne demande qu'une seule chose : pou­
voir assembler tranquillement les six élé· 
ments de la voiture pour en faire un véhl· 

cule prêt à l'emploi. (Il avait bien tenté de 
vendre ses voitures en kit, mais la demande 
était vraiment trop restreinte.) les éléments 
se trouvent entreposés dans la remise tan· 
dis que la voiture, ou plutôt ce qui le devien· 
dra. est sur le pont, dans une autre pièce. 
Notre ami Wally doit donc aller de l'une à 
l'autre. Il ne peut emporter à chaque fois 
qu'une pièce et doit le faire dans l'ordre 
logique de montage. Dans le cas contraire, 
Il ne peut pas assembler la pièce et se volt 
dans l'obligation de l;:i ramener temporai· 
rament à sa place. Pour les éléments situés 
en hauteur, Wally doit sauter pour attein· 
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dre l'endroit où les placer. Tout ceci vous 
semble bîen facile, mais il n'en est rien. 
En effet, divers boulons. roues, hélices et 
autres clés à molette se sont ligués contre 
notre mécanicien pour perturber son travail. 
Il doit les éviter s'il ne veut pas prendre un 
mauvais coup et tomber dans le coma. De 
plus, par endroit, le sol des étages de la 
remise se dérobe de manière rythmique et 
Wally est contraint de calculer son saut au 
plus juste pour ne pas tomber, d'autant que 
quelques flaques d'huile risquent de le faire 
déraper. Un amusant jeu d'action, pas trop 
difficile. (K7 Mlkro·Gen, pour Spectrum 
48 K.) 

Type : action 

lntér.êt: * * * * 
Graphisme: * * * * 
Bruitage ; * * * 
Prix : A 

RAB BIT 
1y1v ..... 

Il était une fois un petit lapin adorable, qui 
n'avait qu'un seul défaut. Il était trop gour· 
mand. Sa maman lui avait interdit d'aller 
dans ta forêt enchantée. Mais celle-cl 

regorge de carottes. Petit lapin n'y tint plus, 
et s'aventura. à ses risques et périls. Trève 
de conte de fée. Rabbit est l'adaptation d'un 
thème classique : détruire des monstres, 
pardon. des champignons, qui vous pour· 
suivent, d'abord en leur sautant à pieds 
joints dessus. puis en les poussant dans la 
rivière. Le tout est très correctement 
emballé, graphismes. couleurs et anima­
tion. l 'action est loin d'être triviale, car les 
sauts du lapin doivent être parfaitement 
synchronisés avec les déplacements des 
champignons à écraser. (K7 Norsoft, pour 
Oric 1/Atmos.) 

Type : action 

lnttJrêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * 
Prix : B 

DISMOND'S DUNGION 
Or et mort ••• 

Afin de mettre la main sur une fortune 
colossale, Desmond vient de pénétrer dans 
le château de la mort. C'est tout d'abord 
dans le donjon que commence sa quête · 
dans un labyrinthe peuplé de fantômes et 
de feux follets, vous devez aider notre héros 



à collecter de gros sacs d'or afin d'en rem· 
pllr le coffre situé en haut de la bâtisse. 
Outre les déplacements classiques, Des· 
mond saute avec vigueur par-dessus ses 
ennemis. Malheureusement. tout saut 
entraine la perte des objets portés et les 
sacs ont bien vite tendance à reprendre leur 
place originelle. Ajoutons à cela la présence 
inopinée d'un avion lanceur de blocs de 
pierre : ceux-ci dévalent les couloirs et ris· 
quent de vous anéantir sans plus tarder. 
Dans la deuxième partie du jeu, la quête de 
Desmond se poursuit dans les catacombes 
et caveaux du château . Là encore, mêmes 
monstres et obstacles. Seule diffère la 
récolte des sacs d'or qu'il faut dorénavant 
propulser dans les airs ! Projeté de l'avion, 
cette masse d'or sera plus en sûreté entre 
les mains de votre précieuse «machine 
agrippante » . Lorsque tous les sacs sont 
récoltés. le retour au donjon vous réserve 
encore bien des surprises. En effet, lors de 
votre absence, les forces du mal ont eu ten­
dance à se déchaîner et vous réservent un 
accueil des moins chaleureux. 
Dans un graphisme simple et efficace, ce 
logiciel réclame autant d'adresse que de 

sang-froid. Les quelques vies mises à votre 
disposition ne seront pas de trop pour 
acquérir la fortune . (K7 Créative Spark, 
pour Atarl.) 

Trpe: action et adresse 

Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage: * * * 
Prix : B 

AUTO MAN 
Multl•rlA1••• 

Automan, déjà héros de série télévisée aux 
Etats-Unis fait son entrée sur les écrans de 
vos ordinateurs. Afin de venir en aide aux 
autorités polÎcières de Los Angeles. vous 
devez prêter main forte à ce «super· 
homme» afin qu'il mène son enquête : une 
bombe a été déposée quelque part dans la 
ville par l'ignoble Uzzard. A vous d'affron· 
ter tous les périls pour la retrouver avant 
qu 'elle n'explose. 
Votre mission se déroule sur plusieurs 
tableaux aux situations toutes plus périlleu· 
ses les unes que les autres. Tapis roulant. 

monte·charge, échelle, plate·forme tour· 
nante, votre course d'athlète se volt fort 
ralentie par des dangers de toutes sortes. 
Les ballons rebondissent en tous sens, des 
rats monstrueux parcourent les galeries 
souterraines et vos ennemis vous pour· 

suivent sans relâche. Dans chacun des 
tableaux se trouve un objet à ramasser pour 
accéder à la scène suivante. Prenez garde 
de ne pas tomber dans une fosse et évitez 
tout contact avec les ennemis, Pour chacun ~ 



de ceux-cl, une visite à l'hôP • 
tal vous fera perdre de précieuses 
secondes. Car, bien entendu, la bombe 
déposée est à retardement et la réussite 
de votre entreprise dépendra du temps 
écoulé avant son désamorcement. Ce 
logiciel présente une animation gra· 
phlque Intéressante. La multitude 
de tableaux et de circonstances pro­
posés au joueur est impressionnante 
et donne à ce programme toute la dlmen· 
sion d'un bon logiciel d'action. {K7 Büg 
Byte, pour C 64.) 

Type : action et adresse 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 

MONTSIGUR 
H6N.a. 

En 1244, la forteresse de Montségur en 
Ariège où étalent réfugiés les Albigeois fut 
assaillie et prise par les croisés signifiant 
l'arrêt de mort de la secte religieuse des 

Cathares Pas de panique, ce n'est pas une 
leçon d'histoire, mais juste une introduction 
à ce jeu d'aventure. 
En villégiature dans le Midi, vous faites la 
connaissance d'un v1e1ilard moribond qui se 
targue d'être l'unique descendant des 
fameux Cathares. Il vous confie un parche· 
min, véritable clé pour accéder au Saint 
Graal et à la pierre philosophale. Manque 
de chance le message est codé selon un 
langage cabalistique utilisé par les anciens 
Cathares pour communiquer en public et le 
vieil homme a juste le temps de vous entra­
duire quelques passages. Il en ressort qu'll 
existe un lieu appelé la Montagne Sacrée 
(le piton rocheux du château de Montségur) 
où se cache la pierre et un moyen de 
remonter le temps pour percer les secrets 
du Saint-Graal. 
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du genre seront comblés. Les autres ris­
quent de demeurer sceptiques. Car ce logl· 
ciel pêche par ses textes, qui semblent 
bêclés. Une énorme faute d'orthographe 
•agrémente» l'introduction, et certaines 

J'T"~ô:.i!i;_ :;;'2 répliques de l'ordinateur, qui se veulent 
humoristiques, frôlent de bien près la vul· 
garité. La qualité croissante des logiciels 
oblige à devenir de plus en plus exigeant. 
Il ne faut surtout pas tomber dans la faci· 
llté de la production K à la chaîne 11. Pour res· 
ter chez Loriciels. un jeu d'aventure comme 
Le Diamant de l'ile maudite a une toute 
autre tenue. (K7 Loriciels., pour Orlo/Atmos.) ne fols à la forteresse, 

c'est à vous de décou· 
rlr toutes ces astuces. 

de dénicher le grand 
Monarque, Imbert de Salos et le deuxième 
témoin mystérieux. qui seuls savent où se 
trouve la pierre philosophale. Attention, le 
1e transporteur• mal utilisé vous projette 
dans les griffes d'un trlpanosaure ou dans 
le néant interstellaire. 
Les instructions comprenant le but du Jeu. 
le plan du château de Montségur et le voca· 
bulaire sont chargées sur une face de la 
cassette de jeu. L'autre est consacrée au 
jeu lui-même. Pas très commode pour qui 
ne possède pas d'imprimante ou de 
mémoire éléphantesque. Un jeu intéressant 
qui fait remonter le fil de l'histoire. (K7 Nor· 
soft, pour Oric 1/Atmos.) 

Type: aventure historique 
Intérêt: * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : - · 
Prix : B 

LE RETOUR 
DU DOCTEUR GENIUS 

Pour adeptea 1 
Le manoir du docteur Génius a eu ses adep­
tes. Ils retrouveront avec un plaisir mêlé 
d'effroi le terrible docteur dans un vaisseau 
spatial, dans lequel on risque la mort à cha­
que pas. Les flaques ne sont pas d'eau mals 
d'acide, la climatisation se dérègle et rend 
l'air irrespirable, des portes anonymes 
cachent des engins mortels, etc. Le retour 
du docteur Génius est plus difficile à résou· 
dre que son prédécesseur. Les amateurs 

r;pe: Jeu d'aventure 
ntér§t: * * 

Graphisme : * * * 
Bruitage: -
Prix : B 

AIR BAnLE 
Pudepltli 

Comme le célèbre Baron noir de la guerre 
de 14·18, vous n'avez qu'un idéal · descen· 
dre à l'aide de vos mitrailleuses d'enfer, les 
aéroplanes ennemis qui se pointent dans 
votre collimateur. Pour corser la difficulté, 
vous ne pouvez distinguer vos amis de vos 
ennemis que par leur attitude. 
Gardez un œil sur le rétroviseur et sur vos 
réserves de munitions et de fuel. Il serait 

indigne de vous de «crasher » pour cause 
de panne d'essence. Un jeu d'aventure qui 
ne brille pas par son originalité, mais assez 
rigolo à l'usage. Le bruit des hélices est hal· 
lucinant de vérité. (Cartouche Philips, pour 
Videopac + et Jopac.) 

Type : aventure 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 

HELICOPTER RESCUE 
Sauvetage 

Votre escadrille s'est fait ·attaquer en traî­
tre. Beauèoup dé pilote·s ont péri dans les 
échauffourées, d'autres ont pu s'éjecter à 
temps et errent maintenant dans le désert ~ 



ou barbotent au milieu des requins. Leur 
destin est irrémédiablement lié à un petit 
bout de tissu: la balise rouge qu'ils ont 
déployée pour que vous puissiez les repé· 
rer du haut de votre hélicoptère et les his­
ser à bôrd. Problème : les chars et les 
vedettes ennemis ne vous font pas de 
cadeaux et vous mitraillent dès que vous 
arrivez à leur portée pensant faire des pri· 
sonniers. Si vous disposez d'un stock de 
munitions llllmlté, ce n'est pas le cas pour 
le kérosène. Vous devez sans cesse faire 
la navette jusqu 'à la base pour vous 
ravitailler. 
Un jeu d'action qui tient bien la route et qui 
offre un graphisme très léché. Pas si cou· 
rant que cela sur la console Phillps l (Car· 
touche Phlllps, pour Videopac + et Jopac.) 
Type : aventure 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 

JUMP CHALLENGE 
Téméraire 

Le championnat de saut acrobatique en 
moto vient d'ouvrir ses portes, Après tes 
exploits du grand champion Eddie Kldd, 
c 'est à vous qu'il appartient de prendre la 
situation en main. Vous voici en position sur 
votre engin et le moteur ronfle déjà : l'écran 
ne dévoile qu'une partie restreinte de la 
piste d'accélération. Qu'à cela ne tienne, 
vous enclenchez ta première vitesse et, en 
route pour l'aventure 1 
Les con;imandes de votre moto 
se répartissent sur le joystick 
ainsi que sur le clavier. 
Sur ce dernier, les tou· ~~-~ 
ches F1 , F3, F5 et 

F7 représentent les quatre vitesses du véhl· 
cule ; la barre d'espace. quant à elle, vous 
permet des demi-tours étonnants. A l 'aide 
du joystick, il vous faut maintenant harmo­
niser votre position sur la moto. Un balan· 
cement sur l'arrière, votre moto se cabre. 
P.our ceux qui aiment l'acrobatie, la po­
sition debout sur la selle ne manque pas 
d'attrait... Vous avez maintenant pris 
connaissance du maniement de votre en­
gin : prenez votre élan et lancez-vous dans 
les airs : après le tremplin et un nombre tou· 
Jours croissant de voitures à survoler, c'est 
l'atterrissage périlleux. 
Dans un graphisme exceptionnel, Jump 
Challenge allie adresse et témérité pour une 
épreuve sportive des plus déllca1es. (K7 
Martech, pour C 64.) 

Type : adresse 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : fr * * * * 
Bruitage : * * * * * 
Prix : A 

SUPIR STAR CHALLENGE 
La ... edevlllllcre 

Dan~ l'ambiance surchauffée des stades, 
voici un tournoi entre le plus beau, le plus 
fort, le meilleur, j'ai nommé Brian Jacks et 
un challenger encore inconnu, mais qui ne 
saurait le demeurer : vous-même. Pour 
cette confrontation du siècle Brian a choisi 
huit disciplines qui requièrent non seule­
ment force et puissance, mais aussi 
adresse et agilité. SI vous savez tenir le cap 
de votre canoê, vous concentrer pour le tlr 
à l'arc, sprinter aux 100 mètres, bander vos 
muscles pour les flexions-extensions, res­
pirer au moment opportun de votre crawl, 
voler entre les barres parallèles, dribbler en 
souplesse et pédaler comme Bernard 
Hinault, la première marche du podium 
vous appartient. 
Un logiciel pas très sophistiqué, mals qui 
offre des graphismes soignés. (K7 Martech, 
pour Commodore 64.) 

Type : sport 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 

TENNIS TACTIQUE 
Compétition 

Non, le temps des grandes compétitions de 
tennis n'est pas encore terminé. Ce logiciel 
vous propose en effet de monter sur le 
court, et cela sans raquette ni balle ! Vous 
pouvez jouer contre un partenaire 

humain ou contre l'ordinateur qui 
peut se révéler un adversaire re· 

doutable au niveau champion. 
Tous les coups du tennis 
classique sont possibles ici. 

~ ........ ~~==--



Le contrôle au joystickiaclllte grandement 
la manipulation, mâis il vous faudra c.epen­
dant un G.ertain temps avant d'arriver à mat· 
trlser toutes les finesses du jeu. Un lrès bon 
jeu de. tennis, très pw:cl'le de la réalité. (K7 
Goal Computer, pour Dragon 32.) 
Type: simulation de te11nis 

Intérêt : ** * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix ; e 

ON·COURT·TENNIS 
Courir s.ur le court 

Décidéme.nt. leplµs.ancien des Jeux vidéo 
contfriue à engendrer de$ descendants 
pour ordinateurs·, q1:1I n'ont d'.ajlleurs plus 
grand-chose à voir avec tem ànë:être. Ên 
régard des çapacités de no.s miprqs tarni· 
li aux., la quasi-perfection a déjà été. atteinte, 
Ei ptJtHtant Activisioh, l'lin dès. géant~ du 
jeu, relève le défi aveo On-courNennis: Il 
éOt été vain 'de. copier lé's princ;;ipay.x 
concurrents. Les créat(i)uri;u;l'ActiiJision0.rit 
exploré.une autre voie, et Çhoisi une optioti 
o'riginale. L'0rdinat'eur gère en e.ff(;lt les 
def'llaceménts ttes j:oueurs de tennis .. Au 

début, cela ést surprenant. Oh à l'hnpr.es­
sion d'un jeu en mode dérnonstration, 
Déchargé de ce' souci dè ptaèement. ·vDus 
pouvez v0us concentrer sur le c;;oup lui­
même. Selon laf)OSition du manche du joys­
tiok, la balle-s:era volleyée, coup.~e. brossée 
ou lbbée •. Unepressioh sur te ooufon,a:ctfon 
amoriit la balle. Ces différentes comman· 
dé·s permetterit (ln jeu très fin1 mals·au prix 
d~un bon entnaînement. ear les mouve-
ments ne Sdrit paS J/.alurelS. , 
Alltre avaf)tag~ de .e.e,,tennis, la ppssibilitè 
de chôisir uri Joueur. et (Jonc un style dé 1eù. 

BJorn, Jlmmy ou Yvan (toute ressemblance 
avec des p~rsonn~ existants n'est en 
auctm ~s l'eff.&t du hasard) .ont chacun 
leurs oints torts et leurs faiblesses. De 

même, il est possible de jbuer 
s.ur gaz.on (ra,pide), terre battl/e 
(lent) ou artifloiel (régulier). Ces 

options multtpHent lés te~mes de 
jeu, et censtîtuetrt une première. 

ourtant, en utilisaRt On-court-tennis, 
n ressent une ftllstration, provoquée 
par les. dépti,wements automatiques 

des joueurs suf le court. Le plaisir de 
iol!er en est fortement diminué. (K7 'Ac· 

tivision, pour Commodore 64.) 

Trpe : tènnls 

lntér~t : * * * 
Graphisme: * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 

SUPER ACTION FOOTBALL 
Rêallsn1-;., captlvcint -

Voici un ~ogiciel î:l.e simulà1ion sp.ortive par -
ticl.llièrernent complet. Pour revivre, ctiez· 
vous, l'intensit'ë des granés rnatchs d!:l to~.t­
ball, e.e pr,o:gramrne comporte une variété 
de pessibtlités 'Ci'actîohs:' impr.~ssiorinant~s. 
Les commandes; tout d'aboJçf, s~ répàrtis-

sent. en (leUl< group~s : mouveme.nt du 
. joLie\:l r et action vis,à~vis du ballon. Dr ibble, 
pa.sses à s.uivrl3. pr,olonga! iPO, tfrs à tr-aje.c­
tôire haute ou t:>asse, toutes les p0ssib11ité:s 
de ièu vous $ont.off~(tE;)S. L'anrmation gra· 
phique, quant à elle,' se vdit ·a~rémentée· de 
trois pri ses dé vûe; aiffé'rentes du térrain '. 
lé'ca'drage du .. milieu de terrain est bien vite 
rempia6$· par\m .gros·p1an stir l'actic:fri qès 
que deux toueurs adverses se ~ispqte.11t le 
ballon. De m&rne1aqx abords des buts, ur.ie 
vue,rar;ipfocn'êe de la surface de réparation 
ctonrre à l'action un réalisme captivant. Par 
1a': tomptexifé de s.on maniement; .ee logi­
C:iet né'cessite un certain entraînement des 
Joueu~s a.vant l'ot.iver-ture ·du··mâtetL P0ur 
-cela, l'ordinateur veus propose trois pha.ses 
d'.action· $pé'difiqwk : lè tir de pénalty, la 
ré'cupér.ation',du gallon, ~t le c.ontrôle des 
buts. Vous Voici en'fir)j::i~êt pour là r.encon­
tre finale. Là enoore, plusieurs pos~ibilités ~ 
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vous sont offertes en ce qui concerne la for -
matlon de votre équipe : gardien de but plus 
w ~ns hatijle, une défense ou une atta­
que extrêmement rapide, etc. Selon votre 
stratégte sur le terrain, à vous de définir 
l'équilibre adéquat entre vos joueurs, Le 
match se déroule en cieux demi-périodes de 
douze minutes. Vous y retrouverez l'atmos· 
phère des grands stades. Corners. hors-jeu, 
coups-francs, bien qu'invisible sur le terrain, 
l'arbitre saura y faire régner la loi ! (Csrtou· 
che CBS Electronic, pour console Coleco­
vlsion ou Adam.) 

Tyeé : simulation sportive 

fnt~rêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix · D 

UP'N DOWN 
Cour•• poursuite 

Au volant d'une petite« Buggy 11 , vous volet 
lancé dans la course. A l 'écran, un enche· 
vêtrement de routes traverse champs et 
montagnes. Vos concurrents sont déjà tan· 

cés, il vous faut maintenant devenir un as 
de la conduite acrobatique. 
Votre machine est d'un maniement fort sim· 
pie: une poussée du joystick vers l'avant 
et la buggy suit fidèlement la route qui 
s'ouvre devant elle. Mais voilà 

une ligne droite propice. pressez la 
gâchette du joystlck et c 'est le saut dans 
les airs. Pour peu que vous n'atterrissiez 
pas dans un champ de betteraves, la pour­
suite continue. A chaque carrefour, vous 
devez choisir votre direction. Certaines rou­
tes sont des cul-de-sacs et n'oubliez jamais 
qu'il rôde par ici de dangereux tanks écra­
seurs. Tout au long de votre course, ramas­
sez les drapeaux et autres objets qui 
encombrent la chaussée. C' est autant de 
points de bonus gagnés. 
Dans un graphisme quelque peu simpliste, 
Up'n Down trouve néanmoins tous les 
Ingrédients d'un jeu d'adresse stimulant. 
{K7 Sega, pour C 64.) 

Trpe : adresse 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 

TRIATHLON 
ln fonne 

Les épreuves du triathlon exigent des qua­
lités sportives complètes : force. vitesse. 
concentration. Les trois sports sont en effet 
le tir à l'arc, l'aviron et l'halthérophilie. Le 
tir à l'arc s 'effectue sur une cible mobile et 
par vent variable. Le tir doit s'ajuster laté­
ralement et verticalement. Que l'on déclen­
che le tir une traction de seconde trop tôt 
ou trop tard, et le centre de la cible est raté. 
L'angle de tir, quant à lui, se règle en fonc· 
tion de la duré!'? d 'appui de la touche de tir. 
Et chaque coup diffère du précédent, car 
le vent qui souffle dans le dos modifie la 
vitesse et la trajectoire de la flèche. 

que surgit un de 
vos adversaires: 
freinez. puis 
dans 

On rr'accède à la deuxième épreuve qu'en 
cas de qualification à la première. Pour bat­
tre l'ordinateur à l'aviron, un rythme parfait 
s'impose. Nage, retour des avirons. De la 
précipitation, et les rames se bloquent. pen· 
dant. que la yole adverse prend du champ ... 
La dernière épreuve est aussi la plus diffi­
cile. Quo~· ue très différente, elle rappelle 

~~~~li1t;tj~ · résistiblement les terribles 
urses du cathlon. La 
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force nécessaire à l'épaulé-jeté se trouve 
en frappant le plus rapidement possible la 
barre de ce pauvre Orle - qui n en deman­
dait pas tant 1 Et plus l'on tarde, plus 
l'exploit devient Improbable, car l'indicateur 
de fatigue vire rapidement au rouge ... 
Tous les sportifs sur Oric/Atmos frustrés et 
jaloux de Decathlon et autres Hyper-sports 
vont se précipiter sur Triathlon. Les épreu­
ves choisies sont très différentes les unes 
des autres, y compris en ce qui concerne 

la façon de jouer (ce n'est pas toujours le 
cas). le graphisme est excellent et l'anima­
tion sonore étonnante pour ta machine. (K7 
Ere Informatique. po.ur Oric!Atmos.) 

Type : simulation sportive 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * * * 
Prix : 8 

MASTER PAINT 
L'as du pinceau 

Avec un soupçon de talent, un brin d'ima­
gination, un Oric 1/Atmos et la cassette 
Master Paint, sans vouloir rivaliser avec 
Rembrandt, vous arriverez facilement à 
vous faire plaisir. Plus besoin de sortir ta 
langue pour taire des cercles, de se munir 
d'un cordeau pour tirer des rectangles ou 
des triangles, ni d'acheter du papier calque 
fileur recopier ou des tubes de gouache 
(sept couleurs sont à votre disposition). La 
seule chose à faire. c 'est de sélectionner 
la fonction correspondante du logiciel. 
Parmi les autres fonctions intéressantes. • 



ques préalablement coloriés, assemblés 
sur votre écran pour obtenir une image 
d'ensemble entièrement maléable. Pour 
ce faire. vous utiliserez différentes fonc· 
tions et sous-fonctions : " tracé » du carac­
tère élu pour esquisser les grandes lignes, 
« reproduction » pour peaufiner les détails 
ou écrire un texte, «changement de cou­
leur • et "création». Vous construisez vous· 
même votre caractère (un ensemble de 
80 points qui composent les 1 000 petites 
cases de l'écran) comprenant le symbole 
et son fond aux couleurs de votre palette. 
Si les combinaisons sont infinies, seulement 
120 caractères peuvent être mémorisés 
simultanément, s'ajoutant aux symboles 
classiques d'écriture et de numérotation. 
Une fonction« animation» vous permet de 
dor:mer vie à 16 d'entre eux et «sauve· 
garde» de constltuet un porto-folios. 
Ce loglciel comporte de vastes possibilités 
et un graphisme soigné, pour peu que l'on 
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en véritable «cartoon "· Dès le chargement 
du programme, l'écran se divise en cinq 
zones de travail- La zone A représente votre 
plan de créati(m graphique . sur neuf car­
rés de huit repères sur huit, c'est ici que 
vont prendre forme les figures créées. C'est 
sur la partie C de l'écran que vont se repro· 
duire, à échelle réduite, vos travaux effec· 
tués dans la première partie énoncée. Cette 
méthode de travail vous permet un dessin 

................. 
Venez rêver dans l'étt>nnànte r~ 
graphique de ce logiciel d'èffets psychédé­
liques. Différents paramètres définissent 
une multitude de figures aux couleurs 
variées. A vous de créer maintenant votre 
mouvement. de définir la syrnétne des 
effets ainsi que le déplacement de la mire 
centrale sur l'écran. Toutes ces manœu· 
vres s'opèrent de façon simultanée sur le 
clavier et sur le joystlck. Au premier abord. 
vous obtiendrez des images kaléîdoscopi­
ques d'une vivacité étonnante, tant sur le 
plan des·couleurs qu'au niveau de l'anima· 
tion graphique. Vous pouvez créer une suite 
de ,, mouvements» et d'effets lumineux 
variés. La mise en mémoire de 255 pas 
laisse carte blanche à votre imagination. 
Les délires de l'image éblouiront votre 
écran! (Cassette Lamasoft pour C64.) 

Type : création graphique 
lntérét : * * * * 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitage : -
;..P.;.;.rix;.;..;..: .;..n;.;.;. c~.----------- • 



dament de cailloux par des oiseaux lapideurs. 
Prenez vos flèches et bandez votre arc. 
Sept niveaux de jeu sont disponibles dans 
ce jeu 100 % langage machine. (K7 lnfo­
grames, pour MSX.) 
Type: arcade 

Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 

STARTIR 3D 
Pied au plancher 

Tours de qualification. La piste est libre. 
Concentration pour tenir la trajectoire 
idéale en virages, à raser la corde. Les vira-
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ges s'enchaînent, le paysage défile au loin. 
Il est Indispensable de réaliser un bon 
chrono, car la qualification et le placement 
pour la course proprement dite en dépen· 
dent. Une pole position évite des dépasse­
ments hasardeux, mais exige un parcours 
de qualification sans faute. 
Starter 30 est une course automobile très 
bien réalisée, aux graphismes et aux brui­
tages convaincants : dans les virages pris 
à grande vitesse, on entend les pneus cris­
ser. et si l'on accélère encore un peu, la voi­
ture part en dérapage ! Mais avec un peu 
d'habitude, le parcours est bouclé à très 
vive allure, peut-être un peu trop facilement. 

Type: course automobile 

Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix: B 

SCR4BBLI 
Au:x grands mots 

Le Scrabble était jusqu'à présent le parent 
pa_uvre des logiciels qe jeux de réflexion sur 
ordinateur. Cette lacune est déso rmais 
comblée avec la sortie de ce logiciel. Tou­
tes les règles du jeu sont respectées. Il est 
prévu pour un à quatre joueurs, chacun 
d'eux pouvant être un joueur réel ou l'ordi­
nateur. Celui-ci dispose de quatre niveaux 
de jeu. Le temps de réf lexion est raisonna­
ble puisque le niveau le plus fort ne 
demande que trois minutes d'attente. Le 

Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage: aucun 
Prix : C 
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SPACI PIGNIER 
Mission ...... .m •• 

Tout l'univers a été bouleversé par la redou­
table flotte spatiale des croiseurs Klugons. 
Vous allez diriger le vaisseau Tentative, 
dont la mission est de détruire tous les haVi· 
res ennemis, et cela en temps limité. Votre 
radar courte portée vous permet de locali· 
ser facilement vos ennemis, si toutefois 
vous vous trouvez à distance raisonnable. 
Pour les détruire, vous disposez de deux 
armes. Tout d'abord une provision de vingt 
missiles photoniques qui détruiront immé· 
dlatement le vaisseau ennemi, si vous par· 
venez à les guider jusque là. En(>ulte un 
laser qui fera perdre de l'énergie à tous les 
Klugons se trouvant à portée. Mais cette 
arme ne peut être utilisée que si vous avez 
auparavant baissé votre bouclier de protec· 
tion. Aussi est·il peu sage de l'utiliser face 
à un trop grand nombre d'adversaires, car 
ils auraient tôt fait de vous répondre et de 
détruire votre navire. Votre bouclier pare à 
toutes les attaques. mais il consomme 
beaucoup d'énergie et ralentit aussi votre 
vitesse. Lorsque votre niveau d'énergie 
deviendra trop bas, dirigez-vous vers l'une 
de vos bases et tentez de vous y amarrer. 
Le plein d'énergie et de munitions serait 
alors fait automatiquement. S'il vous arri· 
vait de perdre Votre vaisseau, on vous en 
confierait un autre moins petforrnant. mais 
il vous faudrait d 'abord le faire vérifier à 
votre base. Un Startrek classique mais 
agréable. (K7 Microdeal/Goal Computer, 
pour Dragon 32). 
Type: action et stratégie 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitages: * * 
Prix: C 
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AIR TRAPFIC CONTROL 
747 ... pérll 

Changez de peau et devenez un aiguilleur 
du ciel, un de ces hommes qui. du haut de 
la tour de contrôle président. aux destinées 
de centaines de vies humaines. 
Votre objectif : mener di x avions en trente 
minutes sur les pistes d 'atterrissage de 
Heathrow et Shiphol, deux· aéroports londo· 
niens. Face â vous: l'écran de contrôle 
radar où se dessinent le couloir d 'atterris· 
sage et les multiples Concorde. DC9, 
Boeing 747. Navajo et autres Fokker. Atten­
tion la marque a son importance, tous ne 
volent pas à la même vitesse et n'offrent 
pas la même résistance au vent. A votre 
gauche : un anémomètre, un chronomètre 
et un tableau. Ce dernier indique, par avion 
et par niveau d'altitude d'attente, la vitesse, 
la direction du vol , la position par rapport 
à l'axe balisé ... Dans ces quatre aires 
d 'attente les avions volent en orbite autour 
du radiophare. A vous d'agir, sachant qu'à 
la moindre hésitation c 'est le crash apo­
calyptique ou la perte dans l'espace. Du 
san.g-t-roid que diable ! Àprès un peu 
d'entraînement vous devriez être capable 
de. remplacer les professionnels. 
Un logiciel de simulation qui brille par son 
originalité et sa complexité. Passionnant. 
(K7 Hewson Consultants, pour Amstrad.) 

Type: simulation contrôle aérien 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: A 

SUNDOG 
1c1 .. cesRct10• 

Sundog est l'un des 1rès rares ieux de rôle 
de science-fiction sur ordinateur. Vous com­
mencez par créer votre personnage en lui 
attribuant des points d 'intelligence, dexté· 
rité, force. charisme et chance. Vous vous 
retrouvez dans la région de Drahew. Cette 
région est composée de douze systèmes 
contenant dix·huit planètes habitées. Votre 
oncle, mort dans des circonstances plus 
que mystérieuses, vous a légué un vaisseau 
monoplace. le Sundog. En contrepartie, 
veus avez le devoir moral d'aider à l'établis· 
sement d 'une colonie.d'un groupe religieux. 
Tout d'abord, vous devez découvrir où se 
situe cette colonie, Banville Vous savez 
seulement qu'elle demeure quelque part 
sur la planète Jondd. Une fois découverte, 
il vous faut prendre en main sa réalisation 
et acheter tout ce qui pourrait vous être 
nécessaire. Fort heur-eusement votre oncle 
était riche et l'argent n'est donc pas un pro· 
blème. Mais cela risque de ne pas être 
facile car vous ne connaissez pas encore 
les habitudes commerciales de la région. 
Lorsque la colonie sera fin prête à recevoir 
ses hôtes, vous devrez vous mettre à leur 
recherche. Ils ont été mis en état d'hiber· 
nation dans l'un des çentres de la région 
de Drahew, mais lequel? Il vous faudra bien 
sür éviter les pirates et les voleurs. mais 
aussi entretenir régulièrement votre vais­
seau et votre condition physique. Un bon 
jeu de rôle. qui se joue uniquement à la ma­
nette de jeu. (Disquette F.T.L., pour Apple //.) 

Type : jeu de rôle 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme : * * * '* 
Bruitage : * * 
Prix: F 



GUILLEMOT lnternatlonal Software · B.P. 2 • 56200 La Gacilly· Tél. 99 I 08 83 54 et 08 8317 du lundi au samedi de 9 à 19 h. ---------------

COMMODORE 64 JUICE .••.•. . •. .. .....•. 75 F DIG DUG .........•. . .... 95 F JET SET WILLY ........• . 75 F ELHAYOSEEES (Ere)) FRFR · · · · · · · · · ~n 
- - MDTOR CROSS 95 F SPECTRUM ATIC ATAC ............. 75 F (Ere) · · · · • · · • · 
BEACH HEAD FR •. . •..•..• 95F SLAP SHOT (Hoekérs: gl.Ï 125 F FIGHTER PILOT -m KNIGHT LORE ........... 95 F ~~~W"Jfild.W (Erè)"Fii ·1~: ~ 
BLUE MAX FR ....... .. . . 95 F CADCAM WARRIOR 85 F · · · · · · · · · · SABRE WULF .......... .. 95 F PAINT (E ) FR . 225 F 
BDUNTY BOB ST. BACK FR . 95 F STAFFDF KARNATH ....... 95 F AUEN a . ... .. . .. ..... . .. 99 UNDERWURLDE ........• . 95 F MASTER re .. 
BRUCE LEE FR .... . ... .. . 95 F UP'N DOWN · · • · · • 95 F AIR WOLF ... . ....... ...• 75F WHITE LIGHTNING (Disk) . 190 F MISSION DELTA (Ere) FR . . l&F 
BUCK ROGERS FR ........ 95 F YALHALLA · · · · · · · · · · · · · 85 F LORDS OF MIDNIGHT . .. •. 65 F CDNFUZION ............. 95 F ZX 81 ----
COMBATLEADER FR · · · · · 1'9 F SUMMER Gl.MÊS 'iK7j .... 165 F M~(i!R · · · · · · · · · · · • • 125 F KUNG FU .•.•........... 95 F 3 D FORMULE 1 (Ere) ...... 65 F 
F 15 STRIKEEAGLEFR · ·. · 1'9 F SELECT 1 ... 125 F BEACH HEAD FR · · · · · • · · · · 85 F GREMLINS ........ . . ... 115 F BUDGET FAMILIAL (Ere) .. . 12 F 
FORT APOCALYPSE FR .. . . 95 F PDLITIOUÊ ÊèONOMiQùE .. 190 F BLUE MAX FR ......... . . 85 F BROADSTREET .. . .. . .. . 105 F CASSE-BRIOUES (Ere) ..... 65 F 
GROGS REYENGE FR ...... 95 F FIGHTER PILOT . 105 F BRUCELEE FR ....•.. . .. . 15 F --- AMSTRAD - -- CHIROMANCIE (Ere) .. .... 73 F 
INDIANA JONES FR 95 F . · · · · · · · · · BUCK ROGERS FR . . .. .. . . 15 F (E ) az F 
POU POSITION FR ....... 95 F BEACH HEAD (01511) ~R . .. 175 F TAPPER FR ••........... 95 F GHOSTBUSTERS FR . .... 105 F COBALT re .... ..•• ... 
RAID OYER MOSCOU FR .... 95 F Raid over Moscou (disll) FR 175 F ZAXXON FR . .. . .. .. ..... 15 F FIGHTER PILOT •. . ...•.. 105 F GRAPHIX (IE1 ., .. (Ere) .. . 1~u 
SPITFIRE ACE FR ... 95 F SPITFIRE ACE (Dlsk) fJI · · 175 F SPY HUNTER FR .. .. . .. . . 95 F FOOTBALL MANAGER . . . .. 85 F PANIQUE re · · · · · · · · · · · 
SPY HUNTER FR . .. ..••. . 95 F WHITE LIGHTNING (DISk) . 190 F RAID OYER MOSCOU FR . . . 85 F COMBAT LYNX ..•...... 125 F RIGEL (Ere) .. .•.•. . ..... 82 F 
STRIP POKER FR .. ...... . 95 F· THE HOBBIT (Olsk) . · •... 190 F ENDURO .. •.. . .. . . .... .. 89 F TALES OF ARAB. NIGHTS .. 95 F SZXCOTRRPllREreUS) (Ere) · · · · · · · · ~ ~ 
ZAXXON FR •........ 95 F WORLD SERIES BASEBALL. 95 F GHOSTBUSTERS FR . .... . 89F STAR COMMANDO . .. . ... 95 F · ( · · · · · · · · · · · · · 
BATTLE FOR .NORMANDY FRm F G. NATIONAL Horse Races 125 F PITFALL 11 FR . .... . .• •.• 89 F BLAGGER ... . . ... .... . .. 95 F M S X ----
SOLO FLIGHTFR 149 F SHAOOW FIRE . ..... . ... 125 F RIVER RAID FR . . .. . .. •. .• 89 F HUNTCHBACK • . .. . ... . .. 75F BOARDELLO ............. 95 F 

. . . . . . . . TIR NA NOG ..•......... 125 F SPACE SHUTTLE FR .....• 89 F HUNTCHBACK Il . . .... .. . 95 F BLAGGER .. .. .. • . .. .. . .. 95 F 
INT. SOCCER ..... . ..... 175 F SHADES . . ... . ....... .. 125 F BEAM RIDER FR .. . .. ..... 89 F ST DAVIS SNDOKER ...... 95 F BUCK ROGERS . . . .. ..... 135 F 
ON COURT TENNIS FR .... 105 F IMPOSSIBLE MISSION ..• 125 F H.E.R.O. FR . . . .. •....... 89 F DARK STAR .... . ..... . .. 95 F ADYENTURE OUEST ..... . 125 F 
BEAMRIDER FR ... ....... 95 F AIR WOLF .............. 125 F LODE RUNNER ..... . .. . .. 95 F JET SET WILLY .......... 89 F MANIC MINER . •. . .. ..... 95 F 
HERO FR ............ .... 95 F 10 MEGAHITS .. . .. .. . .. 115 F PSYTRON . .. . .... . .. •... 85 F THE HOBBIT .. . ........ 165 F FLIGHT PATH 737 . .. .. . .. 99 F 
PASTFINDER FR •.. • .. .. 105 F STRANGE LOOP ......... 125 F STEVE DAVIS SNOOIŒR ... 15 F BATTLE FOR MIDWAY ...• 115 F SPDOK & LADDERS ....... 89 F 
RDCK'N BOLTFR ........ 105 F CIPHOID 9 . .... . . . .... . 125 F SELECT 1 . .. . .. ..•. . ... 105 F SIR LANCELOT •... . ...... 95 F CRIBAGE .. . ... . ........ 15 F 
GHOSTBUSTERS FR ..•.. 105 F SUICIDE STRllŒ ........ . 95 F COMBAT LYNX . . .. •..... 95 F KONG STRIKES BACK ..•.. 95 F ERIC & THE FLOATERS •.. . 85 F 
MASTER OF THE LAMPS FR 105 F KENSINGTON ........... 125 F KOKOTONY WILF . . .• . .... 75 F GALAXIA ........... • · .. 70 F TH.E SNOWMAN .......•.. 95 F 
PITFALL Il FR •••..... ..• 95 F QUASIMODO ......... . .. 95 F BACK PACKERS .......... 89 F TRIPOUS ...•........... 95 F BUZZOFF •......•.....•. 95 F 
RIVER RAID FR ..... ...... 95 F fAPPER ................ 95 F TIR NA NOG ..........•.. 95 F MANIC MINER ... ... .. •.. 95 F CHAMP . .. .. . .......... 95 F 
SPACE SHUTTLE FR .•.... 95 F SUPERHUEY •...... . ..... 95 F MONTY IS INNOCENT . .. . . 75 F TECHNICIAN TEO . ... ...•• 85 F BRIDGE • . . . . • . . . . • . . . . 115 F 
DEMON OFTOPAZE .....•. 95 F SNOKIE ..••.•.... . •.. .. 95 F MONTY MOLE •.... •...•. 15 F WORLD CUP FOOTBALL ... 95 F HUNTCHBACK ...•....... 95 F 
BOOTY ...... ......•.... 65 F FUK ...............•.. 95 F THE LEGENO OF AVALON ... 15 F HE80ES OF KAHN . ·~ ..... ~ F SHARK HUNTER .......... 99'F 
HEADACHE . . .........••. 65 F DRELBS .......•........ 95 F TECHNICIAN TED ...• . .... 95 F JEWELS OF BABYLDN ..... 75 F BOOGA BOO . •........... 95 F 
ROLAND'S RATS RACE •..• 65 F DAMBURSTERS .•.. .. .... 95 F HEROES OF KAHN ...... .. 85 F MESSAGE from Androméda 65 F DOG FIGHTER ...... ..•.. 89 F 
FOOTBALL MANAGER . .. . . 95 F NOUVEAUTÉS BOULDERDASll . .• .•.. •.. 85 F CHOPPER SOUAD ....... 105 F CRASY GOLF ...•....•... 89 F 
ANKH .......• •. .•...... 95 F -- . - - LORDS OF TIME ......... . 15 F FUGHT PATH 737 .. . ..... 95 F OUNGEON ADYENTURE .. • 105 F 
AZTEK ... .............. 95 F THEATRE EUROPE · · · · · · · 115 F TECHNICIAN TED .......•. 95 F MINI OFFICE (Tableur) . .. 105 F CLASSIC ADYENTURE ... • . 89 F 
LORDS OF MIDNIGHT . ...• 75 F ONE ON ONE •. ..... · · · · · 125 ~ SOFTWARE STAR .•...... 95 F MACADAM BUMPER (Ere) . 14.\ F GHOSTBUSTERS FR . . ... 105 F 
M. ROBOT .............• 95 F CHOP LIFTER •..• .. · · · · · 125 SLAPSHOT (Hockeys. gl) . 115 F AMERICAN FOOT .. .....•. 95 F BEAMRIDER FR . .•....•• 105 F 
MY CHESS Il ........ ... . 95 F RAID ON BUNGELING BAY . 125 F FOOTBALL MANAGER . .... 85 F SORCERY ....... ....• ... 95 F DECATHLON FR .. . ... . .. 105 F 
PSI WARRIOR ....•••.... 95 F HARD HAT MAC ....... .. 125 F YALHALLA .........•.... 85 F PYJAMARAMA ..... .. . . . 95 F PITFALL 11 FR . ......... 105 F 
PSYTRON ....... .•. . .•.. 95F ARCIK!N ....•.. .• .. .. . . 165F 10MEGAHITS(10Jeux) .. • 115F TANKBUSTER .... . ...... 95F HERDFR .... ......•. . . . 105F 
SPY YS SPY ..•.. •. . ..... 95 F DAVID S MIDNIGHT MAGIC 125 F MOON CRESTA . . ...... , . 95 F MISTER FREEZE •. ....... 65 F RIVER RAID FR .......... 105 F 
COMBAT LYNX .......... 95 F GATES OF DAWN . ....... 105 F HAYDC ... . ... . ........ . 95 F FOREST AT WORLD'S END . 65 F ATARI ___ _ 

~:~~~~~iE TOfiR56R .::::: ·1g~ ~ ~=~~:~~SOF. KAFÎlÀ.: : : : : .
1: ~ ~~G3C1W~~°iFiéétièitesi ~ ~ ::~~~~~mieœkj : : : : m ~ ::!fo~}f~:ANoÊÂ 'ili : : · .. 1~~ ~ 

HAMPSTEAD ...........• 95 F HSULKE . H. ·u·E·Y· ..•.. ... . . . 1~~ ~ WIZZARD LAIR .. . ....... 95 F MICGRHOTSADPRIENS (Ere . . •. 1265 FF SPITFIREACEFR .. .. . . .. . 95 F 
THE HDBBIT •.•....•.•• 165 F UP R .. . ...... · · · THE HOBBIT . . . .. .. . .. . 165 F KNI L E ......•.. .. 12 SOLO FLIGHT FR 

9
5F 

SHERLOCK HDLMES ..•.. 125 F COLOSUS CHESS 2.0 . . ... 115 F SHERLDCK HOLMES ....• 145 F CDNFUZIDN . .. .. . . . .. . .. 95 F BLUE MAX FR · · · · · · · · · 
95 

F 
ZIM ZALA BIM ...•...... .. 95 F CAULORON .. . .. . .. . ... . 95 F SKOOL DAZE ... . . .. ... .. 95 F DIGGER BARNES ..... . . . 105 F ZAXXDN FR · · · · · · · · · · · 1

45 
F 

AUTOMANIA + Pyjamarama 95 F SPITFIRE.\O . . . .. .. . . . . . 125 F PROJECT FUTURE . . . .. •.. 75 F DEATH PIT . . ..• . ...••.. 105 F DRELBS · · • · · · • • · • · • · 
95 

F 
PYJAMARAMA ...... . ... 75 F MR. DO ! .. ... .. . ....... 95 F PYJAMARAMA .. . ....... 75 F 3 D STAR STRIKE . .. . ... 105 F FORT APOëALYPSÜR .. .. 

95 
F 

O. TH DECATHLON ........ 95 F MDNOPOLY . . ....... . . · 125 F TRASHMAN .· . . ....... ... 75 F --- THOMSON _ __ MINER 
2040 

. .. '145 F 
HUNTCHBACK Il ......... 85 F GLIDER PILOT . ....... . . 125 F TRAVEL WITH TRASHMAN . 75 F MILLIONNAIRE (Mo 5) •.. 125 F FORBIDDEN FOÂÉsr· .... . 95 F 
KONG STRIKES BACK .. . .. 15 F ~'JJ~fE~ITRIV.IÂ .... . . ... =~ ~ o. TH. DECATHLON . .. . . .. 85 F vox (Ere) ..... ...... .. . 162 F CAYERNS OF KAFKA : : : : : : 95 F 
HAYOC .... ..........•. 125 F . · · · · · · · • 5 F GIFTS FROM THE GOOS ... 95 F TABLD 5 (Ere) ....... ... 225 F SPIDER INVASION . . ..... 145 f 
KOKOTDNI WILF .... ..... 95 F TALLADEGA · · • · · · · · · · · · · :S F HUNTCHBACK Il . . .... . .. 85 F LOMBRIX (Ere) .•... . . . . 126 F MELT OOWN 145 F 
MATCH POINT (Tennis) .. 105 F PAC MAN · · · · · · · · · · · · · · · 

95 
F ~NG STRIKES BACK . . •. . 85 F MISSION DEL îA (Ere) ... . 162 F THE E FACTOR •.... •. •. • l45 F 

BCS OUEST FOR TIRES • • . 125 F MISSION ASTEROID · · · · · · MATCH DAY (football) .. .. 90 F ORIC·A TMOS ZONE RANGER (CAÀT~· .. .. 131 F 
JET SET WILLY 75 F ULYSSES · · · · · · · · · · · · · · · 95 F MATCHPOINT (Tennis) 85 F -- -- SPACESHUTTLE (CA T.) . .. 131 F LODE RUNNER . . ... , ••. ·125 F WIZZARD AND PRINCESS . . 95 F STAR STRIKE .... 75 F MACADAM Bumper (Ere) FR 1411 F · · 
MANIC MINER . . . . . . • . . • 95 F DOUGH BOY ......... . ... 95 F E KIODS JUMP. c· .HAW ..•. ·N·G·E· 85 F TRIATHLON (Ere) FR ..... 135 F DECATHLON FR •.•... .. . . 90 F 

B~~u~;~~~~~·;;t~~~o~I ~-:;~~:·;:~lrGÜ~L~;~~·inte~ati;~:;s;;::~ 126 F ~FR = Not1ceent

1

ança1s1 

TITRES j PRIX 

Frais Port et Emballage + 18F 

B.P. 2 - 50200 LA GACILLY 
NOM 
Adresse ...... .. ..... .. . ............................. ····· 

Code postal ................. . . . . Ville . .. . .......... .. • .... 
Téléphone ......... . . . . ........ . .. . . . ...... ... . .. . ....... . 

ORDINATEUR 0 C64 0 SPECTRUM 0 AMSTRAD O THOMSON 
D ORIC·ATMOS 0 ZX81 0 M SX 0 ATARI 

Je joins un O Chèque bancaire 0 Mandat-lettre 

~ 
Débitez ma 0 carte Bleue ~ 

Date d'expiration ... / ... SlgnaturecOC>111111'"" l 
C1) vous chol1l1H 1 e lllfH, le mo,n1 cher Hl 01a1u1t. 
Livraison sovs 48 hevres povr tov s les prodvlts en stock. 
Tovs nos loglclels sont garsntls un an. 
l111Yendeurs, Clubs, Pey16tr1n11ers : nous consulter. 



Ankh : ar111 de percer le secrel de la pyramide. par cou· 
rez ses mul11ples pièces Les actions sont parfois répé· 
lées mais le fin mol de ravenlure est 1ntéressan1 (K7 
Beyond pour C 64. Prix B. Intérêt . * * * * ) 

Atarl Smash Hils : cinq jeux d"achon. les plus célèbres 
hils de la ludolhèque Atari. Le nippon ac11on1prix 
s'avère lori rentable, (K7 English Soflwarc pour Alan 
40018001600 XL et 800 XL Prix · B lntérêl · * * * * ). 

Break Fever : le smurf, danse fort populaire de nos 
jours. trouve ici une dimension de jeu où radresse se 
borne au simple maniement de votre joystick. (K7 Inter· 
ceptor Software pour C 64. Prix : A Intérêt · * * * ) 

Congo Bongo : tel le Dr livingston. vous partez décou· 
vrir la Jungle. ses montagnes escarpées, ses rivières 
infranchissables et ses singes lançeurs de noix de coco. 
(K7 Sega pour MSX. Prix: n.c. Intérêt : * * * ). 
46 

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 ... 

Azimut : régie?. erricacen1enl la iêlc de lecture de votre 
magnétophone pour C 6•1 quelques manœuvres bien 
expliquées. un tournevis (lourilil et c·est le ct1argement 
garanti (K7 Intercepter Solw<ire pour C 64 Pnx : B). 

Buck Roger : devenez Buck Rogers. le héros de 
respace qui ne redoute pas les mines volantes et les 
Space Hoppers belliqueux Une relérence pour tous (K7 
Sega pour MCX. Prix . n c lntérèt : : * * * ) 

Darll star: percez un trou dans la défense ennemie et 
détruisez les bases de l'Empire qui truffent votre 
galaxie. Existe sur Specrrum. (K7 Design pour Amstrad. 
Prix : B. Intérêt : * * •J. 

Armada: repuse du célébre Space /nvader. Le gra· 
ph1sme est éloquent. c p thème classique soutire de 
lunilorm1té des s1tuat101~ 1K7 Langage el lnformallon 
pou1 MO b et TO 1 Prix . n c lntérél * * * ) 

Black Thunder : dans 1Jn nœud autoroutier. une course· 
poursuite entre une voiture mitrailleuse et des missiles. 
hélicoptères el autr.;,s tanks. De beaux graphismes (KI 
Ouicksilva pour C 64 Prix : B. Intérêt * * *) 

Cl imb lt: le plan gorille kidnappeur. pin·up éplorée et 
1eune héros. vous connaissez ? Empruntez tes ascen· 
seurs. grimpez aux échelles sauvez votre chérie (K7 
Tynesoft pour Amstrad. Prix : A Intérêt : * * * ). 

Flack: un ordinateur cinglé menace le monde libre, il 
faut le détruire. Les missiles pleuvent comme des hal· 
lebardes. vous n'avez que votre dextérité et vos canons. 
(K7 Funsoft pour CBM 64. Prix : n.c . Intérêt : * * •). 







~~~~~~~~-Msx~~~~~~~~-

BOMBARDEMENT 
A l'aide d'un canon placé sur une presqu'île 

vous aurez à défendre un détroit stratégique. De très nombreux envahisseurs, 
venus d'une lointaine galaxie, menacent la base de Saligos. Faites vite, 

vous n'avez que peu de temps pour vaincre. ~ -.... ...... _ ~ 

0 REM ***:.t::t:;u:::t.:t:t.:t.*::n::.t:*n::t.:t.:t::t.:t.:t::n::u::t.:t. . · / § 
1 F.'.EM :t. :t: ~ '-t # 
~ ~~f,~:. "Bor•1b.:i.rdement" su.r t1S>< ; ~'\. • ~ ~f\ ~~· 
4 F.'.E~1 * F' a.r EF.: I c vm~ RSCHEBERG * , ..._,.. _,,,,. 
5 REM :t. :t. • ~....._ _ _ >.. 

6 F.'.EM :t: ::.ur u.ne idee cori9in.:i.le * . ~,.:Z·t , .· -L:; , "" _ .;; 
7 REM* :t. . ~·· ..-
8 REM :t. de Chris toP he Gr.:•:s .; e.3:n. :t: • ~ 
910RREtE\_1**·"+*·•·:t.+:t.+:t.·":t.·.l·:t.+·.1t ·.1t ·""***'"'~· :t.*t.:t.:t.·•·! ::; ~~ ' ,. ,,.. ~ '· 1 .,,.,,. ,,. ··'t· •. ,. ....... ,,. ··'f··f•.,..·f· ..... >f. ' •••• ,..,,. ------ "~ - ~ 
11, ~ __:-,.- -1" .• ..,,------ .....-- ___ ___.,. 

13 REM I t·~ I TI ALI :::AT ION . · . · · ·~8"{ilJ'lf:fP~~~~~ 
14 .. 
15 :3CREEt·~ 0 : LOCATE6, 5 : PR I tH" / LE BOMBARDIER ARRIVE ·':·" : FOR I = 1 T0999 : ~~EXT 
20 SCREE~~ 2: COLOR 2" l / 1 : CLS : FOR I =0 TO 1 : S$="" : FOR .J=0 TO 7: READ I $ : S$=S$+CHR$( V 
AL( "&B"+I$)): t·~EXT .J: SPF:ITE!!i< I )='.:;$ : NE:;~T I 
23 DEFINT A .. X1Y,B,P .. 1,J,S,H1C 
25 A=4:X=30 1 Y=164 1 XT=173=YT=12:FOR W=0 TO 2 1 C<W>=CINT< RND(l) :t.29) +2) tS-l:NEXT 
:Y(0)=0:Y(1)=20:Y(2)=40 :8=300 :P=3 1 8T=50: ' VARIABLES 
30 ON SPRITE GOSUB 5000 
35 J 

40 REM DECOF.'. 
50 .. 
6~3 OP Et·~ "GRP : " AS # 1 
70 LINE C0 .. 181)-(101l8l)14•LINE -C171175),4:LINE -C22 .. 181),4=LINE -C22,191),4:LI 
NEC22,181)-C27,191),4•PAINT (0,191),4 :PAINTC251191),4 :LINE (30,164)-(19,174),4 
75 C:OLOR 13 :PRE:3ET ( 1:36.· 183):PRUH#L "####" 1 F'RE:::ET ( 1361183):PRINT#L ">::XXX" 
80 COLOR 10 ! FOR I=4 TO 15: PRESET ( 8:*1J183): PRHff#L "1,J": PRESET ( s:n .. 183): PRitH#L 

·Il/··": NEi<T I 
85 FOR 1=22 TO 30: PRESET ( e:n J 183) ! P.RHff#l / 11 11.1 11

: PRESET ( B*I I 183): PRINT#l 1 Il/'"! t·lEXT 
I 

90 LINE ~250,12)-(254,191),2,BF 
95 HC$=STF.:$ C HC): L=LEt·~ ( HC$ )-1 : C:OLOR 14: PRE::;ET ( 17, 0): PF.'. It~T# 11 "SCORE: 00000 HI 
SCORE: ir+STRIMG$( 5--L, "0" )+RIGHT$C HC$1 L) 
..... ..., .. 
~ .. 
98 REM BOUCLE PRINCIPALE 
99 ·' 
100 GOSUE: 1012:10 : " OR I Et·HAT I üt:~ CA~KIN 
110 GOSUB 2000:' TIR 
120 GOSU8 3000:" BOMBE BOUGE 
130 IF N=BT THEN GOSUB 4000: 1 REPIT? 
180 GOTO 1 i~10 
997 .. 
998 REM ORIENTATION DU CANON 

1000 A0=A 1 I=STICK (0):R=(I=5>*<A<>11)-(l=l)t(A()l)+A 
1010 IF A0=A THEN RETURN ELSE LINE CX,Y)-(191174)11 
1020 ON A GOSUB 1040,105011060110701108011090,1100,1110111201113011140 
1030 LINE (X,Y)-(19,174),4 •RETURN 
1040 X=20=Y=160:RETURN 
1050 X=25•Y=161:RETURN 



1060 X=28=Y=163=RETURN 
1070 X=30=Y=164•RETURN 
1080 X=31=Y=165=RETURN 
1090 X=32=Y=166=RETURN 
1100 X=33:Y=167=RETURN 
1110 X=34=Y=169=RETURN 
1120 X=35=Y=171=RETURN 
1130 X=:34: Y=l 72 1 RETURt·4 
1-140 X=33 :Y=174:RETURN 
1997 , 
1998 REM TIR DU CANON 
1999 , 
2000 IF STRIG(0)( ) -1 THEN RETURN 
2010 T=T+liON A GOSUB 2040,2050,2060,2070,2080,2090,2100,211012120,21~0,?140 
2015 LINE C250,11)-C254111+2*T),1,BF=IF T>90 THEN RETURN ELSE PLAY~V1508L64DEDFE 
F" 
2020 SPRITE ON=IF XT>200 THEN FOR I=X TO XT STEP 8=J=CY-4>-CCY-Yî)*CI-X))/(Xî-X) 
=PUT SPRITE 0,(!,J),15,0:NEXT=PUT SPRITE 01C010),0,0=SPRITE OFF=RETURN 
2030 FOR J=Y TO YT STEP -15=I=CX-4)+(CXT-X>*<Y-J))/(Y-YT) 1 PUT SPRITE 0,c!,J),151 
0=NEXT•PUT SPRITE 0,(0,0),0,0=SPRITE OFF:RETURN 
2040 XT=25: YT=-10: RETUR~l 
2050 XT=61=YT=~10 = RETURN 
2060 XT=115=YT=-15 =RETURN 0 O 
2070 XT=173=YT=-15=RETURN O 

~~~~ ~i~~~~: :~i~=~~ ~ ~~i~~~ Q~y 
2100 XT=255: YT=42: RETURN 6• • 
2110 XT=255=YT=71=RETURN ~ 
2120 XT=255=YT=114 =RETURN • 
2130 XT==255: YT=150: RETIJRt·l 
2140 XT=255=YT=174=RETURN 
2997 ) 

~ .. .... ~1 

2998 REM LA BOMBE DESCEND 
2999 , 
3000 FOR W=0 TO 2:YCW)=YCW)+3:IF YCW))180 THEN GOSUB 3500:' BOMBE EN BAS 
3010 PUT SPRITE W+1,CCCW),Y(W)),W+5,l=NEXT W:RETURN 
3500 B=B-10=N=N+l =YC W>=0 =BEEP=COLOR 1 =PRESETCCCW )+1 , 183 >= PRINT#l,"(":COLOR 2 
3510 IF CCW))136 AND CCW><168 THEN 3700 
3520 IF CCW><24 THEN 6000 
3530 COD=( Hff C RNDC 1 ) :t.29) +2) ;t:8-1 : RETIJRt·4 
3700 IF CCW>=135 AND PC0)=0 THE~ PC0)=1:P=P-1:RETURN 
3710 IF CCW)=143 AND P<l>=S THEN PCl)=l:P=P-l=RETURN 
3720 IF CCW)=151 AND PC2)=0 THEN PC2)=i=P=P-1:RETIJRN 
3730 IF CCW)=159 AND PC3)=0 THEN PC3)=1:P=P-1:RETURN 
3740 IF P=0 THEN GOSUB 6000 ELSE CCW)=CINT< RNDCl) :f,29) +2) *8-l:RETURN 
3997 .• 
3998 REM REPIT 
3999 , 
4000 PLÂY"05V11L9DECCEDBAFDE" =BT=BT+10:FOR W=0 TO 2=PUT SPRITE~J+l..(0,0),0,~J:NEXT 

l•J 
4010 COLOR 9 : IF 8 >0 THEt·l PRESET ( 1001 100 ): PRINT#L "BONUS: "+STR$C B): SC=SC+B : FOR I 
=1 TO 3000: ~Œ>a I : COLOR 1 : PRESET ( 1001 100): PRINT#L "BmlUS: "+STF.~$( 8): COLOR 9 
4020 FOR I=1 TO 1000=NEXT I=B=500:Y(0)=0=YC1)=20=YC2)=40:T=90-T-22.25*P=IF T<0 T 
HEt·l T=0 
4025 LINE C250,12+T*2>-C2541191),2,8F 
4030 8T=0: COLOR 10: FOR I=4 TO 15: PRESET ( 8:t.I' 183): PRINT#l / 11 11) 11

: PRESET ( e:n ·' 183) 1 p 
RHff#l / ,,,..,,,: NEXT I 
4040 FOR !=22 TO 30: PRESET ( 8:f.I, 183): PRIMT#l, "1,,1": PRESET C s:u, 183): PRINT#l, ,, ,.. ,, : NE 
XT I=RETURN 
4997 ' 
4998 REM COLLISION 
4999 , 
5000 SPR I TE OFF : PLA'r' "02V 12L32DEFEG" : SC=SC+ 10: SC$=STR$ (.SC ) : S=LEt~ (SC$ )-1 : PRESET 

C 113-S:t.8, 0): COLOR 1: F'RitH#L STRrnG!!h ( ::;, "<") : PRESËT ( 113-S*8, 0) : COLOR 14: PRHff#l 
,RIGHT$ (SC$,$) 



5010 IF SC>HC THEN HC=SC: HC$=STR$ ( HC) : S=LEN ( HC$ )-1 : PRESET· ( 249- S*8 , en: COLOF.: 1 : 
PRitff#L STF~ ING$( S , " {"): F'RESET ( 249-:3*81 0 ) : COLOR 14 : PRINT#l, RIGHT$ ( HC$, S) 
5020 N=N+l =IF ABS (J+~-Y(0 )) > ABS (J+5- Y(l)) THEN Wl =l ELSE W1=0 
5030 IF ABS (J+5-YC2)) > ABS (J+5-YC1)) THEN W2=1 ELSE W2=2 
5040 IF ABS (J+5-YCW1)) > ABS (J+5-YCW2)) tHEN Wl=W2 
5050 PUT SPF.'. ITE 0, c 0 .• 0 > / lJ , PUT ::wr.:: r TE ~·H + 1 .• c 24 7 .. 1:::.3)1 0 .. i..u = cc liH )=< rnî( F.:ND< 1 ) :t:29 ::i 

+2) *8 -1 : Y(W1)=0:RETUR~ • 
5110 RETURt·~ 
5997 .• 
599:3 REM PEF.'.DU 
5999 ·' 
6Et00 PLAY"'./ l 2L 102ED" : FOR I = 1 TO 300 : t·~Ei-::T I 
6010 CLOSE :SCREEN 0 :COLOR 2=CLS=LOCATE 4,10=PRINT''Vou1ez-vous reJouer 
6€120 l$=HHŒ"($ : IF 1$< >"O" A~m 1$< >"i:•" THEN IF 1$< >"W' FiMD 1$< >"n" THE~4 

END 
6030 BT=0 =T=0 :SC=0=SCREEN 2 =GOTO 25 
9000 REM SPRITES 
9010 DATA 0i3000000" 
9020 DATA 00000000" 
9lJ:30 DATA 0001 IZHJ00" 
9040 DATA 00111000" 
9050 DATA 00111000" 
9060 DATA 00010000" 
9070 DATA 0000000(1" 
9080 DATA "mH::100000" 
9090 

Commentaires : 
Ligne 15 à 30 : initialisation du jeu 
Ligne ·60 à 95 : tracé du décor à l /écran 
Ligne 1~0 à 180 boucle principale du jeu 
Ligne 1000 à 1140 orientation du canon 
Ligne 2000 à 2140 
Ligne 3000 à 3740 
Ligne 4000 à 4997 
Ligne 5000 à 5110 

tir du canon 
descente d/une bombe 
auto répétition 
test de collision 

Ligne 6000 à 6030 fin du jeu 

<O . ."t·L> ?" 
6l32~3 ELSE 

91~H3 DATA 
9110 DATA 
9120 DATA 
9130 DATA 
9140 DATA 
9150 DATA 
9160 DATA 

"l31000010 Il 
"010l30l310" 
"00100112:10" 
"[101111012:1" 
"(11 1 11110" 
"011111 10" 
"0€1111100" 

Ligne 9000 à 9170 définition des sprites du ~eu. 

91 70 DATA " i. 55f~B0'·1:1 

.--------COMMODOREVIC20----- -

CLOWNS 
Vous êtes entrainé par une bande d'amis dans une fête foraine. 

L'un des acrobates vient de se blesser 
et vous allez le remplacer. En sautant sur une sorte de trampoline 

percez un maximum de ballons placés en haut du chapiteau. 

4 POKE36878,12:GOSUB900 
6 ' F'Of<E36879 I 8 : PF.: I NT Il :J" 
7 BB=8152:B=8154:M=8153:P=8175:X=8130:Y=8132 
10 POKE56128 :POKE52,28 
20 A=7168 =FORI=ATOA+511 :POKEI,PEEK<I+25600) :NEXT 
30 FORL=0T071 =READF =POKEA+L , F =NEXT 
40 DATA24 .. 24 , 189,90,24,361 36,102 
50 DATA,,,2551255,36,36,126166,661661255,129,129,129,129 
60 DATA255,255,195.195,195,195 .. 255,255,24,60,1261102,102,126, 60,24 
70 DATA224,281311111124.24,189190 .. 24,228.6017 
80 DATA24,24,189190,24,39160,224,?,56,192, , ,,, 
100 POKE36869 , 255 
118 FORG=7702T07723:PQKEG,3 : NEXT 
120 FORG=7680T08032STEP22 =POKEG13:NEXT 
125 FORG=7701T08053STEP22 =POKEG,3:NEXT 
126 FORMV=7699T07699-VNSTEP-1 :POKEMV10:POKEMV+30720.1=NEXT 
127 DS=7790+NV*88 



130 FORC= 1 T03ft 
135 H=INT CRND C1>*103)+DS 
140 IFPEEK CH)( ) 32THENGOT0135 
141 IFPEEK(H+1)()320RPEEKCH-1)()320RPEEK(H+22)()320RPEEK<H-22)()32THENGOT0135 
143 CL=CINTCRND(1)*7)+1) -
145 POKEH,4 :POKEH+30720,CL:POKE36876,180+C+NV*20 :POKE36876,0:NEXT 
150 DX=-22 :L=1:Z%=5 
155 FOR0=150T0180:POKES1 . 0 :NEXT 
160 D=PEEKC197) :NB=NB+t :D1=INT CPEEKC37137 )/16 ) 
170 IFD=350RD1=2THENBB=BB-1 =M=M-1 =B=B- 1:P=P-1 :Y=Y-1 :PQKEB+1 ,32 :poKEP+1,32 :PoKEY+ 
1 .. :32 
180 IFD=360RD1=1THENBB=BB+1:M=M+l:B=B+1=P=P+1 : Y=Y+1:POKEBB-1,32:poKEP-1 , 32:poKE~ 
-1, 32 
185 IFBB<8141THENBB=BB+1:M=M+l : B=B+1 :P=P+1 :Y=Y+1 
186 IFBB>8162THENBB=BB-l :M=M-1:B=B-1 :P=P-1:Y=Y-1 
190 POKEBB,Z% :POKEB, Z%+1 :POKEM, 1:POKEP, 2 :POKEY.32 
195 POKES1 , 0 
210 X=X+DX :POKEX,0:POKEX- DX,32 
215 IFX=80540~~=8075THENPOKEX,32:X=X+44 : POKEX,0 : DX=-DX 
220 IFX<DSTHENGOSUB400 
225 IFPEEKO~+m0=4THENT=T+l: PRHff"i:lll"TABC2) ":(IJ: "T : GOSIJB8(10 
230 IFX=<8097THENGOT0160 
235 IFX=YTHENGOT0700 
236 IFPEEK CX+bX> =32THENIFX<8163GOT0160 
240 IFPEEKCX+22)=1THENL=-L :DX=-DX:POKES1,128+E+L :XX=1 =GOT0160 
245 IFPEEK< X+22)=50RPEEK CX+22)=8THENDX=-DX:POKES1,190+E+L+T :Z%=5-(PEEKCX+23 )=1)* 
2: x:x.=0 
246 IFPEEK(X+23)=1THENX=X+2:Y=Y-2:GOT0160 
247 IFPEEK(X+21)=1THENX=X-2:Y=Y+2:GOT0160 
250 GOT0700 
400 IFXX=lTHENDX=-DX :RETURN 
401 E=INT <RND C1>*4>+1 
402 IFPEEK <X+L )=3THENL=-L :POKES1 , 200+T 
404 X=X-22+L :POKEx,0 :PoKEX+22-L.32 :POKES1,0 
4~35 FOF.:V=0TOE 
406 IFPEEK(X+L)=3THENL=-L:POKES1,200+T 
407 X=::..;+L 
410 POKE::.::,. 0 
415 POKE><-L 32 
422 NExr :POKESl . 0 
423 IFPEEK CX+L ) =3THENL=-L : POKES1 , 20~+T 
424 X=X+22+L :POKEx,0 :poKEX-22-L,J2 :POKES1.0 
425 r1:~·::=-D::< 

4:30 RETUF.:t-~ 
600 F~Et1 ---
601 FORG=1T010 :FOR0=128T0140+(G*10)STEPG: POKES1, o :FORK=lT020 :NEXT:NEXT :NEXT :PoKE 
SL0 
605 SC=SC+ CINT ( C4000-NB)/10)+C100*VN)): POKE36869,240 :POKE36879 , 25 
610 PR I ~ff ":.li" :::c ; 11 POINT:::" 
612 IF~3C>RETHEt·~RE=SC: PRitH"~ 
620 FOR0=0T07000:NEXT 
625 NV=NV+1:VN=VN+1:T=0 :NB=0 
627 IFNV>2THENNV=2 
630 RESTORE:GOT05 
700 S2=36875 :FOR0=190T01 30STEP-1 

F.'.ECOF'.D 

701 FtJRG= 1 TO ( 200-0) : MEXTG : POKE:32 ' 0 : NE>no 
702 POKES2,0 
720 t·Œ=0 : T=~3 
725 PRHff":.ll=l:,l"SC.: 11 POrnT:3" 
730 FORG=1T010 . 
740 FOR0=128î0 ( 140+G*10): pQKES1 , 0 :NEXTO 
750 NE:•<TG 
760 PŒŒS1 , 0 

· 770 GOTO 1 ~30~3 
800 POKEx,o :FrJRJ=1T05 
810 POKES1,130+J+E+T :NEXT 



81 5 IFT)29THENGOT0600 
:::20 F.:ETUF::l··J 
91.ZH) Pm:::E:;:6t:79 , 25 : PF.: I FH" :'I~Il'.!!!1~I~l" 
91 5 ~:1 =:36:376 
945 F'Ol<:E:::; 1 .• 0 
950 PR I NT" 1 .. l:HtEF'LACEZ AVEC :'IBI!!!! ET ~lM!" 
962: N'./=f1 
985 F'F.: I ~n " :!!lt'l..RPPIJ'·r'EF.: Ut·~E TOUCHE::" 
986 WAIT203, 64,64 
9'.:H) F.:ETUF.:t·j 
1000 REM ----
1010 F'F.:Hff ").W,•l~UI ~.fiPPU'r'ER SUF.: ·' rY::" 
102121 GETft:t. : I FA~t:() "0" THEt·~ 1020 
1025 NV=0 :SC=0 :VN=0 
1030 RESTORE:GOT05 

READ'r'. 

Commentaires : ./ 
Ligne 7 : i nitial ·isation des variables 
Ligne 30 : routine de la lecture des data 
Ligne 40 à 80 : data de défin it ion des caract~res 
Ligne 135 tirage al~atoire dJun nombre placé dans la 
variabl e H 
Ligne 140 à 600 : programme principal aff i chage des dessins, 
déplacements des artistes et tests des co11 isions 
Ligne 605 : compteur de points 
Ligne 610 : affichage des scores 
Ligne 612 test pour savoir si le j oueur a attent le high 
score 
Ligne 700 à 820 : affichage de la routine de score 
Ligne 800 à 1030 : ~xpl icat ion du Jeu 

- ------ORIC1/ATMOS- ------

COURSE OLYMPIQUE 
Une épreuve difficile vous attend, vous avez une course à pied 

à disputer contre votre fidèle ordinateur. 
Ce jeu d'action distrayant mettra vos capacités physiques à rude épreuve. 

Préparez-vous, à vos marques, partez ! 
2 TQ=20 =TI=2000 
3 GOSUB 5070 
4 POKE618,10 
5 GOSUB20 =GOT0300 
20 FOR I=0T087 
30 READ A 
40 POKE46856+I , A 
50 t·~E>~T I 
60 DATA0,0,0,0,6 , 1,0 , 3 
70 DATA0, 0 , 0 . 0 , 0 , 0 , 44 , 60 
80 DATA?,5,4,4,9,1s,33,16 
90 DATA49,14,32,32,0,0,0,0 
100 DATA24,28,24,16,56,60,58,57 
110 DATA56 , 48,48,48,48,48,48,56 
120 DATA0,12,12,8128,62,62,62 
125 DATA24,28,25,18,60,56,56,56 
130 DATA0,0, 0,0,0,7,9,3 
140 DATA?, 5 , 3 , 1, 2 , 4, g,4 
150 DATA48. s ,4 , 3, 3z,32,32,16 
200 RETURt·j 
210 HlD 2)t 1 •••• ••• ssn: 



300 PING 
310 GOT03080 
400 GOSUB1990 
405 PLOT6,6, STR$CTQ ): RESTORE :GQSUB20 
406 PLOT3, 17, "a.b" :PLOT3, 18, "cd" : PLOT3,20, "a.b" :PLOT3,21 , "cd" :PLOT37, 17, ":" 
407 PLOT37, 18,": :•: PLOT37, 20,":": PLOT37, 2L":": PIMG : WAIT100 : PING : ~JAIT90: PING 
408 ~JAIT70 : PING: ~JAIT40: PIMG: ~JAIT10: PING : PLOT4, 15, "h": SHOOT 
410 PLOT8 .. 24," " : PLOT8, 23," " 
420 PLOT30, 6, "COURSE ~lo" : CO=CO+ 1 : PLOT35, 7, STR!li( CO) 
490 X=3:R=3:P=l:Q=l:TX=0:N=0 :VA=0:0=0 :J=0:A=2 
491 SHOOT 
495 DOKE#276,#FFFF 
500 REPEAT 
505 V=#FFFF-DEEKC#276) 
506 V$=STR$(V ) 
507 IF J <>l THEN PLOT8,24,V$ 
508 IF O<>l THEN PLOT8 , 23,V$ 
509 IF 0=1 -AND J=lTHEN1010 
530 IF PEEK< #208 >=156 THEt·l A=1 
540 IF PEEK(#208)=188 AND A=1ANDR<37 THEN A,2,SC=SC+100 
550 IFA=2THEt~PLOTR, 20," ": PLOTR, 21," ": P=-P: R=R+l 
560 IF A=2 ANDP= 1 THEN PLOT R, 20, "a.b" : PLOTR, 21 , 11 cd" : A=0 
570 IF A=2 AND P=- lTHEN PLOTR,20,"ib":PLOTR,21,"jk":A=0 
600 IF R=37 THEN J=l 
601 IFJ=1ANDV<TIANDTX=0THENN=l:L=V :TX=l 
605 IFJ=l AND 0=0 THEN VA=1 
610 IF X>37.5THEN505 
630 PLOTX,17111 11 :PLOTX1l81 11 11 

640 X=X+0.35 
645 IF X>36.6 THEN O=l 
646 IF 0=1 AND VA<>lTHEN VA=2 
650 Q=-Q 
660 IF Q=-1 THEt~ PLOTX, 171 "ab"' PLOTX, 18, "cd" 
670 IF Q=l THEN PLOT X, 17, "ib":PLQn\, 181 11 .Jk" 
1000 UNTIL R>37 AND X>37 
1010 IFVA=lANDN=l THEN GOTO 5000 
1011 I FVA= 1 THE~lPLOT25 t>24, DSELSE PLOT25, 24, "CPU 11 

1019 ~JAIT500 
1020 CLS : INPUT 11 VOUS RECIDIVEZ 11 

. ; Z$ : I FZ$=" 0" THEN RUN 
10Z1 PRHff"SALUT 11

; 0$ 
1030 END 
1990 CLS:PRINT 
2000 FOR I=1T02:PRINT CHR$(27);"J" ; " COURSE OLYMPIQUE " :NEXT I 
2010 PRINT"----------------------:---------------- 11 

2020 F'RINT" : 11 

2030 f.'RHff" TEMPS QUALIFICATIF I" 
2040 PR !NT 11 

: 00 
2041 F'LOT6, 6, STR$( TQ) 
2050 PRINT" 
2060 PRHff" 
2070 PRitH" 
2080 Pl': I NT 11 

SCORE 
000 

1 Il 
1 
111 
1 

111 
1 

Il 

2090 PRINT"-------------------------------------- 11 

2100 FORI=l T02 : PRINT"99999999999999999g999999·~9999999·~99999" : NEXTI 
2110 PRIMT"-------------------------------- ------" •PRINT" e" 
2120""'PRINT"--f-----------------------------------" 
2125 PLOT211?,0:PLOT2118 .. 0 
2130 PLOT1, 17,17:PLOT1,18,17:PLOT1,20,17:PLOT1,21,17 
2135 PRINT=PRINT 
2140 PR I NT"--------·------------------------------ 11 

2145 PR I NT : PR I t'ff: PR I NT 11
---------------·· ----------------------" 

2150 PRINT" . CPU> MEILLEUR TEr·1PS" 
2155 PRIMT" 11

; D$ ; 11 > : " 
2200 RETURN 
3080 PING 
3090 X=7:S=0 
3100 CLS : PAPER0 : I NK6 
3110 FOR !=65 TO 90 
3120 :x:=?:: + 1 
3130 PLOTX,10,CHRS(I) 
3140 NEXT I 
3150 REPEAT 
3160 IF PEEK< #208)=1 72 ANDX >8 THEN PLOT X, 11 , 11 11 

: :X:=X-1 



3170 IF PEEK( #208)=188 ANDX< 3:3THEt~ PLOTX, lL " " : ;<=X+1 
3180 PLOT>::, 11 J ll / •.OI 

3 185 ~JA!Tl 
3190 IF PEEKC #208 )=132THENS=.:3+1 : T= l : l•JAIT20 
3191 I F S=l AND T=l THEN A$=CHR$CSCRNCX, l0) ) =T=0 
3192 IF S=Z AND T=l THEN 8$=CHR$CSCRN(X,10) ) :T=0 
3193 IF S=3 AND T=l THEN C$=CHR$C SCRNCX,10)) =T=0 
3200 D$=A$+8$+C$ =PLOT10,5,D$ 
3300 IJNTILS=3 
3310 POKE853 .. 35 
34@3 GOT0400 
500~3 FOR I =0T07 
5010 READ B 
5020 POKE46904+I,8 
5030 ME~-=:T I 
5040 DATA0, 45,45,41,62,28, 28, 28 
5041 PLOT25,24,D$ 
5042 s;c=sc+ rn~x1 
5043 PLOT7 ,9,STR$CSC) 
5045 TQ=TQ-l =TI=TI - 100 
5046 PLOT:=< .. 17, " " =PLOTi<: , 18," " =PLOTR, 20 , " " =PLOTR .• 21 , " " 
5047 PING 
5~350 GOT04ti5 
5070 CL'.3 : PR I tH li vou::; AVAt·~CEZ EN APPUYAt·ff AL TERNAT 1 './EMEMT SUI': LA FLECHE o''. li .: 

5080 PRIMT"ET SUR LA FLECHE->" 
5t190 PF.: HlT : PR ItH Il POUR MARQUER VOT.RE NC1r1 vou::; vous DEPLACEZ AVEC < - ET ·->li j 

5100 PRHff" ET ~:ELECTIOMNEZ LA LETTRE CHOIS IE EM APPUYAtH SUR <ESPACE>" 
5110 PF:: HH " CE JEU DEMAl'K:>E Ut·l EtHRA IMEMENT HHEt·lS IF .. 1 L EST DECONSE 1 LLE AU::<" ; 
5120 PRIMT " PERSOt-lNES SU.JETTES A DES F'ROBLEMES D'ORDRE PHYSIQUE OU NERVEW<." 
5 130 PRINT=PRINT =PRINT"A VOS MARQUE 1 •• 2 ••• 3 •• " 
5140 GET CV$ 1 SHOOT =RETURN 

Commentaires : 
Lgine 4 : supprime Je curseur et le bip du c l avier 
Ligne 20 à 50 : charge les data des caractères red~f inis 
Ligne 60 à 150 : data des caractères 
Ligne 530 à 540 : test du c lavier 
Ligne 2090 à 2500 d~cors 

Ligne 5070 à 5140 : explications 

--------- ALICE- ---------· 

OTHE LLO 
Voici une adaptation du célèbre jeu d'Othello. Le but du jeu est d'entourer 

les pions de l'adversaire avec ses propres pions. Si deux de vos pions se trouvent 
à l'extrémité d'une diagonale, tous les pions placés entre passent à vos couleurs. 

Pour gagner, il faut un maximum de pions à sa couleur. 

1 CLEAR400•J0=17=0J=18•CLS : GOT01 

5 Z=PEEKCZ+2 )î256+PEE KCZ+3)•RET U 
RH 
1 0 X Î· = Il s l_l V"'' X~ z ,• , c F 1 h i ,i l::t-1 + E: E H d 
efgq~*ADGZabcPIJ,>@VWXYol(;=?RST 
UI l •~n-t'L-IP'Q 0~~9 lvlt•1 \ ~ / Dl- ~~4 n b C• . ., ~ fi. i .. v. .,_1 ( - "' I"•.. 1 ....... - • r.:,, .::. .,:1 

·t" : U$= "99999=-199999061221609" 
20 U$=U$+"9687667869917455471992 
65A856299265BA562991745547199687 
66786990612216~99999999999" • FORI 
=0T07=READD<I>•NEXTI 
2 2 Z=VARPTRCU$) =GOSU85•U=Z=FORI= 

UTOU+99=POKEI .. PEEKCI >- 48=NE XTI=Z 
=VARPTRCX$ ) =GOSUB5=X= Z= FORI=0T08 
: FOF.:J=U+ 11 TOU +E: E: 
40 JFPEEK CJ ) =I THENTS= T$+CHR SC J-U 
) 

42 NEXT J, I =ZS=US=ZS=U$ =2=VARPTR( 
î$) =GOSU85•T =Z : DATA1, 10, - 1 , -10,9 
. 11,-9 .. - 11 =N0=2 : NJ=2 
4 3 CL~; : P F~ ItH 1~ 7 6 , " 0 T EL 0 " : P F.: I IH : P F.: 
INT"VOUS AVEZ LES X. ":PRINT=PRIN 
T 11 t~ I VEAU : " = PF-~ I IH" 1 : FACILE" : PF.: I H 
T "2 : MO'ï'EN" : PR IIH "'.;: : DI FFI CILLE" 
45 It~PUT"VOTRE CHOI>=:";HI = PR I ~H" P 



1 

1 

' , 

::!~~" ':> 

OUR JOUER.TAPEZ LA LETTRE ET LEC =NO+N+1=N)=NJ-N •GOSU8445 
HIFFRE SANS SE PARATION . TAPEZ R0P 240 RETURN 
OUR PASSER ." 250 J=J+B = IFPEEKCJ)=OJTHEN250 
4 7 I t·~F·IJT Il COMMENCEZ--vou::;;( O/N )" ,Ô F.:E 261::1 IF F'EEK( .J )== ._IO T HEl·lFOR.J= . ..1-BT 0 I + 
:i;: : C L ::; : G 0 S U B ~;: 0 li • I F F.: E :t < > 11 0 11 T H E t·~ 5 4 BSTEP -B=P OKEJ,.JO =NEX TJ=N=l 
48 GOSU86 0 •SOUND 178,2= PR INTœ416= 270 GOT0220 
PF.:I IH~416, "OU .IOUEZ-'v'OU'.:: 11 

.: : I t·ff'UT 28~3 F'OKEI, ._!O: FORF=(1T059: .J=Z+F'EEK 
J $ : .J = A SC ( ._! $ + " 2 11 

) - 6 4 : P 1 = ~::1 = I = A S C ( F.: ( T + F ) : I F P E E f( ( .J ) > ::: T H E t·H-l E >~ T F : J = (1 = G 
I GHT $( u·z 11 + ._i$, 1 ) )-4 E: OTO:;::;:o 
50 IFJ<10RJ>80RI<00RI>8THEN48 290 FORA=0T 07=8 =D<A>=IFPEEKCJ+B) 
51 IFPEEK(J +Iî10 +U)<9TH ENMC=J+It =JOTHENK=J+ B ~ GOT0310 

10=0.J=17 •J0=18 =GOSU84 00=IFN<> 0T H· 300 NEXTA=NEXTF=J=0=GOT0330 
E t·H-lO = N 0 - N : t-LI = t·l .I + 1 + t~ : P R I tH Ci'. 4 :~: 4 .• " G ::~: J. 0 f< = I< + 8 " ï F P E Ef:'. ( K ) :::: ._! 0 î HE !·l :;: 1 (1 
A ï t·lS : " ; H : G 0 ::: U E: 8 l?H3 : G 0 T 0 5 4 ::;: 2 0 I F PEE f='..i.: f< > < > O .J THE t D 1::1 ti 
52 IFI=0THENGOSU8900=IFN=0THENP1 330 WX=PEEKCX+PEEKCI - Z+U)t10+PEE 
= 1 = P F.'. ItH@ 4 :::: 4 .. " TU PA'.:;'.:: ES . " : G 0 T 0 5 4 f:J ._I ) ) = 1 F l·J >::> = lH H HH~ = l·J ::..; = MC= I - Z 
53 GOT048 340 2$=U$ •GOT0230 
~)4 GO'.::uec 1::1: F' F::INTŒ 448 .. ".JE CH EF.:CH E 400 t·l== ~): FOF.:R==tHO? : E:=D( R): IFPEEf(( 
. "=J0=17= 0J=18=GO SU B200=SO UND99, U+MC+8)=0.JTHENI =MC +B+U=GOT04 20 
2• P0=0=IFMC=0THE NP0=1= PRIN T@448 , 41 0 NEXTA =RETURH 
11 ._I E PASSE . 11 

: GOT O 4 8 4 2 1;:1 I = I + B = I F F' E E K ( I ) = 0 ~i THE H 4 2 0 
56 PRitH@448 ,".JE ~IOUE EH ";CHF.'.$( 4:31::1 IFPEEK(I)=.JOTHENFOR.J = I-BTOU+ 
64+MC-10*IN T(M G/l0));1Nî(MC/10); MC+B STEP -B =POKEJ,JO=N=N+1=NEXT 
" Gfilt·l~;: " .: H: GOS UE:8t10: GOT04 8 ..J : POKEMC+U, .JO 
60 I FNO+ N.J<>64AHDCP0=00RP1=0) TH E 440 GOT0410 
NRETU RN 445 IFPEEKCMC+U){)0îHENRETURN 
64 PRINTŒ416=PRINTŒ448:PRINTŒ416 44 7 IFNI<3T HENRETURH 
.. " LA PAF.:TIE EST TEF.:MI HEE. ": ._1$=" 4 5(1 FOF.:A==1H07 = I=U+D( FU +MC: IFPEEK 
TU AS GAG t·Œ . ! " : I HW > = t-LJT HE i~ J $ = "-_! ( I ) < 9 THE i·ff' 0 K E I .. K 0 
' A I G Fi G t-lE ! " : I F t-lO = tLI î HE r·i 713 4 6 0 l·Œ :><:TA : F~ ET U ~: H 
66 GOT074 :;;: ~)ti PF~ItH1~ f.? .. 11 F18CDEFGHn.: =FOF.:I==1T 
'? t:,1 ._I $ ==: 11 t·~ 0 U ::: :;:; 0 M M E '.:;; FI E C:. Fi L.. I T E ! " 0 ::: : P F:: I NT ~ 6 6 + :::: 2 t I .. CH F.: :1': ( I + 4 ::: ) .: = F 0 F:: 
74 PRINT~ 4 50 ,J$ =END J=l î08=IFPEEKCU +I*10+ .J)<l0TH EHP R 

200 W=0:IFNI>lTHEN207 810 PRINTCHR $( 88+9*PEEK(U+I*10+J 
201 FORK=0T059=MC=PEEKCT+K)=IFPE )-162); 
EK(U+MC)>8THEN205 
203 GOSU840 0•IF N<>0THEN NO= NO+N+1 
: r·i .J :::: t·i ._1- N : F.: E T U F.: t·l 
205 HEXTK=MC= 0=RETURN 
207 MC=0• Z$=US=2=VARPTR(Z$) =GOSU 
B5 = FORI=2+1 i TOZ+88 = IFFEEK< l )>8TH 

210 H=0=FOR A=0T07=8=DCA)=IFPEEKC 

::: :;: (1 li D::T .J .. I ; p F~ I tn œ ::: 0 .. Il i:: c (! k'. E : Il : F' R 
Ir·~T1~112, "fiLICE= ".:NO=PF.: IriTi};144 .. "V 
Cil.,!:;;; : 11

.: !LI: RETUF.:H 
900 N=0=FORI =U+ 11TOU+88= IFPEEKCI 
)>8THENNEXTI =RETURN 
910 FORR==0T07=B=D(A)=I FPE EKCI+8) 
= 17THENJ==I+B =GOT0930 
920 NEXTR=NEX TI=RETURN 

I+B)=OJTHE N.J=I+ B=GOT 0250 930 J=J+8= IFPEE KCJ)=1 7THEN93 0 
2 C.: (~ HE~·:: î H = I F H < > 0THEMc~81::1 S1 4 ü I F' PEE f::: < .J ) < > l :::·T HE N 9 2 0 
230 NEXTI=I FMC< >0THE NGOSU8400=NO 950 N=l=RETURN 

Commenta ires : 
L i gn~ 1 à 42 : rout ine en langage mac h ine, elle est placée 
au début du programme pour accélerer son déroulement 
Li gne 47 l ' ordi nateur vous demande si vou s voulez 
commencer à joue~ 
Ligne 48 : cho ix de l a posi ti on de vot re pion 
Ligne 50 à 74 affich age des d iff ére ntes soluti ons à 
l' écran 
Ligne 200 à 460 : réf l éxi on de l ' ord i nateur pour le cho ix de 
ses positions de jeu . 
Ligne 800 à 950 : affichage de votre jeu. 

' 

, ... 

Ir 
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VENTES 

V94IC32 - Vends 01icl Atmos + magnéto + 30 jeux + 
listings + °'bics 25 000 F et console M1ttel + 4 jeux 8lO F 
ou le lOU13 000 F, en llèsbonétat. Rlc:cll.so BANC, 1,rue 
Tolsld, 94800 Vilojuif. Tél.: &n.70.09. 

V04llm - Vends atfno'1alr Casio P8200 + ext. m!moi'a 
+ intetfece K7 garantie 1 an + IN<e de Basic + !Me 
60 programmes + K7 10 programmes logiTiçlc: 1 100 F. 
prid d6bat179 utgEr>t (SVP à Paris). Stéphono ASSAY AG, 
73,NI C<rrial, 7&019 Paris. T6L: 201.27.20. 

V04/034 - Vends K7 CSS Time·Pilot + Schtroumpfs + 
Modvl Tulbo + rinterlace PHS OO. I.e tout en très bon état. 
R6ml BRUGIÈRE. 135, rue Chateaubriond, 63100 Cler· 
mont·Forrand. Tél.: (73138.50.11. 

V04I035 - Vends Aple lie + DO..... + Moni1eu1 vert t 

JoyS6d< + ncmbteux jeux. Prix: 9 500 F. Eric MAAFAING. 
21 bis, ""' Sllvodot-Allenda, 92240 Malalcoff. 

V0411138 - Vends onlinaœur Adam CBS complet sous 
garantie - consdo de jeux ~ adaptateur pour eartouclle 
Atari + 3 cartouches de jeux: 3400 F à débattre. Alain 
CHAUVEL, 4, rue de la "-81. 75018 Paris. T61.: 
249.07.12 tapm 18 h). 

V04J037 - Vonaa Aquarius + 16 K + lecteur K7 + car· 
touche« Donjons et Drogonu, acheté juin 84. Prix: 1 oo:> F. 
Vends Atari 2000 + 6 K7 IGocf. Camival, 0ef"'1der, Ber· 
zel1<, Galaiûao, Airtock). l an. Prix: 1200f. DBAUX. TM.: 
859.29.19"""" 11 hl. 

VOW38 - Vends miolo ZX81 état neuf. !Me initiation + 
livre jeux 500 F. Vextrex 2 joysticts Mine Stonn ineorpor6 
+ 5 K7 Footbell, Sctamble, Star S!iip, Cosmie Chasrn. 
Armor Attadc. palfait6tat, 2 000 F à débattre. R. CHEVA· 
UER, 68, NI do li Madeleine, 95290 L 'lsle·Adom. T6L: 
(3) 469.31.38. 

V04/039 - Stop affoirc ! Vends CBS Coleco très bon état 
+ Turbo (trè$ peu se<vil + Dcnkey·Kong + Za.Xon + 
Buck Roge11 + Docathlon. avec boîtes d'origine, 2 000 F. 
Christophe DUC, 55, rue de Grigny, 91700 Saime-Gene· 
vièv~ T6L: 015.18..94. 

V04I040 - Vends console Coltco CBS + Donkey-Kong 
lffiOF ~ 7K71970Fouletoutsacrifié3100F + 
manette et jeu 4letmlnique en prYne. Vends aussi K7 Atari. 
PHILIPPE, 29, rœ de Mlrn, 92210 Saint.ao..d. Til.: 
602.13.19 (aprts 18 hl. 

W411l41 ~Incroyable mels 11111i 1 Vends console Mattel !état 
e•tra neuf) + 16 K7 Ues meilleures: Donjons"' Ora{Jons, 
Bearn Rider. Tron, Oonkev·Kong, etc.I, vraie valeur: 
5 500 F, vendu seulement 2 000 F (cause besoin urgent 
argent!. Dépêchwvous 1 L.au....i SENOT, 50, rue Félôr· 
Menin, 93800 Epinay.sur.S.I""' T6L: 841.92.72. 

W4ltM2 - V"'1ds console cas + Roler Contr + 3 K7 dom 
James Bond. ache1é jarW 85, COOlde VCS + 1 K7 ac'1eté 
décembfe84. Le tout_., boi'ln, prix i\téressanl à débat· 
ue. PIWlippe LAUHIRA T, 123, rue do l'Univenité. ,_, 
Paris. Tél.: 551.45.35. 

V041043 - Vends pour VIC 20 25 ~oudles de jeux et ut>­
litaim. Prix total: 300 F. Jt&n·l.ooJis MATARO, BP K, 
~5 Challans Cedex. TéL: (51) 68.07.39ftéléphon8f le 
soir et demande< le pos~ 15). 

V04J044 - Vends console CSS + 2 K7 600 F. Rockv + 
poignées 350 F. 12 K7 dont Miner 2049, Zaxxon, Burger 
Timo, Bearn Rider. etc. Entre l&l et 200 F. Jean ABLA· 

SOU, Il, rue do V'olian, 78300 Poiasy. Til.: 074.54.14. 

VOW45 - Ve<lds Yeno DPC 64 MSX Csouo gaantie 
~en d6cembre 851 très peu 5eM + cordono magnéto 
et Pfritel + jeux + IMes programmes. Le tout 2 500 F. 
fnncit BOUGY, 1, - Urh, !11100 Mon1nlui. Tél.: 
334.92.38. 

V04/046 - Vends 10 logiciels pour Amstrad, exemples: 
Rcturn to Eden, Gerns of Stradus, Technician Tcd, Flight 
Path 737, Spanne1man, ore. Excellent état, &JO F. Guil· 
1..,.e CLAVAUD, 4, place CNirrat, 92400 Courbevoie. 
T 61. : 334.92.38. 

ll04I047 - Veruls Atari BOO XL + imprimante 4 couleurs 
+ lec:teur enregis<rew + 1 lellier + 2 liwos /\tari Basic + 
Pale Pœilion t Spitf•e Aœ, Zaxxon. Valeur 5 000 F. Prix 
3 800 F soos garantie. Dominiquo HERTE, 4, .. .,.. du 
~·Kennedy,933501.e~ Til.:835.42.14. 

V04/048 !.. Vends de nombreux programmes sur Cornmo­
dort 64 ontro 25 à 50 F sur drives et K7. Marc DULYS, 
106, rue 0Mmlm0n1, 75018 Parit. T61.: 255.59.12 ou 
383.86.84. 

V04/049 - Vends Atari VCS 2600 • raquettes, clavier. 
vid6o, joystick i 12 K7 · Space Shunie, Star Raidet, Pit· 

--------------_,_ -------------= §----

Désormais, nous sommes dans l'obligation de 
vous demander une participation aux frais for­
faitaire de 65 F pour toutes les catégories de pe­
tites annonces (achats et vente, échanges, 
clubs et tournois). Nous avons pris cette déci ­
sion de manière à assurer à nos lecteurs. un 
meilleur service Afin de publier rapidement vos 
annonces payantes, celles-ci devront parvenir à 
la rédaction avant le 15 du mois précédent lapa­
rution. La parution des annonces reçues après 
cette date sera automatiquement reportée au 
numéro su ivant. 
Pour toute insertion, écrire dans les cases ci ­
dessous en caractère d'imprimerie le texte de 

votre annonce (une lettre par case, une case 
pour chaque espacement, avec un maximum de 
8 lignes). 
Les petites annonces ne peuvent être domici ­
liées au journal : vous devez donc inscrire votre 
nom, votre adresse ou toutes autres coordon­
nées permettant de vous contacter directement. 
Vous joindrez pour chaque annonce un règle­
ment de 65 F par chèque bancaire à l'ordre de 
Tilt ou chèque postal (CCP Paris 4608.54 J.) 
Nous vous rappelons enfin que les annonces 
sont réservées aux particuliers ét ne peuvent 
être utilisées à des fins professionnelles ou 
commercia les. 

1 1 1 1 1 1 1 DEMANDE D'INSERTION 
Ne rien inscrire dans ces cases. 

RUBRIQUE 
CHOISIE: 
D ACH! s 

D VENTES 

D ECHANGES 

O cLuas 

D TOU~NOIS 

à retourner accompagné de votre règlement à Tilt : 2 rue des Italiens. 75009 Paris 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

NOM : .._I ~I ~l_._...~_._.._.__.__._l__.l_.__.._.__._,__,_l._._I ..__.__.__.__,_._._~l_._l~l~I 

PRÉNOM : .__I ....L......1...__.__..__._~_.__L..I _._I ...L.......J.-L-.1.....I ....1-I -1-....1__,___._I ~--'--'--'--'-1-..l.l__Jl"--L...JI 1 
ADRESSE : 1 .._ ......._.._! _,__,..__.__,_,___..__..._I _._I _.___.l_..l...__._I ....._I _._l __.l__._I ..._! _.__.___..__,__,__I _._l __.l_..l....._.___.I 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 .._ ,__I ,__! ..._I ...._! ..._I _._I ...._! _._I _._I _._l _._I _._l ......__._l__..l__..l_,l_,IL..-.11 TÉL : LU .__.__L-JI UJ LLI 

Ne pas oublier d'inscrire votre adresse complète et, le cas échéant. votre téléphone. fil 



fall Il, Enduro, Robot Tan~. Pole Positi<ln. Le tout p<>ur 
2 000 F. Pwtric:e GUEORA. 6, avenue t.an.1ina, Mitry· 
i.Neuf, 11'J!MJ MitryMory. TM.: 402.89.33 ~ 19 h 30). 

V04111!iO - Atari: vends dmt tœo, àiw 810 modifi6 Choap, 
~ 4 couleurs Atari. nombreux p!OIJaTrn8S. YVES. 
T61. : 172..MA 

Y94/051- CBM 64 : pœsède 1 500 programmes, cenaird 
très recents. Envovei votre liste même pauvre. R6ponse 
assurée avec mon listing. Joindre timbre à S F. Ciao. 
Dne1e COWN, 10, IVtnut dt lowrchy, 74000 AMIC'f. 

V041œ2 - Vends TI 9914A + BE t magnéto et cible K7 
+ 14 jeu• !Star Strelc, Blasto, Burger lime) + S livres et 
K7 sur les jeux. Prix : 3000 F. Latnnt MONGEOT, 
10 ... du~ s.ort~ Ponttiony . ... 
UC8 dt la Guidle» 773111. T61.: !SI 4GU1.44. 

V0411163 - Vends Atari 2liOO avec 15 K7 jeux 600 F. Je 
vends aussi Baby·foot de bar état neuf 600 F. Guy KAR­
SENTI, 62. rue BoiulM, 7li018 Paris. Tél.: 500.28.40. 

V04/054 - Vends duplicateur K7 Alllri 2000 p<>ur coplos + 
4 K7 vierges, le tout 400 F. Guy KARSENTI, 82, ruo BoG­
like. 75011 PW. T6L: liOG.2l.40. 

VOW55 - Vends Hector HR 48K ccwnplet + 14 logic:ieis 
+ Basic + Forth + lMll jeux. Neuf: 6 600 F llact. joini.I. 
VerOI: 3 600 F. ~tris bon éllJt. J.-M. CIPIUANO, 
HLM, B6t 112. la Rlymondo. 2S22Q Oieulofit. T6L: 1751 
4U2.24 laprès 19 hl. 

V041œ& - Vends 0.ie 1 48K + pétitet + monhour CO<J· 
leur + magnétopi>one + 8 jeux IXenon. Hopper, etc.) + 
livres: 3 500 F (valeur : 6 500 FJ. Oldior lAllOUll, 34, ... 
nuo c1u CGlanelfallioi\ 83200 s.int-Oeris. n1. : m. 11.21. 

vt4I067 - Vends C8S Coleco dêc:embre 84 + 2 K7 
(Dcnkey·Kong. Zaxxcn). 1Valeu1 réele : 2 œa F.1 Vendu 
1 500 F !très bonétatl. ~ SA1BM, Zl, rue PMrie­
Oavy, 68500 Cllmecy. T6L: 188127.14.95. 

V04I058 - Vends Amstrad CPC 464 écran couleur (état 
neuf, 31851, très peu servi + livres + K7 d'initiation. Prix: 
4 000 F. Daniel MEDIONI, 38, 1Ue du ~ 75020 
Paris. TM.: 381.66.lt. 

V04I059 - lJ<gent 1 POSMSSeUJ de Dragon 32 cherche 
• ~ wmr •. si pcai)le"" disquette, P<XJ• 6cNnge 
contre jeux !dont: Zaxxon, Oonks'(·Kong, ete.l. Horri 
HAMY, 10, --119n, 75018 Paris. T61.: 627.23.39. 

W4I080 - Exceptionnel l Vends et échange plus de 500 jeux 
pcu1Atari 600 et 600 XL. 60 FF pièce! Seulement 1 Los jeux 
sont en K7 oo disquettes. S...,._ BIOOUZf, 417, routa 
du M6doc, 33520 ~ T6L: 1561 28.54.24. 

V04I061 - Vernis Atari 600 XL + extension mômoire + 
lecœwde K7 + 10K718JUCel.ee. !MnensionX ... t. v-. 
• !ro FF, V!!nlll3 000 FF. B...iGl.ORE,. 10.-a.A­
-.dt Walzin, Boilio 2. 11IO llna:-(llelgiqueL T61. : 
102> 343.77.591 ....... 20 hL 

V04I082 - Vends TI 9914A + 13 modules IBurger Time •.. 
+ manettes + câbles lpérilel, magnéto) 3 600 F à débat· 
tre. 1.8 tout ou s6pa1émtnt Servi 3 mois seulement. Oli­
vier VENDEi.. 15, Rit dl M1cxx1. 93160 Noioy~rand. 
T61.:304.12.Sl5. 

V04IOl3 - vends ces ColtK:<Msion parlait é1a1 + • 
multi K7 + joysticlc Spectrl\'idéo + K7ces 151 + K7 Acari 
161. Le IDUI 2 500 Feu .... de 4 500 F. y.., COSSONNET, 
ri, 1Ue P&VAM.cou..tor, 91700~~ 
deHkJia. Tél.: 015.28.A 

V04/084 - Vends Apple lie + Ouo-Oisq + MonilOUI Apple> 
+ lmp<irnante Silent Typa Apple + Carte Chat Mauve + 
logiciel de jeu étal neuf. P-.1 l.AH$8ERG, 10, 1Ue du 
~ 7SG02 Pari&. T61.: 297.4S.55. 

V0411115 - VendsCeSCdeco + 8K7 + Rodcy + S­
Cootroler + adapt. ""lti K7 + 2 K7 Atari. 1.8 tout : 2 800 F 
(valeur 16e!le : 4 200 FI. ~ HOWENAGHEL. 
324, nie d'Alre, 59190 H...iwouctc. T6L: 128141.71.02. 

V04/066 - Vends Oriel AtmO<I (3184) + synthétiseur vocal 
+ ioystîck et interface + 100 logiciels. Le toot : 3 000 F 
à débattre. 11'.-nt BOURCIER. 22, ... Oeuh, 75015 
Paris. T61.: 578.94.4 . 

VOWl7 - Vends CBS Coleco + modules Rocky, Tulbo. 
Sul* Rd1er et adaptaUUr A tari + 8 K7: 2 950 F à d!ba1· 
tre. Dcmirique GOUPIL, If, rue d' .VS-, 9?300 Lovll­
lais. nL: 270.78.33 1t. 1olrL 

V04IOl8 - vends, urgent, ces Cdecovision lm 831 + s K7 
IZaxxon. Donkey·Kong, Sub1oc, Cosmic Avenger. 
SchtroumpfsJ. Le tout pour 2 000 F. David SCHEWNG, 
38, rue du P1t11r1t. l1300 ~ T6L:1881 IUIU5. 

W41oet - Vends Atal 800 XL e•œllel>I étal + 1 pende 
ioysticks + péfitel + cfrfférents câl>les + afrmentation + 
1 K7 Donkey-Kong p<>ur 2 000 F. Daniel CARTIGNY, 29, 
domline du .,....._y, 11440 llureHur-Yvotto. T61.: 
446.11.97. 

V04I070 - Vends ordinateu1 Aliçe 32 K neuf avec edepta· 
teur péritel-transformateur + 6 K7 de jeux + fivre de PfO­
grammes + documents. 3 300 F. David POINGT, 4, NO 

Col. 93150~T61.:181 SU0.72. 
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V04I071 - Super 1 Je liquide tous logiciels pOUI CBM 64 
de 30 à 50 F (Hunchback 2. Mand1a901e, Hychess 2, Spy 
Usspv. Conan, Phstop 2. etc.J. Cause achat Apple. ~ 
Claude GIRARD, 35, 1Ue Turl>igo, 7li003 Paril. Tél : 
(11277.17.63. 

V04/012 - Vends ordNtew Atari 400 + K7 + manettes. 
Très peu servi. Prix: 1200 Fou échange conne tool orlf• 
nateur. de préfértlnce Cric ou Spectrum UHF. Utgent ! Join 
Marc PHILIPPE. 6, rue Bowiane, 30140 Andbu. Tél : 
186161.89.36. 

W4I073 - Vends cas Coleco + S K7: Donkey·Kong, Tar· 
zan, Buck Rogois, Bump'n'Jump, X·Man, + 1 adaptateu1. 
Pou1 K7 Atari. P1ix : 2000 f . JemC!udt ASBACH.14, 
1Ue H--.Oinol. 94290 ~ T61.: 
517.37A 

V04I074 - VendsVectrexavec 10 K7pcur3000 F. Vends 
aussi l microvîsion + 1 K7 et deux autres jellx 61eettooi­
ques 400 F. $"""""" HAEN, 41, rue Or<le-, 75008 
Paris. Tél. : 111212.84.64 lapm 18 hl. 

WW75 - Vends Coleoovision + 5 modules : Turbo Rocky, 
Roler. adapt. Atari + 12 K7. P1ix Intéressant ou Vectrex 
+ 13 K7 + crayon optique: 2 500 F. Le Coloco est réœnL 
Michel POITRENAUI>, 9, rue LouiH«nlor, 93300,.,.,,,. 
.-S. T6L : IJU4.11. 

V041076 - Ordine~ de je\Jx Vectrex avec 12 K7 de jeux 
+ manipulateu1. Voleui: 3 000 F. Vendu : 1 900 F à débat· 
tre. Michel CHAIJsstE. 24, NB Girill'dot. 93170 8-
let. Tél.: 382.02.97. 

V05/001 - Vends Spectrum 48 1( + Péritel t Interface 
Joystick + magM!o. Tout sous garantie + 3 livres + 
15 logicio!s dont &.rtka. Vend• : 2 400 F. Olvfer RIVA, 
126,.avenue ~ 91210 Draveil. Tél.: 
(11903.67.0I (lllUI ... joun). 

VO!I002 - VMds console CSS + Super ContrOle + 8 K7 
dont Rocty, Front Line, Decathloo, Zaxxon, 0' San, Pep­
pe< Il, Black Jack. Donkey-Kong. L• toot en tm bon état. 
Prix: 2 500 F. y.., PfltvERT, cité la Courlile, Bât 6, 
93200 Solnt-Denll. T6L : 826.94.22. 

VOS.'003 - Vends Atari + K7 Oecathlon I + TraclcbaU), 
Hem, Oefende<, Sooound pour 1 :m F. Vends IUSsi 5upeJ 
Cobra ILansavl, Jeux .iet. pour 150 F. Fnntz POTEl, 7, 
na du~. 75013 PW. Tél: (11584.35.11. 

V05I004 - A saisir 1 K7 asc Acom non distribol6es en 
France .. Leader en Grande-Bretagne Arcades Aventure, 
Simut. Action r61t Reflex. Educ. Liste contre 2 timbres 
120 FIK7. ltabelt MUNTANER. 9, ""'1Pêcherit,69001 
Lyon. T6L: m 192.82.01. 

VO!i.'llOS - Vends cas + 3 K7 + bofta d'origine P<XJ• 
!m f. Mo<lAe Turbo m F + nombralses K7 At.net Mat· 
tfl 100à 1~ Fles3. hbricaBUffARD,834,No Camlt, 
59690Vleux-Cond6. T6L : l20l25.01.41. 

V0Ml06 - Vends Mattel lnœftivision !noël 84) + 2 K7 peur 
700 F à celui qui mo l'ecllète<a je lui donnerai 2 jeux élec· 
uoniques. Valeut : 300 F (noël 84). Alell1111h RAINOlll, 
4, .. ,,.,. Courteline, 92700 Colombes. T61.: 782.52.33. 

WS.'007 - Sega SC 3000 32 K + magnéto + adepL UHF 
+ 2.Joystit:lt + 6 jeuxdontlode R...,.. + --~ 9'..,...,.. SU! K7 + mes. Prix: 48l0 F (valM + <1e 
6000 FI. G6nnl BOBIN, Paris. Tél.: 111763.tl.96. 

W6I008 - Vends ces Coleco 1 K7800 F. Module 1500 F. 
module 2 + Turbo 500 f , module 4 + Slither 500 F + 26 
K7 de 150 f è 2Sl F. Vends Joysticks Ateri 60 F pièce. 
Jacky BIDOUX, 18, rua Bertrand Bonin, 93130 Noisy.le­
Sec. Tél.: 111847.85.29. 

VOl!i/009 - Vends jeu vidéo CBS avec K7 : Oonltey·Kong, 
Fathom, OecatHon. T.e.E. Prix: 1400 F. R'*" DEZO. 
111EZ, 1, rue die Lorioll, 77360 Vllir~. Tél.: 
684.12.13. 

V05I010 - Vends M05 + Ext. Mus. et jeux + 2 manettes 
+ magnéto + crayon optique + 5 livres (650 p) + K7 IS. 
Shuttle + 20 jeux recopiés!. Le tout: 3000 F. Bnmo 
VANS, 7, NO dis Arcades, 7810Q. s.int-Olrmei~ 
Laya. T6L: 131973.0U!i. 

VOSI011 - Ver>ds Oric 148 K +Ain. + .... el + c:onlon 
+!Mes: 13!0 f. 14K7dejeu (Sên. devd, Ripper modu­
lable,Aigled'or, cte.I. ve1e .. : 1700 F, œdU400 F. """"" 
TALBOT, 12, aNo dl 8re1agne, 94320 Thiais. Tél : 
m 853.52.21. 

WS/012- Vends CBM 64 Péûtel + Drive 1641 + lecteur 
K7 + Joystiek + nombreux jeux. Garantie. Prix : 5 000 F. 
Emmanuel FERRARI. 17, rœ ~ 75008 Paris. 
Tél. : (11833.0137. 

VOSI013 - Vends m"""" pas à pas CrOUltt 200 pe.i sa>i 
180 F pièce + mot01édu<:teur C1oozet. Lllnnt RBLER. 
7, rue de Fnnce, 70290 ~inas. Tél.: 
1841 23.60.90 (lprào 19 lù. 

Wli.'014 - Vends p<ogra1Mle$ sur Commodore 64. Iles Pfo­
grammes inédits da 25 F à OO F. Cause vente du Commo­
dore 64. MarcOU1.YS, 106,1Ue l>lrnrernonl. 75018Paris. 
TM.: 393.IU4 ou 21i&.59.1.Z. 

V12!37 - Vends console A tari très bon étllt IMlC deux paires 
de commandœ, cinq K7 dont Phoenix, Pec Man, Combat. 
Prix: 1 700 F & débattre. Pascal AGRAPIAN 1, al6o Mocl­
glianl, 94140 Alfortville. Tél: 353.25.74. 

V12t31 - Vends jeu électronique Lawman ITomyl + Pack 
Monster !Bandai). Le tout trèsbonétaL Vendu: «lO Fies 
deux ou 200 F pb. EMMANUEL T6L: 345.07.58 !Paris!. 
V12139 - Vends ZX Spcctrum OO K: 2 600 F IPall; Spec· 
uum Hardware Manual: 120 F; Programming Your ZX 
Spectrum: 100 F; AssembleurZOOZeua: 160 F; The Key 
<copie logiciels professionnels): 120 F; Slowloader !con· 
version ZX 81 Spectruml: 150 F. Alain SORIN 80, rua 
Rouget-dH.ltlt, 92000 NanWre. 

V12/t0 -Vends console dt jeu Matte! + 14 K7 (Tennis, 
Soc:cer.RouMte. TJOJ\ SpaœHav.lt, ~ Oor*8yKong, 
Adantis, Auto Raci'lg, Boxing, Frogbog. 8-tyand Beast. 
Astrosmesh, A<Mtlœcl Dungeons & Dragons : 3 500 F à 
débattle. bon t!taL GEORGE. T6L: 35Ul.21 llpèt17 hl. 

V12141 - VendsVCSAtari + K7 Vangu11d, BE<zerk, Ten· 
nis, Mogemania, Pac Man, letc.) très bon étal (décembre 
19821 prix réel: 3 500 F. cédé à 2 500 F (prix à débattre). 
~Paul Guyon a, av. Louis-Dumont, 93260 Les !Jas. 
Tél. : 3'1.50.'/!i Cà pm1ir de 19 lù. 

V12142 - Vends Green House ..- caslo Banquiez !Solaize) 
+ Casioactaillespatiaie. lfs3neufsTBE + Matœ!Brain 
Baffler TBE + Pr collec1ion vermin + Fire Nitendo petit 
éaan, Rare TSE + MB Sinon GM TSE + Mickey & Donald 
TBE + Ludo. Quistttis BE. GUILLAUMET. Tél. : 175) 
33.33.22. 

V12143 - Vends Vdéopac CS2 + K7 n• 7, 9, 24, 33, 34, 
'.fi, 39, 43 ldemëes K7 sorties valeur._ 2 500 F, vendu 
2 000 F IChett en 83 oo montres calculatrice • elalme + 
date, en aciet: 200 F. Sllit>IL STRADELLA 40, rue Pas­
llllJr, 69300 ~Tél: 808.31.77. 

V12/44 - Vends con:sole l\latœl + 11K7:2 900 F. Philppe 
VAN OEii eAUWEOE, 25, rue Salnt.Chriatll!Jlie, 02200 
Soissons. 

V12/45 - Vends cartouches VCS Atari: Enduro 200 F, 
Phoenix 200 F, Batdezone 200 f , Star Raide<s 200 F, Corn· 
bat OO F, 8emr1< 1:0 F, Pele'sSoc:cer 1:0 F 8occali"rg OO F, 
Pac Man 150 F. Basket Bal 150 F. Golf BOF, Spaœ lnva­
ders 150 F. Midwl ABSIL 13, av. du 11 Novtmbre, 94210 
La V......St-Hilire. T6L: 818.94.0li 

V1214S - Vends console de jeux vidéo Advision Home 
A1cade evec une K7 Space Attack St AndOJd P•llSecam. 
Prix : 1 300 F. K7 Jump Bug 300 F, Tennis Noah 300 F. 
Vends auui un jeu électronique C.Voman 450 F + adap· 
1aœur 220 VIS V 100 F. Pou1toos1enseigllements. Tél : 
858.57.A. 

V12147 - Vends coosole Philips C 52 + 12 K7 ln° 1, 4, 5, 
7, 16, 22. 29. '.fi. 38. 39, 44 '" K7 Al, très bon illlL Valeur 
Jéellc 2 600 F, vendu PoU• 1 600 F. n1. : 767.09.81. 

V12148 - Vends ata1i 2600 sous g31antie + 2 poignées de 
commando + 1 K7 850 F + K7 Enduro, Donkey Kong 
tCBS!, Space lnvaders, Pac Man, Star Voyageur 195 F. 
Vends aussi projecteur diapo Hanlm ex 2100 E lélllt neufl 
480 Fou lieu de 680 F. Herri BOUCHER 83, IUe Marœ­
det. 75a11Pw.Tél:255.2457. 

V12141- Vendsaffdiesdelims($f ·f.en· Pdicier · Wes­
tern, ete.I. Listes sui demande. P!éeisez vos 1echerches. 
Jean-Mary GELIN 5, rue ll*nonnllf, 75009 Pn 
V12l!i0 - Vends console Atori avec K7 Packman. Combat 
et Ootendo1 I 000 F. THIERRY, tél.: 595.00$ fan joor­
n6e) et 699.06.00 Ide 19 h à 20 hl IVlkle-Mamei 

V121li1 - Exœptionnel vends console da jellx Matte! état 
neuf ljullet 831 soos gaantie plus K7 SIM Srie nolÎœ et 
garantie .... 1993 F vendu: 1 500 F. Mid1lil BRUN 15, 
av. ~. 78230 Lo "- Tél : (16-JI 
451.18.16. 

V12/52 - VendsK7vidéopac9programmation 11, 12. 14. 
34, 36 prix : 95 F l'une. J • .P. CllOLlET 12,..,. du Tféso. 
rier, 58200 Cosne. Tél: 116-88) 21.83.63. 

V12J54 - Vends mitrt>O<lfinalGLW ZX 81 ldél>ut 19831 avec 
16 1(0 + imprirnanta + câbles, dooJmentation et divers 
pt(91111MOSdont Par: Man prix : 1 199 F. Dlri GARBAllZ 
19, rue Usfnno, 75020 Pais. T61.: 3'U8.28. 

V12J515 - Vends jeu à cristaux liquides : Trembleme<>t de 
terre: 100 F. T61.:(1"7170.68.61 demnlor GEom!OV 

'""'" 11 hl. 
V12161 - Vends console Philips C 52 Vodéopac + 9 K7 n• 
10 !Golf), 22 Space lnv~l. 24 fRilJll&ll. 32 (labyrinthe), 
34 (Satalites attaquentl. 38 IPae Mani, 39, !Combattant 
~I. 18. Guerre laserl, 42 (Ouete dos anne..JXJ tneun. 
Va:eu1 COIMlOlce: 2 3f'l) F, "*'" à 1 !m F. T6L: 1751 
8!i.2UO ... 17 hl. 

V12157 - Vends ZX 81 lréWél + 16 KO + clavier rnéca· 
nique t imprimante + ext"'1Sion graphique 11 000 carac­
rètes) + cent je4.J)r enviton + jou,naux divers valeur: 
4 000 F. vendu 2 000 F. G. COWN 176, bd.~ 
75008 Paril. 

V12151 - Vends 9 K7 Atari: Defender. Par: Man et YaJ°s 

Revenge 200 F; Maze Cme et Combat 80 F; Night D1ive1 
100 F; Hauntcd House 120 F; Warlords 150 F et Raiders 
ol lhe lost ar K ZlO f , en bon ôtat. Tél: 741.74.73. Hervt 
KAUffMANN, 17, rue Ganbetta. 92420 v-
V12151 - Vendsmictovision + 6 K7 400 F, Touchkoulé 
!computer de MBI 1~ F; Rambler (T omyl 300 F. r.édé­
ric PINSON 391, rue du 8-.st.-André, 02120 Guise. 

V12i'80 - Vendsoonsolevidéopac N 00 -r 10 K71. 4, 18. 
22, 25. 27, 34,38, 39, 41. valeur : 2100 f, sacrifié il 1700 F. 
J .-Mldlol HERRGOTT 14, Granckue, 88121 Urbès. Tél: 
82.71.22. 

V12181 - Vends VCS Atari 600 F + Pac Man. Combat, 
Oofender. PinbaU, B1eakoot 160 F. TM.: 326.58.86. 

V12112 - U<gent 1 Vends K7 Mittel, état neuf: Space 
Annada; Spaœ Ha..t.; Star Slli<e : 1:0 F pièce; Gdf 8l F; 
Loclc'n Chase 175 F; ~ey Kong (CeSJ 175 F. Ttôeny 
BECKER. 21, rue des Tuiles. 17110 Gurmnholfen. 

V12/93 - Vends cassettes p<>ur lntellivision de Mattel létat 
neuf) Soccet, Roulette, Auto Racing, Lock'n Chase. demon 
Attack. Chacun• de ces cassettes à la moitié de leur prix 
actuel. Patrid< MEYER 38, rue 8&dn, 92400 CouJbavolt. 
T 61. : 333.03.29. 

V121M - Vends VCS Atari ~t + maiette Spec1r> 
vision 875 F oo ~ 10 K7 dont Surmaste<. 8e!2ec, Plio. 
nix, Comba~ P'rtial, Wosard of Yord: 2 500 F vente coo­
œmant la 1égion parisierv>e (si pocsi"ble). &:rire à. f. ETHY 
MEl>OA 19,-derA-.82100~ 
!pour tout renseignememl. 

V121115 - Vends Fr~ Kiss 119791 plUs Atari VCS et 4 K7. 
1.8 flii>per 2 9Xl F, r Atar:i 1 395 F (payé 2 300 FJ. Dori GAR­
BARZ 1t, rue Usfnnc, 75020 Plra Tél.: 366.1111.21. 

V12.w - Vends jeu Wléopac Jet 25 NI neuf + 5 K7 : 18, 
22, 'li, 43. St. Prix: 1 700 F. Michel LAAOUZIERE. T61.: 
1611 28.13.Jl. 

V12/68 - Vends Vidéopac7000: KH, 9, 11, 32, 12 pour 
1 000 F acheté 2 200 F avec K7 !année 831. Urgent. Eric 
DANGLOT 484,ruedes ()Jen, 59170 Croix. Tél: 70.30.22. 

V12169 - Vends Mane! console lntollMsion (Noél 821 avec 
4 K7 Tronlabymte, Space Htwk. Astrornash. Frogger 
(neuO. Prix: 18XI F, à cMbattre. PONTHIEU 8nrno, 
117, bd 0avoust.. 75020 Paris. . T61. : m48.«. 
V12/70 - Vends VCS Aiari ldéc. 821, très bon état + K7 
Combat, complet, avec manettes de jeux. etc. Prix: 800 F. 
Eric GRUSZKA, 4, rue de c.n.11n. moo Thcirigny ..... 
Marne. T6L: 007$.411(lpràs19 hl. 

V12J71 - Vends K7 n• 39 Combaruints de la li>efté, p<>ur 
Phq>s Vrdéopac. Etai neuf. Prix: t~ F. Tél. : 993.65.31. 

V12172 - Vends console A tari 21iœ, 4tat neuf, avec Spaca 
lnvaders, SwordQuesl, Combat. Prilt: 800 F. M. NOfl. 
MANO, 29, rue Troo6t.oa..t, 82'GO Asnières. T61. : 
791.24.89. 

V12173 - Vends Maste< Mind électronique de voyage, 
excellent état, très peu Sle<\'f, boite d'origine. notice. Achetê 
210 F, vendu 150 F. Pescal HOCHEWZV, 8, rue ~ 
Monnoi, 9427V KremlJn.lllcllra. . Tél. : &57.11.17 lpœ18 

341, - _,_ 
V1:1174 -VerdsconsoleMatt<I + K7Somg. TrPe Aclion. 
Auro Raôr1g. Socœr, SOOlamt, Spaca Sattle, Hase Raâlg. 
Le tout: 2500 F. COADOU a...ord, K~ 
22220 Tr6guie<. Tél.: 11"'192.<l&.34. 

V12175 - Vend& Apple 2, 48 K + f!oppy, contrôletJr dis· 
QUl!tte, mailre disque vierge et Be~. paddles. monh&Jr -
antireftets (oohat aolit83). Le tout: 4300 F. J.ZUFFEREY, 
av. dt la O.., 1880 Bex~ T6L: 025$3.18.18. 

V12m-VendsVCSAtltri + 7K7:8armlt, Tennis.Meg• 
mania, Vanguard, Pac Man. etc. Trà bon état Idée. 821. 
C«l6à 2500 F fprixà dêbattrel. JMrH>U GUYON,I, av. 
l.ou~t. 93290 la Ulao. T61. : 361.50.7'5 là ponir 
de 19h). 

V17/77 - Vends cassette Ptiiips peur Vidoopac CS2, n• 39 
ICombanants de la libertél. Très bon état. Prix : 100 F. 
llomein PETIT, 131, rm ....,..._., 69100 Villeur­
bonno. TM.: 116-71888.31.83 (lpràs 18 hl. 

V12/71- Vends coosde Matte! + 19 K7. Prix: 3200F 
Idée. 821. Serge MOURRE, 31E.rue-·13007 Mlr­
oele. ni.: (91) 31.14.551""'" 19 hl. 

V12/79 -Vends CS2 Philips, bon étal. avec K7 n°1, 4, 9, 
11, 16. 18,34, 35, 37, 38, 39, 41, 42, 43, 44. l.8 tout: 1 lm F. 
~ RICOEUR. 27870 Borrc-R-«Hloumols, 
Cador 3318. TéL:(35) 87.74.18. 

V12JIO - Vends OO éd1iWlge K7 ces Venture. Etat neuf 
ledlat 12/831. Verna: 275 F + fr8's de pen. Echange con­
tre Peppei Il Mouse T rap, Zaxxon. Sorgo PllESOTTO, Bel­
ledoml, Colombier, 73190~T6L:11•791 
85.08.04. 

V12/81 - Vends Atari 400 + 48 K + Basic + transfo i 
livres + offre de noni>reux programmes arachat létal neuf). 
M. CLAES, ... des Trh ...... 230-1940 llna:-(Belgl, 
quoi. T61.: 736.96.14 Ion...- ....... 17hl. 



V12J82 - Vends jeu vidéo Phaips CS2 avec6 K7: 2, 11, 12, 
22, 34, 38. Prix: 1300 F, ê débattre. cause dooble emploi. 
Didier SASSENET, 4, rue lemot, 61!001 Lyon. Tél.: 
839.73.20. 

V12183 - Vends console jeu vidéo Aœri + 9 K7 !cause 
d'achat d'un Ofdinateorl. Franck NOBLECOUR'T, 815, rue 
Jear>Jaris, 59860 Bruaycur-&.:aut·Thiers. 

V12/84 - Vends VCS Atari + 13 cartouches + classeur 
de c.lltôuehes. Le tout: 3 500 F, au lielJ de plus de 5000. F. 
1.alnnt VOURIOT, fontenay-...Bois l\laklo-Mame). 
1'6L: 876.35.78. 

V12/85 - Vends cause dou~ emploi K7 Atlantis, pour Mat· 
121 !jamais servi, 31.wgarantie). 2!':ll F, port compris. Jean­
Piene lllJBUE, 8, alée des Marmousets, 95800 Cergy. 
T6L: 13) 038.88.37 laprù 20 hl. 

V12/87 - Urgent. Vends console Matie! TBE 19/831 + 
10 K71Donjons et Dragons, Pitfall, Beam Rider, Atlantis, 
Lock'n' Chase, Tron Il, Star Strike, L'Empire contre-attaque, 
Requins, W0<dS et Serpents). le tout vendu 2000 F !valeur 
neuf: S300 f ). V'incent PARIS, 47, chemin de videlot, 
33500 Li>otme. T 6L: l57l 51.3U1. 

V12/88 - Vends, cause achat ordinateur, VCS Atari + 
manette Micromanta + 6 K7 !Combat, Sœr-Master, Cos· 
micAit, Defender. Asterolos, Pac Mani. Prix : 1500 F (le 
VCS date de janv. 83) . .kllian SABENE, 9, rue de Mar­
nas, 92410 Ville<l'Avray. T6l : 750.63..31 lenûe18et20hl, 

V12/89 - Vends(lfQUeCasioVL 1 tone, ttèsbonétat. 200 F. 
Axel BODOIGNET, 8, aléa de Picardie, 13127 Vitroles. 
T61.: 142) 75. 18.20. 

V01n - Vends Mukitech MPF 264kram16 Krom option 
P.eritel - Secam (sept 831 + manuel français + 4 logiciels 
jeux 3100 F: M. CllAME 17, rue Anatol&-franc&, 69120 
v..rx .. n-Velin. • T6L : m 880.94.47 IAtris 19 hawesl. 

V0112 - Ve11ds VCS Atarl avec commandes, paddle et 9 
K7 dont ENDURO, Pitfalle, River Raid, Mrs PACMAN ... l : 
2!Kll Fau lieu de. 4 200 F. SCAJ.ABRE Gr6go.y 19, rue ~ 
magère. 91310 Unas. Tél.: 910.06.05. 

V01/3 - Vem!s: Ramlt Maraudeur, KJig Kong: 100 F; Cos· 
mie Art<, Riddle of the Sphinx, Fast Food : 200 F; Demon 
Attacl<. Atlantis, Miner, 2049 : 250 F. K7 Jamais servi ! Poor 
2600Atari. TANGlc....rin,ruoclesGlenans,29118 fléno. 
det. 

V0114 - Vends K7 Vidéopac n° IS, EO F n° 27, 60 F n° 34, 
220 F, n° 38, 250 F, ou échange contte K7 Ataii 2600. WAL· 
TER Claude. Tél: 785.88.08. 

V0115 - Vends Jeux électronique Stod< cars 80 F; Deux 
voitures programmables 100 F l'une et une voiture radio -
Commandées 100 F, Ve11ds Jeu LC.D. les Voleurs ;me cal· 
culatrice 120 F et jeux Simon Poket 100 F. BRESOUN 
Clvistopho 63, rou18 de Brottu, 62000 Chaumont. Tél : 
116-251 03.89.52. 

V0115 - Vends K7 Matte! étal neui Boxing 190 F. OIJBOIS 
Olivier, 11, rue $ainte.llélène, 69002, Lyon. Tél: 
892.88.70. 

VOln - Vends Console Atari 2600 + 4 K7 Space lnvaders, 
Mrs PAC MAN, S1ars Raide<s !Manettes non comp<ises) 
et Jungle Hunt. Le too1neuf135F, T6L: 305.nA2. NGO 
TONG-YIN, 14, allée de la Noiseraie, 93160, Noisy.i... 
Grand lapés 17 h, mercredi aptès 12 h301. 

V01/8- Vends K7 Mattel : Donjon et Dragons, prix: 250 F 
au lieu de 335 F et-rends K7 Matte!: 80 Fau ll!u œ 200 F 
[Roulette). David CLABASSI, 19 bis, hameau de la Cha­
louppe, 916&! B-.'let. Têt: 458.58.47. (llp'ès 18 h). 

V0119- Vends casseltes lntelrlvision Lock'n'Chase, Space 
Anmada, Tron IDeadly Dises), Asttosmash, jamais servies 
cause les ai gagnées à un concours. Prix à débattre. Tél.: 
(71))98.14.11.(V'IChylle~etledmanche­
demandar STEPHANE. 

V01/10 - Vends console PhŒips Vrdéopac + 11 K7: 1, 4, 
14, 29, 25, 33,34, 39,41, 43, 4S: 1 ~ F. 1.alnntBOURY, 
14, nre E."-'8ur,80500 Montdoidiar. Tél.: 122J 78.04.33 

V01111 - Vends Jeux électronique de poche Les Crêpes 
avecpilesneuves:SS F. lvaiLEROY, 12,alléeslil­
Hatdy, 92220 Bagneux. Tél. : 655.40.89. 

V01112 - Vends Vidéo-Pac Philips CS2 + 8 K7 n• 1, 4, 9, 
11, 18, 22, 34, 38; Très bon élat. Valeur 2300 F, vendu : 
1400 F.M. MANGOUNI, 14, rue de l'Abbé<le4'Epée, 
78000 Versailles. Tél: 950.14.96. aptès 18 h. 

V01/13 - Vends Loçic 5 T.B.E. SQF; console sponsmas­
ter avec 4, K7, T.8.E. 350 F; Jeux LCD « SpootiOî! Whale » 
T.B.E. 150 f !valeur réelle 250 Fl. Poss.;m!ité échange con· 
tre K7 A tari \/BIT J.-Philippe, 17137 V'IO\lktlr-Mer. Tél: 
1481 01.37 .39. 

V01/14 - Vends Vldéopac Phffips C52 avec 17 K7: n• 6. 
7, 10, 11, 12, 13, 15, 16, 18, 22, 23, 24, 25, 29, 32, 35. 36, 
ve11du 2 000 F. Ph!l;ppe HACllUAllO, 7, rue de la Marne, 
54239 Neuves-Maisons. Tél: 181347.09.55. 

V01115 - Super affaire. V.D.S. C.B.$. Coleco Acheté il y 
a 1 mois + 4 K7 : Donkey + Zarn;n + Cosinic AV. + 
Supe< Cen~ped• avec Trock·ban (boule roui.) Import. 
U.S.A. avec Pass. Direction sur360°. Non vendu en France. 
Avis aux amateurs. Tél: 374.54.71. après 19 h David 
GUEZ 94300 V'rncennes. 

V01n6 - Vends K7 CBS pour coleoo : schlroumpfs, spaœ 
fury, mou"" 1rap, camival ZlO F pièce ou le tout850 f , GOIJ. 
GELET Oiclet, 75,rue Ganbatta, 94190 V'lloMuvo&int· 
G80f118S. Tél.: 389.55.14 lllp'ès 19 h). 

V01n7 - Vends TH~4A vends ou échange tangage assem· 
bleur jamais utilisé et échange module: tombstone cily et 
begining grammar. Femancl PICO. Tél: 666.73.54. (apès 
17 h sauf Lundi 19 h 30). 

V01/19 - Donne VCS Attari !garantie 2 mois) pour ache· 
leur des 8 K71Phoenix, Dcfender, Spaœ lnnader, et ... I prix 
reef 3800 F, Ve11du 2400 F à débattre. AIDAN Danlel.102, 
boulevard Voltaire, 75011 Paris. Tél.: 355.81.96. 

V01/20 - Vendsconso!eAtarîVCS2600 + StarRafdeJ + 
Indy 500 + Outlaw 1200 F très bon état. 1 an. i>Elll· 
GRINO Stéphane, 2, al6e Peul-Eluard, 95200 Sarcollat. 
T6L: 990.n.18. 

V01121 - Vends K7 Atari: Sword Ouest260 Fyar'srevonge 
22S F, Pac-Man 26S F, H·House 16S F, Berzeit 26S F, Golf 

135 F, Real Vo&ey 22S F, Oefendef 250 F, Pe!e Socœr 100 F 
et Outlaw 110 F ou le tout 2000 F. MOREAU G"-d, 
Vi~S1000~ 

V01122 - Vends Jeu Radiola Jet 25 + 9 K7 TBE Prix 1500 F 
ou échange contre Matell lntelfMsion + 4 K7 et Ve11ds flip· 
per TBE rn 4 tableaux Prix 1500 F à Mbattre. UNAS, 22, 
chemins da Tabor, 91310 Mon11héry. Tél.: 901.'7.07. 
larris 18 h). 

V01/24 - Ven<;fs urgent jeux double écran: 250 F (Mickey 
et Donaldl Nintendo + Peaux de bananes avec piles neu· 
ves : 130 Fou le tout :· 360 F. FAYET Clvi$1ophe, 13, rue 
~nauer, 54000 Nancy. Tél: 18) 332.11.97. 

V0112S - Incroyable ! Sacrifie console da jeux Matte! + S 
K7 (Atlantis. Foo1baU, Autirraciog, etc ... ) achetée en déc. 
82 !valeur 3 500 fl pour 2000 F à débattre. SANTIAGO 
Miche~ mas de B<lule, 07150 Vallon. Tél.: !75137.11.98. 
Week4nd après 20 h. 

V01126 - Vends 6 K7 pourvidéopac n• 2i, 29,30,34, (100 Fl 
n° 91120 FI, n° 3911!'1) f). Plert'elECLERCQ,25,ruodes 
Roitalets,45400Saran. Tél.:138)98.37.90. Tousleljoln 
après 1711. 

VOl/27 - Vends console Mattol + 3 K7: 1500 F (valeur 
réelle·2·500 Fl très peu servis. Tél.: 520.07.All. hril. 

VOl/28 - Vends Appele Il + Drive + Mon~eur + nom· 
brcux programmes de jeux et autres. Prix intéressants (te 
tout ou au détai l. Vends ZX81 (1Kl + inve<sion Vidéo + 
3 K7 de jeux + 2 liV<es: 600 F. Nicolas RHEIN, 159, bCJu. 
levant Maluherbe1, 75017 Pais. T61.: 227.10.82. apt6s 
19h. 

V01129 - Vends console Atari, bon état + 5 K7 dont défen. 
der, spacc invaders, ect + 2 paires de poignées. Prix de 
la console avec les5K7et les poignées: 1200 F.M. PAIL· 
LOUX. T61. : (3) 962.48.29. Demander Ft6d6rie. 

VOl/30 - Vends console Manel + 12 K7 llod<'n chase, 
Maze a tron, Ooojon et dragon. Donkey·kong, Sea Batlle, 
Foot, Baske1, Boxe, Tennis, Ski, Autoracing, Armor Battlel; 
le tout pour 3600 F lachoté 4900 Fl ou séparément 

1000 jeux // ! 
NOS PRIX NEUFS! 

MSX CANON V20 + l jeu cartouche +câble ....... 2 920 F 
IMPRIMANTE MSX CANON ............................... 1 990 F 
COMMODORE 64 PAL+ 1 jeu ............................ 2 290 F 
COMMODORE 64 PERI TEL + 1 jeu ....................... 2 590 F 
FLOPPY DISK 1541 + 1 jeu .............. .................... 2 490 F 
AMSTRAD CPC 464 moniteur vert+ 8 jeux .......... 2 990 F 
AMSTRAD CPC 464 moniteur couleurs +12 jeux .•.. 4 490 F 
MONITEUR ZENITH ............. .... .......................... 950 F 
MONITEUR COULEUR FIDEL Y CM 15 ..... ............... 2 590 F 
MAGNETO ORDINATEURS . .. .............................. 299 F 
DISQUETTES PAR 10 ..................... .................. ... 139 F 
QUICKSHOT Il ................................................... 120 F 
CONSOLE CBS .................................................. 1 190 F 
JOYSTICK HIGH SCORE ........ ............................. 295 F 
+ ATARI, SPECTRUM, ORIC, Etc. 

---------------------------VENTE PAR CORRESPONDANCE 
• désire recevoir 
O une documentation s• VIDE011lOC 

(ioindre une enveloppe timbrée) 

NOM ..... 
PRENOM 
ADRESSE 

89 bis, rue de Charenton 
75012 Paris 

Tél. : 342.18.54 

D le catalogue 600 ieux 
(ioindre 20 F en timbres ou par chèque} VILLE ... .... .... .. ............................. CODE POSTAL ....... ................ . 
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(console: 1000 f). Jaan.Michtl DUPAYS, La Miniife, 
7l280 Guyanc:oort Tél. : 043.20.I?. 

VOl/31 - \/ends K7 poUJ console Atari Fragger, \/anguard, 
volley ball, e1 star raider, amider, demon attack, ""1nis, 
defendet, bor?erl<, missile command, wpoiman, maie Clill&, 
bovAingiJOlf, bllsl<01 bal, ski <Mr. hengman, hanted house, 
yars revenge, air sea bat~e. comba1. Tél.: 170) 98.14.11. 
(V"ocllyl 

V01l32 - \ltrds Jeu double écrans: donkey kong 120 Fou 
éehange contre Mario bros ou donkey k0C1g 2. DEBARGE 
~l, 30 F, rua Raou~Briquet, 82710 Coumère. Tél.: 
(211 75.15.&2. 

\/01133 - Vends console A tari ~ 2 paiies de Manettes, Tb 
état. Déc 82. + K7 ôont cassa briques, combat. defendert, 
envahisseur1, et course auto endl#O, dernière~ Ten· 
nis. l!JOO F contte ~ .. T&: 154110.nAT. 
apès20h. 

V01134- Voods ZXBl (3/83) + 16 K 2 livres+ adaptatours. 
Prix: 8'.iO F !valeur réelle: 1 100 Fi. Vends aussi : jO<J orls· 
talux: Donl<ey Kong (game and watchJ. Prix: 170 F. MOU. 
RET Fnnçdt, 29, hamaam •Il Fnnçoi1e. 69530 8'9*­
Tél.: m IOs.22.65. apès 19 h. 

VOllJ5- Vendsc011soleJet2Savec 10K7n° 2, 6. 15, 16, 
23, 32, 33, 39, 42, 53, valeut 2800 F, wndu a 2200 F 
!urgent). Chrbtophe ANGELEAU, 13, rua de Pk:anlie, 
93290 Tremblay-lè..Goneue. Tél.: 880.&4.80. 

V01~ - Vends VCS Atari état noul + 4 manettes + 3 
$lJj)Of$ K7 à un P<ix exceptionnel. M. VIUAIN Ren6, 41, 
rue ~-02110llcNin.T61.:1231 tll.92.59. 

V01ITT - Vends VCS Atari dec 82 complet 1000 F + K7 
choppe< command 300 F + Dookey kong tCBSI 300 F + 
Vars revenge 250 F + Wartords 250 F, Pola Soccer 100 F 
+ et 280 F Trick shot (lmagie) 2fiO F Space invader 200 F 
ouvendsla1ou12500 F. Tél.:mm.92.84. Pnetré9on 
lopràs 20 h &.V.pJ. 

W1'31- Vends K7 Atari très bon '!lit Pac man, spaœ inva­
de<s. defender ax> F, Allantis 150 f Pitfall, Starnams, van­
guard, Bemrl< 250 F à 2Sl F. T61. : \21103.02.09. Afl'Ù 
17h. 

V01139 - Donne Oonkey kong à qui aché1•rah ordinateur 
P~iipsvjdêopac Jet 25 avec 7 K7 n• 1, 15, 17, 22, 37, 38, 
et43. Prix 1 llO Faulieude2500 f. NGO TONG YIN, 14, 
aléo do Il Nolsenie, 93160 Noisy*Grand. T61.: 
'Jtl6.nA2. ...... 17h. 

V01J40 - Donne cause double emploi mon VCS Atari 
(9a1antie 2 moisi pour l'ache1eur de mes 8 K7 (defendor· 
spaœ invadersetPhœnix ... I Prix réef 3000 F, vendu 2400 F 
à débattre. AIDAN Danie~ 102,bouleverdVoltaire, 75011 
Paris. T61. : 355.11.96. 

V91141 - Att.R 1 vends PC 1251 !011831 + œ 125 tœ/831 
pour la somme de 2200 F. P!Wroppe LAINE. 116, rut de 
la Pair, 7&360 Oissel. Tel : l35l &4.88.13. Apres 19h. 

V01142 - pour cause double emploi vonds extension ordl­
ôatet.s Mattal int.rMsion s'adaptant sur la console jeux Mat· 
tel Prix 000 F Achete< 10/83. T6L: 782.51.39. Fabien 
HUGUES, 75, rue a.-, 92700 ColornbêS. 

V01H3 - Vends Atari 2EOO, état impeccable, Dec 82. -
2 K7 Pac...,an et combat + 2 paireo manettes: le tout 
1 000 F. Aloxandre AZAR. 65, avenue de SU!ften, 75007 
Paris. T6l: 783.30.41. Aprh 18 h. 

V01/44 - Vends jeu vidéo Ateri 2flOO tjanv. 83) Très peu 
seNiaveccombatllO F. Post0146 d'acheter 8 K7 dont Pit· 
fui, Tennis. volley ••• eu: Î'U ~: NI neuf. l.anm FAL­
COZ, 41, OYe""" de--l.olb.19410 ChampagnHo> 
Mont-d'Or. T61. : m 83S.02.94. Merci. 

V01/45 - Vends une K7 space battle pour intellivislon au 
prix intèresssnt de 130 F au liw de 280 F très peu servie 
12 ou 3 fo<sl. LAURENT. T6l: 283.80.36. 

V01J4S - Vends vidôopac ~CS2 avec 11 K7. Très ben 
êta~ SOIQntdoré'tisiongérhlle. Valeur:3000 F, vendu: 
20000 F. LECORNEC Yann, 2. NI do MilYal. 21230 Ruoll 
T61.: l3213U7.2S après 19h, oauf waak .. nd. 

V01147 - Cause double emploi v.inds vidéopac Philips C52 
+ 4K7 n• 33. 38, 39. 51 . Etat neuf. Prîx: 1 OOOF, unique· 
ment sur C6tes--du-Nord + echenge pour VCS Atari K7 
Battletooe conn K7 Pitfall Etld1Mo ou .ll.rigle Hunt ou Frog­
ger ou autres ou mémeprix. T6L:C9QW7.n"'"518 h. 

V01148- Vends vidéopoc G7000 evec 11 K7 t.b.e. v.tleur 
newe 3000F anv., cédé 16000F. Laonnt Fl OOUm, 
Chalet •Las Pleins 11, 74130 En1remont1Bonnevile. 

V01/4.9 - Vends 1(7 pour VCS Atarl, TBE, avec boites el 
notices:~ DémonAttaci<.. lesAventurèsdel'Arche 
PerdJe : 250 F pièœ; Wa:bds et Haunted House 250 F les 
2, l'itlal 28lF. CHRISTOPHE. dl : 161046.88.74 'Pit 
18h. 

V01/50 - Vend.vidéopac Schneider -; 8 K7. Prix: 2 000 F. 
S'- à M. Eric DON, 39,av. Hom IV, 19400, Argen­
tat. T 61. : (55) 28.03.44. ou (55} 28.06.02. 

W1J51 - Ex«1>tionoeU Vet'ds K7 neuves. même pas 
ouvertes. lmagic: Adantis, Cosmic ARK ZlOf. Démon 
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Amdt 2S>F. Tigeriision: n.e.'1oid, Mnudor, Jav.txee­
ter, IC"tng K011Q ZJl F. Têlésys : Starfunne<, Oémofrtion 
Herpy240F. HENRY,91120~ T61. :010.14A3.Poo­
libil"rté d6 déplacement iiur Paris. 

V01152 - Vends jeu vidéo couleur à canO<Jthe avec 1 t8J· 

touche 10 jeux très bon état Très peu servi. Branchement 
sur prise antenne IY. Valeur550 Fvendu))) F. GAU.EGO 
Nicom, 1, NI V.......iois, 59175 Tomploman.. Tél; 
l20J97.28.16 llris 17 h. 

V01153 - Vends K7 Sthtroumpf pout Coleco 240 F. Serais 
intéressé par K7 Coleco étrangè~ inédite!. T6l: 852.08.26 
lia so1ri 
V01154 - Vends console de jeu• vidéo Mattel lnœllivision 
+ 2 ~O<Jthes : Sul> Hunt et Zaxxon, garantie encore 
10 mois. Prix: 16ll0 f . M. Maurice POURRA1, c la Rel­
netla •, a...cn.., 743'111Pringy.Si .......... -
Savoie. 

Y01/li5 - Vends fE!<Jx électroniques: Donkey Kong JR ijeu 
de table) Nlrondo 6 250 F, Donkey Kong 2 double écrans 
à 18l F, Ama.one à éne.gie solaire, 2 6cr&is superposés 
pour 18l F, Parachute et la Pieuvre à 140 F chaque. 
M. ROTURIER, 8,rue de l'EYOcM, 5IOCIO Nevers. T61.: 
(88) 81.54.51. 

V01156- Vends K7 pour VCS Atari Defender 250 F. Mis­
sile Command, Kaboom200 Fot Air Sea Battle 100 F. Tél: 
(97) 67.47.53. 

V01157 - Vends jeu vJjéo Hanimex SOOIO console + trans­
lormateur + 1 K7 superSj)(lflic lin F + .ends K7 Course 
de -.oituresOO F, Contrat Naval 100 F ou le tout pow 550 F. 
T.b.é. LEMEUE Emrnonuol, 8llPI- 4492, 43, rue Bessiè­
res, 53000 uval. 
V01158 - Vends Jeux électtoniques Gcnius 100 F bon état 
et T erra·Hit 100 F bon 6tat. Williams CORNU, 2, rue Dom­
rémy, 69003 Lyon. T61.: 174134.10.48 à panir de 17 h. 
Urgent. Meod. 

VOt/5!1- Vendsou ~ K7 0.Bon ou Tutanl:ham de 
parke< SOU$ garantie 250 F thac:uoe, valeur réele 350 f ou 
500 F les 2. Vends aussi $pace lnv&ders, Starmaster, Vars 
Revenge 650 F les 3 ou éehanges eonue Rivers Raid, Pit· 
fall, Pole Posillon. Poutrajouterun pau d'argent. Surrégi<ln 
lyonnaise uniquement. PRUD'HOMME Frenck, 9, rue 
Pîem>Penel, &9230 Saint·DeniM.avll. T6l ! 856.39.78. 

WIJ$0- Vet'd$Vld6opac PhfipsC52 + 15 K7 n° l, 4, 11, 
22, 23, 24, 34, 36, 37, 38, 40, 33, 43, 44, 51. Trèsbonétlt\ 
açheté 3480 F, vendu 2000 F (eau .. achet Atari). LAMY 
Eric, 40, rue Alslc:e-tomline, 33220, ~ 
T6l: t57l 46.33.37. 

V01/81 - Vends K7 pour Atari. Pitfall, e.t., Basic Program­
ming venclJ avec les clavie<s. Volley·ba•, Mmcraze. 
S'-*-à M. y.., LEBllEN à Plris. 161.: 202.25.77 
...... 19b. 

V011&2 - Vends VCS Atari 2600 800 F + 4 K7 tPac-Man, 
Défender, Star, Raidets, C-Ombatl 200 F, le tout: 1000 F 
!état neuf). s·octr...., à M. Jean-Christophe MICHE· 
LUCC~ 14, bd de Il Paotmiète, 13620 C...., la Rouet. 

V01/63 - Vends console de jeux CBS ColecoYision (achat : 
12/831 + 3 K7 Dcr*4y Kong. <:anival E. Gort, soos ~ 
jusqu'auS/12/84, letout:2000 F. V8t1dsaus.si3KJ150 F 
pièce pour lntellévision: Foot. Ski, Boxe. PATillCK, 92500 
Rueil-Malaison. T61.: 751.30.47. 

Y01/64 - Urgent vends ordinateur Phiips CS2. très bon état 
+ 12 K7 n• 1, 4, 10, 14, 18. 22, 32, 33. 34, 38, 39, 44, 
v~leur: 2700 F, llissa à 1800 F. DUMOUTIER Pascal. 
11, rue d6 Plril, 71121 Cresplè- T61.: 056.34.47. 

V01J65 - Urgent ...is ~r famiial Tl994A ïexas ~· 
trumeor. état inpeoeable + garantie 11 mois, prix: 1 o:x> f. 
Tlil: 543.14.45 !entre 20 h et 20h 30). 

VOl/66 - Vends con~ Atari 2600 am K7 Combat, très 
peu servi lmoins de 20 hl. Prix : 1 000 F. cause : double 
~. O. DUBOIS, 89780 Vergigny. T61.: ~ lS.22.07 
llpès 1Shl 

V01167 - Vends VCS Atari + 11 K7 : ~ender. Astéroïds, 
Lost Lugeage, Slot Race<, Indy 500, Speoe, lnvaders, Don. 
key Kong, Hounœd HO<Jsa, Bowling, Pinball. Affaùe. Bon 
6taL \/a leur réelle : 3 700 F laissé à 1 700 F. Vendu avec 3 
paires de manettes. ALBAREL Uurenl, 19, 1\18 du Parc. 
91430 Igny. T61.: 019.03.52. la!ris 17 hl. 

V01118- Urgent vends console jeu Atari VCS 2600, êm 
neuf, câbles r manettes + K7 Space lnv&de<s 1200 F. 
Vends méthode oomplète Parlons anglais en 8 volumes, 
livres et cassclt0$: 1300 F. Vends K7 vidéo Phi ipps LVC 
vierges 6 de 150 mn, 2 da 120 mn. BOO F. MYRIAM. T61.; 
258.43.12 lllris 18hl. 

YOt/69 - Vends ieu Game & Watch, Micby Mouse, état 
neuf !avec piles) 99 F. Vends jeu Ludotronic Chasse à 
l'homme, état neuf (avec piles! 99 F. Vends jeu él«UOC1;. 
que Sub·Chllse, très bon étai (pile) 99 F. PATY Lauren\ 
76, rue Pas11111r, 33110 le BotJ!l<)lt. T61. : (1~08.52.18. 

vo1no - Vends K7 pour VCS : Othello 1100 FI et Sküog 
IAcCMsion): 200 F. Vends aussi jeu vi1Mo Hominex T.B.E. 
.,. 3 K7 (~. Jeux de lles1Ncàor!, Cout1e Auros) : 

350 F. UAUME --Omer. 9, rue du Nt>Coolier, 
37170 St-Avertin. Tlil: (471 27.58.06. 

V01171 - Vends VCS Atari + 2 K7 IComt>ot et Haut.OO 
Housel, le tout : 8SO F (d4œmbre 821. Vends s4parément 
K7 Atari 2600 Donkoy Kon~: 250 F, Star Wars : 2llO F, le 
tout avec mode d'emploi et boi1es de 111ngement assurés. 
Antoine ROMANETTI, 8, La Vilopsc Ellnc:ourt, 78370 
M0Yr-. T6l: 051.24.49. 

v01m - Vendsbesdn urgentd'argentatdinatN "1œlfê. 
vtSioo à peine servi pour 1 000 F + quelques K7 ou les 
k hange<aie<lt. Jeon.Pie,.. DUTILLEUL, 11114, M -· 
gofier, 59100 Rouboùr. Tél: 02.93.53. 

V01/73 - Vends Atarl 2$Xl + 9 K7 tdont Pec· Man, Space 
lnvaders) + ttansfo + 2 paires de manettes + notices : 
2 !OO F ou verds K7 250 F piêœ. VCS + C<rmbat IOl F 
(régions niçoise ou parisienne 9 pœ>i>lel. AUROGAUO 
Christian, 3, av. Nouwelle, 05100 Nice. Tjl. : 
116-93) 84.03.64. 

V01174 - Vends console vidéopaç Philips C52 (fin 821 + 
K7 n• 5, 5, 14, 18, 22. 23, 24, 25, 27, 33, 34, 36, 38. Prix: 
1700 f. PISTIW Oenie1. 170, ... ~. &9100 
V-!Rhclnol Tlil: m 893.59.10. 

VOl/75 - Vends vidéopae C52 Phiips avec K7 n• 1, S, 11, 
24, 30, le lot : 1 000 F ou C52 seul 9lO F, tràs bon état, 
valeur : l 700 F. Piene LEGER, Vile!'..,., 18140 Aigre. 
T6l. : (45121.34.31 111<ù 20 h. 

VOl/78 - Vends VCS Atari + 2 paires de manettes !Corn· 
bat, Adve nturel. Le tout : 700 F. Sépar4ment. vends K7 
vcs: River Raid, Pole Position, Key stnne, Kapets; rune 
250 F: Miss ?ac, Man, Popeye, 0-Sen, Super Cotira, Pit­
bal, Cosmic Ali< : 200 F pièce. M. PAGNOL, 78530 Buc 
(VeQaillesl. CHEYROU. T61. : 956.50.14. 

V01178 - Vends le tout nouveau jeu l .C.D. de Nitendo : 
Popeye. En couleurs. Très bon état (acha1Noi!l831. Prix: 
300 F, Yelldu: 200 F, 11\'0C pies (alarme et heure!. St6plw>e 
MOREAU. TOl. :12S.47.55orme 18et20h(PnetSaint· 
Denis exdusiv""*111. 

V01179 - Vends VCS Atari, février 83 + Spaee lnvanders, 
Oefe.nders, AventurM!rs de l'arche perdue, Stmmaster. 
Valeur: 2300 F, vendu: 1400 F. Bruno CAMPE, 78, av. 
du Gal-Laderc, 93120 la Courneuve. T61.: 836.83.13 
leprù 19h30~ 

V01llO - Vends VCS Atari + Combat .,. Golf .: Pac M"" 
+ Video Chess + Centipede + Bomg Activision - Triel< 
Sh01 lmagic. 1 700 F. Midiel DUCOS. TM. : 207.26.13. 

V01.181 - Vends PO<Jr lntellivision K7 Frog Boc. 100 F. Très 
bon état. Peu servi. Athot 9/83, preuve 0 l'appui. Ou 
écllange oontre Burgertime ou Donjon et Otagon. S1'jlhna 
Dffl.ANDRE. 20, NI Pamentier, 25200 MontbéBd. 
T61.: !81197.13.71(lpM17 h 30I. 

V01182 - Vends vcs : l IXX> F + 4 manettes Me Spaœ 
lnvaders (bon état) + Vends Oef"'1der, Missile commande. 
Centipod, Space, lnvade<s: 250 F pièce. BreakO<Jl: 100 F. 
Cosmic Ali<: 300 F. \/ends 1 manette de Jaux Spectravision 
ttrès bon é1at) : 150 F !cause achat Col&co). Alexandre 
BRAUN. T61.: 33D.23.9D. (93370 MontfelmelG. 

VOl/13 - Vends micro-onlinataJr Laser 200, état naif 
!acheté 12/831. Prix : 1200 F. Roger RENARD, dos Wce, 
37400 AmboiM. T61.: 11M7l57.31.67(entre 12het13h 
tt 19h 8120h). 

V011i4 - Vends console VCS Atari + Pac Man + Frog­
ger ~ Yai's Revcnge. le tout: 1200 F. Yem JAPPEY, 
1676, Los Mlréc:hawi, 38330 Saint-lomiet. T6L : 116-781 
52.06.37 lapàs 17 hl. 

VOl.186 - Urgent Vend$ ~teur Manet lnttl'rvision, uès 
ben état (presque neuf: 2 moisi a""° gamtie et sous embal­
lage d'origine. Prix: 1000 F ivalO<Jrréell&: 2300 F7. Setge 
BENAZERAF, 28, NO Fays, 94300 Vrnc.Mel. Tél.: 
808.69.41 (aprk 18 h Nul le joudÜ. 

VOl/88 - Vet'ds VC$ Ar.ari. ttès llon é!llt. cMcembre 82 + 
8 K7: Combat, Malll Ctaze, PatMan. Oelender, King Koog, 
Raiders of The Lost M, Megamania, Enduro. Se<ge CAJI. 
RARA. Courbevoie. Til: 788.61.58 ou 334.28.40. 

V01187 - Vends modulo turbo pour console Colecovision, 
vendu 500 F. Bemerd DAGOUSSET, 17, OY. dot Mlwror> 
nier$, 94130 Nogont....-.Mame. T6L : an.01.11 (apris 
19111. 

V01188 - Vends CONSOLE Matrel lntell'Msion, avec K7 
Astrornash. 1000 F. NNv•. servi 1 h. Dans la boited'ori· 
gine. SERGE. rn.:257.93.87. 

V01189 - Vends console Martel lntellivision, achotile en 81 
+ 7 K7 : StarWars, T10C1, Star Strike, Space Baille Astro­
mash, Nigh1 Stalke<, Roulette: 2000 F. ValetJr réelle: 
3200 F. Emmanuel PAPIUON, 21, plKe do rH61ek» 
Ville, 611110 Métu. T6l.: (41 422.41.17. 

VD1/90 - Vends ortfinate\JI de jeu Vrdéopac C52 Phiips avec 
K7 4, 9, 20, 24, 34. 35, 38 (non vendues sépar6men11, aeha1 
Noêl 82. Piix: 1500 F, à débattre. Nota: les 7 K7 çorres­
pondent à9jeux et unciifn~édevarianteS (ex.: Gloutons!. 
Patrice RAPPIUARD, 9, olée Bearshe, 89410 a.am.,. 
- Tél : QI B35.DU7 • 

V01/11 - Vends cassenes Vrd6opac, 22 et 25, respective­
ment 5001EllF.Ouletout : 110 F. BOC1 état, peuutilisœs. 
J . .f>. PONS, - do Feydit. 33160 Saint~ 
Jalles. T 61.: OS.01.92 (llris 18 hl 

V01/92 - Urgent Vends C52 Philips. 900 F. K7: 1, li, 24, 
33, 90 F l'une + K7: 31, 200 F (musiquai, veut 300 F + 
K7 : 38, 140 F tPac Mani. Très bon état. le tout à 1600 "F 
aulioude2200 F + Achè1e0rir: l,48K0pour 1 llO F ltrès 
bon ftlt). 94190 l/ilonouY.s.int.Georgos. T6l : 319.­
(lpù 17 b). 

V01193 - Vends console Atari + l joystick + 2 paddle .,. 
1 tl1lnsformateur + 1 K7 : 9lO F. Battleione, Phoenix, Star 
raider, chacune 200 F. Soccer, Basket, Pac Men, Spa ce 
lnvaders. 8'llzerl<, Superinakou\, chacune 150 F. Bowling, 
Golf, Night Drive<, chacune 8l F. Mid1el ABSIL T6l: 
~ll.05. 

V01M - Vends 4 K7 Matte! (Golf, Star Soice, Astlomash, 
Night Staukerl. I.e tout: )XI F. J .L FROUMENTIN, 35, 
av. de Il Marne, 59700 Marcq-en-Barœul T61.; (20) 
72.44.04 (opm 18 hl. 

Y01195 - Urgent. Vends con.oie Vrdéopac C52 !janv. 831. 
avec K7 n• 6, 9. 22. 38, Io tout ou séparement. Prix A débat· 
~. Emmon.111 COMTOIS, 2, - do llilnitz, tt300 
~y. T61.: 920.31.A 

V01/96 - Vends vcs Atarl + 4 K7: Oefender, C-Ombat. 
Vrdoo Chess, Star Raiders + jou Microvision + 3 K7. Vends 
le tout: 2250 F ou alors VCS 2 4 K7: 1000 F et 
Microvision..- 3 K7: 350 F. Mgis LALOIRE-CLUZEL, 4,,,,. 
~ 932llO Saint-Oerd. T6l: 123.51.11 Ide 20 h 
• 21 h30). 

V01197 - Vends console Martel 12/1/831 t 4 K7 : King 
Kong, Space Armada. Star Strika, Space Battit. Très peu 
servi. 1500 F. André FERRARI, résidence I.e Bricarde, 
tow K. bd Hanri-8""""', 13015 Maneillo. Tél.: (911 
51.44.21. 

V01191 - Vends jeu ieclronique Ala!fll. qui comprend 10 
jeux dffêrents el Anti-O«lg. Venclls ~ 150 F 
et 145 F. Fournis3-piles. lanntHUNEllBLAfS, 125, 
•v. Carnot, 54130Saint-Max. T6l : 321.25.93lopù18 IV. 
V01199 - Vends jeu électronique: Oonkey Kong, double 
écran, acheté septembre 82 + réwil, heures, piles inclu· 
ses. Valeur: 210 F. vendu 100 F. J.L LEMEllRE, 10, rue 
do Il T-~ 45200 Montargis. Tél.: 16.60.88. 

voinoe - Vends console Atari neuve. gaiantie 12 mois. 
Modèle VCS 2EOO livn! MC Spaœ lnvaders. Prix : 1 000 F. 
T61. : (1WJ) 62.37.81. 

V011101- Vends VCS Atari, Uès bon é1at + 6 K7 Suaat 
Racer, Pac man, Spaoe lnvadors, Asteroids, Starmaster, 
Combat+ joysticl<s + paddles, très boo état. Le tout cédé 
1000 f. M. CAYllOT, 27, rue do Saint-OM'llCir\ 711&0 
Morty.fe.R<li. T6l: ttl.23.06. 

V01/10Z - Vends K7 Aste<oids + Basîc ptogranmin9 lavec 
poignées, claviet) pour VCS. Valeur: 750 F, vendu: 450 F 
!étlll ncufl + autres K7 (prix à d6battre). ThletTy BANDET, 
12,-Hanrietta,MIOO SaOll-.. T6l.: 283.00.25. 

Y01/103 - Vends oonsolo Cdecovision 112/83) avec odap­
œtaur multi-cassenes + 3 jeux ISchttoumpfs, Oor*ey 
Kong. Mrs Pac Mani: 2200 F. J.P. HEVERMRT,21,rue 
Glml""1us, 59520 --tte. T61. : (20) ot.74.15 (aph 
17h et w ... J. 

Y01/104-Vends radio-K7 Cootinental Edison: 400 F, refé­
renca RC 5787 + radio-K7 télé·révaJ Brandt, rélérencc 
RHKT3701, multislandtrd : 1!IX!F + Martin : 100 F + K7 
P~fal: 2lO F,A...,,rurin : V0 f, Vanguaid: 2E6 F, Ton­
nés fAtaril: 245 F, B°""ll: 110 F, Human Canonbal: 
110 F, Warlords : 230 F. DANIEL Tél: 427.55.37. 

V011105 - Vends lfidéopac Philips, Uès bon état, <Mbut 83. 
Prix: 500 F. M. MAZALERA. 25, av. do Cœuilly, 94430 
Chamaviints. T6l: 578.13.70" 

VOl/106 - Vends ordlna1""1 Oric 1, état neuf • prises 
magMlo + 2 fims + 2 MicJ'()ric: T 181(7 de jeu de bonne 
qual~é. Vaie<Jr réelle: 4242 F, vendu: 2400F. Potrice 
DENIAU, !'W. Til: 145.75.08 (enlle 12h30et11h30). 

V011107 - Vends nombreux programmes jeux Apple, ex. : 
Zaxxom, Wizardry 1 U 111, Aliern Gennanv 85, Dari< Crystal, 
etc. Prix très intéressant. Rh6no. Tél.: 11&.7! 833.42.70. 

vo111oe - Urgent Vends console CBS Coleco + 3 K7 
{ZIXXOC1, Cosmit AYMget). I.e tout: 2350 F. llerlr..i 
KEMPF, 1, quai Bart>er, 88000Epinal.Tél :129182.St.OO. 

Y011109 - Vends Micro-Vision : 200 F + 1 K7 Sataille 
navale r 1 K7Bowling.120 Fla K7. Bon état. 1 an. David 
HOUERY, 13, IUI clos Pt<rplied, n148 Saint-Plerro-d• 
r........... Tél: !11 428.99.51. 

Y01/110 - Vends 3 K7 Atari pour VCS ou 2!IXl; AJ!Ollids: 
200 F. Spaœlnvaders: 150 F, Combat: 100 F. Guy lARO. 
CHE, MG~. Bat. E, 96190 Gouoseinrila. 
Tél.: 988.30.75 là partir do 11 hl. 

YOl/111 - Vends console CBS Colecovision, neuf, avoc 
castette Oookey Kong. ochat 12/83. wndu 1500 F. Avêc 
SOll emballage origine. M. Touuaint GRISONI, 7 B, nio 



du C<Jbnbief, 95450 la Villeneuve-$aint-Martin. Tél: 
039.28.12. 

V01M12 - Veods jeux électroniques : 3 double faœ: Game 
& Watch. 2 Casio dont 1 solaire. Valeur d'achat : 1100 F, 
vendu: ro:> F. J.CV. LEMEUNWI. Région parisienne ou 
Paris Sud). Tél. : 826.46.14. 

V011113 - Vends console Manet, novembre 82), avec 10 
K7: Bowling, Roulette, Space Battle, Star Strike. Asuo­
masfl, Sub Hunt. Sea Sanie. l e tout : 2500 F. Christian 
STEFANINl TéL!ueau: 776.44.16,poste445. Tél.domi­
cile: 333.77..35 lapès 19 hl. 

V011114- Vends jeux Sound"rc TVSpons (10 sportsf. fiche 
UHF: «JO F. Ven<ls modulateur oo lumière: 30Q·f 13 voiesl. 
Tél.: (1) 283..20.08. 

V0\1115- Urgent. Affaire famastique. Vends K7 Atari: 
Yar's Revange: 150 f, Haunted House: 120 F, Video 
Chess: 200 F, Space War: 50 F, Street Racer : 50 F, Out 
Law: 50 F, Space lnvadcrs: 50 F. Très urgent, cause 
départ. Ecrire à Jean IMBS, 14, av...., des v-. 67000 
Strasbourg. Té~ : 188) 36.27 .65 (le soir!. 

V0\1116 - Vends K7.pour Atarl. Warlords + 4 manettes : 
500 F, Air Sea Batt(e : 100 F, Space lnvader: .200 F, Pac 
Man: 230 F, Mrissile Command: 200 F, Avcnt1.1tiers de 
l'arche r240 F, Tarrnas1e1 : 250 F. Slotracer : 100 F, Com­
bat: 100 F. D. DUPONT, 101, Grand'Rue,49130 Juign&­
...,-Loire, Les l'ontHe-Ce. Tél: {41) 91.94.30. 

V01/117 -Vends Oric 1, 64 K 17/831, cause achat Apple, 
(JVe<; toutesconoexions + K7 + guîde + livre jeux sur Orîc. 
2 100 F. Giles ROGGIA, 3, rw1e de Margency, 95600 Ea.­
bonne. Tél : 418.43.81(airis 19 hJ, 

V01111~ - Vendsprgspour ZX81. Liste sur demande. M. 
J. VIRIG, chemin des Rentiers, 26200 Montélimar. Tél.: 
(75) 01.82.59. 

V01n20- Vends console Téléscore Seb Loisirs lîennis, 
Footba~. Squash, Pelote basq\Jef. Pasd'eotrée K7 + p~ : 
QlO F. Vincent SAUVAGE, 11, avenue Lénine, 93290 
Roma&wlle. Tél. : 844.94.22 (aprù 18 h). 

V01n21 - Vends Dragon 32 + joysticl<s + Péritel + 
module NIB + environ 90 prgS (Dookey-Kmg, Pitfall. 
Bocing 747, Navette spatiale, Tennis, Pac-Man, Musique 
synthésisée, etc.). Pril(: 2900 F. Jean THOME, 20, rue 
de la V'IOille.Meuse, 08000 a..tevîll&Mézièns. Tél : 124) 
37.47.15 (après 18 h). 

V01n22 - Vends extension 16 K RAM: 250 F. Program­
mes à 10 F : Piste des étoiles, Tyrannosaure Rex, Stock car. 
Frogg01, lnvade(s, Rubicl<'s Cube, Casse·briques (tous 16 
KI. Le toutà 275 F. Ustesur<iemande. Ch. KERVOT, 15-17, 
rue Curnonsky, 75017 Paris. Tél. : 739.79.40, après 18 h. 

VOl/123 - Exceptionnel 1 1 Vidéopac parfait état + 7 K7 
géniales (4, 22, 32. 34, 35, 38, 431 pour seulement 700 f . 
Ne 181ez pas l'occasion. Y. COURTEL, 7, rue Ernest.fi°"""' 
35270 Canbourg. 

VOll124Vends console Atari : 500 F + K7 MS !Pac·Man: 
220 F, Tennis: 180 F, Spider-Man: 220 F. Frogger: 250 F, 
Phoenix: 200 F, Super·Breakout: 200 F, Defeoder: 181 f. 
Pac-Man: 180 F, Asteioids: 120 F, Space-lnvaders: 120 F, 
Combat : 5Q F, Indy 500 : 200 F. Ou le tout : 2 100 F. TH~ 
BAUD. Tél.: 527.12.12. 

VO!n25 - Vends K7 pour VCS Atti (Slot racer: 99 F, Pele's 
Soccer: 199 F, Donkey Kong : 2fll F, Human Canonball: 
99 F, Golf: 99 F, téléjeu Super- Rai 4 jeux 4 difficul1és : 
200 F, jeu Merlin: 150 F, orgueélectroniqueMagnus: 150 F. 
S. MARI, b6t. 37, 42, rue de la Santnine, 06200 Nîco. Tél. : 
{93) 71.82.40. 

V011126 - Vends VCS Aiari 2600 + 5 K7 IDefender. Ber· 
tek, lnvaders) et Indy 500 + star Raiders, les deux avec 
manettes. le tout: 3COO F. C. FllAMERY, 17, rue Bricka. 
06160 Juan-les-Pins. T6l.: (93) 61.96.73 (apès 19 h}. 

V01/127 - Vends Vldéopac PhilipsC52. !'tix : 700 F. K7 n° 
271 Footbal: 70 F. Prix à débattre. Vincent LECLERC, 12, 
rue Jea .. Mermoz. 78130 las Munawr. Tél : 474.87.71. 
V01n:IS - Vends K7 pour VCS Atari: soccer, Golt, l>efen· 
der, TeMis, Acûvision. Night Driver. Le prix de ces K7 est 
de 100 à 120 F. OLIVIER. Tél.: 664.49.811 Oe soir!. 
V011129 - Vends Commodore-Vic 20, état neuf, garantie. 
1200 F. BDUSSETTA, 49, rueAlexandt•o...nas, 93150 
Blanc-Mesnil. n1.: m 867.67.98. 
V011130 - Veods K7 Philips Vldéopac C52: K7: 3, 6, 7, 
12. 14, 18, 20, 29, ~. 31. 32, 34. 36, 39, 40. 43. 1230 F 
les17 K7. M. CARCONE, 19, place de ta Nation, 75012 
Paris. Tél : 111373.16.16. 
V011131-Vends 2 jeux Matte! !Galactica. Socoerl + 
Genius + Split Second+ Pilote de chasse. le tout: 600 F. 
Vendu dans le commerce : 950 f ). Clierc,he amette donkey· 
Kong jr (max. 300 Fl pour CBS Colevision. Chrirtophe 
GAUTHEY, 54, roul8 de Maiso~, 78320 levJs. 
Saint-Nom. Tél: 461.08.45. 
V01/132 - Ve.,dsAtari VCS + K7 DelenderetCombat + 
2 paires de commandes. Le tout: 1200 F. à débattre. 
Emmar.:.é( AROOUIN, 5, rue Baptiste-Marcet, 87200 
Saint..h.rièn. Tél.: 1551 02.11.08 lhewes bureau sauf 
clmanc:he et lundO. 

VOl/133 - Veods programme d' Apple 2, neuf, Airsim 1 
FlightSimulaw. Valc-ur: 1 OOl f. Prix:!.00 F. Ericoo~ 
PhlÏ!Jpe SOUBRANE, 5, rue~. 75008 Paris. Tél.: 
522.76.87. 

V011134 - Vends console lntcllevisktn. Jamais servi, cause 
gagnée dans un concours. Prix : 1100 F. Jean-Philiwe 
SOUBRANE. Tél: 522.76.67. 

V01/135 - Vends Atari {janv. 83) + K7 Iles Aventurieis 
de l'arche perdue; 220 F, King-Kong: 190 F. ASleroids: 
200 F, 8erzerk : 2!0 Fi. l e tout pour 1800 F. Vends aussi 
nomb<eux joueis é~ttoniques et de socié1é. Urgeo1. Prix 
intéressants. Christophe MADOURG, 8, rue des Ray ... 
V&rt8S, 95610 Er"ll"Y· Tél: 464.45.37. 

V01M38 - Vends VCS Atari, très bon état (déc. 'i!ll. Vendu 
avec 23 des meilleures K7 (Pac Man. Spaœ lnvaders, T en· 
nis:, Vanguard, Wizard of Wor, Phoenix, Enduro. Piutfa!I, 
Starmaster. etc.). Sacrifié à moitié prix. Petriœ BOYER. 
Tél. : (93) 33.29.16 (la lundi soir). 

V011137 - Vends Atari 2600 VCS + K7 1Combat et Maze 
Craz~I. Jean DAVANT, 27 bis, rue Vauvenargues, 75018 
Paris. Tél.: 229.27.28. 

vo1n38 - Urgent. Veods je<J électronique Bandai nommé 
casse-brique, 5 d'rtficullés, 2 taillas de raquettes. Excellent 
état. Prix comme< ce : 350 F, cédé à 175 F. Clément 
CAMOZZI, 38330 Saint-Ismier. Tél: 176) ~5. 

V011139 - Vends K7Vi.déopac, n• 18, 13, 14. Prix intércs­
sallt. Vends jeux électroniques : Tremblement de terre. Pata­
chute, Passage de piétoos, gros jeu Froggy Wo99y. Saint· 
Mandé. Têl : 81l8.16.06. 

VDl/140 - Vends adinateur de jeux Phqrs muni d'un inter· 
rupteur spécial en option, K7 de jeux on très bon état. 
Achat : juillet 83. Prix 8 débattre. Fninok DAJRIN, 144, eve­
nue Guillain leffrincl<oucke, SS240 Dunk0fque. Tél:(29) 
811.21.92. 

V01/141 - Vends VCS Atari 2600, bon état, t an + 2 pai· 
res de manenos lpaddle) + 7 K71Pitfall, DefendOf, Space 
lnvenders, Volleyball. Combat. Slouace1s. Nigh1 Driver!. 
Prix toœl: 1800 F. P. STIJBBE. av. Hirondelles, lot Eau 
Blanche, 83240 Cavalair&sur-Mer. Tél. : (94) 84.05.80. 

V0tn42 - Vends K7 Amidar IParkar pour VCS Aœri) : 175 F 
(jamais se<Vi). Olivier LE FLOC'H 38, rue du Henan, 29123 
Pont-Aven. Tél : {98) 06.03.65 "l"ès 18 h. 

V011143 - Vends K7 Audio comprenant 5 jeux Vidéo pour 
Tl 994 avec Extensed-Basic 100 F !grenouille 2 Labyd0<, 
Kopattack, Golilions, Crashbouml. Michel MINET rue de 
IW1enl, bat E3, 4$4-0V'1$ê(llelgqJe}. T61.:041.79.3U5. 

V01/144 - Vends jeuxprotessionnal, neuf 150 F; Bas.\et, 
Ludotronic 125 F, Amazone 125 F; La grande évasion Ban­
dai 125 F ; HambtJagers Bandai 100 F: Detective électro­
nique 150 F (touslesje<Jxsont neuf) ou le tout650 F .. Clé· 
merit MALAISE 1, ""' Poliveau, 75005 Paris. Tél: 
707.61.50 urgent 

V01n4S - Veods Dragon 32 état neuf 2800 F. GIRAUD 
40, rue Didero~ 94300 Vinoennes. 

V011148 - Affaire 1 Vends Platines K7 ro:> F marques Akai. 
année 1980 . .._.JTt FRENlllOT 119, bd. lalev,.., 75015 
Paris. Tél.: 53l.63.94 aptàs 19 h. 

V01/147 - Vends K7 de jeu Amidqr poor Atari jamais ser­
vie, vendue 250 F. Laurent CA.RDOU 47, rue de la 
Canète, 92600 Asniè""'- Tél.: 774.33.00. 

V011148 - Vends Philips Vidéopac C 52 + 9 K7 ttès bon 
état 1 <'OO F. StéPme CREPIN rue nationale, 41~ Mir· 
de-Sologne. Tél : (54) 83.81.67. 

VOtn49 - Vends Vldêcpack Phiips année 83 bon état avec 
23 K7 + 1 K7 program. Prix: 2 500 F â débatire. G. DES. 
HAYES 8, ""' Nouve-Ou.-St..Just-des-Merais, 60000 
llffuvail. Tél: 141 445.75.63. 

V01n50 - Vends console jeux Malle! état neuf + 2 K7 le 
tout 1200 F. Christophe TRÉSOR 4, rue A.Ibert Samain. 
75017 Paris. Tél. : 766.76.38. 

V01/151 - Affaire. Vends module n• 2 avec sa K7 turbo 
po<Jr CSS électronique, neuf. seivi une fols. Acheté 720 F, 
vendu 500 f ou échange contre deux K7 CSS. MAIRE p..,. 
cal. le Prlkle$-Angles. bat B, 70000 Vesool. Tél: 
184) 75.76.27. 

V01/152. - Veocls console Matte! ;me 10 K7: Burger Time, 
Auto Racing, Lock'ncllase, Tron 1, Tron 2, Eche<:S, Foot· 
ball. Tennis, Beauty and the Bast, Microsurgeon. Valeur : 
4 QlO F, cédé : 2100 F ou échange contre Vectrex + K7. 
Tél : (1) 451.50.00. 

vo1n53 -Affaire. Vends console Manel très bon é:at soos 
garantie 1 COO F + K7. Pour Matte! ; Frogger, Atlontis, 
Démon Atta<I<, Pitfall 250 F pièce. O. Bert, Nova Blast, Sale 
Crackes, Donjeons et Dragons, 250 F pièce. Lionel ZIE­
GLER, 29, U.s Ca.ars, 84370 Bédarrides. Tél. : 
(84) 83.41.19. 

V01n54 - Vends v'.déooac Jet 25 avec 3 K7 : Guerre lllscr, 
Hockey, Satelriœs At'.3quent. Prix réel : 1300 F cédé à 
700 F, uès bon état. BEDOT François, 15, bd Arls1id• 
llriand, 93100Mon1Nuil. TéL:1158.67.99après18 h. Merci. 

V011155 - VendsVDS pour Tl994/A module Foot. Music 
Maker, Il lnvaders, 150 F pièce, Parsec, Munchman, 200 F 
pièce. Speech Edilor, 150 F, ,Mini Memory, «JO f, 5 livres 
surîl994/A, 50 F pièce. Achète pour TI944/A, extension 
mémoire 32 K7, boitier d'extension. disquettes. GILLES. 
Tél. : 254.25.09 entre 10 h et 19 h. 

V011158 - Vends VCS Atari bon étal + 3 K7 Pac-Man, 
Pheonix et Les Aveflturîers de l'Arche Perdue, Je îOUt: 

1500 F ou K7 seule, 200 F pièce. Xavier SABOT, Ré$1-
dence 1A1 Rocher, bt VC, 26700 Pieff81atte.' Tél.: 
(76) 04.10.54. • 

V011157 - Vends console Mane! + 5 K7 Pitlall. Démon 
Attaclt, Star Strike, Dragon r<e, Labyrinthe de Tron. Prix : 
neuf 3100 F, vendu 1500 F. Nalhan MILLER, 42,av. de 
Rosny, 93360 Neuilly-Plaisance. Tél: 300.61.30. 

V01/158 - Vends Dragon 32 Pal (2100 FI + 10 K7 jeux 
(Donkey, K>telJlilla. Ring of Darlmess ... I + NBX program­
mes + livres de listings + joysûci<. Valeur du tout : 1500 F. 
cédé 3900 f, érat neuf. KLEIN J .• f ., 3, rue André· 
Guillaume, 92380 Garches. T61.: 741.11.82. 

V01/151! - Vends K7 Donkey Kong pour CSS, jamais ser­
vie. Prix: 200 F. L SEVERIN, 39, rue d'~me, 
91360 Epinay...,.-Orge. 

V01M61 - Vends vidéopac Philips C52 + K7 n• 22 (le 
Monstre de l'Espaœ) et n• 38 {Glouton et voraces), acheté 
novembre82, bon état, lo1out :1 !i)(I F. Urgent. THEBAULT 
David, 11, rue du Plessis, 35400 St-Malo. Tél. : 
(99) 81.90.69. 

vo1n52 - Vends jeux Galaxy 11 avec ecran grandissant et 
image en 3 dimensions 160 F. DESCOTES Rémy, 6, rue 
des Ftères Morane, 54420 Saulxures. 

V01M63 - Vend$ VCS A tari 2&'.lO S, bon état + 2 paires 
de manettes + adapteur 220 V + 3 K7 !Air Sea Battle, 
Combat. Spacewarl acquis en déc. 82, le 1out 1 300 F. 
ANSELMO Rém~ 5(7, rue Ernert lefèvre, 75020 Paris. 
Tél: 383.88.99. 

V0tl184 - Vends jeu électronique de poche bon état, la 
Tour lnlemale50 F, M•Wood Man 50 F. Parachute 100 F, 
Le Dentiste 50 F. La Pieuvre 100 F. Popeye Panoramique 
200 F, MissTie lnvaderl50 F. Ericlt!ILAY, 10, Chemin du 
Vieux Bourg, 69380 Us.ieu. Tél.: 1741847.68.80. 

VOll165 - Vend$ K7 pour Martel lnlellivislon Night Sial· 
ker, Space Armada, Star·Strike à 150 F. Tron 2 à 220 F et 
Démon Anack d'lmagic à 250 F ou vends 1• tout 799 F. 
R.IOU Nicolas, rue de l'Etarche• Les Maronnien, 78430 
Louveciennes. Tél.: 989.22.00. 

vo1n&& - Vends K7 VCS Atari l>efender 200 F, Basic Pro· 
gramming avec inaJlBttes 250 F, le tout «JO F, très bon état 
Michel BARBOB, 223, ev' de la Maréchale, 94420 le 1'19$­
sis Trévise. Tél.: 694.48.21 après 18 h. 

V011167 - Vends CSS Colcovision 108/831 $$ garantie + 
Kl : Oonkey Kong, Za.xon, Looping. Ven:ure, O. Bert. P1ix : 
2700 F. Didier RUGAN~2,rue y..., Loo, 7li016 Paris. Tél.: 
524.44.79. 

VOln68 - Vends jeu \Odôo lnterton VC400l t 61<7 1300 F 
(V. neuf: 2200 F) et leu LCD3écrans <Deputy0eo> 160 F 
(VN 200 FI et TI 57 ancien modèle 200 F. SANCHEZ Séra­
phin, 1, Lotissement Le Riverotte, 66500 Prades. Tél. : 
(68196.48.63. 

V01/171 - Stop 1 Vends Mattcl lntellivision excellent état 
décem. 82 avec 5 K7 (Ski, Foot, As1romash, Star Strike, 
Roulette!. le tout 2 COO F. Ronmt BONNEMOU, 5, rue 
des Arcad•s, 78100 St-Germain-en-laye. Tél.: 
131451.23.112. 

VD1/1n - Vends Atari 29lO + Pole Position + Slal Wars 
+ Defender + Yars'Revenge pour environ 1300 F. T6L: 
86..33.61, Mget$, du mardi ao samedi, de 17 h 30 à 19 h. 

V01/173 - Vends ~ peu près~ programmes sur l'Oric 1 
48 K. Beaucoup sont inédits en France, le tout 200 F (acheté 
1 000 FI. Youri CANETTI, 9, rue Léonie R....ade, 92190 
Meudon. Tél : 628.12.86. 

VOl/174 - Vend$ console lntellivision 1450 F + K7 
Lcx:i<'nchase 220 F, Auto 600 F, Star, Socœ<, Basket, Bow· 
ling, Poker Horseracing, Tenois, Frogbog, Roulette 180 F 
p~e. ou le tout : 3700 f, érat neuf acheté 12/82, port en 
plus. PERROTIND, 5, rue Pinsons, 91660 Mèn!ville. Tél.: 
495.11.37. 

V01/175- VendspourVCSAteri21 K7, Jungle Hunt220 F. 
Frogger250 F, Endure>220 F, Centipède, Mrs Pachan, les 
Aventuriers de I' Al elle Perdue, Phoer1ix à 200 F et bien 
d'autres. DE LA PASTEWERE Jéréime, 7, rue du~. 
91490 MiR~Forêt Tél: 498.86.11 après 18h15. 

V011176 - Urgent veods méthode P-•rlons anglais 8 volu· 
mes complet, livres + K7 encore sous emballage neuf, 
valeur 3 ;120 f, prix : 2COO F + console jeux Alati VCS 2600 
(sousgarsntiel. câbies + manettes+ K7 Space lnvade<s, 
valeur 1500 f, prix ICOO f, MYRIAM. Tél:2S8.43.12apr9$ 
19 h30. 

V01/1n - Urgent 1 Vends LCD Donkey Kong, Game and 
Watch. Prix : de 11X) à 140 F piles pas neuves. Vends aussi 
avec boîte et notice. Achète Super Cobra LCD tr~s bon état, 

350 F environ, DUGAS Brice, 1 bis, av. des Lumières, 
94230 Cachan. Tél.: 665.06.39. 

V01n78 - Veods Apple 12$ K couleur, OO colonnes + 1 
drive + 10 disquelles de jeux (valeur 10 000 FJ + manette 
de jeux + imprimante Seikosfla 150 Cpsl + papier + moni-
1oor vert + livres. le !OUI pour 22300 F. M. QUIGNON 
Christian, 1, ""' du MoulirHi-vent, 48110 St.f'le,.,.. 
Montlimart. Tél.: (41) 30.44.51. 

V01/179 - Ve.ids Tl 994/ A 16 K7 + module Tiextented 
basic + 12 modules + 4 K7 + manette + lé<:teur de K7 
+ programmes, le tout : 9300 f. HP41·CV +imprimante 
+ lect. opt. + lec1. magn. + 130 progr. + chargeurs 
9 600 F. M. QUIGNON Christian, 1, rue du Molllin à vent, 
49110 St·Pierr&Mondinart. Tél : (41) 30.44.51. 

VOl/180 - Vends Tl 59 + imprimante + 100 program. + 
cartes magner. 3000 F. Vends Tl 57 !- 50 progr. 500 F. 
Vends jeu échecs électroo., 1 600 F. Vends jeu dames élec· 
rron .. 750 F. VCllds Memo1est avec 9 K7 [4 manettes) 
2 300 F, etc. M. QUIGNON Christian, 1, rue du Moul~ 
/>vent, 49110 St·Pierre Montlimart. Tél: (41) 30.44.51. 

V01/181 - Vends lnlel!ivision t 12 K7: tennis, 
lock'n'chase. Night Sta!ker. etc. Excellent étal. âcllat 10/82, 
prix : 2roll F à débattre, possibaité de séparer les éléments. 
o. KASPER, 2,rue de rAbreuvoo, 92110 Clichy. Tél: 
739.29.68 (dom.) ou 764.44.67 (heures bureau). 

I 

V01/182 - Vends A tari 2 600 F + 7 K7, Air Sea Sanie, 
Maze Craze. T enniS, berrerk, Combat, Spa ce fnvaders, 
Volley-ball + 2 poignêes à ventooscs + poignée,; à molette, 
1 roll F valeur: 2600 i, très bon état. Emmanuel STRA­
GIER, 4 bis, siée d' Aguesseau, 93190 livry-Gargan. Tél: 
(1) 330.17.79 après 17 h. 

V011183 - Super affawe ! Vends Flipper électronique de Bar 
Sally modèle: Play-Boy 1978, très bon état avec 3 .spéc1als 
Exua. balle, 5 targettes. 4 joueurs, acheté : 300) F, ve<1du: 
1500 f. à débattre. M. PASCAL launlnt, Sainte Oppor­
tune, 61100 Rers. Tél.: 133) 68.22.75 après 15 h. 

V01/184 - Vends console Tl 994/ A, élat neuf am manet· 
les et manuel Basic + quelques modules. Prix de la cqn· 
sole : 1500 F + 6 K7 A tari + manettes Basic. le tout : 
800 F.M. HADDAD. Tél.: 607.03.76. 

V01/185 - Vends consolo C52 Philips + K7 Guerre de 
!'Espace. Guerre de Monstres. catapulte, Course de Voi· 
rures, Black-Jack. Console : 995 F, K7 P!iX ensemble: 440 F 
ou 1400 F le tout. K7 seule: 90 F. Cl,.ERC CAGNOUX 
Alex$>dre, la Chanas Venerieu, 38460 C...mieu. Tél : 
(74) 92.87.99. 

V0\1186 - Vends VIC-20 + 7 earte>\Jches + 3 K7 de jeux 
+ 2tivres, le toutpour3000 F, possibifüédevente du VIC 
+ 3 K7: 1800 F. garanti jusqu'au 8 mars, prtx ~dôbaitre. 
M. SABINOTTO Philippe, 40350 PO<iilon. Tél. : (511) 
98.23.85. 

V01/187 -Affaire! Vends Atari 29l0 + Pac·Man + Sp. 
lnvader 1200 F ainsi que K7 Pole Position 220 F, yars 
Revenge 180 F. Pitfalt 220 Fou le tout: 1750 F (nov. 83) 
100 garantie. THIBEAUD DE J.,A VtLl.EMARQUE, 7, rue 
Mozart, 78330 FontsMy•Fleury. Tél: (3) 045.13.94 le soir. 

V01f188 - Vends Îfll élcctronîque bandai à énerl)ie s.olaire 
" Terr0<House >, avecmoded'emploi, étatnevf, pout170 F, 
acheté270 Fen avril 83. PATARD Eric, 27, rue de belle­
vue, !12260 Fontenay..,ux-1\oses. Têl.: 702.14.68 après 
17h. 

V01/189 - Vends console CBS Co!ecovisi<Jn 1500 F + K7 
CBS, 30% en moins du prix neuf module rurbo 500 F. M. 
ABlASOU Jeen, 78 Poissy. Tél: 074.54.14. 

V01/190 -V•nds Mic1ovision + K7 Casse-Brique, Bow· 
ling, Shooting Star, et Puissance 4, Je tout 350 F. bon état 
Christophe PONCET, 2, square gailriel.fauré, 75017 
Paris. Tél.: 287.4$.22 he""'s dê repas. 

V01/191 - Vends 2 K7 Atari: Star raiders 300 F et Basic 
Prcgramming «JO F, les 2 avec commandes à claviers, états 
neufl;. BONNET Williams, 31, ruedefl:anzal,03100 Mont· 
luçon. Tél.: (70) 29.88.0S heure des repas. 

VOl/192 - Vernis VCS Atari + 2 K7 très bon érat 1Com· 
bat et Air-Sea-banlel au prix de 9:Xl F (année fin 10021. PAS­
QUIER Claude, 50, rue Remey, 75018 Paris. TM.: 
254.37.43. 

V011193 - Vends ou échenge Pec-Man IAlansayl .; Don· 
key Ko<>g double écran génial! Valeur 700 F. Tél.: 
(39) 85.80.08. 

V01/194 - Vends console Co!eco + Donkoy Kong, Don­
key Kong JR + adaptateur couleur Secam acheté décem· 
bre 83, éœt neuf, valeur réelle 2 619 F, comme neuf, 10% 
vendu 2360 f. Vends aussi ShalJl PC 1251 neuf. valeur 
14~ f. vendue 950 F. Merci. M. DAZIRON Franck, 27, rue 
de l'Amiral M"':"'hez, 75013 Paris. Tél : 580.36.35. 

V01/195 - Vends Mattel lfé\I. 83) + 3 K7, valeur réelle 
2 500 F, veodu pour 1600 F. Tél. : 520.07.01après17 h 30. 

V011198 - Vends console jeux llidéo Manel + B K7 Don­
jons et Dragons, Tennis, Snafu, Lock'n' Chase, Space 
Armanda. Astrosmash, Armor Battle, Reversi. Roulette, 
Reversi : 2 400 F eu échange contre Specuom 48 K. Phi-
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1fpcJe Colon, 64, .....,.cil G6n6111-Leclen:. 782Jl I.e Pecq. 
T61.: 131973.29.16. 

\/01 /197 - Extra verds 0<gue électronique Bon1empi H;. 
Fuga. Très comple1 awc partruons greruites. Etat neuf. N'a 
p1etlquement jamais se<Vi. Rythme, accord, p<ise casque. 
tout y est. Valeur 1:300F,vencil700 F teocorosl. SAUNAL 
Edoumd ft6glon Yvelneol. T61.: 054.09.33-

Wt/1• - urgent, cause départ à f élranger .Vends ordina· 
teur de jeux lnterton VC 4000 ITitt n'1il. Bon état avec 11 
K7. Les mei1eores de la colection. Son prix 11.e tout 500 F. 
(f'ossilil6 d'aaxxdl. SAUHAI. l'dolmd ~ Ynlinesl. 
TM.:Q&Ul.ll. 

V0111• - Vends Brail Bllfler 250 F et jou LCD Cheval de 
Troie 170 F. Tous les deux en état neuf. B..- ANTDNi 
10, -do li Foltt, 96440 Ecouon. T61.: 990.06.53. Ap6s 
11h. 

V01!2cÎo - Vends Ala!i VCS 2600 + 2 paires de manettes 
+ K7Combat + Tramfo. Trèsbonéur~ 1 an. Letoutlnl F. 
PEWGlllNO S.,_, 2, 116t P.,..a..d, 95200 Sar­
..._ TM. : 990.77.1&. 

W11211 -Vt!nds K7 VCS Attari28»S.Coln 250 f, ~ 
nis lllO F, R. TennislllO F, Cen~lllO F, Schtroumpll 
lllO F, Jungle Mun~ 250 F.M. Commande 150 F, lnvadei> 
150 F Breekout 70 F, Goll 50 F, Mut Craze 50 F, Ou1law 
50 F, 'easket 70 F, Bawling 70 F, V. Choss 100 F, PinbaU 
90 F, Adventure 70 f, Olympie 70 F. MAZEAUD Marc. 
T61.: IGl.20.IO, poile 44. 

VOl/2112 - Vends poor VCS Atari IC7 O'Ben et Outlaw pOUr 
:300 F seuleme11t, les AvenlUrlen de l'arche perdue et ski 
divers pour 300 F seulement. Pac-Man et Space lnvader 
pour :300 F. ~DE BOYSSDN. TM.: 745.76.37 Neûlly. 
... 19 H. 

VOl/213 - Vends console Al3ri VCS 28lO MC K7 (dont 
S.Ccln, pl-.ix, Centipede, Schtroumpl, Reol, Tennis, 
Jun<je, Huflt. M. oommande, Vtdeo 0-. $pac 1nvadels. 
etc. Prix 3500 F à 4000 F. Console décembre 82. M. 
MAZEAUD Mere. T6l: 730.23.09 ou eoe.20.so, poste 44 
dt 8hà 11 H. 

Y01121M -Vends K7 pour VCS Atari 2600 ainsi que Atari 
2600 contre CSS Coleco + 19 K7 Ot (Phoenix. S. Cobra, 
J. Hunt, etc.). Atari 2600 fil d6c. 82. Pril< 3500 F. 
M. MAZEAUD Mac. T61. : IOUO.IO, poste 44, de 8 h 
• ,. h. 

V011216 - Vends K7 Alari Cfl114>ede, Phoenix. Encluo, 
Venguerd . • T61.: 532.3U7. Porls. 

VOl/216 - Vends pour Atari VCS K7 ~tat neuf + garan­
ties: volleyball 210 F, Swordquest lfireworld) 230 F, Star­
master 260 F Aven1uriers de l'arche perdue 280 F. 
LECLERC P~ 2, rue du Con-'l, 95110 Sannois. 
T61.: (3) 415.38.04. 

V81/217 - Urgent cède Videoplc Phllps C52 + 8 K7 ln° 
11, 22, 23, 29, 32. 34, 35, 381 acl>etés en févirer 83. Peu 
seM. Prix: 1 lllO F. M.DUPOIJX Ftond<. 11,rueclere­
bclllM,47290_,,... T61.:CS31M.OS.13eph 1'h. 

Wtl2DI- Vends VIC + 20 + adaptateur N/B + magnéto 
+ 3 KRAm + Manuels. Etatneufldéc8+1. Vafeur34&l f . 
Vendu 2400 f. Amald OASSIER. 234, rue ckJ faubour!l­
Sllnt.ffonor6, 75008 Psis. T61.: 563.47.S9 apràs 17 h. 

V01120t - Urgent vends console Atari VCS bon état + 7 
K7: Combat, Yars, Revenge. Starraiders, Phoenix, Pac­
Man, Pitfall et Missie Command. L'ensembtl 2000 F lval­
rur 3lll0 FI. a.risUlphe SARRAZIN,91210 Oravai. T61. : 
142.05.73. 

Wtl211 - Vends K7 pour VCS Allri (ou 26001: Amidar, 
Gor1, Ms Paanan. Defeodtr, Vquard, <:amival, Oonkey, 
Speca lnvaden. 150 Fla K7. M. TROMPATR6my, 8,°"'" 
ckJ 4-Stpmmln, 135GO Mrigl-. 

V011211 - 'vends VCS Atari 2600 tout neuf acheté le 
16-11.SJ. 1200 F avec 3 K7 + garantie (Space, lnvader, 
Pac Man, PitfallJ. Nadine haudemont. T6L : W.37.07 
~ IZ&.20.29 (domid1ti 

Wt/213 - Vends pour VCS ()onlcay-Kong, Oemm Attad<. 
Ne ... Pit-fall. Sta< Voyage<, Planet Patrol, Stampede. 
Action Fon:e, Ganster AJ/!t, Gallxian. Missie. ComtnaOO. 
Avenrurier de (arche penlue. HENR Roger, Tél : l3l 
tl5l.56.3I ou 131914.97.11 °*""' buNall. 

V011214 - Vends iiterface Secam 400 F lpou1 Tl99/4AI. 
rB<io TVCK7220V/12V IJVCI, 1900 F. runnervideoContin. 
Edison DP2111 : 1 :300 F. Vlgoar>Riolt, 43220 Salnt.i>ons. 
Till.: (f7) 97.11.IO. 

V01/215 - Vends VCS Atari 1200 F + K7 Vanguard + 
Astllfoids + Centipede + Enduro + Amidar + Phoenix 
+ Space lnvaders + Mazt Crate. T61.: (1) 532.31.17. 

62 

. 1ppo HUBERDEAU, o, NO CW.lftl.l'lli(ppe. asooo i.. 
Rod>Hur-Yon tvtndMI. T61.: 151137:12.17. 

CLUBS 

C04i001 - Cherelle amateurs de musique possédant un 
orgue p«fectionné pOUr créer une musique. Je S>Jis pos, 
se...,. d'une usiotone CT-310. y.,., BAUDIMDNT, 
12-.n,116tdelC...._!i971IO~ 
T61.: 72.71.54. 
aM/002 - Vous possédez un CSS Adam. I.e Cklb Natio­
nal Adam vous ouvre ses portBS. Ecrivez-nous: CUI Nlllio­
nol Adam. 25, rue Jifia.Récamier, 01000 Bou'11'4"' 
Bteue. 

ÊCHANGES 

E04/077 - Eehange une centaine de progrenvnes sur K7 
PoU' C.B.M. 64 (Zaxxon, Pooyan, Chiiœsle Jugg1ar, One 
on One, Pitstop ... ) envoyez üste. febrice MORINEAU, 
39, rue d'EntrecastNW<, 85000 l.l>lloc:hHul'-Yon. T61.: 
1611 37.82.21. 
E04/028 - C.8.M. 64. Echange p<0gramm ... Betty et 
Robert FllANCHI, 12, place de la Reine Blanche. T61.: 
1031 03$.82.85. 

E1M1021 - C.B.M. 64. Ediange p1ogrammes (jeux, uüt1lli­
res. éducatifs ... ). Possède nombleuses dccumeniaoons. 
N'hési1ez pas à écrire.. Miâlol PLACE, LM Cootaz 6 
~. 74420 Boove. 
BM,Q30 - Ediange Vecuex contte 2 manettes ~ 2 K7 pour 
MS)( ou le vends 500 F. Echange Manie Miner pour MSX 
contre autre K7 (Pitfall 1 ou 2 S.V.P.). Venn ANTIGNAC, 
6 rue du Prieure St·Phiftbert. 44850LeCollitr:T61.:1401 
25.41.74 lapfèl 19 h). 

E04/031 - Echange jeux pour Atari 800 XL sur K7 plus de 
w jeux. List• sur demande. Echange 2 rivres zx 81 contre 
21NîesAtari800XL, metci!. Pasca!GUILLEll. 41,-ckl 
a-nk>-Ylf\ 37300 Joue.la.Tours. 

E04.'032 - Echange T dil 1000 fogiciels pour tous Ofd' .... 
teunAuriUistecon..,i. surdemandel. ~8ASSO, 114, 
- J~ IM180 Coun::elos. 
E04J033 - Yea ! 1 Echange jeux pour Atati 2600 et VIC 20 
+ 16 K contre tout autre jeu pour ces macillnes. Bruno 
VASTA, 10, allée du Iris, Résidenc:o: Du Plateau, 
94260 r.. ...... Tél.: 1168.10.39 (irph 18 "61nt). 

EIM/034 - Echange programmes jeux ISkyfox, Hwer Oiym­
picl pour App!e Il contre programmes Apple ou Amstrad 
(K71 6quiva!ent ou contrepartie. Ohief HOb'PE, llou1e 
do Oouldic, 3'220 Tour.-St-Mri>. 

E04I035 - Cherche conespandants canadieo ~t 
_,,.toseope trkUndard VllS pour 6chanQe K7 .vidéo. 
,; iiteressé, écrire à : Mgil DAJCZMAN, 101, â16 St-
6-, 97233 Schdelchea (Mom ... ~ 

E04/C36 - EchangeconsoleC.B.S. + 7 IC7 valeur 4000F 
contre micro 0<dinateur C0<nmodoreou Thomson TO 7·70 
ou au Ire d'une valeur minimum de 2 500 F. P...,. Sehienl, 
54, nie c11t "'9ones, 91700 $1e&noviè..o..BolL Tél.: 
(11 015.11.89. 
E04I037 - Apple Il : échange programmes jeux, utilil"'.'es 
possàcle ~ karatflta, Gliostbusber1. Conan. Perenoiak. 
s~. etc. EricCUGHET,8,-do li Revinerie, 
95520 Otny. T61.: 131 032.12.SI. 

E04I03I - &:hange en IC7 sur 800 XL tout jeu conoe Bruce 
Lee, Zaxxon, Epsilon ou Diamond IDig Ougl. J!logen 
VENOT, 21, avenue Mcrite, 95250 BeMld>arnP. T61.: 
413.31.61. 
E04IO:W - Echange logiciels pour VIC 20. Réponse &$SU· 
rée; et échange logiciels pour C.8.M. 64. Eric DESFES. 
TfS Le Mail bt 6, boulevard Jourdan-Prolonge, 
130Î4 Manefflo. Tél: 1911 9&.83.74 lllrit 19 hl. 

BM.1MO - Possesseur. Atari 800 XL. échange et""""' 110 
ou 20 fl p1ogrammes pour Atari, série XL M K7 (unoque­
nÎenù tlCftsser à: S6baliorl PINET, 11,-do .....,_ 
die, 37300 JouHn.Tours. T61.: (47117.5U3. 

E041Q41 - Echange console C.8.S. avec 2 K7 contr8 
synthétiseur quelconque (perfectionné de prâfôrencel la 
console est neuve avec embaftage. ~ MAIM­
GOR, rue Franklin, 33700 Boutg<Nr-Gh<lncle. T6L: (671 
8&23.11. 
E04/042 - C.8.M. 64. Ech8l1ge ou vends une centaine de 
progremmes sur K7 uniquement. Envoye,.mo0, vos listn. 
fWponseS ISSUlées, chercl>e un lecte<Jr de cf~ 1541. Phi-

E0411143 - C.B.M. 64 + K7 cherche conespondanttel 
sérieux pour écMiges divers (jeux, utlitaires, env. 001. 
envoy.r liste si pOSSr'ble. Rôponse assurée. Philppt SOflEH. 
SEN, 11, rue Aris1idH!rland, 89400 Migennes. T6l: 1881 
80.19.52. 
Bl41044 - Echanga P<09rammes Orle 1. Oemandez la lista 
et envoyez la v6ue lpes sérieux s'abstenir). Réponso assu­
rée. En-.narrlMh LEGRAND, 118, rue Prinàpelt, 67460 
Diabing. T61.: (Il 702.4U2. 

E04.'1145- Echange p<ogranmespour C.B.M. 64 \plus de 
:3001 de prél6r1trœ "" d.ttes. Possède jeux racentsl 
Pilstcp 11, l.oderutvW 2. ttc.I. fnncis DECORSE. 231 LM 
Mvooods. moo ~ 
E04lll48 - Amstradiste 6change nombreux jeux et utiiUii­
res, Tuyeaux, etc. en Région Parisienne, Sarthe ou limitro­
phe. Lisle sur 00mando. Eva ESTERGAR, 14, 11111 D.....,. 
nal, 72000 La Mani. T6l: 1431 81.88.94. 

E04I047 - Echange environ 500 logiciels pour C.8.M. 64 
ainsi que des notices. Envoyez-moi vice vos listes. J~ 
Paul BAEDECHE, 52, rue~ 54000 Nancy. 
Tél. : Ill 398.04.3&. 
ED4.'IM8 - Echa<lge, vends. achète pour Amsttad logiciels : 
jen ai 131111 Che<cho copie d'6ctan sur OMP.1 et SuM­
VO<. Ectivel-moi vite, merci. Eric LAUR, 5, c:i1' .Arnly, 
31380 Mon~ Tél.: (61) 84.26.94. 

814.'049 - App1e lie, llCherche correspondant pour échango 
prog. jeux et urilitaires. Envoya? flSUt. Réponse assurée. Ach. 
carte 80 col. ·I e-0ule<1r pour Ille. fréd6ri<: MDRl'Ttl, 
23,ruede Lanr...S.Teulgny,42350LaTalaudiènt. ni.: 
(77) 63.60.61. 

E04I050 - Cllerl:lle contaciS avec possessairs de Commo­
dO<O 64 pour échange de programmes !7001 prgs. TlWtny 
NAl>t 17,,..doMttr. 571405mnJ1"1f'WOÎl'PJ. T61.: 
tal731.3&.12i.ts20hl. 
E04/fl51. - Echlng8 progrenwnes pour C.8.M. 64 + K7, 
Apple 2c, Amstrad. Cherche Spy vs Spy, Matcll point''" 
Ç.B.M. E<:hange 200 prgs pour C.B.M. contre Csnon X 07, 
disq. Lannt DELMW. 35. rue Pltippevlla, 59100 ROI> 
baix. T61.: IZOl 36.14.08. 

E04!052 - Echangerais K7 Alpiller (pour 11-99 4al et Chis· 
holm Trails contre soit Burger lime ou Micro Su1geon. 
Vends K7 ~da r.ippotts. Sébastian BEAUDtMONT, 
77,al6edeo Chlrmes,59700 M~· Till.: 
M&l-20 72.71.54. 
BM.053 - Recherdw (Région Parisieme! ..,.,....... A!>I* 
lie poor éc1>ange de programmes. Larent CHOOUET, 1, 
rue .1Nn de La Fonlllnt, 94000 Cri'8il. T61.: 89'.41.57 
(après 17 htuml. 
E04IOS4 - Surprenanl 1 Echange tous logiciels Oric 1 + 
Atmos. Réponses ats.Jré., \Psychiatrie, Fanlaisy Ouest, 
Cob<a, Pinball et bien d'autres). l.awent ou Denis MAR· 
CIANO, 2, boulevard HomWoinari, 95200 Sarcttlos. 
T 61. : 990.21.42. 
E04(05!i - Ect>ange S>Jr console Veçtrex K7 Solar Ouest, 
ne.rie + 50 F contre K7 Screrrtie non alJimée. """"'""" 
FEUUET, 3, rut~ Mcdfwmoi. T61.: nl332.SlJ3 
(8pfàs 19 hl. 
BM/051- p....,... du C.B.M. 64 stop 1 Echange K7 
Grand Mastet 16ehocsl contre K7 Pitlall. Réponse assurée. 
N'ocolu BERTHOUX, 35, square ~vtl'I. 
49000 Angors. T61.: 1411 &6.92.75. 

E04/057 - Amstrad CPC 464 : vends, echète ou 6changa 
nombreux progromm ... FrlllCis TERE'IGEOI, 5, ""'cll 
Chatou, 71800 H ..... s. T61. : 91188.03. 

E04lll68 - Redletche correspolldant pour échange de p<O­
grammes pour • Orogon • 32. En possède une bonne tren­
taiM. Christophe AIFfLANT, fenne ckJ Pan1h6on. 
"-1Y.filln. 02000'->.TM.:123121.li0.74. 

814.W - Amslnd: chf1dle conespondant pour khen­
ger jeux, utilitaires, &Sluœs sur Amstrad. Je possède une 
vingtaine de jeux (Ghostb0S1ers, Man.: Miner!. Sléphlne 
PAYEN,9, nio J • .J.~ 90400 ~ T61. : (MI 
21.19.40. 
E04Jœ0 - Cherche contact Apple lie ou lie : nombreux 
pr0g. + 130 (Ultlma Il at Ill, MaSQ1Je<ade, Mr Robo~ 81111· 
dit, Aneque, Skyfox, etc. Oepréf. corr. durable. Allun­
dre so, 2, ... del ..... 8-ar>ga, 57310 Ttionwllll. 
T61.: 283.82.24. 
SM.1J61 _ fd,qe progarm>es pour C.B.M. 64. J'en pos­
sède + 2!iO uniquement M K7. Christophe OUVIER. 
42,rue Bora. 59790 Ronchin. T6l: l20l 88.07.31. 

Sl4I062 - Dragon 32. Echange ou vel1ds800 programmes. 
Piort9 PélESSE. 15, ""de .. ~. 78940 La Mll­
lentye. T61.: (36) 37.10.43. 

El>4J'083 - Echange p1ogrammes pour Commodo<e 64 : Pit 
Stop Pe1e l'o$ition, Pat Man, Monopoly, Beloœ. etc. 8n.llo 
FOUÎINET •La 8emlrM<e • lilf&iei. 74140 Douvllnt 
~i 

ED4IQM - C.11.M. 64. Edlange trk nombreux logiciels de 
~-disquettes. Glos ZtltDn. 102.-­
.... 92400 Cowbevcio. T61. : 111 71&.l&.32. 

ED4/0IS- C.8.M. 64. OierchecamartdeSpouréchanges: 
un1itaie, •cade, aventure sur K7 on Tu1bo. Anends vos 
listes. Réponse aS51Jr6e. s.!bastlln CLAIRET, 88, rue de 
Pw, 93100 Monlreui. Tél.: 287.&Ul. 
E04/066 - Posse"5eurs d' A tari 800 XL at lecteur du super 
Tilt vœ K7 m'intéressent, env()VGt-mol la liste, je suis prèt 
à le~ acheter ou à les écilanger, je possède déjà 20 jeux pas 
mal 1 SalY!. Frond<. BARllAU, 4, ll6t del M-, p,.,, 
do M6cicis, 33l&O Peogrnan. T61.: tsel 17.36.76. 
E04IOf7 - EdJange K7 pour C 64, Speœum. Atari 
IJXJ/800/2fm XL. Oric et AmsD'ld. tn wici ~ 000$ : 

Hllrier Attack, les Ries, ZalOCOll. BNce Lee. Tenris ... Ber­
..-1 BROS, 94, nie Haro, 75020Psis.TM.:111384.2G.13. 

E04/068 - Echange Zaxxon pour Awi 6001800 XL contre 
logiciels de jeux tPitlal 1 ou 2, POia Posiûon, Decathlonl 
ou vends 100 F. Val6<y CHAFROTTE, 42, NO ckJ Gén6nl­
do-Gaule, 76310 Sain18-Adreue. 

E041019 - Echange programmes pour C.B.M. 64. Possède 
+ do 600 jeux et ut~itaires (Pit Stop 11; Amazone ; etc.l. 
Ohior OEWINIŒ, 7,,.. ~ 917U. T6L :.UOI 
24.97.35. 
E05i001- C.8.hl. 64. Echange nombfeux jeux ou utiitaî­
res..., disquetœs. Envoyez ws listes. Phllwt MACOINE, 
'11, ......... Rambad, 69000 Meubouge. Tél: 1211 
64.59.IO. 
E05/002 - C.B.M. 64. Echange 500 pr9s disq. ou K7 + 
impon. direct U.S.A. Recherche et échange documenta· 
tien 1ous programmes. Répoose assurée b vos lettres. Lau­
rent SZWARC, L'krlnay, &Oa1iO St-Ge,..,.. de Fly. 

E06I003 - C.B.M. 64. Echanges ou vands wpers jeux en 
disquettes et vend C.8.S. + Turbo + 11 K7. + adapta· 
tàlrs l1'AJl!icasset1. Prix : 2 500 F. A débllttre. &ic Pl.A VEZ. 
4, mpa...dola PrWio,91390 ~ T61.: 
Ill 996.47.69. 
E0511104 - MSX Sanyo PHC 28164 KI échaoge ou achète 
p1ogrammes et idées idem pour PB 100, FX 002 P. 
TRS 80 PC 4 et OP 544 en 1,5 Ko Rem. Jos>Plriliipe AN~ 
16, NO cil Bassin, 61170 Filmet (MMne). T6l: 1261 
04.11.97. 
Eœ/005 - Echange ou vends VCS Atarl + (Pac Man, Math 
Grand Prix, Star Raiders, Sp. Braakou~ Pelé Socces. Space 
lnvaders, Pèle Position, Combat! pour 2 500 F. Paocal SAU. 
NIER, 33, ._ ~ 927UO Colombes. T61.: 
(1171U7.33. 

EOS/006 - Echar1gc programmes pour Atari WO XL et 
lm XL ou pOUr ZX SpectNm ( 1~ KI et 5pectnrn + · 
Envoyez vos is!es, ri!>onses ....... R6gis MADEi, 1, rue 
Solférino, 29200 BntSt. • 
VœJf1J7 - ÇBM 64. Echange ou vonds 10 F RO<Rbreux log> 
ciels sur disq. ou K? (util, jeux, Pistop 11, Grogs Revenge 
Hes Garnes, etc.) Vit&. S.V.P. Réponses assurées. Thleny 
SEVOUMIANS, 13, rue ,,.,...Veme, 89100 Sens. Tél.: 
(8118ti.03.51i. 

E05r'008 - Ecllange ou verds t de 200 programmes sur 
rfrsq. pour Atari XL. Allin BRANCHU, 4, ll6t Buffon. 
92900 NarrtmL T61.: 721.lf.29. 

BM09 - Echange ou.ends~ n !B/4Atoo<i* 
SinHh Burge, Trm&, Moon Patrol, Sol.li System contre 
Atari s;.f\, Pirate, Adventuro, Buck Rogers, etc. Dirier 
GAUT111ER. 22. rue de l'Encloture, 17230 Marans. Tél: 
(46101.05.27. 

EllMtlO - Atari fro/WO XL Echange + 550 p<ograrnmes: 
Cher, Karatéka, Summe< Gamme Il, Beach Head Il, Raid 
Over Moscou contr1' bon prilt (P.S. Oisq. uniquement!. -
..,.... BONTEMPS, 10, rue llolN, 75020 Paris. Tél: 
797.12.19. 
EGS/011 - Ed.ange progrllMlel pour eon.nodore64 tous 
genres (jeux utiitaiosl SUI IC7 uniquemenl. EnYoyez VOS lis­
tes, réprx1Sl!$ ilSSlrios. Al<n à 110S til. OU llOS stjlos !~ 
las LENOIR. 2, o11êe del Courls, 91940 Les lk TM. : 
(61907.32.!17. 

E05/012 - Ecllange n0<nbre<1x programmes pour Atari 
40018001000 XL/800 XL ""' disq. lSummet Garnes li, 
Beach Head Il, Jet, etc.I. Importation directe U.S.A. 
AllXSllh ELIA, c:t.rri> del Fougàns, 1063 Cllgy IV ... 
s.Mae. 
E1151Q13 - Edlange progra"""8S pour Hector 1 et Hector 2 
H R Envoyez vos lista, ~ses ISSUrfts. Stl!ilNnt MEêiaN. 117, _,.. l.ooitJaM!lh S<dos. 45IOO s.p. 
..........,._ T61.: (Jl)814.o&.07. 

EG&/014 - Echange programmes pour Amstrad CPC 464. 
DllVid PLATT, 145, rue Baudin. 93140 Bondy. T61.: 
(1)148.78.09. 
E06I016 - Echange ou vends programmes en disq. pour 
Atari, charche Drive 810. Fri<Urlc DUCROT, 79 8, eve­
nue A~, 10000 Troyes. T61.: 12S175M.17. 

E05/016 - Otic 1/ Atmos. Echange nombreux programmes 
sur Mictodisc ou K7. Rechelcl>e prograrnmff r9œnts uni-



~. lftnçlDis PRIHCE, 9, ploce du~ 
75815 Paria. T61. : C1J 128.ll.95 ... 20 hl. 

E0511117 - Alari 8XJ XL Echange + de 000 programmes 
sur cf11q. cu cassettes. Olivior HASKI, 7, NI Bit-'. 
75t15 Pwlo. T61.: 531.33.73. 

E0fil018 - Echange programmes peur Apple 2 +. Pœsêde 
+ de 400 programmes. Surtout intéress4 par nouveautés. 
Phllppe LAURENT, 14 bil, nae dt la Bele Fon1aine, 
66100 Lorient T61.: 197121.07.n. 

E05/019 - Che<che possesseur de ZX Spectrum peur 
Khange d'ici~ et K7 15 ou 48 K. Vends cu 6change VCS 
Atari + 8 K7. Possède 100 K7 Spec!rum. l'l*Mric LAf. 
FONT, 42, ât6 Sainl&aoire, 32100 Conclom. T61.: 
(12121.2'1.18. 

EG6.'020 -EchangeZX81+ 16K + Cson + 6K7c:ootre 
P8 700cu FX 702P + FP 10 + FA2ou PC 1lli1 ou TRS BI 
PC2. Dominique VA TIN, Immeuble ...,_ Plocosle 2. 
cog<1 C, bc<Aevlld Monenol, 97110 PàP G4ildeloupe. 
T61.: 83.32.43. 

E05/021- Possesseur ZX Spectrum 48 K. Echange pro· 
grammes de jeux sur K7. Réponses ISSJrées, réllondoi·moi 
vîte I (une centaine environ!. Jac:q.1111 BOUCHET, Ln 
o.brerta. 07800 V..._Bains. T61. : (75) 37.44.23. 

EO!I022 - Atllriens l Echange sur cf15q. (Spy VS Ill'(, Lode 
RUMer. etc.l. Echange 1 jeu c:ootre3clsq • .wges_ P~ 
blit6 de - sur K7. S..nolt SEVctl(. 49, NI Rossini, 
11100 ,..._, T61.: (58132.75.14. 

EŒIOZI - Atan 8XJ XL. êchange prognmmos sur disQ. oot­
quement. J'attends votre liste. Sylvain HAJEK, 8, rue de 
l'Egltt, 88250 La Bnme. Tél: 129)25.44.61. 

E01n2 - Ectiange p<ogrammes pour Ateri 000 et 800 XL. 
disquettes ou K7. llerâe LEGUBUHEI.. 6, NI du llondaz. 
Voua, 75012 Paris. Til.: 345.44.13. 

E01173 - Avis à la population 1 Je vais me <MOarrastà des 
50 meleures K7VCS2WO11<7 ~I, t tc.1. St(>. 
phtno JOUAJllNEAU,23, Chtmln det V ....... 92410 
Vllt d'A"'*f. Til. : C1J 709.!iD.M. 

f01174 - Ectiange microvision t 3 K7 (FTipperr. Blitt et 
Bowfingl cootre K7 Matte! (Advenced, Donjon$ et Dragoos 
ou T~e Action!. Hervé CAlMEUNEAU, 190, bd St-Oeris. 
92400 Courbevoie. Tél.: 111333.18.12. 

E0117S - Echange programmes pour Commod~e 64, en 
posM<le + de 700. Envoyai listo, la mlonno sulvera. J'ai 
toutes les nouveautés des U.S.A. O.. OUEUET, Casier 
postll 302,. VIIe d'Anjou, Outboc, c:an.. HIK.ffG7. 

El1178 - Echange tous programmes peur ZX 5pectNm 
48 K (jeux, arcade, action, avenrure, utiiQins). Frid6ric 
PEIFRR, -.-, 57590Dllme.TM.:111 701.47.34, 
...... 19h. 

eo1m - Je<Jne éwcf.int cherehe utn. et Jeux sur disquet· 
tes POUi CBM 64. Michel CREGA T, Chemin de R«ll8le, 
13420 ~ T61. : 1421082.24.10. 

E01178 - Echange p<>ur CSS Coleco Décllthlon contre Mon· 
IA!iuma Revenge ou Nova Blast ou Wing Wer ou Donkcy· 
Kong Jr (evec notice!. Michel GUIUEMENDT, 8, rue de 
Il Fontaine, 94470 8oissy-SaintUge<. T61.: 1115&9.42.77. 

E11171 -CBM 64~ nombreux bons ~sur 
disq. ou K7 œx: PR 6 utitaRs, eu:.l. &woiez wue liste. 
Fnndi KACHLBI. 7,rm ~.8l!OO ~ 

"'" TM. : 189178.18.58. 
E01/IO - Recherctie possesseur$ ZX 81 pour klianger 
lnte<cepteur Cobalt. Argolath, Riguel, Cobra contre équi· 
valent de préférence habitant Ver .. illes. St6phane 
COLIART, 6, rue Nicdas-Nîcquet 78220 Viroflay. Tél.: 
024.50.81. 
EOIJl1 - Edlange p<ogrammes de jeux paur Atari «XI. 8'.Xl, 
000 XL, 000 XL sur disquettes (programmes Canal + 1. 
Didiw GROU$SARD, z- clo la Ploge. T61.: 
llU7.19 lmici). 

91112 - CBM 64 ~ 200 progammes rbnls, K7 et 
disq. IEurib, Breakdance, Fig'1I Sin Il, Ghostbusler$J. 
Joindre &sto. Dome progranvnes peur manuel Uhima 3. 
8'beslien LEFEVRE. CES, rue G6<~. 02430 
Gouchy. 
E01"3 - Echange pour Apple envilon 100 programmes. 
Cherche documontation sur tous programmes ()eux, utili· 
taîrll$). Christophe BAILLEAU, 31, ev. ~ 
92320 Chltillon. T61.: (11&55.32.52. 
E01/84 - CBM 64 rectierehe tous programmes peur éten· 
dreu~(jeux.ulil.t.Réponseassurœ. Poulon· 
GADO, Lot do C--., 66790 ao..v-
E01"6 -~ K7 Atari Pitfal Il, Enduro, spjemian, 
Rewm of d1e Jedi, Vanguatd, Star w.,., ~ruriets, 
Oink, Megamania, Spider Fighter, 190 F, Skiing, Ternis, 
Sl8mpede, Pac Man, 150 f. Romuald DAUllES, Caton­
vlelo, 32200 GSnont, Gen. T61. : 162107.84.06. 
E01/88 - Echange programmes CBM 64 + K7 Wing War 
245 F + 0' Bert, Tune Pilote, Zaxxon, Vcn1ure, Cosmic 
av. 195 F + K7 A tari : Pitfall 11, Enduro, etc. 190 F. 
Romuald DAUBES, Catonvielle, 32200 GSnont, Gen. 
TM.: 1112107.84.116. 

ED1J87 - Echange K7 CBM 64 Solo Flight et Summer 
Garnes (boite 11 notice!. Echange l1ès nombreux progt1111· 
rnes. llanuild DAU8ES, Ca1lorwiele, 3Zlœ Glna!t. TM.: 
162107 .14.05. 

E01/88 - Echange jeu.sur cflSQ. peur 800 XL, en poss6de 
beaucoup, jeux rlleents (réponse assurée!. Chercho 
magnéto. Benoll MADRID, 14, rue Faraday, !17100 
Tour& 02. T61.: (47164.54.86, après 18 h. 

E01189 - CBM 64 6change programmes (jeux ou ut~itai· 
res). Xavier LE VOURCH, 2, rue Alain, 29200 Br..i. 

E01/90 - Edlenge enWon 350 programmes pour CBM 64. 
Ecrivez nombreux 1 ~assure.. Men:i 11.oNnzo CH~ 
RIATil. 12 c, rt. Herri-Golsy, 121S le UsJion, Gentvt 
ISuiael(iriftxe-11 ~ T61.:al041)22.IUU1. 

E01/91 - l.aser 200 + EXT 64 K T NB 5K71cm.s. 0-. 
Invasion ... ! + p<og. (Logo, Budget. .. ) contre Commo­
d0<e 64 si pOS$ible avec magnéto. Frédéric TRANCHANT, 
18, boulevard de de Picplls, 75012 Paris. T61.: 
11) 343.36.07. 

E01/92 - Sélie XL·K: Popoye, Oil Weil, Pelle Position, 
B' Ouest t>-e, 0' Bert • C: Et, Apocalypse · D: cavern 
Khafka, Drelba NocromanceJ contre- D: 7 Cities of Gold, 
Bruce Lee, avec: notice. Pascal JACOB, 40, Al6o clo 
l'Egjhe chez Mio Selhmit, 93340. Til: 312,71.19. 

ED1193 - Edlaf1ge n 9914 A + 2 joystic:s T câbla K7 + 
1 K 12 jeux + 1 mod. jou contre ZX Spectrum T r nertace 
NI B. TM. :271.11.16. 

E01194 - P0S$0$$0\Jr Amstrad cherche amateurs sur Ren­
nes peur échangot programmes et idées sur basic, assem· 
bleur. CPM. Echange disq. Jasmin et MCP 40 . .i..... 
Christophe METlVIER, 10, rur Albert Mar11n. 35100 Rif>. 
nn. Tél: (99160.53.68. 

E01195 - Echaiiga FX70 2P cootr• PB 700 ou Sharp, Haut 
de Gamme (bon 6tatl. Etudie toutes p~ositions. cl1erehe 
domata.< \llC J>. ~assurée. Acrrian HAUZA, 9,,.. 
de fa~ 64700 1116--+Mouaon. 
Tél.: 111381.24.A 

ED1196 -~l I Ecllange radioconvnande Robllo 3 ~ 
T 1 sitrVO. + l moteur + acœs:soires contre console ou 
0<dinatour. Ecrire ou téléphoner. Gilles CLEMENT, 
176,....., ~. 68003 lym. Tél.:(161854.77.33. 

E01197 - Echange nombreux programmes Orle 1·Atrnos Ile 
Diamant, lndienls. Spaœ smulatO<, Mlssion iJl1P(lSSible, Ter· 
minus Locus, Zoolympics, LM Plus, etc.). Eric SOLA, 
12. rue do Ru111. 13003 MliMlle 3' ...,.-r•ot. TM. : 
!91lOUU5. 

EIMl-Alll'll lie éc:hqenombreux~ arœde, 
p<0, utiœies, simulation, role, astrôl. Rec!wrrthe ~ 
....- A!lllll dans la région Haute-Pyténées. Eric CHOPJ. 
NAUD, 2,M du T~e. 65000 Ttllbet. 
T"- : (e2) 34.09.51. 

E01199 - Cherche et échange Apple 11 p<ogrammes utii· 
taires et jeux. Poss. Stre Mile Island, Artec, Décathlon ... 
MldllMll MOSIMANN, Nugerol 14, 2525 le LandlltOtl 
ISuineJ. 
mnoo - Echange Zenith + ;eux électronique contro K7 
peur Com. 64 ou TV couleur lsi TV + J. Philip ADAMS, 
13,av. de Cllolly, 750t3 Pm Tél. : 584.5U'I. 

Ell/101 - &:Ntlge UlUS --pour Commodcn 64. 
S~ PRUD'HOMME, 15, RUE Yrolel, 75015 Plris. 
Tél: 579.84.78. 

E01M02 - Echange Vectrex + 10 K7 cootre C 64, bon 6tat 
+ si possible lecteur de K7 Vectrex avec 2 poires de pol· 
gnéés. Chllatojlho PONCET, 1. ~ Gobrial·FBlri, 
75017 Pario. T61.: 267.48.92. 

ED1M03 - Urgent. Echange Oric 1 complet + magné10-
phonc evec 10 jeux, très bon étal, contre un CBM 64 bon 
état. Fnndi ROUX.PARIS, Pmc du ilol'~ alM 
Gnrntdos, tour At-. 13008 Moneilo. T61.: Ctll 
73.67.55. 

m n M - Eclllnge logiciels: Ultima Ill, !.ode R.mer, 
DecatNon, Orel, Azittc. BC'S Ouest for r ires, Masqu4rade. 
Chercl>e programmes pour ~ ranglais. Mett:i. Cyrie­
que CREPIN, 5, NI de la Pomme, 02100 Salnl-Outntin. 
T"-: (23)62.74-27. 

E011105 - Echange K7 Matte! Astromash et Space Hawk. 
s,lvoin ROCH!;. 8, NI de fott<le.fnrnœ, 68740 1'6-
haim. T6l: 189) 4U4.6&. 

EDIMOI - Echange p<ogramrnes pour Vic 20 de base ou 
avec extension St pour Atari lm XL Cloude CHAllJ'EN. 
TlER. 57MO ~Tél.: 781.78.82. 
ED1n07 - Aunos 11 rrôcroclsque. Echange progrMVnn 
jeux et utiitaires dans la région si possillle. Marc JUUEN. 
90, NI de la Goutte-<l'Or, 93300 Auborvillie<s. T61.: 
839.20.16. 
E01M08 - CBM 64. &:!lange jeux int~ts. Pllmr BOU. 
TAVANT, 7, rue do Venlun,Couchey,21160 Mtnanney· 
l&C6te. TM.: (80152.22.68. 
E01M09 - Ectie'1QO nombre<Jx logiciels pow Al8ri 400/000 
XL c:ootre drm 1050 ou 810 oo imprimante. lannt LOIS, 

ss ........ v~ 11so-(Belglquai. 
T61.: I02l 771.1U7. 
E011110 - CBM 64. Echange programmes jeux ou utilitai­
res, disques ou K7. R. LAMBLOT, 41, avtrll8 SUrccuf, 
t16!i0 Brauillet. Til.: 458.50.41. 
EOl/111 - Incroyable 1 Echar>ge Tl 99 + VCS Atari contre 
tous progmmmes pour CBM 64. Nicoles TOURNIER, h6tel 
Tournier, 73120 Courclievll 1860. Tél.: (79) 08Jl3.19. 

E011112 - Echange nombreux p<ogrammes peur C 64 : 
ûyruss, Pole Position, Tool 64, Lodt Runner, Hero Star­
war. Rêponse assurée. Offvt. LE BORGNI;. 200, quai de 
~ 75010 Parll. TM.: 200.27.54. 

E011113 - Echange luntneo J.D VectreX et3 K7 J.D Mine 
Stonn, Ctazy Cœsur et Narrow Escale pour Bedan\. Fo<· 
tress of Narzod et Star Castle. Robert HEROUX jr, 2625, 
nie Msie-t.eneuf, T~ P. O... ICanadll. 
G8Z3T7. 

ED1M14 - Ecilange tres nombreux programmes pour CBM 
64, support disquette ou K7. En possl!de :m. RaPlall m.. 
DINE, 3, avenue des Port.,..d•lyon, 69360 Saint­
SymphonerMl'Ozon. Til.: m 802.74.17. 

E01M15 - CBM 64. Echanga très bons programme$ 
(Decathloo, Fort Apocalyptt, Pole Positions). Plus de 100 
titres. Cyii DUPUY, le c.pllolle, c:htmln des T-, 
307llO U.. TM.: 111122.29.47. 

EOIM16 - A!lllll lie. Soitaire recherche comacts et log> 
ciels de prélérence sur la région troyenne. Réponse assu­
rée. Didôet LAROSE, 1, NI PM-Cler, et La Rivl6te-<!e­
Co<po, 10300 SainlB-Savlne. 

E01M17 - Echange c:ootro K7 d'action. ChOfche K7 à bas 
prix pour ZX Spectrum. Mlchel LEVANKIEM, 134, rue 
Robespiemi, 83170 llagnoleL • 

EOl/118 - Ectiange p<ogrammes on tous genres sur CBM 
64, sur di<k/ tape. Envoyer r1Ste cfisk/ tape. MercL DEBUF, 
~-31.84001 ~lllelgiquel. 

E811t1S - Echange prograrrmes Pour Spectrum 48 et 
16 K: Pll Olympicoo, Moon Patrol, Hunch Back. Sabre­
wulf, VoxAlcl1enist,etc. ClwislilnLOUSTALET, 1S. ruelt 
du LaYOir, Aigramom, 78240 Chomboun:y. nt: 
074.10.49. 

E01/120 - Echange Atari 8000 + 7 K7 > magnétophone 
+ 10 K7 Vide contre MO 6 avec 3 K7 + crayon optique 
+ magnétophone. Falrrioo BEN$AKOUN, 34, rue du~ 
tior, 75002 Plris. T61.: 974.17.32, à partir de 20 h. 

ED1/121 - Possesseut d'un Orle Atmos cherctie A échan· 
ger des~ de toutos sortes. TtôtrTy MICHEi. 
1, .... de fa Croâi&uga, 78340 ~ 

E01/122 - Echange 200 jeux p A tari 8XJ XL. disque uni­
quemem. EnYoyez votre lisœ ou 1'léphonez_ Réponse assu· 
rœ. Philippe MUSSARD, 44bis,clwnin det Pe1ilt­
Càneaux, 13170 La Gayou.. T61. : (911 51.2'1.89. 

E011123 - CBM 64 + disq + 900 programmes + Digite­
lec + correspondants (U.S.A., Canada ... ). Echange pro· 
grammes, réseaux et modems sont les bienvenus. Jean­
Philippe BELLA!CtŒ, 47, 8"tnuo de 115ars, 75017 Pd. 
T61.: (1) 227.0358. 

EOl/124"- Echange CBS Coleco acheté le 27/4/84 + K7 
Donkey T adapt. Péritol t1k bon état + K7 Mattel contre 
ordilateur ou télé cooleur. Y1m SANS, 84 bis, c:hamM 
do l'Et.sig, 941&0 Sllnl-Mlnd6. Tél.: 111328.40.&D. 

E01M25- CBM 64 + K7 t VIC 1541. Echange program­
mes en LM (plus de :n'.11. Réponse assurée. Miguel CH~ 
RADl;.19,..., de Il~ 78700 Ccnflano. 
Sainte-Honorine. T6l : 131 972.53.34. 

E01/126- J 'échange des programmes paur Atllri BOO, 
000 XL, BOO XL. Pierr• KEMPNICH, 63, routa de Thion­
vlle. 57140 Woiwy. T61.: (08) 732.42.02, le W9elc.-end. 

E01/127 - Echange 10 programmes pour CBM 64 (Sar· 
goo 2. Pole Posiûon, Frogger, Gala.y ... ) sur disquettes. 
Wilrid MOREAU, 1, NI det Clrtoods, vmes. 79100 
Tl--. 
T6l : 1168.DUS. 

E011128 - Echange Yeno SC 30000 H avec programmes 
int~tscontre HP 71 ou Carlon X 07. Cause beso11 ord• 
nateur portable. Roland BALTIMORE, 1, vila Bergerac, 
94220 Charenton. T61.: 378.91.07. 

EOl/129 - Cherche conl8cts ou échanges pour Annos. 
Merci d'avance. Palridl HUOUET, 232, ooun BAlguerie, 
33300 Bordeaux. Til.: llill 50.24..18. 

E01!130 - Echange nomlnu• SUl*-I09icie!s nouveawt 
pour Corr.moclcn 64 IGhoslbusun, Flight Sin Ill, Boul­
der, Ultina. .. I. Rai>/11111 GllTIERREZ 10, rue de Long­
dmnp, 75116 Paris. Tjl : (1) 663.06.64. 

E01/131 - Echange K7 M.>ttd conte autre K7 et échange 
aussi eXlension informatique. Rldlard DUPE. Til: 
131954.59.01. 

EO'l/132 - Possesseur Dragoo 32 cherche p<ogrammes nou· 
veaW< en LM. Cherche Time Band~. Cutben in Space et 
Olympie pour Dragon 32. Merci. Yonric:lr TORCHEUX, 
32, rue du GnncWcnt. 28230 l;pomon. Til.: ll7J 83.4t.39. 

KITS ELECTRONIQUES 

Formez-vous à l'électroni­
que par le montage de kits 
simples. Catalogue gratuit 
sur demande à SEO (M7) 26 
rue de !'Ermitage 75020 
PARIS 

E81M33 - Echange pour VCS Alari K7 1'1->ix ou Pitlal 
contre 5pace Shutt!e ou Decatttrn. R6ml PCKAllT, 21,,.. 
~95420~Voidn. T61.:1131+f7.as7. 
E011134 - Recherche possesseur C 64 dans 20' arn>n<flS­
eement peur échange progremmes nues. idées, arr K7 ou 
disquettes. T"-: 38S.52.85. 
E011135 - CBM 64. Echange tous programmes (jeux, uti­
litaires ... ). En possède plus de 100 sur K7 ou disquettes. 
Demandez-moi la liste. lasom IWllLLON, 8, NO Linné, 
44100 Nontet. 
E01/131- zx Spectrum 48 K. Cherche tous progr.rmmes 
de bonne quâÎté. En possède pus de 100. ~ 
LE DOUAR.IN, 7,rue a..i.tt.hu. 75111 Porio. T61.: 
218..38.27. 

eo1n37 - Echange peur VCS 2000 K7 Tennis contre Pole 
Position ou le Retour du Jedi, Game 1. Merci. ft6cWriç 
BŒUF, 27, evenue des ~ Petchet, 
28400 Nogom*Rotrou. T61.: (37J 57.43.IO. 

ED1M38 - Ectiange plus de 180 livres IOUS genres !Pif, Tin­
tin, Spirou, Marvelsl contre K7 CBS, 000 XL, Anstrad. 
Christophe NOWAK. lléoidence Sllnl.c&ne, bit. A. 
13300 Saion-dH'rovt,_ T61.: llOl &e.14.95. 

EDV139 - Edlangejeu Logicsd'une..._. de 110 Fcontre 
K7 Atmcrs d' aiiprenlissage de Biiiie ou alort K7 de jeu (A9e 
d'Or, IMlœlol. W1Îltll, etc.). Nlcoloo VATINB, Colàoy-
0-., 462&0 LcniL T61.: 131112.43.28. 

ED1M40 - Specttum 48 K. Echange tws prognrnrœs. f'oo. 
Hde nombreux logiciels de qualité. R6ponse assurée. 
1Nony Glll<J1ARD, 72. N8 Slrint-Oomlnlqu, 7WIT. T61.: 
(1)56.66.88. 

E01M41 - Echange CSS + 7 K7: Zexxon + Miler 2049 
+ looping + Subroc + Lady Bug + Peppe< 2 + Donkey 
Kong c:ootre Commodore 64 + manettes 5 jeux. Thieny 
BER'IRAND, f,ruo ~ 77Sll &1y....-.. 
T61.:43U5M,apk18h. 

E011142 - Echaf19" jeux Apple H, arw. 100 ; pow CMD 64, 
env. 150; cherdle jeux pour TD 7 11 TO 7fl0. SABON et 
DUFOUR, 7, ailée m C!wnt>Tortu, ou 18. alM de Il 
Bllndwdo, 91190 Gif-·Yvtu.. 

E01M43 - CBM 64. Echange programmes tous genres, 
idêH,. astuces, bienvenues. ffançoil RODRIGUEZ. 
1, porvis du 8'eul, rue ~..,.IQoaud, eppl. n• 44, 
921&0 Antony. Til: 11! 237.32.a 

E01M44 - A tari 000 XL Région Avignon. P0$$6de plus de 
:n> programmes !lUr dîsq, ;eux 11 utiii.ires. Jo KRUS. 
ZANSK~chmiiride.._&lnl ......... ~ 
30121 Trtol. T61.: ltll !il.3G.5I. 

E01/141i - Echange jeux vidéo Scundic couleur....: 4 K7 
(Supenporjf, Tatik Batde, Molocyclett4 ... J oontre31(7pouc 
Specttum. Lannt BIŒTONNÈRE, 71 bll, _,.. AIJert. 
1", 92!i00 Ruoil-Malmais(Jn TM.: 71i1.IUO. • 

EOl/148 - Echange nombreux programmes de je<Jx pour 
CBM, uniquement sur disquettes. Philippe MACOINE. 
27, "'- RBr11baud, 59'00 Moubeuge. Til.: (27) 
M.59.IO. 

E01M47 - Echange CBS + 5 K7 (sept. 841 + Ouicshot Il 
(11851 c:ootro MO I ou TD 7 oo C 64. MWI DO, 214, Nt 
de CrWnM. 75019 l'lriL TM.: (1) 24U4.il 

B11M48 - &:hange progranvnes Dric Atmœ. Je possède 
Zorgon, LOllO Raider, Mr. Wimpy, Scube Drive, Defense 
Force, ele. Merci ctavanœ. J.n.Alne FERRET, 14, P.., 
du OcmainoH»l'E11olg. 03410 DononL T61. :!70!29.39.50. 

E01M49 - CBM 64. Près de 500 programmes. Chelche 
conl8ets pour échanges durables. DisqUOttll$ exclusivement. 
Chrio1o!>ho PLEZ. 61i,,... der AmnM:oumi-, aoooo 
Amloftl. TM.: 1221 43.74.41. 

Bl1M51 - CBM 64 + 1541 édlanga programmes sur disq. 
(jeux ou uti!Bi'esl. Réponse assur6e. °""**"'" PIETT(, 
33, rue G6t...i..Phili.,., 95100 Argonl11ail. T6l : 
(3) 112.78.87. 

EOV152 - Echange + 2liO jeux sur Ateri 8XJ XL. lm XL, 
400 sur disq. ou sur K7. Cherche ieux d'aventures. -
BEll.AICHE, 82. bd Rabatau, 13008 Mlneilll. TM.: 
(91)71.15.11. 

E01/163 - Echange logiciels pour Apple Il, possède. 
660 logiciels (toutes les dernières nooveaut6sl. Conl8ctez­
moi 1 Jo cherche un monite<Jr coule<Jr. O.. BISMU'lll, 
3t,bd~13012Manemo.T61.:l11134.08.13. 
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8111154 - Echange de nomb11>ux jeux pour Spectl\lm, pos­
sédant 80 jeux dont Ant Auock. Scuba Dive, Sobre Wulf, 
etc. Cadrie DES YLOUSES, 15, rue de l'H4!8kl• Vile, 
92400 Courl>tvoit, r6glon .,....._ T61. : 111334.14.76. 

eo1n 55 - Echange progremmes pour zx Spectrum 
16/48 K. sur K71Sabfe Wutt, The Hob!Jit, Bsytron). Faire 
parvenir liste. Alexandre SASWITO, 5, av. des Sablons, 
95870 Bftons. Tél : 980.30.08. 

E0"156 - Echange cec Coleco lcoosoie> + module Turbo 
+ nombreuses K7 cas ou Allli, CSS + Tur1>o + 1 K7. 
Thomeo ROCHllT, 25, bd St-Oennam, 75005 PlriL Tél.: 
m 354.80.93, ..,... 20 h. 

EOl/157 - Echange iJ<ogrammcs pour Arari 800 XL ou 800 
sur disq. ISO iJ<og. de ~uxl. Echange K7 pour Atari 2600 
!2lJ K71. Arno LANG. 20, ruo C.-Pissso, 78l70 PWllMe&­
- T61. : 131054.71.94. 
811/151 - Echange mu!Hdapm ... de K7 pour cas oon1re 
Turbo + module ou Rocky + module. Pascal MAMIEUJI, 
2,rue Rouini, ap\'45, 02100 Saint.Quentin. 

E011159- Echange64 K pour ZX 81 Uin84soutgara11tie) 
eontre 16 K + acœssoi'es dMis pour ZX 81. Bruno 
l.AfOllGE, 25, n.m dos H1llo, 75019 Paris. Tél.: 201A12. 

EOl/160 - Echange jeux Pour Apple lApples oit). Je peux 
échanger 8 jeux (exclusiv~ment sur disquettet). Philippe 
PERT\1$, 25, rou1e de Pompoy, ~ U-d\im. Tél: 
349.34.41. 

E011151 - Echange K7 T <mis lAtaril conue Food>al ou 
awesoon. !Wl>estian R.OUQUET,2,nre ~vrard. 
6!lS30 Hel1ln-Coupigny. T61. : ~1) 27.90.54. 

E011162 - Oric l/(Atmos: si vous habitez le Meurt~·et· 
Moselle, envoviu listes de vos programmes + coordonnées, 
0001 ferons de même pout kil. IK7 : Aig, Scub, Xfil., 
A 401), llet1*d BOUCHON, 244, rue Gabriel-Leroy 
Ecrouvt1, 54200 T Ol4 

E011183 - Echange CBS t.b.é. + 5 K7 Oonkey·Kong, Car· 
naval, Schttoumpfs, Venrure, Zaxxon + adaRt. Atari + 
Yafs Revenge, Spiderman, Tennis,~·· Spiderfrgh· 
œr. Keystone Kappers contre ofdinatoor C 64, pfritel ~ 
""9'ÔIO K7 ou Atari8» XL + magné:o K7, rég. porisieme. 
Tél.: 161 128.47.71. 

E011164 - Echange jeux pour Atari 000 XL. 600 XL, «Xi. 
Cherche jeux d'aventure et de rôle. G ... BEllAICHE. 82. 
bd~ 13008 MarMih. Tél: lJ1)7t.1S.51. 

E01n es - Echange n 9914 A + manette .. magM<o ~ 
68 programmes de jeu + 8 K7 de jeu T eonscle CSS + 
4 K7, le tout contre CBM 64 péritel + magnéto + Joys. 
Oivltr CHAN, 69, ruo des Gra-rs, 75003 Plris léerl­
vez à cette ..ire-~ 

EOl/1116 - CaM 64 : échange programmes 1 + 400 titres) 
jeux ou utitaires. mnc:t ARMAING, 56, bd~ 
75013 Paris. Tél: 519.29.116, poote 64. 

E011167 - CBM 64 : échange programmes 1 + 400 tittesl 
jeux ou utilitaires. fTandr ARMAING, 56, bd Kelerm1n1, 
75013 Paris. Tél: 589.29.68, poste&!. 

8111168 - Po<r Atari 400-«JO s6rie XL P6M5 ~uun 
roms, IO, ôsqs et tout autrs mat6riel. PWre MARC, 1, rue 
Uon Dief1, 75015 Paris. Ttl: 842.26.0S. 

8111189 - Recherche possoi6ours du Commodore 64 peur 
échange ptogrammes en Turbo Tapo. en po~ environ 
350, envoyez vos fistes. J..,.françois LE GUYAOEll, 
7, GtanclHb», 78240 ~. Têl. : 131 979.20.2!. 

E011170 - Hecto rechen:he tous prog. surtout lotostar. 
èdlangc posoille lj'ai BCP do logicielsl. "'6d6rtc ntOMAS, 
Route <M Pont·Bas, 63300 Thiers. Tél.: (73) 80.24.15. 

E01n71 - CSM 64: échange programmes jeux el utilita~ 
res, poss6de fŒt Apocalypse, Shamus, Night Mission, 
Hero, Pdle Position ... Réponse Aswtée ! 0(7). Richard 
CHAIGNEAU, 14, rue du Chemin-Vert, 49300 St-léger· 
..,...Choit~ Fnnœ. T6L: 181162.4&37. 

EOl/172 - Recherche possesseu1 d'un CBM 64 en vue 
d'échange de progtammes llM), sur K7 uniq<Jcment, 
"'1\'0l'BZ YOCle lisœ pour retOUr de Il rrieme . ......., ~ 
GNEAU, 14, rue ckJ Olemin-Vert, 49300 St.._.,_. 
Choie~ Fnnœ. Tél: 141) 62.~.37. "Iris 11 H. 

E011173 - Echange 3 jeux êlectroniqucs !Crêpes, Mario· 
bros, Grand Prix) sans p~e contre 1 K7 CBS: Patoufs. 
Oécathlon. W11g War ou Tartan avec notice. Olvier CHAR­
DONNET, 7, rue Llmorck Vert· Village, 38300 8-goirl­
Jalleu. T61. : (74128.24.30. 

E011174 - Echange lnterton VC <!000 + 4 K7 + 10 jeux 
êiectroniques lZa«on, Top Donkey-Kong Jr, 4 doubles 
Simon, etc.) contra CBS + K7. Cyril& LACROIX, 20, rue 
du SquooHu-Vaxin, 78200 -~ Tél" 
l3l 097 .75.32. 

E01/17!i - Eeha119e lntenon VC 4000 + 4 K7 ~ 10 ~ 
électroniques (4 doubles f Simon + Tops + autres jeux 
géniauxl. Echange contre CSS 1 K7 ou contre micro. 
Cyrille LACROIX, 20, rue du Squar&dl>-Vexln, 78200 
ManteMNolie. Appelarvli. S.V.P. Tél.: 131094.75..32. 

B111178 - Echange tous programmes pour Sinda• ZX 

64 

Spewum. Liste contre une enveloppe timbr~. Réponse 
aS&Urée. 0tMer CAHARD, 14, rue de la Renonière, 76130 
Mont-Saint-Aignan. Ttl. : 135189.68.72. 

B111177 - Echange ~pour Aj)p!e N en tous gen­
res. St6phane Pl.AZER, 1, Alée de la 116q16tte, 78820 
E~ Oille. Tél : 19) 16.25.59. 

f.011178 - Commodoie 64 : échange 1rès bons programmes 
!jeux, utili taires). Envoye1 votre liste. Christian DONGUV, 
LM Myosotis, Chemin de I' Algenti6re ütrossin, 38200 
Vienne. 

E01n:l'9 - Echange 2 jeux~ ccncre modlË! ... 
Sec.m povr ces, jeux à 3 écrans. TNony SALZIGER, 
Behonne, 55000 Bar-lo·Duc. Tél: net 45.23.96. 

E011180 - CBM 64: khange nombreux progs Ueux, utill­
lliresl. Possède + de 100 progs. llidwd DEl.BET, 29, rue 
A..o..m.., 021VO Saint-Ouen6n. Tél: IZJ) 12.39.92. 

E01n n - Echange console de je<Jx Hamlmex so 010 avec 
2 cartouches 06 je<rxJ contre 3 K7 Pour Commodo<ll 64 au 
choix. Gwenail ROBERT, 24, rue de To..-aine, 56300 f'<rn. 
tiny. Tél: 25.34.18. 

EDl/182 - Echarge pour TI 9914 A: modlAe Tomstone Ciry 
+ K) Solar Sysœm T K7 n!lfS jeull BS. Faire ollles. Dichr 
GAllTHIER, 22, rue de l'Endobue, 17230 Marans. T61. : 
148) 01.05.27. 

E01/183 - Possi>do CBM 64. cherche contacts pour échan­
get ou vente de logiciels et de pr0grammes. Possède Fort 
Apocày;lse, Budt Rogeu. Zaxxon, Ame... Emmanuol 
GENS, 4, rue d9s Rossignols, Rhldenc:e Aw<, 59820 
Gravoinos-ltuttes. 

E011184 - Echange bandes dessinées Picsout et Donald 
contre Tilt n°' \ , 2, 3, 4, S. 7, 9. Envoy<!l liste. David TAN­
GUY, 1, rue Cora~ 29200 Btast. Tél : 42.22.88. 

E01n as - Echange K7 Sctwournpfs pour ces contre K7 
Wing War Po"' CeS. Merci. FalJrice LE R.OCH, 53, rue 
GDiel-Péri, 94430 Chennevières. Tél : 578.79.76. 

E01n8S bis - EchMge pour CBS Za:xxon contre Mr Do ou 
W.-.g War et Rocky - Poignées contre Slither + Roller 
Controller. François MASSA, 4, rue ckJ ~. 
95200 Sarcelos. 

EOl/186 - Cherche utilisateurs Spectrvm 48 K en vue 
d'ôehange>de programmes de jeux ou divers. Toutes idées 
t0nt les bienvmues. Ernmonual FROIDEVAL. 160, rue de 
Grenollo. TéL : i1155U2.72. 

B111117 - Ediange les meleurs ptogrs CBM 64 (Hero, Pit· 
'latl, One on One, Fort Apocalyp$8. etc.). Pionol 
BOISSEAU, 48 B, rue E.-Renan,.19200 Verisseux. T6l : 
107) 878.25.98. 

EOl/188 - Spectrum 48 K: échange nombJeux program· 
mes jeux et utJita<es. Claude VIDAI. 17, NO de Mada­
g&scs, 13006 Mar..-.. 

E01/189 - Echange nombreux jeux pour Commodo<e 64 
contre jeux peur Am.uad CPC 464. Renaud AlEVEQUE, 
1, Rffldenoedol'Abboyt, 74000 Annecy•Vieux. Tél: 
!50) 23.47.22. 

8111190 - Echange jeux Yidéo 6 iMCÔonS ~ jeu de poche 
Pac-Man contre deux K7 Atari 2600. Emmanuel 
MARTOUZET, 7,._ La-, 44100-TM. : 
140146.40.61. 

E01/191 - Possesseur d'un Atari éoO XL, d'un Atari 2$lO 
+ Pitfa' Il + Enduro ~ Centipède t Phoenix ~ Space 
lnV8der MC de rorgem, 6ctiange le tDUt CCt*'t un Apple Il 
Nicolas MICHEL, 3, rut Cf..tes.!lespuux, 78400 Cha­
tO<J. T6L : 952.52.09. 

E011192 - Chérche personne possédant un Sega et habi­
tent clans le Calvados pour échanger des Idées et des trucs. 
Vous êtes intéressé, krivtz.tnoi. OiYier DUFOIJll. 15, ruo 
~.14140 Uvarot.Tél.:131) 63.60.18. 

E01n93 - Echange K7 pour CBM 64 IPitran Il, Hero, 
Déca~. SOCOll ... f contre d'autres ou utJitaires ou livres. 
Eetivei·moi, réponse assurée + liste. Michel LE CALVEZ, 
46, rue Navarin, 29200 llt$st. Tél : 4&.36.75. 

E01J194 - Echange ccnsole Atari + 11 K7 + 3 K7 Manel 
+ 3 c;..,., and Watch contre Walt·Man + casque, possi­
ble khanges séparéo avecautrechœc. PATRICK, Saint• 
MM\dé. Tél: 328.07.27. 

E011195- Echange un jeu Phiips avec 5 K7 contre Ateri 
oeulement. jeu, ét.>t neuf. JeaH'aul SANVOISIN, 92 bis, 
.....,. de Vanb\ 94200 lvYy-s.ino. T61. : 671.72.04. 

f.011196 - Echange Vectrex + 16 cartouches de jeu et 
deuxiême boitier de commandes contre syst. cpt. d' ordi· 
nateut de poche. Didior GARNDT. Tél. : 620.38.ll-4 ldom.I 
t t 776.52.43 (proJ. 

E01n97 - Echange K7 A tari 2SOO: Combat oo Pac Man 
ou 9enek o.. U...·Blast contnt De~ ou Teoois, ou 
autres K7. Cherche aussi prog. pour O.ic 1. J~ 
ROBERT, 31 bis, rue du lycéa, 92330 Sooaux. Tél : 
661.23.01. 

E01n98 - Pœsesoeur CBM 64 échange de norbreux pro­
grammes de jeux et utiares llM),., possible .......,..,-moi 

votre Osœ, reponse as&née. Phlppo CHARRIER. 41 A. rue 
Emest-llenan, 69200 Venissieu1. Tél : 107) 874.51.39. 

U11199 - Echenge K7 VCS BlueJ)(lnt. Solat Fox de Ces, 
Vanguard conua K7 Activision, Parker, tm.gic. Ptélértrai 
Hero ou Ri.w Raid d' ActMsion. OIMer SOYER, 3, Vila 
SUcy,rue de~94500~._ 
Tél : 11}981.28.14. 

E01/200 - Specttum: échange programmes, en possède 
une cinquantaine dont Beach Head, Avalon, Décathlon, 
Knight lore, A tic Atac, Match Poinl, J) T an1r Diio!. m.n. 
ÇGis PAYSANT, 16, rue des S--, 78820 Juzion. 
Til.: 1031475.61.57. 

E12Jll61 - Ave~· vous une carte Chat mauve pour Apple lie 1 
Cédez·la moi contre dos programmes. GÉRARD, 76019 
Paris. T 6L : 208.18.32. 

E12I052 - Urgent! Echange M"o:ro.;,ion à tristau1 liquides 
+ 4 K1 contre mictos de tous genm. ~ROSE, 
Plouy-Domqueur, 80620 Domar1"n-Ponthieu. Tél: 122) 
23.00.43. 

E12Jll53 - Edlenge modules et cassettes pOUr Commodore 
64. David PfNTIEll, 7, rue Simor>-Omois, 82800 lletdc· 
Plage. Tél: 1211 09.47.11. 

E121G54 - Echange Colecovision, itat neuf, sous g11entie 
jusqu'à juin 1965 + adaptateur télé + 4 K7 conue EXL 100. 
Emmanu&I LETY, 19, rue Combajon, 692~ Saint-Gani•· 
Laval TêL: (78) 56.13.27. 

E1211155 - CBM 64. Echange nombreuJi progranwnes lieux. 
uliltllns LMI. Réponses assurée<. Philippe DUCROS, 
19, hameau de la Poste, 421llO Andnlziem-llouthéon. 
Tél.: l77l 38.74.88. 

E12/056 - Apple lie. Echange je<Jx ou utilitaires, cherche 
en particulier Way Out, One on One, Masquerade et au~es. 
PrOj)OS8 OO progr111me$. Pascal BUREL, S.P. 69477. 

E121067 - Ectienge œnso1e ces eontre ni:nronfinateur. 
Faire offre !console échangée avec 3 K7 IDonkey Kong, 
O'Bort, Popeyol. Dramande LAINE, 24, bd Sainta-Ame, 
14100 Lbleux. Tél; 131) 62.36.61. 

E12JOS8 - Cartouche sas;c p00t Atari contre 2 cartOUches 
de jeu: Pole Posilion. .M9e ltrnt, Decathlon. ""'· Fnodr. 
LeRDY, 4,,,. V916, 76130 Mont.s.DAi!J>an, T61.: 1351 
88.51.00, ~s 18 h. • 

E17J059 - Echange HP 41 CV ~ lecte~r code barre !­
module MPIL contre ocdinateur Individuel. ~ 
ROBACHE, &3, av. du~ 59600 Mai­
be<lge. Tél.: 1271 144.12.38. 

E12.œ0 - Recherdie toul possesseur de micro Adam ICBS 
· Colecovisionl pour échanger programmes et idêet. M. 
LIBERT, 42, avenue Emile-Zola, 59800 Lille. Tél: 1201 
55.35.12. 

E12.W1 - Ecflar9eZX 81 ljuillet841• 16K - nombreux 
progammes • livres + 2 K1 conue cas. avec cartouches 
si PoSSible. Hubert THUIZAT, IOCltt de Moulina, 58390 
Dornes. Tél : 1881 50.633.85. 

E1211l62- Echange nombreux P<ogremmes de jeux Po"' 
ZX 81 et 16 K. ll$te contre IImbrt. Rtchetche les el!j)lica· 
tions dt la K7 ZX des assembleur$. adtophe TAVEfl. 
NIER, 7, rue des n, 62119 l>o..-vn-
E12/0&3 - EchMge programmes sur K7 pour ZX Spectrum 
48 K. Stephan OEVE. 7, rue Oo)ean, 75018 Paris. 

E\21064 - Eehangc K1 peur Vectrax. Berzek, Star Chip, 
Fonetesso of Nanod, conlrs Saatrille, Hyperchase et Web­
Wars. Jear>Man: BUCH, 7, ~Saint-Denis, 7!i002 
Paris. Tél,: 233.01.82. 

E12I065 - Atmos. Echange programmes jeux uimtaires, etc. 
Eric LABORDERE. 107, ne de la Poudntre, 69120 Vau· 
Of>.Valin. Tél.: I07l 237.55.36. 

E12'1l66 - CBM E4. Ecliar1ge ttlls nombreux p«>granwnes 
sur K7. &lvoyoz vo11e liste ou un timble pcurretour dela 
mienne. Eric SZA TKOWSKJ, 33, ruo d' A!JJ.,,_, 62420 
Billy-Montigny. T61.: ~J 76.35.83. 

E12/067 - Echange programmes pour CBM 64 (Blue "1ax, 
/>Jctoon, llecathlon. Sammy, Ugllt foc». Chopflftef, Jun­
fle Hunt). ~ Coogo Bongo, F.S. O. Nicclas LAU. 
RANCE,34, rue Leeourt>e, 75015 Paris. Tél.: 734.114.A 

E121068 - Echange K7 Manol Star Strike, Roulene, Soc· 
cer, Checkert, contre autres K7 Mattel !Golf, Ski, etc.). 
Deris BARON, 7, Square dt la Rodie, 49000 Anvers. 
Til. : l41) 38.o2.32, ..,.... 11 h. 

E12/069 - Echange programmes en Turbo Tape avec pos. 
sesselJIS du Commodore 64. Envoyez vœ listes. J..,.. 
François LE GUYADER, 7, Gn1nde-l\\le Chambourcy, 
78240. T61. : 103) 979.20.29. 

E12.V7U - EdiqelogicielsCeM 64. ~BOUS. 
SAT, 14, bd PtltM.w, 42120 Lo Coteau. 

E1210n - Echange très nombreu• programmes ZX Spec· 
Hum 48 Kou 16 K 13001. Frédétic Cl.AVlffiE, '!7, rue de 
la Montàgno.Pavéa, Savigny-.ur-OJ,je. Tél.: 996.28.31. 

E12/072 - Commodore. EcNnge programmes de jeux 9Ur 
K7 uniquement ~ de 100). R~ assurées. Envoyez 

votre liste. Miquel CHIRADE, 19, rue de 11 ~ 
Clos, 78700~T61.: 131972.53.34. 

E121073 - CSM 64 + K1. Echange progiammes de qualité. 
Ja.lo COQUET, boôlding D, quai Gombo"' 82200 

~--· E12!U74 - Echange prog'1C'nme$ pour CBM 64. En possôde 
environ 60 (jeux et utilitaires, en LM). Envoyer vos listes. 
Francis PERCHAUD, La Caillotlèl<! Coorgoous~ 81560 
BatochHW-Hoene. 161.: (33) 25.02.74. 
E12/1175 - Echa~ cattouche CSS Squishem K7 parlante 
conbe Wrig WBI, Fathon OO BCS Ouest for nos. falrriQe 
LUC0, 12, rue~J3800P....,, T61.:e61 
01.01.00. 

E12107& - Urgent 1 Echange Vidéopac C 52 + K7 nM 11, 
15, 18, 22. 29, 38 + rranslo + BDcontreA1art800 XL avec 
ses racccrds et branchements. DeWI JONCA, route de 
r -.... Sainllttof<IH'eyroliè<es. 31410 Saint-tys. 
Tél: 111) 91.40.78, aprà 17 h. 

E12/077 - Commodore. Echange 400 programmes sur <fis· 
quettœ et sur K7 Mitaires, jeux, etc.). 'INelrf KOUIECK, 
BA 124, serviœ SRH, 67072 Strasbol.wg- Entdleim. 

E12/078 - Echaige programmes sur disquettes pout Aiari 
400, 8l0, Gama XL Didier GROUSSARD, 2. avenue de 
la Plage, 94340 Joinvi"'*"ont. T6L : 186.67.19. 

E12/079 - Echange 1000 J)<ogrammes pour C 64. Envoyez 
votre liste. Jean-Marie CHAUVEL, 18, rue Yveo-Gilow<. 
29299 lltest. 

E12Al80 -Aaxn Aœ<n. f<Nr1Qe i:lêes et pr<>grammes sw 
disquettes"" MDCR ou Modem. clle<che un davier iJ<O. 
en bon ét.>t. Jeor>Noll MICHEL. 94 bis, rue du Clfâteau, 
92600 A1nlê<es. Tél: 791.15.25. 

E12/011 - Echange programmes Commodore 64 
IBasic/ langage machine • disquette/K7). Joon-Plôlippe 
DESTAING, 4, rue MattNll, Nithard Csc:herrtswillM, 
68440 Mutiouse. T6l : &4.03.59, apis 18h30. 

E12/082 - Comm.odore. Echon9e nombreu• P<ogrammes 
jeux ou utilitai11>S. RêPoOSC assurée. Charles LASSAUCf, 
10, route Antolne-Mll1in, 1234 V8S$y (Suisse). 

E11.œl - Désô-eécllange<plusde 800jeu.xpour Atari!D:>. 
6l0, 400 on K7, disquettes ou cartouches. Ectirt pooriœ. 
Laurent DEWllDE, 29, quai aux F<Ons, 1000 Bnlxtiles 
{Belglquel. Tél: 02.218.37.61. 

E17JOS4 - Echange K7 Mattel : Auto Racing et Star Suike 
contrelltopiaouBurget Trne, Sa!eCtat:ùr, Oracula, Miao 
Surgeon, etc. Atœnds toutes proposicions. Jurt.Manuel 
VERRIER, 1, avenue Saiv.ior.Alende, bit. 342, 91290 
Salnt-Gtmiain-les-A'P"Jon. Tél: 490.00.58 lb<nMI> et 
490.93.04. 

E12/085 - Urgent 1 Possesseur Dric Atmos ôehange K7 
Manoir du Dr Grils t Adanlid eontre lce Gianl ou Cate­
goric. Patrick SUHll. 353, NO Neubrud1. 67820 W'rt6s­
heim. T61.: 1881 85.21.04. 

E12/086 - Echange plus de 600 programmes pour CeM 64, 
cherche sunovt les bonnes nouveautés. Pierre Le MAIŒC, 
25, rue de Kerfichant. 5'100Lorient.Tél. : 1971 '!T:rt.n. 

E12/0l7 - Echange VCS Atari avec 2 paires do manettes 
+ 1 K7 lMts. Pac-Man, Oonkey Kong, etc.I, exeelent état. 
contre CBS + 2 K7 + adaptateur UHF/Péritel. Michel 
MATiilRDN, TIOINns, 21170 Saint~ TM.: 
180) 29.01.08. 

E12/088 - CBM 64. Atention 1Echange20 bons J)(ogtam· 
mes en langage machine contre photocopre lisillle de 
Simon's Basic. Fabrice DUCATEZ. 18, rue V~ 
59760 Grand.Synthe. Tél : 123) 25.19.lQ. 

E11.I089 - Echange iJ<ogrammes cootte mancnes ?OUr TO 7 
[progrtmmes sur feuilles(. David HADIOA, 9, rue T.-<le­
Bamile, 77340 Pontault.comtro.IL Tél : 029.05.39. 

E1Ul90 - DaïlSle cherche pos...se<Jr du manuel d'enlle­
tien du DAI Po"' échange de programmes et de conseils. 
Joel KORSAKl~K, Z, lmpesse Sancho-Ponça. 93160 
Noisy-lo-Grsnd. Tél.: 101) 303.29.49. 

E121091 - Cherche pc5$édeuœ Commodore 64 pour 
édlelige programmes u disquettes (Effliron 200). Nico­
las OERVAUJI, R 4, n• 209, INSA, n..- do Rangueil. 
31077 Toulouse Cedex. T61.: 161) 90.10.18. 

E12/092 - Alfaire I Echange 2 X 81 + 16 K 1 l'interfaœ 
manenes + davier ABS lindispensableJ + manuel + jeu 
de fi:s -1 rallonge comre Specuum 48 K. Eric POUDOll, 
10, ,.. do .. IJierti. 95100 ArvormoUl T61. : 511 M7.Gl21. 

E12/093 - Echange K7 Pitalan 2 conte autre K7 <Fimpor· 
iation CBS ou contre 1ou2 Super Comroler PoUr Paris seu­
lement. Vincent GOURSON, 115, bd Jounlan, 75014 
Paris. T61.: 540.64.29. 

E12.'094 - TI/994A .. Hoetor. Echange de progt~ en 
tous genres. Eetivez vile.~ CHENUET, 12, ruo dos 
CemoncNWI, 94170 Lo Pernu1. 

E12/095 - Echange pour CBM 64 I ~ programmes divers 
!synthèse vocale, jeux LM. langages, utilitaires) sur disquet· 
tes et K7. Envoyez liste, réponse assurée. Guy MREJEH, 
1, rue-.5452111.a-.Hln:y. TM. :111 321.48.03. 
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Frak 64: parcourir un échafaudage de tètes de rnor: el 
dos quand on s·appelle Cromagnon. c es1 µ.is~1onnan1 
et dangereux Prenez garde aux ballons de la mort (K f 
Stalesofl pour C 64 Prix . B. Intérêt * * * * 1 

li faut fuir Thésée: abandonné par votre équipage sui 
lt1 planète Thésée. vous devrez retrouver voi re va1sseat1 
pour vous en échapper. (Oisquelle Sprites pour Apple 
Il el Laser 3000. Prix. C. Jn1érél * * * *) 

Monty is Innocent : pour sauver Monty. vous devez col· 
lecler huit clés. malgré les gardiens, squelelles el 
autres monstres (K7 Gremlin Graphies pour Spectrum 
48 K Prix : n.c. Intérêt : * * * * ). 

Syzygy: parviendrez-vous à sortir de !'Etoile de Mort 
et à récupérer les informations de l'ordinateur malgré 
la garde vigilante de Oark Vader? (K7 Microdeal Goal 
Computer pour Dragon 32. Prix : s: Intérêt : * * * * ). 

Galaxian: vous arrosez avec les canons de votre vais· 
seau soa11a1 les seite env<Jh1sseurs dP. seize races di' 
rcrentes Du 1et1 d'arcade d uvan1 guerre (K7 Spntes 
oour Aiice 90 Prix ; n c lllléret * * 1 

Jet set Willy : si Willy passe de Spectrum sur Amstrad 
et MSX. il a 1ou1ours 11u111n1 de mal a récupérer tes bou­
leilles que ses amis 0111 d1spe1sé partou t (K7 Software 
Projects pou1 Amstrad Pm R Intérêt. * * * ). 

Mopiranger: les affreux Razons retoennenl les bébés 
Mopiras dans leur châ1eau sous-marin. c·est sans 
compter sur Mopiranger et son lidéle canoë tCartou· 
che Kjonami pour MSX Pnx . C. Intérêt : * * * ). 

La grande boucle : vous devez réussir a monter sur 
la première marche du podium à l 'issue des deux épreu· 
ves de ceae compétition cycliste. (K7 Spntes pourSpec· 
rrum 48 K. Prix : B. Intérêt : * * * ). 

Gilligan's gold: G1ll1gan doit remohr ses brouelle5 de 
sacs d 01 en w1 m1n1mum de temps toul en se gardant 
des bandi ts et des puits de mines s;ins merci (K7 Ocean 
pour Amstr."rd Prix. B Intérêt : * * * ) 

Lazy Jones: parcourez les Hl pièces de l'hôtel t 
découvrez tes jeux mie chacune d'elles vous réserve 
(K7 Termina l Soltware peur Speclrum 48 K. Prix : A 
lnterêl * * * * ) 

Survivor : le démon de rargent mène toujours à tout. 
méme à allronter tes fantômes ricanants d'une abbaye 
hantée Une musique et un graphisme soignés (K7 Ani· 
rog pour Amstrad Prix. n.c lntérét : * * * ). 

Xyphus: constituez une équipe de quatre aventuriers 
el tentez de défaire Xyphus. le Mait re des Démons. (Dis­
que Ile Penguin Sivea pour Apple Il. Prix : E. Intérêt : 

* ** *'· 
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BANC O'ESSA~ 

- - ---COMMODORE16-----

16 K POUR CONVAINCRE 
Look sobre et clavier pro, le Commodore 16 arrive. 

Son but : remplacer le Vic 20 
dans le cœur des micro-informaticiens en herbe. 

Patrick Desmedt l'a testé pour Tilt. 

Au premier abord, le C 16 n'est pas très 
affriolant. Copie presque conforme des Com­
modore Vic 20 et 64, affublé d'une couleur 
très foncée, le boîtier est triste et paraît 
démodé. En revanche cette aridité inspire 
confiance. Rares sont les micro-ordinateurs 
bas de gamme dégageant une telle sensa­
tion de robustesse, et disposant d'un vérita· 
ble clavier professionnel. Ce parti pris de 
continuité donne l'impression de ne pâs 
avoir une véritable nouveauté. A vrai dire, 
cette sensation n ·est pas totalement fausse. 
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Le C 16 existe depuis de très nombreux 
mois chez nos voisins européens. En 
France, des importateurs «sauvages» le 

·distribuaient au compte-gouttes. 11 avait 
même été présenté à la presse au dernier 
Sicob d'automne. sans suite. Aujourd'hui, 
il devrait être distribué normalement, dans 
une version PAL. sans prise péritel intégrée, 
avec un clavier QWERTY, mais accompa­
gné d'un manuel en français. 
Malgré sa taille relativement importante, le 
C 16 utilise une. alimentation avec transfor-

Le clarier, avec une petite innovation, 
reprend celui du Commodore 64 et ne souffre 

pratiquement aucune critique. 

mateur extérieur. Mais comme ses prédé­
cesseurs, il possède un interrupteur sur le 
côté, voisinant avec deux prises pour 
manettes de jeux, qui ne correspondent à 
aucun standard ! 
Il faut maintenant utiliser obligatoirement 
des joysticks Commodore, qui ne sont pas 
un modèle du genre. 
La prise en main est bonne, mais la préci­
sion n'est vraiment pas leur fort. Toutes les 
autres prises sont regroupées au dos de 
l'appareil. Port cartouche pouvant recevoir 



une extension mémoire, sortie pour le lec­
teur de disquettes, qui reste le même que 
celui du Commodore 64, prise d'un nou­
veau type pour le lecteur-enregistreur de 
cassettes, ce qui interdit l'utilisation d'un 
lecteur pour Commodore 64, prise télévi­
sion et prise vidéo. On regrettera l'absence 
de prise péritel, alors que le C 16 est au 
standard PAL. Il est heureusement possi­
ble d 'util iser une inter face Oscar 
PAL/Secam ou PAL/RVB, ce qui a tout de 
même comme effet immédiat de multiplier 
le nombre de fils courant autour de l'ordi­
nateur (les interfaces Oscar sont fabriquées 
par A.T.V. et diffusées par Almatec). En cas 
de succès important, il ne serait pas exclu 
de voir apparaître une nouvelle génération 
de C 16 francisés, dotés d'une prise péri· 
tel. Le c lavier reprend celui du 64, et ne 
souffre pratiquement aucune c ritique. Il pro­
fite même d'une petite innovation: l'appa­
ri tion de quatre touches curseur au lieu de 
deux, ce qui est bien pratique. Autre nou­
veauté, une touche" RESET », située sur le 
côté de l'appareil, placement qui évite toute 
manipulation malencontreuse. 
Comme son nom l' indique, le petit dernier 
offre 16 K de mémoire vive, ce qui corres­
pond à la puissance de son prédécesseur 
le Vic 20 muni de son extension de 
mémoire. A l'heure de la course à la puis­
sance, ces 16 K peuvent paraître peu de 
chose. Pourtant, avec ses 12 K utilisateur 
Basic, le 16 est loin d'être ridicule face à 
ses principaux concurrents. Il se veut 
d'abord un initiateur, et pour cette fonction 
sa taille mémoire est amplement suffisante. 
Son Basic est nouveau, ce qui signifie dif­
férent de celui du Vic 20 ou du 64. Plus 
facile d'emploi , il range aux oubliettes les 
séries de « PEEK » et de " POKE », triste­
ment célèbres. Bravo. Malheureusement, 
l'instruction (< SPRITE » a mystérieusement 
disparu. Les programmeurs de jeu regret· 
teront cette absence de lutins. L'animation 
de personnages n'est pas facilitée ! En 
revanche les instructions « CIRCLE » (qui 

RADIOSCOPIE 
• Origine : Etats-Unis 
• Connexion T.V. : vidéo ou prise 

antenne (PAL) 
• Microprocesseur: 7501 
• Mémoire vive: 16 K 
• Mémoire morte : 16 K 
• Mémoire utlllsateur Basic: 12 K 
• Affichage: 40 colonnes de 25 

lignes 
• Haute résolution: 320 x 200 
• Son: 3 voix 
• Couleurs : 16 
• Manettes de jeu : oui. Norme Com­

modore 
• Entrée cartouche: oui 
• Prix : n.c. 

TILTOSCOPE 
• Esthétique: * * 
• Prise en main:**** 
• Clavier : * * * * * 
• Graphisme: * * * * 
• Son:**** 
• Facilité de programmation : 

***** • Fiabilité K7: * * * * 
• Manettes de jeu : * * 
• Ludothèque: * * 
• Bibliographie: * * 
• Manuel : * * * * 
• Rapport qualité-prix : * * * * 

permet vraiment de dessiner un cercle faci­
lement), <( DR~», «BOX,, (pour réaliser un 
rectangle), "PAINT ,, sont au rendez-vous. 
La haute résolution de 320 x 200 points est 
comparable à celle du 64. Les fonctions 
''SOUND >> et «VOL» permettent de pro­
grammer assez facilement la musique, en 
indiquant la fréquence (en herz) et la durée 
(en 1/60 de seconde). Les correspondances 
entre fréquences et notes sont exposées 
dans le manuel. La programmation musi­
cale selon cette méthode est plus lourde 
qu'avec l'utilisation de A, B, C, etc., mais 
elle permet toutes les finesses et toutes les 
fantaisies, puisque chaque note est définie 
avec la plus extrême précision. Le musicien 
dispose de trois voix, ou plutôt deux, dont 
une double. La première voix est réservée 
à la programmation de notes, alors que la 
seconde peut être utilisée soit pour des 
notes (voix n° 2) soit pour des bruitages 
(voix n° 3). Des performances très honora­
bles pour une machine de cette gamme. 
Pour faciliter la recherche des erreurs dans 
la programmation, la touche « HELP >> fait 
apparaître la ligne où se trouve l'erreur, et 
fait c lignoter l'endroit où elle se situe. Autre 
facilité offerte aux prograrpmeurs, la créa­
tion d'une fenêtre sur l'écran, dans laquelle 
il est possible d'entrer de nouvelles instruc­
tions, sans toucher à ce qui se trouve en 
dehors de cette fenêtre. 
Du côté des périphériques, le lecteur­
enregistreur est exactement identique à 
celui diffusé jusque-là, à la prise et à la cou­
leur près. Cette nouvelle fiche de raccor· 
dement ne se justifiait pas même si pour la 
plupart des acheteurs, le 16 sera leur pre­
mier ordinateur. Commodore a subi la 
concurrence de fabricants indépendants 
copiant leur lecteur de cassettes. Ceux-ci , 
parfaitement imités. se retrouvaient sou­
vent dans les services après-vente de la 
marque pour un réglage de l'azimutage. On 
comprend dans ces conditions que Commo­
dore cherche à contrecarrer ces pirates. 

Mais la nouvelle prise sera certainement, 
elle aussi, imitée ... Le lecteur de disquet­
tes par contre reste le bon vieux 1541, inter­
changeable sur tous les micros familiaux 

Commodore. Les autres périphériques, et 
principalement les imprimantes, sont com­
muns au 64. Le chargement de program­
mes enregistrés sur cassettes ne devrait 
pas présenter de difficulté, grâce au 
magnétophone qui ne demande aucun 
réglage. 

Un point d'interrogation plane encore sur 
la ludothèque du C 16, qui n'est pas com­
patible avec celle du Vic 20. Tout est donc 
à recommencer. Mais comme la machine 
existe depuis plusieurs mois dans d'autres 
pays, une collection de jeux est d'ores et 
déjà disponible en dehors des frontières. 
L'importation de ces logiciels dépendra cer­
tainement du succès remporté par l'ordina­
teur. On trouve parmi ces jeux des adapta­
tions des grands classiques. qui ressem­
blent un peu aujourd'hui à des dinosaures, 
comme Space lnvaders ou Pac-Man, mais 
également une variation sur le thème du 
golf (Crazy golf), un jeu d'échecs, rare sur 
une machine d' initiation, un logiciel d 'aide 
à la création graphique, ainsi que des jeux 
éducatifs. Ces derniers pourraient consti­
tuer le point fort de la bibliothèque de logi­
ciels, car la médiocre capacité de la mé­
moire n'autorise pas de jeux d 'action aux 
graphismes somptueux, ni des jeux d'aven­
ture complexes. Le Commodore 64 reste 
très logiquement intouchable. Un micro­
ordinateur d 'initiation "premier prix,, ne 
peut rivaliser avec des machines plus puis­
santes et deux fois plus chères. La biblio· 
graphie en français est encore inexistante, 
à l'exception du manuel, complet et mar­
quant une volonté pédagogique avec· une 
première partie d 'initiation. Certains chapi­
tres manquent pourtant de clarté et de pré­
cision, par exemple en ce qui concerne la 

Nous avons aimé : 
• La facilité de programmation ; 
• Le c lavier professionnel ; 
• Le rapport qualité/prix. 

Nous avons regretté: 
• Les nouvelles prises pour manettes 

de jeu et magnétophone ; 
• L'absence de prise péritel; 
• L'absence de lutins dans le Basic. 

création musicale, mais l'ensemble est 
positif . D'autant qu'un logic iel d'auto­
formation sera disponible, peut-être même 
proposé en même temps que l'unité cen­
trale dans un coffret comprenant également 
le lecteur de cassettes. 
Le prix d'un tel ensemble, véritablement 
prêt à l'emploi, devrait tourner autour de 
1 500 F, montant compétitif sans être 
exceptionnel. Malgré son aspect austère, 
le C 16 peut séduire ceux qui désirent 
découvrir l' informatique sur une machine 
sérieuse, munie d 'un clavier digne de ce 
nom, et facile d'emploi. 

Patrice DESMEDT 
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-----COMMODORE PLUS4-----

DES LOGICIELS AU CARRE 
Quatre logiciels intégrés mais une incompatibilité totale avec le C 64, 

le Commodore Plus 4 se lance 
à reculons dans la bataille de la micro. 

D'a~tant plus que se profile au loin la silhouette du 128 ST ... 

Le nom de ce nouvel ordinateur semi­
professionnel n'est pas purement ésotéri­
que. Il se nomme« Plus 4 »tout simplement 
parce qu'il possède quatre programmes 
intégrés en mémoire morte. Un traitement 
de texte, un gestionnaire de fichiers, un 
tableur et un logiciel graphique pour la réa­
lisation d'histogrammes. Esthétiquement, le 
Plus 4 passe assez inaperçu. Compact, 
sobre, il ne s'autorise aucune fantaisie. Boî­
t ier sombre, clavier clair. Les touches cur­
seu r, en forme de flèche, apportent une 
note d'originalité, mais le classicisme 
l'emporte. 

RADIOSCOPIE 
Origine : Etats-Unis 
Connexion T.V.: Vidéo ou prise an­
tenne (PAL} 
Microprocesseur: 7501 
Mémoire vive: 64 K 
Mémoire morte : 64 K 
Mémoire utlllsateur Basic : 61 K 
Affichage: 40 colonnes de 25 lignes 
Haute résolution : 320 x 200 points 
Son : 3 1toix 
Couleurs: 16 
Manettes de jeu : oui, norme Commo­
dore 
Entrée cartouche: oui 
Prix: n.c. 

Le Plus 4 n'existe - au moins pour l'instant 
- qu'en version PAL et ne possède pas de 
prise Péritel intégrée. Comme pour ses 
compagnons d'écurie, l'alimentation passe 
par un transformateur extérieu r. Solution 
simple pour le constructeur qui exporte vers 
des pays utilisant différentes normes de 
courant électrique, mais qui ne se révèle 
pas la plus pratique pour l'utflisateur. Si l'on 
ne possède pas de téléviseur multi­
standards. le recours à une interface 
PAUSecam ou PAL/RVB est obligatoire. 
Pour quelques fils de plus .. . 
Les prises sont regroupées au dos de 
l'appareil, y compris celles pour les manet­
tes de jeu à la nouvelle norme de la mar­
que. Cette disposition est discutable, car 
elle fai t perdre quelques précieux centimè­
tres et renforce l'imbroglio cablistique. La 
réputation de Commodore n'est plus à faire 
en ce qui concerne les claviers. Excellente 
disposition des touches, frappe agréable et 
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précise. Les flèches curseur sont origina­
les. pratiques et bien placées, mais de 
dimension tout juste suffisante. Un pavé 
numérique indépendant manque à l'appel. 
C'est dommage sur un micro-ordinateur à 
vocation semi-professionnelle, tout comme 
est irritante l'utilisation d'un clavier QWERTY 
pour le traitement de texte. Les fautes de 
frappe sont assurées sur les A, Q , Z, W et 
M et les caractères accentués manquent 
à l'appel. Une version avec clavier AZERTY 
est en projet. Souhaitons qu'elle voit le jour. 
Les logiciels intégrés présentent la princi­
pale originalité du Plus 4 et sont la cause 
de son arrivée tardive sur le marché fran­
çais, puisqu'il a fallu les franciser. Il s'agit 
donc d'un « nouveau » Plus 4 par rapport 
aux machines jusque là disponibles dans 
certaines boutiques qui importaient des ver­
sions anglaises. L'accès aux différents logi­
ciels s'obtient en une seconde, grâce à une 
touche de fonction. L' intégration paie ! 
Inconvénient de la formule, on ne peut pas 
changer de programme pour acquérir une 
version plus puissante. Et si la présence en 
mémoire morte d'un traitement de texte ou 
d'un tableur évite des temps de chargement 
et des manipulations de disquettes. elle ne 
dispense pas de l'achat d'un lecteur de dis­
quettes, nécessaire pour la sauvegarde des 
informations. L'avantage de la formule ne 
semble pas décisif, même si la démarche 
est parfaitement logique. Les logiciels inté­
grés sont corrects, mais il ne faut pas en 
attendre de miracle. Ils ne prétendent pas 
concurrencer des logiciels professionnels, 
beaucoup plus coûteux, tournant sur des 
machines plus puissantes. Leur principal 
avantage est d'être utilisables instantané­
ment et facilement. 
Le traitement de texte sera pratique pour 
taper des mementos, des lettres. Une impri­
mante de qualité se révélera alors indispen­
sable, ce qui signifie que ce périphérique 
à lui seul viendra pratiquement doubler le 
prix d'achat de l'ordinateur. .. Le tableur 
offre 17 colonnes de 50 lignes et le bonheur 
à tous ceux qui aiment tenir leu rs comptes 
avec précision ou simuler des emprunts ou 
des placements d'épargne pour en calcu­
ler le coût véritable. Grâce au logiciel gra­
phique. ils pourront représenter, sous forme 
de colonnes, les valeurs calculées. Le ges­
tionnaire de fichiers offre enfin la possibi­
li té de mettre en fiches tous ses amis, à 

condition que ceux-ci ne dépassent pas le 
chiffre de 999 et que leurs "caractéristi­
ques,, puissent se répartir dans un maxi­
mum de dix-sept rubriques ! 
Le Basic du Plus 4 est identique à celui du 
C 16. Facile d'emploi, il possède des ins­
tructions graphiques complètes mais ignore 
curieusement les lutins, qui constituaient un 
point fort du Basic du 64. Les seize couleurs 
sont accessibles avec une facilité décon­
certante en mode di rect. Pour changer la 
teinte des caractères. il suffit d'appuyer 
simultanément sur une touche de fonction 
et sur une touche numérique. sans avoir 

TILTOSCOPE 
• Esthétique : * * * * 
• Prise en main : * * * * 
• Clavier: * * * * * 
• Graphisme : * * * * 
•Son : *** 
• Facilité de programmation: * * * * 
• FlabHlté K7 : * * * 
• Manettes de Jeu: * * 
• Ludothèque: * * 
• Manuel : * * * * * 
• Rapport quallté·prlx: * * * 

besoin de taper une quelconque instruction. 
Les programmeurs en Basic disposent de 
près de 61 K - 60 671 octets exactement 
-, ce qui est exceptionnel puisque la plu­
part des machines offrent de 29 à 48 K uti­
lisateur. Les capacités sonores sont iden­
tiques à celles du C 16, c 'est-à-dire légère­
ment en retrait par rapport à celles du C 64 
Manifestement. Commodore n'a pas cher­
ché à remplacer son micro leader, mais 
propose un autre type d'ordinateur destiné 
à des utilisations précises. Musique et des­
sin deviennent alors des préoccupations 
très secondaires. Les programmeurs appré· 
cieront la touche « HELP », utile pour retrou­
ver des bugs, ainsi que la fonction« AUTO», 
qui se généralise sur la plupart des micros 
et évite le numérotage des lignes, toujours 
fastidieux. Le lecteur de cassettes est pro­
pre au Plus 4, mais tous les autres périphé­
riques sont compatibles avec les différents 
modèles Commodore. Le lecteur de dis­
quettes paraît s'imposer sur une telle 
machine. Sans cette possibfüé de stockage 
rapide et sûre des informations. les diffé· 
rents logiciels intégrés perdent une bonne 



partie de leur intérêt. Le Plus 4 possède une 
prise série pour le lecteur de disquettes. 
une imprimante et une interface RC·232 C, 
qui permet le raccord de n'importe quel 
périphérique répondant à cette norme, par 
exemple un modem, outil de communica· 
tion dont l' importance va grandissante. 
Les manettes de jeu sont celles du C 76 
Bonne prise en main, précision médiocre. 
Le chargement de programmes sur cas· 
sette est fiable: c'est l'avantage d'un 
magnétophone réglé une fois pour toutes 
par le constructeur. 
La ludothèque est celle du C 16, puisque le 
Plus 4 accepte les logiciels destinés à son 
petit frère. On a presque envie d'ajouter 
malheureusement, car ces jeux sont, par 
définition, sur 16 K, donc limités. Et médio· 
cres pour une machine aussi performante 
que le Plus 4. Là encore, ce micro se tient 
résolument à l'écart et considère que l'uti-

Nous avons aimé : 
• la facilité d'emploi des logiciels inté· 
grés; 
• l'irrtj)ortance de la taille mémoire uti· 
llsateur Basic ; 
• la compatibilité des périphériques. 
Nous avons regretté : 
• le clavier Qwerty; 
• l'alimentation non intégrée; 
• l'absence de lufins. 

lisateur d'un tableur ou d'un gestionnaire 
de fichiers ne s'intéresse pas au jeu. 
A Tilt, nous ne sommes pas complètement 
d'accord ! La bibliographie française est 
encore inexistante, mais le manuel. ou plus 
exactement les deux manuels, entièrement 
en français. sont bien réalisés. Le premier 
est une présentation de la machine et une 
initiation au Basic, identique au manuel du 

C 16, le second une explication claire et 
détaillée de l'utilisation des quatre logiciels, 
très progressive et illustrée de nombreuses 
photos d'écran. Le Plus 4 se présente 
comme un ordinateur original, spécialisé, 
mais qui semble arriver trop tôt ou trop tard. 
Trop tard, parce qu·en un an le marché de 
la micro a énormément évolué. Atari a les 
dents très longues et des prix très courts 
et, chez Commodore même, on annonce 
déjà le 128 , plus performant que le Plus 4 , 
pour une destination comparable. Trop tôt, 
parce que le marché français n'est pas mOr 
pou r accepter des machines semi-protes· 
sionnelles dans les foyers. Et, lorsque l'évo­
lution se sera produite. les machines de la 
génération du Plus 4 seront obsolètes. Tout 
cela n'empêche pas le Plus 4 d'être une 
bonne machine et de satisfaire ses ache­
teurs, à condition de l'utiliser à bon escient. 

Patrice DESMEDT. 
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----- ATARl130XE----- -

PARl TENU! 
Le 130 XE est là, à l'heure dite, tout juste six mois après sa présentation 

en première mondiale au C.E.S. de Las Vegas. Un beau cadeau pour le départ en vacances. 
Et un point marqué par Atari face à son grand rival Commodore, 

qui accuse déjà un retard de plusieurs mois ... 

/' ATARJ 

A vrai dire, lè 130 XE est à la fois un micro­
ordinateur tout nouveau et très ancien. 
Ancien, parce qu'il reprend exactement le 
800 XL. lui-même n'étant qu'un bon vieux 
800 relifté, et pourvu d'un Basic résident. 
Nouveau, car c'est le premier micro fami­
lial à proposer 131 K de mémoire vive en 
version de base, pour un prix défiant toute 
concurrence. On aurait pu préférer une 
machine entièrement nouvelle, qui profite 
des tous derniers développements de la 
science micro-informatique. Mais un tel 
choix aurait conduit à proposer un ordina­
teur incapable de la moindre compatibilité. 
Le XE au contraire, est 100 % compatible 
avec le XL. Il hérite donc de l'ensemble des 
logiciels tournant sur les cc vieux» Atari, tout 
en ayant la potentialité de recevoir des logi­
ciels spécifiques, utilisant à fond la capa­
cité supérieure de mémoire. 
Esthétiquement, ce petit dernier est une 
réussite. L'affreux BOO n'est plus qu'un 
mauvais souvenir. Le XE est sobre et dis­
tingué, d'une forme moins allongée que le 
XL. Avec ses tons crème, il préfère la dis­
crétion à la gaîté par trop expansive. Il 
saura ainsi se glisser dans n'importe quel 

72 

salon sans risquer de jouer les tape-à-l'œil. 
Ses formes douces donnent envie immédia­
tement de pianoter. Grâce à son alimenta­
tion intégrée, la mise sous tension est 
facile. Le branchement à la télévision est 
moins simple. Le XE n'existe qu 'en version 
PAL (rappelons qu'en France, nous uti lisons 

RADIOSCOPIE 
Origine: Etats-Unis 
Connexion T.V.: prise antenne avec 
(téléviseur PAL) ou prise péritel avec 
interface 
Microprocesseur: 6502 
Mémoire vive: 131 K 
Mémoire morte : 25 K 

. Affichsge: 40 colonnes de 24 lignes 
Haute résolution: 320 x 192 points 
Couleurs : 256 (16 couleurs en 16 in­
tensités chacune) 
Mannettes de jeu : oui (deux prises) 
Entrée cartouche : oui 
Lutins : néant 
Son: quatre voix sur 3,5 octaves · 
Prix: 2 100 F environ 

le procédé Secam), il faut donc soit possé­
der un téléviseur multistandard, et passer 
par la prise antenne, soit se procurer l'inter­
face PAUpéritel fabriquée par CGV. Cette 
solution assure une qualité d'image et un 
rendu des couleurs parfait. Un inconvé­
nient : cette interface est alimentée par un 
transformateur extérieur, ce qui augmente 
le nombre de fils courant autour de l'ordi· 
nateur. Les différentes prises sont regrou­
pées au dos de l'appareil, à l'exception des 
deux prises pour manettes de jeu, situées 
sur le côté gauche. Seule différence avec 

Des prises et des sigles 
le 800 XL, le port d'extension a une forme 
distincte, même si techniquement il n'a pas 
varié. Le câble est donc spécifique au XE, 
mais pas les utilisations de cette sortie. La 
prise périphérique Atari est unique et mul­
tifonction (lecteur de disquettes ou de cas­
settes, imprimante, etc.). Le port cartouche 
est également situé à l'arrière, solution dis­
cutable sur le plan pratique. Toutes ces pri­
ses sont identifiées par un petit sigle très 
parlant, ce qui évite les tâtonnements. La 



forme du clavier - QWERTY - est excel· 
lente. Les touches tombent bien sous les 
doigts, et la frappe est douce, trop peut· 
être. Les touches« majuscules» et« return » 
sont correctement dimensionnées. Un seul 
petit reproche, les quatre touches curseur 
ne sont pas disposées, à notre goût, de 
façon idéale. En revanche le rappel des 
symboles graphiques sur le devant des tou· 
ches est le bienvenu. C'est un détail qui 
évite de se replonger à chaque fois dans 
les profondeurs du manuel. Les touches de 
fonction (« help '" "start >>, " select », 
«option» et « reset ») sont placées au· 
dessus du clavier, et s' intègrent parfaite· 
ment à la li!;jne générale tout en restant pra· 
tiques d'emploi. Une version AZERTY n'est 
pas prévue, mais le logiciel de traitement 
de texte redéfinit les touches pour obtenir 
une clavier AZERTY accentué. Il est d'ail· 
leurs livré avec des étiquettes adhésives 
pour ne pas s'emmêler les doigts entre les 
dispositions anglo-saxonne et française des 
touches. Mais le véritable intérêt du 130 XE 
réside dans ses performances. 

Surpuissant 
Atari peut sans crainte annoncer le kilo· 
octet le moins cher du marché. 131 K de 
mémoire vive représentent une puissance 
qui était réservée jusque-là aux machines 
semi-professionnelles. Mais attention, le XE 
est plus le stade ultime du développement 
des micros familiaux traditionnels, que 
l'apparition d'une nouvelle race d'ordina· 
teurs. Il est construit autour d'un micropro· 
cesseur 8 bits, qui ne peut donc adresser 
que 64 K. L'accès à des tailles mémoires 
supérieures s'effectue par pages, à la dif· 
férence des microprocesseurs 16 bits. Mais 
Atari a résolu élégamment le problème de 
l'adressage. L'accès mémoire s'effectue 
par une seule case, et chaque plaque de 
16 K possède un " double » auquel on 

accède par un simple« switch "· Le double­
ment de la mémoire disponible faci lite la 
programmation. Il permet, par exemple, de 
travailler sur la puce graphique et de pour­
suivre une autre partie de la programma­
tion simultanément. Mais combien de pro­
grammeurs seront capables de profiter plei­
nement des capacités de la machine? En 
un sens, cette course effrénée à la puis­
sance semble un peu vaine. Le 130 XE ris­
que d'ailleurs d'être d'abord utilisé comme 
un 800 XL. 11 faudra attendre le développe­
ment de logiciels spécifiques au XE pour 
que celui-ci prenne toute sa mesure. Deux 
programmes spécifiques seulement sont 
disponibles. Un logiciel de gestion familiale 
et /nfinity, qui propose un tableur, un trai­
tement de te~e. une gestion de fichiers, et 
un logiciel de télécommunication qui per­
mettra d'organiser des réseaux de plusieurs 
Atari XE et ST. Il est possible d'utiliser simul­
tanément la gestion des fichiers et le trai­
tement de texte. Il n'est pas interdit de rêver 
aux jeux d'aventure qu'autoriserait cet ordi· 
nateur. Pour l'instant, il faut se contenter 
de la bibl iothèque du 800 XL. Celle-ci est 
fournie en titres de qualité, mais il est dom­
mage et frustrant de n'utiliser que la moi­
tié des possibilités du XE. Les program­
meurs retrouveront les caractéristiques 
connues du XL. 
Les périphériques sont les mêmes que ceux 
du 800 XL, mais avec, en plus, la possibilité 
d'utiliser un lecteur de disquettes 3,5 pou· 
ces d'un demi-mega ou un méga-octet (!) 
de l'Atari ST. Le DOS 2.5 lit à la fois les DOS 
2 et 3, ce qui met à l'abri des mauvaises 
su rprises. En utilisation semi-profes­
sionnelle, les disquettes 3.5 pouces seront 
particulièrement appréciées. Elles possè­
dent en outre l'avantage d'être protégées 
par une enveloppe de plastique qui les rend 
plus fiables. Les manettes de jeux ne chan· 
gent évidemment pas. Pour les nouveaux 
logiciels comme lnfinity, elles peuvent être 

utilisées pour déplacer un curseur, à la 
manière d'une souris. 
Côté logici~ l s, répétons-le, l'ensemble des 
cassettes, disquettes et cartouches du 
800 XL sont compatibles avec le 130 XE. 
Dans l'avenir, Atari France poussera au 
développement de jeux sur disquettes, dont 
l'avantage est indéniable par rapport aux 
cassettes. Reste le prix d'achat du lecteur, 
relativement élevé. En réalité, il n'est pas 
très différent de celui de l'unité centrale ... 
Les programmeurs profiteront de même 
des ouvrages parus dans la série XL. 11 fau­
dra un peu de patience avant de voir paraî­
tre des livres consacrés spécialement au 
XE. En attendant, on doit se contenter du 
manuel, traduit en français, qui est clair et 
complet. Les débutants sont pris par la 
main pour partir à la découverte du Basic, 
les programmeurs chevronnés disposent 
des adresses mémoires. les bricoleurs des 
schémas de câblage des différentes prises. 
Saluons cette initiative, excellente et 
encore peu courante. Autre détail pratique, 
la reliure spirale du manuel. Fini les pages 

Un produit bien fini 
qui tournent dès que l'on veut recopier un 
listing Illustrant une fonction particulière. 
Malgré son arrivée rapide sur la marché 
français, l'Atari 130 XE donne l'impression 
d'un produit bien fini. Pour fêter sa nais­
sance, Atari France annonce de nouveaux 
logiciels compatibles XUXE. qui marquent 
une évolution très nette de la gamme de 
jeux. Voici les plus marquants : 
L'énigme du triangle. Un jeu d'aventure ori· 
ginal , qui se déroule en temps réel. Il ne 
s'agit pas de trouver la clef qui ouvrira le 
coffre, ou l'antidote qui sauvera de la mort, 
mais de reconstituer une énigme en se 
déplaçant au bon endroit au moment adé· 
quat. Si l'on arrive trop tard, l'action est pas· ... 
sée, et de précieux indices se sont envo· ,. 
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lés. Ce jeu est entièrement texte, les 
concepteurs ayant priviligié la complexité 
de l'énigme au graphisme. 
Nostradamus, les tarots d'Atari. Ce n'est 
pas un jeu, mais un logiciel mis au point par 
un éminent tarologue. L'ordinateur n'a 
qu'un rôle de lecture et d' interprétation des 
cartes. Il n'effectue aucun tirage aléatoire, 
puisque la disquette est accompagnée d'un 
jeu de tarot, afin de tirer soi-même les car­
tes. L'utilisation de Nostradamus est très 
simple. Il suffit d'entrer le numéro de la 
carte tirée. L'ordinateur indique alors le 
nom de celle-ci, et la représente graphique­
ment de façon superbe. Toute erreur de 
frappe est ainsi immédiatement repérable. 

Cadeaux de naissance 
L' interprétation est ensuite rendue, avec 
possibilité d'une sortie directe sur impri­
mante. Que l'on soit un adepte on non des 
tarots, le succès en société est presque 
garanti ! 
Caméléon. Un logiciel ambitieux, puisqu'il 
ne s'agit rien d'autre que d'un jeu de stra­
tégie entièrement nouveau. Les règles en 
sont simples, la stratégie complexe. Deux 
joueurs s'affrontent l'un contre l'autre, 
l'ordinateur n'étant pas capable de prendre 
la place de l'un d'eux. Ils disposent chacun 
de dix pions disposés sur un cadrillage de 
9 x 9. Le but du jeu est de s'emparer des 
pions de l'adversaire. Pour prendre un pion 
adverse, il suffit de le sauter, comme aux 
dames. Mais l'intérêt du jeu repose sur le 
mode de déplacement des pièces. Les 
mouvements ne sont possibles que le long 
de cases préalablement allumées, selon 
trois intensités différentes. qui autorisent 
trois types de déplacements. A chaque 
coup, on choisit entre déplacer un pion, allu­
rner une nouvelle case, ou monter d'un cran 
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l'intensité d'une case déjà allumée. Les 
débutants joueront d'abord au coup par 
coup, mais ils s'apercevront rapidement 
que des stratégies sur plusieurs coups sont 
plus payantes. Comme aux échecs, ils est 
préférable de préparer te terrain plutôt que 
de foncer tête baissée. Pour apprécier vrai­
ment ce jeu un test de longue haleine est 
nécessaire. Mais Caméléon semble promet­
teu r. 
Dandy. Jeu d'action et de réflexion plus tra­
ditionnel, Dandy reprend le principe de Bu/­
der Dash. ll ·offre vingt-six niveaux de jeu , 
avec en plus la possibilités d'éditer de nou­
veaux parcours. If permet surtout de jouer 
à deux ensemble (et non pas l'un cont re 
l'autre) simultanément (et même à quatre 
avec 1·~ntique 800 !), porte ouverte à des 
tactiques élaborées. 
Au fur et à mesure des niveaux, les mons-

TILTOSCOPE 
Esthétique : * * * * * 
Prise en main : * * * * * 
Clavier: * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Son : **** 
Facilité de programmation: * * * * 
Fiabllité chargement K7 : * * * * 
Ludothèque : * * * * * 
Manuel: * * * * * 
Rapport qualité/prix : * * * * * 

tres deviennent de plus en plus dangereux, 
les clés, la nourriture et les bombes de plus 
en plus difficiles à attraper. 
Ces nouveautés constituent un beau 
cadeau de naissance pour l'Atari 130 XE, 
un ordinateur qui allie avec élégance la tra­
dition, par sa compatibilité avec le 800 XL, 
et la nouveauté, avec une taille mémoire 
impressionnante, un habillage réussi et un 
prix qui va faire jaunir les principaux 
concurrents. 
Reste la question blasphématoire: a-t-on 
besoin de 131 K de mémoire vive sur un 
ordinateur familial à l'utilisation encore mal 
définie, et un miew-ordinateur huits bits 
n'est-il pas dépassé pour un~utilisation pro-
fessionnelle? ,,,,_-
Souhaitons qu'une future gamme de logi­
ciels vienne infirmer cette assertion. 

Patrice DESMEDT 

Nous avons aimé : 
• Les performances ; 
• L'esthétique; 
• Le rapport qualité/prix exceptionnel ; 
• La compatibilité avec le 800 XL. 
Nous avons regretté : 
• L'absence de prise péritel ; 
• Le clavier QWERTY. 



INTELLECTUEL,NON? 
Voyager à l'intérieur du corps humain, enseigner l'écologie, 

traquer les différents aspects de votre personnalité, 
prendre le contrôle d'une centrale nucléaire, 

l'ordinateur peut tout, sait tout. Découvrez avec Tilt 
une approche ultra·fresh de la science. 

Three Mile Island : vous allez prendre le 
contrôle d'un générateur atomique d'élec­
tricité, doté d'un système de pressurisation 
à l'eau. Une fois la phase d'initialisation ter­
minée, vous pouvez prendre connaissance 
des divers éléments constituant la centrale. 
La vue O vous donne une représentation du 
réservoir et vous renseigne sur l'état des 
pressions et températures du système de 
refroidissement principal. Vous pouvez ainsi 
régler les pompes et les valves. 
La vue 1 permet d'observer et d'ajuster 
l'état des turbines, filtres et condensateurs. 
Un filtre au moins doit être activé pour auto­
riser la libre circulation d'eau. La mise en 
route de chaque pompe supplémentaire 
augmente son débit. Si par malchance le 
retour d'eau venait à être interrompu durant 
plus de quinze minutes (simulées), il vous 
faudrait au plus vite utiliser le système de 
refroidissement d'urgence pour éviter une 
trop grande montée en température. 
La vue 2 montre le cœur atomique. Elle 
vous renseigne aussi sur le nombre de pom­
pes demandées pour une stabilisation cor-

recta de la température. Plus cette tempé· 
rature est élevée, plus la centrale fourni t 
d'électricité. Mais vous ne devez bien sûr 
pas dépasser certaines limites, si vous ne 
voulez pas vous exposer à de sérieux pro­
blèmes (mieux vaut rester aux alentours de 
500 degrés). 
Le compartiment des pompes (vue 3) donne 
de précieuses indications globales. En effet 
ces pompes drainent dans deux cuves l'eau 
accumulée sur le sol de la chambre des 
pompes. Prenez garde que les cuves ne 
débordent pas car le risque de contamina-
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tion radioactive sera alors d' importance. 
Le tableau de maintenance (vue 4) vous 
renseigne sur les systèmes défectueux et 
vous permet heureusement de procéder à 
leur réparation. 
Le tableau 5 analyse votre production et 
vous donne votre bilan financier. Il ne suf­
fit pas en effet de parvenir à maintenir la 
centrale en état, il faut encore qu 'elle 
s'avère rentable. Pour cela, vous devez pro­
duire au moins 1 mégawatt par millier de 
dollars dépensés. Si vos comptes sont vrai­
ment trop déficitaires, la centrale sera tout 
bonnement fermée. Mais cette production 
électrique doit aussi s'adapter à la 
demande, qui change d'heure en heure et 
peut varier de 1 OO à 1 000 mégawatts. 
Le tableau 6 résume l'état des jauges et des 
témoins concernant l'ensemble de la cen­
trale. Mais attention, les témoins eux­
mêmes peuvent tomber en panne et vous 
devrez procéder à des vérifications régu­
lières et éveotuellement à des réparat ions. 
Vous vous apercevrez que vous aurez déjà 
du mal à coordonner le tout sans panne 
mais que l'ambiance devient franchement 
dramatique pour peu que les organes 
importants se mettent à lacher. Une fabu­
leuse simulation qui vous fera trembler 
devant votre écran. (Disquette Muse. pour 
Apple //). 

cc Le Pays des merveilles'" le moteur à 
explosion : grâce à ce logiciel, les moteurs 
à explosion, qu' ils soient à deux ou quatre 
temps, dévoilent leurs secrets. Une présen­
tation animée explique le fonctionnement 
de ces deux types de moteurs. de façon 

claire et simple. « Le moteur à explosion » 
reprend le même principe qu'« écologie 
cycle de vie», avec ses chargements suc­
cessifs, et sa construction en deux parties, 
«enseignement» et" tests». Mais ici, le gra­
phisme et l'animation apportent l'essentiel 
pour la compréhension du fonctionnement. 
Et la définition moyenne est suffisante pour 
schématiser le moteur. Les questions 
posées en fin de parcours profitent elles 
aussi des possibilités offertes par l'illustra­
tion, grâce à l'utilisation de couleurs pour 
reconnaître les différentes pièces du 
moteur. Compte tenu des capacités de 
l'Alice 4 K, «Le moteur à explosion» est 
réussi. On pourra seulement lui reprocher 
une durée de vie réduite, inconvénient com­
mun à tous les logiciels «fermés 11. (Cas­
sette lnfogrames, pour Alice). 

Atarilab · Module température : Atarilab 
est une initiative encore unique dans le 
domaine de la micro-informatique familiale 
de grande diffusion. Atarilab est en effet 
beaucoup plus qu'un simple logiciel. C'est 
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une extension qui offre des sens à l'ordina­
teur. Celle-ci comprend une interface multi­
usages, un logiciel sous forme de cartou­
che, et des accessoires: ici deux thermo­
mètres. Un classique à mercure. et un autre 
qui se branche sur l'interface . Ce dernier 
permet de visualiser à l'écran les tempéra­
tures qu' il relève. Jusqu'ici, rien d'extraor­
dinaire. Mais l'ordinateur entre alors dans 
la danse. Il mémorise les informations, 
fabrique automatiquement des courbes. Le 
thermomètre, s' il n'est pas d'une précision 
totale, est par contre très sensible, et 
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répond quasiment instantanément. Les gra­
phiques schématisant les variations de tem­
pérature peuvent représenter des durées 
de quelques secondes à vingt-quatre heu­
res. Ce qui signifie que l'on étudie aussi bien 
le réchauffement d'un verre d'eau froide 
placé dans une pièce chauffée, que la tem­
pérature extérieure sur une journée entière. 
Le manuel (en français) qui accompagne 
Atarilab est complet et clair. Il ne se 
contente pas de présenter les différentes 
possibilités du logiciel, mais propose et 
commente plusieurs expériences réalisa­
bles avec celui-ci, et se révèle être une véri­
table initiation à la physique et à la chimie, 
et propose des schémas vierges afin d'y 
noter les résultats de ses propres mesures. 
Peut-être aurait-il été intéressant d'y adjoin­
dre un chapitre météo à la suite de celui 
consacré aux mesures des températures 
extérieures. N'était-ce pas l'occasion 
d'aborder les phénomènes de passage de 
fronts froid et chaud? Il est vrai qu'un baro­
mètre serait alors le bienvenu. On touche 
ici les limites d'Atarilab tel qu'il nous est 
actuellement proposé. Son champ d'appli­
cation est encore trop restreint face à 

l'investissement financier qu'il provoque. 
Car, malgré la richesse du manuel, on fait 
assez vite le tour des possibilités de cette 
extension originale. D'autres logiciels sont 
prévus, qui utiliseront l'interface, et en mul­
tiplieront ses possibilités. Pour l'instant, Ata­
rilab se présente comme une excellente · 
idée, originale, novatrice, mais qui n'a pas 
encore atteint la plénitude de ses possibili­
tés. (Cartouche Atarî, pour Atari BOO XL). 

Make à Chip: le fonctionnement de votre 
ordinateur n'aura bientôt plus de secrets 
pour vous avec ce logiciel. Vous commen­
cerez par apprendre la structure des por­
tes "AND», 1< OR», «NOT», « NAND )> et 
« NOR'" Un!i fois que vous aurez bien assi­
milé ces notions de base, vous pourrez pas- ~ 
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ÉVITEZ 'ES CE,,U,ES SANGUINES TROP AGRESSIVES ••• 

ser au chapitre suivant. Vous verrez alors 
comment connecter les portes entre elles 
de manière à créer des circuits plus corn· 
plexes.' Vous apprendrez aussi comment 
chaque type de porte peut être réalisé uni­
quement par la combinaison judicieuse de 
portes« NANO ». Vous découvrirez ensuite 
la structure des c ircuits à «mémoire» (cir­
cuits bi-stables par exemple). Dans la der-

NOR. 

.. 
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nière partie, vous pourrez laisser libre cours 
à votre inspiration et créer le circuit que 
vous désirez. Il pourra contenir jusqu'à 
douze portes logiques et acceptera quatre 
entrées et quatre sorties. Une fois que vous 
aurez terminé, le programme testera votre 
circuit pour vérifier sa validité, et vous auto· 
rlsera à le corriger le cas échéant. SI tout 
va bien, vous pourrez ensuite établir la table 
de vérité de ce circuit. Un programme cor· 
rect d' initiation à l'électronique. (Cassette 
Incognito Vidéo 107 Informatique, pour 
Spectrum 48 K). 

Microbe : le plus souvent à la suite d'un 
accident, une personne est victime d'un 
grave problème de caillot sanguin ou 
d'hémorragie siégeant au niveau d'une 
artère cérébrale. Du fait de cette localisa· 
lion particulièrement critique, la chirurgie 
et la médecine classiques ne peuvent être 
d'aucun secours pour tenter de sauver 
cette personne. Aussi, les spécialistes ont­
ils décidé de tenter l'impossible. Un sous­
marin va être miniaturisé et introduit dans 
le courant artériel. Le voyage fantastique 
commence. 
Il vous faut voyager dans le milieu sanguin. 
parvenir jusqu'à la cause du mal et essayer 
de l'annihiler. Plusieurs choix vous sont pro· 
posés au début : jeu solitaire, en petit ou 
en grand groupe, antécédents médicaux 
divers, circonstances de survenue différen· 

tes, et niveau de jeu, 
en fonction de 

vos connais­
sances médica· 

les. Puis, on vous 
dresse un rapide 

bilan: état civi l, état 
physique, anté· 

cédents mé· 
dicaux et 

allergiques du patient. Il ne vous reste plus 
qu'à subir le protocole de miniaturisation et 
démarrer sans plus tarder cette singulière 
aventure. Vous pouvez vous informer à tout 
moment de l'état de votre patient de 
manière à pouvoir prendre au plus tôt les 
mesures nécessaires. Il ne servirait à rien 
en effet de parvenir au but, si votre blessé 
est déjà décédé depuis longtemps. Pour 
vous aider, vous pouvez consulter la biblio· 
thèque du sous-marin, assez fournie, qui 
vous renseigne sur la fonction des organis· 
mes sanguins que vous cotoyez et sur 
l'effet des thérapeutiques dont vous dispo· 
sez. Un atlas anatomique vous permet de 
vous guider plus facilement dans cette véri· 
table jungle que constitue l'enchevêtrement 
des vaisseaux. Mais il ne faut pas non plus 
perdre de vue que vous pilotez un engin 
mécanique, dont il faut surveiller les réser· 
ves d'oxygène (il serait dommage de périr 
asphyxié si près du but). de carburant et 
d'énergie. Fort heureusement, le sous· 
marin contient tout ce qu'il faut pour rechar-

gerces différents éléments. mais n'oubliez 
pas de le faire à temps. Vous guiderez votre 
engin en évitant soigneusement qu'il ne 
heurte les parois ou certaines cellules san­
guines particulièrement agressives. 
Vous verrez que vous aurez bien du mal à 
coordonner le tout et cela même au niveau 
le plus simple. Un très intéressant jeu, qui 
pourra vous fai re découvrir quelques 
notions de médecine et d'anatomie. (Dis­
quette Synergistic/Software, pour Apple Il). 

cc Le Pays des merveilles '" biologie : 
l'existence même de ce logiciel- comme 
celui de son frère de collection « technolo­
gie,, - relève de l'exploit. Ils tournent en 
effet tous deux sur Alice 4 K ! Réussir un 
programme qui se tienne en si peu de place 
mémoire n'est pas une mince affaire. Ceux 
qui possèdent un Alice en version de base 
en savent quelque chose. La bibliothèque 
pour cette machine n'est pas particulière· 
ment fournie. Pour contourner la difficulté, 
lnfogrames a réalisé un programme 
d$~oupé en pages. Ce choix oblige plu· 
sieurs chargements successifs au fur et à 
mesure que l'on avance dans le logiciel, 



mais cette contrainte ne pèse pas trop, car 
chaque chargement s'effectue très rapide­
ment. L'éditeur définit ses cassettes Le 
Pays des merveilles comme " la première 
encyclopédie française sur micro­
ordinateur». Cette dénomination reste cer­
tainement un peu prétentieuse, mais elle 
résume bien la philosophie de " Biologie » 
dont le sous-titre est «Ecologie, cycle de 
vie». La part didactique est prépondérante, 
avec des explications par textes et illustra­
tions. On découvre ainsi le principe de base 
du cycle de la vie, qui se résume par cc rien 

ne disparaît, tout se transforme». A t itre 
d'exemple li lièvre mange de l'herbe, le 
renard mange le lapin, mals une fois mort, 
le renard servira d'engrais à la terre sur 
laquelle pousse l'herbe qui nourrit le lièvre ... 
Plusieurs cycles sont présentés et com­
mentés. Les illustrations, au graphisme 
assez sommaire, ne possèdent qu'un inté· 
rêt d'agrément. A la fin de la présentation, 
une série de questions permet de tester 
compréhension et connaissance du sujet. 
Il faut reconnaître que le cycle de la vie 
n'est pas analysé en détai l, et que la polu-

lion est abordée rapidement. L' idée de 
départ de ce logiciel est bonne, mais le 
résultat n'est pas véritablement probant. 
(Cassette lnfogrames, pour Alice). 

Carte du ciel : allons droit au but, à la prin­
cipale qualité de ce logiciel : il montre le ciel 
tel qu'il se présente à un endroit et à une 
date donnés, à l'heure près. Il est ainsi très 
facile de visionner par exemple les étoiles 
telles qu'elles se présenteront le 10 juin 
1985, à Paris, à minuit. Et si l'envie vous 
prend de passer une nuit blanche à contem­
pler la voOte céleste, rien de plus facile. Il 
suffit d'avancer heure par heure, et vous 
verrez la course des constellations au cours 
de la nuit, certaines apparaissant, les autres 
allant se coucher au-delà de l'horizon. Et 
si vous ne voulez à aucun prix vous sépa­
rer de l'une d'elles, rien de plus facile. Il suf­
fit de se déplacer de quelques milliers de 
ki lomètres dans la direction appropriée pour 
retrouver cette constellation. 
Avec Carte du ciel, ce genre de voyage ne 
dure que quelques secondes, le temps de 
chercher et de rentrer les coordonnées du 
lieu où l'on désire se« rendre». Cette pos- ~ 
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UN ALLER SIMPLE POUR LE (SEPTIÈME 1} 'IEL ••• 
sibil ité de choisir« son » ciel est très impor­
tante, car elle facili te ensuite l'observation 
réelle, qui constitue la finalité de tout logi­
ciel de ce type. Ce choix engendre bien sûr 
un inconvénient. Le ciel est présenté à 
l 'écran dans son intégralité, ce qui donne 

une impression d'étroitesse. Mais la préci· 
sion obtenue reste convenable. puisque ce 
logiciel contient en mémoire 613 étoiles, 
dont 80 sont nommées. 88 constellations, 
22 étoiles doubles observables aux jumel­
les et 21 objets célestes (nébuleuses, 
galaxies). D'autre part, les étoiles sont pré­
sentées symboliquement selon la force de 
leur éclat, et une fonct ion" zoom», permet 
d'obtenir le grossissement d'une constel· 
lation pour l'observer en détail, avec 
lensemble des étoiles qui la composent et 
leur nom. Pou r conserver une bonne lisibi­
lité. les astres ne sont repérés que par une 
lettre, le nom complet se trouvant dans un 
cartouche annexe. Pour certaines comman· 
des, l'emploi du crayon optique facilite 
encore l'uti lisat ion. Ainsi pour grossir une 
constellation, il suffit de la pointer. Les heu· 
res de lever et coucher du soleil el de la 

lune n'ont pas été oubliées, pas plus que 
les phases de cette dernière. 
Les possibilités offertes par Carte du ciel 
sont donc très intéressantes, surtout 
lorsqu'on sait que ce logiciel tou rne aussi 
bien sur MO 5, TO 7170 et surtout sur TO 7 
avec extension 16 K. Cette volonté de com­
patibilité a dû obliger les concepteurs à des 
choix difficiles, et à une simplification de 
certains éléments. On aimerait bien sûr un 
plus grand nombre d'étoiles nommées, 
éventuellement accompagnées de petits 
commentaires sur leurs caractéristiques 
(tail le, âge, distance de la terre, etc .). Mais 
dans ce cas. les possesseurs - nombreux 
- du " vieux » TO 7 se seraient sentis lésés. 
Le choix d'Answare se justifie pour cette 
raison. (Cassette Answare, pour TO 7 + 16 
K, TO 7170 et MO 5). 

Astronome : ce logic iel intéressera toutes 
les personnes férues d'astronomie ou sim­
plement désireuses d'en connaitre un peu 
plus sur les planètes et les étoiles qui nous 
entourent. Une fois le programme chargé, 
six options sont disponibles. 
La première permet de changer l'heure et 
le lieu d'observation. Au départ, le pro­
gramme est réglé au 19 ' janvier 1984, à Lon­
dres, à 23 heures GMT. Les calculs ont déjà 
été effectués dans cette option, ce qui vous 
fera gagner un temps précieux lors de la 
première approche de ce programme. En 
effet, malgré le recours à une rout ine en 
langage machine, il lui faut onze minutes 
pour recalculer complètement la position 
des 1 090 étoiles inclues dans les vues 
célestes. Cette option vous indique par la 
même occasion la correspondance entre 
heure G.M.T. (heure de Greenwich) et heure 
sidérale locale. 
La seconde et la troisième option vous per­
mettent de calculer les coordonnées équa· 

toriales du soleil, de la lune, des planè­
tes du système solaire, ainsi que des 
astéroïdes et des comètes. Elles peu­
vent ainsi être rapportées sur la carte 

du c iel ou sur les vues nocturnes. 
L'option 3 donne en outre la 

distance et le semi-diamètre 
du soleil et des p lanètes . 

L'option 4 est sans doute la 
plus intéressante. Elle trace 
les étoiles qui se trouvent 
au-dessus de l'horizon au 
moment et à l 'endroit choisi 

dans l'option 1 Le ciel 
nocturne est divisé en 
cinq parties pour l'affi-

~ ~ rect ion des qua-
.a) -~chage : vues en d1-

.. ,,~~ trepointscar- ~ 

~ 
~---



JOUER AU PENDU-SUR BETELGEUSE OU SIRIUS ••• 
dinaux et vue directement au-dessus de 
vous. Une fois les étoiles affichées, vous 
pouvez demander au programme de vous 
tracer la silhouette d'une ou plusieurs des 
quatre-vingt huit constellations, pour peu 
qu'elles puissent être observables sur la 
vue choisie. Vous pouvez y projeter la posi­
tion du soleil, de la lune, des planètes. 
L'option 5 vous aide à observer certaines 

régions du ciel d'une manière plus appro­
fondie. Vous avez le choix entre 362 sec­
teurs différents et vous disposez des 
mêmes facil ités que dans l'option précé­
dente. L'option 6 offre deux possibilités sup­
plémentaires. Tout d'abord, vous pouvez 
observer sur un diagramme animé la 
course des planètes. Ensuite, elle autorise 
le calcul des heures de lever et de coucher 
de tout corps, vu d'une position spécifique. 
Un très bon logiciel d·astronomie, qui vous 
fera découvrir «tout ce que vous 
avez toujours voulu savoir 

Microclel: çe logiciel est construit en trois 
parties. Tout d'abord une représentation 
graphique du ciel en neuf cartes, puis un 
jeu de pendu sur les étoiles. enfin une série 
de questions destinées à tester ses 
connaissances, 
La première partie est la plu~ intéressante, 
puisquïl s'agit de partir à la découverte du 
ciel. Chaque carte se construit en trois fois. 
Les étoiles apparaissent d'abord, sans 
aucune indication. Une pression sur la 
barre d'espacement, et voilà les traits qui 
relient les étoiles d'une même constellation. 
En dernière étape, les noms des étoiles et 
des constellations viennent s'inscrire. Ce 
passage progressif de la carte ·muette à 
celle détaillée est l'un des atouts de ce logi· 
ciel. Le néophyte se précipitera sur la carte 
complète pour apprendre à reconnaitre 
Bételgeuse, Vega ou Sirius. Plus tard, il 
s'arrêtera à la première ou la seconde 
étape, pour tenter de nommer les 250 étoi· 
les et les 47 constellations cartographiées. 
Ce nombre important est obtenu grâce à 
neuf cartes différentes. Ce choix présente 
l'avantage de représenter le ciel avec pré· 
cision. En contre-partie, on ne dispose pas 
d'une vue d'ensemble, ce qui nuit à la com­
préhension. L' idéal est d'utiliser Microciel 
de nuit, et de ne pas hésiter à sortir, pour 
mettre immédiatement en pratique ses con· 
naissances fraîchement acquises, et su r· 
tout de « relier» les cartes les unes aux 
autres. Ce découpage du firmament en 
tranches permet également d'éluder une 
difficulté majeure inhérente au thème du 

sur les étoiles sans ja-

mais oser le demander». ~t::-';w"'-""" !!~~~~~--...... li 
(Cassette Semaphore, ~;.-~-.-17 
pour Spectrum 48 K). 'If U'llP"-
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logiciel. La voûte céleste se modifie d'une 
heure sur l'autre, d'un jour sur l'autre. Cela 
n'empêche pas une certaine frustration, 
chaque écran restant « lréel ». 
La deuxième partie de Microciel est sans 
surprise. Elle offre la possibilité, en s'amu· 
sant au bon vieux" pendu », d'apprendre le 
noms des étoiles. Si l'on ne trouve pas, 
l'ordinateur donne quelques éléments pour ~ 



1 

~ 

ÊTES·VOUS NÉ SOUS UNE BONNE ÉTOILE 1 
aider à trouver la réponse. Petit à petit, on 
pourra apprendre les qualités des principa­
les étoiles. Encore faut-il ensuite être capa­
ble de les "accrocher» à leur place ... 
La dernière partie est consacrée à des tests 
de connaissance . Par exemple: "dans 
quelle constellation se trouve Bételgeuze? 

Il est ensuite possible de faire apparaitre 
directement la carte correspondante 
pour visualiser le tout. Mlcrociel 
ne cache donc pas sa volonté 
pédagogique, et remplit hono-
rablement son contrat. 
(Cassette Marco 
Polo pour 
Oric!Atmos). 
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Stargazer Secrets : écrit par un astrologue 
professionnel. ce logiciel se propose de 
vous faire découvrir les principaux aspects 
de votre personnalité. D'utilisation très sim­
ple même pour un novice dans cette diffi· 
ci le science, Il suffit de fournir au pro­
gramme le nom, la date, l'heure et le lieu 
de naissance de la personne que vous vous 
proposez d'étudier . L'heure doit être indi­
quée en heure GMT (heure de Greenwich). 
Pour les personnes nées en France, il faut 
donc retrancher une heure en hiver et deux 
heures en été ou simplement une heure 
quelque soit la saison si la date de nais· 
sance est antérieure au changement 
d'horaire d'été. Le lieu de naissance est 
fourni sous la forme de degrés et minutes 
de longitude et latitude. La consultation d'un 
allas vous permettra de retrouver rapide· 
ment ces données. Une fois ces informa· 
lions connues du programme, celui-ci va se 
mettre à calculer la position des 
planètes à l'heure dite, ce 
qui lui prend environ 

deux minutes. Il affiche la carte du ciel, et 
vous renseigne sur l'ascendant et le milieu 
du ciel, mais non sur votre signe astrologi­
que, qu'il est facile de trouver dans de mul­
tiples revues. Le tableau suivant vous 
donne la position exacte des planètes à la 
naissance et leur correspondance avec les 
maisons. Mais seules les personnes ayant 
quelques connaissances en astrologie pour­
ront en tirer profit. Fort heureusement, le 
programme va ensuite analyser tous les 
aspects de votre personnalité, planète par 
planète et vous en donner une description 
assez détaillée. Pour finir il effectue une 
sorte de synthèse qui constitue votre ligne 
directrice, laquelle peut d'ailleurs se trou· 
ver en contradiction avec l'un des points 
d'analyse précédent, du fait des forces 
antagonistes. L'option« copy »vous permet· 
tra, si vous disposez d'une imprimante, 
d'obtenir un rapport écrit. La dernière par· 

tie du programme est plus spé­
cialement destinée aux 

novices et renseigne ~ 



POUR ACQUÉRIR LA SAGESSE ANCESTRALE DE L'EMPIRE DU MILIEU •• 

brièvement sur 1e sens général des maisons 
et des planètes. Un bon logiciel, qui inté­
ressera certainement nombre de vos amis. 
(Cassette C.R.L., Pluto, pour Spee1.rum 
48 K) . 

Astrologie chinoise : le Yi-King ou Yi­
Ching, est empreint de la sagesse ances­
trale de l'Empire du Milieu. Il rend ses ora­
cles sous forme de phrases sibyllines, qui 
sont pourtant interprétables par tous ceux 
qui veulent s'en donner la peine. L'origine 

du Yi-King se perd dans la nuit des temps, 
puisqu 'il est antérieur même à la philoso­
phie du Ying et du Yang, à qui il a donné 
naissance. Autrefois, les Chinois consul­
taient des moines. seuls habilités à rendre 
des oracles. Ceux-ci interprétaient des 
hexagrammes formés par des jets succes­
sifs de trois pièces. Les combinaisons de 
cc pile,, et de «face» correspondent à des 
oppositions Ying-Yang, qui parlent aux initiés. 
Aujourd'hui ,.les férus de philosophie chinoise 
passent des heures pour rendre un oracle, 
en compulsant d 'épais ouvrages. Ce pensum 
est désormais inutile, grâce àAsstrologie chi· 
noise, que Tilt a vlf en version de travail et 
vous présente en exclusivité. ce logiciel uti· 
lise les moindres recoins de la mémoire du 
Commodore 64 pour y faire entrer des tex· 
tes d'une longueur impressionnante, qui 
donnent à ce logiciel toute sa finesse et 
assurent le meilleu r respect du véritable Yi· 
King. Les auteurs de Horoscope chinois ont 
voulu d'abord respecter la philosophie de 
cet horoscope. Les «oracles., rendus par 
l'ordinateur ne proviennent pas d'un simple 
tirage aléatoire. Ils correspondent à ceux 
que rendrait un véritable adepte du Yi-King. 

Que l'on adhère ou pas à cet art divinatoire, 
on ne peut que reconnaître le sérieux du 
logiciel et la sagesse de ses réponses. 
Sa mise en œuvre est simple. Après la page 
d'introduction. accompagnée d'une musi· 
que originale du compositeur Sylvain 
Lozac 'h - initiative encore trop rare qu'il 
convient de souligner - , l'ordinateur vous 
demande votre date de naissance, afin de 
déterminer votre signe du zodiaque, ainsi que 
le jour et l'heurede la consultation. On passe 
ensuite au lancement des pièces, tout en for· 
mulant la question que l'on désire sou· 
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mettre à l'horoscope. Celui-ci répond après 
six jets, avec des phrases comme cc Il faut 
aller jusqu'au bout de ce que l'on entreprend. 
La réussite vient à celui qui travaille.,, Une 
nouvelle interrogation est, bien sûr, possible, 
afin de compléter l'oracle. Mais, attention, 
si l'on pousse les questions trop loin, le Yi­
King risque de se bloquer, comme autrefois 
les moines refusaient de continuer leur inter­
prétation si les questions allaient trop loin. 
Astrologie chinoise se présente comme un 
logiciel original. La part des graphismes est 
faible. du fait de l'importancè du texte, ce qui 

n'empêche pas un excellent rendu du lan­
cement des pièces et une très belle présen­
tation des phrases, en gros caractères ori­
ginaux. Libre à chacun de croire à l'horoso­
cope. Quant aux auteurs, ils n'ont pas résisté 
au désir de lui demander si le logiciel con­
naitrait le succès. La réponse fut affirma­
tive ! (Cassette pour Commodore 64). 

Survival : certains principes d 'écologie qui 
président aux destinées des animaux sau­
vages vont vous devenir familiers avec ce 
programme. 
Vous avez le choix entre six modèles diffé­
rents: faucon, rouge-gorge, lion, souris. 
mouche ou papillon. Vous commencez le 
jeu dans un, environnement favorable à 
votre animal. Mais les choses vont rapide­
ment se gâter. En effet, il faut échapper aux 
prédateurs qui vous guettent et savoir vous 
alimenter et boire de façon régulière pour 
conserver vos forces. Vous déplacez votre 
animal sur un écran quadrillé où sont repré­
sentés le terrain, les sources de nourriture, 
les points d'eau, et les animaux proches. 
A chaque tour, vous devez choisir la direc­
tion vers laquelle vous désirez vous rendre. 

Bien évidemment, si vous etes prédateur. 
vous devez réussir à capturer une proie et 
dans le cas contraire, vous devez fuir à tout 
prix la proximité des prédateurs de tous 
poils. Vous verrez que cela n'est pas facile 
dans un cas comme dans l'autre. Si tout va 
bien, vous parviendrez peut·être à faire 
mourir votre animal de vieillesse. L'idée de 
ce programme est intéressante mais le 
système utilisé pour le déroulement de la 
partie laisse à désirer. (Cassette Five Ways 
Software/Vidéo 107 Informatique, pour 
Spectrum 48 K). • 
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RÔLES 

------SCOOP--------

PROFESSION REPORTER 
Réalisez le scoop de votre vie en retrouvant 

'un espion international. Vos ennemis: le temps, les services secrets 
et votre rédacteur e.n chef qui veut des résultats im-mé-dia-te-ment ! 

Scoop est un nouveau logiciel de jeu 
d'aventure sur Apple en français. Ses 
auteurs, Arnaud Lerondeau et Pascal Viel· 
hescaze, séduits par le style de Masque· 
rade (voir Tilt n° 18), ont voulu créer un logi· 
ciel de la même veine, où il ne suffit pas de 
se déplacer et de récupérer, plus ou moins 
au hasard, les différents objets que l'on 
peut trouver, mais plutôt un jeu où la 
réflexion serait maîtresse. Et ils y ont par· 
faitement réussi. Ici pas de pièges peu pré· 
visibles ne servant qu 'à retarder l'avance 
du joueur et n'apportant aucun intérêt sup· 
plémentaire au jeu. Vous pourrez vous 
déplacer librement dans un périmètre 
donné. Mais si vous n'êtes pas parvenu à 
utiliser certains des indices, vous serez 
rapidement limité. 
Vous incarnez un journaliste n'ayant pas eu 
jusqu'à présent beaucoup de réussite. 
Votre patron commence a en avoir sérieu· 
sement assez de cet état de chose. Aussi, 
lorsqu'il apprend qu'un espion international 
s'est réfugié en vi lle, décide-Hl de vous don· 
ner votre dernière chance. Soit vous par· 
venez à le retrouver et à réaliser le scoop 
de votre vie, soit votre patron, lassé de vous 
payer sans grand résultat s'empressera de 
vous jeter à la porte. Malheureusement, 
vous n'êtes pas le seul à être informé de 
la présence de l'espion et les Services 
secrets risquent de mettre leur grain de sel. 
Il faut les éviter à tout prix si vous ne vou· 
lez pas voir votre mission échouer préma· 
turément. Par où allez-vous commencer? 
Eh bien, par sortir du bureau du patron car 
il a autre chose à faire qu'à vous regarder· 
et vous n'y trouveriez d'ailleurs rien d'inté· 
ressant. Je vous rappelle que vous êtes 
journaliste de profession. Mais pour l' ins· 
tant, vous ne possédez rien encore qui 
puisse le prouver. Commencez par recher· 
cher votre carte de presse. Bien évidem· 
ment, elle n'est pas où on pourrait s'atten· 
dre à la trouver. La femme de ménage a 
décidément la mauvaise habitude de ran· 
ger n' importe où ce qui lui tombe sous la 
main. Munissez-vous ensuite de l'attirail du 
parfait reporter. Je vous laisse deviner ce 
qui vous sera le plus utile. Vous allez main· 
tenant pouvoir quitter l'immeuble du jou r· 
nal et commencer votre enquête. Comme 
pour tous les jeux d'aventure, dressez une 
carte des lieux visités, elle vous permettra 
de revenir plus rapidement sur certains 
lieux. Parfois votre attention sera attirée par 
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Foncez ! Sinon c'est la porte ... 
un objet ou un endroit particulier. En fait 
dans certains cas. il ne s'agit que d'une 
ruse pour vous polariser sur quelque chose 
d'inutile au lieu de vous laisser chercher là 
où celà serait plus profitable. Lorsque vous 
arriverez devant le casino, ne vous déses· 
pérez pas devant l'insistance du portier à 
refuser l'entrée à toute personne qui ne por· 

terait pas de cravate. Vous êtes d'un style 
plutôt décontracté, et cet accessoire vous 
a toujours semblé inutile. Ne cherchez pas 
à parcourir la ville pour tenter d'en ache· 
ter une, vous n'y parviendrez pas. Mieux 
vaut penser aux avantages que vous pro· 
curent votre profession car c'est par ce 
biais que vous arriverez à rentrer au casino. 



~------ADVENTUREWRITER---
Une fois dedans, faites ce que les gens font 
d'habitude dans un casino : jouez. Vous ver· 
rez que cela en vaut la peine. Le portier de 
l'hôtel est lui plus diffici le à convaincre. 
Vous devrez lui causer un grand étonne· 
ment pour qu'il accepte de vous laisser 
entrer. Un petit tuyau en passant: le jour· 
nal que vous aurez acheté au kiosque n'est 
pas étranger à ce revirement. Bien d'autres 
embuches vous attendent sur la longue 
route qui mène au succès. Nous vous lais· 
sons les découvrir tout seu l pour ne pas 
vous gâcher le plaisir du jeu. 
Le dialogue avec l'ordinateur s'effectue de 
la manière habituelle: verbe puis complé· 
ment. Le vocabulaire est riche de deux 
cents mots environ et ne contient donc pas 
beaucoup de synonymes. Aussi voilà une 
petite astuce qui vous fera gagner un peu 
de temps. Testez d'abord le verbe seul. S'il 

Scoop 

n'est pas connu, le programme vous répon· 
dra : <<c'est impossible pour l'instant '" Si au 
contraire il fait partie du lexique, vous aurez 
droit à la réponse : <<je comprends, mais 
soyez plus précis"· Joignez ensuite un corn· 
plément à un verbe connu, et vous saurez 
alors s'il fait partie du vocabulaire du pro· 
gramme. Le dialogue peut aussi s'effectuer 
en partie grâce à la souris, simplifiant ainsi 
la procédure, ce qui constitue une grande 
première pour un jeu d'aventure. 
Ce logiciel, servi par des graphismes de 
qualité, est l'un des meilleurs en français 
que nous ayons eu l'occasion de tester sur 
cette machine. Vu sa difficulté. vous risquez 
fort d'être tenu en échec durant de longues 
semaines avant de réussir votre scoop. 
(Disquette Loriciels, Apple Il. Prix: 395 F.) 

HISTOIRE 
D'HISTOIRES 

Jouer avec les logiciels des autres, c'est bien. Créer 
ses propres softs, c'est mieux ... Adventure Writer 

résout vos problèmes en vous permettant de réaliser des 
jeux en assembleur sans connaître l'assembleur. 

Ce logiciel n'flst pas un jeu, mais un pro­
gramme qui permet de créer votre propre 
jeu d'aventure, en langage assembleur. 
Rassurez-vous, il n'est pas besoin de con· 
naître ce langage pour y parvenir. La pro­
cédure est relativement simple, mais 
demande toutefois à être suivie pas à pas 
si vous voulez obtenir de bons résultats dès 
le début. Avant toute chose, il faut que votre 
scénario soit déjà complètement prêt. En 
particulier, vous devez dresser un plan 
détaillé des lieux visités, en leur attribuant 
à chacun un numéro et inventorier les 
objets que l'on pourra y découvrir. Puis, 
vous devez déterminer les possibilités de 
passage d'un lieu à l'autre. Ensuite, il vous 
faut dresser la liste complète du vocabu· 
!aire compris par le programme. N'oubliez 
pas d'introduire un certain nombre de 
synonymes, de manière à faci liter le dialo­
gue au moment du jeu. Enfin, prévoyez tou­
tes les actions possibles conduisant à une 
situation donnée. 
Il est bien évident que le programme ne 
pourra vous être d'aucune aide à ce niveau 
et que seule votre imagination sera sollici­
tée. Soyez logique avec vous-même et réflé· 
chissez à ce que vous feriez dans une 
même situation. Evitez si possible l'intro­
duction du facteur chance, qui ne fait que 
retarder la découverte de la solution sans 
améliorer le scénario. En revanche il est 
grandement recommandé de prévoir certal· 
nes catastrophes qui s'abattront su r les 
malheureux aventuriers, s'ils n'ont pas suivi 
des critères rigoureux de logique. Plutôt que 
de les faire mourir dans ce cas, il est beau­
coup plus intéressant de préparer un piège 
d'où ils ne pourront s'échapper qu 'en fa i· 
sant preuve de sagacité ou en répondant 
correctement à une énigme par exemple. 
Vous pouvez aussi tenter d'attirer leur 
attention sur un objet ou un lieu en fait sans 
utilité pour la solution. Laissez aller votre 
imagination, et vous verrez que vous serez 
vous-même surpris par vos possibilités 
dans ce domaine. Il va maintenant fal loir 
transcrire cette aventure sur l'ordinateur. 
Pour vous entraîner, il est recommandé, si 
vous utilisez ce programme pour la pre­
mière fois, de commencer par créer la mini· 

aventure donnée en exemple dans le 
manuel. Tout d'abord, choisissez l'option 
"Descriptions d'emplacements"· Elle vous 
autorisera à insérer ou à remplacer une 
description. Vous pouvez mettre votre texte 
en valeur en affichant certains mots en 
inverse. Au stade suivant, vous définissez 
la façon de se déplacer d'un lieu à l'autre. 
Pour cela, vous devez taper pour chaque 
lieu la liste des codes. Ainsi « MONTO E 5 >> 

signif iera qu'à partir de la pièce où vous 
êtes, il faut monter pour aller dans la pièce 
0 et aller à l'Est pour parvenir à la pièce 
5. Vous allez maintenant entrer la descrip· 
tion des objets, puis leur attribuer un empla· 
cernent au départ. Ensuite. vous devez sai· 
sir le vocabulaire du programme. Celui-ci 
est déjà riche d'emblée de trente mots. 
Ceux qui sont quasi obligatoires. En parti· 
culier, les options de sauvegarde et de 
rechargement d'un jeu en cours d'aventure 
sont déjà inclus dans le programme. Pour 
rentrer de nouveaux mots, taper les quatre 
premières lettres du mot, suivies de son 
numéro de code. Les termes ayant le même 
code seront considérés comme synonymes 
aussi faites attention et surtout évitez les 
fautes d'orthographe qui bloqueraient le 
déroulement normal de l'aventure. 
Nous allons aborder ensuite la phase la plus 
complexe de cette création : la saisie de la 
table des actions. Cette table définit toutes 
les actions possibles du joueur dans un lieu 
donné et s'il faut que certaines conditions 
préalables soient réalisées pour que l'action 
se produise. Ainsi pour que notre aventu· 
rier puisse ouvrir le coffre avec la clé et seu­
lement dans ce cas, vous devez taper << 1 
OUVR COFFR" pour donner les conditions 
de cette ouverture. puis taper << PRESENT 
7 PORTER 6 DETRUIRE 7 CREER 5 CREER 
2 CHAN 30 50 DECR ». En plus clair, cela 
signifie que l'objet 7 (coffre fermé) doit être 
présent, que l'aventurier doit posséder 
l'objet 6 (clé), à ce moment le programme 
doit détruire 7 (coffre fermé), c réer 5 (cof· 
fre ouvert). créer 2 (joyau), augmenter le 
score (emplacement 30) de 50 % et enfin 
décrire le tout 1 Autant vous dire que c'est 
surtout à ce stade que se produiront les ..._ 
erreurs et qu'il faudra donc être particuliè· ,.. 
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rament vigi lant. Pour rendre le jeu encore 
plus attrayant, vous pouvez introduire des 
messages qu i seront affichés dans certai· 
nes conditions, limiter le nombre d'objets 
pouvant être transportés en même temps 
et limiter aussi le nombre d'actions totales. 
(soif, faim, épuisement d'énergie ou autre). 
Enfin, n'oubliez pas d'indiquer au pro­
gramme les conditions de réussite ou sinon, 
l'aventure n'aurait pas de fin. Il ne vous 
reste plus qu'à sauvegarder ces données 
sur une disquette préalablement formatée 
et à essayer le jeu. ce qui constitue et de 
loin la phase la plus longue. Si vous avez 
repéré des erreu rs ou si vous désirez seu­
lement compléter votre aventure, rien de 
plus facile. Il suffit en effet de revenir dans 
l'éditeur, de modifier ou de compléter les 
données comme précédemment et de les 
sauvegarder de nouveau. 
Une aventure complète est déjà présente 
sur la disquette. Vous incarnez Samec et 
vous devez récupérer dans le château sinis· 
tre de Vygors, le sorcier, l'orbe qu'il a 
dérobé. Cette aventure n'est pas très pas­
sionnante, mais a Je mérite de constituer 
une bonne initiation pour ceux qui ne 
seraient pas encore familiarisés avec ce 
genre de jeu. Au total, un logiciel intéres· 
sant de création de jeu d'aventure, francisé 
dans certaines versions. Regrettons seule· 
ment l'impossibilité d'associer une image 
graphique à la description des lieux visités. 
(D isquette Codewritter. Sofitec, pour 
Atari BOO. Apple Il et Commodore 64.) 

Jacques HARBONN 

SOS AVENTURE 
Les Tilt-men continuent d'avoir bien des problèmes ... Jeux de rôle ou d'aventure sont passion· 
nants mais conduisent bien souvent à des fins effroyables ou à des pièges sans issues. Alors, 
si vous êtes perdu ou si, au contraire, vous pouvez aider nos héros en difficulté, n'hésitez pas ! 

Ecrivez-nous, nous publierons les questions et les réponses. 
B1 uno, ne t'attarde pas dans la clairière des 
Trolls de The Hobbit. Dès que tu y arrives, 
va vite au nord. Là tu inscris « wait » aussi 
longtemps qu'apparaît sur l'écran le mes­
sage« days dawns »qui signifie<< aube)). Si 
tu as lu le livre, tu sais que l_es Trolls se pétri­
fient au lever du jour. Tu retournes dans la 
clairière et tu y trouves deux hautes pier· 
res et une clé. Avec la clé tu ouvri ras la 
porte en pierre qui est au nord de la clai· 
rière aux Trolls. A l'intérieur tu verras une 
corde et une épée. 

Alexis 

Je suis en train de me casser la tête pour 
trouver un moyen d'entrer dans les maisons 
du jeu« Valhalla »pour Spectrum . Qui veut 
bien m'aider? 

John Simon 
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Je t'écris pour aider un ti lt-man en déroute. 
Pour décrocher l'échelle de corde dans 
Waydor, Rémi doit lancer le fer à cheval sur 
le pieu . L'échelle tombera juste après. Bon 
courage! 

Marc et Jean-Philippe 

Au secours ! Après avoir trouvé tout Je 
matériel nécessaire, je n'arrive pas à adres­
ser la parole à mes futurs complices pour 
le Casse que j'ai organisé (j'ai déjà trouvé 
les égouts et le bas en question). Tilteurs, 
sauvez-moi. 

Guillaume 

Comment parvenir à la fin de Waydor? A 
quoi sert la ceinture de chasteté? 
Prévenez-moi si vous trouvez. 

Michaêl 

Bravo pour votre magazine que je lis depuis 
le premier numéro. Je suis un passionné 
des jeux de rôle et j'ai déjà terminé Sorcel· 
lerie 1. Je suis maintenant rentré dans Sor­
cellerie Il (Le Chevalier de Diamant), mais 
je suis bloqué car ne je parviens pas à 
résoudre l'énigme du second niveau. Un 
grand merci à celui qui me sortira de ce 
mauvais pas. 

David 

Je cherche quelqu'un pour me venir en aide 
dans Invincible Island sur Spectrum. Cha· 
que fois que je pénètre dans le labyrinthe 
souterrain, je tombe à court d'oxygène et 
je meurs asphyxié. Ya+il une solution per­
mettant d'explorer .ce labyrinthe sans 
danger? 

Nathalie 



Je ne me fatigue plus à copier ... 
j'achète mes logiciels aux prix EUREKA ! 

A.E .•....•.••.•.•.. 269.22 
ABUSE . . . . • • • . • • • • • 168.41 
AIRSIM 1 . . . . • . . ' . . . . 339,20 
APPLE PANIC . • • • . • . . • • 254,99 
APPl.E SPICE . . • • • . . . . .. 23S:01 
AlTAOUE ROUGE (F) • . • . • . 384.26 
BACK IT UP 3. . . . . . . . 860.00 
SACKGAMMON . . • • • . . . • 249.06 
BAlTLE FOR NORMANDY • • . • 349.87 
BA ffiE OF SlilLOH • • • • . • • 332.08 
BLACK.11\CK COACH •• • ••• . 341.57 
BOUNCING KAMUNGAS •••••. 291.76 
BRIDGE MASTER • • • • • • . • • 348.68 
CANYON CUMBER • • . • • • . 254.99 
CARTa& CllmiROATS •... 553.86 
CASllE lvoutNSTEIN • • • • • 24432 
CAVERNS OF FRBTAG • • . . • 24432 
CHECKERS {Dames} •••• .. 461.35 
CHOl'l.FTER . . • • • • .. • • 269.22 
COMPIJTER AM8USH •••. . • • 587.05 
COMPUTER BASEBALL • • • . • 349.87 
COSMIC BALANCE • • • • • . 391.38 
CREATURE VANTURE ••••.• . 244.32 
.CAITICAL MASS. . • • • • . . . 368.85 

CURSE OF CROWLEY • • , • • • 231.27 
CYCLOTRON • • • . . . • • • • • 254.99 
CYTRON MASTERS ..••.•• 349.87 
DAVID MIDNIGHT MAG. , • ... 269.22 
OISK ORGANll.EA • . . . . • • . 253.80 
DISK RECOVERY. • . • . . . . • 253.80 
ONIEPER RIVER UNE .... • . • 207.55 
EAGLESc ...••. ..... . 349.87 
ESCAPE/ARCTURUS • ...... 239.57 
FACTS IN AVE . •••••• .•• 180.27 
FIGHTER COMMANO ••••••• 587.07 
ALTER ANALYSIS •••••.•. 341.57 
RJGHT SIMULATOR 11 • • • • . .. 490.00 
FORTRESS .••••••••••• 343.94 
FRDllT UNE . . • • • . • • • • • 276.34 
GENE~. • • • • • • • • • • • 254.99 
GE<ll'OLlllOOE • • • • • • . . 391.38 
GERl.IAHY 1985 •••••..•. 587.07 
GFS SOROOIESS ••••••.. 246.69 
GOBUNS . ...•••••.•.. 236.01 
GUADALCANAL CAMPAJN .••. 587.07 
GUNS OF FORT OEF ..... . .. 175.53 
KNIGHTS OF DESERT .•.••. 391.38 
KNOW YOUR APPLE Il • • • . . . 308.36 

lABYRINTH ... • • ••••. .. 236.01 
LISP • • • • • • . • • • • • • • 1059.10 
MAGNETO BUGS . • • • • • • • 254.99 
MIDWAY CAMPAIGN ..••••• 166.04 
MISSILE A 1T ACK , • • • • • • • • 231.27 
MORTON'$ FORK. . . . • • • • 231.27 
MULTl-OISK CATALDG .. ••• 211.11 
MUMMY'S CURSE . , . , , • • 258.55 
NIBBLER . • • • . • . . . • • • 254.99 
NIGHTMARE GAU.ERY . . . . • 236.01 
NORTH ATLANTlC 86 . . . . . • S87.o7 
01..DOJlF'S REVENGE . . . . . • 195.69 
Pl.ANET MINERS . • • • • • • • 145.88 
l'OUCE ARTIST. • • • • • . . • 322.59 
POl.lY\'tOO. . • • . • • . • 276.34 
FllESIJENT ELECT • • • • • 391.38 
ROF 1985 • . . . . . . • • • 343.94 
ROAD BLOCK. • • • . • • • • • 284-64 
ROA!l TO GETTYSBURGH. • • • 507.61 
ROBOTWAR .••. , ..• •• 311.92 
SAM ..• • .• ••... , . • 1085.19 
SCIMMAllS . •••.. . , . •.• 207.55 
SEA DRAGON. • • . • . . . . . 269.22 
SERPENTINE •• • . •. , , . . 269.22 

SKY BLAZER . . . . • • • • • • 245.50 
SNAKE BYTE • . . 276.34 
SPACE EGGS . • . . . • . . • • 237.20 
SPACE STATION ZULU , . . • • 175.53 
SPACE Vl~JNG • . . . . . . . • 461.35 
SPARE CHANGE. • • • • . . . , 296.60 
STOCKS & SONOS • . • . . . . 175.53 
STONE OF SVSYPHUS • ... • . 244.32 
SUPER DISK COPY •••• .... 295.31 
TANKTICS . . • • • • • • • . . . 20 1.62 
THE ARCADE MACHINE . • • . . 462.54 
THE BUG • • • • • • • • • • . . 456.61 
THREE MILE ISLANO • • • • • • 327.34 
TORAX .. • . , • • • • .. • • 238.39 
TllAHSfERT. . . . . . . . • • 531.33 
1WERl'S • • • • • • • • • • • • 276.34 
U.œAW. - • - •••.••••• 327.34 
VISIBLE COMPIJTER • . • , • . • 308.36 
VOYAGER ••. •••.•.... 175.33 
WARP FACTOR . • • • • • • . • . 332.08 
WIZARORY 1. . . . . . • • . . • 469.66 
WIZARORY 2 . . . . • • • • . . , 322.59 
WIZARDRY 3 . . . . . . . . . , . 368.85 
ZENDAR . . . . . . • • • • • • • 284.64 

Un extrait du catalogue 
des Logiciels 
pour APPLE Il 

Promotion n' 1 
7 logiciels éducatifs en 

francais pour APPLE Il : 

1 850 F T.T.C. 

Promotion n" 2 
6 logiciels de statég1e en 

français pour APPLE Il · 

2 500 F T.T.C. 

,, 
3D INVADERS. . . • • . . . . • .. . • • • 79.46 
ACHERON'$ RAGE . . . . . • • • • . • • 79.46 
L'AIGLE D'OR •••••.••.••• •..• 135.20 
ANNUAIRE ••••••••••••••• . • . 105.55 
AS DES AS ••••••••.••••• . • . 112.67 
AUTHOR ••.••••••••••.••. .. 130.46 
CHESS .•.....••... ••• •• ••. 79.46 
CRIBBAGE. • • • • • • • • • • • • • • • . • 79.46 
CROCKY .• •••••••.•••.•••• • 90.14 
D.A.O .•••••••••••.•••. • •••• 112.67 
DAMBUSTER • • • • • • • . . . . • • • • . 79.46 
DEFENCE FORCE • • • • • . • . • . • • • 71.16 
DONT PAESS LElTER Q . . . . • . . . . 79.46 
DRAUGHTS (Dames) • • • • . . • . . . . 79.46 
FRIGATECOMMANOER ••.. • . • . . 74.72 
GASTRONOM ...•... . .. . , .•.• 71.16 

GESTION DE STOCK •••••• •• ••• 135.20 
GHOST GOBBLER. • • • • • • . . • • . • 85.39 
GODILLORIC •.• .••...•...... 71.16 
GREEN CROSS TOAD . • . • • • • • . • 85.39 
HARRIERAlTACK ........•... . 79.46 
HU'BERT ••••.. . • . • .••• • • ••• 90.14 
INVADERS •.•... . •• ..• •••••• 85.39 
J'APPRENDS L'ANGLAIS •••• • •••• 105.55 
J'APPRENDSLACAO ••••. . ••••• 135.20 
KIT ECRAN •....•••. .•. • .•.• 112.67 
COMPILATEUR BASIC • . ........ 171.97 
LE PROTECTOR . . • . . . . . . . . . . . 71.16 
LOTORICIELS. . . . • . • . . . . . . . . • 90.14 
MYSTERY TOWER. • . . . . . . • . • . . 79.46 
ORIC BASE •.. ..•.••. ... ...• 112.67 
ORIC BASIC PLUS ..•••.• . • . .•• 112.67 

ORIC CALC ••••••••••... • .. • 130.46 
OR.ICGESTION1 •••••••••••... 142.32 
OR1C GESTION 2 . • .. •••.•••... 142.32 
OR1CADE • ....... • .• •• • • ... 97.25 
ORION ••••...••.••••••••. • 71.16 
ORISCRIBE • . •• .• ••••.••.••• 171.97 
PROBE 3 . • • • • • • • • • . • • • • • • • • 85.39 
OUACK A JACK. • • • • • • • • • • . • . • 79.46 
RAT SPI.AT • • • • • • • • • . . . • • • • • 79.46 
SCUBA DIVE . . • • • • • . • . . . • . • . 79.46 
SUPERCOPYECRAN .......• • . • 112.67 
SUPER FRUIT. . . . . . . . . . • . . . . . 79.46 
TRICK SHOT . . . . . . . • . . . . . . • • 79.46 
ULTIMA ZONE . . . . . . . . • • . • . . . 79.46 
XENON 1. . • • . . . . • . • • • • • • . • • 97.25 
ZORGON'S REVENGE • • • • • • • . • • 88.95 

ACHEAON'S RAGE . . • . . • • • . • • • 79.46 
ASSEMBLER/ DISASS ......•..• 102.00 
ASTEROIDS. • • • • • • . . • . . . . . . . 69.97 
CARN 3. , • • • • • • . • • . • • • • • . • • 60.49 
CASPAK . • • • . . . • • . . . • • • • • • • 71.16 
CASSE-BRIQUES . . . . . . • . . . • . • 49.81 
CENTIPEOE OU CHENILLE. . . . • . . . 60.49 
DICO 5 . . . . • • • • • . • • • . . . • . • • 60.49 
DINKY KONG ••• ••..• , . • • • • • • 79.46 
EUROPE ......•...•• . •.• •••• 73.53 
GALAXION .•• •• ... , . . . . . • . . . 71.16 

GALAXY 5 . . • . • • .. .. .. .. • . • • 79.46 
GENCAR ......• ... .....•. • . 105.55 
GEOFRANCE • • • • • • • • . • • • • • • . 73.53 
HOPPER OU JOGGER. . . . • • . • • • • 79.46 
HYPER MASTER MIND . . . . . . • • • . 60.49 
INTERTRON. . • . • . • • . . • . • • • . . 60.49 
INVADERS. • . • • • • • • . • • • • • • . . 79.46 
JOGGER . • • . • • • • • • . 79.46 
MONITEUR 1.0 ••.•.. " ' •.. • ... 105.55 
MULTIGAMES. . . . . . . . • . . • • . 53.37 
ORIBLE. • • • . . • • • • . • . • . • • . . . 60.49 

ORIC FUGHT • . . . • • • • • . . . . . . • 37.95 
ORIC FORTH ••• .• ••••••••••• 142.32 
ORICMON ..•.. .• ••.••...•.. 102.00 
MATCHPUISANCE4 ..• •.••..•. 49.81 
SPACECRYSTAL ... .•••.••••• 49.81 
STARFIGHTER • ••••• ... . , • • . • 79.46 
THE ULTRA • • • • • . . • • . . . • . . . • 79.46 
TRAITEMENT 3D • • • • . • • • . • . . . • 105.55 
WORDPROCESSOR .... • . •. .•• 166.04 
ZODIAC • . . . . . . . . . . . • . . • • . • 79.46 

BOZO'S NIGHT OUT (C) . • • • • • • • 79.46 
CAVELON • • . . . • • • • . • • • • • • • 79.46 
CHINESE JUGGLER . • . . . • • • • • . 79.46 
FASTSACK ••.••••••••••. .. 154.18 
GYROPOD lCI • • • • • • • . • • • . . . 79.46 
GYROPOD D •••• .... -- - ... 100~1 
HAVOC. • • . • • • • . . . • . • • • . • . 94.88 
HIGH NOON •• .•• • .. , ..•••••. 79.46 
HUNTER • • • • • • • • • . • . • • • . • • 79.46 
JOUSTE • • • • • • • . . • . . . • • . . . 79.46 
MIKRO ASSEMBLEUR •• . • .••.. 880.01 
OON SHUTTLE (C). . . . . . . . . . • • 88.95 
MOON SHUTTLE (Dl •.•.•. , .•• 124.53 

ALUNISSAGE . . . • . • • • • • • . . . . 78.28 
ARTILLEUR .... , . • • • • . . . . . . 78.28 
ASTEROIDES ....• •••• . •• •.• 115.04 
BACKGAMMON •..••••.•• . . . 115.04 
BASIC BILINGUE . . . . • • • • • • • . 78.28 
CHATBYRJNTHE . . • . . • • . • . . • . 78.28 
CHRONO-CALCUL • . . • . • • • • • 78.28 
COMBAT. . • • • . • . • • • • • . • . . . 78.28 
CONCENTRATION ••••••••••• • 78.28 
CONTRATAC . • . . • • • • • . • . . • • 78.28 
CRAZY 8 ••.•••.•••..••••••••••. 11 5.04 
DE +2 •. .. •...•..••.• . . • . 78.28 
DESERT DES TARTARES. . . • • . . . 78.28 

NIGHT MISSION PINBALL .. ••.. . 322.59 
NURSERY NIGHTMARE. . . . . . . . . 79.46 
PLUMB CRAZY • • . . . • • • . • . . . . 79.46 
SABOTEUR . • • • • . • . • • • • • . . • 79.46 
SCRABBLE!<~ ••••..•••••... 231.27 
SNAKE BYTE D) ••••••••••••• 322.59 
SQUISH'EM (~I) .•••..••••• ..• 322.59 
STAR COMMANDO .••••••• .. • 79.46 
SUPER GRIDDER (CJ . . . . • . • • • . 79.46 
TRIPLE TOURNAMENT . . . . • . . . • 79.46 
TURMOIL IDl . •• •••••. - •.... 322.59 
VIZA STAR (Dl ..••• . .. • .•• • 1423.30 
VIZA WRITE !Dl ...•••.•••••• . 830.00 
ZOOM ASSEMBLEUR •. . . , ..••• 277.53 

DOG FIGHT . . . . . • . • • . . . • . . . 78.28 
ENCERCLEMENT . • • • • • . . • . • . 78.28 
FRACTIONS SIMPLIF . . . . . . • . . • 78.28 
GESTION DE CHEQUIERS .....•• 156.55 
LE BOURSIER •••..• ..... • .•• 115.04 
LE PENDU • • • • • • . • • • • • • • . • • 78.28 
MICRO-YATZEE •.• ..•...•..• 115.04 
MULTl-MESSAGES •••••••• .•. 115.04 
PESEE • • • • . . • . • • • . • . . . . • • 78.28 
QUESTIONS-REPONSES • • • • . . • 78.28 
RELATIONS . . . . • . • . . . . • • . • • 78.28 
VIDEO CHESS ..•. ., •••••• .. 115.04 
VIDEOGRAPH .....••.. • -, . . .• 156.55 
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~ ger Time" ou " Bump 'n jump. ,1 Ces mar­
Q) ques assuraient l'édition. Ensuite, la plupart 
& des premiers logiciels Nice ldeas ont été 
.!! développés pour Philips, qui avait besoin 
~ d'étoffer sa ludothèque pour Je VG 5000. 

Mais aujourd'hui, nous commençons à 
! • ~ nous intéresser à l'édition et à la distribu-
v, tian. "Salut l'artiste» ou "Jeu de Tarot 1, 

sont sortis sous notre marque''· Chez Jawx 
au contraire, on refuse totalement de se 
lancer dans l'édition. Sous la structure 
actuelle, cela serait d'ailleurs impossible, 
puisque le« requin,, n'est pas une société. 
11 Nous pensons qu'il est impossible de 
mener de front création et édition de façon 
totalement efficace, affirment Jacques 
Fleurance et Frédéric Pinlet. Nous sommes 
les seuls à nous consacrer exclusivement 
à la création, et pour nous c 'est un gage 
de qualité. Nous voulons imposer un label, 
pour que les acheteurs demandent les jeux 
frappés à /'emblème du requin Jawx. "Cette 
exigence de spécialisation ne signifie pas 
désintéressement du produit une fois celui­
ci terminé. "Nous aidons les éditeurs à pro· 
mouvoir le logiciel, auprès de la presse, du 
grand public, nous apportons des idées 
pour la jaquette. Nous amenons également 
un contrat type qui a été élaboré avec beau­
coup de soin, ce qui est un gain de temps 
et une sécurité pour les deux parties. Nous 
pouvons paraÎtre chers à certains, mais 
nous apportons un produit vraiment ter­
miné, testé et muni de notre label. >! 
Chez D.L Research on considère égale­
ment que l'édition est un métier à part. Balle 
de match a d'abord été édité par Psion, ce 
qui a entrainé une situation paradoxale: un 
produit entièrement français nous est venu 
de Grande Bretagne, et a d'ailleurs été dis­
tribué par ses concepteurs, puisqu'Albert 
Loridan et Brunon Duriez sont également 
responsables d'une société qui assure la 
distribution de logiciels ! 
Mais la grande majorité des sociétés édi­
tent. Pour certaines, la question ne se pose 
pas: leur vocation d'éditeur est prédomi­
nante, ou intimement liée à leur activité de 
création. Tel est le cas pour les grandes 
sociétés qui se sont lancées dans la micro­
informatique : Philips, Viti-Nathan, Answare 
diffusion, Hatier, Ediciel (Hachette), etc ... 
Paradoxalement, ces grandes maisons tra­
vaillent beaucoup avec des auteurs indé­
pendants. Answare diffusion est un dépar­
tement autonome du groupe Thomson, qui 
compte environ vingt-cinq personnes, dont 
les deux tiers sont des techniciens. Mais 
cette équipe déjà relativement importante 
n'empêche pas l'appel à des collaborations 
extérieures. très variées. Certains auteurs 
sont de véritables programmeurs, qui pro­
posent des produits d'un bon degré de fini­
tion. Ainsi Paul Guez, auteur de Carnet de 
santé, ou l'équipe d'ingénieurs qui ont réa­
lisé Carte du c iel. D'autres en revanche 
sont spécial istes en leur domaine, mais 
n'entendent rien à la programmation de 

ACTUEL 

haut niveau. Ceux-là apportent un savoir, et 
travai llent conjointement avec un program­
meur d'Answare. C'est le cas de Pierre Bel­
lemare pour Enigmatika, d'Elisabeth Teis­
sier pour la mise au point d'un logiciel 
d'astrologie ou de Gault et Millau pour une 
carte des vins . 
Chez Viti-Nathan comme chez Ediciel, il n'y 
a pas de développeurs« maison». Tous les 
programmes sont mis au point par des 
auteurs indépendants, avec l'aide d'infor­
maticiens qui assurent une assistance tech­
nique et une fini tion. Viti-Nathan n'hésite 
pas non plus à distribuer des logiciels édi­
tés par d'autres, par exemple lnfogrames. 
mais reçoit également des auteurs presque 
quotidiennement. Les projets sont débattus 
en comité de lecture, et pour ceux qui sont 
retenus, commence alors un va-et-vient 
entre l'auteur et l'équipe de développe-

Un concurrenl 
souffle l'idée 
nouvelle el 
s'inslolle 

conlorloblemenl 
sur le marché ••• 

ment, pour tester le logiciel, le cc nettoyer». 
Cette phase terminée, les responsables de 
la promotion, de l'habillage du produit entre­
ront en piste. Viti-Nathan entretient des rela· 
tions avec des écoles, et nombreux sont les 
professeurs parmi leurs auteurs, ce qui per­
met des tests auprès des futurs utilisateurs. 
Chez Ediciel, environ 40% du catalogue est 
constitué de titres américains traduits. On 
trouve dans cette partie les plus grands 
succès, comme bien sûr Sorcellerie, ce qui 
explique que plus de la moitié du chiffre 
d'affaires est réalisé avec ces logiciels 
d'origine étrangère. Créé en mai 1983, avec 
cinq personnes, Ediciel en compte aujour­
d'hui dix-huit, y compris une équipe com­
merciale musclée. On trouve une soixan­
taine de titres au catalogue, ce qui est rela­
tivement peu." Nous sommes des éditeurs­
distributeurs, explique Marc Bédouelle, 
directeur du marketing. Personne n'assume 
avec efficacité les trois fonctions de créa­
tion, édition et distribution. Il y a d'une part 
les créateurs-éditeurs, de l 'autre les 
éditeurs-distributeurs, qui sont les plus gros­
ses sociétés. Ce n 'est pas le même métier. 
Nous sélectionnons avec une très grande 
sévérité les logiciels, car nous préférons 
éditer des logiciels de qualité à longue 
durée de vie. Les premiers titres parus, 
comme "Sorcellerie"· "Point bac)) ou 

"Profession détective)) se vendent aussi 
bien aujourd 'hui qu'au moment de leur lan­
cement. Et dans deux ou trois ans, nous 
continuerons à vendre ces titres. Ce sont 
tous des best-sellers, si l'on considère une 
longue période. Le bouche à oreille nous est 
très favorable. Nous ne cherchons pas à 

· réaliser des " coups>!, mais à mettre sur 
pied un catalogue sans faille. " 
Nous l'avons vu, certains sont devenus 
chefs d'entreprise justement pour pouvoir 
éditer. Ce qui n'est pas aussi simple que 
cela peut paraitre. Première étape, trouver 
un duplicateur qui effectue un travail de 
qualité. La tâche est réalisable, mais plus 
d'un logiciel a vu sa date de commercial i­
sation retardée suite à des difficultés de 
duplication. Et les premiers francs rappor­
tés par les logiciels sont toujou rs attendus 
impatiemment. Le pire peul arriver : un 
concurrent, qui a eu exactement la même 
idée, souffle la nouveauté et s' installe 
confortablement sur le marché. 
La conception de la jaquette s'effectue 
simultanément. Son rôle est de toute pre­
mière importance. Elle peut favoriser ou 
freiner les ventes. "Il y a deux ans, remar­
que Bertrand Brocard, on pouvait faire pres­
que n'importe quoi. Par exemple des jaquet­
tes photocopiées, qui étaient miteuses. 
Aujourd'hui, c 'est devenu impensable.» 
"Le titre est fondamental, renchérit Bruno 
Bonnel. Mais une fois la boîte prise en main, 
l'acheteur potentiel doit obtenir le maximum 
d'informations: une ou plusieurs photos 
d'écran, indispensables pour juger de la 
qualité du graphisme, le type du jeu, la tran­
che d 'âge à laquelle il est destiné, la durée 
d 'utilisation moyenne, le scénario. On ne 
doit pas chercher à tromper le client. Si 
celui-ci possède un maximum d'informa­
tions, il y a de grandes chances pour qu'il 
soit satisfait par son achat. " Revers de la 
médaille, la boîte adoptée par lnfogrames 
revient cinq à six fois plus cher qu'une boîte 
de la taille de la cassette dans laquelle on 
se contente de glisser une simple jaquette. 
Et dans les petites entreprises, il est cou­
rant de conditionner les cassettes soi­
même, de préparer les cartons d'envoi des­
tinés aux grands magasins, aux centrales 
d'achat. Cela signif ie des centaines, voire 
des milliers de jaquettes à glisser dans les 
boîtes, avant d'y placer la cassette. En cas 
de grosse commande, il n'est pas rare de 
voir tout le monde se mettre à la tâche et 
travailler tard le soir pour respecter les 
délais de livraison. 
D'autres préfèrent sous-traiter ce travail 
ennuyeux mais indispensable. ce qui néces­
site des moyens financiers plus importants, 
et une organisation rodée. 
Une fois l'édition terminée, le plus difficile ~ 
reste à faire : vendre ! Certains préfèrent ne -
pas s'essayer à ce sport, et s'adressent à ~ 
des distributeurs importants, dont le réseau, ~ 
déjà solidement implanté, est efficace .~ 
immédiatement. En quelques jours. le nou· ~ 
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-------l Je progresse rapidement dans les trois der­
nières aventures d 'Eureka, mais cela fait 
quatre mois que je suis bloqué dans l'ère 
préhistorique sur le ravin, à côté de l'arbre. 
Je n'ai pas trouvé le goudron. Qui m'aidera 
à trouver l'astuce qui permet de passer ce 
satané canyon ? 

Lucas 

Je sèche dans Le Mystère de Kikékankois. 
J'ai exploré à fond la c ité et j 'en déduis que 
je dois utiliser le delta-plane. Bien qu'ayant 
lu le manuel, chaque fois que je saute, je 
m'écrase au fond du ravin. 

Dominique 

Je viens d 'acheter Paranoiak et j'ai com­
mencé à y jouer. Mais je suis embarrassé. 
Je ne parviens à gagner de l'argent qu'en 
travaillant au restaurant, ce qui du même 
coup, fait baisser ma santé. Est-ce qu'il y 
a une autre façon de s 'enrichir? 

Pascal 

Je viens en aide à Nadine pour The House 
of death. Il faut d 'abord trouver la combi· 
naison appelée «cuba diving gear », puis 
aller au lac et taper "drive tank». Une fois 
arrivé à ce stade, fai re "get tadpole » et 
« up », puis aller dans le labo photo, appuyer 
sur le bouton. taper « get frog », se rendre 
à la cuisine et donner la grenouille à la sor­
cière. En contre-part ie elle te remettra une 
f iole de poison violent. A toi de trouver à 
quoi elle sert ? 

Sylvain 

J'ai quelques SOS à lancer en pâture aux 
liltmen bien intentionnés. Dans Arrows of 
death 2 (channel 8), que fait-on du grill et 
de la « machinery »? Dans Perseus et 
Andromeda, comment arroser la vieil le sou­
che et voler? Dans Wizard of Akryz, après 
avoir rendu le renard à sa femelle et l'avoir 
suivi, je me retrouve dans le tunnel qui pré· 
cède la corniche et je tourne en rond. Que 
faire? Dans Twin Kingdom Valley, je cher­
che un moyen d 'éclairage pour explorer les 
cavernes. Aidez-moi, j'en ai assez des nuits 
blanches. 

Laurent 

A tous les Eurékaniens : pour passer au 
chapitre c inq (<aventures aux Caraîbes », 
retenez cela : cri dinosaure : meep meep 
empereur romain : Néron roi Arthur : Mor­
dred le disque: anvil chorus. Que les initiés 
me suivent. Amitiés à Von Berg. 

Claude 

Qui pourra venir à mon secours? Je suis 
bolqué au début de The sands of Egypt. 
Quelle que soit la direction que je prenne, 
je me retrouve toujours perdu dans les 
sables et meurs de soif. Pourtant d'après 
Tilt n° 18, il me semble exister une piscine 
où l'on peut se désaltérer, mais je ne suis 
pas arrivé à la retrouver. Merci d'avance 
à celui ou celle qui me sortira de cette 
impasse. 

Bertrand 
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Désespérément bloqué dans Aigle d 'or pour 
MO 5, je prends la plume. Aidez-moi. J'ai 
trouvé le diamant bleu, puis une trappe qui 
m'a fait déboucher dans une succession de 
pièces noires menant certainement à des 
catacombes. Je suis certain qu'il faut pas­
ser à travers ces pièces pou r continuer le 
jeu et accéder aux autres trésors, malheu­
reusement je meurs chaque fois et me 
retrouve aussi sec au départ. Connaissez· 
vous· un autre chemin? 

Jean-Claude 

Mais comment entre-t-on dans le jardin de 
la maison dans Arsène Lapin ? 

Olivier 

Dans Meutre à grande vitesse, je n'arrive 
pas à ouvrir le cadenas 

Damien. 

Je viens por ter assistance aux tillmen per­
dus dans Hulk. Une fois dans le dôme de 
cristal où se trouve l'anneau, vous devez 
aller à l'est. Vous vous trouverez alors dans 
un tunnel menant à l'extérieur. Il suffi t 
d'appuyer sur le bouton(« go out ») et une 
voix vous répondra "delay on». Mordez­
vous les lèvres et vous pourrez sortir "bit 
lip ».J'ai moi aussi besoin de quelques con­
seils : j 'ai collecté 12 gemmes soit 70 
points, mais je n'arrive pas à prendre la bio· 
gemme qui se trouve dans la pièce souter· 
raine. L'œuf explose à chacune de mes ten· 
tatives. A l'a ide. 

Patrick Arnould 

Par pitié, aidez-moi à sortir du Manoir du 
Docteur Genius . 

Patrick 

Daniel (Tilt n° 20) se demandait quel est 
l'instrument qui ressemble à un violon. 
C'est une viole d'amour. Dans la pyramide 
il faut tirer sur la torche et la porte s'ouvrira. 

Stéphane 

Je possède le programme Shenanigans 
pour Dragon 32 et j'en suis sorti. J'accours 
au chevet de Philippe qui avait quelques 
problèmes (Tilt n° 18). Pour effrayer les 
voyous, il faut ouvrir son couteau (open 
knife). 

Stéphane 

Je t'écris en réponse à un cri de détresse. 
Florent (Tilt n° 20) s'interroge sur l'ut ilité du 
hibou aux clins d'œil dans la Pierre magi­
que. Cet animal inquiétant est en fait un 
merveilleux indicateu r. Cependant afin de 
pouvoir comprendre son message, il faut 
avoir mangé une pomme que l'on trouve 
uniquement dans certaines salles. Il suffit 
alors de taper « ecouter hibou». Ce qu'il 
dévoile peut paraître assez inuti le. Attendez 
la suite pour en juger. 

Didier 

Je suis coincé dans le théâtre de Masque­
rade. Que dois-je faire? J'ai pourtant 
ramassé une foule d 'objets : la dynamite, 
le " bra », le livre, le marteau, le ticket de 
théâtre, le badge du zoo, la carte de cré­
dit , le rasoir, le masque, la fleur et la boite 
mystérieuse. Pourriez-vous m'indiquer si 
j'ai oublié des objets importants sur ma 
route, à quoi servent le « bra '" la dynamite, 
la carte. le rasoir et le marteau (que je 
n'arrive pas à transporter) et quel est le 
ref let mystérieux dans la glace? Merci aux 
Tilt-men plus avancés que moi de bien vou­
loir me passer leurs trucs. 

Jean-Luc 

Qui pourrait m'aider à dénicher les trois der­
nières pièces dans The Staff of Karnath et 
celle planquée dans la toile d'araignée? 
Merci à tous ceux qui me répondront. 

Didier 

Cher Tilt. J'aimerais avoir quelques tuyaux 
sur le logic iel Brocéliante. Quelle est l'uti­
lité de l'anneau ? Comment prendre les 
objets gardés par le chat et enlever la grille 
qui est derrière le pierre tombale. 

Olivier et Pascal 

Qui aurait l'âme assez généreuse pour me 
délivrer d 'un terrible maléfice, j'ai un pied 
coincé dans Le Spectre d 'Anubis et l'autre 
dans le Diamant de /'lie Maudite. Dans le 
premier je n'arrive pas à savoir comment 
pousser la terrible momie et dans le second 
je ne sais comment faire pour trouver de 
l'eau . Pourtant j'ai un seau; une corde et 
le puits. Merci et dépêchez-vous: la momie 
s 'impatiente et je meurs de soif. 

Pascal 
Pour boire tu dois dire "attache seau"· 
11 descend seau», "remonte seau,, et " bois 
eau"· Bonne chance. 

J 
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Depuis peu, les nuits de nos preux aventuriers 
se peuplent d'enchanteresses perfides, 

de bûchers infernaux et chevaliers aussi noirs au dedans qu'au dehors. 
Von Berg rôde. Fini les cauchemars, 

Tilt vous prodigue son coup de pouce mensuel. 
Suivez son panache blanc. 

Comme l'indique l'énigme, sous une forme cachée, 
Sachez bien reconnaître les héros des méchants. 
Suivez l'avis des bons, quand vous les rencontrez, 
Les autres causeront votre perte sur le champ ! 

Le premier est Merlin, qui a l'anneau magique. 
Si vous le délivrez de sa prison de roc 
(suivez le calembour, en anglais c'est le rock), 
Il vous le donnera et vous serez plus fort ! 

Il vous faudra pour cela un instrument ancien 
Que vous pourrez voler si vous le bâillonnez. 
Pour pouvoir en jouer et délivrer Merlin, 
N'oubliez surtout pas de défaire le sachet! 

Surveillez votre vigueur, elle sera capitale, 
Car vous devrez vous battre plus souvent qu'à votre tour, 
De nombreux chevaliers vous perceront la panse 
Si vous n'avez gagné et armure et cheval. 

Le roi Arthur attend, au fond de son château, 
Que le garde à la porte veuille vous laisser entrer. 
Il vous fera chevalier et vous pourrez bientôt 
Partir quérir le Graal, les couleurs et l'épée. 

Pour entrevoir le Graal il vous faut faire un don, 
Vous confesser au prêtre et avoir son pardon. 
Damoiselle vous donnera ses couleurs à porter 
Si du château de l'ogre vous la délivrez. 

L'épée fixée au roc s'appelle Excali. .. beurre, 
Vous savez ce qu'il faut pour la dégager. 
Prenez garde, le coin des bois est propice aux voleurs, 
Mais, grâce aux noix de coco, vous leur échapperez. 

Les animaux encore vous causeront de la peine. 
Pour vaincre le taureau, voyez la corrida. 
Pour passer le lapin, si vous semez des graines, 
Un boisseau de carottes aussitôt poussera. 

Un chevalier se doit de rester vertueux, 
A l'appel des sirènes il saura résister. 
Votre dernier adversaire sera bien dangereux, 
Le nain causera votre perte si vous lui obéissez. 



.. ..; .. 

PROFS A VENDRE 
Les jeux éducatifs font-ils des progrès ? Patrice Desmedt a planché pour vous. 

Une nouvelle rubrique pour ne plus acheter vos profs à l'aveuglette. 

Opération « addition » 
Jeu de mots mis à part, "Au pays des addi­
tions» serait un titre plus approprié. Car ce 
logiciel est un apprentissage des additions. 
La mise en scène est réussie. Un "aventu­
rier" doit traverser une rivière en installant 
des planches correspondant à la largeur de 
la rivière, puis attraper des noix de coco et 
équilibrer une balance, et finalement aller 
faire son marché en dépensant exactement 
la somme dont il dispose. Les exercices ne 
sont pas aussi faciles qu'ils en ont l'air, 
puisqu'il faut retrouver un nombre en choi­
sissant parmi une liste proposée. 
Au pays des comptes est amusant et for­
mateur, mais un petit peu «court». Pour­
quoi ne pas avoir inclu les autres opéra­
tions? (Cassette Ediciel pour T07/M05) 
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--~~-CARTA_B_L_E~~~~ 
Plein son sac 

Quatre cassettes présentées de manière 
sympa, qui proposent des exercices de 
mathématique et de français. On s'entraîne 
ainsi en calcul mental, on apprend à maî­
triser la notion d'encadrement, on se plonge 
dans le monde des quadrilatères, avec leurs 
propriétés. le calcul de leur surface, etc. 
Les exercices sont classiques, mais bien 
réalisés, et sont agrémentés de quelques 
trouvailles qui rendent la matière plus amu­
sante. Pour le calcul mental par exemple, 
plusieurs opérations apparaissent simulta­
nément, et descendent lentement vers le 
bas de l'écran. Il sagit de trouver le plus 
rapidement possible toutes les solutions, et 
de tirer, avec chaque résultat, sur l'opéra­
tion correspondante. La note obtenue est 

fonction de la justesse des réponses et 
du temps mis pour anéantir tous les 
"envahisseurs». Côté français, les 
questions portent sur la conjugaison des 
verbes, la construction des propositions, 
l'emploi de tournures homonymiques ou 
d'homonymes. 
Là encore de petites mises en scènes atté­
nuent le côté scolaire de ce logiciel. 
Ce Cartable offre un ensemble cohérent, 
adapté aux élèves de cours moyen ou à 
ceux de sixième. 
(Cassette lnfogrames pour T07/M05. 
Existe également pour Alice.) 

CALCUL MENT~A~L --
L'échelle des valeurs 

Ce jeu éducatif vous offre la possibilité 
d'améliorer votre rapidité en calcul mental. 
Plusieurs exercices vous sont proposés sur 



neuf degrés de difficulté allant des opéra­
tions très simples aux opérations multiples, 
factorisation, etc. Plusieurs atouts pour ce 
logiciel. Le«?», fonction SOS, qui vous per­
met, sur les six premiers niveaux de reve­
nir sur une opération où vous avez échoué ; 
au bas de l'écran s'affiche la moyenne de 
vos temps de réflexion, ce qui motive votre 
effort. L'ordinateur, quant à lui, tient compte 
de vos capacités. Plus vous êtes rapide, 
plus il réduit le temps qui vous est imparti. 
En fonction de votre réussi te, vous gravis­
sez alors les différents niveaux de difficulté. 
Votre but est d'atteindre le niveau 9 où le 
temps de réflexion maximum est f ixé à trois 
secondes. Pour clôturer le tout, le tableau 
d'honneur affiche les scores obtenus. Un 
jeu efficace pour enfants et adultes. (Cas­
sette Loriciels pour Oric 1 et MOS.) 

LOGIFORMES 
Raisonnons 

Pour développer chez les enfants le sens 
de la logique, Langage et Informatique pré· 
sente un logiciel de type éducatif qui per­
met aux jeunes, à partir de quatre ans, de 
s'amuser à la réflexion sur image. Reprise 
du fameux jeu Master Mind, voici disposés 
sur plusieurs cases des animaux dont il faut 
retouver les places exactes. Selon le niveau 
de difficulté choisi, quinze possibilités, ce 
logiciel peut intéresser les adultes aussi 
bien que les enfants. La complexité des 
niveaux «expert» et le maniement, parfois 
difficile, du crayon optique majore, à notre 
avis, l'âge minimum proposé. Quoi qu'il en 
soit, cet entraînement à la logique reste effi­
cace et amusant. A chaque série d'animaux 
proposés par le joueur, l'ordinateur répond 

selon trois critères : couleur rouge pour une 
figure inexistante dans la formule à trouver, 
couleur bleue pour une figure existante 
mais mal placée et enfin couleur verte pour 
chaque animal à sa juste place. La combi­
naison de plusieurs réponses de l'ordina­
teur vous permettra, selon un raisonnement 
logique, d'aboutir à la formule à découvrir. 
Le graphisme est clair et n'entraîne jamais 
à la confusion. (Cassette Langage et Infor­
matique pour TO 7 et MO 5.) 

Universel 
Planète bleue est un logiciel éducatif. Afin 
de compléter vos connaissances géogra­
phiques de la planète. neuf manches sont 
au program111e. Dans le jeu des drapeaux 

et des co es, vou vez reconnaître 
la nation correspondant au symbole pré­
senté. De même, tâchez de trouver le lien 
entre capitale et pays, peuple et langue par­
lée, apprenez à connaître les codes inter­
nationaux et les monnaies de tous les états 
du globe. D'un à quatre joueurs, la difficulté 
de la part ie tient compte de deux facteurs : 
le choix des pays, tout d'abord. Les 
questions sont soit orientées vers les 
nations les plus connues, soit tiennent 
compte des différents peuples du globe. Un 
deuxième facteur définit en fait le nombre 
de propositions de réponses possibles au 
joueur. Pour toutes ces épreuves. votre 
temps de réponse est limité. Ce logiciel se 
singularise par un maniement fort simple et 
la rapidité des parties proposées fera 
travailler la mémoire et le sens de l'obser­
vation. (Cassette Cobra pour Oric 1/Atmos.) 

Vision est un jeu de réflexe s'adressant aux 
enfants de plus c'e 6 ans et destiné à déve­
lopper leurs capacités d'observation. Deux 
jeux éducatifs sur ce logiciel : reconnais­
sance des formes et reconnaissance des 
couleurs. Sur un tableau de 9 cases s'affi­
chent alternativement divers objets aux 
couleurs et formes différentes. De chaque 
côté de l'écran, un joueur est représenté. 
Son but est de grimper à la corde le plus 

----. 
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rapidement possible. Pour le jeu des cou­
leurs, Il lui suffit de reconnaître dans les 
objets qui s'affichent des teintes identiques 
à celles de son vêtement. A chaque teinte 
reconnue, Il grimpe de quelques mètres. En 
cas d'erreur, il redescend de la même dis­
tance. Les deux joueurs doivent ainsi faire 
preuve d'observation et de réflexe pour 
accéder le plus rapidement possible au 
sommet de la corde. 
Pour le jeu des formes, le principe est iden· 
tique, et la reconnaissance se fait alors par 
analogie des figures. Vision met à votre dis· 
position des jockers qui facilitent votre 
escalade. Le graphisme de ce jeu est pré­
cis et agréable. Quant au bruitage, il se fait 
de plus en plus aigu au cours de l'ascen­
sion ce qui stimule sans aucun doute l'effort 
des deux participants. L'ordinateur vous 
laisse choisir votre vitesse de jeu. Au niveau 
maximum, c 'est souvent le hasard qui sem· 
ble décider à votre place ! (Cassette Lori· 
ciels pour Oric 1). 

A petits pas 
L'alphabet scout est mort, vive Mimi la 
fourmi. Fini le petit frère qui fredonne 
inlassablement " Un jour la troupe s'en va, 
A A A», grâce à Mimi son répertoire va 
s'agrémenter d'une foule de ritournelles 
populaires. Le principe esf simplissime, à 
la portée d'un enfant de deux ans : à cha· 
que lettre de l'alphabet correspond une 
scène animée, que Mimi la fourmi et ses 
copains lucioles, escargots et autres ver­
misseaux se font un plaisir d' interpréter en 
musique. A la lettre A, comme averse, de 
grosses gouttes d'eau s'éc rasent sur la ~ 
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maison-champignon de Mimi. sur fond de 
gamme chromatique ; à R. comme rêve. 
l'esprit de la fourmi monte au c iel et va 
rejoindre la lune au rythme de "Ah l vous 
dirais-je, maman» : à Z. comme ZZZ le 
moustique, un d~ ces charmants insectes 
suceurs de sang, virevolte dans le ciel de 
Mimi. Sortez l'insecticide. De lettre en let· 
tre l 'enfant explore le monde de l'alphabet, 
de l'image et de la musique. Et ce n'est pas 
tout, un deuxième menu permet de c réer 
une nouvelle histoire et de la mettre en 
mémoire ou d'en modifier une déjà exis· 
tante. Comme quoi apprendre peut aussi 
rimer avec jouer. (Disquette Logodisque 
pour Commodore 64.) 

LA CONJUGAICHOUEnE 
Je, tu, il •.• 

Le t itre est parlant. Ce logiciel propose 
d'enseigner la conjugaison dans la bonne 
humeur. En réalité, la chouette n'apparaît 
que le temps du chargement, avant de 
s'enfui r, peut-être effrayée par la difficulté 
de conjuguer certains verbes irréguliers. La 
conjugaichouette est sans surprise. sans 
génie pourraît-on dire, mais réalisée très 
proprement. Malheureusement la cassette 
n'est accompagnée d'aucune notice, et les 
explications de chargement sont expédiées 
en une formule lapidaire. au dos de la boîte. 

LOGICIELS - MARQUE 

CALCUL MENTAL Loriciels 

AU PAYS DES Ediciel 
COMPTES 

CARTABLE lnfogrames 

LA CONJUGAi· Belin 
CHOUEnE 

LECTURE RAPIDE Ed1ciel 

MIMI Logidisque 

J'ENTENDS Ediciel 

L'OREILLE FINE Ediciel 

PLANÈTE BLEUE Cobra Soit 

VISION Loriciels 

LOGIFORMES Langage et 
informatique 

VERBES FORTS Minipuce 
ALLEMANDS Exelvision 

VERBES IRRÊGU· Minipuce 
LIERS ANGLAIS Exelvision 

102 

Ce qui n'est pas écrit, c'est que le pro­
gramme se charge en plusieurs parties. e1 
qu'il est fortement conseillé d'arrêter le lec· 
teur de cassettes dès que l'ordinateur corn· 
mence à poser des questions concernant 
le groupe de verbes désirés. C'est un détail. 
mais qui déroutera plus d'un débutant 
La conjugaichouette offre d'abord une révi­
sion de la conjugaison des auxiliaires, des 
verbes des deux premiers groupes à tous 
les temps et tous les modes, et de ceux du 
troisième groupe à tous les temps simples 
et tous les modes, ensuite des exercices du 
type:" conjuguez le verbe finir au subjonctif 
imparfait ». 
Les erreurs éventuelles seront bien sûr cor· 
rigées. La mise en page est claire et sobre, 

IXISTEEN ORDINATEUR MllliRE 

K7 Oric/Atmos Calcul 
M05 

K7 T07/M05 Calcul· 
Additions 

K7 T07/M05 Calcul· 
Alice Français 

K7 VG 5000 Français· 
Conjugaison 

Disquette Apple ll Lecture 

Disquette C64 Alpha bel 

K7 T07/M05 Reconnalssan-
ce des sons 

K7 T07/M05 Reconna1ssan· 
ce des sons 

K7 Oric/Atmos Géographie 

K7 Oric/Atmos Reconnaissan· 
ce des formes 

K7 T07/M05 Logiqùe 

K7 EXL 100 Allemand 

K7 EXL 100 Anglais 

sans fioritures On regrettera r absence 
d'un répertoire des verbes les plus cou· 
rants, accompagné d un verbe de référen<"e 
pour la conjugaison 
La taille mémoire n'est pas extensible mais 
pourquoi ne pas avoir recours à un 
manuel? Tel qu' il se présente. ce log1c-1el 
semble un peu nu. Il se contente d afficher 
des conjugaisons sans commentaires et 
sans explications. Dommage (Cassette 
Belin pour VG 5000 ) 

J'ENTENDS 
--~~~~~ --~~~--

Ph on é tique 
J 'entends apprend â reconnaître les sons 
ou phonèmes dans les mots Il prépare de 
cette manière à l'apprentissage de la lec 
ture. Huit phonèmes sont étudiés. illustrés 
pour chacun d 'eux par d ix mots. 
Dans un premier temps. c inq mots défilent. 
avec indication du phonème qu ï ls cont1en· 
nent Ensuite, c'est au tour de r entant de 
trouver si le son étudié se trouve ou non 
dans chaque mot proposé. 
Ce logiciel p ropose donc un exercice lrès 
précis. Il est très bien mis en œuvre, lou 
tes les expltcations sont enregistrées à 
haute voix sur la cassette et sont claires. 
On regrettera. en revanche , le cô té clos 
de j'entends : le tour en est rapidement 
effectué . On peut d 'autre part discuter de 

GRAPHISME CONTINU INRRÏT PRIX 
PÉDAGOGIQUE 

*** *** ***** B 

*** **** **** B 

*** ***** **** B 

** *** ** B 

**** **** ** E 

* ** * **** **** c 

*** ** *** B 

*** ** *** B 

**** *** **** B 

*** **** **** B 

**** *** **** B 

- *** **** A 

- *** **** A 



l'opportunité de présenter à des enfants 
sachant à peine lire des représentations 
phonétiques qui risquent de leur poser des 
problèmes d'orthographe (Cassette Edic1el 
pour T07/M05} 

LECTURE RAPIDE 
L---~~- ------

Canon 
Gutenberg n'a pas perdu lace à Mac 
Luhan l Chaque jour, nous lisons. sans vrai­
ment nous en rendre compte. une quantité 
de mots astronomique. Journaux et revues 
bien sûr. mais également publicités, modes 
d'emploi, etc. Que ce soit au cours des étu­
des, de la vie professionnelle ou des loisirs. 
la lecture est indispensable. On pense 
généralement que c'est un acquis défini tif. 
qui remonte au cours préparatoire. Erreur 
Nous sommes. en grande majorité, de piè­
tres lecteurs, qui ânonnons encore menta­
lement . alors que notre œil est capable de 
lire très rapidement, et notre cerveau de 
comprendre aussi vite. La vitesse moyenne 
de lecture est de 225 mots à la minute. Mais 
les meilleurs lecteurs parviennent à lire 
800 mots à la minute ! Et d'une façon géné­
rale, nous pouvons tous doubler notre 
vtlesse. sans perdre en compréhension. à 
condition de suivre un entrainement spéci­
fique. Lecture rapide le permet. Après quel­
ques exercices. on commence déjà à 
remarquer des progrès. même si. pour que 
ceux-ci soient importants et durables, un 
entrainement régulier et de longue haleine 
est indispensable. Le logiciel propose plu­
sieurs séries d'exercices. ainsi que des tex­
tes suivis de questions portant sur leur com­
préhension, afin de contrôler ses progrès. 

Ils apprennent progressivement à « lire avec 
les yeux », à photographier des groupes de 
mots au lieu de pratiquer une sorte de lec­
ture à haute voix intérieure. 
Petit à petit, l'œil reconnait des lettres, des 
chiffres. des mots ou groupes de mots qui 
n'apparaissent qu'une fraction de seconde. 
s'exerce à élargir le champ de vision, à lire 
en colonnes, etc. 
Lecture rapide représente une centaine 
d 'heure~ d'utilisation. 
Il n'est donc pas question d'abandonner av 
bout de quelques exercices seulement. 
Mais le travai l ne demande qu'un peu de 

concentration, et n'est pas ennuyeux. Et le 
résultat en vaut la peine. Lecture rapide est 
l'un des trop rares logiciels qui apportent 
un véritable enseignement, et de surcroît 
impossibles à mettre en œuvre elficace­
ment sans l'aide de l'ordinateur (Disquette 
Ediciel pour Apple // .) 

L'OREILLE FINE 
---~ 

Mot à mot 

L'oreille f ine est très proche de J'entends. 
Il s'agit cette fois de distinguer dans les 
mots certai ns sons. 
La mise en œuvre du logiciel est identique, 
avec les mêmes qualités el défauts. (Cas­
sette Ediciel pour T07/M05) 

VERBES IRRÉGULIERS 
___ ANGLAIS 

Do you speak english? 
Avouons-Je. Apprendre par cœur des listes 
entières de verbes irréguliers n'a rien de 
réjouissant. Ce pensum se révèle pourtant 

indispensable si l'on a la prétention d'es­
sayer de balbutier quelques mots dans la 
langue de Pac-Man. Et tout le monde pro­
cède de la même manière : il faut prendre 
la grammaire anglaise. et réciter les verbes 
en utilisant un cache. 
Rapidement, on réalise un sans faute, sans 
s'apercevoir que l'on se souvient smtout 
d'un enchaînement immuable. Qu'un par­
tenaire pose les questions dans le désor­
dre, et voilà le trou. L'ordinateur tient ce 
rôle de "questionneur"· et oblige à écrire 
les réponses. ce qui s'avère un excellent 
test. Après deux erreurs, il donne la réponse 
correcte. Il interroge à partir du verbe en 
anglais ou en français, et demande traduc­
tion. présent, préterl t et participe passé. 
Un logiciel efficace pour réviser, proposé 
à un prix très compétitif. (Cassette Minipuce 
Exelvision pour EXL 100.) 

VERBES FORTS ET 
IRRÉGULIERS ALLEMANDS 

Parler allemand 
Ce logiciel est bâti selon le même principe 
que son homologue anglais. Deux niveaux 
sont proposés (80 ou 120 verbes), et il est 
possible de jouer seul ou à deux. 
Un bon point doit être décerné à ce pro­
gramme : il respecte les particularités de 
l'alphabet allemand ses â , ô, ü , et surtout 
son B Et si la parfaite connaissance des 
verbes forts ne suffit pas à parler allemand, 
il est impossible de parler cette langue sans 
posséder totalement les conjugaisons for­
tes. (Cassette Minipuce Exelvision pour 
EXL 100.) 
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~ veau jeu se trouvera dans des centaines de 
"' points de vente dans toute la France. 
~ Déchargé d'un gros souci, l'éditeur peut se 

-!!: consacrer à la promotion de son produit, 
{l par la publicité et auprès de la presse, et 
"' suivre l'évolution des derniers projets en 
·5 cours. Cette formule a pourtant un incon· 
(J) 

vénient. Elle coûte cher. La marge que 
s'octroient les distributeurs réduit d'autant 
celle de l'éditeur, qui a pourtant pris des ris· 
ques. Cependant, pour une société qui 
démarre, cette formule est souvent adop· 
tée, parce qu'elle représente le plus sûr 
moyen de couvrir le marché. Certains, pour 
s'être insuffisamment penchés sur la 
manière de distribuer, n'ont pas connu 
l'essor qu'ils méritaient en regard de la qua· 
lité de leurs produits. Mais là comme ail· 
leurs, il n'y a pas de recette miracle. On 
trouve tous les cas de figu~. Micro appli· 
cation s'adresse d'une part à des grossis· 
tes, de l'autre fournit directement la Fnac, 
la Camif, et vend également par correspon· 
dance. lntogrames a signé un contrat de 
distribution avec Viti-Nathan. Nice ldeas. 
qui jusqu'à présent ne se préoccupait pas 
de la distribution commence à y songer. 
Sprites s'occupe de tout, possède plusieurs 
représentants qui sillonnent la France, et 
vendent les logiciels directement aux 
grands magasins, hyper-marchés, centra­
les d'achat. Free game blot. qui assurait sa 
distribution, commence à se décharger de 
ce fardeau, et travaille en collaboration 
avec Matra ou Exelvision ... Ce qui importe, 
c 'est que le logiciel soit présent dans le 
maximum de points de vente. Une mésa­
venture est récemment arrivée à une 
société qui avait décidé de ne pas se lan­
cer dans la distribution. Elle avait deux logi­
ciels de grande qualité à commercialiser. 
et après mûre réflexion choisit un éditeur­
distributeur qui semblait donner toutes les 
garanties. Ce dernier insère en effet les 
deux titres dans ses publicités, en bonne 
place. Surviennent alors des retards dans 
la duplication des cassettes, puis ... le dépôt 
de bilan du distributeur lui·même. Résultat, 
de très nombreuses demandes émanent de 
la France entière pour ces deux logiciels, 
qui restent introuvables pendant plusieurs 
mois. Un tel contre-temps est plutôt rare, 
mais peut coûter très cher. 
Reste un dernier point, qui pour certains 
représente la consécration : l'exportation. 
Plusieurs interlocuteurs nous ont affirmé: 
"Si nous vendons un jeu en France, nous 
rentrons dans nos frais sans vraiment 
gagner de l'argent. Si nous réussissons à 
/'export, l'affaire devient très rentable. " 
Une exception de tai lle, Loriciels, qui ne 
s'est intéressée jusqu'à présent qu'au mar· 
ché français, et commence tout juste à 
regarder vers l'Espagne, l'Allemagne, la 
Suisse, le Luxembourg et la Belgique. 
Le choix des machines compte pour beau­
coup. Ceux qui ont misé sur l'Oric ou sur 
les T07/M05 s'adressent presque unique-
104 
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ment à la France. mais le nombre de machi­
nes installées leur permet des chiffres de 
vente très corrects, sans parler des titres 
phares, qui atteignent de vingt à trente mille 
exemplaires, ce qui représente un taux de 
pénétration exeptionnel. Il est également 
possible de réaliser de fortes ventes sur des 
machines encore relativement peu diffu· 
sées (autour de 20 000 exemplaires), dont 
la ludothèque est très limitée. Un jeu de 
haut niveau, se trouvant sans concurrent, 
peut alors se vendre à la presque totalité 
des possesseurs de l'ordinateur. Ce genre 
d'exploit relève toujours du pari, car pour 
réussir, il est indispensable de réagir immé­
diatement dès la sortie de la machine (ou 
mieux avant, en prenant contact avec le 
constructeur) pour développer des logiciels 
le plus rapidement possible ... Mais on ris­
que de choisir un ordinateur mort-né ou ne 

Lemorehé 
américain resle 

le rêve pour 
beaucoup. 

Difficile mois 
accessible ••• 

connaissant aucun succès. Pour cette rai· 
son, nombreux sont les créateurs qui pré· 
fèrent les valeurs établies, malgré la con­
currence. Les meilleurs exemples sont le 
Commodore 64 et le ZX Spectrum. 
Tous deux sont bien implantés en France, 
mais le premier ouvre en plus la porte aux 
marchés allemand, anglais, et surtout amé­
ricain, le second au parc anglais. Pour réa­
liser un score honorable, la qualité du logi­
ciel doit être irréprochable. Il suffit de jeter 
un œil sur Summer Games par exemple 
pour comprendre que la barre se situe 
désormais très haut. Le marché américain 
reste pourtant le rêve de beaucoup. Celui­
ci est très difficile, mais pas inaccessible. 
D.L. Research a signé un contrat avec !ma­
gic. La Grande-Bretagne représente égale­
ment un potentiel important. Jawx a signé 
récemment un accord avec Firebird, pour 
l'édition et la distribution de Cock'in. Spri­
tes préfère créer des filiales, en s'associant 
avec des sociétés étrangères. C'est ainsi 
que se sont c réés ou vont se c réer Sprites 
Belgique, Sprites Suisse et Sprites Espagne. 
Micro application a joué dès le départ la 
carte de l'exportation en participant au 
maximum de salons étrangers. Trente pour 
cent du chiffre d'affaires est réalisé à 
l'exportation. Une belle performance, pour 
cette société qui développe plus volontiers 

des logiciels utilitaires et professionnels que 
des jeux, venue à l'édition justement parce 
que sa vocation la conduisait à l'export. Elle 
ne regrette pas son choix, puisque son chif­
fre d' a fiai res a doublé en 1984 par rapport 
à 1983, et qu 'un nouveau doublement n'est 
pas exclu pour 1985 ! 
Les sociétés sont nombreuses à réussir. 
Bien que concurrents, leurs dirigeants 
s'entendent généralement bien entre eux. 
Il n'est pas.rare d'en rencontrer deux ou 
trois à une table de restaurant, à l'occasion 
d'un salon, même si certaines histoires 
assez sombres d'auteurs «volés» ou au 
contraire envoyés comme «espions» enta­
chent quelques relations. Car les auteurs 
d'envergure ne sont pas légion, et chacun 
essaye - et réussit la plupart du temps -
à fidél iser les siens. Un" esprit maison» se 
forme, également chez les auteurs indépen­
dants, ce qui favorise les rapports entre eux 
et les techniciens et les responsables de la 
société qui les emploie. Ces derniers tien­
nent beaucoup à cette fidélisation. «Un 
jour, raconte Bruno Bonnel, un auteur est 
venu me trouver pour proposer un logiciel. 
Dans la discussion, il m'a dit que Loriciels 
lui proposait tel pourcentage. Je /'ai vidé de 
mon bureau, car en plus il avait déjà réa­
lisé un logiciel avec Loriciels. Je n'ai pas 
à débaucher les auteurs des copains. Un 
programmeur doit se sentir bien avec celui 
avec qui il travaille, adhérer à la philosophie 
de la société. Mes auteurs défendent lnfo­
grames, et il est normal que ceux de Lau­
rent Weill se battent pour Loriciels. Ainsi, 
nous feront tous du meilleur travail. " 
A vrai dire, la démarche de cet auteur est 
humaine. Il cherchait simplement à gagner 
un maximum d'argent. Il est en effet possi· 
ble de toucher des sommes rondelettes 
quand on a la chance de signer un succès. 
Les auteurs sont généralement rémunérés 
au pourcentage sur les ventes, dans une 
fourchette de 10 à 15% du prix revendeur 
hors taxes. Quand le logiciel dépasse les 
dix mille exemplaires, l'auteur peut s'offrir 
une voiture de sport. Mais les réussites 
exceptionnelles ne sont pas très nombreu· 
ses. Le gain moyen se situerait plutot entre 
20 000 et 50 000 francs par produit. Et de 
plus en plus, un bon jeu demande des mois 
de travail à deux ou trois. La création n'est 
pas souvent une poule aux œufs d'or. 
Aujourd'hui, des sociétés naissent encore, 
mais le marché devient de plus en plus dif· 
f icile. Un espoir cependant: les ventes de 
micro-ordinateurs augmentent chaque 
année de manière considérable. Les débou­
chés pour les logiciels semblent assurés, 
à condit ion de proposer des produits tou­
jours plus performants, supportés par la 
promotion et par un réseau de vente mus· 
clé. L'avenir appartiendrait donc aux 
"gros». Mais le monde de l' informatique 
nous a déjà réservé de nombreuses surpri· 
ses. Il pourrait en révéler d'autres. 

Patrice DESMEDT 



,_ _ __ __.___Q.L.CHESS--- - --

Q.L. NUMBER ONE 

Le Q.L. Chess est l'un des rares program­
mes déjà disponibles sur cette machine. Il 
a disputé le dernier tournoi de micro­
ordinateurs d'échecs qui se tenait à Glas· 
gow en septembre dernier. Il a réussi 
l'exploit de finir premier du tournoi, ex­
aequo il est vrai avec Elite X, Princhess (le 
nouveau programme du Conchess) et 
Mephisto S. C'est d'autant plus remarqua­
ble que son programmeur. Richard Lang, 
n'était nullement connu jusqu'ici dans le 
domaine de la programmation échi· 
quéènne. Le programme est fourni sur 
microcassette. Par bonheur, il existe une 
option de copie du programme, fort utile car 
les microcassettes peuvent avoir tendance 
à se détériorer après un nombre trop impor· 
lant de passages. L'affichage à l'écran est 
de très bonne qualité et toutes les pièces 
sont faci lement discernables les unes des 
autres. Vous pouvez d'ail leurs choisir entre 
une représentation classique en deux 
dimensions ou une représentation beau­
coup plus impressionnante en relief. Cette 

Des options intéressantes 
représentation en trois dimensions est par· 
ticulièrement bien faite et l'on pourra pres· 
que toujours discerner toutes les pièces. 
même si plusieurs d'entre elles se trouvent 
situées les unes derrière les autres. L'enre· 
gistrement des déplacements s'effectue en 
positionnant le curseur sur les cases de 
départ puis d'arrivée, soit à l'aide des cur­
seurs, soit à l'aide du joystick (malheureu­
sement non encore disponible). 
Le Q.L. Chess joue les règles internationa­
les d'échecs. Il est bien sûr possible de le 
fa ire jouer les Blancs ou les Noirs ou de le 
laisser en démonstration se battre contre 
lui-mên;ie. Si vous avez choisi les Noirs, 
vous pouvez sans problème demander le 
retournement de l'échiquier, afin de jouer 
avec vos pièces devant vous. Celà peut 
sembler élémentaire, mais certains pro­
grammes oublient encore de le faire. Plu­
sieurs options intéressantes sont aussi dis· 

1er ex-aequo du tournoi d'échecs 
de Glasgow, le Q.L. Chess est 

beau joueur: non content d'être le 
meilleur, il pousse la magnanimité 
jusqu'à se mettre automatique· 
ment au niveau des débutants. 
Quant aœc bons joueurs, c'est 

simple, il les pulvérise ... 

ponibles. Ainsi, vous pouvez demander con­
seil à l'ordinateur. Ces conseils sont habi­
tuellement assez censés, excepté au pre­
mier niveau. Si vous avez fait une trop 
grosse erreur, qui risque de vous coûter la 
partie, vous pouvez reprendre votre coup. 
Ce retour arrière peut s'effectuer facile· 
ment jusqu'au début de la partie. Vous pour­
rez éventuellement faire rejouer les coups 
que vous venez de reprendre. De même, 
une option comparable permet de rejouer 
la partie. Ces possibilités favorisent une 
analyse faci le des parties, toujours profita­
ble si l'on veut progresser. En choisissant 
l'option" analyse», vous serez informé des 
prochains déplacements que le programme 
entrevoit pour lui et pour vous. Il vous don-

nera aussi son évaluation de la partie, tant 
sur le plan positionne! que matériel. Celle 
évaluation est assez bien faite et a le mérite 
d'être exprimée simplement en différence 
de pions à l'avantage de l'ordinateur. C'est 
autrement plus facile à interpréter que la 
fumeuse notation hexadécimale que certai· 
nes machines utilisent. Si vous trouvez que 
le dernier coup joué par l'ordinateur n'est 
pas digne de lui, rien de plus faci le que d'y 
remédier. En lui demandant , il consentira 
à reprendre son coup et à vous en propo· 
ser un meilleur. A tout moment, vous pour­
rez obtenir une copie imprimée de l'écran 

ou sauvegarder la partie en cours sur 
micro-cassette. Le Q.L. Chess offre qua­
torze niveaux de jeu. Les temps de réponse 
des douze premiers s'échelonnent de O à 
4 minutes par coup. Le treizième niveau est 
plus particulier. En effet. l'ordinateur prend 
dans ce cas le même temps de réflexion 
que vous. 
Le dernier niveau, dit infini est réservé à 
l'étude de problèmes. Toujours pour les pro­
blémistes, le programme est capable de 
résoudre les mats jusqu'en huit coups. 

A la portée du débutant 
Deux particularités sont intéressantes pour 
les débutants. Au niveau 0 , si l'ordinateur 
est gagnant, il va encore affaiblir son 
analyse pour se mettre au niveau du joueur. 
De même, il est possible dans chaque 
niveau de supprimer à l'ordinateur le droit 
de réfléchir pendant votre temps. 
Etudions à présent comment se comporte 
ce programme en partie. La bibliothèque 
d 'ouverture est relativement étoffée 
(4 000 coups). Les lignes d'ouverture s'éten­
dent suffisamment loin et sont assez 
variées pour ne pas engendrer la monoto­
nie. En milieu de partie, le programme est 
capable de combinaisons associées à un 
bon sens tactique, mais comme la plupart 
de ses concurrents, sa stratégie laisse fran­
chement à désirer. Il réussit parfois à se 
tirer à temps de positions délicates et peut 
d'ailleurs en profiter pour reprendre l'avan­
tage. En finale, le programme joue honora­
blement bien et semble connaître la règle 
du carré et de l'opposition. 
En conclusion, le Q.L. Chess est un pro­
gramme de très bon niveau, mais aussi 
capable éventuellement de se mettre à la 
portée du débutant. Sa splendide représen· 
tation de l'échiquier en trois dimensions 
ajoute encore à son intérêt. (Micro-cassette 
Psion. pour Sinclair O.L., distribué par 
Direco International. Prix : 350 F). 

Jacques HARBONN 
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SANS FRONTIERES 
Dans le monde polyglotte des « bits » et des « bytes » 

la presse spécialisée s'en donne à cœur joie. 
Certains titres traversent le ciel 

de la micro-informatique comme des météorites, 
d'autres, les meilleurs, se pérénisent. 

En véritable globe-trotter, Tilt vous propose de partir 
pour un tour du monde des magazines. 

Du côté de l'oncle Sam 
Si presque tous les pays du monde, dont la 
France, revendiquent la paternité de la 
micro-informatique, les USA, - nul ne peut 
le nier - demeurent son berceau. Témoins 
les centaines de titres qui déferlent chaque 
mois dans les kiosques américains. Au-delà 
des BYTE, DATA MOTION, COMPUTER 
WORLD, et autres revues très scientifiques, 
Tilt a retenu une dizaine de mensuels qui 
marquent le marché mondial et épluché 
leurs sommaires . 
ELECTRONIC GAMES consacre sa couver· 
ture et l'article de tête à Doug Adams, 
l'auteur du délirant « Hitch·hicker's guide to 
the Galaxy » (un genre guide du routard 
pour les étoiles). Cela continue avec un 
reportage fort instructif sur l'adaptation de 
best-sellers comme "Fahrenheit 451 » et 
«Rendez-vous with Rama» en jeux électro­
niques. Pas facile paraît-il. A chaque instant 
le programmeur doit anticiper les réactions 
des futurs joueurs, et s'éloigner de la ver­
sion figée du livre. 
Pour ceux qui délirent en pleine Guerre des 
étoiles ou qui ont de l'agressivité à reven· 
dre, ELECTRONIC GAMES propose une 
adresse au fin fond du Texas où, tel Luke 
Skywalter, on désintègre ses ennemis en 
toute quiétude et grandeur nature. On 
enchaîne sur une interview exclusive de Kay 
Power, l'homme du Macintosh et le père de 
!'Alto, pour fin ir sur un bilan des serveurs de 
jeux télématiques aux Etats-Unis. Sans 
oublier onze pages de c ritique de logiciels. 
Un contenant à la hauteur du contenu , pour 
ce géant de la presse micro-informatique 
internationale : les illustrations sont vrai· 
ment superbes. 
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Avec COMPUTER ENTERTAINEMENT nous 
restons dans le créneau des magazines 
«ludiques ». Le premier numéro du mois de 
mai fait le point sur trois wargames étran· 
gement paradoxaux: les «un-wargames». 
Si l'objectif du jeu varie du tout au tout : on 
ne cherche plus à provoquer la guerre mais 
à l'éviter, à l' image de la situation politique 
actuelle, les qualités requises demeurent 
les mêmes : stratégie, mauvaise-foi et diplo· 
matie. Pour son article« A la recherche des 
jeux d'arcade oubliés», un journaliste est 
allé déterrer des vidéothèques poussièreu· 
ses certains jeux-déchets qui n'ont pas eu 
le bonheur de devenir des hils. Troisième 
pôle d'intérêt du numéro ~« Les MSX où la 
guerre de tous les marchés». Oncle Sam 
commence à redouter que les micros nip· 
pons, rois de la comptabilité, ne grignotent 
une part trop grande du gâteau. Les criti· 
ques de jeux monopolisent quatorze pages 
du magazine. A noter un article plus consis­
tant sur un programme d'entrainement pour 
les athlètes de toutes catégories. Un 
nouveau-né bien charpenté et abondam­
ment illustré. Pas mal du tout ! 
Le moins que l'on puisse dire de la jaquette 
de COMPUTER GAMES, c'est que cela 
dégage. Comme l' intérieur de la revue d'ail· 
le!.! rS. En guise d'amuse gueule: un repor· 
tage au QG de Lucas en Californie et une 
interview de son équipe de création de jeux 
(Bal/blazer et Rescue from Fractalus en 
géométrie fractale sont à marquer à leur 
actif). En entrée : un combat sans merci 
entre téléviseurs et monileurs. En plat de 
résistance : un dossier sur les jeux de 
réflexion. En dessert : un récapitulatif de la 
ludothèque du Macintosh. Et, pour clôturer 



Les bonnes adresses 
U.S.A. 
• Byte micro · 1221, avenue of the Americas. 
New York, NY 10020 
• Computer Games, 888 7 th avenue, New York, 
NY 10106 
• Electronic Games et Computer entertaine· 
ment, PO BOX 1128, Dover, New Jersey 07801 
• Creative computing. PO BOX 789 M, Morris­
town, N JO 7960 
• Computer electronics. 1 part avenue, New 
York. NY 10016 
• Personnal computing, PG BOX 2941 , Boulder, 
Ca 80321 
• Rainb~w. PO BOX 385, Rrospect, KY 40059 
• Family computing. 730 Bfoaciway, New York, 
NY 10003 
• Antic the A tari Ressource, 524 second street, 
San Francisco, CA 94107 
• Atari explorer. PO BOX 3427, Sunnyvale, CA 
94088·3427 
• Computer gaming world (Apple, Atari, C 64). 
PO BOX 4566, Anaheim Ca 92803.4566 
• Color computer magazine, (TRS 80), Highland 
Mill. Camdem. ME 04843 
• Run (Commodore) et 80 Micro (TRS 80), PO 
BOX 984 et 981 , Farmingdale. NY 11737 
• PC (IBM). PO BOX 13848, Philadelphia PA 
19109 
GRANDE-BRETAGNE 
• Computer and video games et Sinclair pro· 
gram's, Priory count, 30-32 Farrington Lane. Lon­
don, EC 1R 3 AV 
• Personnal computer world, 53 Frith street, Lon· 
don W 1A 2HG 
• Practical computing, Quaadrant House, The 
Quadrant. Sutton, Surrey SM 25 AS 
• ZX computing. Home compuling weekly et 
Computing today, 1 Golden Square, London WIR 
3AB 
• Amstrad CP 464 User; 169 King's road, Brent· 
WOOd. Essex, CM 14 4EF 
ALLEMAGNE 
• Computer personllch et Happy computer, 
Markt und Technik, verlag aktiengesel lschaft, 
Hans-pinsel·strasse 2, 8013 Haar bei Munchen 
.• Telemalch computer. Karlstrasse 26, 2000 
Hambourg 76 
PAYS BAS 
• Topscore : Oberon bv, Ceylonpoort 5-25, 2037 
AAte Haarlem 
ITALIE 
• Video Giochi. Via Rossellini 12. 20124 Milano 
• E.G. computer, vja del Lavatori 124, 20092 
Cinisello Balsamo, Milano. 

le tout, en digestif: un coup de projecteur 
sur un jeu de simulation politique qui vous 
projette en pleine campagne présidentielle. 
Bref, un menu très digeste qu'il fait bon 
déguster accompagné d'un Coca-Cola, exo­
tisme oblige ! 
La liste des revues made in USA est loin 
d'être close. COMPUTERS ELECTRON/CS 
se consacre au secteur semi-professionnel. 
Dans un premier temps il dissèque le junior 
d'Apple puis pose la grande question de la 
sécurité informatique. CREATIVE COMPU· 
TING passe en revue quatorze micro­
portables et expose dix trucs pour déduire 
l'achat d'un micro de sa déclaration de 
revenus. Beaucoup de technique, de tests IJll.. 
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machine, d'accessoires, de listings pour un 
journal qui se révèle plus d'information que 
magazine à proprement parler. 
Dans la même veine, on recense une ver· 
sion de la fameuse revue BYTE et PERSON· 
NAL COMPUTING. 
FAMIL Y COMPUTING se positionne 
comme le magazine des parents soucieux 
de l'introduction de la micro dans l'espace 
familial. Le numéro comprend. pêle-mêle : 
un compte-rendu du premier jour de pré· 
sence d'un micro dans une famille améri· 
caine moyenne, un guide d'achat des péri· 
phériques, de la vulgaire K7 au disque dur, 
et quatre listings. Un articl.: touchant nous 
explique comment, grâce à un micro· 
ordinateur et une base de données, on a pu 
retrouver parmi plusieurs millions d'incon· 
nus, dix vétérans de la guerre 1940-44 pour 
leur offrir un dernier vol à bord de leur ex· 
bombardier, le B.17 ! 
De grands sentiments américains, mais un 
journal peut être un peu décousu. 
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RAINBOW s'articule autour d'une dizaine 
de listings dont ceux des vainqueurs d'un 
grand concours de jeux de simulation qui 
nous entraînent sous la banquise polaire et 
au cœur de notre système vasculaire: du 
consistant, tant en poids qu'en lecture mais 
une présentation et une mise en pages qui 
pèchent par leur uniformité. 
Les grandes entreprises possèdent bien évi· 
demment leur propre revue, véritable 
hymne à la gloire de leurs machines infail· 
libles. Les propriétaires de Tandy TRS 80 
comme ceux d'Atari sont choyés, ils peu­
vent en consulter deux : COLOR COMPU· 
TER MAGAZINE et 80 MICRO pour les pre· 
miers, ANTIC et ATARI EXPLORER pour les 
seconds. Les fans de Commodore se rabat· 
Iront sur RUN ceux de l' IBM PC sur PC (res· 
tons simples) et les autres sur COMPUTER 
CAMING WORLD, panaché d'ATARI, 
APPLE et C 64. 
Ces revues présentent un cocktail de 
nouveautés : jeux et matériel , des 

listings, des dossiers variés et un courrier 
des lecteurs, plus ou moins bien épicé. 

Albion en question 
Traversons l'Atlantique pou r nous poser en 
G, .rnde-Bretagne. Ici encore les titres foi· 
sonnent. Quatre listings de jeux pour Spec· 
trum, C 64, VIC 20, et Atari mobilisent le 
cahier central de COMPUTER & VIDEO 
GAMES. Le reste se dispatche en critiques 
de logiciels (pour beaucoup inédits en 
France), en coup de pouce Eureka et 
concours de même acabit, du style 
«Gagner un Amstrad en découvrant les dix 
erreurs qui se sont glissées dans notre plan 
du Dragontorc of Avalon. Tilt a beaucoup 
apprécié un reportage sur le vif parmi des 
chevaliers du xx• siècle si épris de Donjon 
et dragons qu'ils viennent le vivre dans un 
château écossais. Un magazine haut en 
couleurs quoique un peu brouillon mais qui 
peaufine toujours ses couvertures. 
PERSONNAL COMFUTERS NEWS offre à 



peu près le même genre d'attraits. 
Avec PRAT/CAL COMPUTJNG, on revient à 
une presse de vulgarisation technique. La 
rédaction inclut énormément de bancs 
d'essais, du RM Nimbus, (un PC à poten­
tialités graphiques époustouflantes) a1..J 
Sanyo 775 transportable en passant par 
l'Enterprise et le BBC. L'épine dorsale du 
numéro consiste en un dossier de dix pages 
sur la télématique, les réseaux et les ban­
ques de données : très édifiant. A conseil· 
Ier aux «pros». 
Signalons dans la même lignée COMPU­
TING TODA Y et HOME COMPUTING 
WEEKL Y, qui affichent un argus des achi· 
nes. On ne saurait que recommander aux 
heureux possesseurs d'Amstrad, la lecture 
de AMSTRAD CPC 464 USER. 
Pas une page sans que le nom de cette 
marque ne soit cité quinze fois 1 
Sinclair ne demeure pas de reste avec ZX 
COMPUTING et SINCLAIR PROGRAMS. 

Sprechen Sie Deutch? 
Place aux germanophiles. Trois titres 
s'imposent dans la presse a11·emande : 
COMPUTER PERSONLICH, et HAPPY 
COMPUTER, ces deux titres sont èn fait édi­
tés par la même mci.ison, ainsi que TELE­
MATCH COMPUTER. 
COMPUTER PERS.ONLICH tape dans le 
hard et le soft professionnel. Un bref pano· 
rama du sommaire en témoigne : t ests à 
gogo (Commodore PC, imprimar)tes, machi­
nes à traitement de texte) ; soft sur vingt 
pages (programmes en M Basic et en Pas­
cal de mécanique cé leste) ~ et côté ma· 
gazine, un dossier volumineux sur l'archi­
tecture de réseau et les modèles relation­
nels. Un seul qualificatif vient à l'esprit: 
trappu. Allant crescendo dans la gamme 
des magazines à vocation ludique, on 
trouve HAPPY COMPUTER. Toujours beau­
coup de description de matériel mais plus 
à la portée des microphiles. Le CBM 64 est 

la star du numéro d'avril avec un test de 
Floppy Speeder sur le VC 1541, un plan de 
montage pour actionner un robot, un tour 
d'horizon de tous les périphériques dispo­
nibles, des cours de musique avec Peek et 
Poke, une bibliographie très complète, et 
pour finir, des listings et des critiques de 
jeux. Le reste du numéro est consacré à un 
banc d'essai du Spectrum plus et du 
synthétiseur Yamaha ainsi qu'au fameux 
ç:oncours Eureka. Bref, un magazine qui se 
plaée à la croisée de tous les courants. 
Dernier de la liste, TELE MATCH COMPU­
TER est le cousin germain, - cela va sans 
dire - de Tilt. Même style, même type de 
présentation. TELEMATCH commence par 
prendre la température du marché des logi­
ciels (diagnostic : un certain frémissement) 
poursuit par un chek-up du Dragon 32 et de 
l'Oric 1/Atmos et une radioscopie de l'Atari 
7800. Au registre des logiciels on note en 
vrac : un dossier sur les programmes gra­
phiques et musicaux, un << Ludic » sur The 
Blade of Blackpol, un cl in d'œil aux pro­
grammes de« petits trains», des listings et 
des cours d'aide à la programmation. Sans 
compter les quatre pages de« Tubes». Une 
revue agréablement illustrée qui se dél;(ore 
comme un roman. 

D'Amsterdam à Milan 
Sortons âes sentiers battus. Prochaine 
escal.e: Amsterdam. En cinquante pages, 
TOPSCORE s' interroge sur les raisons 
du succès sans précédent de Frooger, 
conseille les apprentis-aventuriers, vante 
les mérites des MSX, met en scène trois 
robots ménagers et crit ique une cinquan­
taine de jeux. Un seul regret : l'absence de 
courrier des lecteurs et d'une rubrique 
actualité qui interdit tout dialogue. Un 
conseil: se procurer une méthode Assimil 
pour décripter le flamand ! 
N'oubliez pas deux autres revues COMPU­
TER PLUS et KIJK. 
Notre périple s'achève sous le soleil 'italien. 
L'annuaire 1985 de VIOEO<;OCCHJ fait le 
tou r complet de l'univers micro­
informatique, du A de« Accesoiri ».au V de 
« Vidéogames 11 : un must pour lés mordus 
de consoles et de micros latins. 
Derrière EG COMPUTERS se cache la ver­
sion italienne d'ELETRONJC GAMES. En 
couverture : un Pac Man jovial accoudé à 
la photo de famille du Sony Hit Bit. Pas de 
mystère, ce sont des deux sujets qui se tai l· 
lent le plus gros morceau de rédaction. 
Rocky, un projet de robot singe et une 
bande dessinée se partagent les miettes. 
Deux autres revues dans la lanc•Je de 
Dante, SELEZIONE et SPERIMENTARE 
s'adressent aux fous d'électronique. 
Ce voyage express qui nous a tait jongler 
avec les fuseaux horaires témoigne bien 
d'une chose : la micro-informatique ne 
connaît pas de frontière. A Hambourg 
comme à San Francisco on parle le même 
langage, celui de la passion. 

Véronique .CHARREYRON 
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ADAM 
Je viens vous demander quelques 
conseils avant d'acheter un ordi­
nateur Adam CBS. Je voudrais 
savoir si l'adaptateur 2010 Eles­
tronic permet de connecter 
l'Adam à l'antenne d'un télévi­
seur. Dans un récent numéro de 
Tilt, était-ce bien la chaine com­
plète sans la console CBS qui était 
vendue 2 900 F? La baisse fulgu­
rante des prix met-elle en jeu la 
qualité du matériel ? Comment 
pourrais-je trouver les titres dis­
ponibles en France pour Adam? 
Merci et un grand salut à Tilt. 

Serge Garito, 
83460 les Arcs 

li est en effet possible de connec­
ter /'Adam sur la prise antenne 
d'un téléviseur. L'ordinateur est 
bien vendu 2 900 F pour une rai­
son simple : il n'est plus fabriqué, 
car les ventes ont été beaucoup 
moins bonnes que prévues. 

DËJÀ VU 
Je voudrais savoir si Activision 
projette de créer une version de 
Ghostbusters sur A tari 800 XL ? 
D'autre part, les cartouches Atari 
VCS 2600 sont-elles compatibles 
avec celles des 600 et 800 XL ? 

Y otis KJaspsakis, 
75020 Paris. 

La version en question existe et 
vous pouvez la trouver en bouti­
que. Désolé, il n'y a pas dè com­
patibilité entre le VCS et les XL. 

CP/M FOLIË'S 
Je trouve ton journal super, 
j'adore ta rubrique« Tubes». Je 
voudrais savoir si la chaîne micro 
Adam, munie de son unité de dis­
quettes, est compatible CP /M? 
Les logiciels compatibles CP /M 
sont-ils de bonpe qualité'? 

Bruno Gallion, 
01290 Pont-de-Veyle. 

Effectivement, vous pouvez avoir 
accès avec l'extension à toute la 
gamme des logiciels compatibles 
CP/M. Leur qualité est irrépro­
chable mais, attention, il s'agit de 
programmes professionnels de 
gestion. Pas très excitant! 

LE NËANT 
En lisant, comme chaque mois, 
ma revue de prédilection, je 
suis tombé sur la question de 

M. Grenne! : « Qu'y a-t-il donc 
après le million de points dans Je 
jeu Hero » ? La réponse est. .. 
rien. C'est dommage car le 
dépliant joint à la cassette laisse 
entrevoir une fin plus agréable. 
Si, d'aventure-, ce monsieur veut 
se lancer à l'assaut de Space 
Shuttle, toujours sur Atari, qu'il 
sache que ce n'est pas mieux. 

Pascal Gobinet, 
16100 Cognac. 

AIE! 
Une réponse de la rubrique Cher 
Tilt du numéro 21 est inexacte 
(«Qui croire»). Le Lansay 64 
possèderait bien une haute défi­
nition de 672 x 512 points, et non 
pas 640 x 180 comme indiqué sur 
le manuel en notre possession. 
Pour s'en convaincre, un moni­
teur professionnel très haute défi­
nition est indispensable. Les 256 
couleurs sont affichables simul­
tanément dans une définition 
moins fine (80 points par ligne). 
Le futur Lansay 128 pourra affi­
cher les 256 couleurs simultané­
ment avec une définition plus éle­
vée que le 64. 
Qu'on se le dise. 

BONS CLICHËS 
DE CHOISY 

Cher Tilt, j'ai essayé de prendre 
des photos d'écran sur ma télé­
vision, mais, au développement, 
stupeur ! Elles étaient toutes 
ratées. Comment faire pour évi­
ter ce genre de déboires ? 

Rénato Liardo, 
94600 Choisy-le-Roi. 

Vous devez prendre vos photos 
au 118 avec une ouverture de 
diaphragme d'environ 3.5. Utili­
sez un pied car la vitesse est très 
faible et vous risquez de bouger. 
Placez-vous dans le noir pour évi­
ter les reflets sur l'écran. Un 6x 6 
permet d'obtenir une excellente 
résolution. Avec un 24 x 36 on 
voit toujours le balayage de 
l'image. Bons clichés. 

RECTIFICATIONS 
Je t'écris pour te demander de ne 
pas oublier de mentionner toutes 
les versions des logiciels quand ils 
sortent sur plusieurs ordinateurs. 
L'Aigle d'Or présenté sur Oric est 
aussi disponible sur MO 5 et 
TO 7. Enigmatika, F.B.I. et 

Carte du Ciel tournent sur TO 7 
comme sur MO 5, ce qui n'est pas 
toujours le cas. A part ça, je 
trouve Tilt super. 

Laetitia. 
'Vous avez tout à fait raison, nous 
prenons note. 

DILEMME 
J'ai un conseil à vous demander. 
Dans le numéro du mois d'avril 
vous avez parlé d'une nouveauté 
de Las Vegas: la console Nin­
tendo. Possède-t-elle les mêmes 
qualités graphiques et sonores 
que la console CBS? Laquelle 
des deux me conseilleriez-vous 
d'acheter? 

Marc Dunot, 71400 Autun. 
La console Nintendo n'est pas 
encore sortie en Europe. Dès que 
cela sera fait, Tilt la passera au 
banc d'essai. 

COMPLÈTEMENT 
COMMUTË 

Salut Tilt l J'aimerais savoir ou 
l'on peut trouver des modems, 
car les jeux ne m'intéressent plus 
tellement. Je possède tous les 
numéros de ma revue préférée. 
« Service compris » est une des 
rubriques que j'apprécie le plus. 

Fabrice Monel, 
· 92260 Fontenay-aux-Roses. 

Nous vous conseillons de faire le 
tour des boutiques spécialisées en 
micro, d'aller à la FNAC ... 

LE BON PHILIPSIEN 
J'aimerais savoir pour quelles rai­
sons la marque CBS n'édite pas 
ses cartouches de jeu pour la 
console G 7400 de chez Philips. 
Elle a quand même de bonnes 

'Performances graphiques. Je suis 
sûr que beaucoup de « philip­
siens » rêvent de jouer à Zaxxon 
ou aux Schtroumpfs. 

Laurent Bonni.fait, 
79160 Coulonges-sur-J ' Autize. 

Désolé de vous contredire, les 
performances graphiques des 
consoles Philips sont inférieures 
à celles <le la Coleco. Mais, sur­
tout, CBS s'intéresse au marché 
américain où Philips est peu 
diffusé. 

HIGH TECH 
Je suis un lecteur assidu de votre 
magazine que j'apprécie beau­
coup. On attend depuis long­
temps l'arrivée des jeux inter-

actifs micro/vidéodisques, les 
rumeurs en attribuant la primeur 
tantôt à Atari, tantôt à CBS. 
Je sais qu'il existe un lecteur de 
vidéodisques laser de haute réso­
lution chez Pionner avec des jeux 
tels que Orpheus, Voyage to the 
New World ou The Secret of She­
razade. Quelqu'un sait-il s'il est 
commercialisé en France ? 

Christophe Baurcby, 
34500 Béziers. 

LE MEILLEUR 
Fidèle.lecteur, je te suis depuis tes 
débuts et je te trouve particuliè­
rement génial. Cependant, cha­
que mois, je m'arrache les che­
veux de ne pas trouver dans tes 
colonnes de logiciels pour mon 
ordinateur préféré: le SV 318. Sa 
ludothèque mériterait d'être sou­
lignée pour sa qualité. Quelques 
adaptations MSX sont particuliè­
rement remarquables. Un autre 
détail frustrant est l'absence de 
créations françaises. 
J'espère que mon appel donnera 
de bonnes idées aux créateurs de 
l'hexagone. 

Raphaël Perchet, 57000 Metz. 

ADAM ET APPLE 
Salut à toi! Je suis l'heureux pos­
sesseur d'un micro-ordinateur 
CBS Adam. J 'ai entendu dire' que 
les listings Apple fonctionnent 
aussi sur Adam. Faut-il donner 
foi à ces rumeurs? 
J'ai essayé de rentrer certairui lis­
tings conçus pour Atari 600 et 
800 XL. Ça marche, mais ils ne 
donnent pas les mêmes résultats 
à la sortie. Est-ce normal? 

Stéphane. 
Les« on dit »sont exacts: Adam 
comprend l'Applesoft, un lan­
gage de programmation très cou­
rant sur Apple. Ce n'est pas le cas 
pour le Basic utilisé pour les Ata­
ris. 

SUR LA VOIX 
Etant un fidèle lecteur de T ilt, je 
trouve surprenant, pour un 
magazine de cette classe, 
qu'aucun test portant sur les 
synthétiseurs de parole ne soit 
jamais sorti. n serait intéressant 
d'éclaircir ce domaine restant si 
sombre, du moins pour moi. 

Arnaud Loriot, 08500 Revin. 
Rassurez-vous, cela est dans nos 
projets. 
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