


Big Bird's Egg Catch 

Ces drôles de héros n'ont p_as fini d'animer 
les rêves des enfants. 

Bataille rangée entre une armée de balais qui jettent des seaux 
d'eau et Mickey Mouse, c'est le nouveau jeu Atari. Il s'appelle 
"Sorcerer's Apprentice" et vous avez intérêt à vite aider Mickey avant 
que sa cave ne soit inondée. 

Big Bird veut remporter le grand concours de la kermesse 
du village. Dans ''Big Bird's Egg Catch'', il faut rattraper le plus grand 
nombre d'œufs avant qu'ils ne se transforment en omelette en 
retombant 

Avec ces deux nouveaux programmes de jeux Atari, découvrez 
le plaisir de vivre des aventures fantastiques en compagnie de vos 
héros préférés. 

Rassurez-vous, il y en a plus de deux nouveaux par mois, le 
rêve n'est pas prêt de s'arrêter. 

ATARr 
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Les défis de l'imagination. 
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SUPER.SCORES 

. · r gram-
Les prix méritaient bien cet ef- plus de 50 000 francs, les der- mes, comme Jambreaker, 

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

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

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

mise des prix » pour 
demander à M. Parkas 
si le championnat 
C.B.S. aurait lieu 
l'année prochaine . 
La réponse est «oui»! 

dent; sur Schtroumpf, e\ 10 \il\ d'or. 
un petit garçon n'arri- · 1 \.ois\rs 

1 d'\de3 
vera pas à dépasser les d\f. Ga· 

"'· faf\<.as. 600 points tandis que " . 
d'autres frôlent les 30 000 ••••••••••-
points, mais c'est Stéphane Fa­
bresson, six ans, de Marseille 
qui pulvérise la barre des 
30 000 et remporte la victoire 
avec 30 200 points. Stéphane 
qui a eu sa première console, 
un Atari 2600, à l'âge de qua­
tre ans, ne s'était pourtant pas 
(dit-il) beaucoup entraîné : il 
préfère Donkey Kong ... 
Chez les seniors, Stéphane Bi­
douze, un lycéen bordelais de 
quatorze ans, s'impose avec ... 
30 200 points ! Fanatique de 
C.B.S. - il possède Donkey 
Kong, Zaxxon, Cosmic A venger, 
Lady Bug et Schtroumpf - , il a 
découvert l'existence du cham­
pionnat grâce à TILT et s'est 
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ELLE COURT, 
ELLE COURT 
LA RUMEUR 

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

Texas Instruments con tinue à produire jeux électroniques et calculatrices. 

de un an et d'un suivi du 
S.A.V. pendant 3 ans. De 
même, si Texas Instruments a 
également interrompu la fabri­
cation de logiciels, cela ne signi­
fie pas forcément qu'il sera im­
possible de trouver du soft pour 
son T.I. : en effet, le parc de TI 
99 41 A dans le monde est suffi­
samment important pour que 
d'autres marques - Funware 
par exemple - continuent à 
produire en petite quantité_ des 
çartouches pour cet ordinateur. 

SON, IMAGE ••• 
ET JEUX. 

ELECTRONIQUES 
« L'électronique da ns la vie 
quotidienne » sera le thème gé­
néral du prochain festival inter­
national du Son et de !'Image 
qui se tiendra cette année au 
palais du CNIT (Paris La Dé­
fense). Des thèmes particuliers 
illustreront les différents as­
pects de l'exposition : musique, 
vidéo, électronique de loisirs, 
jeux électroniques, informati­
que domestique (une journée 
sera réservée particulièrement à 
la jeunesse) et radio-guidage. 
Le festival sera ouvert au public 
du mercredi 14 au dimanche 18 
mars'.î9.84. Une bonne occasion 
de découvrir les dernières nou­
veautés. 
STANDA RD NIPPON 
Coucou, les voilà ! Les Japo· 
nais commencent à bien s'agiter 
dans l'univers informatique : 
un million de Home Computers 

Cale qui sortiront prochaine­
ment. 

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

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

MESSAGES 
Les télévisions j aponaises ne 
peuvent plus se passer d'ordina­
teurs ; le nouveau téléviseur 
Sbarp s'est lancé le premier : sa 
mémoire de 8 Kf intégrée au 
poste TV permet d'afficher sur 
l'écran les messages que l'on 
désire, en part iculier ceux desti­
nés aux membres de la famille, 
pendant ou après les émissions. 
Du style : « les enfants, il est 
l'heure de se coucher .. . » . · ~ 
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En retournant, c'est 2 fois plus détonnant.. 
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En retournant, c'est 2 

Double·Enlter"' estunemarquedff<:. 
s« appartenant à Xonox." Aton et 
Vidffl Compurer System• sont des 
marques d~posœs appartenonrd Arori 
/ne. 
CBS esr une marque dépos<'c apparre· 
nanr <'I CBS /ne. Coleco Vision'" es! une 
marqued~posée apparrenant d Coleco 
Industries /ne. •Sur la base de prix moyens constatés pour des jeux de type comparable 
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jeux pOur le prix d1 !* 
DOUBL&ENDER~C'ESTJOUER 

DOUBLE JEU. 

DOUBLE-ENDER:M -

Double-Ender,rn c'est une nouvelle 
gamme de jeux vidéo unique en son genre. 
Une cartouche à deux entrées associe deux 
jeux vidéo entièrement indépendants l'un de 
l'autre, captivants et très différents. 

Action et aventure, stratégie et adresse, ces 
Double Jeux vont mettre vos réflexes à rude 
épreuve! ~ 
Six aventures haletantes à partager avec de 
vrais héros: 
- une ascension gladale avec Spike's Peak® 
et des frissons de terreur avec Ghost Mano~; 
- en plein dans le mille avec Artillery Duel® 
et une lutte sans merd avec Super-Kung-Fu~· 
- un duel à mort entre Sir Lancelot® et le 
Dragon et l'enlèvement spectaculaire de Lacjy 
Marianne par Robin des Bois (Robin Hood®) . 

Bientôt dans tous les magasins de jeux 
l)idéo et dans les vidéo dubs, découvrez les 
premiers-nés d'une grande série! 

Compatibles avec Atari® 2 600 VCS:® CBS 
Coleco VisionrM et bientôt avec d'autres stan­
dards. 

Pour recevoir notre catalogue jeux vidéo, 
éaivez à RCV, 255, rue Galliéni 
92100 eouLOGNE-BILLANCOURT. 

En retournant, c'est 2 fois plus renversant 
=--= =c:== 

IEllX VlllEO = = = 
= = = 

REGIE CASSETTE VIDEO ic= = = 

;= = = 
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une super-avant-première. Bien 
qu ' Atari soit en effel d ' une 
grande discrétion sur ses pro­
jets, nous avons pu découvrir la 
petite dernière de la gamme : 
1' A tari 3600. Cette nouvelle 
console de jeux vidéo, surpasse 
l'Atari 600 XL pour les possibi­
lités ludiques : graphismes éton­
nan ts (sur Pôle Position, le 
joueur voit le « travail » des 
suspensions des roues indépen­
dantes}, 3 dimensions, superbe 
animat ion, bref, la console 
CBS Colecovision n'a qu'à bien 
se tenir ... De plus, toutes les 
anciennes cartouches de I' Ara.ri 
2600 sont compatibles avec la 
3600 ! Bien sfir , aucune date de 
commercialisation n'a été fixée, 
(Atari France n'a même pas en­
core reçu de prototype !) mais 
notre enquête continue ... 

RUN, TOUT UN 
PROGRAMME 

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

TOUT POUR 
SPECTRUM 

Depuis l'arrivée en France du 
Spectrum , de nombreuses mai­
sons se sont intéressées à l' im­
portation et à la production de 
logiciels pour cette machine. 
Tout d'abord l'importateur du 
Spectrum : Direco International 
30, avenue de Messine, 75008 
Paris (tél. : 359. 72.50). Diffé­
rents programmes sont propo­
sés, certains développés par la 
société française Ere Inforrnari­
q ue, à qui l'on doit, entre 
autres, le fabuleux programme 
de simulateur de vol sur chas­
seur : l ' lntercepceur Cobalt 
(voir rubrique Ludic dans ce 
numéro). 
No Man's Land-Lnnelec : 1 JO 
bis, avenue du Général-Leclerc, 
93500 P antin (tél. : 843.61.11}. 
li importe plusieurs program­
mes de très bonne· quali té 
(Kong, Zzoom, Manie Miner, 
Pssst, The Hobbit, etc). 
Video-Telemat-Report : 58 bis, 
rue Ramey, 75018 Paris (tél. : 
252.87 .97) importe toute une 
gamme de logiciels pour Spec­
trum (Maziacs, Quest, Corn 
Cropper, Jungle Trouble, etc.) 
et pour d'autres machines : ZX 
81, Oric, Vic 7-0, Commodore 
64. U produit aussi de bonnes 
cartouches de jeu pour ZX 81, 
qui. sortent au rythme de deux 
par mois. 
En fin Spid : 39, rue Vicror­
Massé, 75009 Paris (tél. : 
281.20.02)', distribue d'autres 
logiciels pour Speccrum, en par­
ticulier ceux produits par Rab­
bit Software (Race Fun, Cen­
tropods). 

BIP EN POCHE 
Casio, après presque un an de 
silence, lance un nouvel ordina­
teur de poche : le PB 700. Fi­
dèle à la tradition Casio , il re­
prend les caractéristiques de 
base du FX 702 P. Le bip so­
nore si longtemps attendu y fait 
enfin son apparition. Petite ma­
chine pleine d'astuces avec une 
mémoire extensible jusqu'à 16 
Ko Ram et un écran de matri­
ces 160 x 32 points, elle permet 
de merveilleux jeux graphiques. 
Malheureusement son Basic un 
peu lent rend les jeux d'action 
lassants. Dans sa version de 
base, il cofite environ 1 800 F, 
ce qui Je place bien face à la 
concurrence. En plus du PB 
700 sont disponibles une impri­
mante 4 couleurs et un magné-

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

HECTOR, ORIC, 
APPLE 

Après avoir édi té un guide des 
logiciels, Spid mulliplie ses acti­
vités ludiques. Maintenant, en 
plus de I' Hector et de ses pro­
grammes, sont également dis­
ponibles des jeux sur Oric J et 
Apple. La distribution du HRX 
est assurée sans problème. Al­
gorithme commercialise les pre­
miers jeux en haute résolution 
dont la qualité graphique ne 
vous décevra pas. Spid - 39, rue 
Victor-M assé, 75009 Paris 
(tél. : 281.20.09). 

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

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

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



0 

§ 
<I> 

"'O 
0 

CD 

fUS 
_ ORDINATEUR FAMILIA L 

MRTT~L. ~L..!l:TPacnir:s 

L'INFORMATIQUE FACILE 
990Fnc 

Entrez facilement dans le monde 
de1l'informatique grâce à l'Aquarius, 
son langage Basic Microsoft, ses 
programmes de gestion familiale, 
ses programmes de jeux et ses 
multiples possibilités d'extension. 
De plus, sa compatibilité CP/M vous 
permet d'accéder à la plus grande 
librairie de logiciels. 

CARACTÉRISTIQUES TECHNIQUES : 
MICROPROCESSEUR : Z 80 à 4 MHz 
U~NGAGE : Basic Microsoft (extensible) 
MEMOIRE: 4K RAM (extensible 52K) 8K ROM 
CLAVIER : 49 touches et 34 touches de fonction 
VIDÉO : 16 couleurs, swtie PÉRITEL/SECAM 
(f!n option, adaptateur PÉRITELIUHF) 
ECRAN : 40 colonnes x 24 lignes, 320 x 192 points d.e ré_solution 
SON: 1 voie (2 voies supplemenraires avec·boîtierMini Expan'der) . 

KIT 1 : A+B = 1490 FTrC 
KIT 2 : A+C (= 8K) = 1190 F ne 

A+C (= 20K) = 1 490 F TIC 
KIT 3 : A+B+C (20K) 
+ 1 cassette jeu gratuite = 1990 F TIC 

CASSETIE DE JEU 
• ASTROSMÀSH • NIGHT STALKER 
•TRESOR OF TARMIN 
PROGRAMMES 
•LOGO (programmation) 
•FINE FORM (gestion familiale) 
• FILE FORM (gestion de fichier) 

390 F TTC 

490 F TTC 

DISTRIBUTEURS NOUS CONTACTER 
MINI EXPANDER, extension Ces CARTOUCHES 4K et 16K " 

qui comprend les 2 manettes de permettent d'augmenter direc- ~ f?~~ n 
contrôle, une animation sonore tement la mémoire vive et se \3~ LJ D'\:S.~ ·"J 
supplémentaire et qui permet de branchent directement dans 128, AVENUE DE MALAKOFF 75115 PARIS 
connecter simultanément une l'Aquarius ou dans le Mini 
cartouche-mémoire et une cas- Expander. COMMANDE PAR TÉLÉPHONE . 
sette-jeu. (1) 502.18.18* 

• - - - - - ~- - -BON DE COMMANDE- - - - - - - - - - -
A RENVOYER A VECîRON, 128, AVENUE DE MALAKOFF 75116 PARIS 

NOM~~~~~~~~~~~~~~~ 

PRÉNOM~~~~~~~~~~~~~ 

ADRESSE~~~~~~~~~~~-
____________ TÉL. __ _ 

AOUARIUS ______ _ 

KIT 1 - ---------
KIT 2 (8K) _ ___ __ _ 

(20K) ______ _ 

VILLE ______ CODE POSTAL ._I _,__.__.__.1..-'. 1 KIT 3 (20K) _____ ._.:._ 

SIGNATURE CASSETTES DE JEU _ __ _ 
r of tarmin D Astromash D Night Stalker O Treso 

PROGRAMMES_~~~~ 
Veuîllezmefaireparvenirdansles pl us brefs délais D LOGO D FINE FORM o FILE FORM 
la commande suivante contre remboursement D ADAPTATEUR PÉRITEL/UHF _ 
ou je joins un règlement par CCP D ou chèq1,1e 
bancaire D établi à l'ordre de Vectron. ·· · 

QUANTITÉ TOTAL 

990 FTTC 

1490FTTC 

1200 FTTC 

1490FTTC 

1990FTTC 

390FTTC 

490FTTC 

309FTTC 
Frais de port 50F 

TOTAL TTC 



~ ~OJJ~ 
~ SUR LES BANCS 

ATARI SCHOOL 
Deux centres Atari de forma­
tion à l' informatique ne vont 
plus larder à ouvrir à Tours el 
à Melun . Les « élèves » auront 
le choix entre quatre modules 
de cours, qui iront de l'initia­
tion au Basic pour enfants aux 
applications professionnelles 
(logiciels de gestion, traitement 
de textes, etc). Pour tous ren­
seignements, contactez le ser­
vice P ro mo tion Atari (tél. : 
16. 1-339.3 1.61). 

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

10 

renseignements supplémentai-
res, un numéro de téléphone 
le 240.27.28. 

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

RELAX MATCH 
Le vidéo-club « Espace Vidéo » 
s'est lancé d ans le j eu vidéo 
depuis quelques mois et pro­
pose les consoles Atari, CBS et 
Matte! afosi que leurs cartou­
ches à la 'location. Mais l'atout 
principal ,d'Espace Vidéo réside 
dans la personnalité de Fran­
çois Brault, un passionné qui 
veut faire de son club un lieu de 
rencont re « sympa », où les 
joueurs peuvent se retrouver 
autour d'un verre de Coca pour 
discuter, échanger leurs idées 
ou pour s'affronter sur diffé­
rents jeux : chaque mercredi 
après-midi, en effet, se dérou­
lent des parties acharnées sur 
des jeux tirés au sort le matin. 
Le concours dure tout l'après­
miru, dans une ambiance relax : 
les challengers peuvent rejouer 
plusieurs fois pour améliorer 
leurs scores et tous, ou presque, 
repartent avec un prix. 
Bref, n'hésitez pas à faire un 
tour chez Espace Vidéo : l'ac­
cueil et l'ambiance méritent le 
détour. 
Espace Vidéo, 128, avenue du 
Maine , 7 50 14 Paris (tél. : 
320.22.54). 

Microvidéo, déjà réputé pour la 
compétence et le sérieux de ses 
animateurs en matière de j eux 
vidéo et de micro-informatique, 
ouvre une école de programma­
tion. A raison de qujnze séan­
ces d'une heure, vous pouvez 
découvrir les subtilités du Basic 
et du Logo dans d'excellentes 
conditions : les cours ne ras­
semblent jamais plus de douze 
élèves . à la· fois et six ordina­
teurs sont à la disposition des 
étudiants. Les séances de for­
mation ont lieu le mercredi de 
16 h à 18 h et le samedi de 17 h 
à 19 h ; les adultes peuvent en 
outre assister au cours du jeudi, 
de 18 h à 20 h. P our 15 séances 
d'une heure, il vous en coutera 
750 francs et si vous souhaitez 
étudier « au coup par coup » , 
le prix de ch aque heure de 
cours est fixé à 65 fra:fics. 
A noter : une impt>rtante bi­
bliothèque d'ouvrages spéciali­
sés peut compléter votre forma-
tion. • 
Hormis ses cours, Microvidéo 
propose toujours une gamme 
de produ its impressionnante 
qui va du golfstick (une petite 
boule qui améliore les classi­
ques joysticks Atari) au 600 XL 
en passant par 200 logiciels, des 
trackball, des graphie tablets, 
etc. Microvidéo, 8, rue de Va­
lenciennes, 75010 Paris (tél. : 
201.24.30). 

• 
ARSOA VALLEY ? 

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

PAROLE DE SAM ! 
« Don ' I ask computer soft­
ware » n'est pàs un slogan poli· 
tique mais le nom d'une mar­
que de logiciels récente. 
P armi les titres proposés aux 
USA, S.A.M. (Software Auto­
matic Mouth) donne une voix 
aux ordinateurs Apple, Atari et 
Commodore. il ne leur man­
quait plus que la parole : c'est 
chose réglée. 

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

LA PU~E ET 
LES GEANTS 

Les microprocesseurs de la Sili­
con Valley équjpent les SS 20 
russes ? Les puces « Made in 
California » se retrouvent •chez 
les laponais ? La paisible vallée 
des puces dissimule sous son 
apparence trompeuse une 
guerre è! 'agents secrers digne 
des années froides. 
E ric Laurenr a pénétré d ans 
l'un des milieux le plus fermé 
du monde, a remonté la filière, 
a pisté les trafiquants de puces 
et suivi les hommes du FBI. .. 
Le bilan ? Un livre qui se dé­
vore comme un polar mais re­
pose sur des bases authenti­
que;. Son ritre : La Puce et les ~ 
Géants, aux éditions Fayard. 







YOus avez tout intérêt 
à vous abonner tou-t de· su.ite 

1 Vous économiserez20F. 
En vous abonnant dès aujourd'hui à TILT vous bénéficierez d'une réduction 
exceptionnelle de 20F sur votre abonnement d'un an: vous ne réglerez 

en effet que 79 F pour 6 numéros· au lieu de 99 F, prix au numéro. Et PL!iS vous êtes assuré 
que ce prix ne bougera pas puisqu'il sera payé une fois pour toutes. 

a Vous recevrez TILT, dès parution 
1 

tOU$ leS 2 mois. Dès que TILT sort de presse, les numéros des 
abonnés sont expédiés sans délai. 

Et vous savez que dans chaque numéro de TILT: 
- vous découvrez les nouveaux jeux électroniques en avant première (consoles, micro 
ordinateurs, flipper, échecs, backgammôn, jeux de poche, calculettes). 
- Vous choisissez les plus performants grâce à des tests complets et détaillés. 
- Vous améliorez vos perforr:nances car TILT vous donne des trucs de spécialistes 
pour devenir un vrai champion. 
- Vous mettez au point des jeux inédits 
qui feront de vous le "spécialiste" qui 
utilise à fond les possibilités de ce 
nouveau domaine. 
- Vous peuvez gagner des super­
cadeaux de TILT car des concours 
sont régul ièrement proposés avec des 
lots importants. 

3. Vous recevrez 
un cadeau: 
JEUX EN TETE 

un numéro de TILT 
·hors série. 
16 pages de jeux inédits faisant appel, 
en!re autre, à la logique, la patience, la 
déduction, le calcul, l'observation etc ... 
De quoi stimuler vos cellules grises qui 
adorent cela ! 

Aujourd'hui même 
renvoyez la carte ci-contre. 
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LA LOGIQUE 1 R-rE" « L'Atarien », le magazine du 

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

B. Ravel et les Power Arcades 

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

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

~ · -
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S'IMPOSE "~TA. . ~... .. ~ club Atari, est paru ! Jeux-
" concours, présentatio ns des 

On compte aujourd'hui plus de nouveaux prograIIlII!es de jeux, 
12 cassettes ludiques fonction- interviews de célébrités du 
nant sur ordinateurs de poche. monde des jeux vidéo, consèils 
La dernière création est un 
Othello 6 x 6 et 8 x 8, écrit en pour gagner, courrier, bref, un 

must p our tpus les joueurs 
langage machine pour PC 150Q A tari. Pour tout savoir sur 
Sharp. « L' Atarien », n'hésitez pas à 
Le temps de réflexion est très écrire à Paméla, club Atari, 9-
court sans que Je niveau du jeu 11, rue Georges-Enesco, 94008 
en soit affecté. Ce programme Créteil. 
qui peut remporter le prochain 
tournoi d' Othello, organisé SELECTION 
chaque année à l'occasion du La qualité des jeux Parker va 
Sicob d'hiver, est distribué par croissante; Popeye, Bert, Frog-
Logi 'stick. Mais attention : ger, Tuttenkham sont des réus-
Logi 'stick s'est agrandi et a sites, surtout dans les versions 
changé d 'adresse ; voici leurs pour consoles Matte] et CBS et 
nouvelles coordonnées ... Lo- en péritel et son lecteur de K7, pour Atari 600 XL. Une sélec-
gi'stick (DDI) - Centre d'Affai- il vous en coûtera 375 F par tion impitoyable est effectuée 
res Paris Nord - « Le Bona- mois sur 12 mois ou 716 F pour aux U.S.A. où la sortie de cer-
parte », 93153 Le Blanc Mesnil un mois; pour un Apple Jie, 64 tains titres, comme James 
(tél. : 865.44.55). K, drive plus contrôler et un Bond, a été différée pour amé-

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

S T S mois sur 12 mois ou 2 365 F mise en vente. 
Dl LIT RE 1 · s· Adv1·s1·on, pour sa part, dispose 

At · t 1·u· pour un seu mois. 1vea, 31, 
f 

ar1 adccen ue sa po 1 qufe en 33, bd des Batignolles, 75008 maintenant de 37 programmes 
aveor es programmeurs ran- p · ( ·1 522 70 66) pour sa petite console, avec de 

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

TEST 
A DOMICILE 

Frogger 

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

• 

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

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

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



Passé de mains en mains le flambeau arrive à point pour 
ouvrir tes jeux olympiques. · 
Tes trois adversaires sont prêts à défendre leurs couleurs. 
Un décathlon c'est long, très long. Si ton adresse, ton endurance 
ou ta vitesse font la différence tu deviendras alors, 
un dieu du stade. 

• -------~-----~ 



L_ES SECRETS DES 
·JEUX VIDEO 

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

JEUX SUR ORIC 
L'Oric 1 est un micro-ordina­
teur plein d'avenir qui a reçu le 
prix Vidéo au MIJJD. Ses capa­
cités de jeux sont excellentes 
par rapport à son prix. Facile à 
programmer en Basic, le lan­
gage machine utilisé pour les 
jeux d'arcades pose cependant 
d'énormes problèmes. Un livre 
peut vous aider : Jeux sur Oric. 
Un sommaire classique : une 
première partie consacrée aux 
techniques de programmation, 
vous apprend comment dépla­
cer un objet, utiliser la haute 
résolution graphique, définir un 
caractère spécial , u t ili.ser les 
sons ... ; la seconde pa rtie vous 
propose des jeux classés par 
thèmes : hasard, adress'e, action 
et réflexion. Des explications 
détaillées accompagnent chaque 
programme, le lecteur pourra, 
par exemple, reprendre da ns 
différents j eux les éléments qui 
lui conviennent pour créer son 
propre logiciel. Toutefois un 
détail assez étonnant apparaît à 
la lecture des listings ; les cor­
rections sont faites à la main. 
La première édition de cet ou­
vrage comptait quelques erreurs 
qui ont été rapidement corri­
gées pour les éditions suivantes. 
Un bel effort et une preuve de 
sérieux. 
Jeux sur Oric. David Chane­
H u ne et François d'A r bo is. 
Edimicro. 
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PROGRAMMES 
EN PERIL 

Aucun livre ne s' ét a it jus ­
qu'alors penché sur les problè­
mes que rencontre le progra m­
meur lors de l'élaboration d'un 
logiciel ludique. Techniques de 
programmation des jeux n'est 
pas u n recuei l d e logiciels. 
L'auteur aborde le thème du 
jeu du côté analyse et ne traite 
que de grands classiques .Proc­
tor, Othello ... Pour chaque jeu, 
toutes les difficultés mettant en 
péril le bon fonctionnement du 
p rogramme sont t raitées de 
façon théorique pour que le lec­
teur p u isse l'adapter à son 
micro-ordinateur sans aucun 
problème. Avant tout, les règles 
du jeu sont expliquées ainsi que 
l'algorithme pour l'adapter sur 
un micro-ordinateur: La partie 
traitant des échecs est particu­
lièrement instructive. Nous n'en 
attendions pas moins de David 
Levy, grand maître internatio­
nal d'échecs. Techniques de 
programmation des jeux, David 
Levy. Editions du P.S.!. 

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

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

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

A LA CONQUETE 
DES JEUX 

Le Vic 20 de Commodore, ex­
cellent partenaire de j eu , fait 
l'objet d 'un livre instructif et 
plaisànt : Vic 20 à la conquête 
des jeux. Cet ouvrage vous pro­
pose une initiation à la pro­
grammation de jeux (création 
d'un jeu de caractère, utilisa­
tion d'un joystick dans un logi­
ciel, etc.) et vous offre 22 pro­
grammes complets. En 

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

DIABOLIQUE 
Comment reconnaît re les meil­
leurs jeux ? Quel est le labyrin­
the le plus inferna l, le combat 
intergalact ique le pl us diaboli­
que ? Christian Gros et Rémy 
Pernelet, journalistes de Télé­
rama Ont interrogé joueurs, so­
ciologues, fabricant s, cham­
pions, ont joué jour et nuit, 
bref ont disséqué 4 consoles de 
jeux vidéo et plus de 180 car­
touches. Le résultat : un livre 
de 230 pages, truffé de conseils 
et de « trucs » pour gagner, 
écrit avec humour et perti­
nence. Seu l regret, son prix : 
78 F, qui risque d'en découra­
ger plus d'un. 
Jeux vidéo, Christian Gros et 
Rémy Pernelet. Collec1ion << Le 
temps des jeux». M.A. Edi­
tions . 

ERRATA 
Plusieurs petites erreurs se sont 
glissées dans notre Guide des 
jeux vidéo 1984. Veuillez nous 
en excuser. 
P. 64 : la photo présen1ée avec 
le jeu Intercepteur est celle 
d ' Intercepteur Cobalt. 
P 70 : le premi er prix du · 
concours Loriciel est un magné­
toscope et non ua voyage. Le 
prix de la cassette n'esr pas de 
145 F mais de 180 F. 
P. 73 : la photo illustrant le jeu 
Black Cristal est, en fait, celle 
de Dark Cristal pour Apple JI<. 
P. 76 : le jeu lmercepceur Co­
balc n'est pas dû à «Free infor­
matique» mais â « Ere Infor­
matique ». , 
P. 110 : le prix des cartouches 
C. B.S. n'est pas de 280 F mais 
de 370 F environ (Zaxxon coûte 
450 F). 
P. 165 : le prix de l 'A tari 
600 XL n'est pas de 2 990 F 
mais de 2 490 F. 
P. 168- 169 : les photos des 
deux jeu~ d 'échecs doivent être 
interverties. 
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CECI N~EST PAS UN JEU 
Pour la 1'° fois dans l'histoire des~;. 1 z so11. Space Sludlle est beauœ11p plus qu'u11 
déo-jeux, un voyage dans l'espace. / ' , simplevidétJ-jeu.Rsin111/ed'1mema11ière 
Le 20 avril 1981, Columbia, la pre· ,hj> ,' \ \ e.Urtwrdù10ire111e11t réalisJe 1111 UQyage 
mière110ueJtespatiale, déœllaitdecap K'- 1 

1 
' spatial. les ingénieurs de la Naso et 

Canauero/ en F7oride. A S()n bord, ~ Y\~---- --- \ - · lecréaleurduvidéo-je111mté/roite-
les11Slro11a11tes Grejftn et Yo11ng ,,--- - '\ \ --- \ 111eJ1t col/aboli à sa mise au 
franchi,ssaient une étape essen- / : .h ' , , \ point. Tout y est: vilesse, alli-
tielfe de l'aviation; le premier 1

1 > .._, ·.J '\ tude, lempérat11res, les uols pla-
voyage spatial aller et retour x ' L--- - 1 ;!- nés el même le to11gage. les 
<ÙJ115111ze11aveltespatialcré11/i- - 1 re111011s, c'est fa11/asliq11e" de 
lisable. Aujourd'hui, la navette , , 1 ~ / vérité. une mission spaliale en 
spatiale de Steve Kitclum est à \ • ''\ , / navette ècnnme si vo11s y étiez. 
vous. Votre mission: décoller el '~rp \ 1 / Son et imageéclatentsur/'écran 
mettre l'engin sur orbite.faire le ',, . _' '---- dans le vacam1e e11jlm11111é d'un 
ple111 d'é11ergie; puis revenir dans -i~ --- • - ·· · , .y véritable décollage. Space Sl11ttlle, 
l'atmosp/l~re avant d'alttrrir à /'Ed- \ / c'est vot,re billet pour la grande avè11· 
wardAirFor<:ebasée11 Califomie. Vous ' , , fore dit m<mde modeme, 1111 voyage sur 
volerez à mach 15, soit 15 fois /<1 vitesse du ,_ ---.::. orbite terrestre e11 •tavelle spatiale. 

, 

SPA CE 
SHUTTLE 

CECI ES NJEU 
Son nom est entré dans la légende. A travers les blanches étendues du cercle polaire, 
perdu au milieu des glaces, affrontant les ours polaires, ü s'appelle Frostbil.e Bailey, 
héros sans peur au courage aussi grand que la nuit Polaire est longue. 
En créant Frostbite, Steve Cartwight a aiguisé son sens de l'humour sur les ar~tes 
glacées des Icebergs arctiques. 
Votre travail: aider Frostbite Bailey, intrépide architecte du Nord, à rassembler des 
blocs de glace pour co11stnûre son igloo. Il doit pouvoir sy réfugier avant que la 
température n'atteigne O". 
Bailey réunit les blocs en sautant dessus pendant qu'ils dérivent. fi reprend des forces 
en mangeant du poisson. 
Mais, il y a de dangereux ennemis: les clams et les crabes rayaux d'Alaska, les oies 

des neiges se sont ligués pour l'entraîner au fond 
des flo(s glacés. Et ce n'est pas tout, des bandes 
d'ours polaires affamés rôdent autour de l'igloo. 
Mais, gardez votre S(JJ-1g-froid, Frostbite vous fera 
se11leme11t trembler ... de plaisir ... 

FROSTBITE™ ._ ________________________________________________________________________________________ __ 

. ' - - - -

1 L t ËfJ llS4~~iN ATAftl* . . - -- ·-· - - YIDEO-JBJX pour orclinoteur cle jeux "IMl\J 17 
OISTRISUTtU~ EXCLUSIF 







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

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

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

Soleau peut démontrer 
sa paternité 

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

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

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

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

(Suite p. 28) 

AORES~E - - -----------
_ _____ __ TÉL ______ _ 

VILLE ___ _ __ CODE POSTAL 1 1 1 1 

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

® ~DRACULA (340 F>---------- -­

DRAGOnFIRE (340 F> - - ,..--- --- ----+-- -­

l'llCROSURGEOn (34o F>----------1-- --

® SAFECMCHERca4o F> - - - - --- - - - - - - -1-----

frais de port 20 F 
TOTAL TTC _ _ __ _ 

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

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

©I g@I~ *cochez les cases correspondant à votre choix 1!l 
. c:::::i o~ Renvoyez ce bon après l'avoir rempli à : Vectron. § 

p --• · . ~- 128, avenue de Malakoff. 75116 Paris. Tél. (1) 502.18~ 
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ATARI 600 XL: JOUEZ INTELLIGENT! 
Une rentrée fracassante pour Atari. Avec un nouvel ordinateur de jeux 

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

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

Pour un utilisateur actif 

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

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

Extensions ludiques 
et seml·professlonnelles 

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

orange, facilitaient l'utilisation. Le clavier 
sensitif type « confiture » du 400 a été 
abandonné pour faire place à un clavier 
mécanique. Les touches importantes 
d'une taille légèrement supérieure aux 
autres, sont mises en valeur. 
Sur le côté droit, une rangée verticale de 
touches sensitives, pour les fonctions 
servant peu. On y retrouve la tradition· 
nelle touche « Reset » qui permet de re­
mettre l'ordinateur à zéro mais cette der· 
nière n'est pas protégée. Une fausse 
manœuvre est vite arrivée, et les consé· 
quences risquent d'être irréparables. Un 
cache évitera toute mauvaise surprise. 
Les touches << Start », « Select », "Op­
tion», « Help » et cc Power», de couleur 
argentée, sont là également. Sur le 
dessus du boîtier, une petite trappe per· 
met la connection de cartouches Rom, 
contenant le plus souvent de~ logiciels lu· 
diques. Déjà disponible en système Pal 
depuis presque un an aux Etats-Unis, 
l'adaptation du 600 XL au sys tème 
Secam français a demandé quelques 
mois. C'est pourquoi il fait tout juste son 
apparition sur le marché français des 
micro-ordinateurs. La connection au télé· 
viseur se fait généralement par l'intermé· ..._ 
diaire de la prise antenne U.H.F. L'image ,. 
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-A tari 1010; lecteur de ·cassette. · . •Imprimante 1 o2o. quatre couleurs. 

est .un peu floue certes mals reste ·cor­
recte. 
Pour .accéder à la merveilleuse gamme 
colorée du 600 XL, il faut utiliser l'inévita­
ble prise péritélévision. Dans ce cas seu­
lement, grêce aux circuits intégrés spé­
cialement conçus par Atari , le « Antic >> et 
le « GTIA », une palette de 256 couleurs 
est disponible. Des branchements sim­
ples et robustes sont aussi le faire-valoir 
de ce constructeur. 

Une véritable ardoise 
magique 

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

• 

(Basic standard), il est possible de profi­
ter pleinement des qualités du 600 XL. La 
programmation d'une couleur est un peu 
différente (en le sachant on évite les 
mauvaises surprises). 

Pokey commande 
un synthét~seur vocal 

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



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

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

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

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

Des graphismes 
inattendus 

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

créer son propre jeu d'arcade. Etrange 
non ? En fait avec ce ·programme rien 
n'est plus simple, il n'est pas nécessaire 
de connaître un langage de programma­
tion . Seule une bonne connaissance de 
l'anglais sera utile, pour comprendre le 
fonctionnement de chaque ordre. Il faut 
avant tout créer les bases et les limites 
du jeu, c'est-à-dire les différents niveaux 
de difficulté et le cadre gra~hique. En­
suite, en ne pressant pas plus d'une tou­
che par ordre il faut sélectionner les sons 
et les graphiques (vaisseaux spatiaux, 
bombes, etc.). Il est possible de créer son 
propre graphique à l'aide d'un joystick. 
Les dessins sont également réalisables 
sans problème. Il suffi t d'animer l'ensem­
ble et de jouer. En réalité si la création du 11. 
jeu n'est pas trop compliquée, elle de- ,. 

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

paraître, dont les best-sellers des salles 
de jeu : Pole position et Donkey Kong. 
Dernier détail : sur les cassettes il existe 
deux pistes de lecture, l'une pour le pro­
gramme et l'autre pour la musique ou les 
paroles. Certains logiciels éducatifs don­
nent les règles du jeu oralement pendant 
le chargement du programme. Une inno­
vation qui ne manque pas d'intérêt, et 
évite une longue attente inutile. Le 600 XL 
est un ordinateur plein d'atouts et d'ave­
nir qui se forgera une place de choix. Sa 
totale compatibilité avec les anciens mo­
dèles 400 et 800 le dote d'un grand nom­
bre de logiciels et d'extensions, ainsi que 
d'une bib liothèque assez importante, 

avec des ouvrages comme « 101 jeux et 
trucs sur Atari 400 et 800" aux éditions 
du PSI. Bertrand RAVEL 

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

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

peu puissant 

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

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

Prix de ce nouveau joujou : environ 1 200 francs. 

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

. très réussiè, un boîtier beige et noir légè­
rement relevé ve rs l ' a r r ière , tou t 
concourre à lui donner un air gai. Sur la 
droite de l'appareil, ·une pet ite surface 
bien intégrée au design a été prévue pour 
la connection de certaines extensions. Le 
clavier et ses touches en plastique souple 
de couleur bleu surprend de prime abord. 
Mais à la longue, il se montre fort ag réa­
ble ; avec lui aucun risque de mal aux 
doigts, même après plusieur§> heures de 
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programmation assidue. Une seule tou­
che, blanche et bleue, se distingue de 
toutes les autres, Il s'agit du « Reset »qui 
ne bénéficie par ailleurs d'aucune protec­
tion. Soyez prudent ou sinon l'irréparable 
se produira un jour et dans··Ge: cas, vous 
pourrez di re adieu à votre programme 
mémorisé. 

Pour les programmeurs 
en herbe 

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

son boît ier d ' ex tens ions. Ce lui -ci 
comprend deux joysticks à 16 directions 
et 6 touches d'action. Il dispose d'une 
an imation sonore de 2 sons et se 
connecte à des modules mémoire (morte 
et vive) de 4 ou 16 Ko. 
Que les programmeurs en herbe et les 
autres ne s' inquiètent pas, toutes les ex­
tensions classiques, magnétophone, im­
primante, extensions mémoire sont au­
jourd'hui disponibles . Deux extensions 
supplémentaires sont attendues égale­
ment. La première, la boîte périphérique, 
se branche directement sur l'Aquarius. 
Elle comprend un con.trôleur de disquet­
tes, deux lecteurs de disquettes compati­
bles CP/M et t rois mémoi res de 
16 Ko Ram portant ainsi la mémoire vive 
à 52 Ko Ram. La seconde extension est 
un modem téléphonique, coupleur acous­
tique. L'Aquarius fonctionne en Pal sur la 
pnse d'antenne UHF. Sur les téléviseurs 
Secam, il faut donc util iser la prise Péri ­
tel. Avec cette dernière, l'image produite 
est presque irréprochable. 
L'Aquarius a pour langage résident le 
Basic Microsoft. L'utilisateur dispose 
d ' une vér i tab le haute résolution 
320 x 192 pixels et de 16 couleurs de 
fond ou caractères. En basse résolution, 
plus de 250 caractères semi-graphiques 
sont disponibles par l 'intermédiaire de 
l'instruction CHR (1) : bonhomme, avion, 
canon laser, signes de jeux de cartes, ils 
facil iteront la création de dessins. Un 
petit détail qui a son importance, bon 
nombre d'ordres vous font util iser une 
abondance de « poke ». Exemple, le poke 
13569,1 donne accès à la couleur rouge. 
En revanche, la création de sons est très 



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

Un ieu réservé 
aux gourmands 

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

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

Votre vie est en jeu t 
Les grapl)ismes de ce jeu sur Aquarius 
sont lé'gèrement plus dépouillés que sur 
la console lntellivision, mais restent dans 
l'ensemble assez bons. Burgertime de­
mande un peu d'entraînement, car les 
poursuivants sont redoutables. Vous vous 
rendrez Vite compte que le hamburger du 
chef n'est pas si évident à composer, 
alors essayer plutôt le hamburger géant. 
Ce jeu est une adaptation d'arcade, un 
best-seller du genre. 
Tron Deadly Disks est une reprise du film 
de Walt Disney « Tron ». Thème existant 
chez de nombreux constructeurs, il fait 
auss i partie de la gamme ludique de 
l'Aquarius. Ici il ne s'agit pas d'un jeu 
d'encerclement à moto comme dans le 
film, mais du lancer de disque entre deux 
adversaires. Attention ne laissez pas 
échapper le « frisbee » car votre vie est 
en jeu. D'excellents graphismes rendent 
l'action de ce jeu très réaliste. Il existe 
aujourd'hui une dizaine de jeux couvrant 
tous les thèmes. D'autres suivront dans 
les mois à venir. Dans le domaine des 
jeux éducatifs, l'un des seuls logiciels dis­
ponibles en français est le Logo : une ma­
nière d'apprendre la programmation sans 
peine ! 15 autres logiciels éducatifs sont 
prévus pour améliorer ses connaissan­
ces : mathématiques, lecture, orthogra­
phe, histoire, géographie ... Ils seront 

commercialisés au cours du premier tri­
mestre 1984. 
Des logiciels « plus sérieux » sont aussi 
disponibles. Il s'agit de Fireform (gestion 
familiale) et de Fileform (fichier d'informa­
tion). Plus de 15 nouveaux logiciels se­
ront commercialisés dans le courant de 
l'année. Education physique, art de la 
table etc. 
l'Aquarius est un excellent micro-ordina­
teur qui conviendra surtout aux débu­
tants. Son manuel très bien réalisé expli· 
gue sans ambiguîté les quelques a·spects 
epineux du Basic. Son prix le place entre 
le ZX 81 et le Spectrum ou l'Oric. Ses 16 
couleurs, sa haute résolution, ses exten· 
sions mémoire vive l'annoncent comme 
concurrent du ZX 81. L'Aquarius, tout 
comme le laser 200 est accessible à 
toutes les bourses, et idéal pour s'initier à 
l'informatique. 

Bertrand RAVEL 

Nous avons aimé : 

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

programmation 
• la maniabilité des joysticks. 

Nous avons regretté : 

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

de jeux 
• la programmation de couleurs. 

NE JETEZ PLUS VOS JEUX ÉLECTRONIQUES EN PANNE 
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SEGA SC 3000: PRIORITE 
AUX JEUX DllCTION 

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

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

Une animation 
digne des teux d'arcades 

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

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

côtés du boîtier (droitiers et gauchers se 
retrouvent à égalité). Mals la prise en 
main est désagréable, on sent mal les 
boutons d'action ainsi que le manche. Et 
puis, au bout de quelques minutes de jeu, 
la crampe gagne. Par bonheur, la prise 
est de même format que celle des manet­
t es Atari et surtout des très bonnes 
manettes Spectravision . Seuls les jeux 
utilisant les deux boutons d'action seront 
gênés par le changement de manette. La 
gamme de logiciels ne comprend encore 
que des jeux d'action. 
Le Séga SC 3000 se présente donc 
comme un bon produit, compétitif, doté 
de très bonnes possibilités graphiques et 
dont les possibilités sonores, étendues, 
seraient quasi parfaites si seulement 
existait une programmation simple de la 
durée des sons. 

Nous avons aimé : 
• les possibilités graphiques 

remarquables 
• les 32 sprites 
• les possibilités sonores 

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

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

.. 

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

Le Code pénal est formel : 
la piraterie 

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

ment aux articles 425 et 426 du 
Code pénal. 
Le plagiat est l'emprunt habile 
de l'idée ou de certains élé­
ments d'une œuvre. Mais les 
idées ne sont pas protégées, et 
dès l'instant que le plagiaire a 
habilement modifié la composi­
tion et l'expression de l'œuvre à 
laquelle il emprunte, il n'est pas 
punissable. Le plagiat habile est 
moralement coupable mais juri­
diquement irréprochable. 
La protection des jeux vidéo 
par le droit d!auteur est une 
mesure appropriée puisqu 'elle 
offre une protection raisonna­
ble au moindre coût. En effet, 
pour être protégé par le droit 
d'auteur, un programme ne 
doit faire l'objet d'aucune pro­
cédure particulière. Il est pro­
tégé par la loi dès qu'il est écrit, 
et ce sous la seule condition 
qu'il soit original. 
Toutefois l'application aux jeux 
vidéo de la loi du 11 mars .1957 
sur la propriété littéraire et ar­
tistique soulève quand même 
plusieurs questions. Comment, 
par exemple, distinguer le jeu 



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

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

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

Toutes les idées 
sont libres... donc 

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

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

elle n'aboutit pas à une repro­
duction servile de l'œuvre origi­
nale, ne constituera qu'un sim­
ple plagiat qui ne peul être 
réprimé par la loi. 
Les conceptions abst raites ou 
scientifiques ne sont pas proté­
gées par le droic d 'auteur. Il en 
est ainsi parce que ces créations 
ne présentent pas de caractère 
esthétique. Les algorithmes gé­
néraux ou élémencaires comme 
ceux qui sont reproduits dans 
certaines revues sont donc, à 
notre avis, exclus de toute pro­
tection par le droit d'auteur, et 
ceci d'autant que ces algorith­
mes « énoncent sous une fo rme 
nécessaire des lois ou des procé­
dés de caraccère technique ». 
Certains algorithmes très parti­
culiers ou très détaillés, qui dé­
passent l'énoncé d'un simple 
concept technique général et 
présentent de ce fait un carac­
tère original, devraient à not re 
avis bénéficier de la protection 
du droit d'auteur. Il en est ainsi 
de cer tains algorithmes particu­
liers des programmes de jeux 
d'échecs, dont la reproduction ~ 
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devrait être assimilée à une 
contrefaçon. 
Après l'algorithme, il nous faut 
examiner le programme 
« source». On appelle pro­
gramme source le programme 
écrit par le programmeur dans 
un langage de programmation 
(Basic, Pascal, etc.). Un pro­
gramme de jeu « amateur » 
comporte de 150 à 300 lignes 
ou « instructions », alors qu'un 
jeu perfectionné en comporte 
de 2 000 à 3 000. A titre indica­
tif, la mise au point de Pac 
Man, en 1980, a coûté 3,2 mil­
lions de dollars et nécessité le 
concours de près de 800 person­
nes, alors que de nos jours 
n'importe quel adolescent de 15 
ans qui sait pianoter sur un 
micro-ordinateur est capable de 
faire sa version de ce jeu en 
quatre ou cinq heures. 
L'exemple que nous venons de 
citer met en lumière le pro­
blème de la structure même du 
programme, qui découle d'ail­
leurs directement de l'écriture 
de ses algorithmes particuliers. 
Si n'importe quel programmeur 
amateur est capable de produire 
une « imitation » d'un autre 
jeu, il sera bien incapable dans 
la majorité des cas de produire 
un programme aussi élaboré 
que l'original. Ainsi, s'il existe 
des dizaines de programmes de 
jeux d'échecs, qui semblent 
comparables au consommateur 
moyen, seuls les jeux les mieux 
programmés sont capables de 
battre un champion. 
En d'autres termes, l'aspect té­
lévisuel d'un programme doit, 
dans certaines circonstances, 
être ignoré par rapport à ses 
« performances » techniques 
qui font sa véritable valeur, et 
qui n'en font pas, de ce fait, 
une « copie» d'un programme 
similaire déjà commercialisé. 
Avant d'être introduit dans 
l'ordinateur, le programme 
source se présente sous la forme 
d'une liste d'instructions ma­
nuscrites ou imprimées de plu­
sieurs pages. Les revues spécia­
lisées en micro-informatique 
publient régulièrement des pro­
grammes de jeu en langage 
source réalisés généralement 
par leurs lecteurs. De plus, les 
éditeurs spécialisés dans l'infor­
matique commencent à publier 
des ouvrages contenant unique­
ment des programmes de jeux 
en langage source, générale­
ment en Basic. Quel est le sta­
tut juridique . de ces divers pro­
grammes? 
En admettant que ces program-
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mes sont inséparables de l'œu­
vre « télévisuelle » dont ils sont 
la matière même, qu'ils aient 
une certaine originalité, qu'ils 
sont donc ainsi effectivement 
couverts par le droit d'auteur, 
plusieurs constatations s'impo­
sent. Primo, les auteurs de ces 
programmes, qu'ils soient lec­
teurs ou auteurs à part entière, 
bénéficient de l'exclusivité du 
droit de reproduction et de re­
présentation accordé par la loi. 
Ainsi, leurs programmes ne 
peuvent être reproduits par la 
presse sans leur consentement. 
Secundo, les lecteurs qui achè­
tent les ouvrages ou les revues 
contenant ces programmes ont 
le droit de les reproduire pour 
usage privé. lis peuvent, par 
exemple, en faire une photoco­
pie à usage personnel. Ces lec­
teurs ont également le droit de 
« réaliser » les programmes pu­
bliés et de jouer aux jeux ainsi 
réalisés dans le cadre de leur 
cercle familial. 
Tercio, l'éditeur de la revue ou 

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

Dans la généalogie de 
Pac Man, une innombrable 

quantité de bâtards 

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

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

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



étroitement liées. Cette opposi­
tion séquence d'attirance/sé­
quence jeu .a d'ailleurs été env·i­
sagée indirectement pat le tri­
bunal de grande instance de 
Paris qui l'a rejetée. Son argu­
ment était, le suivant : « Si le 
joueur peut déplacer son arme, 
et moduler la fréquence ,de ses 
tirs, si les végétaux et les ani­
maux .peuvent subir certaines 
transformatiéms sous l'effet dés 
projectiles, il convient de cons­
tater que ces changements, ces 
mouvements· 1,1e proviennent 
pas d'une création réalisée par 
le joueur, mais de ce que ce 
çleqlier, en .utijisant l'arme dont 
il dispose, fait surgir, d'un pro­
gramme préétabli, telle ou telle 
situation dont le nombre, par 
nature, est limité ; qu'il s'agit 
incontestablement d'une œuvre; 
se manifestant de manière , vi; 
suelle, par un certain. ·nombr"e 
d'images fixes ou mobiles, sur 
un fon.d sonore particulier ; que 
l'on .p,yut rattacher aux œQvre.s 
cinématographiques ou obtenue 
par· un procédé analogue à.. la 
cinématographie et entrant 
dans le cadre de l'article 3 dela 
loi du 11 mars 1957. » 
Il peut· y avoir imitation .ou.uti­
lisatio.n de l'idée, de l'algo­
rithme ou de programme, mais 
il ewévident que cette imitation 
ou cette utilisation ne constitu­
rer a pas juridiquement une 
contrefaçon si elle ne transpa­
raît pas dans l'œuvre « télévi­
suelle ». Mais, pour ~pprécier 
l'existence d'une contrefaçon 
convient-il de juger ·J'œuvre 
d'une manière globale ou 
convient-il de la réduire à ses 
divers élements ? Car. s'il est 
v.rai. que le jeu constitue un en~ 
semble pour le joueur; !'.assimi­
lation du jeu vidéo à une œuvre 
cinématographique suggère 
quel à l'exemple de celle-ci, on 
en ·analyse les eompOSl!ntes 
principales, les images, fo scé­
nario et la musique, pour 
conclure à une contrefaçon. 
En analysant les siinilitudes qui 
peuvent exister dans le gra­
phisme· de deux jeux vjdép, il 
convient de ne pas oublier que 
si les graphiques et les coul~urs 
des jeux se sont affinés par 
l'emploi de programes graphi­
ques et d'autres systèmes d'as­
sistance, il n'en demeure pas 
moins que les créateurs sont li­
mités par la structure physique 
de leur support. La technique 
vidéo et ses contraintes intrinsè­
ques peuvent expliquer des si­
militudes tant dans les d.essins 
que dans les couleurs. 

' De plus, il ne suffit pas de dé-
terminer s'i! y a un grand nom­
bre de similitudes d'expression 
entre Les deu~ jeux. Il est' néces­
saire de· détenp.iner si lc;:s formes. 
similaires sont des forllies d'ex­
pression qui ne. peuvent être 
évitées dans toutes les versions 
de i'idée de base.· En d'autres 
termes, la contrefaçon i.mplique 
que le défendeur ~it effèctive­
ment empruttté à un devanè:ier 
plusieurs ·traits, ou ·un seul. , Si 
la ressemblance. peut s'expli­
quc;:r par qne circonstancê. for­
tuite, et non par un emprunt, 
l 'exonératio'tl s'impose, .cat 
l'originalité .qui sert de'pierre de 
tpu.che a_µx droits d'.autel!I', 
$'enten&·en.un sens. subjectif, à 
la différence de. la nouveauté. 
Le mo.uvement et l'enchaîne­
ment dès effets et des tableaux 
sbnt assurément les éléments les 
plus impo.rtants du jéu vidé~). 

Les jeux, à J'inverse des peintu­
res artistiques ou des œuvres 
audiovisuelles, visent une clien­
tèle qui n'attache que peu d'i,m­
portance amt différences esthé­
tiques subtiles. L'attrac.tion 
principale d'un jeu comme Pac 
Man est la stimulation provo­
quée par l'intensité de la . 
compétition. Une personne pas• 
sionnée par le jeu ne prêtera 
aucune attention aux différen­
ces mineures qui k distinguent 
effectivement des autres jeux. 
Un jeu vidéo comporte généra­
lement une musique répétitive 
lors de la projection de la séc 
quence d'attirance, ou avant le 
début de la partie, et une série 
de sons ou de bruitages diver.s 
lors de la séquence jeu. On ne 
peut parler d'œuvre musicalé 
dans les deux cas, mais il est 
certain que les jeux ont des 
bruitages caractéristiques, qui 
les distinguent les uns des 
autres, et dont l'utilisation peut 
renforcer une présomption de 
piraterie ou de contrefaçon. . 
Si une similitude du programme 
permet souvent dé déduire .la 
piraterie ou la .contrefaçon·; 
c'est cependant sur l'analyse êle 
l'œuvre télévisuelle globale que 
l'on peut dis tinguer l'imitation 
plus ou moins .servile et dé.ter­
miner éventuellement si èlle est 
o.u non condamnable. 
Selon une position classique de 
la jurisprudence française, .la 
contrefaçon s'apprécie en fonc­
tion des simHarités et non pas 
des différences. Cette évalua­
tion « extensive » de la contre­
façon risque d'avoir des effetslli. 
néfastes sur la création dans le,. 
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domaine des jeux vidéo. 
A titre de comparaison, dans 
une affaire américaine concer­
nant une supposée contrefaçon, 
du jeu Asteroïds par le jeu Me­
teors, un juge américain releva 
22 similarités et seulement 9 
différences entre les deux jeux, 
mais cela ne l'empêcha pas de 
conclure à des similitudes acci­
dentelles et fortuites au motif 
que « dans un jeu vidéo utili­
sant également comme thèmes 
les météorites, la majorité des 
similitudes graphiques sont iné­
vitable ». 
Un autre juge américain est 
même allé plus loin. Dans une 
affaire où la société Atari sou­
tenait que le K.C. Munchkin de 
Philips n'était qu'une copie de 
Pac Man, il débouta Atari au 
motif que « le copiage, interdit 
par le droit d'auteur, dépasse la 
simple représentation ligne par 
ligne de l'original. Cela impli­
que nécessairement l'appropria­
tion de la pensée de l'auteur en 
créant sa propre forme d 'ex­
pression. Comme le plaignant 
ne peut prouver la contrefaçon, 

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

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

Pour les tribunaux, les 
ieux vidéo sont des œuvres 

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

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

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

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

Tout joueur digne de ce nom connaît la 
petite musique entraînante de Moon Pa­
trol en version jeu d'arcade. Première 
surprise lorsque vous mettez en marche 
la version d'Atari pour le 2600 : la mélo­
die est exactement la même. Le principe 
du jeu est lui aussi semblable ; sur votre 
jeep spatiale, vous partez à la découverte 
de la Lune. Découverte périlleuse s'il en 
est : des blocs de rochers vous barrent le 
chemin ; faites-les sauter à coups de dé­
sintégrateur ou bondissez allégrement 
par-dessus grâce à. votre véhicule aux 
roues élastiques. De profondes crevasses 
s'ouvrent devant vous, évitez-les d'un 
bond. Surgissent alors vos ennemis, à 
bord de fort beaux vaisseaux. Heureuse­
ment, vous êtes équipé de missiles sol-air 
et vous n'en faites qu'une bouchée. Vos 
instruments de bord vous signalent un 
danger sur l'arrière? Guettez l'énorme 
obus qui vous menace et. au dernier mo­
ment, sautez : l'engin de mort passe sous 
vos pieds sans vous toucher. En fait , 
seuls sont vraiment redoutables les tanks 
qui vous guettent derrière les crevasses : 
il faut calculer parfaitement votre élan 
pour ne pas retomber directement sur 
eux ou sur leurs missiles ! Graphisme 

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

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

~ ...... - - d-ie- tout e11 ~le bruit des lm· 



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

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

BATILIZONE, __ 
Prenez les commandes d'un char ; sur 
votre écran : l'avant de votre mastodonte 
d'acier, avec ses deux chenilles parfaite· 

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

DIG D-.U_,G 
Pauvre mineur de fond, vous vous glissez 
tous les jôurs sous la terre à la recherche 
de minerais précieux. Làs ! Alors que 
vous vous êtes éloigné de vos galeries 
habituelles, vous entendez de sourds 
grondements ... Soudain surgit un monstre 
qui se rue vers vous. Se\.lle solution : le 
gonfler grâce aux bouteilles d ' air 
comprimé qui vous permettent de survl-

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

E RETOUR..D-.U JEDJ 
Death Star Battle est un des plus durs 
combats que vous aurez à mener. Votre 
vaisseau est arrêté dans sa course par 
une gigantesque mu.raille bionique, elle­
même protégée par des rayons laser ef· 
froyablement destructeurs et par des ~ 



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

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

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

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

SPACE FURY 

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

Type : action. 
Intérêt: * * * * * 
Graphisme: * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : 350 F environ. 

FO•'l'RESS OE-NARZOD 
Fortress of Narzod est probablement le 
jeu de combat le plus difficile actuelle· 
ment pour le Vectrex. A bord de votre aé· 
roglisseur, vous allez tenter de franchir 
les trois portes qui mènent à la forte­
resse. Dès le début du jeu. vous affrontez 
accapareurs de destin, tarentules et 
autres Goules, ignobles sbires du maléfi· 
que Narzod. Vos projectiles rebondissent 
sur les parois de glace qui mènent à la 
première porte. Les ennemis, à peine tou· 
chés, s'évanouissent sans laisser de 
traces mais c'est pour faire place à d'au· 
tres, plus féroces encore. Une porte, 
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FORTRESS OF NARZOD 

deux portes, trois portes, les oiseaux de 
guerre se mettent de la partte ! Enfin 
vous voici devant l'ultime barrage : le fa· 
rouche lanceur magique, créature démo· 
niaque. Les fers de lancé, ses armes pré· 
férées, rebondissent en tous sens ; sous 
le déferlement de fer, de feu et d'acier, 
vous reculez. Mais déjà quatre balles ont 
touché le lanceur magique. Encore deux 
et vous aurez gagné. Tiendrez-vous jus· 
qu'au bout? (M.8. pour Vectrex). 
Type : action. 
Intérêt: * * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitages : * * * 
Prix : 300 F environ 

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

·y~~-·-

BEAMRIDER 
Combat spatial dément, Beamrider béné­
ficie des talents et de l'expérience d'Act­
vision dans le domaine des jeux d'action, 
et des capacités de l'lntelfivis;on Matte!. 
Une fois encore, vous devez protéger la 
terre : le combat se déroule sur le bou­
clier protecteur qui entoure la planète. A 
bord de votre vaisseau, vous sillonnez la 
gigantesque surface quadrillée : les enne­
mis surgissent de l'horizon, foncent sur 
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vous. larguent leurs missiles et repartent 
à la vitesse de la lumière vers l'horizon. 
Vos rayons désintégrateurs suivent les 
lignes de force du bouclier et pulvérisent 
tous les adversaires rencontrés. Les pre­
miers tableaux ne posent pas trop de_ pr~­
blèmes mais très vite. la pluie de pro1ect1-
les, parfois même indestructibles, est si 
dure que seuls les vrais guerriers pour­
ront résister. Heureusement, en cas de 
panique. vous disposez de 3 torpilles. très 
puissantes auxquelles rien ne résiste. 
Mais ne les gaspillez pas : elles seules 
sont capables de réduire en poussière la 
sentinelle suprême, qui surgit à la fin de 
chaque tableau. (Act1vision pour lntellivi­
sion). 
Type : action. 
Intérêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitages : * * * * * 
Prix : 360 F environ 

ARTILLERY DUEL 

SUPER KUNG FU 
38 

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

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

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

CHUMAxlME 
Se riez-vous capable d'assumer les 
hautes fonctions de serveur chez 
Maxime? Malgré l'ambiance fin de siè­
cle. les clients cossus ne sont pas forcé­
ment très patients : à peine assis à leur 
table préférée, ils veulent être servis : si 
vous tardez trop, leurs visages s'empour­
prent, puis ils se mettent à trépigner sur 
place avant de partir en claquant la 
porte.. et c 'est vous qui la prenez 1 Le 
seul moyen pour conserver son emploi · 
courir encore et toujours vers le monte­
plat, grimper les escalîers quatre à quatre 
tout en évitant le chien affamé qui a 
réussi à se faufiler dans le sanctuaire de 
la cuisine française. (Philips pour G7200, 
G 7 400 et JO 7 400). 

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



CHEZ MAXIME 

GHOST MAtlOll 
SPIKE'S PEAK 

Ghost Manor et Spike's Peak appartien­
nent à la nouvelle gamme de jeux Xonox. 
Les cartouches de cette marque célèbre 
aux USA sont réversibles et s'enfichent 
in~ifféremment par l'une ou par l'autre 
extrémité ; le joueur dispose ainsi, avec 
un seul boîtier, de deux jeux totalement 
différehts et, qui plus est, d'une excel· 
lente qualité. 
Ghost Manor vous lance sur les traces de 
Dracula qui a enlevé votre fi~ncée . Votre 
quête se déroule en cinq tableaux, qui 
comportent chacun de nombreux pièges. 
Dans le premier, vous poursuivez un fan­
tôme détenteur de flèches au milieu d'un 
cimetière. Votre ennemi court plus vite 
que vous et, pour le vaincre, il faut antici­
per ses déplacements. Lorsque vous 
avez suffisamment de flèches dans votre Ili.. 
carquois, vous vous lancez à l'assaut du r 
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château de l'ignoble vampire. De nom· 
breux gardes veillent Eliminez-les les uns 
après les autres d'un tir très précis 
- vos flèches sont limitées - tout en 
évitant les coups de massue du farouche 
Frankenstein. Lorsque tous les gardiens 
sont morts, Frankenstein, jusqu'ici invul­
nérable, peut être expédié cc ad patres» 
d'une dernière flèché : la voie est libre. 
En quelques bonds, vous gravissez les 
escaliers diaboliques, sans vous faire 
écraser par les murs coulissants et péné· 
trez enfin dans la salle ou repose votre 
amie. Mais gare au vampire 1 Une croix 
repousse les attaques du comte Dracula, 
mais ne le détruit pas. Et il faut encore 
réveiller votre fiancée et repart ir avec 
~lie ... 

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

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

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

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

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

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



Un jeu amusant qui divertira enfants et 
adultes. Encore une preuve de l'offensive 
lancée par les petits constructeurs qui 
proposent des logiciels ludiques à bon 
marché. Un micro-ordinateur à suivre. Si 
le chargement d'une cassette demande 
plusieurs essais. vous trouyerez le niveau 
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CU BERT 

sonore idéal assez rapidement. A ce mo­
ment-là, plus aucun problème. 
(Video Technology pour Laser 200/210) 
Type: action 
Intérêt : * * * * "' 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : 69 F environ (sur cassette audio). 

__ LLJIALLON..D'OA 
Passionnés de football, gagnez le célèbre 
« Ballon d'or ,, ! Si vous perdez, le public 
vous huera sans vergogne. Un véritable 
terrain de football et quatre joueurs appa· 
raissent sur l'écran. Les équipes sont for· 
mées de deux joueurs {l'ordinateur n'ln· 
tervient que comme arbitre. Vous jouez 
donc à deux avec chacun un joystick, un 
gardien dé but, et un buteur qui peut cir· 
culer sur tout le terrain. Mais attention, 
vous ne pouvez contrôler qu'un joueur à 
la fois. Dommage ! Pour « shooter ,, dans 
le camp adverse, rien de plus simple : 
placez le joystick dans la bonne direction, 
et tirez. Le passage d'un Joueur à l'autre 
au sein d'une même équipe demande un 
peu d'entraînement, (c'est le sport !). Inu­
tile de tricher en voulant sortir la balle du 
terrain car elle rebondit sur ses limites. 
Ne prenez pas non plus la balle au gar· 
dien : s'il l'a, il la garde. Si votre adver· 
saire est trop fort, vous pouvez demander 
un coup de main à l 'ordinateur pour re­
pendre la balle. Ensuite, à vous de jouer ! 
Une partie se déroule en deux mi-temps, 
et à la fin du jeu, le score et les pourcen· 
tages apparaissent donnant ainsi l'équipe 
dominante et le meilleur joueur. En cas 
de match nul, vous pourrez jouer les pro· 
longations. 
Le terrain et les joueurs sont très bien 
réalisés, et prouvent une fols encore les 
qualités du Commodore 64. Si votre ten­
sion nerveuse est trop forte, et que vous 
désiriez arrêter la partie, pressez le bou· 
ton F7. Voici encore un logiciel ludique 
qui prouve qu'en France aussi, les créa­
teurs ont de bonnes idées. 
(Run Informatique pour Commodore 64) 
Type : simulation sportive 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : f20 F environ (sur cassette audio) . 

.__ __ .--'CU BERT 
Une reprise du célèbre jeu de café 
« Q'BERT,, pour les possesseurs de 1' 
Oric 1. Le joueur est représenté par un 
homme orange, tout rond, avec un gros 
nez très étrange. Les cubes empilés for· 
ment une pyramide en trois dimensions 
que votre personnage doit faire changer 
de couleur en sautant d'un cube à l'autre. 
Le manieme.nt du petit Cubert dans ses 
déplacements est très difficile, car Il 
n'avance qu'en diagonale. Pour remonter, 
il faut utiliser l'un des disques qui sert 
d'ascenseur. En sautant hors du cube. 
vous perdez définitivement le jeu. De a.i 
nombreux ennemis, tels les serpents et ~ 
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les balles violettes, n'attendent que la 
première erreur pour vous anéantir. Une 
chance, votre temps n'est pas limité. Le 
serpent est terrible. Non seulement il des­
cend de la pyramide, mais une fois arrivé 
en bas, il poursuit Cubert. Une seule solu­
tion pour s'en défaire : l'attirer hors de la 
pyramide et le faire tomber dans le vide. 
Ce jeu révèle toutes les qualités graphi­
ques déjà bien connues de I' Oric 1. Mais 
il n'est pas accessible aux plus jeunes, 
car le niveau de difficulté demeure assez 
élevé. De toute façon Il vous faudra une 
certaine expérience pour ne pas tomber 
dans le vide. En effet, l'utilisation du cla­
vier accroît la difficulté des déplace­
ments. Cubert est écrit en langage ma­
chine, ce qui augmente la vitesse du jeu. 
(Loriciels pour Oric 1 ). 

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

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

~~~~~~_..-.E 
Les jeux d'action sur Apple Il nous ont 
habitués à une très bonne qualité graphi­
que. Celui-ci dépasse de beaucoup tous 
les jeux classiques. 
Des envahisseurs en forme de raies vo­
lantes tournoient dans le ciel et tentent 
de vous détruire. Votre mission est 
d'anéantir les maraudeurs A.E produits 
par une usine géante de lutte contre la 
pollution. Vous disposez pour cela de 
trois batteries de missiles. Poursuivez-les 
toujours plus loin dans l'espace et n'hési­
tez pas à tirez dès que vous le pouvez 
car ils sont impitoyables. L'action, trou­
blante de vérité, est donnée par des gra­
phismes en trois dimensions et plus de 
5 tableaux différents aussi passionnants 
les uns que les autres. Plusieurs niveaux 
rendept ce jeu accessible à tous. 
Un jeu encore peu connu qui devrait rapi· 
dement se placer dans les hits de ventes. 
L'utilisation du joystick s'avère plus que 
nécessaire pour mener à bien cette péril­
leuse mission. 
Le test a été effectué avec une disquette 
pour Apple Il, mais il existe une version 
pour Atari 400 et BOO ainsi que pour 
Commodore Vic 20. Pour ce dernier, en 
raison de ses capacités, les graphismes 
sont simplifiés. Le jeu quant à lui n'est 
pas très complexe, et avec un peu d'en­
traînement vous parviendrez à faire de 
très bon scores. Les graphismes suffiront 
à vous entraîner dans cette nouvelle 
aventure. 
(Broderbund Software pour Apple 11, 
48 Ko) 

Type : action 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : 450 F environ (sur disquette). 

SLAPDAB. __ 
Vous avez décidé de repeindre votre 
salon en jaune. Fort bien. Armé d'un pot 
de peinture et d'un rouleau, vous 
commencez le travail. 
Apparemment vous ne risquez pas grand­
chose. Pourtant. .. premier désagrément, 
la peinture ne tarde pas à manquer car 
en passant votre rouleau deux fois aux 
mêmes endroits vous gâchez la matière 
première. Il vous faut alors retourner au 
point de départ pour rependre un nou­
veau pot. Vous repartez quand, soudain, 
un monstre surgit sous la peinture. Mé· 
fiez-vous de lui , il est redoutable : s'il 
vous attrape, vous êtes per_du. Heureuse-
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ment, vous pouvez vous réfugier sur les 
zones non peintes. Là, il ne peut vous at· 
teindre. Mais n'en n'oubliez pas votre 
tâche pour autant. Une astuce, cepen· 
dant, vous permet de peindre en toute 
tranquillité en dessinant, toujours armé 
de votre rouleau imbibé de peinture, un 
labyrinthe qui isolera le monstre quelques 
instants. Attention, il s'approche égale· 
ment de vous au moment du plein de 
peinture, et n'hésitera pas à vous dévorer 
dès votre sortie. Plus le jeu avance, plus 
les monstres sont nombreux. 
Ce jeu peut paraître très simple au pre· 
mier abord, mais nécessite beaucoup 
d'adresse dès que trois monstres inves· 
tissent la pièce. S/ap Dab plaira aux en· 
fants comme aux adultes. Il fonctionne 
sur Vic 20 sans extension mémoire vive, 
c'est-à-dire sur 3,5 Ko Ram, ce qui est re­
marquable compte tenu de la qualité des 
graphismes. 
(Anirog Software pour Commodore et 
Vic 20) 

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

Vous voici aux commandes d'un des fieu· 
rons de l'aviation de votre pays. Il est 
d'une maniabilité remarquable et ses 
canons laser se rechargent automatique· 
ment : très utile. Vous avez pour mission 
de protéger les habitants de votre pays 
des redoutables ennemis qui le mena­
cent. Au début, tout va bien : votre écran 
radar ne montre a1:1cun point suspect. 
Puis li se couvre de nombreux points qui 
se révèlent être l'escadrille ennemie que 
vous n'allez pas tarder à voir apparaître 
de votre cockpit. Vous devez alors les 
abattre, ce qui n'est guère facile car eux, 
de leur côté, piquent vers le sol pour mi· 
!railler vos compatriotes. Attention à ne 
pas vous écraser en pourchassant l'un 
d'eux ! Les ennemis peuvent aussi s'en 
prendre à vous et votre bouclier de pro· 
tection ne pourra résister qu'à quelques 
attaques. 
Une fois l'escadrille ennemie abattue, 
vous devrez encore protéger la popula­
tion des attaques menées conjointement 
par un bataillon de tanks et une flotille de 
sous-marins, vous obligeant à un vol en 
rase-mottes quasi constant. Cette 
épreuve terminée, le cycle recommence 
à un niveau plus élevé, chaque niveau ap· 
portant un surplus de dangers du fait 
d'ennemis différents, plus rapides et plus. 
puissants. Dans ce bon jeu d'action, lesl 
manettes de jeux apportent un grand 
confort d'utilisation. · 
(lma~ine ~our S~ectrum 48 K, cassette) 
Type : action 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 

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

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

.IUMPING JACK 
Vous guidez un curieux petit bonhomme 
avec une grosse tête et un petit corps 
tout malingre. Son nom est Jack. Il est 
quelque peu nerveux et ne cesse de re· 
garder à droite et à gauche. Pourtant au 
début, tout va bien : il se trouve tout en 
bas de l'écran et au-dessus de lui, il y a 
différents étages. Ici, pas d'échelle pour 
grimper d'un étage à l'autre. Le plancher 
de chaque étage est parcouru par mo­
ments par un trappe mobile qui se dé· 
place latéral13ment dans un sens ou dans 
l'autre. Et vous qui connaissez Jack, vous 
savez bien qu'il saute exceptionnellement 
vite et haut et qu'un bond d'un étage ne 
lui fait pas peur. Toutefois, attention de 
ne sauter qu'au moment où la trappe se 
présente au-dessus de lul ; sinon, il ira se 
fracasser le crâne sur le plafond et res-
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__ JUNGLE_TROUBLE. _ ___. 
Après une belle promençide dans la jun­
gle, vous décidez de rentrer chez vous 
~ais le chemin du retour n'est guère fa: 
c1le. Pensez, tout d'abord à._prendre votre 
hache, elle vous sera très utile. Vous 
allez ensuite traverser la rivière infestée 
d~ crocodiles en s~utant de pierre E?n 
pierre sans vous arreter et sans tomber. 
Toute c~ute d?ns l'eau, outre le risque de 
vous faire devorer par les crocodiles 
vous fera perdre votre hache et vous obli'. 
gera à aller en chercher une autre. Une 
f.~is la rivière traversée, grimpez à 
1 echelle. Il vous faut alors -abattre de ma­
gnifiques arbres qui bloquent votre pas­
sag~. L'aba~tage ne c?nstitue pas une 
partie de plaisir : tout d abord, le bois de 
ces arbres est particulièrement dur et 
votre hache s'émousse rapidement ren· 
dant vos coups de moins en moins effica· 
ces; ensuite, les singes qui rôdent n'ont 
q~'une idée : vou~ voler votre hache pour 
s amuser avec. St votre lame est bien af· 
fûtée, essayez de les tuer mais ils sont 
fort agiles et aptes à riposter. La seule 
solution est alors de retraverser la rivjère 
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s'ouvre sous vos pas et vous pourrez arme face à un maziac, vous devez être 
enfin vous retrouvez chez .vous. en pleine possession de vos moyens pour 
Un très bon jeu d'action au graphisme et · avoir quelque chance d'en récha't>per. 
à l'animation bien réussis. "" Vous trouverez aussi de la nourriture par· 
(Durel Software pour Spectrum 16 K, cas· · çi, par-là dans le labyrinthe, indispensable 
sette). pour conserver votre forme. Enfin des prl· 

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

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

Vo~s êtes égaré dans un labyrinthe et trez un maziac alors que vous êtes en· 
votre objectif est double : aller chercher combré de votre lourd fardeau. Différents 
le trésor et sortir de ce labyrinthe. Votre niveaux permettent d'adapter la difficulté 
tâche n'est déjà pas si simple car le laby· à vos coi:npétences. Le graphisme et 
rinthe est particulièrement grand (quinze l'animation particulièrement réussis des 
fois l'écran), mais pour compliquer le combats ajoutent encore à l'attrait de ce 
tout, les couloirs de ce labyrinthe sont ln· jeu. 
testés de terribles « maziacs », ressem- (DK' Tronics pour Spectrum 48 K, cas­
blant à des monstrueuse araignées géan· sette) 
tes. Leur désir avoué est de se précipiter 
sur vous pour vous dévorer. Vous dispo· 
sez de trois sortes d'aides, disséminées 
dans le labyrinthe. Tout d 'abord des 
épées, permettant de combattre les ma· ~ 
ziacs avec succès. Mals le combat est 
tellement acharné que votre épée est bri· 
sée à chaque combat et qu'il faut vous en 
procurer une autre po ~ de nou· 
veaux maziacs. s· vous trou~;. sans 
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ASTERIX 
Cartouche de prime abord assez sim· 
pliste . Astérix n'est guère évident à 
mener à des scores élevés. Vous incar­
nez le petit guerrier gaulois « à l'esprit 
malin, à l'intelligence vive ... et qui tire sa 
force surhumaine de la potion magique 
du druide Panoramix ... ». 
Votre but : assommer le plus de Romains 
possible. Ceux-ci se déplacent de leur 
pas saccadé et réglementaire caractéris­
tique sur cinq niveaux. Bouclier en avant, 
rien ne semble pouvoir les arrêter ... Sauf, 
bien sOr, un irréductible Gaulois ! Astérix 
fonce sur eux et les assomme d'un grand 
coup de poing. Le Romain touché change 
de couleur et s'effondre. Pourtant la vic­
toire d'Astérix n'est pas complète. Elle ne 
le sera que lorsqu'Obélix, qui arpente le 
niveau supérieu r du jeu , laissera, sur 
votre ordre, tomber son menhir, qui écra­
bouillera le Romain. Le score apparaîtra 
alors à la place du soldat , en chiffres ... 

romains. Cependant, si Obélix n'est pas 
assez rapide - il va d'un bout à l'autre 
de l 'écran sans jamais s'arrêter - ou si 
Astérix a mal calculé son coup, le Ro­
main se réveille et, rouge de colère, se 
précipite sur notre héros. 
Première solution pour échapper au mas­
sacre : fuir vers les étages inférieurs à la 
chasse aux autres Romains. Deuxième 
solution, guetter, sans se faire heurter 
par le Romain en colère, l'arrivée de Pa­
noramix le druide. Celui-ci apparaît de 
temps en temps avec une gourde de po­
t!on mag.ique et la laisse échapper. Asté­
rix bondJt, attrape au vol le précieux li­
quide et, désormais Invincible, se rue sur 
tous ses ennemis. Hélas, la potion n'a 
qu'un effet limité et bien vite, il faut re­
P!E'.ndre .l'~ssocia~ion coup de poing d'As­
tenx suivi d'un ecrasement par menhir 
d'Obélix. 

TUTTENKHAM Contrairement à d'autres jeux de bagar-
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res, il ne faut pas assommer à tour de 
bras mais calculer son coup en fonction 
de la vitesse des Romains et de celle 
d'Obélix, quitte à faire parfois retraite. 
(Atari pour Atari 2600). 
Type : action et stratégie. 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : 260 F environ. 

POPEY~E,,_,._ 
Popeye est en bien mauvaise posture ! 
Olive, sur le toit d'un immeuble, lui envoie 
des cœurs qu 'il doit attraper avant qu'ils 
n'atteignent lé sol, quçitre étages plus 
bas. Cela ne serait rien si, à chaque cœur 
attrapé, une balle tirée par un ennemi in­
visible ne menaçait notre héros. Popeye, 
courageux, fait face et d'un vigoureux 
coup de poing, arrête le projectile. Mais 
très vite, tout s'accélère ; Brutus, l'en­
nemi de toujours, tente d'attraper Po­
peye. S'il est au même étage que lui, il 
fait feu à une cadence infernale ; s'il est 
à l'étage inférieur, il saute pour attraper 
les chevilles de notre marin. Commence 
alors une course infernale sur les quatre 
étages de la bâtisse pour attraper tous 
les cœurs sans se faire toucher. Si vous 
arrivez à accumuler 20 cœurs, vous pas­
sez au second tableau, avec trampoline 
aux rebonds variables .. . Graphisme splen­
dide - les héros sont vraiment recon­
naissables - bruitages dignes du dessin 
animé, jeu extrêmement vivant et très dif· 
ficile ; Popeye n'est pas près de vous las­
ser, sauf si les difficultés vous rebutent ! 
(Parker po.ur Atari 2600). 
Type : action. 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitages : * * * * * 
Prix : 370 F environ. 

TUTTJ!NKHAM 
Aventurier résolu , vous avez décidé, mal­
gré les grimoires anciens qui attestent 
que nul ne ressortira vivant de la pyra·­
mide maudite, de pénétrer dans le tom­
beau du grand pharaon. Votre arme : un 
revolver aux cartou~hes inépuisables. 
Tout de suite, les ennuis commencent : 
un serpent sort du trou où il était lové et 
se jette sur vous. Tirez vite, foncez cher­
cher le trésor qu'il gardait et retournez· 
vous : son frère vous attend. Rats, ser­
pents, araignées, vampires ne vont plus 
vous laisser de répit Non seulement vous 
devez toujours vous enfoncer plus avant 
sous terre, mais il vous faut prendre les 
trésors cachés, sous peine de ne poJ.Jvoir 
passer dans les autres labyrinthes ! Ef­
fectivement, nul ne ressort vivant de la 
grande pyramide : par contre, les plus ha­
biles mourront fort riches ! Ceci 
compense cela, non? ! (Parker pour Atari 
2600). 
Type : aventure et action. 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitages : * * * 
Prix : 370 F environ 





UNSUPERAS 
DE LACHASSE 
L'intercepteur Cobalt va vous donner quelques 
petites frayeurs. Il ne s'agit plus seulement de 
piloter un avion - ce qui n'est déjà pas facile -
mais de participer à un combat aérien. 
A bord de votre jet, une cassette im­
portée par Direco International pour 
le ZX Spectrum 48 K. Le grand cir­
que peut commencer ... 
L'apprentissage du vol sur 
chasseur n'est pas une 
chose aisée et plusieurs 
heures vous seront néces­
saires pour acquéri r la mai· 
trise de votre appareil. Mais 
quelles joies en perspective 
lorsque vous y parviendrez ! 
L'aventure vous tente tou­
jours ? Très bien : montez à 
bord de I' Intercepteur Co­
balt et bouclez votre cein· 
ture~ Pour ce premier vo l, 
contentez-vous d'observer. 
Le pilotage est assuré par le 
pjlote habituel de l'avion, 
celui justement qui doit 
prendre sa retraite anticipée 
pour raison de santé et que 
vous allez devoir remplacer. 
Le tableau de bord est 
composé d'un nombre im· 
pressionnant de cadrans, de 
boutons et de manettes 
sans oublier l 'i névitable 
« manche à balai 11 bien sûr. 
Le pilote a l'air de s'y repé· 
rer fort bien mais il vous 
semble qu'une longue prati· 
que sera nécessaire pour 
vous y retrouver. 

Vous allez débuter 
les cours,,de l'école 
de pilotage. Avant 
toute chose, lisez et 
relisez le manuel li· 
vré avec cassette : 
c'est tout-à fait 
indispensable et 
brûler les éta· 
pes ne ferait fina­
lement que vous 
faire perdre du temps. 
Vous voilà donc prêt à vous 
assoir aux commandes de 
l'avion-école, version· simpli· 
fiée de I' Intercepteur Cobalt. 
Il est équ ipé de pompes à 
kérosène plus solides, de 
réacteurs résistants et de 
volets renforcés. En revan­
che, les pannes sont plus 
brutales. Vous ne disposez 
pas des dispositifs de sécu· 
rité de l'avion de combat. 
Les émissions radio sont ef· 
fectuées par votre moniteur, 
ce qui vous décharge de 
cette tâche. Les comman­
des liées à la chasse et au 
tir ne sont P,as opérationnel­
les ici car vous ne rencon· 
trez pas d'ennemis. Enfin , 

Le vol s'est bien passé, ex- vous n'avez pas accès à la 
cepté les frayeurs q1,Je vous plate-forme à inert ie. Vous 
avez pu voir lorsque le radar apprendrez ainsi à utiliser la 
a mis en évidence un avion distance balise pour revenir 
ennemi et que l'analyse a vers la base. La manipula· 
révélé la présence d'une tlon est relativement simple. 
zone Delta. Les multiples Pour activer une commande, 
questions que vous avez pu Il suffit d'appuyer sur la let-
poser au pilote concernant tre ou le chiffre qui la dési· 
cette zone n'ont amené que / gne (rappelé sur l'écran) , 
des réponses évasives. Le jusqu'à ce qu'elie clignote 
mystère demeure et pique ou s'éclaire. Cela n'est pas 
votre curiosité. Dès votre re- Immédiat et certaines 
tour su r le planc her des commandes réagissent plus 
vaches, les choses sérieu- lentement que d'autres, Il 
ses vont commencer. faudra vous y habituer. Une 
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fois la 
comman­
de activée, 
il ne vous reste 
plus qu'à rentrer 
les modifications dési-
rées, l'ordinateur attendant 
vos ordres dans la plupart 
des cas. 
Quelques dernières préci­
sions avant de décoller : 
«VAR 11 correspond à la ·va­
riation d'altitude, positive si 
vous montez et négative si 
vous descendez. Elle permet 
aussi de se rendre compte 
d'un début de décrochage 
de l'avion avant que le té· 
moin de décrochage ne cli· 
gnote. En effet, dans ce cas 
« V AR » devient tout à coup 
négatif (descente) alors que 
vous montiez ou voliez à al· 
titude constante. •• BADIN" 11 

correspond à votre vitesse 
relative par rappo rt à l 'air 
(en kmlh). Enfin " D » permet 
des variations d'inclinaisons 
beaucoup plus fixes que 
celles qu'autorise l 'uti· 
lisation des curseurs de di· 
rection. 
Voilà, vous devez être prêt à 
tenter votre premier vol. 

' Actionnez 
la post-combustion 

Bouclez votre ceinture et 
commencez la procédure de 
dééollage . Mettez tout 
d'abord un peu de volet (20° 
et c'est parfait) ; actionnez 
ensuite les réacteurs en po· 
sitionnant les réacteurs gau­
che et droit sur 9 (pleine 
puissance) puis actionnez la 
post-combustion à 2 (la 
post-combustion est un dis­
positif consistant à brûler 
une certaine quantité de 
carburant après la sortie de 
la turbine, ce qui permet 
d'augmenter la poussée de 
30 à 50 % sans dépasser la 
température adm issible 
pou r les aubes de la tur-



bine). 
Libérez rapi­

dement les freins. 
L'avion s'élance sur 

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

Surveillez en­
core l'indicateur 

de vitesse et dès 
que celui-ci a atteint 

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

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

l'avion devient 
Incontrôlable 

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

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

gauche, tant 
que votre dis­

tance à la 
piste d'atter­
rissage reste 

inférieure à 
23 kilomètres. 

La piste 27 
(correspondant 

au cap 270°) 
est repré­

sentée par 
un petit trait 
central et votre 
avion par un 
p o i n t c 1 i g no­

t an t. Vous allez 
maintenant apprendre 

à contrôler vos change­
ments de direction. 

Utilisez le siège 
éjectable 

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

dué en degré (Nord : 0° ; 
Est : 90° ; Sud : 180° ; 
Ouest : 270°). Lorsque votre 
avion aura atteint le cap dé­
siré, stabilisez-le horizonta­
lement en utilisant le cur­
seur de direction opposée. 
Un peu d'habitude sera né­
cessaire pour rétabl ir l'avion 
avant de dépasser le cap 
voulu et ne pas tourner dé­
sespérement en rond. Vous 
pouvez maintenant expéri­
menter votre avion dans un 
vol p lus l i bre. Prenez de 
l'altitude. Attention à ne pas 
monter trop vite car votre vi­
tesse diminuerait rap ide­
ment et votre avion risque 
alors de décrocher. Prome­
nez-vous sans toutefo i s 
vous éloigner trop de la 
base car vous pourriez avoir 
beaucoup de mal à la retrou­
ver sans carte. 
Lorsque vous aurez décidé 
de rentrer, rapprochez-vous 
de la base en vous guidant 
sur la d istance ba l Ise et 
descendez à une altitude in­
férieure à 3 000 mètres. 
Dès que vous serez à une 
distance inférieure à 25 kilo­
mètres de la base, action­
nez l' ILS, vous retrouverez 
votre avi on ains i que 1 a 
piste sur le radar de gauche. 
Préparez-vous maintenant à 
une difficile manœuvre. Il va 
falloir vous al,igner sur la 
piste et dès que cela sera 
fait, garder Je cap 270° 
(vous ne pouvez en effet at­
terrir que dans le sens Est­
Ouest sur la piste 27). Bien 
des passages seront sans 
doute nécessaires pour réa­
liser cela. Au mieux, il faut 
pouvoir être aligné à près de 
20 kilomètres de la piste, à 
une altitude de 2 000 mètres 
environ et à une vitesse de 
800 km/h. 

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

Le mystère 
de la zone Delta 

Dès que les roues ont tou· 
ché le so l, sortez le para· 
chute de freinage, coupez 
les gaz et serrez les freins, 
tout cela en espérant que 
vous avez atterri au début 
de la piste et que vous pour­
rez donc vous arrêter avant 
la fin de celle-ci. La procé­
dure d'atterrissage est sans 
aucun doute la plus difficile 
et vous aurez besoin de 
nombreux essais avant d'y 
parvenir. Ne vous découra­
gez surtout pas, cela vien­
dra avec l'habitude. 
Lorsque que vous aurez bien 
en main l'avion-école, char­
gez le programme suivant. Il 
commence par une série de 
dix questions en temps li­
mité, destinées à contrôler 
les connaissances acquises 
au cours de l'apprentissage. 
Voici leurs réponses : ques­
tion 1 : C; question 2 : B: 
Question 3 : B ; question 4 : 
B; question 5 : B ; ques· 
tion 6 : C ; question 7 : C ; 
question 8 : C; question 9 : 
C; question 10 : C. Chargez 
maintenant le programme 
de /'Intercepteur proprement 
dit. 
Vous voici aux commandes 
du chasseur Cobalt. Vous 
avez pour mission de proté­
ger la base des attaques en­
nemi es et, si cela vous 
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tente, de percer le mystère 
de la zone Delta, dont per­
sonne n'est encore jamais 
revenu. Avant de décoller, 
surtout commencez par de­
mander l 'autorisation à la 
tour de contrô le. Dans le 
cas contraire, vous risque­
riez de percuter un avion qu i 
s'apprêtait à atterrir. Dès 
l'autorisation de décollage 
obtenue, rappelez la tour de 
contrô le pour qu'elle vous 
donne la fréquence du Cen­
tre de contrôle et affichez-la 
sur votre rad io .. Vous pouvez 
aussi dès maintenant chan­
ger la portée de votre radar 
de t ir (portée 3 maximale : 
144 km) et sé lectionner 
l 'avion ennemi comme ob­
jectif. Cela vous fera gagner 
un temps précieux lors de la 
chasse. 

Un ennemi 
a été détecté 

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

p lus faci le de descendre 
que de monter. 

Attention 
au brouillage 

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

Une alarme sonore 
et lumineuse 

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

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

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

Des indications 
fanta isistes 

Si les dures épreuves de la 
chasse vous ont épuisé, ren· 
trez tranquillement à la base 
tant qu'il vous reste assez 
d'énergie pour le faire sans 
casse. Mais si le virus de 
l ' inconnu vous tente , es ­
sayez donc d'effectuer une 
percée dans cette fameuse 
zone Delta, qui ne va pas 
tarder à apparaître sur la 
carte, si ce n'est déjà fait. 
Dès que vous y aurez péné· 
tré, les choses vont changer 
notablement pour vous. 
Tout d'abord, la plupart de 
vos instruments de vol, ainsi 
que les témoins et alarmes 
vont vous t ransmettre des 
indications fantaisistes. 
N'acceptez leurs données 
qu'avec la . plus grande cir­
conspection . Des ennemis 
peuvent s'y t rouver, non dé-
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!'«Analyseur» donne les caractéristiques de la zone delta. 

tectables par le radar n'est pas le plus évident, les 
d'attaque. N'arlez pas pen- conditions atmosphériques 
ser comme nous avons pu normales sont corn.piète· 
le (aire une fois, devant une ment perturbées, ce qui mo­
alerte au missile, qu'il s'agit difie notablement les para­
encore d'une perturbation mètres de vol. Dès votre 
des instruments. Le missile entrée en zone Delta, infor­
était bien réel et notre ex- mez-vous régulièrement des 
plosion en plein vol nous l'a modifications qui survien­
bien confirmé. Enfin, et ce nent. grâce à l'analyseur de 

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

zone Delta. Avec beaucoup s'occupe de refaire le plein 
de chance vous arriverez de carburant et de muni­
peut-être à en réchapper et, tions, sans oublier bien sûr 
qui sait, à détruire le fa- l'indispendable parachute 
meux générateur de zone. de freinage, largué à chaque 
Vous pourrez alors rentrer à atterrissage. Et une nouvelle 
la base, auréolé d'une gloire mission s'offre à vous, avec 
sans limite. Il ne vous reste sa moisson de dangers et 
plus qu'à prendre un peu de de gloire. 
repos pendan t que l 'on Jacques Harbonn 
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ATTENTION LES TROUS! 
L'immense «green» s'étend à perte de vue devant vos yeux. 

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

Mais attention, n'oubliez pas votre calculette ! 

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

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

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

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

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



4e trou : vous abordez ici la partie valon­
née du terrain. La balle descend sans 
aucun problème mais la remontée de-
vient impossible sans nouvel élan. Entre EXEMPLE DE JEU AVEC 
20 et 80 mètres puis entre 150 et LA FX 702 p (CASIO) 
180 mètres, elle descend de 30 mètres . ......, ___ _ __________ __, 
Vous devrez ensuite frapper la balle 
assez fort pour éviter ces petites pentes. 
5e trou : un champ de maïs en plein mi­
lieu du parcours, quelle idée ! Un terrain 
agricole entre 30 et 180 mètres il y a vrai­
ment de quoi perdre sa balle. Eh bien 
non, comme par enchantement, vous la 
retrouvez tou jours à 180 mètres. Un 
chien a dO la confondre avec un jouet et 
l'aura déposée Ici, ni vu ni connu. 
68 trou : de plus en plus difficile, Il faut 
éviter deux obstacles : une petite colline 
entre 20 et 60 mètres, la balle redescend 
toujours à 20 mètres. Puis une zone sa­
bleuse entre 130 et 180 mètres, la balle 
prend alors beaucoup de vitesse et s'ar­
rête au 14oe mètre. 
7e trou : toujours plus vallonné, le par­
cours devient maintenant impraticable, 
collines et vallées s'y succèdent. Le pre­
mier obstacle, une maison, située entre 
10 et 50 mètres peut vous taire perdre la 
balle à tout jamais. Il faut revenir au dé· 
part et viser juste la seconde fois. Entre 
70 et 100 mètres, la balle rencontre un 
sol friable, ralentit et s'arrête 20 mètres 
avant. Ce phénomène se produit égale­
ment à 140 et 190 mètres. 
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88 trou : vous approchez du but encore 
un petit effort ! Deux collines très étran­
ges aux 40 et 908 mètres emportent la 
balle à 170 mètres. Un mystère dont vous 
ne trouverez peut-être jamais la clef. Au· 
cune importance cela fait toujours quel­
ques mètres de gagné. Vous êtes pres­
que sorti d'affaire car ces deux obstacles 
se retrouvent aux 150 et 1809 ' mètres du 
parcours. 
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9e trou : la fin de la partie approche. Le 
terrain devient de plus en plus tourmenté. 
A 30 et 180 mètres une petite côte ralen­
tit la balle. Entre 90 et 160 mètres, une 
route traverse le terrain. Le passage in­
cessant de voitures ne permet pas de re­
trouver votre balle. Il faut alors revenir au 
départ. 

COMMENT JOUER 
AVEC VOTRE CALCULETTE 
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La Tl 57 ne possédant que 50 pas il n'est 
pas possible de programmer Je jeu dans 
son ensemble, mais uniquement une par- USTING DU PROGRAMME POUR 
tie de celui-ci. 11 faut se munir d'une Tl 57 (TEXAS INSTRUMENT) 
feuille de papier. d'un crayon et de la cal- L-r--- - ---------- ---' 
culette. Elle s'occupe des vents et affiche 
leur force. Vous devez soustraire celle-ci 
à votre position initialemen t prévue. Si 
vous avancez ou reculez la balle plus de 
6 fois, vous ne marquez pas de point. Ici 
le nombre de joueurs n'est absolument 
pas limité. Ili. 
Pour entrer le programme faire "LAN 11, ,. 

RCL1 
Lnx 
INV 2nd lnt 
X 
3 
0 

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

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

06-85 
07-49 

08-32 2 
09-66 

10-51 1 
11-81 

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

ELODIE 7 POIKTS 

OLIYIER 7 POIHTS 

12-86 1 
13-02 

14-39 1 
15-71 
16-81 
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LISTING DU PROGRAMME 
POUR FX 702 P (CASIO} 

P0: 1300 STEPS 
1 VAC :WAI T 40:PR 

T "TILT. .. 60LF'r' 
GOLF": !HP "HBR 

E JOUEIJRS",E 
2 ~~ 1 0:GOTO 3:"AU 

îEUR B.RAVEL" 
3 FOR !=0 TO E- 1: 

I HP "PREHOM 1
', A 

$< D: HEXT I: R= 1 
00:S=106 

4 T=T+l :FOR I=0 T 
0 E- 1~ F=0: X=0:ü 
=0: Z=0: PRT A$ (1 
;;n PARCOURS"iT 

6 SOTO Y 
10 P=11:6SB 107 
11 GOTO R 
'"0 P- "? L , - i,.,. 

... . IF V'·" •IF °"'1 7
' .::1 1o!~1 11\ .,;., 

V:f. '6"8 S'PRT " ft - • J "-'. l 

UHE VOIE FERREE 
il 

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

X=l:GSB s:PRT " 
UHE RI 1/ I ERE'1 

33 6SB 107:60TO R 
40 P=44 
41 IF X>2;I F X<B T 

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

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

"UNE LEGERE PE 
HTE" 

50 P=52 
51 IF K>3; IF X< 18; 

X=18:6SB S:PRT 
11 UH CHAMP DE MA 

• 
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67 GSB 107:GOTO R .... p .,Q 
il:.1 =ï.. 
, ? IF U:1Q THEH ,R 1.. {\ • 1 .. 1 -

73 IF X)îiIF X<10 
THEH 78 

74 IF X=14 THEH 78 
,~ , ~ V' l' Ir X' ~· v '"' 1t 1\/ 1 r \.Ji .. 

=10:6SB S: PRT 1
' 

UHE MAISON!!!" 
76 GO TO 79 
7R X=X-~' G"B ~ · PRT w : • i. • .. :- . .... • . .. 

"LIN SOL FR IABL 
E" 

79 6SB 107: 60TO R 
80 P=88 
81 IF X=4 mm 87 
8? I i: " :Cl THE~l 8" .. ' 11 , • ' '1 

84 IF X=18 THEH 87 
85 IF X=15 THEH 87 
36 GOTO 88 
8" U-11·sse c·PRT 1 (', - • ' ·.> • ' 

"UHE DEN IVELAT! 
OH" 

88 GSB 107:GüTO R 
90 P=96 
91 IF X>9; IF X<16; 

X=t:GSB S:PRT " 
UHE RO!JTL BALLE 
PERDUE" 

r.rr IF "'-lR' X-"-t·G J Y n- .1 -o ' 
SB S:PRT "UHE P 
EHTE" 

96 GSB 107:GOTO R 
97 WAIT 40:t=A$(!) 

: W$=MW<1 , 1): IF 

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

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

99 PRT CSR 0iW$iCS 
R 19i"t"iCSR O+ 
X-3+Z; "*"i : IHP 
v:soro 21 

100 O=l:F=F+t :IF IH 
T X=20i A<I +S)=A 
<I+5)+1:PRT R$( 
D; 11 1 PT": SOTO 
102 

101 Z:.0: PRT Ti"iDIS 
TAHCE="iX*10:IF 
F<7 THEH Y 

102 HEXT I: SSB 109: 
Y=Y+10: 60TO 4 

103 IF IHT CRAH#•3) 
=2 THEN 105 

104 GSB 111:IF !NT 
<RRHh3)=2i G=6-
HlT <RAN#* 7) 

105 X=X+G110+Y:RET 
106 WAIT 40:PRT A$C 

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

107 ~es 0"·G-0'6SB ! . iJ-.1 ~ 11 - •. 

103 
1 ···· PET tlo " 1 

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

6ûTO 115 
110 RET 
111 G=INT CRAN#•30) 

+l:RET 
115 FOR 1=0 TO E-1: 

PRT A$" T' ' A" J e ' ,·\1.)1 \ +..i 
·1· " PQ IIH~" ·HEX 
" ' 1 1 •• 

1 
1 

T I 

tapez les instructions puis refaire « LRN » 
avant de jouer. Mettre un nombre de 5 
chiffres en mémoire « STO 1 "· ensuite 
faire « RST » et «RIS». Chaque vent ap­
parait en pressant la touche RIS. Bonne 
chance et bons vents. 

FX 702 P (CASIO) 

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

.{de - 9 à 12), 1 correspond à 10 mètres. 
N'oubl iez pas que des vents 
panois violents et contraires peuvent 
changer la trajectoire de la balle. La dis­
tance parcourue par la balle est donnée 
entre chaque coup et ainsi de suite pour 
6 essais par trou et ce jusqu'au ge repré· 
sentant l'arrivée. Pour marquer un point 
lors d'un parcours.il faut que la balle at­
teigne au moins 200 mètres et au plus 
209 mètres. L'ordinateur tient compte 
des différents obstacles en les indiquant 
au joueur. Le gagnant est celui qui mar· 
que le maximum de points durant une 
partie. Les points marqués par chaque 
joueur sont donnés en fin de jeu. 

PC 1211 (SHARP) 

Ce programme fonctionne aussi sur la 
plus récente PC 1212 (Sharp), sans au­
cune adaptation. Il faut passer en mode 
Pro, avant d'entrer le jeu. La partie peut 
alors commencer, vous allez parcourir 
les 9 trous du terrain de golf. Faites 
« Run », vous verrez apparaitre l'identifi­
cation du jeu : « Golfy Golf ». Ensuite, 
donnez le nombre de chaque joueur pour 
« M? ».La machine vous demande aussi 
l'heure, ceci peut se produire plusieurs 
fois dans une partie. 
Le paysage champêtre où est tracé le ter· 
rain de golf comporte de très nombreux 
obstacles. A chaque parcours. la ma­
chine précise le niveau en jeu, puis 
donne la position du joueur par rapport à 
son but grâce à un petit graphisme. Il suf· 
fit de donner la force du coup entre ·3 et 
12, la calculette tient compte des vents et 
des obstacles qui peuvent gêner la pro· 
gression de la balle. Chaque joueur doit 
tenter sa chance pour les 9 trous, même 
si parfois il ne parvient pas à terminer 
l'un deux. Lorsque la balle atteint le petit 
fanion Tilt, il marque 1 point . • 

Bertrand RAVEL 



USTING DU PROGRAMME 
POUR PC 1211 ou PC 1212 {SHARP) 

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

3: FOR I=1TO J: 
INPUT 11 I? 11 ,A 
$( D: NEXT I: 
K=100:T=K+6: 
L=10:M=1 

4:FOR I=lTO J: 
O=O:N=O: 
PAUSE A$< I ); 
11 TROU 11 ;M 

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

07:GOTO K 
20:P=22 
21: IF <0>6)*<0< 

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

22:GOSUB 107: 
GOTO K 

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

28: F.:ETURN 
30:P=33 
31: IF (0>9)*<0< 

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

33:GOSUB 107: 
GOTO t< 

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

THEN 35 
37: S=U~ Q: S=S­

IMT s: IF S>O 
.5LET S=INT 
(8>1<30 ) 

38:0=0+S:RETURN 
40:P=44 
41: IF W>2)*<0< 

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

<18HHEN 46 
44:GOSUB 107: 

GOTO K 
46: 0 ·-=0-3: GOSUB 

T:PAUSE "UNE 
PENTE" 

50:P=52 
51: IF rn >3>* <0< 

18>LET 0=18: 81:IF 0=4THEN 8 
GOSUB T: 7 
PAUSE "IJN CH :::2: IF Ci='3THEN 8 
AMP" 7 

52: GOSUB 107: , ~"" 
GOTO K ,........-,._.,::::.., 

60:P=67 ~-
61: IF <0 >2>*<0< ~ 

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

64: IF (D)13)>t<(O 

<lB>LET 0=14 
:GOSUB T: 
PAUSE "DU SA 
BLE" 

67:GOSUB 107: 
GOTO K 

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

78 
73: IF (IJ ) 7) >t<<O< 

10HHEN 78 
75: IF <0>1 »•«O< 

5>LET O=Q: 
GCiSUB T: 
PAUSE "Ut~E M 
AI SON" 

76:GOTO 79 
78: Ci=Ci-1:GCiSUB 

T:PAUSE "UN 
:30L FRIABLE 11 

79:GIJSUB 107: 
GOTO K 

80:P=88 

:34:IF 0=18THEN 

( I);" 1PT": 
GOTCi 102 

101:S=0*10:PRINT 
USING "UlUUUt 
1.1"; 11 DIST= 11 

;s:IF N<7 
· THEH L 

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

106:BEEP 2:PAUSE 
A$( I->;" BALL 
E SUR": 
RETURN 

107:GOSUB 36: 
GOSIJB 97 

108:RETLIRN 
109:IF M>9PRINT 

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

Il~ •••••••••• 

•....•• n? • ..f" 
, R:GOTO 118 

112:IF 0)14INPUT 
u ~- ••••••••• 

••• • Jt? •••• .f" 
, R:GOTO 118 

113: IF 0>11INPIJT 
"~ ......... . 
• Jt? • •••••• .f fi 

,R:GOTO 118 
114:IF O>SINPUT 

.. ~ ......... n 
? •••.••.•. .f" 
, R: GCHO 119 

115: IF 0>5IMPUT 
11 ~ •••••• Jt? • • 
•••••••••• .f ft 

, R:GOTO 118 
116:IF 0>3INPUT 

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

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

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

EXEMPLE DE JEU AVEC 
LA PC 1211OUPC1212 (SllARP) 

DIST= 162. 7 
GOLF DIST= 181.3 
I1AV ID TROU 1. DAVID 1 PT 
DIST= 101. 3 LAURE TROU DIST= 192.î 

ID 1PT 6 . 0 . 3 DAV DIST= 41. 
LAURE TROU LAURE BALLE SUR 
1. 0 1 -z; U~lE PENTE 
DIST= 1~ · - ItIST= 81.3 
DIST= 1 12•7 LAURE 1PT 
LAURE 1PT DAVID TROU DAVID TROU 

2 . 0 -z DIST= 31. 7 .0 3 
DIST= 101."' IIA~IID BAI.LE SUR 
DAVID BALLE ~;UR 1 lt·IE MA !SON 
UN TRAIN DIST= 171.3 
DI:::T= 161. 3 DAVID !PT 
DAl/IIr 1PT RE TROU LAURE TROU LAU 

0 7.0 7 2. - 3 I1IST= 91, _. 
IiIST= 101. E B'LLE SUR L-"~U"'.E BALLE SUR LAUR 'H , 

M "' 1 IN SOL FRIABLE U~l TRAIN ÏiIST= 192. 7 
DIST= 161 · 3 LAURE 1PT 
LAURE ! PT DAVIII TROU DAVI D TROU 
3.0 7 
DIST= 101, _. 
DAVID BALLE SUR 
1 lt·jE RI',IIERE 
DI ST= 91. 3 
DAVID BALLE SUR 
llt·IE RIVIERE 
ÏIIST= 91 . ? 
DA'v' ID BALLE ~UR 
UNE RI '~' IE~E 

7 DIST= 1 1."' 
DI ST= 172. 7 
DA'v'ID !PT 
LAURE TR:OU 
~. o -
[1IST= 61..!• 
LAIJl':E !PT 
DA'v' ID TROU 
6.0 7 

DTST= 10 1. - ' 

8.0 -
DI!::•T= ':Il. 3 
DAVIri lPT 
LAURE TROU 
8.0 
DI<=;T= 51. 3 
DIST= Hl2. 7 
LAURE !PT 
DA'v' III TROU 
9. 0 3 
DIST= 101 , 
DA;·/ ID BALLE SUR 
UNE ROUTE _ 
DI"'î= 9 1. .!> 
DA;ÎI D BALLE SUR 
llNE ROUTE 
DIST= 81. 3 
DA'v'ID lPT 
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OTO-BASIC 
Vous possédez un micro-ordinateur et les jeux d'arcades 

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

Même si la programmation vous effraie encore ... 

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

!3" 
40 FOR I=@ TO 31 
50 PRINT AT 6 .· I,: "••" 
50. P R INT AT 16 .• I .: ...... 
70 NE>;T I 
80 F OR I=:l. Tü :,3 
90 LET RCI)=INT tRND*8+7) 

100 PRINT AT A ( U .• R CD *2 .; ··~·· 
110 NE>~ I 
:120 LET B=:l. 
1.30: PRINT RT C .• 6 ; " •" 
140 IF 6=31 THEN GOTO 220 
150 IF A<1>=C AND AC1}*2=B OR R 

(2)=C AND At2)*2=6 OR At3)=C AND 
H(3)~2=6 THEN GOTO 210 
16~ PRINT AT C,. 6.:" " 
'170 LET B=B+1 
:180 IF INKEY$="6" THEN .LET C=C + 

i . 

:l. 
190 IF INKE'Y $= "7" THEN LET C =C -

200 GOTO 130 
210 PR INT AT C , B _; " l#liîi!IQJ<· 
2E0 STOP 

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

pouvez indiquer un à un les 
points où vous désirez faire 
apparaître un caractère 
semi-graph_ique, mais, tant 

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

avons util isé unebouc le 
(l igne 40 à 70). Seule la 
première des coordon-

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



EQUIVALENCE SINCLAIR 
DES INSTRUCTIONS ZX81 

SPECTRUM 
BASIC 
DIMENSIONS DE Dim. X 
LA TAILLE MEMOIRE 

AFFICHAGE AVEC 
POSITIONNEMENT PAINT 
SUR UNE LIGNE TAB x 

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

GENERATION DE AND x 
NOMBRE ALEATOIRE 

INITIALISATION D'UNE LETx = 
VARIABLE PAS 
TOUJOURS OBLIGATOIRE 

BOUCLE DE FOR-TO 
PROGRAMME NEXT 

SAISIE D'UN CARACTERE iNKEY $ 
DU CLAVIER 

RENVOI OBLIGATOIRE A GOTOx 
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xAND y 

TEST LOGIQUE 
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x OR y 

PARTIE ENTIERE 
D'UN NOMBRE 

INT(x) 

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

TANDYMC10 LASER 200 
DRAGON 32 ALICE LASER 210 

{NATHAN) 

Dlm.x Dim.x Dim. X 

PRINT PRINT PAINT 
TABx TAB x TABx 

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

RND(x) RND(x) RND(x) , 

LET x = LETx "' LETx = 

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

INKEY $ INKEY$ INKEY$ 

GOTOx GOTOx GOTOx 

-

STOP STOP STOP 

IF- THEN IF-THEN IF-THEN 

IFx:yAND - IF x=y 
x: y ANDx=y 

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

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

sition d'un objet à partir d'une 
abscisse (colonne) et d'une or­
donnée (ligne). L'ordre Or 
évite d'écrire trois fois la ligne 
de test lorsqu'il s'agit des 
mêmes compara isons . La 
ligne 160 efface l'emplace­
ment précédent de la moto et 
permet ainsi de voir claire­
ment où elle se trouve. En fait, 
cette ligne inscrit sur l'écran 
un espace avant chaque nou­
veau déplacement. 

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

COMMODORE 
ORIC1 Tl 99MA CBM 64 

VIC 20 

Dim. x Dim.x Dlm.x 

PRINT PRINT PRINT 
TAB x TABx TABx 

CURSOR CALLH CHAR POS(x) 
x,y (y,x) 

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

LETx"' LETx = LETx = 

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

KEY$ CALL KEY$ GET$ 

GOTOx GOTOx GOTOx 

STOP STOP STOP 

IF-THEN IF- THEN IF-THEN 

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

IFx:y IFX=Y IFx :y 
ORX=Y ORx=y ORx=y 

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

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

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

ATARI HECTORHRX 
4001800 T07 TANDY 
BOO XL TRS90 

Dlm.x Dim.x Dim. x 

PRINT PRINT PRINT 
TABx TABx TABx 

POSITION LOCATE PRiNT ATx,y 
x,y x,y PLOT x,y 

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

LETx = LETx = LETx = 

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

- INKEYS INKEY$ 

GOTOx GOTOx GOTOx 

STOP STOP END 

IF-THEN IF-THEN IF-THEN 

IFx:y IFx:y IF x:::y 
ANDx:y ANOx:y ANDx : y 

IFX=Y 
ORx:y 

IFx=y 
ORx:y 

IF x=y 
ORx=y 

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

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

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

• 8.R. 
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ME REZ 
UNJOYSTICK 

DANS 
VOTRE BOLIDE ... 

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

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

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

Les fanatiques de courses de voitures le sa­
vent bien : aujourd'hui, la compétition se 
situe entre quatre grands du sp'ort automo­
bile : Hyperchase (Vectrex), Enduro (Acti­
vision), Pole Position (Atari) et Turbo 
(CBS electronics). C'est oublier un peu vite 
les glorieux ancêtres qui, dépassés au­
jourd'hui par des bolides en trois dimen­
sions, ont naguère déchaîné l'enthousiame 
des fous du volant. 
Course de voiture (Philips pour G 7400 
et JO 7400) fut la première cartouche lan­
cée en France. Elle offre trois variantes : 
une course contre la montre sur une piste à 
deux voies, en évitant des voitures obsta­
cles qui surgissent au hasard, une lutte de 
vitesse avec votre adversaire sur un circuit 
d'avion et un jeu de lettres sans rapport 
avec le sport automobile. Le graphisme est 
très sommaire mais l'action développera les 
réflexes des débutants ; de plus, les enco­
ches des jpysticks se révèlent, pour une 
fois, bien utiles pour négocier les chicanes 
du circuit n° 2. Enfin, cette cartouche s'est 
offert un lifting grâce au Vidéopac G 7400 
qui a permis d'améliorer sensiblement le 
décor du jeu sans, malheureusement , ren­
dre plus séduisant le graphisme des véhicu-
les eux-mêmes. -
Street racer (Atari pour Atari 2600) re­
prend le même principe que la première va­
riante de la cartouche Philips. Malgré Je 
nombre de possibilités offertes sur un 
même thème - évicer des voitures ou écra­
ser des chiffres - la pauvreté du gra­
phisme et des bruitages n'a jamais permis à 
ce jeu de « décoller » vraiment. 
Indy 500 (Atari pour Atari 2600), lancé 
également en 1978, a tout de suite connu 
un certain succès. Le graphisme est aussi 
décevant que· celui du jeu précédent ; par 
contre, l'action est beaucoup plus drôle. 
Vous luttez de vitesse sur un circuit plus ou 

60 

moins tortueux coiltre votre adversaire ou 
contre le chronomètre. Jusqu'ici, rien de 
génial ; mais choisissez une des dernières 
variantes et vous serez vite séduit : la piste 
est recouverce de glace et, dès que vous dé­
passez une certaine vitesse, vos roues se 
mettent à patiner. Toute la technique · du 
dérapage contrôlé sera requise pour vous 
en sortir, accélération judicieuse, contre­
braquage, etc. A noter également : une va­
riante du « chat et de la souris » et une 
course dans un champ aux mares de boue 
traîtresses : vous devez rattraper avant 
votre adversaire un carré qui apparaît de 
façon aléatoire sur l'écran. Beaucoup de 
variantes qui font tout l'imérêt de cette 
cartouche. 
Triple action (Matte! pour Intell ivision) 
offre, comme le jeu Philips, trois possibili­
tés. Dans Combat de char, vous prenez les 
commandes d'un char avec la ferme inten­
tion d'anéantir votre ennemi au cours 
d'une bataille implacable. Ce duel sans 
pitié peut se dérouler sous quatre versions, 
avec des obus à courte ou à longue portée, 
qui ricochent ou non contre les obstacles. 
Mais attention aux obus perdus ; lorsque 
de telles bombes sont dans la nature, tout 
est à craindre, y compris l 'autodestruc­
tion ! Dans Je deuxième jeu, la course de 
voiture, il s'agit de conduire sur 100 miles 
(en simulé) en un laps de temps le plus 
court possible. Un chronomètre figure sur 
l'écran et vous tient au courant de l'évolu­
tion de vos performances. Vous jouez seul 
ou à deux et, dans ce dernier cas, chacun 
roule sur sa propre route. 11 faut s' infegrer 
au trafic et essayer de maintenir une vitesse 
maximale tout en évitant les collisions avec 
les autres véhicules ; la densité de la circu­
lation dépend d'une option sélectionnée au 
début de la partie et bien entendu, plus le 
trafic est lourd, plus vous devez être maître 

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

INDY 50 0 

TRIPLE ACTION 



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

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

AMBULANCE 

DRIVER 

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

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

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

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

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



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

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

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



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

l 

... 

RACE FUN 

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

DRIVING DEMON 

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

NIGHT DRIVER 

Volant bien en main, accélérateur au pied, 
première engagée, vous attendez le signal 
du départ. Les lumières rouges s'éteignent 
les unes après les autres : VERT ! Foncez 
sans vous laisser démoraliser par le départ 
canon des autres bolides, vous allez vite les 
rattraper. 
Vous passez la seconde, la troisième, dou­
blez les voitures les unes après les autres. 
Soudain, une flaque d 'huile ! Vous n'arri­
vez pas à l'éviter, dérapez et emboutissez 
l'adversaire que vous étiez en train de dou­
bler. Vous repartez mais dans votre hâte, 
vous n'avez pas rétrogradé. Votre moteur 
peine. Derrière vous, des concurrents sur­
gissent. Rétrogradez et reprenez de la vi­
tesse sinon ils vous percuteront ! Virages à 
gauche, à droite, épingles de cheveux sans 
visibilité, longues lignes droites se succè­
dent. Vous vous décontractez peu . à peu ; 
votre volant, déconcertam au début à cause 
d'une démultiplication trop· importante, est 
maintenant maîtrisé. Les véhicules dépassés 
s'additionnent en haut de l'écran. Si vous 
en doublez suffisamment, vous pourrez re­
partir pour un second tour qui sera le der­
nier si vous n'avez pu doubler tous vos ad­
versaires : au deuxième accident causé, Je 
jeu s'arrêtera. Par contre, si vous arrivez à 
gagner la première place et à vous y main­
tenir jusqu'à ce que les 100 secondes im­
parties pour gagner soient écoulées, vous 
aurez acqujs le droit de repartir sans limita­
tion d'accidents. A vous les somptueux 
paysages, la conduite sur verglas, les passa­
ges de tunnels éclairés au néon, les bords 
de mer ... Le graphisme est très séduisant, 
l'action trépidante pour tous les mordus du 11r. 

sport automobile, les bruitages convain- ,.-
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PAR TEMPS DE NEIGE~LE CRISSEMENT DES PNEUS EST MODIFll ••• 

ROAD RACE TURBO {CBS) 

cants, pour peu que l'on augmente suffi­
samment le volume sonore du téléviseur. 
De plus, les niveaux de difficultés sont bien 
étagés et permettent à tous, débutants et 
joueurs chevronnés, de profiter pleinement 
du jeu. Par contre, le prix de l'ensemble 
accélérateur, volant plus cartouche est très 

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

NOM 
DU LOGICIEL o.\)"' 

~t-~ 

TRIPLE ACTION Matte! 

COURSE DE VOITURE Philips 

STREET RACER A tari 

INDY 500 Atari 

MATH GRAND PRIX A tari 

DODGE EM A tari 

CARWARS Texas 
Instruments 

ROUTE16 Adivislon 
- · --

AMBULANCE Funware 

AUTO·RACING Matt el 

RACE FUN Rabbi! 
Software 

GRAND PRIX Activislon 

DRIVING DEMON Funware 

DRAG STER Aclivision 

ROAD RACE Commodore 

NIGHT DRIVER A tari 

ENDURO Activision 

TURBO CBS 

POLE POSITION A tari 

POLE POSITION A tari 

HYPER CHASE Milton 
Bradley 

DRIVER Dia log 
Informatique 

STOCK CAR Informatique 
Service 
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bclvro (Activision pour Atari 2600) est, à 
cet égard, une réussite. Comme sur Grand 
Prix, les vitesses passent automatiquement 
et l'allure peut devenir vertigineuse. Trois 
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lntellivlsion Cartouche **** ** *** 
G.7400/ cartouche ** ** JO 7400 

Atarl 2600 cartouche *** • 
Atari 2600 Cartouche ** * * 
Atarl 2600 cartouche ** • 
Atari 2600 Cartouche ****** * 

Tl99/4A Cartouche ****** ** 
Home Arcade Cartouche **** ** *** 

Tl99/4A Cartouche **** *** 
lntellivision cartouche **** ***** 
ZXSpectrum cassette **** **** 
Alari 2600 Càrtouche ***** *** 
T199/4A cartouche **** **** 

Atarl 2600 Cartouche ***** ** 
Vic 20 Cartouche ***** *** 

Alarl 2600 Cartouche *** ** * 
Atari 2600 Cartouche ** **** **** 

CBS électronic! Cartouche *** ** ****** 
Atari 2600 cartouche ***** ** *** 

Alari 600 XL Cartouche ****** ***** * 
Vectrex cartouche ****** -

ORIC 1 Cassette ***** **** 
ZX81 Cassette ***** -

TURBO {ATARI 2600) 

compteurs sont visibles : le premier est 
celui des kilomètres, le second celui des 
jours, le troisième celui des voitures à dou­
bler. A chaque journée de course corres­
pond un certain nombre de véhicules à dé­
passer, faute de quoi vous serez éliminé de 
1' Enduro Activision. Ainsi, vous devez, 
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pour le premier jour, doubler 200 voitures : 
si vous n'atteignez pas ce chiffre, vous êtes 
mis hors course lorsque le soleil se lève. Si ' 
vous réussissez, vous continuez à rouler 
sans plus tenir compte des accidents que 
vous pourriez avoir jusqu'à l'aube et repar­
tez enfin contre 300 bolides. 

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

.Préhension (il faut ajouter que votre voi-
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non non 

non non 

non non 

non non 
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non non 

non non 

non non 

non non 

oui non 

oui non 

oui automatique 

oui oui (5) 

non oui (4) 

oui oui (4) 

non non 

oui· automatique 

non oui (3) 

oui oui (2) 

oui oui (2) 

oui .oui (4) 

non non 

non oui (5) 

ture repart mal sur la neige et oblige à ra­
lentir !), les dernières heures de la nuit sont 
les plus dures et l'apparition du soleil ap­
porte un véritable soulagement. . . 
Hyperchase (M.B. pour Vectrex) offre 
un certain nombre de points communs avec 
Enduro. La course se déroule sur une piste 
immense qui traverse des paysages très 
variés, d~s montagnes rocheuses aux sap.ins 
du Canada, en passant par des étendues dé­
sertiques .. . De plus, la vitesse atteinte par 
votre bolide peut devenir sidérante : l'ab­
sence d ' accident relève alors plus d'une 
chance inouïe que de réflexes t rès affûtés. 

NOTRE AVIS ~ 
~~"'~ 

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

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

D'autres jeux existent aux USA. Vien­
dront-ils un 1our en France ? Pour l'ins­
tant, nul ne peut le dire. En exclusivité, Tilt 
vous en présente quelques-uns d'après 
notre confrère américain Electronic Garnes. 
T ruckin' (Imagic pour Intellivision) vous 
met aux prises avec les « dix-huit roues », 
camions gigantesques qui parcourent sans 
cesse les fabuleuses autoroutes américaines. 
Impressionnant ! 1 

BumP. ' n' jum'J! (Matte! pour lntellivision) 
reprenaletfièine d'un jeu d'arcade. Au vo­
lant d'une voiture de stock car, vous pous­
sez les autres véhicules hors de la route et 
les faites exploser. Quelques-uns tentent de 
vous résister 1 Sautez par-dessus leurs ca­
landes prétentieuses. Mais attention aux ca­
mions, aux tanks ou, pire encore, à la sinis­
tre voiture de la mort ! 
Safecracker (!magic pour Intellivision) est 
probablement le jeu le plus ami-social qui 
soit : vous rodez dans les rues au volant de 
votre bolide, à la recherche d'ambassades. 
Des voitures de police tentent de vous arrê­
ter ; échappez-leur : découvrez vite la 

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

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

voiture martienne (petite, verte, avec des 
antennes ... ), vous sillonnez les labyrinthes 
de la planète morte. Morte ? Pas tout à 
fait. Un bolide se rue à votre poursuite. 
Vous avez beau changer de niveau de laby­
rinthe, il est tm1jours là ... Mars €ars (Da­
tamost pour Apple II•), qui peut décevoir 
au premier contact, se révèle à la longue 
passionnant. 
§ J>eedway Blast (IDS1 pour Atari 600 et 
800 XL) vous lance dans les rues d'une pe­
tite ville. Conduire n'ei;t pas trop dur et les 
joueurs apprendront vite à exécuter des 
demi-tetirs foudroyants. D'ailleurs, il vaut 
mieux parfaitement maîtriser son véhicule 
car des monstres épouvantables surgissent, 
mâchant tranquillement l'asphalte, trans­
formé en chewing-gum ! Pour vous sortir 
de ce guêpier, attrapez les œufs qui traî­
nent aux angles des carrefours et bombar­
dez-en les créatures gigantesques : elles bat­
tent vite en retraite. Bien que les monstres 
soient représentés par quelques lignes sim­
plistes, la voiture et la ville qu'elle parcourt 
sont parfaitement bien dessinées. 

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

---~---_...P.-.O ... LE ...... POSITION (ARCADE) POLE POSITION (ATARI 2600) 
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En fait, lorsque commence le tournage une grande 
partie du travail a déjà été accomplie: Le générique, 

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

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

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

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

que tout est prêt. Sur le plateau, R . Duval indique à 
Mélanie sa position définitive; la régie est en pleine 



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

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

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

éclairage, son, position et cadrage des caméras, 
lancement des ma~nétoscopes etc. Mélanie répète 

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

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

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

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

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



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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



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

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

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

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

grammes de simulation de' vol Thomson. Les arti­
sans de Pixifoly ? l ls sont trop nombreux pour les ci-

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

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

Dans les méandres 
de son cerveau 

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

Diagramme 1 : 
Pétrossian - lvkov, 1979 

ABCDEFGH 
78 

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

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

Diagramme 2 : 
Fischer - Ciocaltea, 1962 

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

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

Diagramme 3 
Juhnke - Karpov. 1969 

8 !: 
7 
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sont plus longues à détecter car le pro­
gramme est beaucoup plus Important. 
Par contre, des progrès sensibles ont été 
réalisés sur le pian stratégique. Le pro­
gramme se méfie désormais beaucoup 
plus des cadeaux empoisonnés et ii n'hé· 
site pas à stopper son attaque et à se 
mettre en défense dès qu'il sent que la 
position lui devient défavorable. Sa 
connaissance c;le la règle du carré, de 
l'opposition rapprochée (il a par contre 
beaucoup de mal à calculer celle de l'op­
position éloignée), et l'algorythme d'atta· 
que du pion autorise des fins de partie in· 
téressantes. Mais cette phase demeure 
malgré tout le talon d 'Achil le du pro· 
gramme, comme des autres programmes 
d'ailleurs. Nous avons soumis au Super 9 
différentes positions tirées de parties 
jouées par de grands maîtres d'échecs. Il 
ne s'agissait évidemment pas de compa­
rer cet appareil à ces champions, beau­
coup plus forts, mais plutôt de connaître 
ses réactions lorsqu'il se trouve 
confronté à la même situation. Le 
Super 9 jouait au niveau tournoi, c'est-à· 
dire 40 coups en deux heures. 

.louez la combinaison 
gagnante 

Diagramme 1 (Petrossian-lvkov, 1979) . 
les blancs jouent et gagnent. La combi· 
naison gagnante est ia suivante : 1. 
Txd4 ! ! Cette tour est imprenable car 
sinon : 2. Te5 +, Rxg4 et 3.h3 mat. Les 
blancs se retrouvent ainsi avec un cava­
lier en plus. Super 9 découvre la bonne 
combinaison en 3 minutes 40 secondes. 
Diagramme 2 (Fischer-Ciocaltea, 1962). 
Les blancs jouent et gagnent par : 1. 
Fg5 ! , hxg5 ; 2. hxg5. Les noirs sont alors 
tenus à un échange de dames et doivent 
en plus perdre une pièce : 2 .. ., Cf4 ; 
3. gxf6, Cxe2 ; 4. fxe7, Cc1 ; 5. Ad2. 
Super 9 trouve en 5 minutes· 6 secondes. 
Diagramme 3 (Juhnke-Karpov, 1969). Les 
noirs ·jouent et gagnent par: 1..., Dxd2 ! ; 
2. Dxd2 (si Dxh4, alors Dg2 mat), Cxf3 + ; 
3. Rf2, Cxd2 ; 4. Ag3, Fxg4 et ainsi les 
noirs se retrouvent avec trois pions de 

Diagramme 4 : 
Karpov • Mecking, 1972 
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Diagramme 5 : 
Tal • Semenkin, 1954 

ABCDEFGH 
Diagramme 6 : 
Winokur · Tal. 1954 

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

Diagram me 7 : 
Tal· Barcza, 1962 

Diagramme 5 (Tal-Semenkin, 1954). Au 
bout de 2 minutes 41 secondes, le 
Super 9 annonce Fxf6 alors que le mat en 
cinq-coups était présent : 1. Txf6 l, hxg5 
(tout autre coup entraîne 2. Dh7 mat) ; 2. 
Th6 +, Rg8 ; 3. Dh7 + , Rf7 ; 4. Dg6 +, 
Rg8 ; 5. Dxg7 mat. Nous avons soumis ce 
même problème en sélectionnant le ni­
veau de recherche de mat en cinq coups. 
Le Super 9 n'avait toujours pas trouvé 
après une réflexion de huit heures et 
demie. 
Nous avons ensuite proposé au Super 9 
différentes recherches de mat en sélec­
tionnant le niveau approprié. 
Diagramme 6 (Winokur-Tal, 1954). Les 
noirs jouent et font mat en quatre coups. 
Le Super 9 annonce la solution en 14 se­
condes par : 1..., Cf2 + ; 2. Rg1 , Ch3 + ; 
3 . . Ah1 , Dg1+ ; 4. Txg1 , Cf2 mat Dia· 
gramme 7 {Tal-Barcza, 1962). Les blancs 
ont le trait et font mat en quatre coups 
par· : 1. De4 +, f5 ; 2. Db7 +, Dd7; 3. 
Dxd7 + , Te7 ; 4. Dxe7 mat. L'appareil 
trouve la solution en 9 secondes. Dia­
gramme 8 (problème déjà posé dans le 
Tilt n ° 4 au Mephisto 2S qui mettait 16 
minutes pour trouver la solution). Nous la 
rappelons Ici : 1. Txa2, Cb2 ; 2. Txa3, 
Cb3; 3. Txa6, Fb6; 4. Ta8 mat. Le Super 
9 donne la solution en 8 minutes 44 se­
condes. 
Ces différents problèmes mettent bien en 
évidence que le Super 9 est capable d'in­
téressantes combinaisons, mais qu'il se 
trouve dépassé dans les cas difficiles. En 
conclusion, le Super 9 se révèle un parte· 
naire électronique de très bon niveau 
puisqu'il correspond à celui d'un joueur 
de troisième catégorie (Elo estimé proche 
de 1800). Il y a dix ans, à peine, le Chal· 
lenger 3 se faisait quasiment battre par 
des débutants. Le Super 9 offre de plus 
tout un éventail de possibilités jusqu'alors 
inconnues dans cette gamme de prix. 
Seul son design laisse à désirer. Il consti· 
tue pour moins de 4 000 F un choix fort 
intéressant pour qui désire faire de réels 
progrès aux échecs. 

Jacques HARBONN 

Diagramme 8 
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VENTIS 

• Vends 2 X7 Atori Outlaw, Sttee1 racer ou prix de 
90 f pièce. HlllWT Jir3me, 22, tlo1 do Prieu,., 
33440 Ambvèt. Tél.: (56) 77.63.06. 
• Vends K7 pour VCS Atorl , Combat 50 f, Street 
racer 50 F, 3 D Tic toc toc 100 f, Missile commond 
170 F. SAUTRlAU Alain, 128, rut J1an·Menno1, 
93110 Rt1ny·sous-Boi1. Til. : 528.19.15, après 
li h. 
• Vends ou échange K7 pour VCS Nexor. King kong, 
Threshold, Pele's soccer, Tennis, Aste roids . 
M. H!Hll, UI. : (3) 058.55.39. apris li h •• (3) 
914.97.18 htvru bvreou. 
• Vends ordinateur JET 25 avec K7 programme et 
Spoce invoder, le tout 700 F. M. LARGEUT, 2, chemin 
de• Moullm Attigny, 60350 Cube·la·Motte. Ttl. : (4) 
442.15.69. 
• Vends ZX B l, 16 K. manuel Basic + manuel lan­
gage mochine + livres et revues avec nombreux pro­
grammes + K7 de jeux. Voleur 1 430 F, vendu 
995 f. M. Laie CRISPll, 92, qUti d'Artolt, 94170 le 
p., ..... Ttl. : 324.52.90. 
• Vends K7 Atari , Pitfoll 250 F, Outlaw 120 F, Poe 
mon 220 f, Defen<ler 220 f cr Space invoders 170 f 
et tout cela en nês bon état et sous garantie. lAM· 
BIRT Motlllos, 21, avenue dt Svffrtn, 75007 Paris. 
Til. : 783, 90.U entre 19 et 20 h. 
• Vends console jeux video MotteJ ocf'te1ée le 
27/11/82 avec goranfie + 11 K7 (Tiercé, Tennis, 
Hockey, Boxe, Bowling, Basket, Subhunt , Amor bot· 
tJe, Space armada, Star strike, Astromosh) voleur de 
l'ensemble 4 800 F, vendu 3 800 F. Urgent. M. FIR· 
RlNCllll Ch., 7, lot. Toumuol, 83140 Six·fours; 
Til. : (94) 25.34.27. 
'• Vends console jeux Mortel achetée 1 900 F, vendu 
1 200 F de dé<. 82 et 12 K7. Au détail dont Oemon 
ottock, Pitfoll, Foot, Tennis, Atlontis, erc. ovec ré­
duction JO % . Payable por mandat-lettre. M. POi· 
RllR, 29 f, rve Faidht rbt, 53000 lavai. Tél. : (43) 
53.34.11. 
• Vends deux jeux électroniques de poche Crazy 
crows (Bondai) + le lion est lâché (Vidéo poche) + 
jeu Tennis (lomy ironie) le tout peu servi . Prix inté·· 
ressont. MARATllA Sylvie, 2, rue Violor0 Noir, 17000 
La l otl1ell1. Tél. : (46) 44.58.02. 

• Vends VCS Atari + K7 Pot mon, Sp. invoders, Stor­
masrer, 199 f pièce, The empire strikes bock, Star 
raiders, Donkey kong 250 F pièce, prix réel 3 130 F, 
vendu pour 2 147 F. Tann (Paris) Tél. : 525.35.50. 
• Vends console Atori VCS avec 15 K7 le tout en TSE 
3 500 F, ou séparé prix li débattre. ORSAY Jeannot, 
21, allée OncwtH, 91400 Onay. Til.: 010.23.96. 
• Vends VCS Atori, dét. 82, + K7 d'origine (Combat) 
+ 4 K7 Poe mon, 250 f, Spoce invaders 200 f, les 
aventuriers de l'arche perdue 320 F. Vanguard 300 f 
+ ven<ls orgue Bontempi 13, jamais servi, 2 ans, 
400 F. Ecrire à M. GALLEGO, lourent, 4, ru• loënnec, 
66000 Perpignan. 
•Vends ou é<honge PC 1211 + CE 121 + CE 122 
+ 5 rouleaux 1 100 F (ou contre Atom, VCS Atori, 
Monel, CoJeco ... ). RépoMe à toutes propositions as­
surée. (joindre un timbre à 2 F SVP). Cbrillion MA· 
GRIN, 60, "'"te de Gorges, api 17~ 95200 Sar<t l· 
lu. 
•Vends module Tombsone CITX H 99/ 4A , 275 f 
(acheté 375 F). Tél. : 522.13 .60 op.Os 18 h. 
• Vends jeu Vidéopoc 7 000 + 15 K7 dont Poe man, 
Acrobates, Spoce lnvoders1 Course de voitures 
2 600 f, ou échange avec console lntellivisîon de 
Motte! avec K7. Si intérassi contacter R~olplit fOG(. 
ROH, 29, avenue de Stalingrad, 071 OO Annonay. 
Til. : (75) 33 .24.63 . 
• Vends VCS Atori + K7 ochot début 1983. K7 
neuves : Spoce lnvaéers, Poe-Mon, Oefender, Spoce 
Wor, Combat , 2 000 F. BOISSARD fntnl"Ù, 30, ne· 
••• dt la Républiqut, 92120 Montrouge. Tél. : 
253.32.58 après 20 h. 
• Vends VCS Atori + K7 dont , fireworld, Chopper 
Commond, Adventure I, Street Racer. Pitfoll + 
Quickshot , voleur réelle , 3 000 F. cédé 2 000 f. 
ROUSSfl f., 21 coun Aristide·dt·Briand, 33000 Bor­
d-x, Tél. ' (56) 96.38.70. 
• Affaire 0 saisir : 2 K7 neuves pour Atori VCS ache­
tées 340 f pièce (frogger de Parker et The Raiders of 
lost Ark d'Atari) vendues à 200 f . pièce+ port ou le 
tour à 350 F + port. M. VAllHTIN Jaon·luc. 27, rvt 
du flturt, 68720 Zillisheim. Til. : (89) 06.26.27 
. ...... 18 ~-

• Vends jeu vidéo Atari VCS avec deux paires de 
commandes, 1 K.7 , 1 adaptateur sous garantie le 
tour : BO? f . M. DEHll .Abdt l, 4, rve Dt·falla 932oo 
Salm·D•nts. Til. : 829.77 .01 ' 
• Super affaire ! V~ds Flip,?er Gott lieb mk<mique, 
2 tableau• BE + V1déopoc Philips c52 sous garantie 
+ 6 K7 (n• 4,_ 3~, 33, 34, 37, 38) l'en5"mble pour 
2 200 F, possib1hte de vente séparée f JANICU 3 
rvo de l'lcole·dt·Mtdetine, 34000 M~.;_llier T;I '. 
(67) 60.62.46. ..... • •.. 
• Ven<ls VCS Atori complet étar parfait + K7 Rade s 
of the lest ork, ~oc-Mon, King-Kong, laser-~los~, 
Spoce lnvoders. V1deo Olympics et Combats prix . 
~3~~~ ~a!~u::.NTAMARIA f., 1, rut léon·P.,ltt; 

• Vends jeu Merlin 200 F, jeu électronique Gome and 
Wotch Nintendo fire A11ock (lévrier 83) 150 F 
Combar laser (Bombino) 250 f ou le tout 500 f trè; 
:n1 ;1~tà ;~n~~g~ec piles neuves. Tél. , 010.i 5.5] 

•Vends TRS 80 Mod . 1 Level 2 16 KO (fév. 82) très 
bon état ove<: nombreux programmes (T andy Sig-Fine 
etc .) + sortie son + 6 livres + housses ~afeur gtO: 
baie 8 000 F. fric MlCffllUCCI, U avt~ut Pateur 
06000 Antilles. Til. : (93} 34.61.8S oprh 18 h. ' 
•Vends console VCS Atori garantie jusqu'en déc. 83 
avec K7. Combat. Starwars, 2 poires de commande 
très bon état , 1 500 F. POUPIN OIMer 164 rve 
Saumuroi11, 49000 Angtts. Tél. : (41), 66.ll.61 
avant 19 h. 
• Cède Oric 148 ko + C0<don Péri, acheté juin 83 
jamais servi (dons emballage d'origine) prix 1 700 F, 
CO~MEL Chrittoplle, 9, rue ("'iJt·Duclaux, 75015 
Pans. 1'1. : 783.49.85. 
• Urgent : Ven<ls Videopoc Philips C52 + 1 O K7 
oyant peu servi, acheté , 2 200 F (déc. 81) vendu ; 
1 600 F. Pourrais l'échanger contre con.sore Monel 
~~~ f0~u 3 K7. Philippe. Tél. , 657.87.60 apris 

• Ven<ls VCS Atori + 2 poires de manettes + J K7 
(ou sons) le toUT 1 000 f. (avec garantie). Udrit 
CAILUT, Bois·Comtop, Mllltry, 69390 Ytmoisson 
m. , 846.23.oo. · 

• Vends pour lntellivision K7 Tron Maze · o-Tron (la­
byrinthe) 270 F, état neuf, Basket-ball 170 F, état 
neuf. Recherche K7 Bowling, Bose-boll, Utopie, 
Démon Attock, Donkey-Kong pour lntellivision . PAUL 
Jt-louit, 269 rve Huri·Silvy, 84120 Ptrlvis. Tél. : 
(90) 79.18.58. 
• VefldS VCS Atori complet , 1 000 F. Ajr Seo Beot­
tle, 150 F, Stree1 Racer , 120 f, Indy 500 + monel· 
tes , 200 f, Donkey Kong , 2 OO 'f, (CBS) Chopper 
Commond , 240 F, Amldor , 230 f, Splh Second 8 jeux 
en 1 170 F, le tout 2 200 f . lHOl Plstrlck, 4, "'' 
dt Io S.Voie, 67150 &stein. Tél. 1 (Il) 91.00.31. 
• Vends VCS Atori 200 f + 9 K7 Amidor, Pitfoll, 
GraÎ\d prix, Demon Attock, Super Breokout, Defender, 
Yor's Revonge, Serierk, Combat, 250 F pièce, prix êJ 
débattre. Dominique BROUSSIAU, 1, allie Tvu-G,.,­
dM, 51100 Rtills. fi).: (26) 36,60.53. 
• Vends consofe Atari neuve prix déc. 83 avec garan-
1ie 999 f (Combat incorporée) a insi que K7 Parker 
Froger 280 F, Stor Wors 299 F + lmogic Atlontis 
299 F. SAHUC Jton·Pu .. I, 2, rue dt Belgrade, 
38000 Gr.noble. Tél. : (76) 46.73.45. 
• Vends Console Motte! ovec 8 K7 (Chasseur Noc­
turne, Armodo de l'Espoce, Teflnis, etc.) le tout sous 
garantie, voleur 3 800 F, vendu 2 500 F. M. TflUER, 
132, ,,,. Julu -ferry, 77360 Vaires·IUt·Mame. Tèl. r 
426.01.86 après 18 •• 
• Vends console Mottel lntellivlsion excellent état 
ovec goronlie jusqu'à fin 83 , 1 200 f + K7 Matte! 
(Pitfoll, Tennis. Ski. .. ) DABOUT Christophe, 1, rvt 
d11 Aulncrye•, 95150 Tovtrny. Til. : 960.54.16. 
• Vends VCS Atori (CÔmbat manettes) + Atlantis + 
King-Kong (Tigervision) + Phoenix ..f. Superman. 
Acheté 2 200 F, laissé 1 700 F. Pascal POLI, 16 clos 
M._, 13770 Ve .. Uts. Tél.: (42) 67.02.69 après 
18 k .., keuret de r.pos. 
• Vends consofe et K7 {Pitfall, Star Raiders, Rhoe:nix, 
Missile Command, OUTiaw, Combat Sword) + manette 
Spectravision pour Atari. Acheté 3 600 F vendu 
3 000 f maximum. Possibilité d'achat des K7 (., de Io 
console. DUBOIS frécliric, 49 boufeY11rd de Belgique, 
78110 le Vbinet. Tél.: 952.01 .01. 
• Vends couse double emploi Cc>!asole Ordinateur jeu 
Vidéopoc Philips C52 avec 5 K7 étot neuf. Clirlllitn 
SIUE, 30, rve Lavoisier, 59790 Ronchin. Tél, : (20) 
53.75.72. 
• Vends Tl 99/ 4A + Péri1el + 1 K7 (Le Sosie por 
soi-même) étot neuf. Laurent BERMOND, 140, rouit 
dt Ge-, 69003 lyon·Monthat. 
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• Vends Console Monel porluir étcrt + 10 K7 (Snafu. 
Foot, Gd!, Sea Be01tle, UtCJllio, etc.) lt tout ocht16 
4 400 F ., vendu 2 000 F. Exceptionnel 1 D .. b 
MOlllDION, li, '" n Doc1our·lt .. uoo, 95410 
G<osloJ. Tél : 913.'4.17 .,..., 10 ~. 
• Vends ieu V.déai>o< (H2) + 6 K7 , 1 100 f. 
Vends jeu Micravision + 2 K7 (12-80) : 270 F. Di· 
tlier CAPDEYIRU, U , rut dts lo>l6rt1, 3'600 Pto· 
-· UI. : (56) 45 .11.33. 
• Vends K7 Philips VtdéOjlOC pour CS2 ou N°60 , Pro­
grammation, Tir sur Cible, Cha~ de BatGillo tl Loby· 
rin1ne (n° 9, 16, 30, 32) en très bon 61Gt , entre 80 
et 90 f, prix à débattre. Geoff,.., OUVIAID, 53 ,., 
dt.., ..... , 75007 Ports. Til. 1 Hl.37.6'. 
• Vends console Philips CS2 ovec ou sons K7 (n° 1, 
4, 8, 9, 11 , 14. 20, 22, 34. 38. 39) prix à débollre. 
Prix avec ·K7 , 1 270 F. Prix sons K7 , 6SO f. 
M. Cyril DONNE, 29, rut dt la Montjot., 71750 Ma· 
;,li.Moly. T61. : 951.0S.lS .,..., 11 h. 
• Vends VCS Atorl bon état décembre 82 + 13 K7 , 
1 800 Fou lieu de 4 200 Fou vends K7 0 l'unité. 011· 
vlar ~INDA, 6""' du 1 l ·NovtMbre, $7158 Monli9oy. 
TOI.: (1) 766.3.1.16. , 
• Vends jeux cris1oux fiquides neufs Porochutos, 
fpoch Mon, Donkey-Kong, double écron , 2SO f le 101. 
Jeu électronique combot Laser , ISO f, Super Mi,.ile 
fvoder , 100 f, le tout porfoit étot . M. BUISSON, 17 
W1 n111u1 tle Montrouge, t2340 lo1.tr9·la· l 1iH. 

lilv.ri::~~f;ion + K7 n° I , 4. 6 . Vends aussi 
Echiquier élecironique Chess Ponner 2 000 + jeux 0 
cri~toux liquides , PorothUles (Nintendo) + Slimboy 
Spoce Quonz (Tomy). Yves, ~I. : 116.22.91. 
• Vends Tl 99/ 4A + c6ble mognéto + Doc + Io 
pratique du Tl + SO prog pour Tl + module leu 
W....,... déc. 82 sous goronlie , 2 000 F. Vends VCS 
Atori + Combat + Poc·l.lan neuf nt!ll (déc. 82) 
sous gotnntie : 1 000 F. l'UD!t J,.f. 13,,.. s..i..t, 
79200 Pstlooaoy. UI. : (46) 64.44. 19 ..... li•. 
• v...i. K7 pour vcs Atori ' Poe-Mon 200 F. Tennis 
1SS f, Spote tnllOden ISS f, Asrerolds 180 F. MiUile 
Coovnond ISS f, Pele's Soccer SO F, Brt<lkou! SO f . 
YllBX Cltrimfltt. ril. : (3) 461.54.SI .,.., 11 ~. 
• Vends jeu électronique de Foo1boll Mouel Electron~ 
que voleur 3SO F. Udé 6 2SO f , ou échange contre 
..,, K7 pour le VCS Atori Pitn"O IOUINOYILU, ... 
d11 Pique,.nu, 62520 le T11qv1t. Til. 1 (21) 
05.11.14. 1 
• V.00.s ou échange jeu vidéo Motte) + 3 K7 (Tennis, 
Roulette, Spoce Hawk) état neuf encore sous garantie 
(2 mois), otheté le tout 2 300 F, vendu 1 SOO f, ou 
échange contre Atori 2 600 F + K7. 11""1 AllOU, 
9 , rut Fondiu, 11004 Moru Ille. UI . : (91) 
49.34.49. 
• Vends console Mo11el + 6 K7 (février 83) 2 SOO F. 
Mor< CAMPANA, 217, rve de St·M...,, 75010 Paris. 
T61.: 241.65.46. 
• Urgent vends jeu Video Philips, jonvier 83, bon étal 
ovee 23 K7 n° 1, S, 9, 10, 15, 16, 17, 18, 21, 22, 
2S, 27, 32, 33, 34 , 37, 38 et n• 39, 41, 42, 43, 
44, ' voleur 4 686 F, vendus 3 000 f'. Affolre de 
1 686 f . Î'o1rick SIGURA, ... 1r11 dt Dourdu, 91410 
Dounlon . . Til.: 492.90.90 pottt 44. 
• Vends ou échange K7 Monel triple action, Nighl 
Stolker, Space Sanie, Utoplo. Snofu, Astromosh , 
180 F. Tennis, Ski, Socter , 200 F, Autoroclng , 120 F 
voleur to1ole 1 800 F ou lieu 2 SOO F le 101 1 500 F. 
lwnnt LACROIX, 43 trevers1 Aori li1no1, 13700 
Stiot·R ......... Tél. : (94) 52.19.13. 
• Vends ieux électroniques de poche i Oil Panic. Hom· 
borgersbop, Guerre de l'Espoct, fin de Gomt, Wotch 
et un jeu .scolaire U. Boot, le tout pour SSO f ou sé· 
poré Il l 50 F pièce. AUDllEIT FrWM<, 46 Mole• .... 
l!Mrle, 13012 Monelllo. Til., (91) 49.14.70. 
• Vends VCS Atori (déc. 82) + K7 (Poe mon, Oefeo­
der, Combot, Advennn) le'°"' 1 SOO F. m. ' (Sil 
51.70.29. 
• Vends Big Jim ., équipeme-ntS tous ocœssohs (He­
lico, lmervene. Camping car, Ca Agent S«tet ... ) le 
'°"' 1 000 F ou indivicMn.,,,.., prix 6 débonre. 
Ooristo ... PIUNIH, ~I.; 009.01 .97 .. s 17 •. 
• Vends K7 vcs Ho'"11ed House 160 f, Yar'• Re­
-· Defender, Sern<k 210 f, Amidor. Jowbreoker. 
Les Avemuriers~ Stormoster. Fireworid. PtaoeniJÇ : 
280 f , Frogger 300 f , Voleurs 3 520 F, vendu 
2 SOO f ou s6porémen1. M. LAMY, 5, rue loWl!el, 
06110 l t C-t. Til. : (93) 45.25 .0S, Io -•di do 
IHiillh. 
• A vendre urgent , FH801 de poche, comprenant (of· 
foire) mini-imprimante de poche + 3 rouleaux thermi· 
ques er fojsont mochine à éuire, 'quork>n, rubrique, 
cofc:u&otrice, vendu avec norlce explictive . M. VAln 
Ft.ck1 191 rw dH Bouvets, 78400 CIMrtH. 
• Vends Ordinoteur Echec Méphisro S gorontl 5 mois, 
i<Jmois servi, voleur 2 400 f , vendu 1 600 F, O d4bot· 
tre. Mi .. el QU!SNIL, 3, rut ARl(lirt, 01100 Mnl· ....... 
• Vends K7 pour VCS Atori 1 Defender, AS!erolds, 
Hounted House 1 000 F, Donkey-Kong double 
étron , 220 F, Crêpes 140 F, Monster Ponlc : 
ISO f , lrès bon étOI, le !OUI 1 4SO F. PICOT Pascal, 
5, n .... M.-Ch..,potul6, 71600 Malson1·i..fltte. 
UJ. : 912.31.02. 
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• Vends K7 pour vcs Alori ' Sowling, Sky driver, Slot 
rocer. 100 F pièce et échange K7 Poe-Mon contr' 
Mis.si~ Commo.nd. CABlAT Eric, a.: l'Ol"Qgeraie • · 
06200 NK.. n1. , (93) 72.17.34. 
• Vends ou échange K7 Atori, très bon étot, Yor's Re­
venge. Valeur 2S6 F. cédé 150 F. DAl Orittopho, 
46, ..... dOJ foyon, 59650 YiUtlllUYt. Til. : (20) 
33.07.01. 
• Vends pour VCS Alori IC7 Defender (Alori) et The· 
shold (Tigervision) 2SO F pièce ou 4SO F les deux 
(porr tompri5). Joindre timbre pour réponse. 
M. SlUPSIU lric, 14, rut Yictor·Hugo, 38320 lybtnt. 
Til. : (76) 25.67 .79 après 17 h. 
• Vends console Atari {Oéc.82} + 2 paires de mone1-
tes et 3 K7 : Combat, Spoc-e lnvcders et Oemon-At· 
tock (moi 83) 1 100 F. M. Jocques TOMll, 17, rue 
dt Cliry, 75002 Porft. Til. : 501.89.74. 
• Vends moquette train : 1 000 F ov échange con.tre 
jeu Vidéo Atori VCS même prix. M. TAUPIN, cheftlin 
dt la GrenooiUtrie, Villien·le1·Ro111, 36260 Reuilly. 
n1., cs4> 21.50.0. 
• Profitez-en-vite t Vends K7 Activision. SpecTravi­
slon, Atori , Stormoster 360 F, vendu 6 230 F, Gangs­
ter Aiiey 290 f , vendu à 210 F, Dodge'em et Sky Dri­
ver, Io K7 170 F, vendu 6 90 r. M. LIBER, résidence 
C-Onlo, I, ,_. St·Rorentin, 78150 le ChUMJ. 
• Urgent vends VCS ATori + 9 K7 (Poc·l.\on, Super· 
mon, frogger. Benerk, Storwor, Spiderl)lO!l, James 
Band, Spoce lnvoders, Oefender) + lntellivision + 
6 K7 prût 1 000 F, le tout couse départ ô l'étranger. 
M. CHIGMAlll, CIS lu Govuons, 91190 Gif.,.,. 
Ynne. Til.: 012.02.97. 
• Vends j•u de dames Sensory Chcllenger 7 nivooux 
ci. jeu en photo ...,. nit n° 2 p. 57. ttop Ion pour 
mo1, prix 2 000 f. flot neuf. LOMIHD Aoiré, 
H.L.M. la foin:!, bt A, 07600 Yah·lü·lleÎlls. Tél. : 
(75) 37.63.31. 
• Vends K7 Activ1Sion Teruûs ~onrie 1 mois pour 
console Atori, prût intére$$0111. léoti SOMMll, 3, "'° 
dt l'lp, 11440 "-exy. Til. : (29) 66.91.74. 
• Vends jeux électroniques (12/ 82) Duel, Crozy, 
Oimber, Change Mon, Merlin ( 12181) Srock Cor, etc. 
Prix à débottre. FAIU CyriDt , l n onot Sdnroittot, 
71330 fotlttwy. Til. : 460.60.10. 
• Exclusif ! Vends coHret VidMjloc 42 , Lo quête des 
annf<l.Ux avec ploteov de jeu, cocha-c.lovier et cort<>tr 
che acheté le 11 /6 c~é il 330 F (très neuf). Vends 
ou,.; n• 2. 4, 10, 80 F. Io K7, + K7 9. Progrom· 
mes 100 F. M. HOANG LONG Be,,,.nl, 26, rue Blan· 
.~ • • 93170 ~ooltt. m .• 364.06.06. . 
• Vend• console jeu Vidéo Atori ovec 7 K7 , 1 200 F. 
M. AUMANY frD11Ci1, rve 8-marcltGb, 66250 Soint· 
lawtnl·dt·la Sola ...... Til .• (61) 28.35.16. 
• Vends K7 . Vidéopoc CS2 8ose-boll très bon é101 
so F. 51GOGNI J.-c .. Y91t1·Bebin, 44310 Pornichet. 
"'· 1 (40) 61.29.47. 
• Vends urgent cou~ double emploi console l,\crttel 
lntellivision + 4 K7 (Roulettes, Stor-Strike, Tennis, 
Wight Stolker) uès bon è tot , peu servi, garanti 
6 mois. Dl MIO loic, rve dt1 CharmiUts, 31290 St· 
~·1'91nltr. Til. : (74) 94.21.92. 
• Vends 190 F ou échange cartouche VK 20 contre 
lout@ outre cortouche de même valeur pour Vic 20 : 
Rood Race + boite + mode d'emploi bon étot. Igor 
CTNOBIR, 17, rut des Soltlons·YRlien, Soint·Fndéric, 
71640 NeavpWe·lt-Chiteou. 
• Vends ZX 81 avec mémoires 16 K el inve:rsion vidéo 
+ 3 K7 ; le tout och•té 2 200 F en avril B;I, vendu 
1 SOO f . Til.: 511.79.73. 
• Vends jeu V':déo VCS Arari, décembre 82 + 8 K7 , 
King-Kong et loser 8lo$I (Tigervislon), Poc·J.lon, As­
leroids, Spooe-lnvoders, Cirws·Atori, Air-Seo·Beottle, 
Combat. avec une moneUe de changement prix 
1 ~OO F. All1hey DUPII, « , no- doo Cloltew, 
94300 y-.,._,_ T61.: IOl.31.11. 
• Vends K7 VCS Atori (mors 83) Stor Raiders, Air­
SeoBeottle, ~. Homted House, prix ô portir 
de 40 % Io K7. Tél.: 372.12.25 de li & 30 i 2H. 
• Vends no<OO<euses 8.0 . de super héros de Io coUec­
riOn lug,. Arédiî, et outres ... ô prix intéressants. bon 
étot (prix 6 débottre) + jeu électronique de cnez Ro­
dotin avec sélec1ion Tennis, Foot, Squash, uc. Thierry 
DAHi!, 113, rvo Gronde·I .. , 91290 ArplÏon. Til. : 
013.07 .11 .,... 20 h 30. 
• Vends ieux électroniques c.risroux liquides, Tremble­
ment de rerre encore garanti 6 mois T 50 F + le Pont 
des Tortues (Gome & Wo!th Nintendo) 200 F parfait 
é101. Y• JOLLY, Til. : 371.76.85 ...,., 19 h °" pon· 
dent lttvres dt repa. 
• Vends jeu Vidéo HIT 10 bon étot (jeux sportifs) + 
progrommes ZX81 et Tl S7. M. P. DOUCHI, 27, bou­
lntrd Foidhorh, 49300 Cholet. Til. : (41) 
62.31.74. 
• Vends console Philip• CS2 othetée en septembre 82 
ovec K7 n• 4, 5, 11 , 12, 14, 1S, 17, 22, 23, 32, 
34, 3S. 37, 38, 39, le tout pour 1 700 F, très peu 
servi. ROllN D,. 15, rve S.tttlsy, 93130 Noisy·le· 
Stc. ni:: 145.10.25 tpril 19 h. 

• Vends Alori CJ( 2600 (ovril 83) '101 nt!lf + K7 
Chopper Commond + mone11e de compétition Spec­
trovisi011, voleur 2 000 F, vendu 1 SOO F. Lour .. 1 
PfTGOOIDl, M , rue Pitn't·Brouolttte, 94370 s..cy. 
........ Til.. 590.27 .73. 
• Vends jeu i!ectronique acheté Nofl 82 : 140 f, et 
revendu 100 f, 'tlvec ·piles SAVOYl lfftrlco, 12, tht· 
•i• des C041lant••· 39000 lon•·lt·Sovnior. 
• Vends îl-TDNE électronlc musicol Instrument & col­
tulotrice (néuf) SOO f . CAUBIOS Htrvi, Pontt.cq, 
64460 Yilltpinto. ni. : (59) 11.90.06 le soir a,,.1 
IU. 
• .Vends jeu êlectronlque .Alodln comprenant 10 jeu~ 
115 F, ou échonge contre toute K7 pour VCS Atorl 
(sui Noncy) paiement 0 domicile. Hilint DE BIDART, 
U W., rve Gtmbetto, 54130 Solnt·Max. 
• Vends console Mo11el + 10 K7 ,(Noil 82) 1 Micro· 
surgeon, Tron 1 et 2 Tennil, Foo1 1 etc. voleur rotole 
réelle , 4 200 F, loissé pour 3 500 f , FORllL P .. 
Andté, 11, ,.. do st.r..,red, 06400 c ..... 1. UI. ' 
(93) 31.36.55 .... 19 h. 
• Vends VCS Aton (dét. 82) trb bon étal ovec K7 
Combat , 900 F + vends K7 Yor's Revenge, Slormos· 
1er. 200 F choc une + vends pour jeu Microvision KJ 
Shooting-Stor e• Co•se-b<lque• 60 F chacune. GUYOT 
Y-, 4, rut lllppolyte·M811tr, 31100 GreMlllt. Til. : 
(76) 47.62.11. 
• Vends Vidkpoc CS2 Philip• porfclt étol , prix 950 F 
+ 17 K7, pri• 6 débotrre (n° 1, •. 6. 11. 14. 15, 
20, 22 . 23 . 24 . 29. 34. 3S. 38, 39, 40, 44), 
M. CASAGIANOA Sti,,_., le lo ...... p 2, li, ,.. 
de lltotd1tap, 731 OO Ai1·lt1·llln1. Til. 1 (79) 
35.61.24 .... "&. 
• Vends K7 Vodéopoc CS2 n• 9 (0.-dinoteur) 100 F, 
pru ô débattre. Xnlar GERMOND, 31, rw de h · 
fHHX, 45140 Sl-JtH·4t-lo·htllt. UI. : (li) 
11.oo.ao. 
• Vends jeu Vidéo Alori VCS. 4 "'°'' de eorontie : 
l 200 F + 2 poires de commonclu + 3 K7 .....,es 
(Poe mon, Phoenix, Combo1) 200 f cllocuoe et vends 
jeu Vidéo 6 X7 (N8) + K7 Sport et Moto, SOO F le 
toot. "-""' COHi, c..i.ltftl, 29252 l'looé1oc. 
Til. . (91) 67.25 .0l. . 
• Vends système complet de jeu LCO Mictavision + 
K7 Cosse-briques, Flipper, Blitz. Shoo1ing >1or. 
Combot novai. Puissonce 4, le !OUI S 000 f8 ou heu 
de 7 300 f8. Mkhal GIONIT, rut dt MHll 29, 5552 
w..i1ott - lleltiqve. 
• Vends K7 Poe-Mon pour VCS Atori, t!101 neuf, 
2SO f , ou li•u de 320 F. Dowld fPUCH, 87, rvo du 
Point·du·Jour, 92100 lovl09no. Til. : 620.03.94 
nmt 20 h. 
• Vends TonkJlcs pour TRS 80 16 K. pri• 200 F + 
jeux d'échec électronique minl-Sensory Chess Chollen· 
ger, prix à débottre, le tout bon ê101. Phlllppo MARTI­
NIS, SI 1111 rue, Tou,..uoniev, 71380 lovglwal. Til. : 
918.31.54. 
• Vends jeu logic S (120 F) + montre Kelton (Alorm, 
Chrono, Lumière) ,140 F. Tlllerry Dll'IOST, 57, ovenue 
Htnri·Mtrtlut, 06200 Nlco. Tél. 1 (93) 13.40.41, 
heuruder-. 
• Vends VCS Atori 83 sous gorontie avec Poc.·Mon, 
Vidéo Chess, Stor Moster. Combot 1 SOO F, voleur 
2 300 f. 1. PATUllAU, 3, 1~1 G.-fouri, 92160 
AntNy. Til. : 350.05.66. 
• V•nds K7 Atorl Air Seo 8011le 100 f , Combor 
100 f, Breokout 100 f , très bon ètot ovec notices er 
boîte•. Y-..,ut JUM!AU, c.olli'° de M...,, 60260 . ...,. 
• Ver.ds K7 pour Atori, S1ree1 Roœr 60 f, et Comho1 
SO Fou b:en 1., deux 100 f + 10 f pon . M. VAC· 
111111 Cloriltoplrt, 17 '-!av_.. Alplroad, risideKe 
l'Ailtc1Me, 13200 T ...... Til •• (94) 22.43.19 i 
IU. 
• Vends jeu V'odéopoc Phllips CS2 : 900 F t1 K7 n• 4, 
6, 14. 20, 22. 2S. 26. 28, 33, 36 , 90 F pike ; 
n° 9 , 100 f , n• 37, 38, 39, 40, 43, 44 135 f , 
n° 42 : 260 F pij<e ou le tout 2 800 F, très bon étot. 
M. CHAIMfll, 31, rve L•""•·dt·Talo-. '3100 
M-1. Tél.: 157.12.27 opris li h. 
• Vends console Aloti VCS (janvier 83) + 4 K7 + 
4 poires de tommondes 1 800 F. M. IUIZ Orlstlm, 
Do•oino do Mottoy, 74500 Aoop&lon. Til. 1 (50) 
72.0l. l l. 
• Vends console Alori 2600 S. étot neuf, ochetée le 
21 / 4/ 83, prix ovec K7 Spoce lnvoders + seconde 
poire de manettes , 1 200 F + 6 pon K7 Miss Poc­
IAon, bon étot , 200 F, Pllfoll, .. cellenl è101 , 280 F. 
fridiric, hl. ' 322.33.11 ., .... 20 h. 
• Vends VCS Alorl (mol 82) + 4 monet1es dont 
1 Spectrovision + 1 K7, le 1ou1 dons l'embolloge 
d'origine, prix 850 F. D!MANGIL Olivier, 20, route·de 
Toumol, 59226 Lt cellts. Til. 1 (27) 41.71.91 eprè1 
Il h. ' 
•Vends K7 pour VCS Atorl Pac·Mon, Tennis, E.T .. 
Spoce-Wor, Drogster, é lot neuf. PIETRI fridérle, 14, 
,,.. rrie••·Porroeel, 13013 Mtr11i0e. m. , (91) 
70.13.61 ' 11 h. 

• Vends ou êchon9l' K7 pour VCS Arori, rrès bon 
état , Vtcleo Pinboll 2SO F, Combot 2SO F, Vtcleo 
OlyTf'4lÎCS 250 Fou le tout 700 F. r.-1< JANIOWIAI, 
poR St·-· 59100 lille. Tél.: Sl.25.14. 
• Vends K7 Atori Spoce lrwoders 180 F. Asteroids 
230 F, Pac·MoQ 231) F; VKleo Chess (échecs) 160 f. 
Vends X7 Activisjon pour VCS , Chopper Commond 
26S f, Tennis 180 f . o&.i.r DIMANGll, Til. : (27) 
41.71.91 ...... li~. 
• Vends ZX 8 f + e.xten.sion 64 K + CS simulorion de 
vol 1 1 000 f. Christine ltONDIL, 6, rvt T&é-d, 
75005 Porlt. Til. : 331.70.33, la jovmée. 
• Super 1 Vends K7 ~toii Hangmon 99 F + Oonkey­
Kong pour seulement 369 F. lourent LUU, 28, rut de 
la Vitot ·d•·Loùrt, 91120 Poloiseov. 
• Vernis Gome ond WoTch double écron, état nevf, 
Green House, Oil Panic, Donkey-Kong 2 , 200 F 
pièce ; SnOOl)y , iO F ; Poisoge de Piétons (Bandoi) , 
100 F + télé-jeu noir et ~loll( , Footboll, Tennis, Pe­
lote basque, l.\ur-entroinem~nt , 200 f NGHllN Fo· 
brlce, l, r ue JacqutMont, 7S017 Puis . Til. : 
221.66.29. 
• Vends boitier Miuovision et Cosse-briques i 250 F 
+ 4 K7 , 1 OO f pièce + j~u Ninrendo Turtle Bridge 1 

120 f, le TOut·état neuf. DovHI CORNii, Lo Pt tit·Boi•· 
lonnnit, 37300 Jou e-lè1-Tovu . Til. : (47) 
53.07.37. 
• Vends console Vidéopoc C52 Philips , 700 F + K7, 
bon élot, moitié prix n° I, 3, 4, 6, 14, 18, 20, 22, 
28, 32, 34, 37, 38, 39, 43, 44 + Io Conquête du 
Monde, n° 41 , 2SO F. s· ... , .. , à ·vincelll MARTI· 
NAUD, 25, kvlenrd d• Nonl, 93340 le laincy. 
Til. : 311.14.72, 
• Vends jeu Méga 10 000 Nathan + Dé1ec1eur de 
l'invisible + jeu ludotrooic 1o Sovane. Poor les rrois 
jeux, prix à débonre. S,.,.... CAITlAUI, 44, ""' 
C...rint, 75011 hrù. Til. : 606.70.40. 
• Vends K7 - VCS Atori lce hockey (Ac11vision), 
2SO f + Star roiders (Atori) ovec video looch pod 
230 F avec boi1es calulogues et en rrès bon état. PllÎ· 
lï,pt. Til. ~ 955.60.12 (rég. 78) de 19 i 22 l. 
• Vends K7 très bon étui - V(S Atori : Poe-mon 
200 f , Spoce invoders 200 F. Hi~ driver 1 OO F, 
Dodge' em 100 F. les quotre 5SO Fou les échonge 
centre Benerlt et Yors're•enge. luin i MAYllUX 
Paul, 2, "'" . .. ,;,,;, apt 45, 02100 Seint·Outntin . 
• V.OO• Console Molîel gorontie encore 6 mois + K7 
Lock'n'cho$e stor, S1or strike, frog bog et Hotse ro­
clng, le tour 2000 F. Vends vidoo jeu Philips H/ 20 
1 SO F. lawent SAlfATI, 36, rue c ... t , 92370 Cha· 
.~i.. Tél, ' 750.63.91:ips1irde17 h. 
• Vends orgue élec;frique Yamoho PS20 pratiquement 
jcmois servi (moi 81) voleur neuf 2700 F, vendu 
1800 f . lric IOUAIIZ, RH. de Gro•ont, 71240 
a..-..n:y: Til . • 965.43.84. 
• Vends K7 VCS Atari 200 f pièce Combot, Spoce in­
voder, Hounted house, Moze craze. Bosket-boll, 
Yosr'revenge. BllllCNA Xavier, 27 1 rue Custine, 
75011 Ptrit. UI. : 252.29.77. 
• Vends lntellivision Mottel état quosi neuf + 6 K7 , 
Chosseurs de nuit, Golf, Armada de l'espace, Ski, 
Boxe, Tennjs, le tout 2200 f . Occo•ion 6 saisir. grand 
besoin d'crgen1. UNIT Man: 23, rve de Normandie, 
92600 A1nièru. Tèl. : 790.4S.75. 
• A vendre console VCS Atori, 950 F, Tél. (bureou) ' 
757.31.65, domicllt. 307.46.87 aprtl 19 h. 
• Vends VCS Aton + K7 combOT + 2 poires de mo­
n•Tles (joystitk ot poddles) doni i<Jystick spéciale 
compétition (sous garantie jusqu'ô Noël 83}. Avec 7 
K7 , Phoenix 290 f, Poc-1n0n 260 F, Yosr'revenge 
200 f , Haunted hous• I SO F, Adventure I SO F. le 
tovt 2 742 f ou lieu de 3 242 F Sons les K7 , 
1 200 f ou lieu de 1'90 F. VCS et K7 porfoit étot 
Vente des CO$SE!ttes en lot : les 7 : 1 300 f ou lieu 
de 2 042 f ou séporement. - l GUllT Lilian, li, 
rai Si•H·de·a...loa, S 1000 Chi lon1· t •r·Morne. 
Til. : (26) 6.5.CJ.4.M. 
• Urqent o veod<e V.déai>o< Pl1o1ip$ C 52 + 9 KT 
n° 1. 2, 4, 9, 22, 24, 34, 38, 39, 1 000 F, enco<e 
'°"' gorontie, bon étot. ISllAID fr.çoü, Yillenewe, 
U300 °""'""'1· Til. : (49) 46.50.16. 
• Vends jeux électroniques Astra<ommond et Covemon 
volon1 207 F clloc'"1. Vendus 160 F cllocun et 300 f le 
tout. Portait état. Vend.s aussi K7 A1ari PeJe's soccer 
(moi 83) volant 2S6 F vendue 200 F. l!DIOSSIAN 
F.-k, 14, ""' dt1 8'u Soiiloa, 71360 Monteuon. 
Til. : 691.15.42. 
• Vends consolt A.lori VCS encore sous garantie + 5 
Kl (Spoce invoders, Combot, Storvoyoger, Poe-mon, 
Soccer) prix rêel 2 700 F, vendu l 300 f, GUlllAUD 
1....,.11, la Ghrde S...lce, 26270 loriol. Til. : (75) 
61.00.66 ...... 19 h. 
• Vends K7 Atori Sosket (ISO f ), Moze crpze 150 F, 
Yor revenge 220 F, Night driver 200 F, Videopinboll 
190 f, A•leroide 290 F, Missile commond 2SO F ou 
échonge 2 ou 3 Kl contre Cent ipede ou Vonguord. An· 
nonce valable sur Pairs.Nicola• lOUfllAI, 1, chauuit 
dt la Villette, 75016 Pari•. ni. : 520.69.47 ou 
224.04.25. 
• Vend:; jeux électroniques Logi.c-5 er jeu Merlin : 
1 OO F pièce ; vends également un jeu de. footbolf et 
un jeu de bosket·boll, 170 F pièce, tous en bon é101. 
Eric. Til. 1 S76.57.12. 



• Vends VCS Atorl garantie 5 mois + 6 K7 Parker, 
Alari, Specrrovislon .. . + rang K7 .+golf stick valeur 
3 000 F, vendu 2 300 F. M. P!YROUSERE, 3', r11e du 
16' Il Z2' Drogon , SllOO hims. Tél. : (26) 
47.21.60 apris 19 h. 
• Vend• console M<lttel + 9 K7 (Aura rocing. Maze o 
tron. Space ormoôa. S1ors1rike. Sob hum. Astfomosh, 
Skiing, Spoce botrle, Spoco howk) très bon état 
2 800 f et troduttro<e po.1onte Texas "1$trument> 
avK modvle 600 f . l. PUIG, 34, nit dts c.illos, 
tU40 Me-cy. Til. : 49'.61 .U. 
• Vend• K7 pour \/CS Atori Spocewor 140 f !t Sosie 
progrœnming 280 f . """° COCllW, 4, rue des M•­
-•, 10000 bit••-
• A vendrt VCS Atoro (couse double emploi) encore 4 
mois sous goronrie ovec 3 poires de monettes drffé­
renies et 5 K7 (Poe-Mon, Tennis, Indy 500, t .. aven­
turier> de l'arche perdue. Combat) prix 2 200 f 
PONT Mtxlmt, 13, rut des Climcrtites, Hl OO Ver­
dun. m. : (29) 14.20.01 •P<ès 18 h. 
•Vends Vldtlopoc Phlllps c 52 + 25 K7 (n° l. 2, 3. 
4, 6, 8, 10, Il, 12, 15, 16, 18, 20, 21, 23. 24, 
25, 26, 27, 28, 29, 30, 32, 35, 36), /e !OUT 2 400 f 
ou stlportlment 1 console 800 f, K7 70 f pièce. 
DUBOIS Jocqu11, ploct du lac, Le Bourg, 16800 
Soy .. 1. 1'1. : (45) 92.30.39. 
• Vend• Cheval de troie LCO Pocket jeu acheté en 
198J tr•s bon ét01 200 f . Si vous êtes intéressé . 
Tél.: (90) 63.47.77. 

~~=·Fx·~~,~~Pii°~'OOP8Le1 ~!. ~~ 
garonri tt .,..,. 6 1 000 f . Juditli ARDON, O.. Dt 
Pl1rr11co, 131l2 Lo D11trou111. UI. : (42 ) 
04.14.49. 
• Vends TRS 80 modèle 1, n1veou 2, 16 K. écroo ven 
excellent état sept , 82. prix , 3 SOO F. LUTZ a.,_.i, 
1 t, avenut du Ytrcors, 78310 Mevrapar. UI. : 
050.53.47. 
• Vends K7 Vidêopoc "euve, ta conquête du monde 
(n° 41) prix 259 F l!FAUX Laurent, 43, rit de 
Dioppt , 76150 Maromme. Tél. : (35) 75.44.36. 
• Vends ou tlchonge jeu électronique double écrnn 
contre K7 pour VCS Oonkey kong. Acheté 320 F, 
vendu 200 F f101 neuf, vendu avec pifes. Jeu Mickey 
et Donald (heure e• olormt). Til. : 365.16.36. 
• Vends K7 pour VCS S!)oce wor 1 OO f + jeux à cris· 
toux Oonkey kong J,R. 120 f + jeux Merlin 150 f ov 
tlchonge con1re K7 Pati<t•'. ~riin et Oonkey kong. 
MAm Hgis, 'O, ... dt lil'ovobn 9220 B.gntUI. 
Til.: 657.54.20 ...... 17 •• 
• Vend> K7 pout VCS Atori Golf 100 Fel Tennis d'Ac­
tiv;.ion 200 f ou le tOlll 270 f M. MARTINE? Fa­
brice, 4, rootl·poi•I d11 Martyn. 92220 IGgMU<. 
• Vends ou khonge K7 pow VCS Atari Air seo botfle, 
Golf, Combat, 1 SO F pièce. Poe-mon 200 f, Cin:us 
200 F, Video plnboll 200 F. Sky diver 150 f. PATI · 
NAUD !rie, 70, rue Henri Moréchol, 69800 St Priost. 
Til. '820.52.92. 
• Vends fchéquier 6tectronique en très bon étal, 5 ni· 
veaux + notiee + olimentotiOll , 350 F (voleur achat 
800 F) . G. GARCIA, 41, rue Guy MO<!Ult, 75017 
PwlJ. T61. 1 226.10.30. 
• Vends VCS At0tl , dtlc. 82, sous ~rontie + K7 
Combat, 800 f, Vends ou.si K7 Rea/spans Tennis 
200 f (voir Tilt n° 5), Mrs. Pac·Mon 200 F, Pitfoll 
200 f, Atlontis 200 F, Star raiders 200 f, Pac·Mon 
150 f , Occose en or 1 OILUT Ji~me. rut dt Io Tu/­
lite. 01910 Lor11111. Til. : (7) 132.71.92. 
• Vends vicMopoc Philips C 52 600 F 50rl$ K7 ou 
1 100 f avec K7 n• 1, 4, 9, ID. 18, 25, 39. Réponse 
O>Sll'ff. DISVlllTI AMt, roott de Foemev~ Verde· 
roi., Hl 12 Milly·JW·Tllinrin. Til. : (4) 481.7%.23 
.,mu•. 
• Vends console M<Jnel + 9 1(7 (dont Lock'n'chose, 
Tron 2, Donjons et dragons ... ) Prix neuf 4 855 F 
loin~ pour 2 600 F min im um . Nlcolos. Tél. : 
644.01.62 .,.... Il h. 
• Vt nds couse double emploi çonsofe lntelfivision + 9 
K7 (Soccer. Tennis, Poker et Block-jock, Ski, Combat 
novai, Pitfall, Mlcrosurgeon, Tron 1, Tron 2) le tout 
3 500 F ou lieu de;4 475 f à déboltre. MARULLAI 
Ht"'· Miii 11 Lo lt'flrie • , 74110 Monine. 
• Vends pour VCS Atori K7 Nigh1 driver peu servi 
90 F, J. LAHSCHf, 15, ,,.. A. Tllomos, 25700 Volen· 
ligney. 
• Vends console Monel lnteffivision plus 6 K7 dont 
lock'n'chose football, Auto rccing 2 300 F ... Vends 
OUJS• jeu vicltlo Sel> avec un pistolet adoptable 175 F 
et oussi vends fl/pptn T omy 200 F et cherdie console 
Alori 6 6SO F. T61. : 366.51.13 à porlir de 1 U. 
• Vends console Rodiolo TOZ (NI B) bronchemenr "" 
prise ont~ du tétévis.tw. Jeux : Tennis, foot, Pe--­
lote basque, Tlr (pistolet ei carabine), entrainement 
seul-plusieurs vitesses ongles, ert ... Cê&!e 175 F 
étot neuf. YANONI Christop~t. Til.: (66) U.33.54. 
• Vends ou éohonge K7 pour console VCS Atori , Su­
perman 200 F 6101 neuf Ploilippe NGUYEN, 6, rue 
lulu Mkhtltt, 94000 Créteil. Til.: 199.50.64. 
• Vends ordinateur Vldéopoc C 52 neuf (avec goron· 
tie) + K7 (Sorelllte attock, Sj)oce monster, Le laby­
rinthe. Air seo wor) voleur réelle , 1 750 F, vendu 
1 200 f . Til. : 70.02.Sl à partir de 19 h sur Mor· 
ulflt. 

• Vends Elite Sensory challenger 8 000 F, Dome chol· 
lenger gorontie 6 mois 0 part ir du mois d'août 
l 400 r. Z X 81 avec notice el connections 700 F. 
lndi 500 + mone1tes 300 f, tout est en bon étot et 
payable en mens. M. PUCHOT, 52, rue Viller, 54300 
Lnva/e. 
• Vends jeux 61ecrroniques Kenner long beocl>, Grond 
prix. Pri• à tHbonre. Vends jeu Motte/ B<ift/e of 
Tonils prix 6 dtlbonre. Tél. : 621.23.03 .,... Il h. 
• A saisir. Vends couse besoin d'argent X.7 ovec mode 
d'emplois pour VCS Atori. SwordcJiesl (E<lnhwarld et 
fhworldl les 2 SSO f ô tUba1tre ou lieu de 70-4 f 
(375 f + 329 f) ou 275 f chocune. BlAVITTE Chrls· 
lion, 34, rut Paul Comu, 14100 Lisleax. UI. : (31) 
62.27.27 • 
• Vends console Motte/, achetée à Noël 82 encore ga­
rantie avec S k1 Tennis, Botoille de l'e$poCe, Av10 ra· 

(~"jj ::.~~~: ri·~~~pl~:oll. Vendu 2 000 f . ni. : 

• Vends K7 Monel : BeouTy ond the beost 300 f et 
Tron 11 300 F ou êchong• contre K7 Donion et dragon, 
Lock'n'chose, Micro surgeon, Oonkey kong, Oemon ot· 
1ock. Vincent MOllAU, 2, rue de la Gali11anMri1, 
44000 Nontu. Tél. : (40) 73.69.79, heures dt 
rtpoJ. 
• Vends jeu étecrroniques Snoopy. knnis (Nintendo, 
Gome et wotch) ISO f_ Sons pile. Très bon ê tot, 
Vendu avec Io notice + polyester pro1ec1eur + cor· 
ton d'emballage. Wllllom CACHIGNAID, 22, rvt du 
U11Utt, lobnttH, 77350 le Mét·Svr·Seine. Hl. : 
(6) Ot.06.01. 
• Vends K7 pour vcs AICl'I : Centipède, Aclions 
forte, Wlzcrd of wor. Oonkoy kong, frogger. pour 
200 F piète Cenl9Ctlr Dmitl CAMISA, 5, rve Pas· 
.. .... 93500 Pantlo. Ti/.: 144.92.39. 
• Vends Orle 1 65 K, complet très peu servi (sous go­
ron1ieJ + COl'dons + K7 jeux Poker, Othello, Simula­
teur de vol, voleur 2 000 F (couse double emploi). 
Antoine. Til. : 120.84.51, oprès Il h. 
• Vends Vid&Opoc sous garantie acheré en jonviet 
83 800 f ovec 4 K7 (n° 44, 34, 29, 14) voleur neuf 
1 600 F Olivier CHADUL, 103, avenue Philipp .. Au· 
gusto, 15011 Pori1. T61. : 371.10.82. Affaire à d6· 

""""· • Vends J(7 Arori Street racer, jamais servie 1 OO f , e1 
jeu 6 dlOde Missile invader 1 SO f . CAlSSOTTI Olivier, 
11 , rut Cros·do·Capt1, 06100 Hlct. UI. : (93) 
52.32.16. 
• Vends Videcpoc Philips C 52 + IO (n° 9 Progrorn· 
motion, n• 21 Pharaons, n° 32 Lcôyrimhe, n• 34 
Scntllilts ottoquent), prix 1 000 F ô débattre. Go· 
ront1e d4c. 83. Urgent. Tél. : 254.25.09 "''" 1 O ~ 
ot 19 •. 
• Vends console Monel tniel6vision 990 F et 7 K7 : 
de 1 SO 6 180 f chotune. factures justrf1tatives. 
M. MILCHflN. Tél. , 293.18.96. 
• Vends Tl 58 C couse double emploi état neuf, cor 
servi 1 fois 390 F. Recherche ZX 81 en bon état, prix 
obordoble. lwt à LAMBERT PhDippe, 17, rue Ceor· 
gos·Saotl, 31140 Rim. Til.: (76) 91.41.27 . 
• Vends Videopoc Philips 500 à 700 F et les K7 n° 1, 
4, 18, 27, 60 F chacune. Ecrire à BROUTY Hervé, 
103, rut do la lipubllque, 31140 lins. Tél. : (76) 
91.SO.ll. 
• Vends VCS Atorl ochet• vers 02 .83 + 4 K7 Start 
roiders + '°" clavier + Combo1 + Spoce lnvoders 
+ Oonkey kong (CBS) och•té 2 700 F, vendu 
2 000 F l. CHAMIOUUTIOll Girard, 7, ll"""4u· 
ltitts, 95000 C1r11y. Til.: 031.10.51. 
• Vends 1eu f11C1ronique Ludottonic Minl-<Jr<Ode neuf 
avec piles newes, jeu du • Hop ""'n • prix 270 f . 
Til.: (5') 61.23.ll .. 61.45.54. 
• lncroyoble, vends console Sj>ommoster avec 1 K7 
dt 10 jeux pour TV noir et blanc prix 150 f + ieu 
Merlin 100 f . J-·fl'OllÇOÏJ GIRMAIH, 2, vlllt Pottou, 
94500 Ch111.,i1111y·sur·Mame. Til.: 880.76.01. 
• Vends leu Poe-mon poche TBE avec piles, chrono, 
heure, dotê, olorme 120 F. (vendu avec bo!Te + ios· 
tructions en fronçais) CAWIL Phlllppe, 2, rue s. 
CMmplam, St-Pltrrt, 13700 Marlgnone. ni. : (72) 
77.87.71. 
• Vends leux flectronlques Galoxy Il , 250 F et jeu 6 
cristaux liquides Oil panic (2 écrans) 150 F (piles 
neuves) . S11drt111r à M. SALMON Oevld, 3, rue 
Andr6- Duporrln, 77SOO Chelles ou tél. ( 6 ) 
426.01.43. 
• Vends tonsole de jeux Monel + 4 K7 bowling, 
Spoce invoder. Football. Store strike. le touf pour 
2 000 F sous gorontie acheté le 08.01.83. S' ...... itr 
i M. MUNCH Tus, 7, h t- Foci!, 90000 ltffort. 
Til. 1 (l4) 21.56.90. 
• Gagnant ou grand tOl.n!Oi mosten de r ennis lntelli­
VISion vtnd I" prix : bortene Synsonics drums dt 
Matie/ !lectronia servi 2 fois : 1 000 F °" lieu de 
l 300 f neuve. C•nlocter Jé~ ... SElUNCll, 2, 
squoro do la lav111, 71150 locquoncoort. ni. , 
954.71.21. Men:/ d'ov-.. 
• &.honge ou vends K7 Monel : los Vegas roulette 
150 F. GUAINEll CarloJ, 2, rue du 19 Mors·l962, 
31400 St·Martln d'Hiru. Til.: (76) 42.06.15. 
• Vendi K7 A1ori , Poe mon 180 F, Freewoy 150 F, 
Asteroids 180 F, Jirôme VAISSADE, 9, rue Foix, 
77390 ChoumtMn·Brit. Tt/. : 425.03.05, apri s 
IH. 
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• Vend• console Monel m<rs 83 ovec 9 K7 Iron, 
U1opoa, Don,.,. er dragon, Temi•, loek'n'tho.e. Pit· 
foll , Ark>llris, Black jack, Poker, 8eoury Olld rhe 
bectSI. Très ben érar rrè• urgent . Vol•ur neuf + de 
4 000 F Vendu 2 SOO F. Tél. : 271.40.07. Après 
19 ht1i1,.. • • 
• Jeu vidéo Philip• C 52 er 7 canouchf! n• 5. 11, 
14, 18, 22. 34. 35 le 1au1 rrès bon érot cédé b 
1 000 f ni. 1 (3) 953.73.62. 
• Vends K7 S1ampede Actrvi•ian pour Mott•I 300 f 
prix d'ocllo1 390 F. Vend• K7 Matte) RH. 1817·2615· 
2614-1 819-3333-1123-112 1-5149·5161-S305· 
5392. Io K7 200 f. Poscol PAIMENTIEI, U , rvt de 
l'A-io, 93100 MoatrouD. 
• Vtnd$ console de ieux vidéo fTMC • ROWlrcn • par· 
fa.r êror + 2 K7 (do'1t Invasion <PCnole) mc1111rrf! à 
clov..,. 800 F, urgent. Voleur neuf 1 ISO F. Til. : 
722.41.02, ... 17 h. 
• Vends con•ole jeu Monel lntellivision , très ben étot 
sous garan tie + 8 des meilleurs K7 : Footboll , 
Tennis, Combat naval, Golf, Ski, Baske1 ball. Triple 
oct ion. Utopie, le 1out vendu 2 200 f . JOYlUX PH· 
col, 27, .,, .. , ldo-4-V•llant, 921SO S.ru nu. 
Tél. : 722.73.51, "Pri• 18 ~. 
• Vends lhomson T07 2 990 f . Monett .. de jeux 
470 f Li$te de dif'~enlS logiciels conrro une env .. 
,_ ''"'btte M. DENOUmf, 25, ,.,. .... ,,. ... ts 
Coorlols, 19100 Sens. 
• V•nds K7 Martel pour "1tellivi•ion Star smke, Coll, 
Auto racing, foor. TeMis. Prix d'une X7 1 environ 
150 F, UDAVl '11Rippe, 17, rvt du Pic do la S.,otte, 
31240 l'Umon. Til. : (61) 74.56.86, .,rh 20 h. 
• V•nds console Mortel bon étar + 6 K7 Martel u 
!magic voleur 3 800 F. vendue 2 500 F. M. DILAHATI 
Jun.Claude, 35, ,... St-Simon, 80000 A."1len1. Til. : 
(22) 45.24.71 , ...... 14 h. 
• Vends K7 Monel ou éthonge contre ou1re K7 Mot· 
tel. Achê!e Swords and serpents. Base.0011. "11elb­
voice + K7 B 17 bomh« ô prix modért. Vends jeu 
Gamme and wotch (doûile é<ton) Micltey e1 Donald 
180 F ... Khonge contre K7 Moite!. 1. DU,I, le 
a.. • ..,. Til. : 954.59.01. 
• Vends k7 lnte1Jivist00 Horse rodng. Tennis, Soeur. 
Armor bctrle, Roulette, 160 F l'unlt6 . IOND•llll 
Fronck, 40, r0<1to do Sor1è ... 20000 Afocclo . Ul. : 
(95) 22.03.69. ' 
• Vonds console joux Viééopoc C 52 + 1 O K7 (n° 1, 
10, 11 , 14, 16, 20, 22, 24 , 34, 38) vole.,. 1 800 f . 
les K7 de 110 F b 230 F. Vendu 2 000 F bon é1at. 
BOUUSSEAU 1 .. 17, rve cle1 Cèd,..1, 49420 PO<IM<t. 
Tél. : (41) 92.65.34. 
• Vends K7 Aton ~ 240 F, Otnlow 145 f, 
Noghr driver 145 f , Croze craze 245 F, Poe-mon 
305 f , Advent\A'e 2•0 f , Phoenix 310 f ou le tOUI 
1 6JO fou liev de 1843 f . c.4ric MAllTIN, 30 bit, 
c~Hlln dt Moo1tubH, 69009 L,1n . Til. 1 (7) 
113.91.57, Io llltr<ncli molin ou tous les fours o 20 • 
env. 
• Vends ordino1eur FX 702 P + imprlmon1e + ln· 
1erl. K7 1 600 F + 4 K7 de jeux b 200 F (Othello, 
Flipper, OamH, erc.) + doc. complèle (coslo + PSI) 
50 f , Jocqu11 GAINIER, chemin de Co111bt· Loun, 
69360 5'mo.....Sro1. Tél. : (7) 802.11 .93, •llfrt lS 
et 20 h. 
• A vendre ""'sole Monel acheree en déetmb<t 82 
+ 5 K7, voltur de l'ensemble 3 400 f, vendue 
2 000 f . Urgenr, Lawont. Têl. : 670.JS.63, opris 
19 •. 
• Vends VCS Atori sous goronrie t rar neuf. 3 mois. 
+ 7 K7 (Sror raider, E T,. Pitfoll, Adven1ure, Sosie 
programming, Planet polrol, Comba:) valeur 3 730 F. 
vendu 2 500 F. JHn TWOIU, 24, ollh "'' lcol11, 
95110 lngblon°lt1°hin1. Tél.: (3)412. 17.26 . 
• Vends K.7, éro1 neuf, pour VCS Aloti : Swordquesl 
240 f , Air seo battle 140 f , Poe-mon 250 F, Asro­
roids 240 F. Circus Alori 130 F, Spoce lnvoders 
190 f , Missile commood 190 F Oefender 250 f , le 
1001 1 500 f. Jtri- FARGES, Montgrisln, 60560 
Orry-lo·Vllo. Ul. : (4) 451.13.0S. 
• Vends ZX 81 ovec nombreux progrcrnmes + ali­
mentation + ccrdons, avril 83. Voleur 850 F. vendu 
750 f , «<ise double empf<lis. C. SlCU,.IGICI, 39, 
"'°du ... _ . 54310 Ho"'*<ourt. 
• Vends Monel lntellivision neuve presque fomois ser· 
vie avec K7 Auto rocf.ng, Sud hunt, Oemon onock, Mi· 
crosurgeon, Stor stricke, Tron 1, Beou1y ond the 
beost . Prix 3 000 F. De-.Stt Jérhre. Til. 1 (93) 
61.59 .OO. SU< rigion Antib11 • Juon·lu-Plns 11 poui· 
bit, .,.,e1 l9b. 
• Vends programmes pour Tl 99/ 4 A (bio-rythme, 
équct'°" du second degré, loro, jeux • S1rosh •I le 
!OUI 100 r. prix b d!bct1re. lrJCOla UNJU, 141 , tVt 

J-·1-ri1, 59264 °'""'"'9· Til. : (27) 0 .71.U. 
• Vends X7 pour VCS Atori, OU!low 120 f, Sope<mon 
170 F, Yors revenge 250 F, chaque K7 avec mode 
d'tmpk>i et boire de rongeme~r ; neuf tr pratique­
ment jamais servi t Vends couse doubfe emploi. Jean· 
M.,. DESTAIBIL, route do Soiguide, 31470 Fonte· 
nille. Ti l.: (61) 91.67.80. 
• Vends Apple Il + 64 K + 2 lecteurs do disquettes 
+ imprimon1e. Vends Jeu Atari + 36 K7 prix 800 f 
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• Vends VCS Alori 900 f el les K7 tomba: 90 ~, 
Spoce mvode<S 190 f . Pele's socce< l BO F. SrormoSler 
275 f , Slding 180 F ou le 1oot 1 700 f . Bon étal , 
Sous goron1ie. E<honge aussi co-ntre échiquier électro· 
nique en ben t!ta• . LAMBIRT P~ilippe, 17, rve Georg•· 
s-1, 31UO •iwu. Til.: (74) 91.41.27. 
• Vend> console Alori + K7 décembre 1982 Star 
ruid.,.. Comboro. Yor's revengt, Asteroids ou P"i• de 
1 500 F. MOlllWU Jomt1, 22, "'' lwis·Broifte, 
15100 Les S.W.t·6'0lonnu. Til. : (SI) 9S.Ol.99. 
• Vends vcs AIOl'I cQmj)lel gor<>nl .. 5 mois 800 F + 
K7 séparémenr. Vends ourn le Oonkey kong dotJ!ile 
écran er Boxing de 8ambino 150 f chacun. VOLAT Sti· 
phene, 68, rut Par111ntier, 93240 Stoins. Til. : 
821.12.31. 
• Vends Apple Il plu$ dB K + uni1é de disk + carre 
RVB (ou Secom) + auio-repeot + carte lnleger + 
minuscules + 30 di$quettes (2 faces) dont 15 rem· 
pli .. de jeux : 11 000 f M. SOllN Aloil, 80, rut I••· 
~t-clt-l't.le, 92000 - trn. Tél. : 721.04 .10. 
• Vends jeu• élecrron•ques Coloxy 2. en cooieu< b 
effet de reliti (Epoch) 250 f étal neuf e1 Microvision 
ovec K7 Cosse-brlq<.fl + 8hrz 6 «1Stou• liqvldes 
300 F état neuf. PISICCHIO Dôdiu, 4, ,_ Geri\oldl, 
38600 Ft11telae. 
• Vends 1n1ell1vision od'letfe en décembre dernier + 
K7 Golf, Tennio. Frog bog , Spoce armada, prix 
1 500 F. CANDAS Aod,_, 21, rut Lucouv,, 80000 
Amions. Til. : (22) 95.00. 96. 
• Urgenl ! Vends Videopoc C 52 fin 82 en lb 0101 + 
11 K7, n• 9, 11, 12, 14, 15, 22 , 25, 30, 33. 34, 
39. Voleur 2 250 F. cédt 1 800 f (encore sous goron· 
tie). Florent IAYAUC , 43 , avenue du Châteou , 
92190 Meutlorr. Til. : 626.49.40. 
• Vtnd$ console Arori VCS avec )(7 Co:nbct er Sror 
roiden avec po1gnfts, vendu 1 000 F ou rieu de 
1 700 F le tour Tlto111u DllHAtnS, 35, ruo 4u 
11 NoHmbrt, 59370 MOftNn· Bor<aul. Til. : (20) 
04.94.53. 
• Vends jeux ô criSlaux liquides , Oonkey· Kong funior 
[Nintenda), 150 f, Fort Apache (Ninlendo) 150 F et 
Dauphins (Elire) 100 Fou le rour 350 F. JUCHNIEWICZ 
F.Wen, 112, n11u11 Becquort, 59130 lambenort. 
Til.: (20) Sl.26.94, .,,es 18 h. 
• Vend• console tn1ellivision (Noël 82) + 3 K7 don! 
une gratuite (Fool, Nigh1 srolker, Coll) prix 1 500 F 
ou éthonge contre console Aton avec 4 K7 minimt.m. 
Nicola OUQOS, 12, rvo H r Andtn-MMlin·Ô·T-. 
13200 Aries. Til. 1 (90) 96.96.43. 
• Vench conM!le Honimtx SD 05, noi.' er blonc, parfoi1 
érar + 5 K7 Tennis. Tir, (corobines fournies). erc. 24 
jeux ou rotai (avec multipfes voriames), fonctioManr 
sur pifes ou sur secteur (olimentation non fournies) 
600 f. fronçol1 PATSANT, 16, rue des Bocanno1, 
71120 Ju1ien. T61.: 475 .61.57. 
• Vends Tl 9914 A janv. 83 + manette de jeux + 
cordon K7 + 10 modulu de jeux 3 000 F. M. BIR· 
UNI, 22. bd Hlppolyto·Plnoud, 95180 lnghint·IH· 
hins. Til. : 964.39.19. 
• Vends console Monel EJee1ton1CS sous gora.ntit avec 
' K7 (Star srrilce . N1ght stolker, l.oclt'n'those, Rou· 
lette) trè• bon éro1. Prix b dobcttre. LE CAl lLLIC Ji. 
ra.., 34, rve clos Sotrrcu, 78260 Aclléros. Tél. : 
911.12.59. 
• S1op offoir t l Ve11ds couse db. emploi co.nsole Arori 
CX 2600 état impec. + K7 Spoce invaders, Houn1ed 
house e1 Outrow 1 800 F, vends oossi manette de ieu 
Spectravis;.., Ouick Shol prix , 195 F, vendu 150 f , 
MULUR Philippe, 10, rut dOJ CA!stors, 68300 Village 
Neuf (Hout·Rkin). Til. 1 (89) 67.36.26. 
• Vends couse double eniploi Videopoc soos garantie 
OY& 10 K7 vendu 1 300 f Aloln OLIGGINI, 16, rut 
Poster-loenlgs•achr, 57110 lvn. Til. : (8) 
250.03. 91, opris fi ~. 
• Vends VCS Atori porf0t1 é tat ochm déc. 82, peoi 

servi + 7 K7 1 Poe mon, Spoce inwcders. Srar roi· 
ders. Indy 500, Bo>ker.œll. V'tdeo pinbcll, Combe! • 
prix 1 900 F. prix d'oehor 3 300 f . TAZllDLI lric, 
24, rue du Tillt ul1, 34500 8étieu. Til. : (67) 
62.37.78. 
• Vends cartouches dt jeu pour A1ori 800 et 400 , 
Cenlipède et S1or raiders, les 2 600 f. lionel GRUF· 
FAZ, 27, rue Solo, 69002 l'on. Til.: (7) 842.IS.02. 
• Urgent 1 Vends ieu 41telronique Merlin, portait érar 
(peu servi) avec emballage complet (règles, e rc.) Io 
roui po!K 240 F (ou lieu de 370 F). Prix à dêbcnre. 
Mtrtt.ï.s LAMIEIT, 21 , """" H Svttr .. , 71007 
Pn. Tél. : 713. 90.61, opri1 fi ~. 
• Veoct. VCS Arori sous gorWltie + • K7 (Combat. 
Nighr driver. U , S1ar roidm) + commende '!>é­
ciale, prix 2 500 F, vendu 1 800 f . Potri .. LAGllf, 
70, rut 81lgrood, 75020 Pori1. Til.: 363.19.90. 
• Vends console VCS Atori 2600 + 6 K7 étor neuf 
couse dovble emploi : Pot man, Benerk. Spote invo· 
ders, Tenms (Attivlsion) + Combet : p<ix commerce 
3 200 F, vendu b 2 SOO F b déboure. GOU S.rgo, 
ISO, route des Romo;,,s, 67260 Sorre-Unlon. Til. 1 

(Il) 00.22.37. 

• Vends Donkey kong Jr + Evos•o• 1 Cross hlghwoy 
ou éthang• conrre K7 pour le VCS Atori. CAMAll Sté­
phone, 3, rue du Pont·Colbert, 78000 Vtirsailfu. 
Tél.: 951.04.31 , ô portir de 18 h. 
• Vends K7 pour VCS M1Ss·Poc-mon 200 F, Vongl)Ord 
200 F, Pitfall 200 f. Froggtr 200 F. Allanlis 200 f, 
Megomonio 200 f . ou le tout 1 1 OO F ou échangt 
00<11re Kl Mottel les K7 d-<lessus. Acllère. vends 
khonge LK7 Memel. Philip,o MICllUll, 70, "'" i.cùlt 
Polodilott, 931SO Le alonc·Munil. 1'1. : 867.07.65. 
• Vtnd$ jeu v!C!eo Sjlclnsmosrer S0-050f """ e1 blanc 
+ K7 PC-501 SUpe11pon1f. le rour en rrb bon état 
el pour 100 F l<rite ô FORMA Pasco!, 44 bis, rve 
Poatour, 09300 Lovelonet. 
• Vend• Videopoc C 52 Phllips, t\101 neuf (avril 82 ) 
+ 10 K7 n° 11, 14, 16, 22. 23, 34, 37, 38 (Pot 
mon), 39, le toul 1 800 F. A débotlre (vole"' 
2 500 F). L .. rent JAYLE, 46, c~•mln ù1 Molroeres· 
Tremrwe, 73100 Aix-lu·Boln1. Tél. : (79) 88.11. 
29. 
• Vends K7 Atari Vors revenge 200 F. Astero4ds 
220 f, Miuile carnmand 200 f 8osker-boll 140 F. 
"1dy 500 220 f , C..,.Joat 100 F, K7 Aclivi$ÎOO Temi< 
200 F. GUllll.llD De111lnlqvo, 4 , tut üol-0..tnou, 
49000 Angers. Tél.: (41) 73 .18.13. 
• Vends jeu électronique double "ron Donkty-kong, 
janv, 83, 180 F + jeu TV Con! fd1son • jeu• , déc 
80. 150 F + clrcurr Motthbc< 6 M•O avec voiture 
éclairage des phares, janv. B2, T8E, prix 200 F. 
AGUILAR Hervé, le Chaff.,.6, Cedn 128, SotGlAS-et­
Bonoo. Til. : (74) 94.20.19. 
• Vends un O.L Oric 1, ac.het~ en conv ier 83 , 
1 100 F. (N.B. c'esr un 64 r.) M. Fmodr LAllAll, 
4 , rut Jeu-Me.rmaz, 71SOO Sartrouville. Tél. : 
913.27.57. 
• Vends ensemble ou "pcrémenr 3 K7 pour- VCS 
Atori : Atknti5, Star roiders. Pac·mon. crix à dêbot­
rre. A ve.nc:fte éga!emem 1tuJt tHec-rroniques en bon 
trot , Cheval de Troie (lCO), Min: lltpper l.lecrroniqoe. 
Moster mind électronique, Champion rocer (Bondai) 
Goloerico (Mallel). Til. : (71) 32.71.92. 
• Vends K7 Molle! Spoce 8otrle (1 20 F) el vends K7 
!magic pour Molle! , Microsur9con (260 fi ou 
échange conlre ourre K7 lmoglt ou Acrivision ou CSS. 
HIMOCO More, 24, ollh du Hout·Moulin, 35760 
Soint•Grégoire. 
• Vends vidéo jeu n° 60 rrès bon 6tot ovec 6 V . 
Prix 700 f enva-on. Possibd11é d'tchon!lf b Paris. 
M. DUPETllAT P....,, 1, rM Oupom·clo-l'(UR, 27120 
POCT•SW•lvrt. Til. : (32) 36.02.95. 
• Vends ccnso!e Monti + 2 K7. déc 82. er«Qle 
sous gora.ntie, pri• 1 650 F au lieu de 2 450 F. 
M. MAllOLm1. 618, bd 8ol1ac, Sl·Aygult, 83600 
Fréjus. Tél. : (94) 81.23.68. 
• Vend• console de jeux Motrel (déc 82) + 5 K7 , 
Iron, Pitioll, Roufene, Star $llÎ~e. Mittosurgeon, le 
roui en porfoi1 étal, valeur 3 300 f, vendu 2 400 F. 
Til. , SU.66.34, oprês 19 h. 
• Vends ou échongo K7 Alon Srarmoster 350 F et Air 
soo bctrle, 160 f Christo~• 1021111, 6, rue de 
Gomel, opt 971, 63100 Cltr11ont. Til. : (73) 
25.75.64. 
• Vends console Jer 25 Radda 700 F + K7 n° 1, 2, 
4 , 6, 10, 12, 16, 18, 22, 23. 24. 25. 29, 3• . 36, 
50 f l'uniré ou K7 n° 38, 39, 43 m~moire 4K oc1e1S, 
lt 101 200 f HAEHSIL Cedric, 89, owenue Kemred,, 
36000 Chôteallf'oux. TOI. : (54) 34.49.16. 
• Vends VCS Atari ovet 18 K7 dont Poc·n1on, E.T., 
l'Exrro terrMtre, Sror raider, Spoce invoders el 1.me 
poire de monerres è davier. Voleur nevt S 000 f , 
vendu 3 500 F. M. TAIGON, 598, rve du BH·de·lo· 
Côtt, 54710 ludrti. Til. 1 (1) 354.90.72. 
• Vends un jeu Videopoc ordinareur C 52. peu servi, 
sous goramie, + 6 K7 (n° 1, 11. 18, 22, 34. 38) 
phX 1 000 f. IL 80UD1GHOT Mon, 40, "" Hoc!te, 
93420 Villepinte. Têl. : 313.94.11, opris 19 ~. 
• Ve.-.ds con.o!e Atori + 9 K7 : Tennis, (Activision), 
~1111g (Attivision) Kir-s4 1c:ong (Tfge1vision), Poe-mon, 
Spoce invode;s, Sup1!1 breakour, Basket ball, Slreet 
racer. Combat. l e tour vendu 2 200 F ou lieu de 
3 380 F. Gilles 81RTI, 18 , rut do Paris, 06400 
Conn11. Tél. : (93) 68.36.14. 
• Ve.nds console Atori 2600 S ovec 4 rnnnel res + K7 
Combe! + lransfo 780 F + K7 Poe-mon 200 F, De· 
leruler 200 f . Donkey·ko119 (CSS) 250 f, Chopper 
commond, Borzetlt 190 F chacune Excellent él01, go· 
n)nl:e jvsqu'~ la Jin 1983. v:nooot DllfORGf, 9, rve 
41 Io Morae, 94500 Cho•pig1,/ M1rn1. Hl. : 
706.21.54. 
• Vends ordlOOtetr d'échecs Otess c1'ollenger, 7 ni· 
veau"'· excellent érar, très peu servi. Secteur ordina­
teur + 1ransforma1eur + pions , 650 F acheté 
950 f GAT Stéphane, rouit dt SoligMI, 63500 b· 
1olre. Til.: (73) 89.40. 11. 
• Vends mini-jeu Gomme ond Wo1c.h S.noopv, Tennis 
lrês bon é1a1 175 f, ou l'échan9e contre Donkey·kong 
simple . BARDET Eric, (8o1·lhin) . Tél. : (88) 
38.58.SO, opràs 20 h. 

• Vends lX 81 + OO 16 K + K7 ûimbcr goloeroque 
+ livre lX 81 b Io conqut!re 11 .. I""' t cwovrom· 
mes. le !OUI 900 F OEGAIDIN Lfitont, 9, rue 41 
Liigo, 76260 lu. Tél. : (35) 16.00.75 opri s fi h. 
Répondre ropideo:1ot SVP. 
• V•nds VCS Arori neuf pour 999 fer 9 K7, f irt figh­
ler, Ofioenill., Star raiders 1 250 f pièce$ ; Asteroids, 
Bme1k 1 200 F piète, Maze croze, Oefend•r : 150 F 
pièce : Han9mon, Surround , 1 OO f pièco. Vends aussi 
jeu vidéo S1odium 1ooir el blanc pour 100 F. 0100· 
llNSKI Htr .... , 217, rue Ncmonolo, 62290 H•ut ·les­
Mlnos. UI. : (21) 26.36.30. 
• VMd• c:ortawes V:deopoc n• 8, 9, 12. 22. 29 b 
80 f p~e e1 <Orlouche n• 37 b 100 f Vends ...,; 
r•u Merl"' ou ..... de 100 f. ÎHI COLOMUNI, 42, 
""' du Vollan·du·Avffes, 13007 MtrSoillo. Til. : 
(91 ) 52.SS.29. 
• Vtnds VCS Alori + 10 K7 2 500 F, Rophoil 
RAMIL, Lu 8orrtt·81augre1, 07340 St rrlim. Til. , 
(75) 34.81.36. 
• Vends VCS Atorl + 4 commandes + 1 ironsformo· 
reur or S K7 : Superbreok.oul . Stormos1er, Combot, 
Spoce wor, Borzcrk, éta t neuf (moi B2). le 1ou1 
1 800 F (voleur neu,f 1 800 f ). MATHllU André, 7, 
route du G,...d.P .. t, 78110 Le Vilinet . T61. 1 (3) 
952.61.32, ...... 19 k. 
• Vtllds COllsolt Pliitp. Vidéopoc excole1u éror ovec 
1 K7 1 600 F Aurres K7 tl .so,. l.--4 VISllTHllR, 
4, die dt.1 htite.s 4 Gornmes, 91190 GH·tur·Y1tn.. 
Tél. , 012.01.24. 
• V•nds console Phil1os c. 52 ,. 20 KI 1 700 F. Sf. 
BlllE C!wiltoplle, 7, oll&e des Bruyères, 78200 Mo­
gnonwlllt. T61. : 092.52.20. 
• Vends console Philippe année 82 + 1 J K7 2 300 F. 
O'AGUANNO Louretlt, 3 ter, n1e de Cambrai, 75019 
Porfl. Til. : 203 .45.27, après 19 h. 
• Vends K7 Arori vcs : Sp. invoders. Ya!'1 revenge, 
Poc-mOll, 260 f chacune . Ecxcel. é101. Achi •• ou 
échange con1re River roid 290 F moxl Tltlboud do lAI 
VlllEMAJIOUI, 7, ni• Mouirt, 71330 loattM)'·lo· 
flowy. Til.: O•S.U.94. 
• Vends conMll• VCS Arori ()( 2 600 + 22 K7 (sous 
gorontiol de février 83. Valeur 6 000 F. cédé 
4 500 f Vends ouni base Jumbo 3 , 225 conoux AM· 
FM·BlU d6cembte 82, 3 200 f . MUllAT Xnllr, 16, 
ruo de la Gore, 77680 Roluy·•n·Brlt. Ttl. : 
028.90.00. 
• Vends console vcs Arori ex 2600 + 9 K7 (sous 
garantie) de mors 83 voleur 4 200 F cédé 3 000 F, 
Jeon·Plerre DAVID, 1, villo Io frolnadt, 77680 
Roiuy·tn·lrit. Tél. : 005.63 .63, heurts bun ou. 
• Vtnds con .. le M<!ttel lntellivision avec 4 K7 de 
1eux, étor neuf avec emballage d'arig;ne 11 \)Ol'ontie 
1 on. Le rour 1 600 f ou ~eu de 2 550 F. Dt.U MA· 
11011, 35, rve d" llond!es·Terres, 57300 Tri .. ..,. 
Tél. : (1) 772.00.10 i Men •près 19 •. 
• Vends K7 pour vcs Alari bon é1ar Poc·mon 270 f , 
Spoce 1nvoders 260 F, As1eroids 260 F, Combat 
160 F. P,1foll 300 f, ou le rour 1 100 F. Couse besoin 
d'orgenr. Dominique SIRRURllR, 24, rua du Pettts· 
H6tels, 75010 Poti.1. Aptès 18 h (mtlro Gato·du· 
Nord) venir 011 içrire. 
• Vends 1eu électn)nique de poche 150 F avec piles. 
Secoors dons l'espace. NJS5 Nothalit, rv1 Gininrl-l e· 
der•, S7 St-ehriria. Til. : 708.61.71. 
• ft"""9e K7 Atori Star ro;d« s, Adventure el Spoce 
invoders contre K7 Arori ou ourres inarques compati· 
b'es ovec le VCS Frédéric BUNIL, 171, chollin do 
Suton, 33400 Talence. Tél.: (56) 80.56.91. 
• Vends VCS Aron en ban état + 3 K7 , Combc1, 
S1or roiders, el AtlanHs le roui voleur 2 200 F, cédé 
à 1 200 f, M. PfTWCTI, Ceret, route 41 llouro, 
66400 Lo Coriwie. Tél. : (68) 87.03.14. 
• Vends Vidéopoe Philips + K7 n• 2. 5, 6, 8, 15 , 
16, 20. 21, 23, 24, 26, 27, 28, 29, 35, 37 + 5 K7 
pour VCS Atorl, E.T .. Super man, Fire, fighier, Houn· 
t!d·house. Mate mue, le tau1 en irès bon étal , prix 
rr•s antfrM5001 er djscu:ssion possible. Mldttl VINIO .. 
VIC, 134, nenuo Jearr·Jowès, 93500 Pootirt. Til. : 
845.61.56. 
• Vends VCS Atari -r 4 K7 Combet, Benetlt. Poe· 
mon, Spoce invaders + 2 po~es de ...,,enes, le tout 
rrè• ben • tat, sous goronrie, ochert Noll 82, valeur 
2 500 F, vendu l 900 f . Tél. : (98) 10.17 .11. 
• Vends console Mou e! avec 5 K7, janvier 83, très 
bon 4ra t, vendu 2 000 F. KDICHIA Ludovic, Le 
Deven·Pltrr11ca, 13112 la Drestraurn. Til. 1 (42) 
04.18.37. 
• Vends console VCS Atori complô1e (K7 Combo1, 
4 manelles ... ) é lot neuf. Ache1ée en déc. 82. Ven· 
due 900 F Vends aussi K7 S1ormcS1tr (AC1iv1Sion) 
ochtrée en déc. 82 vendue 280 f Donlel. Til. : (6) 
005.01.49. 
• Vends K7 VCS Arori : Spcxe invcders 190 F + Poe· 
man 220 f + Asle<Ood 220 f + Video pinbcll 200 f 
+ S\iing 200 f + Supermon 190 F + Otfender 
220 F + Indy 500 220 f, + Tennis électronique 
(voir T1h n° 3 paye 89) prix 250 F. lcrlre o Nicolas 
VIRICIL, 443, rue de Londrecies, 59400 Combfol. 

• Vends console VCS Alori dêcembre 82 sous Qarontle 
+ 6 K7 prix : 2 000 F. Vincent IMBIRT, S, rvt Pel· 
me, 83000 Toulon. Tél. : (94) 93. 12.27, h1urt1 
repas. 



• Vends VCS Atoti + 6 K7 (King kong, Tri<k shot 
Poe-mon, Asreroids, Combat 8erzerk) le tout 2 000 F, 
à débattre. B"'no llRGIRAT, 179, 111• Ed.· Tremblay, 
94406 Vl1Ty·1/S. Tél. : 678.89.62 ell1Te 18 h et 
20 •• • 
• Vends ou échonge X7 pour VCS Atori , STre!t racer 
110 f. Air ~• boule 110 f , et Missile commond 
230 F. luire i ICHNllDll Potridi, 49, ovt- 5hllia­
..... '3170 8"'nokt. batlinoot: llo<e. 
• Vends K7 Atm'i. As•eroids. Scioc• invoders, Vors re­
venge, et Mou croie 170 f pièce. Tél. : (6) 
900.95.21. 
• Anc;ien r«>ORlmon de fmnce ~ Dookey-l<ong vend 
1(7 Wizord of - et Comlvol gagnées ou concours. K7 
neuvenendues 280 f plke. Mwc. Tél. : 344-58.55. 
• Vend• console VCS A1ori excellent état (janvier 83 
sous garantie + mo*iel + 4 K7 (Poe-mon. Aste­
roids. Combot et Oodge'EM), voleur 2 070 F. Vendu 
1 590 r. Mon:. T". : 344.Sl.5S. 
• Vends VCS Atari é tat neuf (Noël 82 avec garantie), 
2 poires do commandes. Io bo~e K7 Combof , 800 F 
urgent. Vends ouni K7 Combat 50 f , Berzerk 200 f , 
Air seo bou le SO F, Adventure 100 f . ...,,.., fi· 
NIOU, 3, ploco do Vttdun, 11100 Narbonne. Tél. : 
(61) 32.01.11, ... 11 h. 

• Vends [eu Atoti VCS sous garantie, fin déc. 82 avec 
2 poires de monents + 1 x 7 Combat 1 000 f à '™>. 
K7 Poe-Mon 2SO 1. Scioc• ltwod..-s 200 F + un jeu en 
noir et blol1< comprenant feMis, Mir. football, Pelo1e 
basque 100 1. Vl1ttn l TIOQUIOU_ Tél. : (1) 
630.70.32. 
• Vends K7 pour vcs Atori ' Poe-Man 250 F el 
Combat 130 f . (lot neuf , avec boite et notice. 
ClAllS ~. 3, rw Jolu·Goudo, 94260 Fn-•· 
Tél.: U7.S4.41. 
• Vend.s console lnlellivlsion moins l an + K7 frog 
8og , 1 000 F. K7 Tennis, Nightstolker, Sub-hunt , 
Tron 2, Dragon lire , 150 f pièce : M. DESABOUUH. 
Tél.-1 71S.52.35 h. IMlreou ou 952.S0.92 domia1e. 
• Vends micro"°'dinoteur Victor Lombdo 16 K Rom 
neuf, 6 mols + 7 K7 dont Glouton, Erwohisseuri . 
Controtoc. 81ock IOGk el Io caverne des lutin" le 1ou1 
d'une voleur de 4 200 F, vendu 2 500 f. Gérald GOU· 
l'tUIOll, 25, 111t Mon:tlio·Bmhlot, 91330 Terres. 
Tél. : 949.05.66 ... ,.. .. ....... . 
• Vends VCS Arori. lonvler 83, 6101 neuf + 3 K7 , 
Combat, Bteokout , Spoct wor, prix très inrére:ssont. 
Je cherd>e Orle 1 r>euf avec rédUctian. si petite «>it­
elle. T .. ri CAN(TTI, 9, .,.. lffiHe·looudo, 92790 
MHdoo. Til.: 626.12.U. 
• Vends console Mottel plus 4 K7 pour 1 300 f. SUL· 
YIC' llwc, 37, rw do Io Modeleloe, 72000 le Mons. 
m. , (431 23.42.17 .,.., 11 ~. 
• Vends K7 .t.t..-i bon êtat Vors revenge 200 F, Aste­
roid• 220 F, Missile commond 200 F, Basket-ball 
140 F, Indy SOQ 220 f. Combol 100 F, Tennis Activi­
sion 200 f . M. GUIUARD Do•inique, 4, n1e Abel· 
0.ÔntrMU, 49000 Antt l'I. Tâl.: (41) 73.11.83. 
• Vênds VCS Alorl irès bon é tat avec K7 Poe-Mon, 

~r.~. inè':~, .ofci~r '3 ~~~o~~<;i~~~· 2A~·~6 ~-id~~ 
MEON 'G-"it.vJnt, 6, rut de S. Seigneurie, limogu­
fMn:M1, 77550 Mob•T·C-oyel. Til. : 431.87.07 
Îpri1~I h. 
• A vendre ordinoreur Philips Videopoc C 52 de dé­
cembre 82. état neuf plus 4 K7 dont 2 sous gor011tie 
le lout 900 f, à débonre. lllOT l'lorup,e, 21 4, ne· 
11u1 'De•i•l·Perdrl91, 93370 Montfer•eil . Tél. : 
332.66.10. 
• Vends j.., 61ecrronique Duel (voir Tilt n° 6 p. 57) 
1 SO f . K7 A lori Poe-Mon 200 f . Basic pr0<70m + les 
daviers 200 r. Combo• 100 f IOUlllARO Tm. 41, 
rwe d'AIMCt, 29000 Quimper. Til. ' (91) 55.21.93 

~--· • Vends Tl 99/4A lev. 83. peu servi avec cordon K7 
et module gestion de fichiers. Jollle UBOUDfR, 12, 
rvt louit Mort-, 95140 0..,11.lès-Goneue. Tél. : 
986.22.47. 
• Yends K7 Atori, VCS , Klng-kong 200 f , Serze<k 
200 f , Spoce invodero 160 F, Combat 50 f, Vends jeu 
~lectronique Duel 200 F, Pilote de chosse 100 F. Elec­
tronlc detective 200 f, Tél. , •ntre 12 h el 13 h ou 
(93) 4U8.59. Merci. 
• Vends ou échonge Merlin 1 OO F pius jeu vidéo (Foot. 
Tennis, Pelott. Squo•h) contre tout jeu Electronique. 
PB>IOllO Gellriel 27, •••- d'AIJlll..,, 91520 lgly. 
Til.: 490.11.94 . 
• Vend$ micto-onlinotevr Atori 800 + lecte<Jr de X7 
+ livres de bosic + 4 joystitks + 8 ronoutlies ou 
K7 diY..-ses dont S1..- raider, Poc-Man. ldlecs, Bil­
lord. etc. Très pe11 u1ifisé. ocheto début 83, 8 000 r. 
A débonrt. M. ST•OMBONI, 2, noe do Von!vn .• 78500 
s.t,..,.m •. m. , 121.st.40. 
• Vends console Monel 1n1elllvision + 3 Kl {tron 2, 
Astromosh . Soeur) pour 1 800 F (achetée le 
1 /5/83) . DHlllAIN F .. diric, 206, chemin c1e Poat· 
Illier, 69330 Moytltu. Til. ' (71) 31.17.80 après 
19 h. 
• Vends console N/B Sportsmos1er SD 50 f + K7 Su­
persportil PC·SOI 70 F. Vends leu d'échecs électroni­
que Chess challenger 7, peu servi. 300 F. lcrire o 
fOUü ,.,..,., 44 ~11, rve Putour, 09300 Ln•lonet. 
Til.: (61) 01 .01.52. 

• Vends un ordlnoteur Thom'°n T07 avec magnéto + 
Bosic + Pktor. Vends un ordinateur ZX 81 32 k mé­
moire + 4 livre1 programmes + TV NS. Vends une 
console Ateti + 7 con. Prix Intéressant. M. YlllOT, 
231, "'' Ari1tld1-en.d, 06190 Roqvelwu-·C.p­
M4rtin. 
• Vends 3 K7 Atori VCS Casino. Tic-toc-toce, Sosie 
pn•yomming, 1 OO 1 pièce + 2 manettes pour K7 
Sosie progromming 100 f. IALOO h11, 15, rv1 dos 
lcolu·Nufc ~1f , 57700 Heruge. UI. : (1) 
2U.S9.tl. 
• Vends comolt Mottel lntellivision déc. 82 + 2 K7 
(Golf. Spoce bollle). Etat neuf. trh peu servi , 
l 450 f . Vends '°"' cristaux liquides , Fort Apache 
130 F et Donkey-l<ono Jr é1ot neuf 195 f. ISMIOON 
Olivier, 1 kulevenl <Io Io fédération, 13004 Mor· 
.. m •. nt., (91134.34.11. 
• Vends console Atori + K7 Combat 1 000 F+ K7 
Frogge< 250 F. Phoenix, Splderman, Pitfoll, Asteroids, 
Volley-ball 200 F pièce ; Peles soccer 1 SO f ; Outlaw. 
Air seo bo11le, Breokout 1 OO F pièce ou le tout Il 
2 500 F. FISCHll f.-k, 27, ,,...eYOrd du Nations, 
68200 Molllovn. Tll. : (89) 43.39.79. 
• l'affaire du slkle , VCS Atori + Toutes les manet­
tes + 1 K7 (Combat, Stars raiders, o, fender, Yor's 
revenge. Spoce invoders, Oooge'em et Nighl driver) 
voleur 3 058 f très bon état. Tenez-YO<;s bi0<1. je 
vous le lolsse à 1 490 F seulemem. Couse double em­
ploi. Til. 1 971.69.96. 
• Vends console Philips C 52. é!ll1 neuf, 790 F + 
évrntuelltment K7 n• 37 (Singenes), 38 (Poe-Mon), 
39 (Combattants de Io hberté), 9 (Pfagrommotion) 4, 
14. 22, 34 . M. IAMlm, • le 1- a, 07110 lar· 
,..iMre. Til., (7S) 39.11.05. 
• Vends K7 Monel Star Slrike 180 f , Roulette 100 F, 
lock'n chase 200 F, Footboll 180 F, ou ie tou1 600 F. 
JIHANNOll l .. rtnt, 2, ri1iclence du lfteÎ, vol1 ra­
-.... 69290 C..,Onne. Til., (7) 157.34.64. 
• Vends K7 pour VCS Atori très bon é)ot , Poe-Mon 
200 f, ~steroids 200 F, Defender 200 F, Spoce invo· 
ders \70 f, Atlontis (lmogic) 220 f. Socter 160 r, 
Video chess 11 O F, Vide<> olympies 1 OO F. Combat 
80 f ou le !OUI Il 1 300 f . SRIHIVAS Clri110plie, 29' 
nenv• dt Io Pon1-do .. Poluomien, 75018 hri1. 
"'- ' 259.31.20. 
• A vendre jet·spot électron. Royal Ascot Course che­
vaux. prbt : 700 F. MM MoniqM POUIAIN, 6, ,.. 
H•lltJ·Oune, 59600 M.Mute. Til.: (20) 64.74.l l , 
1o--.. 
• Vends Vldeoc>oc C S2 + 7 K1 (s.iper Glouton, 8ow· 
ling et Bostm, Moftstre de l'eS9CJCe, Acrobore" Duel, 
les satellites onoqut111, Guerre de l'espace). Encore 
6 mois de goron1l1 pri• l 500 f. GAllTflO frUéric de c-·· u1., (93) H.14.37 011Ih.,_, • ""'"""· 
• Vends Puck·monster (voir Tilt n• 6, page 68) 250 f 
TBE + Soutle voyage (colculotrice, etc.) 100 f. cou. 
SIN f"46ric, 7, rue J-·d'An:, 02100 SoinMlu'on­
tln. Til.' (23) 67.61.71oprio18 h. 

de~·~sK~~.~~.8i (;~n"s~1~ :;,,~,r.Jr~;~,) ~~~~~7 
(Donkey kong, Atlontls, Poe·mon ... ). A 50 % . Vol•ur 
de l'ensemble neuf 7 400 F, vendu 3 100 F. LARCltl· 
VfQUf Potrie•, Mol- do retnite cle Gov11, 24320 
Vortollec. T". r (53) 91.06.09. 
• Vends 2 l•u• flectronlques Bondai Pack monster et 
les rt<l4Ji.ns t 95 F piète ou êchange conrre roures K7 
Motte! et 4change X7 Tron 2 (Motte!) oorure Stom­
pedo. M. CMIHUT l , 172, nt..,. J_J ..... 1, 93301 
AuMrvillien Ct4u. Til. : 134.72.03. 
• Bonne ottare 1 Polw' c.ouse achat miuo-onfinoTeur. 
vends console Monel l!nctte sous -tie + K7 
(Tron 3, Poe-Man , S1crs1rike. etc.) seulement 
3 000 Fou lieu de ' 150 f . SANTIAGO MlcMI, Mu 
do Boull1, 07150 Vellon·Pont·D' An:. Tjl. : (75) 
37.11.61 oprh 20 h. u,.,..1. 
• Vends jeu microvision avec K7 Cos.se-briques étot 
neuf, Nol! 82, 250 f . Jeu Gom• and wotch Pieuvre 
juin 82, ' '"' neuf, 150 F et 8otoille noVole électroni­
que (MB) îouchéo(oulé compuler. bon état, ISO f . 
BfNGHOUZJ Jrondi, 125, ""' Glbriol·Piri, 42100 
Soint·ftltnne. Tél.: (77) 10.12.33. 
• Affaire ZX 81 nts exl. {boitier pupitre + son + 
groph + 16 K + 2 K + ( lovler pro + inv. video. 
etc.) + 180' progs sur K7 + 12 livres mot . de 
82/83 vol r 6 SOO f. le 101 cédé 3 500 F + port. 
CLllMOHT D. 1, ..W. lolll, 63430 Poet-clu-o..te. 
Til. , (73) 30.31.16 heure• do..._. 
• Vends jev Atorf g<>l'Oftlie encore ""1oblè + 9 K7 
(Megomonio, lts oventiriets de l'arche perdue, elt.) 
oche16 4 000 F- Vendu 3 000 F. M. DIPIU ........ 
3, rvl 411 Pu,lleu, 62300 hftl. Tél. : (21) 
70.02.73. Hl'I aldl. . 
• Vends K7 Atotl en porfon état : Superman. les 
ovenrurlers de l'arche perdue, etc, Pour tout ren.sef· 
9nemen1 . ni.: (7) 175.30.31. vers 19 h. 
• Vends K7 pour VCS Atari : Combat 60 F. les aven­
turiers de l'arche perdue· 300 F. vends ous.i jeu Mer­
lin 190 F. 0.olol. Til.: 427.SS.37. 
• I>. $0isir 1 Vends pour les fê tes mon C 52 + 16 K7 
n• 1, 2, 3, 4, S, 6, 7, 8, 9, 10, l 1, 12, 14, 38, 43 
Entre 3 500 F et 3 000 F beaucoup d'arrangements 
sont possibles . fcrire o lOGf Chrin091!e. 20 • .,.. 
JtM·Cmlo1, 10000 Amie ... Til.: (22) 92 .13.97. 

• Vends console lntellivlsion + module lntellivoice + 
33 K7 (dont 8 17 bomber et Spoce sponons) 6 000 f 
(neuf 10 800 f) + Echecs électroniques auto res­
ponu board 3 500 r + 8ridge électronique Scisys 
600 f . llRNAID do , l1flM .. 1. Tél. : (31) 30.01 .24 
.,.. ... w1 .. ,o1,.,. 
• Vends Atori 400 ( 12/ 82) gornnti 1 on, + magnéto 
K7 + monenes de jeu + li..-es Atori et 8osic 
~9~ ~r M- WOT, 7, ploce J_J_.1, 

• Vends Vts Atori + '°panoplie ~te d'ochot, 
4101 neuf. sous goron1ie (Noël 82) , 1 000 f + ca­
deau (fid>e de ~toté Atori tamponnée). Plolippe 
llOIS, Gr114n11, 71360 Epiooc. Tél. : (15) 
12.15.21. 
• Vends VCS Atori + 5 K7 , Pot·Mon, Spoce invo­
ders, Combat, Nlgh1 drivors, Star wnrs (très bon état) 
le tout 1 6SO f (voleur réelle 2 500 F) . STlVfRlTHCl 
Dovld, 133, 1114 ShllÎllg..J, 94400 Yitrf·••r·Selne. 
" '· ' 671.13.03. 
• Vends console Atorl VCS sous garantie (nov. 82) + 
6 K7 (Combat, Spoce invoders. Oefender, Astéroides, 
Star voyager. Poe-mon) otheté 3 200 f. sdcrilié 
2 300 f , IAMHIT l'hi&PP1, 65/36, ovo- C.mot, 
52000 a-•ont. m. , (25101.31.u. 
• Vends K7 Atori Poc-man peu wvi 250 f à 200 F. 
lANGIAIS THJ, 43, rvo hodo-Chevolier, 76710 
M-•· Til. : (35) 33.76.96. 
• Vends 4 K7 Monel. bon état , More otran , 270 F. 
Pitfoll 340 r, Solxer 200 f . Roulene 200 f. PllOU , __ .,.,_ o.-1-be, '1170 Conlff. 

• Vends jeu '1eclronique Déteclivt 150 F au lieu de 
230 F + un cin:ull TCR 350 F au lieu de 450 r. Le 
tout OU séparément. ROUX 5!f,...., 14, chelllin du 
lHp1-limo1, 69400 Vlllefr1oc~e·1ur·S.6n1. Têl. 1 

(74) 65.JS.74. 
• Vends Wolkmon Sony (jomois utili>é) + Etui pries, 
boitier, 1 200 F + K7 VCS Atori (Superman, Spoce 
wor, laser blost, 400 f ; les trois, couse besoin d'or· 
gent. Wolkmon + K7 1 500 f. GOfFOZ J,....f,.,. 
~Io. 31 , ... ,. J-·Jourè1, 38 000 Grenoble. Til. 1 

(76) 46.SS.01. oo week-end (76) 97.54.01. 
• Vends ou échange 3 K7 Molle! •ki 200 F + Rou­
lette 100 r, + Pitfoll 2SO F. les vends ou les 
échange séparément. btc. état. !cri,. chot M. Clé· 
- CAUIU, 3 W., rve dt• GoWM, 75013 Paris. 
• Vend$ console Monel nov. 82 1 150.f avec l K7 
Vends S1d, FooJball, Boxe, Star strike. Sous·morin, 
VoitlKH, CJ1oueirs de nulls, Astramosh, Bowling, lts 
dtcn 150 f pièce_ Fèrlct MUCOO, 1, Wd l t-'f, 
06100 '-•·-·Mer. TtL: (93) 20.53 .15. ho,..., 
dore,... 
• Vends mini-jeu lCO , Evasion (Loosoy) 11 S f + jeu 
Microvlsion + 4 K7 Cosse-brique" Shooling star, 
Bowling, 8otoille navale 200 f Ou le 1out 300 F ou 
échange ami contre fragger, Amidor et Pitfoll , POU· 
LIT O.•W, 1, n1e 8-leloire, ..,,. n• 772, 80000 , .. ,. ... 
• Vends K7 A1ori Spoce war, Video theçkers et Poe· 
mon ou Echange contre Tennis + Volley-bol! et World 
end. llllOIST l.Aldowlç, 2, ,.elle du Pvit1, 91470 Boui· 
loy·lo• ·Trovr. Tll.: (6) 012.01.32 h1ur11 repos. 
• Urgenr, of foire e.xeeptionnelle. vends console Mot· 
tel (sept, 82) + K7 dragon tire , 1 200 F et wnsole 
Vet1ro ( 1 /7 /83) + K7 Armor ottock l 400 1 en 
très bon étor ou khonge contre Coleco + Zouon oo 
odoptoteir si possible. SOPHONll R.m, H, .,.. <Io 
ro...,. "a, 15019 hm. . 
• Vends billard oméri<oin 1950 monnayeur TBf 
1 SOO f + Fli~ Williams 1.970, 2 joueirs, modèle 
SUSj>tnse TSE de matche 1 ooo F. + Willioms r ... ftst 
1972, 4 laueirs. 1 300 F. M. UlOT DollÏll, Tillolor 
80700 .. , •• "'· '(12) 17.27.91. 
• Vends console Mat1•1 lntellivision avec 3 K7 (Rou­
le11e. St or sirike, Auto rocing), le tout 1 800 f . 
COUSQUfl Jrondr, 11 , neooe Ghillloo, 29219 le Re· 
lta1·l•...,..,. Hl.: (91) 28.04.97. 
• Vends ou échange console Mottel contre console 
Atori + nombreuses K7 Mottet 0 vendre entre 120 F 
et 270 F, M. GOUllOll, 11, ""' du Morè ... l·foch, 
77400 nor1tnr·•ur-Mome. Tél. , (6) 430.01 .56. 
• A vendre éto1 neuf consofe jeux marque Seb 4'jeuJit 
vendue 300 F. A vendre neuf console jeux Sports mcs­
te< 050 + 3 K7 le tout vendu 800 f . M. 01au. 
NINCK, rvo dH lcolH, 20260 CoM. TOI. : (95) 
65 .01.77 •• h .. ru do repu et le ulr. 
• Vends 1 S programmes poor K.7 n• 9 Vldeopoc 49 f 
OO 4 r 1· .... don! message (K.7 A), Vision plus, G!ou­
tonnodts. Olondefles. Pdter enchainé, Poiron. Rou­
len t rvsse. Métronome. Porles. logiques. Cilles. Co­
domur , COMPS Ckrlsttp•e, 34 , ewe11t liron· 
H1u1-nn, U610 CutoJ. Til. ' (56) 21.54.32 
....... 19 h. 
• Vends VCS Atorô + 2 poire• de manettes + 12 K7 
(Frooger. Amidor, Jowbreaker. Starmoster, Raiders of 
the los1 ork, Phœnix, fireworkl, Berzerk; Yors re· 
verge, Delender, Hon1ed house, Combat) voleur 
~ 300 f prix 0 débonre. Tél. : (93) 45.25.0S . 

Oe~:~!r :~~c~l:~~.0pf~iJl ,K~h~~i~~: ·R~~~:s ~lv:~é 
lost ork) prix d'ochot 3 300 F vendu 2 500 f . MAHID· 
DINE lori•, 40, Ne do lomino, 32000 Auch. UI. : 
(62) 01.65.26. 

VERSAILLES 

LE BAZAR 
60, rue de la Paroisse 

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

Grand choix de cassettes 
lmagic-Activision­

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

Démonstration 
permanente 

• Vend$ S ieux élec:rroniques : 2 Panxhutes,, l P1e1r 
vre. 1 Popeye, 1 Tremblement de tetTe, tous 6 1 SO f 
e1 vends 1 Tennis élear~ de T omylronics , 200 f 
(voir Ti11 n• 6 P. S4) .U échange le tout contre des 
K7 compo·tfble avec te VCS Atori . SEllES l..,rt .rtt. 
Ul. : 331 .31.SI. 
• Urgent. vends VCS Alori 1 000 F + 15 X7 de 
150 1 6 200 F pièce ou le tout 3 300 f. le tout en 
bon état. M. llBRUN, 65, rve du G.ou•igoo11, 44600 
St·Nottire. Tél.: (40) 70.97.97. 
• Vends jeu vidéo Monel + 1 O K7 (Tierce, foo•, Star 
srrlker, la belle et Io bête, 8osket1, Ski, frog rog, 
Tron. Armor bottfe, Auto rocing) prix b d~baure. 
MITHAID Eric, le Ma1alia, bil. C, bd Lo Rov111, 
13000 Mor1ellle. Tél.: (91 ) 67.43.88. 
• Vends K7 VCS Spoce invoders 200 f ou Echange 
avec jeu êfectronique contre Chopper command (ou 
0U1re) + vends Donkey kong 250 F + Golf 100 f .. 
O..rche pos~sseur d'Atori pour échanger K7 dons le 
10- e1 3' orrondis~ment i> Marseille. Eric. Til.: (91) 
75.56.17 -.1o ....... .,.... 20 ~-
• Vends CO- double eflllloi jev TV progrnnimolile 
Hon'"'°" S0070 + 1 K1 Super-sportif 10 jevx + 1 K7 
SWmorine (8otoille navale) 6 jeux + 1 K7 Cor race 
(Course au10) 2 jeu• bon état 400 f . JOUNIAUX 
O.ri1tlon, 362, .,.. Seint-Piemr, 13005 Menolll1. 
UI. : (91 ) 47.46.SS, heu"'',.,... 
• Vend• console .t.tori + 4 K7. le tout 1 700 f Il dé­
bonre. Achèterais console Coteco avec K7 n'imporre 
quel priK, OWORUl früiric, li, rve clet S..911. 
24000 Trolls,... Tél. ' (53) 08.66.33. 
• Vends console Honimex SDOSO + S K7 : Mo10, 
Cour~ de voitures, Jeu de mossocre, Bataille novote 
et de l'eSjlOte + 10 jeu• de sport soit 26 j• pour IV 
N/8, Acheté 620 F, vendu 250 f 6 débattre. Aloln 
FAGNn, 13500 Martigues. l it, (42) 43.17.45. 
• Vtnds K7 po...- VCS Atori. avec notice d'emploi , As-
1éroldes 280 F. Oefender 210 F, Yars'rev8'1ge 220 f , 
Combat 80 f . 5CAVO Clwù1ofiM, 192, n .- do 
S_.....,, 54000 --,. Tél. : (1) 332.01.0. 
• Vend> X7 At..-i état neuf , Stor roide<s 200 F. Ou­
tlaw 90 f , Berzert 180f , Hounted hotM 170 F, Wor­
lords 160 ~ OO le IOUl 700 f . lrgetll. V~ ovec li­
vre a . lu MAITINOT, 66, rue d'lpinoy, 91410 
Oulllcy-.1 ... 1°Sénart. Til. '900.76.91. 
• Vends VCS A10ri peu servi sous goronrie 2 ans 
acheté en juillet 83 , 1 300 f. Arnold RfMT, 21, 
Gnond'Ruo, 61140 Munster. Tél.: (19) 77.51.12. 
• Vends console Monel + 9 K7 Oonkey kong, lo· 
ck'n'chose, etc. {Valeur 4 500 F, vendu 2 800 f). 
O.ri1tlon TOMC, 7, n1e St·Rimy, 55240 Baroncourt. 
T61. : (29) 85.45.61 oprè1 11 h. 
• Vends tonsoJe Atori avec Combat et Outlaw 1 000 F 
el K7 lhresllold 200 f, lire fighter 200 f, Keystone 
copper 300 F. Star wars 200 f . Pitfoll 220 F. 
Schtroumpf 200 F, Nigllt driver 100 F, Spoce lnvoders 
189 F. Mrs Poc·mon 290 F. Bomb 200 f , 8ockgom· 
mon 110 f , Adventure 80 r . Tél.: 327.16.30 
(Pori1). 
• Vtnds jeux éle<:troniques de lennis ludotronte bon 
4tot 200 f. au lieu de 330 f + Mego 10 000 Nothon 
200 f Pllilippo VlllARO, 104, "" M Bolzec, 05170 
o..1.1o ....... UI. : 913.16. li op<ft 11 ~-
• .t. vendre VCS Atori. complet. très bon état, sous 
garantie jusqu'en 12/ 83 , l 000 f + K7 Poe-mon 
150 f, Oefender 200 F, Spoce lnvoders 200 f, Ioules 
avec notice. Ecrire ô J-·Plriliwe MOlfUX, la Sou· 
ntrit, M•tllC·tvr-Vem, 24110 Selnt·Attier. Til. 1 

54.25.04 ..... 20 h. 
• Vends leu élec.tronique- 1( ki1 e,'<,périmentol • permet 
réoli$0tlon de 150 expéfiences électroniques, Vendu 
oveç électrodes, micro, ontennes, manuel, etc . Voleur 
300 F, Vendu 230'f ou échange contre RAM 16 K 
ZX 81. OliYltr MOUAl, 1 O, 1110 dH Ro1ion, Ctdo 
3921, 41000 llol1 (St -Sulpiee). 
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• Vends calculorrice sciên tifique progrommobfe Tl 
5S Il. Fonctions mo1éhmatiques et scientifiques, sto· 
tisrlquu. conversion.s directH et proorommotion sé­
quen1ielle. Pri• , 250 f (encore sou• ganmlie achel6 
le 2.0,,83). fiwdt VllMIT, 200, ,.. Sf·Oeoll, 
92700 C ...... s. U t. : 715 .20.23. 
• Vend• jtu V-nléopcx Radialo Philip• JET 25 TSE + 
10 K7 1 200 f + froi• d'envoi. Vtnd• K7 Matte! TBE 
Astro•ma$h et Space hawk 140 f chaque + frai• 
d'envol. MINU Alf,.d, 113, cl16 1940, 62120 LIMr­
cowt. m. , c21J 31.21.03. 
• Vend• K7 Vidéapoc à 60 % du prix d'achal , Pat­
mon, Sat!:llhes anoquem, la quite des anneaux. le 
mur maglciut, Lu c.ombanon1> de Io liberté, tlacltey 
et Football. toloM NICllW, 45, "" AyMlic clo Mo· 
'-"'°"• 19360 ..... -1. Til.: (SS) 74.14.60 .,ns 
10. 
• Vends touse besoin d'orgenr ordinateur Vi~opoe 
C 52 + K7 n° 6, 16, 22, 24, 32. 34, 35, 36. ·prix 
1 650 f. Tlllorry TlllNARD, 2, lmpa111 clos M.rnn· 
nlors, 31230 Villolfe·d'Ant~o. T61. '(7) 831.25.35. 
• Vet>ds 1(7 Atori o-u outres marques (Jungle hunt, 
Super cobro, Pole position, tic.) + Tl 99 4fA neuf à 
2 000 f'. Prix d., K7 pour VCS A tan , 350 f. looi 
HO, 13, ollff clo Mvgwt, tSllO M__.,. Tél. : 
(1) 40.34.31. 
• Vend• console Monel + 8 K7 TeMis. Asrrosmo$h, 
Golf. Courses dt voitures, Football, Star strike, Cour­
ses de chevaux, Chasse aux. 5ous·morins. Voleur to­
tale + de 4 000 f, vendu 2 800 f sous garantie. 
J-·Luc 'ANITTA, SI, .,.,.., 1-·Javrès, 69200 
Yonlnloux. Til. : (71 250.$4.37.,,.s 19 h. 
• Vends cause double emploi tonsole Molle! (sou• ga­
rontie, porfail ér01) 1 200 f + K7 S!OT strike, Rau· 
lelle, Astl'O$IDOSh, Space bonle 200 f chocune (au 
600 F le• 4). MOIANO P.-T, 13, N<ilt..n blwolse· 
Crwlut, 6'200 Voainieox. UI. : (7) 250.61.13. 
• Vends Arari 2600 tout. neuf gag~ ou cl>ompionnor 
Arorl . N'o jamais servi cor j'en po•sMe déjà un. Prix 
1 1 OO f ••n• K7, 1 200 f avec Spoco invaders (gagné 
en juin 83). Pour rous ren•eignements , BIDAULT Xa­
Ylor, 16, ....... de Io Gnngo OUI llols, 51200 (ow. 
cowt. Til. : 51.44.60. 
• Vends lfU Malle! ln•elfivision + 6 K7 (Stb hunr. 
Horll rocing, Seo bottle. Annot bottle, Frag !1o9, 
îeMiS) garantie encore 6 "'°''· le tovt 2 000 f (vo­
leur 3 100 f). M4SCLI Patrldt, Il, ""du o....d, le 
loH (prit Morsellle). Til. ' (91) 46.97.44 .,... 
20 h. 
• Vends console Atorl VCS ove< 10 K7 dont Pitfa ll. 
Stormaster. Ster wars, frogger, Phoenix, Oemons 10 
diamonds, Poe-mans Missile eommond ... prix réel 
'219 f . vendu 1 ~SO f . CHAN OIMor, 76, rue dos 
1'Jri•s, 75020 PD. Tél. : 370.71.41 . 
• Vends jeu électronique F'°9Qy waggy (voir rJr 
n• 6) + troniformotetJr 360 F ou lieu de 560 f joy•-
1ick rr4• sensible avec habitude (genre Calé«>) . Pie"" 
SIMIONIN, 6, inpauo l.-Iolo, 17170 ltle. Tél. 1 

S0.31.24 opris 17 k 30. 
• Vends Imprimante Sinclair + K7 + pocket book 
(imprimante entore sou• garantit). Couse double em­
ploi. lo raut 600 f. Po..- ZX 81. Frai• de part réglé•. 
fAICNll OllYlor, 1, n ._ TW1, 44470 ~ ... 
• Vends jeu LCD Diomond hunt (voir Tih n° 6 
page 57) 3 écrans 250 f au échonge ton1re jeu LCO 
Oonkoy kong Il (voir Tih n• 6, page 57) 2 étrons. Sl­
NICNAL Nicolos, 29, "" 1..,liro, 62000 Amis. Til. , 
21.40.00 opris 11 k. 
• Vend• VC~ Atori neuf. n'o pas servi. de plus dispose 
d'une vingtaine de K7 vendues entre 100 er 200 f. 
tlMlllT Patrioe, 23, n11 Mollltt, 75001 Porls, 
UI.: 29'.07.07. 
• Vends conso4e Monel sous garantie (déc. 82) + 4 
K7 (S1or strilc.e, Footboll, Auto rocing, Dungeons er 
drogon$). le tovt 2 000 f (vot...- neuf 3 200 F). pt. 
PIOT Aloill, 23, n- Alkrt C.-t, 77400 l.opy 
aur M-. Til. : 007.44.16. 
• Vends jeu vidéo Philips C 52 ove< quatre K7 (Pat· 
mon, Satellires ottoquenr, Co•mlc, Conllit , Duel) état 
neufs garantie jusqu'en décembre 83. Prix 1 000 f. 
CONTI OIMer, 5, rve d'Ab-, 11000 c.r.a-. 
Til. : 25.S3.0I. keoro ropao ou Hir. 
• Vends VCS A:ori 2600 + 5 K7 Otfendet, Senerl<, 
Yor's revenge, Slot rocer's. Ûlmbat, Air sea battle. 
le tovt ''01 neuf vole..- 2 600 f, vendu 2 000 f . Sté­
,_. LATI, li, qai do Io c,.1,.111, 94000 CriteD. 
m. , n1.u .19. 
• Vends jeux vidéo Secom sysrem couleur + 2 K7 
ovec ou non jeux vidéo N et B. ITMC réléjeux 6 jeux : 
foo:, rlr ... le tout 350 f b d4bottre. Conti ure irh 
vile, trh boMe affaire, jeux jomoi• servi. l igb 01· 
PflT. 6, n11 'f1<tor Hugo, 69700 Ginn. Tél. : (7) 
173.01.U . 
• Vend• Jeu Covemon (Tomy) éror neuf adteré Hoêl 
82, vendu 320 f . MicMlo Mkâoll·Cltulboe, 42', cht· 
•los .. s.,...,, 06140 Ve- . Til.: 51.05.96. 
• Affaire unique , vends ZX 81 + 16 Ko (5/ 83) + 
mognéto + clavier ABS + très nombreux softs (lnvo­
der>, Echecs. Pac-mon, Fllght ... ) + 27 revues + 2 
livre.s + manuel + console jeux vidéo sonolor. Vo· 
leur réelle , 3 100 F, cédé 2 000 F. HARICllAUX Phi· 
U,,., SU, rw St Fv ...... 10000 hlaM. Til. : 
(22) 46.54.06 . ..... 11 k. 
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• Vends onfllO!e..- de leu• V"tdiopac avec ou sons K7 
Prix de base 500 f ove< 1 K7 grotuite ou choix n• S. 
8, 10, 11, 2B, 29, 36, 37, .... JHn-Mart llltU, 77 , 
..... GtlHltl·"ri· 91270 Ylt ......... s.1no. Til. : (6) 
903.06.10. le soir SVP. 
•Vend• K7 Atori , Defender. Yor's revenge, Bowling, 
Worcorps, Pefe's soecer, Street rocer, Surround, 
Combet , Berzerk, Video pinboll, Tennis (Activislon), 
Advenrure, Breokaut. prix b débattre. PAGI Plom· 
h u , 4 ,rH llusco !bug, 0• 1 OO Nice. Til. : 
11.29.14. 
• Vend• A1ori 2600 + 4 K7 (Tennis, Srormaster, 
elt.) prix neuf 2 400 f céd6 1 500 f . M. SAPIT Nlco· 
111, Ltsbouc•lllon1, 26290 Dondre. Til. : (7S) 
51.61.61. 
• Console ieu vidéo couleur lnterton électronlc; VC 
•OOO + deux K7 voleur 1 500 F. cédée Il 1 000 f 
(prix b débattre). Vend• ouui jeu double écran Don· 
hy kang pra 200 f. -rico IONG·A-SIOU, 10, ,.. 
Soif, 69150 DtdMs. " '· : (7) 149.20. 12 . ..... 
1 ... 
• Vends VCS Atori + 16 K7 Atari, Activision, POfke<, 
3 300 f. les K7 peuvenr 6rre vendues séporement 
CootKln Pkm,,e llVIAI. 95160 Montmoroocy. 
J41,: 964.71.62. Aprb 20 h. 
• Vend.s K7 Atari Poc.-man et Star raider complè1e. te 
loi 300 f ou échange le lot contre 5ûper cobra ou 
Vonguonl ou le• Aventurlert de l"ordte perdue (K7 
pour VCS). lACONNIT Alolo, 4, ollôe IAUi, 93270 Se­
.,,.., Til. : 314.32.U • .,,.s 17 k. 
• Vend• ou échange feu• pour Appte li (plus de 100 
jeux) b très bol pri•. M. SAGAUT, 11, ove- Yin•· 
rio, 75001 Paris. Til. : 233.76.45. 
• Vends Matte! intellivi•ian •epr. B2 1 SOO F avec K7 
Roulette et 10 K7 Golf, Tennl>. Ski, Spote bollle. Stor 
strike, Re-versi, Night stofker, Snafu, Triple action 
190 F pike, Dungeons et dragon• 240 F ou le roui 
3 250 f . ,.,.... (J• ro). Til. : (14) 43.25.St. -1 
• .... .Mole 17k3U20h. 
• Vends V-odéopoc C 52 Plliips '101 neuf + 8 k.7, vo­
lew O l'ochot 2 100 f, vtf1Cfu 500 f et ordinateur 
d'khecs Chess challen~r 7, voleur à l'ochat 1 000 f. 
vondu 250 F. C..- AMAi, 33, roe du (Ah M..,. 
cliolfl, 75014 Paris. UI. 1 320.04.28. 
• Vends PET 2001 + lnrerfoce sonore + SO pro· 
gramme• jeux er éducorlf• + documentation PET + 
livre•. Prix 3 BOO F. En Excellenr 
lllNAtD LAUIO. Til. : 211.59.U. do lOk è 11 h. 
• Vends vc; Arari exuflenr étor (mers 83) encore 6 
mois de goronrie avec K7 Atori (Poe-man e1 Combat), 
Activi•ian (Pirfol) le r0U1 en1re 800 er 1 000 F b ~­
bome. Oieto. T61. : 691.44.11 . .,n. 19 h. 
• Vends console VCS Atori é tal neuf + 5 K7 : 
Combat, Warcords, E.T, Poe~man, et Vongoord. l 'en· 
semble peur 2 000 f. M. MAGGI, 21, rut Po1<al, 
'4230 C ...... Til. : 547.76.96. 1P<ts 19 h 30. 
• Vend• C 52 Philip• Vldéopcx bon étot encore sous 
garantie avec 6 K7 n• 9 (programmable) lB, 25, 29, 3,, • • (Super glou1on) priA du IOU1 : 900 F. llomm4 
mw, u. rue M11..,, 92500 1 .. 0 Mal...uon. 
n i.: 749.31.13. 
• Vends nombreux jeux 'ltcrroniques en parfoif éta1. 
PrlA trb raisonnables, Je vends aussi 3 récepteurs 
rodio PO-GO en très bon 4ror, prière de demander 
lisre. Souhaite fonder club PC 1 500 F PC 2, fX 702 
P. S' odrener M. DELLllUX Auoilloa, 87, ruo Colll· 
rot, 10000 A-.. 
• Vends 8 K7 VCS Atori : Pitfoll 290 f. newe + O.. 
fonder 300 f + Sjxlce invoden 200 f + Nicif:t drive< 
100 f + Corrbot 100 F + Pele'l so«er ISO F (foot) 
+ Spoce wars 120 f + Sror raider• (avec common· 
des) 300 F ou lieu de 350 f . Gtorgos RAPHAEi, 30, 
placo L .. is Jouvet , 31100 Grenoble. ni. : (76) 
25.13.25. 
• Vends Merlin, jeu navettes, jeu foot. console leu 
(sparr. drnruction) rrb bon étot. le tour environ 
1 000 f + un jeu de voitures. Vends aussi $éparé­
ment. F.-ky Aaiodt. 2H, l'fffe fORStiêrt clo Mt 
h<on, ouoo Nb. Til.: ao.a• .21. 
• Vends console Atorl 6101 neuf + 2 paires de pal­
gn4es + K7 d'origine 900 F. Thierry clo G.aoto, 12, 
tUI M1urfce Reni, '2230 GeH1willitr1. Tél. 1 

794.61.02. 
• Vends VCS Atori ovec K7 Berzerk, Megomonlo, 
Moie croze, 1 900 f le tout, acheté 2 300 F. GOAS· 
LIN Antony, 30, allh de Io Verte Yallh, 14000 
'-· 
• Urgenl vends K7 C S2 PNlips V"tdéopat adter6es en 
83, n• 8 Baseball, n• 12 Prendre l'orge111 er fvir, n• 
3 Fwtball oméricoin, n• 7 Matl1'matique 75 f """' er 
n• 38 Glout.., e r voraces 1 OO f . CONCAlYIS f.-k, 
102, n1t Jui.s fu11ll1r, HLM, 01700 Novt .. Yllit. 
T41. : (24) 59.33 .43. h1ur11 n pas. 
• Vends Philips Vldéopoc rype N 60 écran Incorporé 
tris bon érot peu servi + K7 n° 1. 2, 11, 16, 18, 
22. 34. 3B acheté 2 270 F en décembre 82, céd6 b 
990 F. MOIU Pllilippe, 366, ""clo a..-. 72100 
Lo-· Til. : (43) 16.22.64. 

• Exœllente affaire 1 VCS Atori complet + 4 manet­
tes novembre 82 + 6 K7 récentes (Poe-man, Amroi­
de>, Tennis, Cin:u•. Atari. Bosket boll. .. ), lt tout en 
trèl bon état. K7 , mors-mai 83. Voleur globo le , 
2 90 1 f vendu 2 199 f le tout 1 Hl . ' (1) 
506.39.10. Vito 1 
• Vends console vid6o Mollel lntellivision neuve + 9 
K7 (ATlontis, Loc\'n'chose) 3 500 f à dôbottre. BON­
NlfOT Clriatoplle, 3, i...,.. .. du Cloloos Lo Clvtnnt­
""· 25410 Soirrl Vit. Tü.: (I l) SS. 16.H. 
• Vends K7 A1ori VCS E.T. tr 5pace invodm 1r•s bon 
étor, 25~ f l'une. f.-k AMIAot, 226, rovto 1 ...... 
tli,. do Mt 80..n, 06300 Nice. Tél.: 10.16.21. 
• Vends micro-ordlnareur Tondy TRS 80 mod 1-48 K 
système K7 4000 baud Inter!. sonore SW plus de 600 
programmes, prix 6 900 F. IUMA J. 24, ruo Léon 
Fn1t, 7501 1 Pw. Til.: (1) 370.26.34. 
• Vends ZX 81 ochtt' 4/83 + exrension 16 Ko + 
!OU$ 1., n• d'onll • 5 (rev. SJIOC.) + morwel + ou 
moinl 15 logiciel> sur K7 dom · 8onk mon, l'<x·man, 
le Château maudit. Caue briques, Stor - • Mirage 
1000, elt. le tout 1 200 f . Vi11<1nt MOllAU, Lo 
l4tis du lor<I clo se ..... 44190 Clinoa. 
• Ve-nds console VCS Atori avec poire de joysticks et 
poddle état neuf 1 000 f + S K7 Defender 250 f, 
Freewoy 210 f . Berierk 240 F, Combet 110 f, Sror 
raiders avec dovier 290 f , ou le tout avec console 
1 850 f . TUCHIAND Sté,._., 1695, ""''" clo Pt· 
rltrs, 50000 A-·SI li. Tél. : (33) OS.21.15 • 
.,ns11 •. 

;t~~e .;.~.~~ri u;;.~~~~~e;";2~9.1 ~ 
1 lot de 6 K7 ,.tentes (M. Pat -mon, A•ten>ides, 
Tennis, Circus, Atorl, boske1 boll, e tc.) K7 : fév. 83 . 
avril et ooût 83 . le rout en état neuf . Voleur globale 
2 911 f vendu 2 199 f le rour. Tél.: 506.39. 80. 
• Super ottosian 1 Vends console VCS A torl avec K7 
cambo1 très bon êro1 t1 complet fêvriér 83 avec 4 K7 
dont Phoenix. Temis, King kong (Togervi•ion), HoUl>­
ted house ' prilt 1 500 f . J-iro Be.-4, 19, .. -
d' AbOa!, 06000 Nkt. ni. : (93) 11.,1.62 . ..... 
20.. 
• v.,,ds console Plllllps C 52 + 31 K7 donr N° 37. 
38, 39, 44, clavier musique el K7 • A •pour horloge 
Incrustée et messages déroulon1s et K7 progrommo­
tlon. Le rout excellent état ou prix de 3 300 f rendu 
fronce de port. MAILLARD, Meil. Hl . : (1) 
7l 1.0S.70 . .,,es 11 k. 
• Vends cossenH pour VCS A1ori , Highr criver. Golf. 
A'ir sec boni•. Maie troze. Missile comrnand, Advon­
Me, Combot, Superman. Très bon ér01 ISO f J)léce 
+ une K7 Co•mic ar1< d'lmagic. vendue 140 f . Pfli­
lippo MARTEL, 17 , rvo Poaurd, 38100 Grenoblo. 
Til. : (76) 44.35.71. 
• Vends jet 25 Radlolo + 9 K7 état neuf, K7 N° 1, 
1 i, 14, lB, 22. 27, 36. 37. 3B, voleur 2 500 F, 
vendu 2 000 f . Vend• flipper mécanique Azte< Wil­
liam> prix 1 500 f . .,_ o. .. iuy, 22, di••lo do 
T ........ , 9U10 M°"""'J. Til. : (6) 901.67.07. 
• Vends jeu Arori 2600, garantie voloble jU>qU'en 
avril. érot neuf ove< •e• manertes et 2 k.7 , Oonkey 
kong er Space invoder• prix 1 155 F. P. IOSCHILlfT, 
32, boulnard Henri IV / 15004 Porls. Hl . : 
360.87 .so ..... s 11 h. 
• Urgent , vends K7 Space invaders ô 99 F e t le• 
Aventuriers de l'orc.he perdue à 295 F quosimen1 
neuves (ooût 83). S'odrtut r à IVtlM IVCI S7, "" 
Moru! lourd1rl1 , 94140 Alfor hiflo . Til. : 
375.31.93. toos lu io.... ~· li k (- ""-· 
clio), foltos Viti SVP. 
• Vend• console Monel + K7 Tenm•. Sot(er, Spoce 
armada. Space Sanie, Sror strike, Astromo$h, Herse 
rocing. voleur 3 400 f. c'cU ô 2 SOO f . PAIDO hr· 
-d, 61 , ovonuo ldeuerd Herriot, 69150 Declnos. 
n1. , 149.74.01. 
• A S<Jisir , vends jeu Vid6opat Philips C 52 + 1 K7 
n• 14, 22, 31, 32, 33, 37, 38 dont le Monwe ~ 
l'e>poee. Musique, les Singeri .. er Glourons er vora­
ces prix 1 100 f . GlllUI l • oreot. Til . : (91 ) 
11.22.97. MorMa o. 
• Vends jeux électronique• Bondoi , Passage de pié­
tons er Tir eux corbeaux., les 2 avec: piles, frais 11'1 sus 
150 f ou séparés 1 OO F et 50 f, les 2 éront an 1r•s 
bon é tot. P. CAtANONI, Compagne Cros, 13450 
G ..... 
• Vend• K7 Ararl Basket boll prix 110 F au échange 
canrre outre K7. s.,i.- STNUITN, 13, 1MI Ariatido 
llrimcl, 921 so Sert-. 
• Vend> Vecrru 1 580 f couse dotble emploi. Vends 
auui K7 Vectrex : Scrarnble er Bener!c 299 F l'une . 
Vectrex servi un moi.. ARCNA UO Alolo, Jonlin clo 
l'Oly..,e, cktMln clo la Majounme, 8l200 Toulon. 
Til.: (94) 62.07.34. opris 17 keu,.s. 
• Vends VCS Atorl 50U$ garantie avet 2 paires da mo­
nertes + 4 K7 dont deu• ou choa entre Pitfoll, S•or 
Roider~ Swordques1 , fireworld, Asteroids. Yor's re­
venge au prix de 1 100 f. HINftAT JirôlH, 22, dos 
c1o Prieuri, 33440 bMrès. Tél.: 77.63.06. 

• Vends ordlnoreur Vidéopoc C 52 Phllips acheté en 
nov. B2 + 12 K7 n° 1, 11 , 12. 14, 16, 18, 22. 2S, 
33, 34, 36 11 38 qui el! une ver•lon du c61èbre Poc­
mon. le !OUI 1 500 f. ROGNE i-tot, J6, ,.. Eogi .. 
li<h nlsergor, 92100 PottaOI . Til. : 506.77.97. 
ell1re 11 k " 20 k .• 
• A ne pos manquer , vends V-tdéopoc C 52 sous go­
ronne (Noël 82) + 6 K7 ove< Guerre !oser. Sl<y, 
Course euro, Rugby, Glouton• el voraces. Champ de 
801oille, excellent éror. Valeur 1 900 f cédé b 970 F. 
Jatquos THIVIHOT, 6, n11 d11 Mor<aulns, 77330 li· 
signy. T61. , 002.2s.s8. •tri• 11 k. 
• Offre exceptionnelle ! Vends VCS Arori + 59 K7 
pcr Ion au $éporées Chopper tommond, Atlanli$, etc. 
prix b discuter. T.,. BUl, 47, n- de Pt m..klio 
loo.,wtlt, 92330 S.-. Tél.: 660'.71 .96. 
• Vends Vldéopoc Pllifips C 52 ove< 9 K7 n• 2. 4. 18. 
25, 29, 34, 38, 39, 42. Bon é1or. M. PICHOll loné, 
li, ,,,. Aodr• tosOloa, 01100 Oyen1111. T61. : (74) 
77.14.72. 
• Vends jeu vidéo Philips N 60 étron Incorporé + 17 
K7 voleur réelle 3 510 f, vendu 3 000 F 0 débonre. 
PllHAN Anlttony, 67, ""clo 1'0..ls, 93270 Snren. 
Tél. : 313.U .4$. onfn 19 h 11 20 h. 
• Vends K7 Arori bon élOI, Yars revenge, P<x-mon. 
1 SO f p~e. V-idée pioboB, Space lnvcdert, V-idée che­
ckert, Dadge' em. V"ldéo chess. Indy 500, 100 f 
pièce, Advenrure, Streer racer, Hongmon, Golf, Out­
law, 80 f , 5. Dl NUSSAC, 13, n11 froiss.-t, 75003 
Paris. Til. : 187.25.17. 
• Vends flippar"Garlieb Jungle queen 1976 4 joueurs 
extra boll •péeiol 4 flipper 10 torger rrl• bon étot, 
cédé 1 300 f. Ti l. : 259.15.27 Rou811tr. 
• Urgen!, vends couse dolble emploi Atari VCS + S 
K7 (CDrnbor, Stonno•ler, Oefender, Hounred house • 
Tennis) trh bon ér01. peu servi, voleur 2 500 F e1 
vendu 1 700 f (b débonre). Vends Microvi•ion + K7 
érot neuf prix fnt~ressont. BllTIN Christoph•, rv1 

Aristide BrlMd, 01500 levln. Til. : 40.07.61. 
• Vends VCS Alorl fin 82 peu •ervi, :rès bon état, 
avec 2 poire• de manettes, K7 Combe: + K7 Oefen· 
der. le rour oche1é 1 750 f v"'1du 1 000 F. CAPDIT 
Philippa, U , rue Jules R~ber, 67100 Srrasllovrg. 
Til. : (U ) U .01.21. oprù li h 30. 
• Vend$ VCS Atori f8E + 7 k7 Poe-mon, O.fender. 
Combat. Air seo borrle, Space invodon, Pele, Nigu 
driver. TSE, 1 500 F. BOUGIAID ltk, 196, nre Jeon 
J .. rèt, 59161 Es..udcauv .. s. T61. 1 (27) 13.12.23. 
apris IU . 
• Vends ou échange jetJ Bondai missile invoders (prin­
cipe de Spoce invoders) contre jeu• de poche de Game 
et W01cl> ou Outre (Donkey kong) •I pauible, le vends 
moirié prix: 125 F. lAPAQUE SHatit n, 3, •ir--e 
.....,., ,... M.otoipe, 71330 -..., le Flewy. 
Tél. : (J ) O O.J9.U . 
• Vends K7 Arari BoJCing 120 F, Indy 500, 180 f , Air 
$00 bonle, Humon amnonboll 60 f, Gong$1er olley, 
Sror WOr$ 200 f, ou échange 2 à 3 K7 contre K7 
Aventurier• de l'arche perdue. JUllllWICS, 6S, rue 
d'Arras, 62470 Celon .. Rlcouort. 
• Vends cons.oie jeu vidéo, Sdosos1 couleur + 3 K7, 
Supersponic, Submorine. Superwipeout. + odopto· 
teur, marque , ITCM. prix 700 f oMée 1982. RA­
VOUX lltorl, cllttù clo Io Poluo, 04310 Peyroà. 
Til. : (92) 61.03.00 . ..... 19 k. 
• Vends Microvi•ian (12.B2) + 2 K7 Coue brique + 
Botoille navale uc. élar. Le tout , 300 f. DOMOLT 
Jeon·Mon, 6 bis, ,... dos Moin11, 75017 Paris. T61. 1 

228.22.04 . 
• Vends superbe état OP Tondy TRS-80 PC 1 ent. 
tompa PC 1211 + inter!. K7 + livre de progrom­
motion , le tour 700 F et dore de mol 83. OIMOlY 
Jeon·MDr<, 6 bis,""' des Moinet, 75017 f'wù. Tél.: 
221.22.04. 
• Vends Aran avec K7 1195 F ., 30 outres K7 VCS er 
Cl>S avec garantie 1 on , Gort Arori 310 f, ET (CSS) 
355 F, ZOAAOn 355 F, Oonkey kong 420 f, Wizord of 
wa< 310 F - 355 f puis Mouse trop 310 f·355 f. Ven­
ture 310 f-355 f oin•i que les A venturi ors de l'arche 
perdue. CNIS IUU L. P. 607 91190. Gif. 

• Extep1ionnel l Vends 50 progrommes pour Casio FX 
702 P srockfs .... K7 pra de 60 f. lcrir11 •ite • S, 
IOU-. S, ""clos Nolllet1, 91610 ........ , ille. Ur­
,.ot. 
• Vends ordinoreur Oric-1 . 48 K de ""moire, affi­
chage Pérltel. Vendu ovec mognéto.cope et 3 logiciels 
Prix : 1 900 f à déba11re. Vend• ouui worgomes 
• Panzerbllrz • et • fortress Europa • 140 f thotun. 
ANQUITll GIUu, VUl11·D'nnry. T61. ' 709.50.18. 

• Vends PC 212 + interfote 122 + 2 manuels 
neufs jamais •ervi 1 200 f . 1. AFFllCI. Til : 
946.77.31. 
• Urgent vends ordlllOleur échecs : Chessnat avec 
posSJbaité de 1 O niveoox de jeu , déb<itanT à ex­
pert ; voleur normale 1 SOO f. lai•s4 à 7 50 f. 
Ecrire i i IOCHER Pascal, BaHlou, S.int• Trolan, 
33170 '°"" sur Gin1nde. 

;1~~~~~f~J1t.~r:~t~~:ml3J~3~r '.1~9~~i1; 1~; 
1 800 F. Pliillppo HUAIT, Io P....ils, 13320 Car· 
....,_, Til. : (94) Sl.63.57. 



• Vends VCS Atorl janvier 83 + K7 Combat, frog· 
ger. Ms P<>cman, Berierk, Nigh1 Driv•r, King·Kong, 
le tout pour 1 600 F. MJUllS JHn·Mlohel, 26, rue 
Poblcari, 93110 Rotny·1ou1·Bel1. Tél: S21.10.33 
..... l th. 
• Vends pour 2 500 F VCS Atari de décem · 
bre 83 + 9 K7 , Defender. Anéroids + Spac• lnvo· 
der + Pac·man + Mluil Cammond + Ping 
Boil + Combol + Dadge'em + Circus Aiari. Voleut 
~elle , 4 000 F. DlVllA, 10,,,.. H1 ae.,.._.t. 
101, 32000 Alldl. Til. : (U ) U.21.01. 
• Vends ainsde lniellivision : 900 f el me trenrome 
de K7 dont e:ena;,es inexistantes en fronce. COP· 
POi.A ftmct.tc:O, 39, Il'.., PrincesH GNC:e, 91000 
·-·Til. ' 50.21.32. 
• Echonge l09iciels pour Orle 1. U CHEVlllER. Fei, 
D 10, WH Mootf•toe, 91150 Etmopea. 
• Vends K7 Atarl el lmagic Nlght Driver, B<eokout, 
Tritkshot, Star, Voyager. Rlpple of the Sphinx, le 
tout pour 1 000 F. LACROIX Antoine, 30, rue Non 
Do•• du Ch .. 1p1, 7 5006 Puia. Til. : ( 1) 
548.16.95 ...... 17 h 30. 

• Vends lots K7 Atorl compatibles Mo11el, prix très 
Intéressant , Vends c0<>sole Mattel , 1 200 F. Pierre 
vends ou$Si 1.1ne poire de rofkmons, prix : 830 F. 
Til. : 322.63.31 . 
• V~ Vid'°Poe Phil1ps C 52 + K7 1-,14-37. prix, 
1 000 F. At!let6 d4c. 82. CAPDEVlllU ~s. 27, 
rw Mant, 1.P. 314, 65014 Torile• Ced.x. Til. : 
('2) 32.11.72. 
• V....SS console Monel très bon ttot, rrès peu Sél'lli 
avec 3 K7 d6c. 82. 1 500 f . fd-onge K7 pour VCS 
Atori , Benm, Yan Revenge. Star Raiders, Tennis. 
Bomst0<ming. Oemon Attock, Pot-Mon, Chopper 
Commond. Lu Ulla, ..... 91. Til.: (1) 928.47.71. 
• Vens K7 lntellivision dotlt Pitfoll + 2 K7 Philips , 
100 f les 2. C.UCONE 5iM1titn. Tél. : 373.00.23 
.. s 17. 15. 
• Vends jeux crlstoux llq0tdes Cross Highway (Bon· 
doi), Chevol de Trole (LCL) : 120 F chacun et Mario's 
Cernent klctory (Gomo et W.) 160 F. LAFOND Frank, 
ruo H 'lei•-•· 16700 Ruffec. Til. 1 31 .23.91 
... 16 h 30. 
• Vends VCS Atori avec 10 K7 (Poe-Man, AS!eraïds. 
Stor. Raiders, Space lnvoders, Missile Commond. 
Hounted Hoose .. . ) 2 100 f M. Cllrisi.phe U TO· 
QUIN, 11 liodln, 56'70 Soru1U. Tèl. : (97) 
26.17.00. 
• Vends Atorl ~OO 16 K (ftv. 83) ss gcr. + ma­
gnéto K7 + cartouche Sosie + cort. jeu St. Rai­
ders + 3 K7 jeux pcv1. Ecrin i M. llSNAIO, cM. 
- 4t ..._, 30700 IJ.noc. Til: (66) 22.30. 14 ....... 
i~"t'~u K~/.'o~tr~~~Z",;u ~:t~ J~g~l 
pour VCS. Plort FISCNEI , 13 bis. route do Lou 
-·· Gtoin, S•lsu. "'· ' (022) 93.34.03. 
• Vends VCS Atorl + K7 , Berzerk, Pac·Mon, De· 
fender, Superman, Spac&-lnvoders et Demon a11ack, 
prix raisonnable. CU STH S Xavier, H l. 1 ( 61) 

!1v!~~·K'!ft:.:1~ ~rzork, combat, Raiders of the 
Lost Ark, Hounted House. MASSHIE Cyril, 9 plot• 
Salvodor All .. dt, 931'0 Nolsy·lt-Grud. Tél. : 
305.69.24 "" " ... 11 h 30. 
• Tràs urgent 1 Vellds jeu vidéo Philips V-tdéOjlOC 
avec 3 K7 dont Super glouton + tronsf0<mateur, ou 
pm dt 900 F. Event~ll<>menl. pm à débattre. Je 
ferai dotl d'IM peti1 jeu électronique è l'heureux oc· 
quérow de u loi socrffM. UI. : 706.IO.« ... 
11 h. 
• Vends VCS Alori ( 11182) 800 F et 9 K7 Atori et 
Adivision (83) P<>c-man, Tennis. S~t. Star 
Raiders, etc ... 80 à 250 f selon K7. le tout paur 
2 200 (vol. nwf 3 200 F). 1. DUN~UTOIS, 24 W., 
'"dt lioalllH, 71000 Versoilltt. Tél. : 9Sl .42.68, 
le soir. 
• Vends K7 Phillp1n°38, 39, A3 à 185 F ;n°A1 , 
A2 à 395 F. le lot : 1 100 F. Vends console Philips à 
900 F. Ti i., 011.31.15 (Co1"ll-Es1onne). 

• Vends ou 6chonge K7 Atori ou oetivision Tennis 
(Attivisi0<>) 200 F ; Combat, Spoce invoders, Pele's 
soccer, Spoce wor : de 80 à 200 F (Atari). ROG!I 
U lerry, 11 801 d' Ar9t1tt, Mont•l9&1 la Bristtte, 
so100 v ........ m. , (33) 40.21.03 .,. .. 11 h. 
• Vends elt<froni< Oetective de idtol, 150 F. Prix à 
dtbottre et vends jeu vidto noir et blanc avec Foo1, 
Temis, Squash entrainement et un robai pair joue< 
seul contre Mo forte rôgloble. 150 F. Prix o débat· 
Ire. CAPllll tl1ud1, 19, th•i• do Cliiteo• de 
l'Ntrs, 31500 Toultose. Tél. ' 54.25.64. 
• lnimoginoble. vends K7 Pitfoll et Raider> of the 
lost ork cédées à 300 F chacune mois d'une valeur 
réelle de 380 f + Split second 5 !hèmes • 8 jeux 
brodés à 300 F. Uiurtot IOUYll, 3, ploct dt le Vit­
i.n, 03200 Vldty. m.' 32.16.57, heurH ... ,. •• 
•Vends Phllips Vidôopot avec 5 K7 (2, 9, 18. 32, 
33) 8 jeux, prix , l 600 F J excellent étol, livré 
avec emballage d'origine e t facture d'achat (garantie 
jusqu'O: ionvier) sons aucune cassure ni rayure. Pour 
tout renseionemenf : Fr~trk lMlllN, 3, impasse 
Ju1<1t, 63000 Cltrftlont ·Ferrand. 

• Vends VCS A1ori, déc . 82 sous goron1ie , 
900 F + Pac·man 200 F + Vonguord, neuve, 
330 F + Phoenix. neuve, 330 f. le tout ou séporé· 
ment, voleur réelle, 2 500 f , vendu 1 700 f. GOAS. 
DOUE Dtrtid, 39, rue dt Calloc, 29210 Morlaix. 
• Vends console Mottel lntellivisian avec 6 K7 (Night 
Stolker, Seo balfle, Snofu, Soccer. Bowling, Spoce 
battit. Prix 1 950 F. Serge Caire, les Cvqv.a, W 
Aodrl Mol,..•, ~t 10, 13310 Pion de Cvqws. Tii. : 
(91 ) 05.07.67. 
• Urvent : vtllds VCS Atori 1rès bon itot + 6 Kl 
(Star raidtrs, Raiders of the lost ork, Otfende<, 
V<ll'IQlllJ<d, Atlon1is, Berztrk) , le tou1 , 1 600 F au 
K7 110 F chooooe. M. Ani muson. Io CeriMM, 
rovtt de 11.,.ro, 66400 Caret. Til.: (61) l7.03.14. 
• Vends jeux électroniques , Sector 250 F, Merlin 
200 f et ~stermind de poche 200 f ou le tout : 
600 F. (Prix à débattre). Tél. : 781.61.49 Io""'' 
cndi motin • partir do 9 h. 
• Vends jeu électronlqve à diodes Pilote de course 
(Bondai) acheté 220 F, vendu 160 f avec no1ice et 
embollooe. Dominique FAR!, 11 , rue Vaudét1<d, 
92130 luy lu MO<lll•-•· Tél.: 554.11 .73. 
• Vends VCS Atori sous garantie + 9 K7 , Poe-man. 
Asteroïds, Spoce lnvoders. Maze Croze, Yars Re­
venoe. SlolS Roter. Outlow, Hounted house. Très bon 
état 3 200 F pas.ible séporémen1 VCS 1'350 f Loire 
Atlantique. PINEL Chrilfoplle, 56, TUI do Io Plom, 
44340 .......... 
• Vends Vid4opoc Phiips C52. prix 800 f + 8 X7, 
70 F chacune + 2 K7, (38 • 39), 100 f chacunt, le 
tou1 ....., 1 500. Vends Mostemind électronique 
do voyogo, prix 150 f. Vends jev formlAe 1 150 f . 
MMI IOSlO, 311 , ntnve clt Prado, 1300I M•· 
nlllt, Tél.: 71.77.7S opris 17 h. 
• Vends K7 Miaavisian • Bowling •, 60 F + jeu 
électronique Gomt and Wotch, les Parachutes, 120 F 
très bon ~toi . Vends ous.si ieu Merlin, rrès bon é101, 
170 F. USICO DavW, 47, n11 8i"'"9"' · 92700 Co· 
lo11bu. Tél. ' 710.56.S4 oprès 19 h. 
• Vends console Phllips C52 avec 4 K7 pour l 300 F 
et vends K7 n• 38, 39, 43 à 190 f; 4 t et 42 è 
385 f. Til. 1 011.31.15, Corlltff • !Slo-. 
• Vends jeu Vldéopot C52 ovec 2 K7 (11 et 16) 
SOO F. Cherche aussi danoteur de console de jeux au 

~·l~1~t·~: ~!~· .. :.&i,~:. d~tm;s,::ï!". 1:~; 
531.33.73 °'"' 11 • . 
• Vends VCS Atori neuf. stellê d'origine. ettYiron 
900 f + K7 , Stormaster 270 f. Senerk 240 F, Les 
O'ientutltrs de l'arche pentue 240 F, Adventure 
180 F. Spau llwoders 220 f. Prix spécial pour l'en· 
semble. lllN.UD Potridi, 35, .. ._ PietTO Corie, 
63400 0..-lliru. Til. 1(73)37.94.59. 
• Vtnd5 circuil 61ec.trK)ue TCR ovet phares 2 voitu­
res + 1 voiture bouc.han bon éror. vendu avec 
transfo 12 volts et pièces de rechange. Prix , 350 f , 
prix neuf , 600 F. ACIN WQ!im, Gardoudt, ql*'lior 
de l'EtlvH, 31290 Vllltfrandtt dt LG1"'911ÎI. 
• Vends ordinateur Orle l AB K ovec 12 programmes 
(Xénon, MortS subites ... ) et 1 livre. Voleur 2 980 f, 
prix de vente , 1 990 F. Ordinateur acheté en mai 
1983, encore sous garantie. LICOMMAHDEUR Phi­
Uppe. Tii. 1 251.74.15. 
• Vends 3 jeux électr0<>iques , Ove! (Bondai) 180 F, 
Spoce Alert (Motte!) 1 OO F, Simon oocket 
130 F + cartouche Vidéopack n• 22. 95 F. Til. , 
(14) 62.93.39 opris 19 •. 
• Vends console Molle! lntelllvision (mors 83) sous 
garantit avec 2 K7 , Spou Annodo et Ationtis, vo­
ltut 2 100 F. vendu 1 600 F. Ohier GASSDID, les 
VtlttaNllu, dl. du L.vts, 13100 Aix u ,,. .. _ . 
Tél. 1 (42) 23.12.73. 
• Vends console de jeu n• 60 de Fhilips avec tcron 
incorporé + K7 n• 1·9·12· t6-18·22·29·32·39·43· 
44, le tout pour 1 500 F au choque K7 80 F. Etot 
neuf othet6 en juin 83. Ctdr11 l !GNER, 62520 l1 
Touquet. Til. 1 05.39.49. 
• Vends e0<>sole Atorl complète + K7 Yars Revenge. 
Prix , 800 F. Til. : 202.44.3U portlr dt 11 h. 
• Vends K7 Mottel Golf 180 f. N!ZONDET Didier, 
42, avenu• de Fovll1u1e, 92150 Sur11n11. Til. : 
506.13.73 . 
• Vend• K 7 Atori VCS état neuf , Spoce Wor, Slot 
Rottrs, Air Seo Sottie, Humon CoMonball, Breo· 
kout , chacune 120 Fau le tout 550 F. Vends couse 
double emploi, K7 neuvH Yars et Worlords 220 F 
chacune. NUONDET Dldlor, 42, n - 4t fovil.· 
lov11, 92150 S....... Tii. : 506.13.73. 
• Vends K7 Atori t Centipède 200 f et Serzerk 
100 F. PILTlll fruch, 27 nonut ~ao, 
69003 lyoe. Tii. 1 (71) 54.64.99. 
• Vends vldto spart SIH>4 neuf jamais servi, entre 
600 et 760 F sons garantie. Til. : (20) 995.17.H. 
• Vends K7 Mottel Utoplo pour 190 F et Astromosh 
180 F. toute• deux en bon étal et dons leur boîtier 
d'origint. Cllristo,la• D!SUND!S, 157, ""' de Gn· 
MUt, 75007 l'iris. Til.: 551.33.43. 
• Vends jeu vidéo CS2 Philips + 3 K7, le tout 
1 000 F. ni. 1 (56) 85.14.38. 
• Vends VCS Atari + 2 K7 Tennis et Combat 
complet. Très ban étot, 950 F à débattre. Til. : (6) 
407.61.36 av111119 h. 

• Vends VCS Atori avri l 83, é ta t neuf prix 
BOO F + 3 K7 , Space lnvoders 180 F + K7 Pitfoll 
250 F + K7 Miss Pot·mon 240 f . JONQUAID FrU•· 
rie, 17, ruo Nro,.o, 75014 Paris. Til. : 322.33.11 • 
• Vends Atorl 400 avril 83 + Sosie + Spou lnvo· 
ders : 3 000 F (vol. neuf , A 100 F). n ;..ry lit· 
NON, 59 , rue Foch, 59171 Brilloo. U I. : (27) 
27.93.64. 
• Vends CO<>sole Sauruf1t + tronsf. + 5 K7 450 F et 
Apple 2 E (OS / 83 ) + 2 drives avec 
conrr. + visu. + imprimante avec interi. + podd­
les + -·jeux 20 000 F. DUWD J.l., 2, ~ 
do Cl1lrwrll1, 42100 Sal1t·!tie1oe. Til. : (71) 
31.04.32. 
• Vends au khonge plvsieL'l'S disques K7 et jeux 
tlectr0<>lqves conire K7 , Sky driver. SUper breokout, 
Adventure, Hounted hoos.e, Superman. Kong mon, 
Vidto plnboll, Dadge'em ou outres K7. Ludovic TllS· 
U N, 29, r11t Gobritl Piri, 91350 Grigny. Til. 1 
906.14.24. 
• Urgent 1 Vends ordinateur de ]eux Philips CS2 ovec 
une dl1olne de K7 dont Poe-mon, Space invoders, A$· 
teroids, Combatton1 de Io liberté. Prix à débottre, 
dan• les 2 000 F. Efat excellent ovot pour les K7, 
emballogu d'origine. S'odresser à !rie. Tél. , 
642.37.96von17•11 llftllÎlle, 

• Vends K7 , jeu de destrucrion et Botoifle navole 
pour console Sourdit. Voleur 30-0 F, vendu 200 f. 
Y-rc·20 , vends tarlouthe SUper fxpander. prix à dé­
battre. Tii. : 910.74.90 ... 1 11 h. 
• Vends K7 Atcri Sireet Rater el Cocnbot 90 F chl>­
cune ou 1 SO f les deux au alors échange les 
deux + 01ooc.ollon1S et dowmeots sur toutes ..,,. 
que.s de console et K7 contre Stonoosrer d'ottMsion. 
Dll•lor PACCAUD, 7, rut HHri Dafflt, 60250 
Mouy. Tii. : (4) 456.Sl.56. 
• Vend• VCS Atori déc. 82 + 5 K7 , Oefender, 
Spac:e lnvoders. C0<nba1, Super Brtokout •• Oonkey· 
kong (C8S pour Atori). Voleur réelle , 2 600 F, 
vendu , l 400 F. Ecrire è Vi roniqae RIPERT, """'" 
rant Solnt Momin, 22200 Plou-oor. 
• Vends jeu vidéo Philips 4 ieux + variantes. 
140 F ; Mlcre>-vision + K7 Cosses-Briques,. Blirz, 
Puissonce 4, tout 400 fou K7 100 F. Vélo motobé· 
conne course 1 O vir. TBE + motêrieJ H 56 th voJeur 
t SSO F, cédt 800 F. Ollvltr l fPETIT, 6"1, ruo dt 
l'A~ Glen, 92600 A..;èro1. Til. : 799.01.14. 
• Vends Microvision + K7 flipper TBE 20-0 F. Vends 
jeu éltctrllftique foot 1 OO f. Vends K7 Allll'i B<eo­
kOU! 50 F. n.tarry GOUMBIT, 10, rw H tel,.., 
76620 le Nnro. Til. : (35) 44.13.01.,.01 1t •· 
• Vends au kMnge K7 Moirel Utopio, Triple action, 
Boxe. Prix 150 F. LANCIAUX llrighto. Til. : (6) 
046.12.92. 
• Vends VCS Aton avec 2 K7 800 f •inon vends K7 
pour Aton Bosket 100 F. Defender 250 F, Miss Poc­
mon 250 F, Pitfall 270 F, Yors revenge 230 F, Soc· 
cor 100 F, Spoce lnvoders 200 F. MATHIAS, 66, ivt 

Dnl1°Go9uo, 92140 Cl1111ort. Til: : 644.74.79 
..... 19 k. 
• Vend• Log le S , 1 OO F ou échange contre K7 Atori. 
Tii. ' (47) 20.12.17. 
• Urgtnt vends Jeu vldto Philips C 52 avec 26 K7 
dont le• n° 11, 38, 39, 41 , 42, 43, 44, ou prix uni· 
que de 3 000 F ou mains 1 Ve11ds jeu Game and 
Wotch Hintendo Green hovse prix 270 F, vendu 
150 F. 1'9tridi SEGUIA, MIÏril H Domlm, 91 410 
--.. Til. 1 492.90.to pom 44, al poullo 
..... 17 •. 
• Vends K7 Atorl P<>c""°" 150 F, Combat 50 F. 
Amldor 250 F. Super b<eok-oot 1 SO F. prix à débat· 
tre. Vends Jeo LCO double taon Oonlcey-lcong 150 f . 
S'1druur à LHrnt TUll'AULT. UI. : (54) 
11.21.u. 
• Vends K7 Atorl Combat 50 f, Bockgammcn SO F, 
Pelt'l saccer tOO f . Vends ]eu électronique o.!tec· 
tive 200 F, Tennis électronique 200 f, Electronic 
mostermind 200 f, Mego 10000 150 f, Sector 
ISO F, Gome and Wotch Fire 100 F. Piene t !IUfAT, 
17, r .. dH 8oult1n, 91540 Mennecy. U I. 1 

499.10.25 . 
•Vends Vldéopac C 52 Philips + 26 K7 (1. 2. 3. 5. 
8, 10, li, 12, IA, 15, 18. l9, 20, 22, 23, 24, 25, 
26, 27, 28, 29, 31. 32, 33, 35, 36). Le jeu seul 
700 F + 90 F choq~ K7 soit 3 000 f le tout paya· 
ble en 3 fois. IOIG J-·Loub, 6, ruo Hl Ja•w, 
Ir 11, 66,00 Tlluir. Til : $3.40.95. 
• Vends Phaips Vidêopoc C 52 + 4 K7, Ski, COutSé 
ou10S. P<>c-mon, Satellites attaquent, te lou1 peu 
wvl et trls "°" état. vendu 900 F. Xrrilr CU!IVA, 
1, ..... Vlctor0 Mfto, pt<l9 25, 91220 lritipy·sur· 
Orto· Til. : 014.71.42 op<is 11 • 11 poulWt. ........ 
• Vends VCS Atori JOllVÎer 83 ( + boite + mode 
d'emploi + goronlie) + 6 K7 avec baNes et règles 
(Poe--mon, Otfender. l'Empire conrre-ottoque, Tennis 
d'Aetlvlslon, Foot, Combat) le tout 1 300 F ou VCS 
+ combat , 600 f et 5 K7 , 700 F. Otivitr SCAMPS, 
17 /,, .. _ de Io Rt<loute, 92600 A1niiTls. m. , 
791.45.92. 
• Vends ou échange K7 Mot!el TBE 6 au choix + 1 
lma9k . ,~ .. YVES, 1, rut CorM·H·Ctrf, 49000 
"'9•"· Tél. 1(41 )17.40.$3. 

C\Jideo ceub 
Cott\Jention 

5.c , rue cie la Conve ntion 
ï5015 PARIS 

Tél 578.28.63 

JEUX ELECTRONIQUES 

"CADEA UX" 

«Y=tJ 
(pour Colecouision) 

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

lzj;J3J;i 
(pour Atari) 

Jedi Arena/Action Force 
Tutankham/0 .Bert 
Frogger/Super Cobra 
Star Wars the Return of 

the Jedi . .... . . ... 330F. 

i!UJrüfl 
(pour .Mattel) 

Demon Attack/Atlantis 

Beauty and the Beast 
M icrosurgeon/ Dracu la 

..... . ........ 3 10F. 

EGALEMENT 

Jeux CBS pour Atari et 

Mattel. 
Parker pour Mattel et CBS 

lmagic pour Atari 

Activision pour Atari et 
Mattel. 

Etc ... 

GRAND CHOIX de 
cassettes d'occasions et 
locat ion de tous les jeux 
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• Vend• Tl 99 / ' A oche1é en fmier 83 + conlon 
mogn,!10 + monents de jetJ + modtJlt$ : foo1, Par· 
sec, Advtnlure, (Pirole + S1ronge odys .. y) + 
fivres. le rov1 3 000 Fa déboitre MARCHmO, 1, 
•q-• l•lff, 94500 Champigny·nr·M-. Til. : (1) 
110.30.39. 
• Vends ordlno1eur CBM 4016 ( 16 Ko, perlr tcron, 
h_orloge, e rc.) + mognéto + nbr• progrommcs 
(jeux, utll,. etc.) + importante doc. el aide lni1io· 
lion (trucs, e1c .. ) ochelé sep1 . 81, voleur 9 000 r, 
cédé S 000 f 6 débottre. Pllilippe lHOm, 101. To· 
chon, 64300 Orttin. Ti l. : (59) 69.12.65. 
• Vends VicUopoc Phil!os C 52 ovec 9 K7 jomoos ,.... 
vies, lt tout 1 000 F. Tél. : 345.56.11 .,ns 
lH, 
• Vends VCS Aton 750 f ovec 2 poires de 1110M1tes, 
1 K7 combo1. ldouanl BAllllJ, 86, ""dt Io Cn>i•· 
Niver1, 75015 Paris. Uri1tnt. Tél. : 551.16.U. 
• Vends K7 VCS A1ori Vongoord 250 f, Pllfoll 250 f 
01 Worlords 1 OO F + ieux Gome & Wo1ch, Lo pieu· 
vre 100 F el King-kong iungle 1 OO F. 5CHIRAR frédi· 
rie, 1, vlllo Nltl, 75017 Paris. Tél. : 380.54.73 . 
• Ve<1ds console VCS Atori Noël 82. Voleur réelle 
1 450 f, vendue 900 F e1 vends K7 O.fender : 200 F. 
l.evrtol DINIS, 126 rvt 0..llPÏOnnel, 75011 P.U. 
Til. : 254 .05.04. 
• Vends iw• électroniques , Pcmpiers Nin1tndo (prix 
150 F), Bottl .. 1or Goloclica Monel (prox 70 F), Mor· 
lin (prbt 1 OO F). Tous les jeux soo1 avec nolice, boô· 
1ler Il "" porfo1t état (ovec piles). SAHAZIH PM· 
lippe, 2, r11t du Magnolia, 54220 MolzhBlt, 
•Vends K7 pour Atori , Pitfoll 250 f , l.jegomonio 
250 F, Allonris 250 f, Koboom 200 f, les 4 pour 
850 F. Vends aussi VCS A lori ovec Combol el Oefen· 
de• 900 F. 1'1. 1 304.11.06 opri1 19 h. 
• Vends K7 ordinoleur C 52 Philips , Flipper P<ix 
70 F. Til. 1 (1) 341.46.13 après 20 h. 
• Vends Duel Bondai éfectroniqL,.. vote..- octutlle . 
2SO f . vendu 200 f + r e<1nis Miro Mecx.ono voleur 
octuele : 295 F, vendu 200 F + jeux de podie 
Game ond W01ch ""''"" ocrueDe 200 F, vendu 150 F. 
ou le lout SOO f . MOUAID l'itm, 19, 1111 Cutit. 
69006 Lyon. 
• Vends K7 Arori VCS trés bon t rot Avenruriers de 
l'arche perdue 250 F, lnd·1 500 200 F, S1ree1 racer, 
Breokou1, Night driver 150 F pièce. Bors1orming. 
Yo,. revenge, Sky iink! 250 F. Gilber1 PIAT, 29,,.,. 
d'A1'1lo, 7SOl4 Paris. Tél. : 327.08.77. 
• Vends ZX·81 + 16 K rom + manuel . 750 f -t 3 
livres sur ZX-81 120 F + K7 N7 , 25 f + n• 1, 2, 
3, 4 , d'Qrdl 5 : 60 f OU le Tout 1 160 fou lu 2 
ensemb'e 1 860 F l Tél. : 41O.96.54 opÀs 11 • . 
• Vends letJ électroo<qœ So-omlile bon é101 YOle..-
4.SO f, cèdé 400 f . Vends aussi i•u 6 cristoux hql/f" 
del Oonkev·kong , . 150 f MONNlla Matt, 29, .... 
••• Aoeu•lt·Pernl, 95200 Strc tlfts. Til. , 
916.06.35 tntrt 11 h tl 19 h. 
• Vends K7 Sfar raiders avec clavier vidéo pour Atari 
VCS 2600 peu wvi, éto1 neuf prix 250 F (le 1out). 
C.hristopht CATON, 13, alléo des ln1blu, 78290 
Ctoinr·our·Stine. TOI.: (3) 976.43.91ap<i s19 •· 
• Vends K7 VCS Atori Tennis (Ac1ivision) 200 f, Ad· 
ven1ure (neuve) 150 F. Hounred house (neuve) 
150 F. prlll ô débottre. possibilité d'éthon9e, foire 
offre. n1. : 514.13.21. 
• Vends jevx ét.<trooiques é101 correct At- bot· 
ile , Racer~ , Bo>ker·boll, 75 F pôke, 190 f 
te lot, Spit second TBE 380 F. Tél. : (SO) 01.04.52 
GptÎI 19 h, •trCÎ. 
• Vends K7 Vidéopoc : Guerre de l'espace, Guerre 
laser, Morpion, Mur magique, 80 F pièce. PIRFmlHI 
Jeon·Frtnçolr, 1, rue des G'111ons, 83400 Hyirts. 
Tél. : (94) 57.34,12. 
• Affaire 1 Vends K7 Atori Stor Roiders + mone11es 
spêcioles acheté 3 301 f sacrifié 230 F. VlllfVAl 
lourant, 307, avenue Foch, 77190 OamrMrit·IU· 
lys. 
• Vends K7 pour Tl 99 , ieu d'entreprise (30 f}. K7 
d'oven•urt (70 r piè<e> ou les échonqe contre d'au­
" .. progromm .. pour Tl 99. GllllAaD lovrtnl · 
Pi1tr1, 49, ha:meouJ de l' Em.aiBerie, IVllHM: M HfU· 
quitu, 33700 MôrigM<. 
• Vends torrouche Vidéopoc Philips n° l i musique 
avec clavier piano + notice et emholloges érot neuf 
180 f ou lieu de 260 F. DENIS Ftédêrjc, 8, platt du 
Argonoutu, 51100 Reims. Tél. , (26) 06. 11.87. 
• Vend• Elec1ronic Oélective 200 F, Boxing de Som· 
bino ( 1 ou 2 loueurs) 200 F ou étho119e conlre 2 K7 
lmogic ou Activ1Sion pour VCS Alori. M. llY(R, 1, 
lmpcmt dt Puhon, 29110 Coac.,..au. Til.: (91) 
97.11.01_,.;,11 b. 
• Vds 3 pelils iw• éle<noniques , Donkty·kong Il 
200 F, Alrpo<J panic 200 r. Fire (SOO$ piles) 100 f . 
Pouibi11rê dt vente séporément. Si ochot du lot : ré­
duction 50 F. MARIAS fridéric, 7, rut dt Molombt, 
14000 Coto. Til. : (3 1) 85.56.53 opri1 li • . 
• Vends 1eu êlKtronique Game Shu11le voyage . Fait 
colculotrice. réveil, alarme , 200 f ,. ochelé 260 f, 
livrâ ovec piles. Envoi tontre temboursemtnr ou 
échange contre K7 A1ori. Mme DIClRGY lJione, 35, 
ovenut d'lino, 77500 Chelles. Tél. : 001 .32.20 dt 
17 hà IH. 
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• Vends jeu Mic.rovisiori compret 1 400 F ou échange 
con tre télé portohve. PRUNIU Gifles . Tél. : 
876.81.07. 
• Vends K7 pour VCS Arari toutes neuvês Tennis 
250 F, Cornba1 46 f, los aventuriers 285 f. Wor· 
lords 289 f, BoW'ling 149 F et Humon connonboll 
149 f , c'eS1 urgent DAHIR. Tèf. : 427. 55.37 , .. , 
les ioors .,ns 17 h 30. 
• Vends Tl S7 LCD nevve s.pr. 83 , 260 f é débol· 
ne. jeux de sociéré (Risk, Ouedo ... ) prix à débo1· 
ne. jeu éle<tronoque Spoce Shulrle 100 f, revues de 
ma<iélisme • ACM e1 adepte. aOUSS(l J.luc, ploce 
Ginùsito, 26120 Chabeuil. Til. : 59.00.41 1p<is 
11•10, .... ra. 
• Vends ordinateur de jeu Vidéopot Philios C 52 tres 
bon étor avec 12 K7, prix 2 000 F. e:GEORGIUH, 
17, rue Be111ord-aoy, 44100 Hantes. m . . : (40) 
40.61.41. 
• Vends Vecirex du 22108/83 avec 3 K7 (2 800 f b 
l'ochot) pour 2 300 F, prix définitil, 5ZALINllC 
MeK, Ponloist. Tél.: 031.16.13. 
• Vends Pl>ilips Vtdéopoc C 52 + 5 K7 Course V<litu· 
res, Combol, Duel, Guerre de l'espace, Poe-mon, 
uês bon é101, vendu : 1 200 F li. pas tél. -"'· 
dj•ancJle. DHlNIN fri diric, 11, ne laaartint, 
59242 T•mpleuve. Hl. , (20) 3~.25.58. 
• Vends flipper tt Sfor lrek • électronique, prix 
2 000 f . Ti l. : 830.00.18. 
• Vends Touthé·coulé élec1ronique et Oic1ée magique 
+ ma<iule anglais : 200 F chacun ou les ~hnnge 
conrre K7 VCS Atori de même prix. : (Poe-mon, Ou~ 
tlow, Suround, Asieroids, ect.) Btuno LOPEZ, 60, 
n•nue dt S!oOngrod, d 1• Alltodt, t .. r 3, °'" 241, 
93200 Soint·Dttrl1. fil. : 129.19.13. 
• Vends K7 Motte! , Astromosch, Faucon de l'es· 
poce, SjlcKe bott~. Chosstl.< de nui•, Spoce onnodo 
e t A1110 rocing. Vends jeux électroniqves , Golcxy Ill 
(4 pho$es) 2SO f et lnvodef 1000. 200 F Peut 
échanger K7 conlre d'outr ... Til. : 961.90.65 Ar· 
gemttil. 
• Vends K7 ou déroil (AIOri, Attivision) e• console 
60% du prix. Lourent llHIA, 2 licl' Rochechoutr1, 
1so11·Pori1. Tél.: 251.21.92. ' 
• Vends VCS A lori déc. 82. exc, état + 4 K7 Mrs 
Poe-mon, Combat . Spoce invoders, Oefender . 
1 600 f . S'odtum • M. JOLY, 11, rvt dt Io Prof· 
ri•, 16360 Cloasstntuil·du·P. Til. : 51.79.54 .,ns 
17 b. • 
• Vends Vt:S A1orl (600 f) + K7 , Pilfoll 180 f, 
Sionnœter 180 f . Defendor 160 r, As1eroi<!s 130 F. 
Spoca fnvoders 130 f. Vodeo che» 13Ô f, Maze 
croze 130 f , Combor 100 F. le tout en bon ê101 . 
Vendu éventuellement séparément. Pitm ACKIR, 
20, bld dt Io Ri publlqut, 9221 O Soinl·Cloud. Tél. 1 

602.81.SO. 
• Vend1 une tlnquonroine de prog,ommes (ou choix/ 
pour , TIS7 / 58/58 C/ 59 et HP 33E/ 34 C/33 Cl 4 
C/1 0 C/11 C/15 C/67, + programmes en Sosie 
pour tous mitro-ordinoreurt ô tOU$ pri.11 . l e.rire • 
AUl.lNDU Jta•·lOYll , 2. ,... de OuinHHll, 
93200 Saint·Dtni1. Ttl. : 122.32.59 Io Mruodi 
seu.t. .. nt. 
• Vends jevx Gome and Wolth : Oonkey-kong (1982) 
110 F. Oonkev kong jr (l983) 110 f , Mickey and 
Donald (1 983) 60 f, IOVS 3 peu ser;i, Vendus avtt 
emballage. lcrire o AllXANDRt J-·louis, 2, 1111 do 
Quinsonnas, 93200 Sol•l·O.nis. Tél. : 822.32.59 lt 
mer~r~di seul1Mtnt. 
•Vends K7 Phllips Vldéopoc n° 4, 10, 11, 22, 37 , 
Singerie -43, Peter 44, Super glouton et 42, Io ma.xi 
K7 , Io Ouêle des onneou>. K7 encore sous goron1ie 
1 on, état super neuf. Prix 6 débottre, (bas). Me 
foire communiquer voire choix. Jeon·f,.,~ois I OUR· 
DIAU, 12, rvt Porteur, 95310 Soint··OUtrt-l'AulllÔot. 
• Vends lnvoder 1000. 300 F + jeux criSlOUX liqu~ 
des ' Chef. 1 OO f + K7 pour V(S Atori Outlaw 
100 F + K7 pour Mictovision Flipper + Shooting 
Stor les 2 , 300 f .-DlMAT lowen1, 37, r11e Ollvlt r· 
de-se,,.., 75015 Paris. nt. : a2a.03:2a. 
• Vends pour Apple 2 + 48 K ieu d'oventure The 
Ouest e1 simulateur de vol Airsim 1 pour 250 F. ChoR 
cun ovec da<. et embolloge complets + de nom· 
breux . logiciels. S'adreuer à MARC, (Yvefynt1). 
m., 916.29.16. 
• Vends ordino1tur Orogon 32 + 4 K7 Pilo1oge 
747, Orokei, 1>nl9on, MRCA + liVTesde P<09f0mme 
(50) + 2 commandes dt i•u. vendu 3 500 f . valeur 
neuf . 4 700 f . ltAUTION Hgis, 43 allée dt1 Clrw­
•es~ 91700 Saltttl•GHnièn-du·loÙ~ Tél. : 
OIS.31.33 ou 015.25.95. 
• Vends console Mont i + 5 K7 Rev..-si, ~k'n 
Chose. Skiing, Soccer et Mircrosurgeon 2 200 F. 
llllU nleny, 29, rvt d'Ahott, 92600 Asniè"'· 
Tél. : (1) 793.97.45. 
• Vends console VCS Atorl avec 2 poires de mane1· 
tes + · K7 Combol. Sous garantie, Portoit é101 : 
800 F et K7 Starmos1er d'Attiv<1ion , 250 f . UI, ; 
(6) OOS.01.49. 

• Vends jeu élec.tronique Oonkey·kMg double écran 
(mors 83) 250 F. 3 K7 Microvision (Shooting star, 
Bowling, Flipper) 70 F pièce. PINSON Frèdi rlc, 391, 
rue du loslion·Soint·André 02120 Gui11. 
• Vends 7 K Monel • Tron 1 , 220 f, Seo Sottie , 
180 F, Nigh1 Stolk , 180 F, Mv .. Oungeons el Oro· 
gons : 250 F. Reversi · 180 f, ~k'n Oiose , 220 f . 
Botkgammon 160 f. Swords ond Serpents , 290 r, 
P.A. 2 380 f , fNAC • ' 818 f, les 8 ' l 490 f . 
MARCllOWSll Duis, 17, rvt 5,tYie, 60560 Orrf·fo· 
VIII<. Tél.: (4) 451 .93.55. 
• Vends console Alori VCS + 3 K7 (Combot. Defen­
der, Skiing) 1 300 F + Simon 70 F. Urgenl ! 8lAN· 
CHARD Christophe, 31, rut du Cardinol-Saliêge, 
02100 Saint-lluenlfn. Tél, , (23) 62.S2.13. 
• Vends K7 pour VCS Alori, Comba1 1 OO F, Golf 
100 f , Spote wor lOO f , Advenruro 150 f , Video 
chen f 50 f. Cenripède 250 f , Boxing Attivision 
200 F, Trick shoot lmogic 200 F, ou •cho119e. OUCOS 
Mich•I. Tt!. : 207.26.13. 
• Oric 1 ' couse non utilnês. vendu K7 1nv.,;àn + 
la chenille infemole + Simulo1e..- de vol + Oinky 
kong + Pllissonce 4/ lkeokout el le guide de l'Oric, 
I• tout • 350 r. l'tlOippt HUAIT, Io Poredis, 83320 
Cor'lff ........ 
• Vends jeux élecnoniques Oonkey·kon9. Morio 
8roS5 200 F l 'un, Puck monster 200 F, Evasion 
110 f, Simon pocke1 60 F. le roui 6 débattre. Bon 
cl101 gén;rol, notice pour choque jeu. Vends le tout , 
730 F. GIGOHHI 5yfv1ln. Til. , 186.05.72 apris 
li h 30. 
• V•nds K7 pour VCS Combat 120 F, Oefender 
260 f, Phoenix 280 f, les ovent ... iers de l'otthe 
perdue 280 F. Miss Poe-mon 290 f et Spo<o l~ 
220 f . Tél.: 569.77.91. 
• Vends los Vegas Bandoi 140 F ou khongerois 
contre Oonltey·kong junior simple kron. DORUIUS 
Chrirtoploe. Til. : (26) 09.12.27 dt 13 •à 17 h. 
• Vends jeux électroniques Basket Ludotronit et l(ls 
Vegas Bondai, le roui : 250 f , voleur réelle , 400 f . 
CHRISTOPH!. Til. : (26) 09.12.27 Reims. 
• Vends VCS A1ori + 7 K7 dont Poe-mon, Phoenix, 
Oemon Altock, Amidor . Spidermon, Spoce lnvoders el 
Combo1. Prix réel 3 200 f, vends le 1ou1 l 800 f . 
frèiltric DANOS, 22, rvt dt Cherbourg, 75015 Paris. 
T61. : 531.76.09. 
' Vends Alori vidéo ieu VCS CX 2600 S + 2 p0ires 
monette5 + 3 K7 (Combat, Poc·mon, Ski). Ath01 
dk. 82 1 800 f . Vet1du 1 100 f . M. llRGlll T., 
122, qvai de Jt1•-pt1, 75010 Peri1. Til. : (1) 
240.21.45 après li•· · 
• Vends VCS Atcri 900 avec 1 K7, Vends oussi 18 
outres K7 ovec - 25% , vends le lot 3 900 Fou lieu 
de 5 610 F. K7 Asteroids , 240 f 1 Ad\/enlure , 65 , 
Circus Atori • l 49 F , Air Seo 8ot1le , 11 0 F ; Spote 
lnvoders : 250 f ; Defender : 245 F ; Forgger , 
260 F 1 Tennis, 220 f. Til.: 633.93.30 Pori1. 
• Vends c.onsole Philips C52 + 7 K7. Voleur , 
1 890 f . vendu 1 260 F. E101 neuf. sous 9aron1ie. 
Olivlt< VIN(l, 1, sq-• f-'s·J•u, 71310 lloft. 
coort. Tél. : OSl.32.62. 
• Vends ordlnol...- Vtdéopoc C52 IÀS bon état + 12 
K7 n° 6. 9. 14. 22, 29, 31 , 34, 37, 38 (Poc-moo), 
39, •2. 44 (Super Poe-mon). Sous gorontie. Prix : 
2 000 f . Nicofos IGNOm, 67, 111• des (coles, 93300 
Aubtrviffiers. Tél. : 133.26.47 oprh li h. 
• Vends ieu Oonkey Kong jr, Mini'Nintendo Gome and 
Wo1ch e• Octopus de Io même marque 250 F les devx 
ou 125 F une. M. FORQUIGNON Chrls!ion, 200, rue 
St·D•nis, 92700 Colo11b11. Tél. 1 713.13.01 ap<ês 
17 h. 
• Vends jeu Atori VHS + 3 K7 et 1 poire monenes 
ntuvts Jeu sous garantit. Prix dt l' t nsemhte : 
1 300 f . K7 , Poc·mon, Spoce lnvoders, Vidéo Pin· 
boU, Combcn. Dnid AOUAG, 2 W1, rvt dts le'lltrlts, 
93130 Noisy·le·Sec. Til. , 143.26.93 'Iris 19 h. 
• Vends K7 Spoce lnvoders : 210 f t t K7 Oodge"em , 
170 F (pour Atori). Vends aussi jeu fl<ght lime (sorte 
de Goloxion) f70 f (ou lieu de 250 F) el logics 120 f 
(ou fieu de 190 F). IAR&Onl Jton· Thomas, 11 , rue 
dt fürstenlelbruck, 93190 Livry.Gargan. Tél. : 
332.44.66 (entre 11 h 30 tl 20 h). 
• Vends K7 pour Vidéopoc Phillps n• 8-29. prix , 
6S f . M. SIGOGNE J,•C., Vlllt·lobln, 44380 Pomi· 
clrtt. Tal.: (40) 61.29.47. 
• Vends K7 Alori - bon 6101 - Poe-mon 200 f . 
Spou lnvode<> 180 f . Video ôlymp<es 1 OO r et Jev 
Nmtendo - bon ét01 - Poroci..te 100 f . Grislo­
ph llDU, 29, ntnut l ion·Gembttte, 92120 Mo• 
tro .... Til. : 655 .43.54 opri1 17 h. 
• Vends Atori VCS neuf (83) sous gorontie + 
2 poires mone11es + 2 K7 , 1 200 f. Vends K7 Oe­
fender 200 F, Oonkey Kong 250 f, New Manette 
Spectrovision et Quick Shot 250 f (les 2) . TV noir el 

,blonc - très bon é101 - 350 f, tcrlre à : Marc 
HAUITMAHN, 3 blo, ; oute dt Chiteoudun, 45190 
....., ... ,ou lél. : (38) 44.56.56 apris 19 h. 

• Vttads jeu T eM is Elettronique T omyrront(S 1 à 
2 joueurs, 6 positions ou fond de (Olll ô mkoun ou 
ou foie•. 3 vites"'' de jeu. Prix , 300 f . M. STIQUI 
Eric, 97 lois, rvt Rosptil, 92270 lois·C4'ombt1. 
• Vends Vod• opoc Philips C52 ovec, 6 K7 n• 13, 15, 
9, 1, 4 , 24 Etal neuf. Prix 1 000 F. M. HIMIRl·OU · 
fOUa Michel, 1, .,.. Haute, 92500 Rutil·Molmaison. 
Tél. 1 751.22.95 entre 17 h 11 20 h. 
• Vends VCS Atori décembre 1982 >ous ooronlie + 
K7 Combo1s. P<iX 870 F. Vends oussl K7 Cenlipède 
250 F, Poe-mon 220 F. Tennis 220 f er Missiles 
Commonds 200 f , le tout K7 + VCS , 1 650 f . 81· 
NACQUISTA Fr.ck .• 39, .,.. tlo 1 Mt0·l94S, 91350 
Grifoy. T61. : (6) 906.71.43. 
• Vends K7 Matte! , AV1o Rocing. Boxe tl Combol de 
Cto• 200 F l'une. Prix à débonre ou 500 F les 3. 
fronck IOUUDARD, 80, tut !10il1·Au1ltr, 92500 
RutU. ut. : 749.51.75 crpris 11 •• 
• Vend VÇS Atari ban état avec K7 Combar, Tennis, 
Spote lnvaders er Houmed House avec moneues à 
mollelles, d'une voleur de 2 400 F, 6 partir de 
1 200 F. fr ... k, 93, avenue du Gtntrol0 dt 0 Gouflt, 
71600 Moisons-Loffitte. T!I.: 912.10.61. 
• Vends Vidéopot PhilipS C52 ovec 10 K7 , n• 4, l8. 
20, 22 , 25, 29, 30. 33, 37, 38. Etal neuf (8 mois). 
Prix interessonl : 1 500 F. PELISSIER ""*"· port• 
dt Modricl, btis de Boulogne, 7501 6 Parl1. Til. : 
747.67.05. 
• Urgtt11, étudiant vends Microvision 6101 ntuf avec 
X7 •1 boi"te d'origine. 10111 en porfoil étot. Posslbilité 
de vendre K? seules : ensemble vendu .. 700 F. Vo· 
leur r6ell' l 250 F. A déboltre. llRTIN. ut. 1 (24) 
40.07 ,61 . Rl9ion dt Cloarlovllle .. dt llllo, 
• Affaire vends VCS A1ori très bon élol + 9 K7 
( Cenl l p~ de , Tennis, Oelend er, Vidoo Chess 
(êchec1) ... ) 2 500 F + Flipper lfès bon é101, Jock in 
lhe Box 1 200 F + Io Pieuvf~ e1 les l ions 80 F pièce 
+ ieux élec1roniques SEB Télescore. 4 leux dimrents 
100 F. Cyrille SIDAIHl, 9, avenve Stintt·FCly, 92200 
N..atr . Til. : 747.12.23. 
• Vends 1•ux •t.crroniques lf.n1endo, do<ble éuon , 
M«io Bross. Très bon é101. P~es servit> 1 mois. Jeu 
•uPt< f Grond étron , Snoopy-Tennis (Snoopy, Cl'alie 
lltown, Lucie, Woodsrock) · fia,, éro1 ovec notice et 
sons piles, double étron 200 f, simple écran 160 f. 
WILLIAM. Til., (6) 439.06.01 °"'' 17 h. 
• Vends Atori 2600_ Très bon é.tat, avec notice et 
emballoga encor(l sous garantie avec transformoteur, 
2 loystlcks, 2 mnne11es circulaires. Prix 1 400 f . Très 
uroent. WIUIAM. Tél.: (6) 439.06.01•pris17 • . 
• Vends console Monel oche1é le 4/ 12/ 82 ovec 90-
ron1ie + 11 K7 avec boites' + 2 K7 sons boite (les 
me;lleureo). Voleur neuf : 4 500 F , vendu 6 3 500 f . 
Urgent, F.wc. UGNllR. Têl.: 605.71 .13 tn1rt 19 • 
,, 20 • . 
• Vend• K7 8erzer1< (Atori) rrès bon ê101. Prix , 
200 f ; (uniquemen1 dons les Ho111s-<le-5eine). NICO­
LAS ou mo1a1c. Til. : 751.41.54 apris 19 •. 
• Vends ieux téJévisîon .noir et blanc, très bon êtat 
avec; , tennis, basket, tif, ert .. Modêtt S0.04 . 
Vendus 250 F. Miroslov JOVAHOVIC, 4, rut llo~el, 
75003 Paris. Ti l. : 274.72.91. 
• 1Jrgen1. EtudKJnt vends ycs Atari et Ar neuf couse 
double er11ploi + 4 K7 (Tennis, Houn1ed House. Oe­
lender, Stormomr) ensemble vendu , l 650 f 16 œ­
bottre, réel 2 • OO f ). Conso'e + K7 Combot vendu• 
1 000 F Vends aussi K7 seules. I FUIN C. Til. : (24) 
40.07.61 . ...... dt a.ilcYillt tt dt lillt, 
• Vends K7 Mc>11el 15/ 01/83 (Roolene, Potte<, ~· 
!klttlt) 6 débattre oy échange conue oV1res K7. 
Vends jeux '1ec1<oniques ou échongt conrre K7. 
Achèlt peu char K7 l.)011el Atlontis, Swords and Ser· 
penl e1 loures nouveautés. RICHARD, 781 50 l t Chu· 
ncry. Til. 1 954.59.01. 
~ Vends VCS A1ori + 3 K7 (Combol, Slor Voyager, 
Tennis) 900 F. Aloundre PORATII, 34, allée Paul· 
lalllfwln, 71210 Sl·Cyr·flcole. Tél.' (3) 460.25.43. 
• Vends pour Dragon 32 jol"ticks + Planet Invasion 
jomois servi, 350 F. MllllOT Dlcfler, 78420 C.rlirU· 
Sur•S.lnt. fil.: 913.62.00. 
• Ponieii<er vends K7 récen1es Très bon 6101 6 SO,. 
("""ques Atari, Parker, lmogit, AttiviSIOfl, Tigorvi­
sion) ; lis te sur demande contre envOi d'un timbre, à 
M. ZllH, 4, rue A.·Dtrain, 10000 Troyes. 
• Urgen1 vends VCS A tari + Combol, goronlie Jus· 
~u·ou. 30/ 12183 : + Yar Revenge + Pit Io li + Me· 
gomonlo + Stormoster + Orogonflre pour 1 900 F ou 
lieu de 2 900 F ou VCS + Combal pour 900 F ; cho­
que K7 pour 250 F. Tél. : ( 77) 2S .7~.S2 oprh 18 h. 

. ·• Vends VCS A1ori, novembre 82, 900 f et K7 Star 
Rooders 270 f, Trick Sho1 250 F. CORDIHA Micllel, 
Til. : 340.46.36 opris 11 b. 
• Vend> console VCS Atori janv. 83 sous -•ie 
ove< 6 X7 , O.lender. Oonkey lcong. (CSS), Missi~ 
Commond. AvenTUriers de l'Atche Perdue, Combor, 
Vonguord le IOVI ' 2 000 f. M. JOUllRT, 17, lo6s­
H•tnt 11 Mti.sonnet, 42650 St-Jtan·lonntfondt. 
Til. '(77) 14.08.28 ••• 19 h. 
• Vends console Mo11el 1 000 F avec f K7 ou choix 
(Bowling, Aulo Rocing, Spoce Armada, Spoee 8onlej. 
Console sous goronli•. ROUSSEAU RonGn, 6, HaOltaU 
du Cho11p Bretoo, 29210 M0<l1lr. Til. 1 (98) 
11.64.47. 



• Vends Vidéopoc Phi!ips CS2 700 f + K7 n° 1, 7, 
9, 24, 28, 33, 34 , 35 : 80 f pièce ou 600 f les 8. 
BRUNO, tél. : (67) 58.44.96. 
• Vends VCS Atari + 5 K7 (Pitfoll, Deman Atrock, 
Poe-mon, Street Racer, Combol) prix : 1 500 f 6 dé· 
bonre. M. COUDERT Bruno, 7, rue d'Argeriteuil, 
95210 Saint·Grotien. Tél.: 417.32.04 . 
• Vends console Monel et k7 Prix ô déboflre. VAN 
Dli BAUWED!, 25, rue Saint Christophe, 02200 Sois· 
sons. Tél.: (23) 53, 18.27. 
• Vends VCS Atari 1 200 f + 7 K7 , Poe Man 350 F, 
Delender 350 f, Combor 169 f , Street Racer 99 f, 
Golf 169 ~ Basket t 69 F et Ad<enture 269 F, Très 
bon état. total : 2 776 F. vendu 2 200 F V!NCUFS 
Alain, 192, rue Ed.·Trembloy, 94400 Vitry. Tél. : (1) 
678.02.63 après 19 h. 
• Vends K7 lntellivision Star Strike 150 F o-u échange 
contre K7 footbolJ, Tennis ou Trot1 2, Botoille de 
Chars. Lionel ZIEGLER, 25, lu Cosers, 84370 8edarri· 
des. Tél.: (90) 84.41.15. 
• Vends jeu de socié1é élecrron1que An1igang. Très 
bon étot. Valeur : •OO f, cédé 250 f el jeu élccrroni· 
que Spoce Chollen9e< 18 variantes. Valeur 200 F, 
cédé 130 F avec 6 piles pratiquement ni&uves. Très 
bon étot. Jeon·Pau1 BLANCHET, 1, bd Vercingétorix, 
95100 Arg•nteuil. 
• Urgent. vends Vidéopoc Philip$ ovec écran oc.heté 
08/ 83. fxtra bon 0101 700 f seul et • K7 (n• 9. 14 , 
22) 85 F p;èce ; 38 o 130 F ou le rout 950 f. Etal 
exc.eptionnel cause cchar Vtctrex. Ecrire â J .·P. 
BLANCHET, 1, bd Ver<:ingitorix, 95100 Arg•nteu;I. 
Région Pari1 seulement, 
• Echecs : vends ordino1eur « Greo1 Game Mochi,1e ,. 
Module Marphy. Bib!iarhèque ouverture 1 500 F CPS. 
Rerour en arri~re, 2 horloges, résolution p:rob!èrnes, 
(êfléchis sur temps adversaires. for1 progromme 
{1600 ElO) Prix: 1 250 f (neuf , 3 500 f). P. COU· 
DIN, 12, rue J •. Sanctry, 95110 Sannois. Tél. ; 
410.30.85. 
• V:ends console Atori VCS + lO K7 décembre 82 
(Phoen;x, Defender, Slormasrer, Berzerk, Golf, ore. ) 
le tout : 2 500 f oo Ato'i seul 800 f ovec combat k ï 
200 f l'une. Vincent QUINCIEU, 12, quai Gillet , 
69004 Lyon. Tél. : (7) 839 . 13.81 à partir de 18 h. 
• Vends console Atari VCS (avec le rtonsfoJ el Io 
paire de joysticks) pour 800 f (achar en janvier 83). 
Demander FRANCIS. Télêphoner au 527.34.01 de 19 h 
à 22 h (Paris). 
• Vends VCS Atari + 11 K7 danr l/onguard, Poe 
Mon, Oefender, etc. le 1ou1 2 500 f ou séoorérnent. 
Foire vile. Tél. : 445.27.22 de 9 h à 17 h. 
• Affaire /J soi sir 1 Vends PC 1500 + CE 150 (If K7 
imprimante 4 coul.) + CE 155 (8 Ko MEV). E,cellent 
état , othot ooût 82 er avril 83 . le rout p011r 3 600 f 
seulement (prix acruel , 4 800 f). Offre en plus. 1 K? 
de pr09, ei le livre •< Suires/ PC 1500 ». A. PAN· 
MUREL, 267, rue Le~urbe, 75015 Paris. 
• Vends ou êchonge K7 Atori Pe!e's Soc.cer et jeu cris­
taux liquide$ Neko Don Don, Très bon étol. Ludovic 
ROBERT. Tèl. : 822.45.74. Lyon. 
• Vends K7 VCS Atori. Sfor. Roter. Hongmon, King 
Kong avec boitê e l livre1 , Vends console pour jeux 
vîdéo. fta1 neuf ove< odoptoteur e1 une K7 de 10 jeux 
(basker, hond·ball, ioa:ball, etc. Il PAGE, 13, avenue 
des Notions, 69140 Rillieux la Pope. Tél. : (7) 
897.23.69. 
• Si vovs ochetez fes 10 K7 de ma console Phi1ips h 
150 f pièce. je vous Jais.se mort Vidêopoc ô 1 f ou si 
vous achetez 5 K7 à 220 F pièce je vovs cède Io 
console à 1 f . Etat r.euf ~ Benoit l OTTlR, 9, rue de la 
Grange·aux · Ormes , 571 S7 Morly. Tél. : (8) 
763.S4.59. 
• Vends console Vec1rex avec étron fncorporé : 
1 700 f + K7 Scramb!e 260 f . Cosmic Chasm 230 f 
et Berzerk 245 f ; le Jour ocheré début juillet, é to1 
neuf. Benoit lOTTER, 9, rue de la Grange-au:r-Ormu, 
57157 Marly. r.11.: (B) 763.54 .S9. 
• ·Vends jeu élecrroniqve Game and Watch Popeye et 
jeu LCD le> Troyens. prix 200 F les deux ou 105 f 
pièce. FlEVRIER Vincentr 6, allée Moxime·Gorki, 
94120 fonrenoy·souf·Bais. Tél.: (1) 876.45.11. 
• Vends console Motte! lntellivision 1 1 OO F. Tél. 
333.22.05 après 11 h. 
• Vends oonsole lntellivision de Mat1el + 4 K7 
Boxing + Stor Strike + Tron + Spote Sollle 
1 1 OO f ban é1ot DUC08U Lionel, tél. : (42) 
64.SS.61après1 7 h. 
• Vends VCS Atari + K7 , Vonguard, Indy 500, 
Hovnted House, Combo1, 1 800 f . Pri< ô d~battre. 
Arrangements possibles. A. IPELBAUM, 23, rue Dv· 
méril, 75013 Paris. Tél. : 336.30 .79. 
• Vends VCS Arori + K7 Combor, 1 000 F : K7 Phoe· 
n;<, Swordquest, Eorthworld , 230 f piêde : Vollcy­
boll, Berierk, Poe mon, 210 F ; Yor's Revenge i 

160 F , Adventu.re, Hounred House, Ni9h1 Oriver • 
95 fou le 1out pour ... 2 400 f 1 (valeur ' 4 100 r). 
f. CORON!l (Eaubonne. 95). Tél. : 959.79.20. 
• Vends K7 VCS Atori, OP.mon Attock, Oonkey Kong. 
220 f, p;èce + Poe Mon, A<ieroids, 180 F pièce + 
Pele's Soccer 85 f + Spacc lnvoder> 150 f + rennis 
lSO f + Trick Sho1 210 F + Comba l 50 f . JOONHE· 
KIN B. 1, rue d•s Martyrs, 94110 An:ueil. Tél. : 
589.24.67. 

• Vends Game ond Wcrtch Morio ·Bross 240 f . Snoopy 
rennls 210 f , Oonkoy kong 230 f, Mickey et Donald 
240 F eo same et Tim• 5poot;ng Wal 110 F. étar 
neuf. ludotronic pendentif Savane : 170 f PEYRAUD 
Xavier, chemin de f'Enfont-Jésus, 83330 le Ca$tellct. 
• Vcnd-s jeu vidéo noir er blorit ovec sc;:-uash, reunis, 
foo1 et un robot pour louer seuf contre Jul ô force rê­
globfe, 140 F 6 dêbattre et vends Efectronic Oetective 
d'ldeol 150 f 6 débottre. CAPllll Claude, aç, chemin 
du Châteou·de·l'Hers, 31500 Toulouse. Tél. : (61 ) 
94.25.64 après la clam 1 
• Urqen1 : Vends VCS Atori sous Qorant1e iusau'ou 
30/1 218> + Comba t pour 750 f : Megomonio, Pit­
fall, Yor revenge, Starmoster, Oragonfire. Choque K7 
pour 250 f ou le tout pour 1 900 F. COMBE Herve, 
11. rue de lougansk, 421 OO St.Etienne. Til. : (77) 
25.73.52 oprts 18 h. 
• Vends K7 Atori Yards 2.10 f , Boxing 200 f, Super­
men 210 f, Poe Man 200 f, Pele's Soceer 210 f, 
Combot 80 f [change ou vends K7 Matte! Tr;ple At· 
tian (200 f) Auto·Racing (200 f) contre Tennis, Sos· 
ket, Utapia, Oon~ey Kong SAMMUT D .. 30, av. 
franl-hhar, 83700 St·Raphail. Têl. : (94) 52.34.99 
heures re~as. 
•Vends K7 Atari, GrcusArari 100 f, Combat 100 f, 
Surrouod 100 f, Avenrure 150 f, .O:sreroïées 150 f, 
Moze Croze 6 150 f . LEGRAND, 11 , rue des Marchés, 
77400 Lagny. nt.: (6) 430.05 .26 ou 007.18.51 . 
• Région St-Julien~en-Genevois, vend ordinateur Phi· 
lips C52 + 14 K7. Bon étot. Au prix de 1 850 F. 
S'adrmer à Phir.ppe ROTIOll. Tél. : (50) 04.80.88. 
•Vends ZX8 l + 16 X7 (v~!eur 1 200 F) é1at n•ul 
{févr . 83) + 4 livres de progrnmmes (voleur 
200 f) ... 900 f . DOUILLARD Pascal, 6, allée de Con· 
cale, 35000 Rennes. Tél. : (99) 63.09.10 après 
20 h. 
• S1op offolre J vends console Mattel encore sous ga­
rantie + 2 K7 (Triple Acrion er A~tromosh), vaJeur 
neuf , 2 000 F, cédées 1 400 F MUR Stephan, 25, 
rue Gérord·Phmpe, 13200 Arles. Tél. : 93.30.52 à 
partir de 18 h. 
• Offrez un ordinateur de ieuJt élecuoniques ô vos en­
foo1s. Je w~nds mo console VCS Atnri encor-e sous go· 
rantie 900 F 1 + nombreuses K7 (Defender, Poe 
Mon, SrQrmoster, ett.) 200 f choque. Foire offre pour 
l'ensemble. P. SARRITZU. Tél.: 771.18.32. 
• Cause dépon service national, vends Casio FX702 
( 1982 ) + impriment• -~ lnrerfoce K7 + 8 K7 l ag;>­
tic\ · 1 800 F. Ecrire à : BOUYRY A!oln, 14, avem1e 
Diane, 94500 Champigny ou tél.: 881.23.60. 
• Vends K7 Alari , Star Voyoger lmOllit 250 F, Sky 
Jinks Activision 200 f . Combar 100 f. Andrè WA· 
GN!R, sente du Haut ·du·Toit, 77580 Villiers·sur­
Morin. Tél. : 004.96.05 après 19 h 30. 
• Vends console VCS Atrtri avec les K7 , Combat , 
Demon At10<k, Choppet Commcnd, Tennis d'Activi .. 
sion, Pac Man et Spoce ln<oder>. le tout , 2 000 f . 
Voleur réelle : 3 500 f . YUILUMARD Sylvain, 1, rve 
Hanothaux, 02000 Laon. Tél. : (23) 23 .45.21. 
• Vends V1dêopac Philip< C52 avec 18 K7 (n° 1, 3, 
4, 9, 10, 11, 14, 15, 16, 18, 22, 24, 25, 29, 34 , 
35, 36, 38). Son é lal. prix : 1 800 F. LAFARGUE Po· 
trice, thl. : 358.30.37. 
• VeAds : jeu électronique Merlin Mostermind, Chevol 
de Tro:e, super bon é tot, 150 F choque ou 400 f le 
lour. Réponse le plus rapidement possible. S.V.P. Gll 
André, 60, bd Snint·Germain, 75005 Paris. Tél. : 
633.23.08. 
• Vends K7. A tari Poe Mon 300 F ot.1 échange conrre 
Mouse Trop. Vends K7 Atori Combat 200 F ou 
échange contre les Schtroumpfs. Sylvain GRANDBOU­
C:HE, S, ru.e Oocteur-No1ica, 21230 Arnoy·le·Due. 
Til. : (80) 90.22.19 aprh 17 h. 
• Vends Tl99 / 4A + t<ible magnéto , 1 700 F + mo­
dules jeux : Chisholm Troll : 290 f + Alpi ner , 350 F 
+ magnérophone 400 f + T.V. (36 cm) Pêritef , 
2 850 F. NICOL Patrick, 7, vlllo Hortensia, 94210 La 
Varenne-St-Hilaire. 
• Vends VCS Atori + K7 Space lnvoder>, Poç Man, 
Street Roter, Swordque.sr Eorthoworld, Basic Progro­
ming + cloviet Combot ; vofcur 2 500 f, socrifié 
1 500 f , /J déi:<lllre : 6 mois d'urilisolion. HAUSSE· 
MANN Wiiiiam, 7, impcme A .. Rodin, 94000 Créteil 
(région Paris). Tél.' 377.65.02, 
•A Vendre K7 Mause Trop de CSS Colécovis;on 
200 f Portait érot, achetée septembre 83. Tél. : 
011.75.11. 
• Vends ïeux électroniques Oookey Kong + Oil Penit , 
rous les 2 â double écran, pdx 350 f (ô déba1tre) K7 
Atori Combal 50 f ovec notice. AMENDOlA Dominl· 
que. 12 bis, rue Camme-Flammofion, 91120 Po.lai· 
seau. Tél.: 014 . 10.80. 
• A vendre : jeu vidéo Philips Vidôopoc C52 ocheté fin 
1982 (enco: e sous 9orontie) + li K7 (9, 11, 12. 
l •l, 15. 22, 25, 30, 33, 34 el 39). Voleur , 2 200 f, 
>acrifié ou pdx de : 1 750 f 1 Urgent. RAVAUC fla· 
rent, tél. : 626.49.40. 
• Vends VCS Atort + rronsformoteur + 4 common• 
des + 7 K7 (Slot Racer, Spoce lnvaders. Defender, 
Oonkey Kong, Vauguord, Pitfoll er Frogger). Voleur 
3 200 f, vendu 2 200 f , lOUIS·R!GIS Bnino, 38, rve 
Auguite·Renoir, 78400 Chatou. Tél. : 952.SO.B8. 

• Urgent ! Vend• Vidéopac Philips C52 neuf + 1 K7 
valeur réelle 1 200 f, prix sacrifié : 650 F. Didier 
lEZMI, 78120 Rambouillet. Tél . : (3) 483.38.23 
après 20 h. 
• Vends K7 Atori Supermon, Advemure 3 0, Tic foc 
Toc, Combor, de 150 ô 200 F. Bruno CATALA. Tél. : 
(67) 79.57.56. 
• Vends K7 Atoti i Stor Roider et Missile Commood. 
Bon é1ot •OO f les 2 ou 250 f et l 80 f séparés. DIS· 
ROY Benjamin, 91600, Savigny·sur·Orge. Tél. : 
905.• 6.00 après 17 h 30. 
• Vends ou échange K7 Ator1 parmi les plus récenres 
et Kl pour Dragon 32 (Spoc.e, Monopoly, Samouraï et 
Gro11d Prix 1 OO F choque). 1<7 Atori liste sur· demande.. 
Prix intéressants V. TATE, 31, ovanue dt Go~lt, 
59170 Croix. Tél. : (20) 24.97.53. 
• V~nds Vidéopoc C52' ovec 24 Kl, dont le best-seller 
« Lo Oué1e des Anneaux."· on très bon état, prix 
2 400 f . Eric DELORME, 42670 Belmont·de·la·lalre. 
Tél. : (77) 63 .60.02 (le week·end). 
• Vends jeu Honimcx érot neuf + 1 K7 l o sporrs i 

fen nis, foor, petor~. tir, hockey, basket, etc.+ l K7 
moto 4 jeux différents : eourse. moro-cross. ocroba· 
1ics, enduro, le roui : 450 f . Téléphonu au (90) 
93.73.96 ch11 M. ROYO. 
• Vends Vectrex + K7 Stor Ship : 1 509 F. Vends 
calculatrice HP 67 , 1 BOO F. THIERRY, tel. : {3) 
973.40.00. 
• Super oifoire ! Vends (uniquement dons Paris), 24 
K7 du VCS Atari pour le prix de 800 F, soir 37 F Io K7 
(Poe Mon, Phoenix, Ko.ngoroo, Asteroids, etc. ). cor je 
voudrais ochetet le Vectrex. Têl. ; 372.12.25 oprè1 
18 h (Paris 20'). 
• Vends jeu électronique Sauvetage en mer {heure· 
olarme) Game and fime 150 f et velld$ Oonkey Kong 
Nintendo - avril 83 - 200 f BACHELIER 8rono, 1, 
rve Henri·Se?:ier, 91130 Rl.t·Orangl1. 
• Vends CÇJu$e double emploi, VCS Atori avec 20 cor­
rauche> : prix d'ochot 6 400 F, vendu 4 000 f , K7 
Pcc. Amidor, Donkey, Star Raider. Phoenix, Van .. 
guard, Missile Commond et Raider of Jhe Los1 Arçh, 
Spoce, Vor's Revenge, Goloxion, Serzerk, Oefender, 
Moze Croze, S.,per Breokout . Tél. , (42) 72.49.23. 
•Vends 12 K7 Alari, le tout P<>Ur 2 000 f. Parmi 
K7 Yor's Revenge, Phoenix, Tenn.is, Hounted 
House ... Pour détail des K7 et des prix, écrire 6 ; J. 
IMBS, 14, ovenue des Vosges, 67000 Strasbourg. Ur· 
gent. Tél, : (88) 36.27 .65 oprés 20 h. 
• Vends VCS Alari !déc. 82) + 5 K7 dom l'Empire 
contre-ottoque (Parker), Poe Mon, Spoce lnvoders, 
Echecs ; le roui 1 500 f ou lieu de 2 400 F ou séporé­
menr 800 f pour Io console. J. Ooude AlDHUY, 5, 
rve Madeleine, 93100 Montreuil. Tél. : 858.22.89 
sot.rf lundi et feudi. 
• Vends jeu êlecTronique double écran ProfessionnoJ 
(voir Tilt n• 6) 200 Fou l'échange contre K7 Mattel. 
Eric D!lAUNE, 31, rue de Ponthieu, 75008 Paris. 
Tet.: 359.20.94 . Ap<es 18 h. 
• Vends VCS Atori, très bon étar. janvier 83 : 800 F 
cous~ ochot ordinoteur en plus, . vends K7 três bon 
é rat ' Defender 200 f, Pitfoll 200 F, Tennis 200 F 
David 8ElAICHE, 21 , avenue de Paris, 94300 Vincen­
nes. Tél. : 328.36.08. Merci. 

Charles 
VIDAL 

Médaille de 
BRONZE 

Fabien 
HEMARD 

Médaille 
d'OR 

su r JEUX ATARr 
s'entrainent au magasin 

d'occasion 

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

et tous MATÉRIELS 
INFORMATIQUES ... 

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

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

d'occasion 

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

consultez GRATUITEMENT 

( 47) 05.19.48 
de 10 h.à 21 h. tous les jours 
même le Dimanche. 
L'accés gratuit à son important 
fichier informatique de matériels 
o/assés simplifiera vos recherches. 

21 , rue du Change 

37 TOURS 
~<§' (47) 64.36.24 

ECLATEZ 
vous sur les jeux vidéo 

ACCEDEZ 
à la maitrise des échecs 

EXPRIMEZ 
vous sur micro-ordinateur 
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• V011ds jeu d'éche<:s " •ctronique Groduote Chess, 2 
forces de leu 300 F, et jeu éle<:tronique Bondai 100 F. 
Tout en trè' bon état, presqve iomois servi. Voleur du 
jeu d'éche<:s : 500 F /J l'ochot, W'ilfrid AHDMf, 9/21, 
RhidtKt De•,itrrt# Pue St·MHr, 59100 Ullt. 
Tél. : (20) Jl .JJ.34. 
• V011ds VCS Atori avec K7 Spote lnvoders 900 F et 
U Mrs Poe Mon 300 f, Centipede 300 F, Berze<k 
250 F, Oefonder 250 F, Aton ûrcus 100 f , Adventl"e 
150 F. ANGUS J-luc, 20, a.-p d''-t, 12150 
MHl'llC•lo·CW-. Til. : (65) 71.61.29, - llnni ,,...,.._ 
• Vends Vidfopoc C52 + 19 K7 + notes upfocctives 
dont : Poe Mon, A>teroids. Oefender, Cîrcus, B~lord. 
Breokou'f, Spoce Mons 1er. Catapulte, laser Wor. 
Duel.. . Vol•ur actuelle~ 000 f, vendu 2 500 F seule­
ment. CURSAZ Looront, 16, rve hné Nwdin, 741 OO 
Ann111111111. UI.: (JO) 92.47.33. 
• Vends ô 60% du pri• lntelllvision Module lntelli· 
voice + K7. Vends échee> 61e<troniques Auto Res· 
ponse Board Sorl)On 2, 5 : 3 000 F + bridge éle<tre>­
nique Scisys 500 F, Cherche tous programmes de jeux 
pour Apple 2, Dr BERNARD, 45300 PithlvierJ. Tél. : 
(31) 30.01 .24, Io soir. 
• Vends 1eux électroniques , Simon pocket 120 F, 
Merlin de Miro 150 F, Coul'$e de voiture; (Bondai) 
80 F. Bo101rle sous-manne (Bondai) l 50 F. Fire Atrock 
et Pi<N ou rtqu;n 120 F l'un. le tout pour 550 fou 
lieu de 700 F A,,tlor Ckristopkt COURBOT av 
047.27.11. Mtrd. 
• Vend• consde Atori VCS cUc. 82, 800 f. SOLDE· 
Vlll.4 ftfféric, 7, •• dtt lanles, 94430 CIM•ne­
witns---M-. Til. 1 576.21.26. 
• Vend• console VCS Atarl avec: K7 Combo1 et MiS>ile 
Commond , prix 900 F. HAUN Jocquu, 41 , bd 
S.Ws, 75011 Pwù. nt. 1 264.U.36. 
• Ventis console Alorl encore sous gorontie 1 000 F 
+ 2 K7 ou choix, exemple : Aventurier de l'Arche 
Perdue, Frogger, Spldermon, etc. PATNOT Simone, 
55 , rut Gabrlel-P6rl, 92700 Colo•bu. Têt. : 
7'1.54.06optès 17 k. 
• Vends console Atorl + K7 Spoce lnvoders, Super 
Breokout, Chopper Commond, Tresllold + 1 poire 
Poddles. Le totfl avec emballage (6 mois) ; voleur 
3 000 f , vendu 2 000 F. SPAGHOUNI, 121, bd Pas· 
t-, 0600il NI ... nt. 1 92.32.U lltvrtt repa. 
• Vends console Mottet + 5 K1 (Bowling, Triple Ac· 
tion, Ski, Football, Spote 111\'0Cfers) console l 200 F. 
100 f Io K7 Etat nevf. DWltr IOUIDOll, 33, bd let· 
tilo•to, 71210 Gvymco...t. Til. : 064.11.04 1fri> 
10. 
• Vends (couse ~port ..-gent). con..ie Mottet (IMel­
livision) goronrie jusqu'ou f" décembre 83 . (Bon 
état) + 3 K7 (Spoce Howk, Star Strlke, Triple Ac· 
tion). le tout : 1 300 F. K7 pouvont être vendue sé· 
porément (100 F). nt., 189.42.33 "PR• 19 k. 
• lneroyoble 1 vends k7 Zoxxon neuve 1 mois pour 
CBS Coleco 330 F ou lieu de ASO F + VOS V.C.S. 
Atori très bon état 800 F Ove< 2 K7 Combat et Yars 
Revenge + 1 grand lot d'autres K7 pour Atorl li des 
prix percutants, R'olon rnorseilloise prioritoire. Phl­
lifltlt Pmr. nt. , (91) 73.36.15. 
• Vends VCS Atorl sous l)Orontie + K7 Combat. Rai­
ders of the lo51 Ark, Miss Poe Mon, Vors Revenge, 
Warlords . l ie Toc T0t, Haunfed House. Voteur : 
3 18A f , vendu 1 900 F. Les K7 peuvent être vendues 
séparément llltk..i NIUID. Tôt. : 913.73.14 .. s 
10. 
• Vends c.onsde Mottel lntefüvision + 6 K7 Tron 1, 
St« Strike. Tennis, Auto Rocmg, Coll, Cour.e de che­
VOUA. flot neuf Sous goront1e. Prix 2 900 F. Dll.4· 
GHIAU 1-outl, 15, '" dt Shlgni, 19160 A.ocJ· 
lo·frmc. Til. : (H) 75.14.24. 
• Vends nombreux jeux pour Vic 20 , Centipède, l ime 
Bomb. Echec•. Oiomond Or09, e tc, (pri• 011tre 20 et 
75 F). Liste sur demonde CAPDEYIEUE D., 13, rue 
des lo15'rt1, 33600 Pu14C. 1'1. : (56) 45.11.33. 
• Vends ou 'changt 1(7 A tari : Super Sreokout , ven­
due 200 F ou échangée contre Frogger ou Oonkey 
Kong. Vend.s ou échange leu électronique Super Mar­
ché. très bon état 1 vendu 150 F avec piles. Echooge 
contre Mic.key. S'Nrt1111 i Mlle Mllln, 317, rut 
dts Brvuu, Plan dtt 4 S.igntvrs. Tél.: 63.17.16. 
• Vends Zx 81 (flv. 82) + Mov 16 K (déc. 82) + 
petit livre du Zx 8 l + K7 de programmes (jeu<, prin­
cipolemen1). prix /J d~ttre. Pllilipe CHANAL, 42, 
dat Doat-Glllt , 77340 Pontoult-Co•bault. Tél. : 
021.3U7. U111tot l 
• Vends ton>Ole Matte! lntellivision + K7 Spoce JV­
modo, Tran 2. Star Stril<e, Skïng. Auto Racing, Frog 
8og et lock'n Chase, en trh bon étot, pour 2 000 F. 
Lavr.nt llOU, 117, avt- dtt BeU.i, 59140 Dtmktr­
que. Til.: (21) 66.00.57. 
• Vend.s console Monel (moi 83. sous garantie) + 2 
K7 , Skiing, Spoce Armodo. Prix l 300 F. ISCABAR 
Chrbtophe, 14, rue ftrdl....t.Jlocon, 75011 Paris. 
Tél. ' 251.49.26. 
• Vends K7 Atori (- 30% de leur voleur) , Poe 
Mon, Spoce lnvoders,. Video Chess, Defender, Super 
Breokout . Oemon 01fock , .Swordquest. l. 
PRUD'HOMME, 2, allie Julu-Veme, 71690 les Es· 
s""'·lt··Rol. Tél.' 041.64.26. 
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• Vends 1 Simon, Merlin, Oonkey Kong. Oil Ponlc, 
Spote Mission, flipper. Formule 1, Savone. Spoœ lnvo· 
dess + 2 jeux pour tilé noir et bb1c + K7 ou 
édlonge contre K7 Atori. Trh bon prix. v-.. ..i MAIL· 
lDT, 1, ,,.. .. Mtvfm, 08250 T.,.... Tél. : (24) 
J0.52.11. 
• Couse double emploi, vend> con>ole Monel déc. 82 
1 000 F ovec une K7 6 clloisir pormi: Oonjom et Dra­
gons, Lock'n Chose, P1tfoll, Frogçer, Oonkey K011ç , 
Swards ond Serpents, K7 supplémentoire 190 F. A 
vendre K7 Football, Night Stolker, Frog Bob , 130 F 
chaque. UDUC Btrnonl. Til. : (1) 058.22.01 opri1 
11 h. 
• Affaire : donne Vldéopoc C52 il celui qui m'ochllte 
mes 6 K7 /J 167 F (Musique, Satellites a ttaquent, Poe 
Mon. les Acrobates, Duel , MonS1re de l'Espoce). fto1 
neuf. BAlllQUAND Rodolphe, 34, rue de Grtrmmonl, 
78420 C"-kun:y. nt.' (3) 965.28.01. 
• Vtnds ou échange K7 Amidor e1 les Aven1Uriers de 
l'Arche Perdue, 460 f les 2 ou 220 F l'une, contre 
Ctnrlptde, Tennis, StO<S Raiders + mor.e11e, Oonk•v 
Kong CBS, River Roid. CAITA Sébosti .. , Lo Coabe du 
ley • • 1619, rovt1 de Ye1tte TourTefte·sur-loup, 
06140 Ve .... Til.: ('3) S9.32.31. 
• Vends ordinal...- Vidfopoc Phifips CS2 + 21 U 
n• : 1. 2, 4, 5, 7. 10, 11, 12. 14. 16, 18, 19, 20, 
22, 24, 31 , 34, 3S, 38, 39. 40. Tres bon é101. Va­
lour , 3 500 F, vendu 2 500 F. DUMONTlfR, JO, 
owt nut du 14-Juillet, 11100 Vienoa. Til . : (41) 
71.10.72 opri1 li h. 
• Vends ZX81 + 16 K + C<Jrte gènèrotrice de coro· 
!ères + K7 ZX AS + K7 Lobyrinthe + nombreux 
livre• ochetês en lonv. 83 pour plus de 2 200 F, so· 
crifiés Il 1 500 f 1 gorontle lusqu'en janv. 84. DU· 
CROT Bruno, 791, av. Anatole-fron<e, 10000 Troyu. 
Tél. 1 (25) 75.46.17, h1uru de repos ou après li h. 
• Vends K7 Mottel 1 frog Bog, Snofu, Spote Howk, 
Foot oméricoln, Seo Bottle. le tout 600 F. K7 possible 
il 120 F. PASCAL, .. 1.: 665.40.62, 11 soir. 
• Vtnds VCS Atari + 11 K7 (Pilfoll, Star \\'ors, Pac 
Mon, Defender. 8emrk, King Kong, Stormoster, 
Cimls, Combc1, Adventure, A>ter..;d). Vole<K réelle : 
4 280 F, vendu 1 l 500 F. r. LKOMMAllDEVR, 16, 
rvt l ... oo.S.., 75011 Pwù. Til. : 2.SS.74.IJ. 
• Moilill prix vends Méphisto Jooîw, Ordinateur 
Otl1tllo Mii, Pock·Monste<, Change-Alon, Stor How1< 
er Ludorronic Co..-se Automobne. Tronspon grotun et 
orrongements po$$1bles. Jolndn PlllUPPf ••ln 11 h 
et 1t h 30 ... 211 .37.04. 
• Vends leu• électroniques Game ond Woth Io Pi•uvre 
1 OO f et Jeu Gome and Clock Combat 1 OO F pièce 
sons lie. MIGAID Nathalie, rue du Terreon, 39160 
Stlnt·AMOur. nt. 1 (14) 48.74.26 après 11 h. 
•Vend• leu vld6o (Soundlc programme) + 3 K7. Vo· 
leur réelle 700 f, vendu , 500 F. Ventis oussl jeux 
éle<tronlques , Lo Cuisine ensorcelèe , 1 OO F. Sons 
piles, + Sub Chose ' 100 F. CHAUMEREUIL L .. renl, 
7, rit du lhrn, 91130 l h·Or .. gis. Til. : 
906.15.95. 
• Vends console Mortel ucellent étot + 2 K7 Stor 
Srrtk• et Fc>otboll lt tout vendu l 400 F ou lieu dé 
2 100 F. Mtltaar NUDELMAN, 10, "" do T,..·Ni­
,_, 95470 5eiot W'm. Tél. 1 Ot.JO.S3. 
• Vends VldfQj)« C52 avec 6 K7 (Poe Mon, Combat· 
ranis de Io 1.Jberté, Sottllitu 011oquent, etc.), prix 
1 700 F MICH!ll .T-, futm-SoléYe, 74560 M ... 
ottitr-Momtr. Til. : (J0) 43.21 .35. 
• Vends VCS Arorl + K7 Phoenix, 10 mols de garon· 
rie, trh bon ' rot. Vends Spoce lnvoders, le tout 
l 500 F. Til. : (59) 61.2S.40 opris 19 h. 
• Vends console Phllips Vidoopoc onné• 82 + K7 
(dont n• l Voitures de Course et n• 38 Poe Mon) 
oonsole 800 r. une K7 : 100 F. lionel PAUU, 110 A, 
rue Edotond.Rollond, 13000 Marseille. Til. : (91) 
37.45.56. lt leudl ou Yendredl soir entre li k et 
20 h. 
• Vends jeu• électronique Nintendo double écran, Oil 
Panic, très bon i tol , boîte, pife et notice induses. 
Prix : 200 F Tour compris ou l'échange contre un outre 
double 'cran en bon é tat ou$$i. Merci J Tél. : 
970.71.01 . 
• Vends console Motte! lntellivision 4 K7 (Temis, 
fierté. etc.) 1 900 F T.,, VIDAl, 13, ,,.. des c.pu. 
cirtot, 75001 Porio. Tèl. : 3tS.06.7J oe 261 .13. 26 
.. 261.25.02. 
• Vends 38 K7 pour VCS toutes morques , Atori, lmo· 
gic, Parker, Activision, 50 à 60"- de Io vcleur neuve, 
tous 1 .. grands classiques actuel• : prix de 80 à 250 F 
pour 1 .. plus ch6res. M. GRTNIHG. Til.: 969.28 .95 
le soir O<I Io w1tk-1nd. (Ripondeur.) 
• Vends VCS Atori + 6 K7 (Phoeni., Pitfoll, Oefen· 
der, Spoce lnvoders. Poe Mon, Combat) le tout en ex· 
cellent état, comple t et sous garantie. Prix : l 850 f . 
Vends aussi leux électroniques Passoge de piérons 
pour 130 F. Til. , (27) 64.01. 92. 
• Vends VCS Atorl + 7 K7 Volley, Sky Driver, Spoce 
tnvoder, Combat, Bowling, Nexor, Missile Commond, 

le !OUI : 1 500 F JUQUEl l•rtat, 5, .... des Gavl· 
...... 92000 llonltlTI. TOI. : 724.61.20. 
• Vends console A tari sous goronrie avec X7 Combat. 
Mozt Ctœt, Poe Mon et Volley boit, très bon étor. 
l 500 f . IOClill, 40, 111t dt Io lt10itt, 71420 Co<· 
riOreNur·5tlot. Til. : 913.42.39. 
• Vends jeu lntellivision + 3 K7 : Golf, Hose Rocing, 
Spote Barrie. le tout , 2 000 F. Vends VCS Atorl + 
K7 , Srrttt Racer 150 F, Tennis (A<t.) 220 f, lndy-
500 280 F. Pele's Saccu 120 F, Missile Combor 
220 F, Vldeo Chess 200 F. Très bon étot. Urgent. 
Tout /J 2 200 F. ni.: 329.95.31 aprés 20 b. 
• Urgent, vends VCS Atori + 2 K7 08183, 1 300 F 
+ piano 61ect. Vomaho CP25 stéréo 7 000 F + syn· 
lhé dlgitol Moug Source 7 000 F, le tout sous garantie 
et en porfoit étal. Lionel AIJAT, 4, Ne du Jure, 
91940 lu Ulis. Til.: 928.28.14. 
• Vends Atori (déc. 82) + K7 : Phœnix, Poe Mon, 
Spoce lnvoders, Chopper Commond, frogger, Pitfoll, 
Combors, AsTeroid, fes Aventuriers de l'Cll'che perdue 
+ rronsfonnoteur neuf. prix , 2 300 F. Gillts DON­
NA ID , 39 , rue Ra .. vJ., 75020 Perla. Tél. 1 

797.06.JO. 
• Vends PC 1500 + i111PrimDme CE 150, 3 000 F. 
Vend> U Aton V'~ Pinboll : 200 F ou échonçe 
contre Cirws Atar1 neuve. MOGllOl Pllili~. 39, roe 
du 8i1anl, 39100 Doit. Tél. : (84) 72.42.10 opris 
11 k. Merd. 
• Vends Vldé090< Philips n° 60, écran incorpod + 9 
X7, le tout : 1 600 F. FOSSI Pat<al, Au Plan, l 141 
VlllorNOUJ•hnt (Suls11). Tél. o (0·21 ) 77.30.69. 
• Vends console Atori porfoit é t01 + K7 Star Wors 
/The Empire Strikes Bock, Pitfoll, Combat, Volley·boll, 
football. 1 200 f, Console seule . 800 F. Antoine 
CALMAT, 64, rve de Renne1, 75006 Porit. Tél. : 
548 .0.11 . 
• Incroyable 1 Vends VCS Atoriijonv. 82/porfoit étol 
(oouse ochot micro-ordinateur), 700 F + K7 (Strett 
Rocer. Spoce lnvaders. Poe Man, Marauder, King 
Kong, Skyjlnks, Pele's Soccer, Spooe Wor, Yor's Re· 
venge, ttc .) . Possibilité de détail ou le tou1 : 
2 300 F Pllilippe PITTT, SI, bd de Nice, 13005 Mar­
stllt. 
• Vends 1eu lnrellivision + K7 (Spoce Armodo, 
Tennis, Bose-bol) l 800 F. encare sous gorontie 
Til. : 52.U.U M111el11o opris th. 
' Vends Long Beach (400 F) Microvisian (400 F) + 
2 K7 (300 F). Spote laser figlrt (300 F), logic 5 
( 150 f). le tout pour 600 F ou lieu de 1 550 F ou 
échange le tout contre K7 Stoflihip + une outre K7 
pour VectreA. GEWD. Til. , 638.51.76 Paris 20'. 
• Vends exclusivement dans Io région lyonnaise 
tonsote ln1elllvision + K7 Donjons et Dragons, Seo 
Boille, Auro Roclng, Astromosh, Soccer et Roule11e. 
étot neul (déc. 82). Prix 2 500 f, voleur réelle , 
3 000 F. GAUDIN Pucol, Tél. : (7) 840. 95.80 opris 
11 h. 
• Vends ou d~lail K7 povr VCS A1ori Night Driver 
100 F, Yors 200 F, Indy 200 F, Demon Attock 200 F, 
Til. : 407 .12.53 opris 20 k. 
• Urgent 1 Vends Philip• C52 prU< , l 100 F + l O 
K1 1 prix d'une K7 , 120 F + K7 38 et 39 , 
200 F/ piè« + K7 1. le tout cédé à l 500 F. Prix 
nevf : 2 700 f + 1 U gnnuite ! AUTHllR Pitnt, 7, 
ellh Fru1elt·Vtrditr, 31000 TooloOlt. Til. : 
25.32.54 . Il h. 
• Vends V'id6opoc C52 ove< K7 n° 1. • . 9. 11 , 18, 
21, 22, 31 , 33. 34, 35, 38, 39 très bon èrat, pri.> 
2 000 F. Echange K7 Alien pour Vic 20 contre Averr 
gers, Jelly Monster. Road Race ou jeux d'aventures. 
Til. 1 (31) 73.36.58. 
• Vends console Atori 800 F + K7 , Berzerk, Sword· 
queSI l, Asteroid" 250 F piète + Laser 81ost, Spoce 
lnvoders 200 F pièce + Street Racer, Outlaw, Sur· 
round, 130 F pîèce. Vends aussi jeux éfectroniques ln· 
!efcepte e t l oglc 5, 100 F pièce. TYDGAT Vincent. 
Tél. ' (6) 406.92.90. 
• Vends Mollel trè• bon étor + 10 K7 (Oonkey 
Kong, lock'n'Chose, Utopio, etc.) voleur , 5 000 F, 
socrifif 3 400 f. Christophe 1rooux. 9, place d11 
I011tts·Ga'9ft, 91540 Memecy. Til. : 499.73.11. 
• Salut 1 Je vend$ mon ln1ellivision N..ouel à environ 
l 400 f avec: K7 Roulerre et me outre ou dloix dont 
Micro S..-geon. Slor Stn'ke, StJb Hun. Mm• o Iron, 
Spoce Annodo. Frog Bog, remis. Foorboll, environ 
2 400 F le tout. Til. : 344.52.lt. 
• Vends console Mottel déc. 8'1 (sou. qaronrie) avec 
5 K7 l 800 F. bolaelle BERCU, 12, place Koenig, 
91000 h'l. Tél. o 077.34.78. 
• Vend• Vidéopoc CS2 Philips 600 F + X7 1 /J 28 
70 F + n• 29 /J 36 80 F + n° 37 à 40 à 11 0 F ou le 
tout 3 100 F. Prix d'achat 6 000 F. M. Eric CHAR· 
TON, 40, rue du Pont.du-Bruc, 83140 Sir -fours. 
Tél. • (94) 25.61.76 oprê1 18 h. 
• Vencf$ K7 de leu lntel/1vislon pour console Mo11el, 
1 50 F pièce ou 400 F 16 3. M. MARTIN Serge, 91120 
Brêtlgny-•ur·Drge. TOI. : (6) 084.64.91. 

• Vends VCS Atorl avec K7 Combat 750 F + Poe Mon 
200 F, Phoenix 200 F, Oefender 200 F, Froooer 
220 f, Pitfoll 220 F, Donkey Kong 220 F, ou en•tot· 
ble 1 1 800 F. Urgent. GAILLOT, 1, rue dt la llb<ra· 
tiOft, Thi•or• 28630, ClrartrH. 
• Urgent : vends VCS Atori Noël 82 + 12 K7 (dont 
Oonkey Kong , Stormos1er. Vonguord, Cen11ptde. 
Tt:Mis, Oemon A.ttock, l'Empire contre--onaque). Prsx 

/J débotrre. F!l>I Stiploue, 2, ,... A., Ù..obt, 92220 
......... Til. ' 663.37 .47. 
• Vends consde Monel sous goron1ie (déc . 8'1) + K7 
Golf, Star Strike. Spote Armodo, l 600 r. voleur 
neuf : 2 200 F. MACCHHOlll hnoud, 9; dltmlto St· 
Tritl, 06000. Nice. nt. , 62.20.79. 
• Couse doubte empJoi. vends console Monet lnrtllivi· 
$1on 6 mois + K7 r Atlantis, Sub Hunr, A/mot Bart le, 
DunllfOn ond Dragons. Spoce Armada, Seo Boute. le 
tout porfoit é tat 2 300 F possfbilitè vente séporée. 
POULAIN Jaon, ftMur-Mtr. Tél. : (93) 01.54.02 lt 
J.olr. 
• Région de Longwy. Vends VCS Atori acheté • n janv. 
83, porfoit é lot, Sous gorontie + K7 Combat 900 F /J 
débonre. Echangerait éventuelJement contre T V. cou· 
l<ur Foire offre à , OliYitr LABBE, 15, rue de Lexy, 
54870 YRlt rt·lo·dihre. Tél. : (8) 244.94.71 opris 
18 h. 
• Vends ZX81 complet neuf, sous ooranrie jusqu'à 
OCI 8.4 + 8ipodt son + 16 K + 6 livres s..- ZX81 
+ • K7 jeu, Ge.tian boncoite + K7 persoMtllts 1tv 
+ 20 programmes -'- oliirentorion 1 5 A Vote..-
2 700 F, vendu 1 700 F. GlllfS, tél. : 254.25.09 
lntrt 10 h lt 19 h. 
• Vends console et jeux RoJlet avec 3 K7 le tout 
400 f , Philippe JACQUINET, 30, Grondt·Rut dt Voist. 
69009 lyon. m.: 883.51.39 entrt 17 .. 19 k. 
• Vends Vic 20 très bon état + leCleur de K7 + 
2 cartouches + Blitz Night Park + Budget fomiliol 
+ Colcul spotlol + Autoformotion ou 8oslc + diffo· 
rents programmes + livres Vic 20, le tout , ~ 500 F. 
MlNAGIR Stéphane, 7, rue du Howolo, 67140 Barr. 
Tt l, ' 09.02.28 oprét 17 h. 
• Vends Vidtlopoc C52 sans embolloge + K7 n• 1, 9, 
12, 14 , 22, 24, 33 • 1 000 F ou •ons K7 : 700 F. 
fto1 neuf presque ;amois servi. Cherçhe VCS A1orl 
sons K7. Til.' (26) 54.38.12, le wttk·end. 
• Vends VCS Atori fin 82. bon état + 10 X7 (Poe 
li.on, Asteroi<b, Sjlate lnvad!fS, etc. + télt noir et 
bloncbo.ié101 Prax 3 500f. Tél. 404. 76. 11. 

• Vends Worgane Okinawt1 étot ne.if. Pn• : 1 OO F. 
POUGET, .. 1. , S0.17.42 apri1 19 h (Pori1). 
• Vends (52 Phi&ps élut porfcit (acheté tn lonv. 83), 
l 900 F à débattre. Dhior HADOIH, 66, rot dt Bt· 
-·· 25300 Pontotlitr. Til. : (11) 39.57.97. 
• Ventis ZX81 + 16 K7 + imprimanre + grond clo· 
vier mécanique + 2 olim. + manuel + 2 livres + 
K7 jeux·mo tlts e t vu-cote. le to ut : l 500 F 
P. COUPE, 9, rut des Pitrrtlals, 92260 fonttnay-aux­
Rom . Til. : 3J0.03.S2. 
• Ver.cls Vidéopoc Philips C52 état neuf + K7 n• 11 , 
le tout : 600 F 1'1. : 607.95.67 après 17 h. Merci, 
c'ttt urgent. 
• Vends VCS Atarl + 3 K7 (Asteroids, Advcnturc, 
Combet), le tout , 900 F. Vends 8 K7 (Pirfoll, King 
Kong. Poe Mon, Cirtus, Stormos1er, Srorwars. Defen~ 
der, llerzerk) le tout • 700 f , possibilité déroil. Prix à 
débattre poss. P. UCOMMAllDEUR, 16, rue lugiot· 
Sut, 75011 Pam. Tôt : 258 .74.15. 
• Vends \ICS Atari, oct. 82. très bon ér01 + 6 K7 
PîtfoN, O.lender. A>te<oids, lnvoder$ ... ~ roui + 4 
monettes 6 1 700 f. CHAMIOREDON Cyn1, 76, allh 
du lroyiru, 77190 Do•11arie-les-lys. Til. , 
439.07.75 .,,.. 11 ~-
• Vends Monel lntellivision, nov. 82 , très bon f tot 
+ I • K7 dont , Pitloll, Oonl<ey Kong, Swords ond 
Serpents, rron 1 er 2, Atlantis, Donjons er Orogons, 
Night Stolker, Tennis, Star Strike, etc . le tou t 
3 500 f, KAPUHSKT Chrillophe, 17, ... Montt NI, 
75012 Paris. Til. , 30.75.79 aprh 18 h. 
• Stop oflolre 1 vends VCS Atori bon ê tot + K7 
Combat 700 F. Vends aussi K7 Asteroids 6 50% du 
prl• - 190 f, K7 Spote lnvoders à 160 F. Vends 
aussi jeu Microvision, jeux + K7 Cosse·briquH 
195 F, K7 Botoille novole 95 F, K7 Blitz 95 F. Thootas 
LEMAIRE, 1 Ws, Ne de l'AM>ê-de-l'fpét, 75005 Paris. 
Til. : 354.43.23. 

ICllA.NGIS 

• Echange K7 Vi~opoc Philips n° 3 contre n• 34 ou 
n• 9. fAHTU y.,, 19, boulevard Pasteur, Solnt ·Hi· 
taire, 06130 Groue. 
• Ec:honge oû ocM1e cortooches pour Atorî 400 ef Io· 
giciels lin K7 ieux ou outres. M. Pierre. Tél. 1 322. 
63 .3t Paris 14'. 
• Echange cartouches de ieux Parsec et Munch mon 
pour 11/ 99 contre outres jeux pour Tl/99. LOUPI, 11 , 
rot Popln<ourl, 75011 Paris. Tél. : 357.39.80 la 
loumit. 



• Echange ieu Bandai êlectronic: • proftuionnot •; vo­
levr 370 f tonlre K7 VCS Alori , Gori. The tmjlre 
srriles boclt. Be<zef'< et ou1res K7 Ac•lvisoon, CB$ 
Alon, Porlter. M,OUUN Aluondre, 20 Tl, rvo Gvynt· 
"''" 13700 M""'"" ... Tél.: (42) 77.19.34. 
• Echange jeux Arori VCS contre jeux Mottel 1nrtllivi· 
sion. Eehanoe 00$$1 K7 Atari confre 1(7 Monel. 
S'odrum • Olivier IVANGINI, Qvartier du Sou<es 
Jaujoc, 0 7380 lalevade d' Ardiche. UI . : (75) 
3'.22.36 . ...... 20 h. 
• Pouéôon1 un Aple Il depuis peu, écllonge program­
mes le concernant (aussi bien logiciels que program­
mes d'amateur). Envoye1 une liste de vos programmes 
b MAlotNGHI 5., 69, n. Augvllo l onair, 71160 
Morfr·lo·loi. 
• Edlonge K7 potK VCS A1ori Amidor (Porker), Allan­
ris (lmogic) con1re Demon Anock, River Roiô. Super 
cobro, Ac1i<ln force, Spider. fi9h1er. Turmoll, Go­
loxlan, etc. I OTH nierry, 5, rut do Io Belelle, 
67500 "•e-. 
• Echange K7, Slo1 racers, Vors revenge, Spoce co­
vern, Combol, Pele's soccer, Golf, Houn1ed house, 
Video olympics, Poc·m(ln, Spoce invaders. Région fon-
1oineôleou. DllAUYI Thierry. Tél. : 072.09.80 le 11· 

Mdl -ln -1e11eot. 
• Apple 2e échonge/ vends nombreUA proorommes 
(gesl!<Jn. jeux. uti.)'. M. J •• c. FWUDIT, li, "" ~ o..-. 75007 1'9ris. 
• f<hon9I l)( 81 avec livres expLco1ifs conire VCS 
Alori T B.E. e1 échange ou.si 1..,ette owonomique 
contre 15 P pour VCS Atori. HANAFI No,.nilehe, 
111, rut Bilioc, 94400 Vilry· sur·St lne. Tél. : 
612.26.34. 
• fthongo K7 Atori , Megomonio, Demon attock, S1ar­
mos1er, Vanguord, Centipède, Raiders, Tennis (Acti.) 
conlre 8erzerl<, Indy 500, Sword ques1, Super breo­
koUI, Dio dug. Enduro, Y0<• revenge. BU IS Alolo, 1', 
..... Y1ctor Bosch, 54500 v...i ....... 
• Ethonge K7 vidéopoc poll' C 52 n• 16 ccmre n• 15 
ou 10 en bon é101 de préférence. PfTIT Tlliorry, 10, 
"" 4t1 foins, lücltonilt, 91410 °""*8. U I. : 
495.71.49 opris lU .• 
• Edlonge K7 .(Atori) 0.0ppe< commande ou Phoeni> 
con1re K7 (P0<ker) frogger ou Tennis reol. Echonge 
petit jeu éle<:tronic , Oonkey kong 08l écran contre 
K7 pour Afori ou autres jeu1c GiUu VIU.AYES, 1, rut 
do Flllndro, 59240 Du.i.e"lut. Tél. 1 (21) 63.04.97. 
• Posesseur Apple 2 recherche contact pour échanges 
de ieux sur disque ttes. Envoyer liste. lric MARCIANO, 
3, "" PitlTI Alaneov, 49240 AvrlBo. Til. : (41) 
41.44.91 ...... 17 •• 
• Echange K7 n° 1 pour V-idéopoc contre K7 n°24 de 
prifi<enct ou 9, 10, 25, 28, 29. M.rc DUONGHI, 
,.,.. fi GnooH1Tt, 107, 7100 Io lov•liA (Bo9ouel. 
• f<hon9I Oor>l<ey Kong CSS potK Mottel con1re Pit­
foll. 8 17 Bomber. Spoce $hut1le ou Sub hun1 + Bow­
ling, lt tout pour Monel. Achè1e Module ln1elllvoite 
+ conauche, foire offre. Tél. : 636.82.33 • portir 
do 19 h. Dt.....ter Gilbert. 
• Affaire 1 Echange micro-ordino1eur ZX 81 frès bon 
é tat + lnv. vidéo + mém. 64 Ko + K7 + livres + 
progrommes contre console Atori bon érat •aire offre 
•M. MOllNllR lourent, Soles, 81300 G"'ulhot. Til. , 
(63) 34.14.09 . ,..,, •a h .• ,,.. .. usur01. 
• Hep 1 j'4<1longe de~ logiciels potK Oric 1. DORMOY 
Potridl, 10, ,,.. ~ le Soon:e, 60500 Chemilly. Til. ' 
(4) 457.11.39. 
• fthonge K7 Mottel Lock'n'dlose, Mou a Iron, Seo 
boule, Armor bonle contre d'outm K7 Monel. Gvy 
MICHllS, 4, rve Fridéric Mi-1, 30110 Io G<-and 
Comlro. ni. : (66) 34.47.•7. pouilrHlti échon91 sur 
Ptrit, 
• Echonge K7 Pitfoll , Oefonder, Yors revenge, 1.8.E. 
confrt Super cobra ou Spiderman. les envole avec em· 
bolloges et mode d'emploi. Ludovic Dl TllNAY, 26, 
roo Aladin Miqu-. 33320 Eysi .. 1. Tél, : 28.21.01 
...... Il h. 
• [change Che$s chollenger Sensory 9. décembre 82, 
ris peu servi c.ornre VCS Atori ou vends 2 000 F. 
M. IONGIOAWNI Joon-louls, 2, avenue Joullert, 
ou20 v..a..n.. rit: , M.37.19. 
• Echange supe<be voi11Ke téléco<nmondle ovec cli­
gnoronn, 2 vif esses type BMW Ml noire avec piles re­
chargeables et rechor9eu:r sur secteur bon éror contre 
une console Mottel ou une Atari ove<: K7 Donkey Kong 
(CBS) pour Atori. BANDElllR J., Mottoreuts 21 , 
2075 Wavre, S..iue. Tél. : 038.33 .16.54. 
• Echange ou vends K7 Atori Star raidtrs 250 F, ou 
1·•chon9e contre Phoenix, Vonguard, Mrs Poe-mon. 
Oefender. Zoxxon ou Rive< raid. Vends ousso K7 l'Em­
pire contre--onoque 250 f ou conrrt l'une de ces K7. 
llHAIT Midtel, 13, rue d'A• tt,,.., 42100 ljyo de 
Gier. UI. : (77) 73.82.76 w .. k·tod. 
• f<hon9I ou vonds IOUS p<OgrQ'Mlts 16 K ou 1 K 
pour ZX 81. lim S\11' demande. l•rtllt CHAMPION, 

Quor1i.r Soint-Mortin, 07200 Aubenas. Tèl. : (75) 
35.62.39 opris li h. 
• Echange Plonèle Potrol. Nexar, Amidor. Echange 2 
ou 3 K7 parmi Pele's soccer, Breokoul, Maze croze, 
Golf. Bowling, Combat, Spoce invoders, contre 1 plus 
récenre. DUMAINI Poscol, 10, impouo dts 81euet1, 
l41ll locrtigoy. m.: (31) 73.55.47 . 

• EcJmge console AICri sous gorornie ..- 5 K7 utro 
+ 6 joysticlts + K7 bosic • • IÏYTe bo$ic + transfo 
(couse ocho1 o«flnotevr) cootre chaine hifi (donner 
marque, pvis$0t'l0e, année) soulte occeprée~ J ••• DE· 
llW , 27, rve do v-ellos, 14300 Caen. 
• Echanges wonges n• 64, 67 , 75, 76, 77, 86 à 
150 et Spécial Stranges n• 13. 16, 18, 19, 21, 22, 
23. 24, 25 + plusieurs autres revues du même '1yle. 
1 O revues contre K7 compatibles sur Atori VCS. Mo 
conhleter oprh 20 • ou 554.46.23. lu r·lu-Moull· 
MOLIJ:. 

• lntéressonl : éch(lnge Cosio fX 702 P e1/ou AIWA 
TP 530 (wol\·mon enxegis. métal.) en T.8.E. contne 
K7 Vidéopoc ou jeu vtdeo + X7 (VCS • ln1tUovision, 
Coleto) mfme S. P'il< inf~. 1. POUZIT-lt·llonlo 
do Bout, Jl460 Auriot / Vondlnelle. Tél. : <•• ) 
13.19.27. Mo d6plect sur Pwis (660.51.09). 
• Ethonge K7 S1ree1 rocer e1 Video olympics e:onire 
toutes K7 compo·1ibles avec fe VCS Ator;, Vincent 
GORJN, 1, rvt louis Hounmann, 78000 Versoitlt1. 
Tél. : 950.22.04. 
• Echange SrrongH + Titans + SP SJronge + Mus· 
1ang (voleur 480 f) contr• 1 ou 2 K7 pour VCS Aton . 
Prix équivolent Atlontis (lmogic), Oefender, Tennis 
(Atori) ou ou1ru. M. BIACH llR l. Tél. t (50) 
97.33.49. , 
• fchonge K7 Atcri Poe:·..., ou Combot contre K7 
Pltoel1ill ou Goloxion ou Cen1ipède. M. Fri4éric: AUNS, 
26, rue Jeu J1uril, 71100 St-Gennai1·11·ley1. 
Til. : 4Sl.74.4S. 
• fthan9e ou vends ieux double écran (G & W) conlre 
con$ole Colécovi$iOn son module 1urbo por + de 
400 f avec K7 si possible et toui outre occossolre. 
Merti d'avance. JOSSO Christophe, Trebon, 44160 
CrotlOC. 1'1. : Ol.13.71. 
• Echange tous programmes Apple Il 48 K (DOS 3-3). 
DlllTANG u .... 1. m. 1 (26) 97 .53.79 1pri1 18 ~. 
• fthcnge K7 Stormoster Act ivisjan très bon f tal 
contre fennis Activision ou >\tarî ou Volley BoH 
d'Afori. 5ti,._ YAllll, 25J, cM.ùr d• .. otoltl 
Mouodi, Jll 10 Tou,,..f..,il!o. 
• Ecllonge K7 Alori VCS et 2600 , Poe-mon, St11r roi· 
ders. Othello, Super breolou!. Spoce invoder>, Von· 
guard, ton1re ourres K7 povr AtcrL Frwte.i1. Ttl. : 
527 .34.0l (Paris). Achot ponible. 
• Echange 10 K7 (langage machine) pour Atori 400 et 
800 contre 16lévl1ion portable couleur même si 61111 
moyen. Voleur de 1 O jeux , 20 000 FB. COURCOUTI· 
US Ponogioti1, 12 A, rue (. S•ils, 1030 Bruxelles. 
(Belgique). Tél.: 02/215.36.20 •P<ès 17 h seul mer­
credi et wtek·111d. 
• Echange K7 Oodg'tm, Nigh1 driver, Tennis Actlv1· 
Sion, contre Super cobto el Stcrmosrer ou les vend$ 
200 f chocl#le. GEllOT SliP"- 7, ollü o .. ussll· 
loa, 71450 y._._ Tél. : 462.36.91. 
• Echange K7 Pole posi\ion e1 Siors wor contre K7 Ac· 
tivision ou Porl<ers. Viocul IOMAlllT71, 1, le Ville· 
porc llucourt, 71310 Mowepos. Tél.: 051.24.49. 
• Echange K7 ArorJ Bosl:.erboll tonîre Night driver 
A.tari. Con1oeter oux heures repos seulement. NlcoJet 
CORN!, 7, rut dt Io Celle, 86000 Poitim. T61.: (49) 
88.81 .56. 
• Echange K7 Zox.on (CBS Coleco) contre K7 Oonkey· 
Kong (CBS Coleeo), bon état ou vends K7 Zoxxon 
300 f. ZIMMU MANN licherd, 12, rve du Mugvot, 
68320 W'idtasoltit. Til. : 71.45.IS. 
• Urgent. Edl>nge Microvision avec 4 k7 Mosttf mind 
élecironique 11 Simon pocbt, le 1ou1 conlre ZX 81 ou 
le Sirdoir : chen:he club Atori prè• de Clomort. Merci 
d'avance. TUUIRG Fridiric, 1, rue Boileau, 92140 
Cla-1. Til. : 631.54.25 opris li h. 
• Echonge jeuiç ~fecrroniques K7 Atori Le $inge et le 
jongleur, Mickey Mouse, Humon connonball neuve 
ovec boîte (0001 83) contre K7 Atori Tennis rcal, Ber· 
zerk, Asteroides, Mrs Poe mon. Ollvler KWMIN, 14, 
rue Houu NOM, 92400 Courbt .. ie. Tél. : 333.58.ll 
Gfl<ÎI '20 h. 
• Suisse poss. Sliorp MZ 80 ô 48 Ko, cherche ê 
éthon9er. ocherer ou vendre programmes ( fO\tS 
genres) potK Ct1 01. /Mrci aux dlhs posses....-s dt 
œ mo1ériel de m'écrire J'échongo aussi programmes 
potK ZX Spectrvm. fcriro i MARCO l UGO, Roule Ju,., 
32, 1700 Frib....,, 5ui111. 
• Echange logiciels, K7 de jeux por Oric l. Tèl. 1 

402. 18.36. 
• Echange jeu de télé model SO 04 comportonl l 0 
jeux de $J)Or1$ T.B.E .. un mini jeu de basket contre 
deux. ~7 Vecuex de science fic1ion sauf Scrombfe er 
Cleon sweep ou 450 f les deux jeux. UCA Brvno, l l , 
boulevard du ConoirH, PS. d'Aou, 13015 Mar· 
seille, Til. : (91) 51.69.76. 
• Eçhànge K7 Spidtr foghter d'Acrivision (i .. 11e1 83) 
contre River roid ou Seoquest ou 0"1k ou keysrone 
koper> ou Robot tank d'Activision pour VCS Aton ou 
COfl!re Jungle hunt ou Mrs Poe mon d'Atori SAMAMA 
lourtlll. Til. : (l) 320.62.63. 
• Ec.bange VIC 20 (1 0-5-83) + C2N à K7 + Alim + 
Raccor~s + joyshck + 3 cortouches j•ux (Rat race, 
Hole 01tock, Avenger), conne Vecrre:x MB. S'ad,.n tr 
Vincent DENISON, 14, rue Pit rvenne, 5300 Ciney 
(Belgique). Til. : 083/201.1 1.82. 
• Et.hange ou vends K7 Moftel contre outtes Mo11el 
(ou.compotible). m. : (4) 471.27 .13. 

-- -------------------- -- - -
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AVANT D'ACHETER. •. 
CHOlSISSEZ LE MEILLE~R 

ATARI 

• Combal , ,,,,,,, . • 94f 
• Gall 94F 
• Haotgman • .. 94 F 
e MaztQale . .. 94 F 
• Oudiw ... . 9'4 F 
• A<SeaBat:lt .. 13.!IF 
• s..l.tts.1 t39 F 
. eo.mg 139 f 
• 8eal(M 139 F 
• C.S.00 ... 139 F 
• Hurren Cv<'aball . 139 F 
• Othcllo .. 139 F 
• Ptlt Sooco1 .. .. .. 139 F 
• Sl<yD~er .... :39 F 
oSla< Raoe< .. ... 139F 
• TlcTaeToe ... . ... 139 F 
• CircusA:#i .. • • . 179 F 
• Nigll11l<t<tt . 179F 
• o.mor. IC>6amor'ds • 21• F 
• IWl:ldHou!e .. 21H 
• t.isslle Comotand • 269 F 
o RUT......, • . 269F 
o Rei11 Yolley9al • 269F 
• Spaco kt\'adtJt . . 269 f 
• &lper BreakOut 269 F 
• Yar's Re~ ...... 269F 
• As1e1oid .. .. .. .. • 309 F 
• Berie<I< 309F 
• C.n1ipedt .. • • 309 F 
• DrlondeJ .. .. 309 F 
• Galoulan 309F 
• f.fiss Pacman 309 F 
o Pllomx :!09F 
• Sl>oniqutSI 1 309 F 
oSoor-1 :l09F 
• Vargua1d 3!l9F 
o lndy500 .. • 319F 
• Av001u1let1 dtf'Archt 

pe:1due 
• Polo posibOn 
o S!>I~ 
• Kangaroo , • 
• AstMx 

319F 
319 F 
319F 
319 F 
319F 

• J\Jngle lf..u 
• DiQ~ 

.. 319 F 
319F 

COL ECO 
compatible ATARI 

• CarnNal 274F 
• Gort ........... 274F 
• 1..ry Bug . .. .. .. .. . 274F 
oMouseTrap ...... ... 274 F 
• Vencure 3\9F . z.,,""" .... . 379 F 

PARKER 
Compatible COL.ECO 

o 0. lltt1 .... 3SOF 
• Supe1 Cobra 350 F 

PRIX! . 

PARKER 
compatlble ATARI 

e StaTWars .. 
• Sptderman 
• Amklar ••.. 
• ReadDf 
• T Ulat'i4wD • 
•stJSIP 
• O· Ben .•• 
o &.!>e<Coll:a 
• Poprye • " 

.•. ~SF 
...... ~5F 

.. 335F 
335f 
335F 
33SF 
335f 
350 F 

• Ae-.·91'9êo!llleJodi 
350F 
3SOF 

ACTIVISION 
compatible ATARI 

• 5omg •••• • ..... 249F 
• Freew-ay 2.&9 F 
·~ . • ••. 249f 
o l.a$e!Blosl , 249f 
• Sl<i'q . • . . • .. 2•9 F 
o S..npede • .. ... 249f 
• Terris • • .. • ... 2.&9 F 
• Bams.101m1ng 329 F 
• C~Command ... 329 F 
eEndu10 ......... 329F 
.Megamariia ......... 329F 
• Pldall . . .. 329 f 
• River Ra.-"'(J • , .... , 32'9F 
oSpod&< Fig""1 • • 329F 
• Rllbotlri . . 329F 
• KeySIOnt t<_, 329 F 
oOft 329f 

COLE CO 
compatible COLECO 

• Lady Bug ...... ... 274 F 
• Garnivaf • .. . 274 F 
• Gor1 •. • • .. .. 319 F 
· -<IWot .... 319F 
·~ls ..... 3t9F •Cosalc"- ... 319F 
· -"' ...... 319f 
• Donkly Korg Junloo • • • 319F 
. veaa.re ......... 3t9F 
• Zaxxan • . .. .. .. .. • • 379 F 
• Looping 379 F 
• Spoce Fury .. .. .. .. . 379 F 
• Spaœ Panic .. .. 379 F 

COLE CO 
compatible MATTEL 

• Oor4:ey Korg • .c..rrw.. .. 
• Lady8ug 
• MouseTrap 

3t9F 
274 F 
274F 
274 F 

MATTEL 
STRATEGIE 

o Snalu · • ., ......... 23gF 
o Nigh1 Sla~or .. .. .. .. 239 F 
• Combat de Tron • .. 289 F 
• Ge«!;rmes et Voleurs 289 F 
• Dorjon> elllragons .. • 309 F 
• Edl«s .. ,. .. 30!lf 
o~deTIOl1 . 309F 

SPORTS 

• Course AulO . 
• Hoc"'Y . 
oGall .. .. ... 
• Ski .•. 
• BaseBal ......... . 
oSasl<olBall. 
• Foolbal . .. .•.•• 
• Terris 
• BousJ .. . 
• eo.w.g . . .• 

ACTION 

• Chasse aux SCIU'·ma1lns 199 F 
• Bala1Pe de Char> . . 239 F 
~-!11 239F 
oAimadaclelespoce .. 239F 
o !Jlopa • .. 239F 
oc.t:smd- .... 239F 
• Comcotdelf!llaoe 239 F 
• TripeAr::tion ....... Zl9F 
• Fauaindel e!!paot •• 239F 
• Fiog Bog • .. .. .. .. • 239 F 
, Buzz !!ombol1 .. .. .. 299 F 
• ~issiôns X . . .. .. .. .. 299 F 
• Chatrou Hontê . .. . .. 289 F 
• Burger lime • • • .. • .. 2S9 F 
. vèctron ... 289F 
• R,NJin .. • . • "9 F 

PARKER 
Compatible MATTEL 

ACTIVISION 
Compatible MATTEL 

• f'Wôl 
• Slampede 
. Sea,.~ 

• Happylrails 

ADAPTATEURMULTICASSETTESCOLECO: 785 F 
MODULE TURBO COLECO : 765 F 

rnç· .. · 
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• f(hcnge 2 je"" lCD ovec no11ee val....- 430 F Pli< 
mon, Spoce - contre X7 Arori : Ptioeni., Vang..,rd, 
Chopper (()fTVnOnd, Sronnomr. Zooon, s.,p.r coliro, 
l'fmpire conlr<Hlltoque, IUtonkhom. OHIMIYO ltic, 
27, ,,,_., des VlgHbltt, 61130 Aftlcitdo. nt. : 
40.04.09 .,,.s 11 •• 
• ~ K7 n• 2. 16. 3 conrre n• 1, 4, 12 ou 32. 
33. 34 peur Vidéopac C S2 Phinp>. S'ad,.uer o TO· 
MA.SIN F.-ck, 37. rue Drogon, 57110 Tull. TOI. : 
(1) 256.53 .91. 
• Cherche correspondonr(e) pour échange logiciel• 
Appfe 2. Possède + SO programme• (wnour i•ux 
d'Arcades). llNDlCIER Jé .. 110, Cto111, 01170 Gt1. 
Til.: (SO) 41.02.96. . 
• E(honge Tremblement de terre (LCD) + jeu ~lecrro· 
nique Arma< bottle (Mottai) e<>We leu ô erlsroux li­
quides Nintendo, Ludotronic ov Bondoi. M. IEDRADJ, 
2, 1quare Frédéric Chopi• , 93110 Rosny·s/lols. nt. 1 

855.48.IS après 18 h. 
• Echange K7 Monet el compatibles ou ,., vends er 
ochère. fric DASQUl, 04190 Dobiue. UI. : (92) 
34.00.36. 
• Echange K7 les ovenruriers de l'arche perdue e<>n1re 
Pilfoll pour VCS Atori ô quelqu'un hobltonr dons lt 
Nord. loi< BAllANDRAS, 7, rvo J.-B. Cl6mont, 59290 
Wasquehal. Tél.: (20)72.10.41. Morel d'o•on<t. 
• Echonge Puck mon$ter + deux ourres pelils jau)( 
électroniques fire attock-Ouistitis. Ec.honqe OUH• une 
bataille navale neuve morthon1 ovet piles 9 volts 
conrre K7 Monel Donkev kong Coleco, Echecs. Cho­
reou honré. Pirfoll, erc. M. lAllAU. Tif. 1 904.44.0 
op.-• 18 h. 
• Echonge jeu vidéo rype Vid~ (Jer 25 Rodiola) 
+ 4 K7 n• 16, 29, 37. 39 rràs bon é101 contre jeu 
vidéo Atori ovec ou soos K7 pa>Sooné de jeu Arorl, 
ur~1. MARCNINNI MHi.t, N 11 plo<t dt f'E•&st, 
FonotltMH, 01600 Anonnt. Til. : 42.73.'4. 
• Echonge K7 Arori S~r (Eonh -Id) conrrt 
K7 Stor$nl0$ret, 1.1egotnonio (Acrivisoo), Ttmi" Sror 
tOide< (Arori) ou TutOll\hom (Porlter). fric IOIDIAUX, 
2, rve lud .. AUpet, 41SOO Suhm. Til.: 17.10.04 
otris 1H. 
• E.thongt nombreux jeux pour Atori '400 et 800 
comre m drtve Arort 810 même si êrot moyen. ST· 
NAGll Till, 12 A, rve (. Slllu, 1030 lrutllu (Btl· 
giqut). Til.: 21S.l6.20 .,.es 17 • . 
• Ethonge- Basket . Bombino, Astro commande. 
S phases. Poe man, Monster panic, Missile lnvodor, 
Com1on pi-ogromtT1Cble bigtrok Le tou1 contre une 
console Atori. Je donne un wolkmon bonne q110fité er 
je suis prêr à payer Io différence. PAJAID Jlrame. 
Tél.: 711.21.37 . 
• Ec.honge K7 Atari Activision c.ontre Stronge n° 1 tl 
100. M.,..ef FANTASK. Til.: 664.29.13 opris 19 h. 
• Echange K7 Pitfolf de Monel (ooOr 83) contre 
Arlon1is, Frogger ou Donkey kong. POCHON c•rlato· 
pite, ov. Vert.onlo, 26300 9ourg dt Piogt. nt. 1 (75) 
70.44.23 heures repos. 
• Echange ou vends K7 Mortel Roulelle. Utoplo, foot, 
Ski. fAUSSUlfE Piorre·Morit, 12, ollh dt Io Clairlire, 
78590 Noisy·ft·Roi. Til.: 462.50.41. 
• Echange 3 jeux élecrroniques , Epoch mon, Jeu de 
grenouille LCD er Cupids orrow conlre Oil panic t r Lo 
grand évasion ou les vends lous les trois 600 F. Tél. 1 

701.05.41 RueD Mol•oison. 
• Echange jeu électronique °'tecrive contre K7 jeu 
vidéo Phifips C S2 Vidéopoc si po5'ible Poe mon er 
Flipper ou vends le jeu, prix rolsonnoble. lE 80URHIS 
Bruoo, 19, rut do Bretognt, 91100 Vlflabi. Tif. : 
016.01.11. 
• fchonge plus de 200 programmes pour Tt 9914 A. 
liste contre 2 rimbres. Ecrire VIXllS Elle, 25, "'" p..,f 
knvet, 75015 r .,,;s. 
• Echange nombreux progromNs sur K7 (jeux. oppll· 
COlions) pour 1'0<di001~ Tl 99/4 A. CAROLUS , •• 
trick, n-• louis Btm.od, 1030 llninGu (Btlgl· .,.>. Boil• c 31. m. , 021216.01.21. 
• Echonge K7 Atoti , Oef.,.., Y0<'• revenge. Golf 
conrre ourres K7 C0<11JOlibles avec te VCS M. C.t4ric 
FllON, 11, plece T .... , 59211 Poi1 do Not4. TU. : 
(27) 26.40.SI. 
• lycéen 16 ans, pDISesseor Dragon 32. dterthe cor· 
respondonts pour éd1Dllges de K7 de jeux (type N· 
code). COUMll Clrrlstepho, 9, rut lorilt Duclauz, 
75015 Porls. T ... : 713 .49.15 1n1H 19 ot 22 •Of Io 
week-end, 
• Echange K7 Monel Seo botrle, conrre K7 comparoble 
Frogge<. Atlan1is, Donjon> er dro90ns ou Foorboll. CA· 
VENAGO, 9, hl•to• Corntt1, 91650 lrhUlot • 
Tél.: 451.50.15 après 19 h. 
• Dragon 32. Eehonge rous progrommH leu• ou utili· 
1oires sur K7 ou disk. 1. NADAUO, bit. El, apt. 132, 
Bd Jeon XXIII, 16000 A•1out1r ... UI. : (45) 
38.47.84 oprés19 h. 
• Affaire 1 Echange (main ô moln) pour VCS, Basic 
progrom. contre Skiing ou Super cobra, 8reokout er 
Nigh1 dfiver contre Go/oxion ou Phoenix ou Pitfoll ou 
Vonguord ou Daman ottok ou Mogomonln. FAClRtAS 
J.·M. 4, rue des AMondleri, 4'600 Solnt·Na1olre. 
• Echange l'ordinaleur individuel Guide 83/ 84 ainsi 
que jeux magazine numéro 6 c.on1re Tllr n° I , 2, 3, 4, 
S. LICUSTRE Po•cof, 93, rut do Vltlo.,.ndtur, 45120 
Chaltttt•sur·loi1111. Til. : 85.41.57 aprh 19 h. 
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• E<honve conoole Mottet ovec , K7 (Spoce armada, 
Pltfoll, AUlorocing, Triple action) avec 7 mois de go­
ranrte + teviers superposables contre tansofe CoJéco­
vision (avec éventuelleme.M k7). lOltNZ Jérô11e .. 
Sltn<htrit 25, 1950 Sion, Valob - S..ine. Til. : (027) 
227.227. 
• Couse double emploi vends Tl 9914A (dote d'achat 
fin seprembre 83) . + table magnéto + progrommes. 
le rout pour l 800 F ou échange conne ZX spemum. 
M. POZO Michel, 6, rve Guato-Ye·Courht, 95140 
Garve·fis·Goneue. Tél. : 993.22.SS ou le soir au 
993.79.10. 

TOURNOIS 

• Cherthe per$.Onne entre 1 O et l S ons pour orgoni$er 
1ou<nois par correspondance sur Monel d' lntellivision 
avec K7 Auto rocing, Night stalker. etc. Envoyez ré­
ponses. même si peu inlére55é 6 KURTZ Philippe, 18, 
rue des Bosquet" 67210 Obernoi. 

CLUBS 

• 8ElGIOUE : ZX Micro-club dé•oué ou spectrutn mo­
flllllnt .,..,, .. 1 , nouveouJés. tesrs de matériels et de 
logi<itl•, hir-porode, '°""""s, perites annonces gro­
t..otes. erc. Oéjô plus de 100 programmes , 6, bolte­
••d liopofd·lfl, lie lS, 1030 BrneUu. Til. : 
02.216.01.25. 
• Ofs.re londtr club Pf\ilips ô Corbeil-Essomes. Tél. : 
088.31.15. Vends C 52 6 1 300 F ovec 4 K7 er 
vends séparémenr K7 n° • 1 et •2 6 395 f . 
• Cherche personnes. désJ.-euses de fonder club Atori 
CSS don• mon déportement (47). Joueurs, fUllKS 
membres, tou.s Oges, faites-vous comoÎTTe. Joueuses 
bienvenues. SOlCROUP Joil, Fonfrido, 47110 Ste·U· 
..... Til.: 01.16.43. 
• Cherdie aide pour club. Souhciter<t1s porroioage ou 
1ubventions d'une organisat ion ou d'un mogosin 
d'flectronique. J'oi d'ià écrit à plusieurs organismes. 
Merci d'avance. Club des ;. .... , pa11ionaé1 d'électro· 
~11, c/o COUIAT 1-u1f, lovemoy, 25170 Re· 
col09no. · 
• Cherche clubs dons l'ogglomérotion orléonaise 
(Atori). Mlchall PAUTRAT, 1, allh Jeon·PhlliPt>t·Ra· 
"'""• 45800 Solnl-Jt111°de·8r<ry1. Tél. : 86.06.02. 
• Recherche pour ZX 81 les K7 Vol et Pilot. Vends K7 
pour lnlerton 100 F (cf Till n• 6), cherche fanatiques 
de jeux Atori VCS pour fonder un club sur Monaco. Ni· 
colas CIOVmO, 6, rvo louic·Auriglia, MC, 98000. 
nt. '30.09.34 ou 71.02.66. 

ACHATS 

• Achère machine à écrire Brother EP 20 ou EP 22. 
mogn~1oscope e1 TV muJtistandards: et échangerais 
lous clips vidéo VHS musicaux , Alain DUPOUX, 8, 
<MYHtrdte•oat, 78510 Triel. 
• Cherche ZX 81 + exrension 32 K, pas rrop vieux 
ou 2 ons maxi. Prix · pas plus de 1 000 F. TiMplton1r 
ou 73S.22.4S .., écrire à M. Nicolas SPADA, 19, ""' 
d'A....;J, 92120 Montr-oogo. 
• Aclire K7 pour Ph~ips C S2 Wleopoc, de préf~ 
ronce K7 n• 1. 33. 37, 39 o 43 (prix , 70 F p0vr 

IOUles K7 souf 6 Io rigue;K pour K7 n° 39 ô 43 : 
80 F) . Frédéric PUE, 21 W., ove- l>opoa·Roogo, 
59440 A••-·sur·H•fpe. 
• Achète nvméfos 1 o 6 de Tdt oill$Ï que K7 lmogic, 
Monti, Oemon Anock. Fotre propositions. Til. : 
911.22.45 .,.es 19 h. 
• Atllèrerois K7 CSS Zoxxon. prix intéressom pour jeu 
VCS Atari. Envoi contre remlxiursement occepti (à dé· 
botrre). J-·Fmr~ois DlBUISSON, 2, ""' del Pinsons, 
57290 , ...... Tél.' (1) 258.12.94. 
• Achèr·e Pot Mon ou Super cobra de lan.say. Excellent 
étal. Maximum 200 F choque. Hobirer si po$$ible 
Paris ou banlieue pour facilités. Btrt,..,d ROCHER, 1, 
ruo Ptrdonnll, 75010 Pori1. ut. : 206.40.36 aprè1 
17 h. Merd. 
• Achale rouf matériel pour Tl/ 99-4 A (K7, exren­
sions mémoires, périphériques}. Très bon éto1 et bon 
prix (SS à 60 %) exigés. Achète aussi n° l <i S de 
Till pour 8 F l'un (bon étor). M. Ni<olc11 CHAMIAZ, 
11 ter, bo• f.,ord Vlctor.ffugo, 78100 St·Germoin·t•· 
Loye. Til.' (3) 451.54.87. April 19 h. 
• Recherche échiquier éleclronique, petit prix. Tél. : 
(55) 52.21.03. 

• Achare K7 Videopac n• 6, 10. 11. 20, 23. 2• . 2S, 
30. 3S. Ecrire oo titipltoner i Alofo HllDI, 2, rw Al· 
-•·LGmllne, 59136 Wnrin. Til . , (20) 58.59.19. 
• Souhaite ocherer ou échanger du K7 pour Vecrrex , 
Joootllan UIAII, 146, bo.lnord de Minilmontoot, 

• 7 5020 POiis. Til. : 797 .60. 90. 
• Achète K7 Auto rocing, Skl, Burger lome, Oon1on et 
dragon, Gendarme et voleur, Fr090er, Atfonfis, Oemon 
onock, Donkey kong. Pitfoll. environ f OO à 200 F. 
Stépltone DZIERBICll, 4, ollit dt1 lauriers, 34700 
lodève. T61. : (67) 44.05.10. Wttk·tnd. 
• Ac hère A lori 400/ 800. Indiquer les prix. Auu• 
achète deux monenes à 1 SO F environ + K7 compori­
bles avec l'Atori 400. 1ou1 mo1érief compatible. 
Contec:ter Franck DfMRI, SO quel du Petlt· Parc, 
94100 5t·Mour. T61. : 283.42. lU partir de 18 h. 
• Achète ordinoreur dom1$1lquo si po$Sible laser 200 
b moins de 2 300 F. S'tdrouer • Jton·lvc MOURIAU, 
Moflèru·Cavafffac, 30120 le Vigan. Til. : (67) 
81.14.41après10. 
• Cherche TV touleurg ou moniteur coufeurs pour 
moins de 7 000 F8. (crirt ci V. Cogtt, 2, Nt des Mi· 
fèm, 6600 LlhrDlllMI. Belglqut. 
• Achète ZX 81 pour 400 Fou l'ëehongerol conrre K7 
Atori Amidor. Gari e1 Spoce invoders. Nicolas lAU· 
FRAN!, 17, chouuh de Io Muette, 75016 Paris. 
UI.: 224.04.25. 
• Achète poste 1élévlsion coulturs occo1Aon peh1 for .. 
mor avec prise Pèritel . J.-l'tt. CHAION, 11, n10 Ge.· 
be tto, 77100 Ntnt1ulf·lh · M1tua . Tif. : (6) 
434.25.11. 
• Achèrero;. K7 toflllO•ibles ovec console Monet F. 
CllllAUD, 3,,... Plvmot, 75015 Pont. 
• Achère TV ponoblt noir er blanc, prix inféri.., 6 
600 f et rv ponable couleurs, prix infb-ieur à 
1 000 F ou kron infiriew ô 800 f VON GUNTEN 
"rlctap .. , 5, rut Guan , 75014 rerh. Tif. : 
511.93.37. 
• Achère Apple 2 48 K d'occa•ion "" faucM. dfsu· 
péré e1 possiomcl d~nformot1que (pria 3 000 f moai· 
mum). DfGHATE fric, US , ovtnut J11n.Jourè1, 
59600 Moukvge. ni. : (27) 62.45.50. 
• Débutant en informatique chitrc.he per$0t'lne cf.dont 
un ZX 81 ou ZX Specrrum pour 2SO F ou moins. 
Merci. DAllE otivltr, le 11,.ltr, quortitr los Pltn· 
tiers, 13127 Vlttolloa. Til. 1 (42) 19.60.59. 
• Cherche jeux électroniques pos trop chers. prix 
maximum ISO F. Oil plonic b 120 Fel Oontteyong ju­
nior double won ô ISO F. Tél. , 701.05.41. 
•Urgent, cherche ptgms pour Tl 99/ 4A li51ings ou 
K7 . Cherche aussi rour périphérique dlsk, erc ô bon 
prix . Foire offre. BOURG Chontol, 25, '"' Pouf·Bor· 
ruof, 75015 Poris. 
• Urgen1 cherche joy5ticks Atorl pria raisonnable et 
K7 Coleco pour Coleco. Tifiphontr au 519.31.13 
Paris. 
• Cherche console Monel tn bon cl tor ovtc jeux 
iennis, foor, ski. Demonde possibiliré de payer en 
4 mensuolttés. ni. 1 989.41.16 i portlr dt 20 h. 
• Achète ordlnoreur Arorl 800 avec si po551ble uniré 
de disquettes. Foire parvertir vos lirtes er vos prbt 6 
M. lourent fllOCH!, 31150 F,tnoullf11. Til. : (61) 
70.13.07 opNC 17 h. 
• Achète les 6 premiers Till pos rrop cher. urgent. 
TAMPll Pierre, 9, ellit Joequts·Boiftvnte, 94300 Vin· 
ceanu. Tif. : 101.52.79. 
• Achète K7 Mottet Donjons er dragons enlte 220 f 
et 250 f + K7 ~rmes er vole..-s prix 180 f, rrès 
bon étor + K7 •ideopac n• 16 er 38 rrls bon éror 
pria 110 F, le• 2 + 2 jeux de poche Btmorcl Il· 
NITTA, 45, "'e St-Suffruo, 13006 MonoRlt. TM. : 
(91) 37 .20.47. 
• Achèle Apj>le Il à pri~ socnfié ''"' r6gion Porl•ienoe. 
Tél. : 326.11. 97. 

DIVERS 

• Pautquoi pas ?Il Eludion10 dfmunie cherche Père 
Noél cédant VCS Alori garanti, 200 ou 300 F (pari à 
ma ch«ge, bien sûr), er K7 vedelles (Spcce invodtrs. 
1Ul1onkom, Donkey kong, Poe mon ... ) ô 30 f . Mercr 
d'avance. moy11 prapo•ftlans 6 Anne CAZORlA, 12, 
rue des FeuUlonti1111, 75005 Pori1. 
• Vends le premier olbum de Coluche et le premier 
album de Roland Mogdone 25 F chacun. Vends aussi 
album de Copdevlelle , • fe Long de Io jerée •, neuf 
(jomois écouté) 1 35 f. IAUOTTI Jton·lho.,.s, 11 , 
nre do furatenfelo""'ck, U190 llvry-Gorgon. Tif. : 
332.44.66 ••"" 18 h 30 et 20 h. 
• Urgent : recherche renseignements $Ur Roiders of 
rhe losr ork d'Alorl oulres que ceux parus dons Tilt 
(surrour ô quoi serr le chai ?l. Soyez nombreux à me 
renseigner merci 1 DEPARO Y Al1ln, lS, rut du 
Hvids, 45310 Io Ckopoflt·S.lnt·Mt1mln. 

• 100 F 6 l'aimable penoone qui me domeroir soo «­
dino1our (ZX 81 • Apple Il • ()oie • Sinclo~e • Tondy -
Otord, elc.) même m peu o!iimé. CRll'IN Cyrieqve, 5, 
rw de le Pote-, 02100 St·Cloetrtin- Til. : (23) 
62.74.27. 
• Recherche liste et toutes $0r1es de renHignemen1s 
SIK les K7 s'odop1on1 sur VCS Arori. Merci d'ovonce ô 
tou:5- tt\ilt qui voudront me répondre. Caire JOS1n~ 
21, rvt dH Demei, 75017 P«is. 
• <;herche don$ le déponemenr de Côre-d'Or des per­
sonnes suceeptibles de me_ prêter des K7 pour le VCS 
Atori. je leur en prête.roi de même. S'adresnr • Syl. 
vain GRANDBOUCH!, 5, ""' Doctour-Nosico, 21230 
A......,.1,.0.c. Tif. : (80) 90.22.19 oprés 17 h. 
• Recherthe progrommes 16 K pour ZX 81 e l vends 
K7 combat + bosic progromming pour VCS Atori BOU· 
lANG!R Rooul, 4, rve Delual, 59249 FrorHifu. Til. : 
(20) 50.26.17. 
• Urgent 1 achète carton illustré de VCS. Foire offre. 
Pour les dons, envoyer sou téléphoner à llEVIN 
Thierry, 17, rv• Sofot-Vln<ent, 10370 Viflenouxe.fo­
Grandt. Til. : (2S) 21.31.36 oprès 19 h 30 en se· 
majne, 
• Recherche renseignements et opprétiotions sur fes 
consoles : Coleco. Motte!. Atori et toutes leurs K7 
merci Ecrirt à M. MUSSU Je.on.fric, t.hemin de foJet, 
PMl·cle·Cnrn, 13200 Arles. 
Urgent , c.herche excellent programmeur c.opobfe 
d'écrire rapidement des programmes en langage mo· 
t:hine d'après des scénarios fournis et tournait sur 
Z80A (ZX81 ). foU. off.-s à arRMONT D, 1, olféo 
lulli, 63430 PMl·d•·Chittau. ut. : (73) 30.38.16 
ltture1 ff bureou. Pa s.êrieua s'Dsttnir. 
• Je désire od-eter une console de iwx er j'hésite 
entre Atœ-i. Mattel. c.oiecovision. Je dtsite donc rec.e­
voir lt-s avis d'utilisateurs entroîM·s. Merd d'ovonc.e. 
LICOUTIU Noil, 61, rue Jeon·Mouroa, 10000 htienc. 
• Animolew cherche donateurs de motériel informati­
que (micro, impr. ôcron) même hors d'usage pour ini· 
notion à l'informolique 011J< Mfol!IS. DETRU létoy, 
2S, rve Spriet, Tellier, 59370 Mons· .. ·Btroevl. Tél. 1 

(20) 33.02.74. 
• Chen:he per>onne possédonr me ou d<!s K7 Arori 
p0vr é<hanger records et inve5Sions. GINT Orlsto· 
plio, 15, lomoa·lordiey, 57070 Mtll. 
• Cherd1e: t-out poster p~icrtoire gratuit concerna.nt 
les cassettes Atori ou qui peuvent s'odopter sur celui'"' 
ci. Cherche ous.si des posters de vidéo-feu (Atofi, 
Mollel, Coleco .. .), toujours groruirs. SCHWlllt 
Thltrry, 17, rut des Asphodèles, 34970 Mourin. 

• Retherc.he tous jeux éfecrroni.ques, consoles, cosset· 
tes cassés pour récupération. Toutes marques odmi· 
ses, frais d'envoi payés. Cherche aussi miuo-ordino­
reur tossé. Joon·Gabriel PERROMAT, boite postale 7, 
78860 St·Nom·la·Bretèche. 

• Cherche généreux donoteur d'ordinateur 1ou1es rMr­
ques. Achèterais Apple, A1ori 800 même un peu 
abimés à bas prix. Je vous remerde d'avance. Peux 
payer le part. Appeler seulemenr après 18 h. hes 
CRAMAZOU, 6, rue de l'Argonne, 67000 Strasbourg. 
Tél.: (88) 61.16.66. 
• Cherche génêreux donateur d'Atori 400 ou 800 ô 
collégien de 14 ans. payerai frais d'envoi. Tél. : (31) 
14.67.70. 
• Cherche généreux donateur ou ve-ndelK b ,,.es bros 
prix d'un mognétoscope vidéo. Foire offre à , Thierry 
GIIBIR, promenodo 6, 2732 ReconYiliet • Sui11e · 
Tél. : (19) 41.32.91.16.36. 
• S.V.P. notre nouveau club cherche àonoteurs de K7 
Arori oyont trop servi ou ieux élêCtroniques. rembour­
sement frais postaux sur demonde. Oterchons des K7 
• vidto chess • d'Atari 60 f rnox.imum. Prix b d!:bcn­
tre. Ecrire d'urgt ... à Alaia GAUTIIR, 16, allée des 
Violettts, 93310 Mardteprlme. 
• Concepreur cherche contocrs divers ,.,... échange$ 
idées er peur-êrre colklborotion. Toutes les proposi· 
toos seronr bien venues. PLATON T., 63, n •- Fot· 
noncl-Femy, 92120 Aaf""l'. 
• Recherche utiJisota1rs Dragon 32 pot.Ir échanger 
progrommes et idées, Pcs"i:s et région parisienne seule­
ment. Daniel HUET, 34, boutev.,, de Grentllo, A,t 
195., 7S01S Paris. Tif. : 577 .2.5.34 ju1qu'i 22 h. 

• Cherche donateurs (!rites) d'un ZX81 (même en 
mouvais é101) ou échange Donkey-kong conrre ZX 81 
en bon état. Ecrire à DDtlMI Somlr, 36, rue de Dor· 
HCh, 68120 Pfastatt. Téf. : (89) 53.33.33 'l"ÔS 
Tl h. 

• Marseille, cherche œntoer ovec passionné Asseln"' 
blelU' Z 80 pour échonges f>(ogrommes de jeux. Tif. ' 
(91) 65.63.01 heuru repos. 
• Je recherche programmes quefconqves pour micro­
ordinateur Casio FX 702 P. M. FABRI Jeo•·Mlchel, 
52, rve Abb4·Cochenot, 55240 Baroncourt. 
• Cherche pour collection les petits éc:rons qui se 
trouvent derrière les boîtes de jeux pour VCS Alori Ur­
gent ! Olivier MOULIN, 40, rue d'Artois, 93160 
Nol1y 0 le-Grond. Tél. : 303.01.30 optés 18 h. 
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• JEUX VIDÉO • MINI ARCADES • CONSOLES DE JEUX • JEUX DE POCHE 
(écrans simples, doubles ou triples) • JEUX DE SOCIÉTÉ ÉLECTRONIQUES 

(Échecs, Dames, Bridge, Master Mind) • LOCATION CARTOUCHE DE JEUX VIDÉO 

Ordinateur CBS 
COLECOVISION 
L'ordinateur de jeux 
multiservice 18150 F 

PROMOTION 
SUR dEUX LOD 
DIV!IRS: 
LE POMPIER 
EVASION 

, BANDAI: 
ZAXXON LCD 3 D 
DENTISTE 
LAS VEGAS 
PHOQUE JONGLEUR 
LUDOTRONIC: 
HOME SWEET HOME 
CHICKY WOOGGY 
DRAGON CASTLE 

PROMOTION 
SUR ECHIQUIERS 
ELECTRONIQUES 
SCISYS: 
TRAVELMATE 4 niveaux 
EXPLORER 8 niveaux 

129F 
129F 

265F 
139F 
139F 
l 70F 

210F 
210F 
210.F 

499F 
990F 

COMPANlON2 8 niveaux 1090 F 
SENSOR CHESS 8 niveaux 1880 F 
SUPERSTAR 8 ni veaux 2080 F 
REGENCE 8 niveaux 3480 F 

~ 

CASIO PT 30 
Jouez la mélodie, 
il trouve tout seul 
les accords. 
8 sonorités, 18 rythmes, 
8 mémoires 890 F 

FIDELITY EL!ICTRONIQUE: 
MINICHESS 4nl veaux 599F 
SC6 6 niveaux I350 F 
SC 9 9 ruveaux 2395 F 
SUPER9 9 ruvea.ux 3690 F 
CASIO: 
CASIOPI'30 890 .F 
CASIOMT45 1386F 

PROM OTION SUR dEUX 
VIDEO ET CARTOUCHES 
CONSOLE 
CBS COLECOVISION 1850F 
CONSOLE VECTREX 1850F 
CONSOLE INTELLlVISION 1590F 
CONSOLE ATARl 2600 1290F 
CONSOLE PHILIPS G 7400 1590F 
EXTENSION MEMOIRE 
J,6 K PHILIPS G 7400 950F 

• CLAVIER ALPHANUMERIQUE 
MATTEL 1390F 
ATARI CARTOUCHES: 
JOU8T 309F 
JUNGLE HUNT 319 F 
MISS PAO-MAN 319F 

VECTBEX Grande gamme 
dejeux.GraphiSme 
exceptionnel. Réalisme total 

Clavier 
alphanumérique ~ 
MATTEL ~ 
de programmation _ 

J.900Y'- 1850 F . 1390F u 

' 
KANGANOO 319F VECTRON 319F 
BA'ITLE ZONE 319F 
POLE POSITION 329F CBS CARTOUCHES: 
STAR RAIDERS 260F LADY BUG 290F 
GALAXIAN 319 F CARNIVAL 290F 

ACTIVISION CARTOU CHES: 
VENTURE 339F 

(pour Atari) 
MOUSETRAP 339F 
SCHTROUMPFS 339F 

OINK 336F COSMIC A VENGER 339F 
ENDURO 350F DONKEY KONG JR 339F 
ROBOT TANK 360F PEfPERII 339F 
PLAQUE ATTACK 329F LOOPING 33,9 F 
KEYSTONE KAPERS 360F SPACEFURY 339F 
ACTIVISION CARTOUCHES : SPACEPANIC 339F 
(pour Matte!) GORF 339F 
HAPYTRAILS 369F ZAXXON 429F 
BEAMRIDER 359F TURB€l 820F 

MN1'TIJL.CAllTOUCHl!IS: BIENTÔT EN VENTE FOOTBALL AMERlCAlN 210F 
SPACE ARMADA 210 F DANS NOTRE MAGASIN : 
SPACE BA'ITLE 210F ATARI600XL 
UTOPIA 210F CBS ADAM 
SUBHUNT 269F 
BURGERTIME 319 F Promotion valable dans la 11m1te 
SHARK REQUIN 3 19F des stocks disponibles en m~asln. 
MISSION X 3 19F Prix va.lablesjusqu'au 29/2/84. 

ACCUEIL-CONSEIL-DEMONSTRATION 
LE JEU ELECTRONIQUE. 35, rue Saint-Lazare. 75009 PARIS - Tél. 874.4.3.20. --------------------BON DE COMMANDE . . . 

A découper et â. envoyer â.: LE dEU ELECTRONIQUE 35, rue Saint-Lazare. 75009 PARIS. · 
Nom __________ _ ____ ___ ~ 
Adresse _____ ________ ___ _ ~ 

Code postal ____ Ville------ - --- -
Je désire ·recevoir le matériel indiqué sur 
cette commande etjejoins le règlement. 

D NOUVEAU CATALOGUE GRATUIT SUR DEMANDE. 

Qté 

' 

Désignation 
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ARCADES-FLIPPERS: 
MEME COMBAT! 

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

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

premier Tron {votre héros) se matérialise, les parois à la manière d 'une balle de 
sait i l Y a quelques a nnées ! sur l'autre l'ignoble Sark, le mortel dé· squash et reviennent automatiquement 
Comparé au Dies of tron que nous fenseur du Master control program. Le sur Tron où qu'il soit, le réapprovision-
présentons, il fait office d'outil pré· duel commence. Tron a trois disques ou nant. 
historique. boomerangs qu'il envoie sur Sark. Vous Attention, Sark a lui aussi des disques 
Vous aurez beau être dans le café le plus déplacez Tron grâce à la manette translu· mortels qui rebondissent de la même ma· 
bruyant ou la salle de jeux la plus surpeu- cide à votre droite sur laquelle se trouve nière... retours dangereux. Vous pouvez 
pléere, vous jouerez en toute tranquillité la gâchette de. tir et un bouton de mise en les détruire en les percutant avec vos 
car il se présente sous la forme d'une ca· position du bouclier. propres disques. Si vraiment vous vous 
bine. Pénétrez donc dans l'univers néon· trouvez dans l'impossibilité de les éviter, 
bleuté de Tron. Les disques vont frapper le vous pouvez vous protéger avec un bou-
Vous êtes debout mais votre postérieur repère clier qui vous immunise durant quelques 
confortablement posé sur un mini siège. secondes. Comme vous n'en avez que 
Vous avez devant vous l'écran et une Vous dirigez le tir grâce a un gros bouton sept pour toute la partie, il vaut mieux es-
table de commande irradiée de bleu Inter· rotatif à gauche - celui-ci guide un re· sayer de s'en passer en bougeant sans 
galactique. Appuyez sur la mise en mar· père qui se déplace suivant une ligne ho· arrêt. Tron bouge d'avant en arrière, de 
che et vous voici parti pour le combat du rizontale sur les murs de la pièce. Les droite à gauche (même en cercle ... vive 11r.. 

siècle. disques vont frapper le repère. Il s'açilt le progrès !). r 
9 4 
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Mais si vous allez trop au bord, Tron perd 
l'équilibre, brasse l'air quelque quatre se­
condes. Ce délai passé, si vous ne l'avez 
pas ramené vers le centre, c 'est la chute. 
Vous perdez ainsi une de vos quatre vies. 
Après avoir abattu Sark par deux fois, le 
tableau change. Cette fois vous circulez 
sur deux disques. sautant de l'un à l'au· 
tre. Le principe reste le même sauf que le 
rythme est plus rapide et que Sark envoie 
en plus sur vous des boules et des héli· 
ces à tête chercheuse que vous ne pou­
vez détruire. Il faut les éviter èlurant les 
quelques secondes d'existence. 
Au troisième tableau même jeu mais vous 
avez chacun trois disques de front. Au 
quatrième tableau, un mur s' interpose au 
centre. Vous avez deux plates-formes et il 
vous faut tirer par rebonds à la manière 
des bandes au billard pour arriver à al· 
teindre Sark sans que vos disques butent 
contre le mur. 

Des hélices à tête 
chercheuse 

Lorsque vous avez tué votre ennemi une 
première fois, le mur se scinde en deux, 
chaque morceaux, se plaçant devant une 
de vos plates-formes. Vous devez ainsi 
abattre Sark une fois encore avant de 
passer au 4e tableau. 
Au cours de celui-ci vous avez toujours 
deux plateaux chacun. Une onde bleue se 
déroule en ruban de gauche à droite 
entre Tron et Sark. vous devez le perèer 
à l'aide de vos disques. Un conseil, pla­
cez-vous à gauche" et tirez des rafales, 
puis sautez sur le plateau de droite afin 
de vous retrouver face aux trous qui se 
seront déplacés. Vous aurez ainsi champ 
libre pour atteindre Sark. Au 59 tableau 
plus rien ne fait obstacle. Vous retrouvez 
les deux rangées de trois plateaux mais 
le jeu va vite ... très vite. Tout accélère 
ains·i jusqu 'à atteindre les tableaux 
chocs. Trois plates-formes chacun mais 
qui montent et qui descendent (d'abord 
une, puis les autres). 
La ligne de repère de tir n'arrête pas elle 
aussi de se déplacer de haut en bas. Pas 
facile d'atteindre Sark .. . pas facile du 
tout ! Bien sûr, à chaque phase de jeu. il 
vous faut faire attention à bien manœu· 
vrer le repère en le fixant d'un œil. Un 
autre œil suivant le trajet des disques, 
boules et hélices de Sark, enfin ne quittez 
pas les déplacements de Tron sur le dis· 
que en suspension. Un jeu pour des mu­
tants à trois yeux ... ? Non, simplement 
pour des surdoués. Si cela est trop dur. si 
le désespoir vous gagne, le rire sadique 
qui retentit à vos oreilles à chaque erreur 
vous mettra suffisamment en rogne pour 
avoir envie de recommencer. Un super 
design, une très bonne technique, un jeu 
passionnant... Que dire de plus ? Plus 
rien, sinon vous n'aurez Jamais la pa­
tience d'attendre sa sortie. DISCS OF 
TAON de Bal/y Midway * * * * * * 
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MAD PLANETS 
Voici un super-jeu de bataille spa· 
tiale au graphisme et au son 
d'excellente qualité. Vous vous 
sentez l'âme d'un commando inter­
galactique ? Alors comptez sur vos 
réflexes et allez donc nettoyer 
l'espace de ces planètes en folie. 
Votre capsule spatiale erre sur un fond 
noir de galaxies. Elle est armée à son 
sommet d'un canon à tir hyper-rapide, et 
ce n'est pas trop car une pluie de planè­
tes va bientôt fondre sur vous pour vous 
éliminer. Le graphisme très attrayant et 
lumineux vous offre en prime une vision à 
trois dimensions. Les planètes circulent 
en tous sens, y compris en profondeur. 
Quant à votre capsule, elle se déplace 
sur un seul plan mais dans toutes les di· 
rections. mouvement que vous imposez à 
la manette, réplique exacte des comman­
des de 1ir d'aviation, mise à feu incluse. 
Grâce à un bouton giratoire, l'engin peut 
pivoter de 360°. Le système handicapera 

les gauchers, car la manette de direction, 
se situe à la droite du tableau de bord. En 
revanche, le son vous enchantera. Pour 
une fois, pas de bruits incongrus mais 
une musique à faire vibrer tous les Flash 
Gordon! 
Dès le départ, vous distinguez au loin les 
« planètes d'approche». Détruisez-les le 
plus vite possible (1 OO points chacune) 
sinon vous les verrez grossir e1 se trans­
former en « planètes attaquantes». Elles 
sont composées d'une grosse sphère et 
de 6 petites lunes en orbite. Pour attein· 
dre le noyau, abattez d'alDord les lunes 
(100 points chacune). Mais attention ! 
Aussitôt libérée la p lanète mère se 
change en « Mad Planet », très dange­
reuse car excessivement rapide. Les pla­
nètes folles vous rapportent 200, 300 ou 
500 points selon leur taille. Si vous ne 
parvenez pas à pulvériser toutes les 
lunes en orbite, les (( planètes attaquan­
tes » peuvent libérer une lune kamikaze 
qui s'évertuera à heurter votre capsule 
de plein fouet. Sa destruction vous rap­
portera 1 OO points. Mais Mad Planets ne 
vous laisse aucun répit car les « planètes 
d'a·pproche " ne cessent d'apparaître à 
l'horizon galactique. Vous obtiendrez 
donc sur votre écran et pour corser la 
partie tous les stades de croissance des 
planètes. Au troisième niveau du jeu, les 
comètes entrent dans votre ligne de mire. 
Gardez l'œil aux aguets car elles se bala· 
dent dans tous les sens. La première dé· 
truite vous donne 100 points, la valeur 
des suivantes s'échelonne jusqu'à 
1 000 points suivant le nombre affi1;né dU 
tableau de chasse. La première période 
de bonus annonce l'entrée en scène des 
cosmonautes. Ne les laissez pas flotter 
trop longtemps dans l'espace, réintégrez­
les dans la capsule en les touchant. Une 
fois sauvés de la perdition, ils vous offri· 
ront, en guise de reconnaissance de 1 OO 
à 1 000 points, selon le niveau du jeu et 
la difficulté. N'ayez crainte s'ils passent 
sous votre tir, ils sont indestructibles. Les 
périodes de bonus concluent chaque ta­
bleau. les comètes et les cosmonautes 
profitant de ce laps de temps pour faire 
leur entrée. Les temps de bonus se termi· 
nent lorsque les dix comètes ont été dé· 
truites (si vous les manquez, elles dispa· 
raissent au bout de quelques secondes). 
Le jeu se déroule en neuf phases divisées 
en trois niveaux tous conclus par une pé· 
riode de bonus. Pour progresser au Mad 
Planets , je ne vous donnerai qu 'ur 
conseil : évitez de v.ous fourvoyez dans 
les angles, vous seriez coincés par la 
place en cas d'attaque. Maintenez un feu 
nourri, vos munitions ne sont pas comp­
tées. Ce jeu ne demande que des ré­
flexes... mals quels réflexes ! Si vous 
êtes un spécialiste des records, sachez 
que votre nom restera inscrit sur le ta· 
bleau de Mad Planets jusqu'à ce que plus 
fort que vous y inscrive le sien. 
MAD PLANETS de de Gottlieb * * * * 



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

LE COIN DES MONSTRES 
C'est au tour de Joust, le tout der· 
nier modèle de Williams - qui 
semble avoir mis la fabrication des 
pinba!ls en veilleuse - d'illustrer 
notre galerie des curiosités. 
Sur le principe .du vidéo d'arcade Joust 
Wil liams, pour 2 joueurs simultanés, 
Joust permet l'affrontement direct entre 
2 adversaires face à face. La bille de jeu 
passant librement d'un camp à l 'autre au 
sommet commun des 2 plans inclinés. 
Nous n'avons pas trouvé malheureuse­
ment d 'exemplaire à essayer dans 
!'Hexagone. Pour ajouter à nos regrets, 
Williams nous fait l'étalage de la richesse 
d'équipement des 2 plateaux opposés qui 
constituent la machine. Chacun dispose, 
en effet, de cibles fixes, cible tournante, 
2 séries de 3 drop-targets, un trou éjec-

• • • • • • 
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teur, et enfin des 
drop-targets en ligne 
D'année en année.des 
tentatives de ce genre 
voient le jour, le plus sou 
vent par une fabrication 
artisanale. Le principe n'est 
jamais parvenu à s'imposer. 
Peut- être que Joust, par cette 
belle réalisation que renforce l'électro 
nique,feraenfin rompre cette malédiction ... 

NOUVEAU! 
A1,>rès les Speakeasy à 2 ou 
4 Joueurs (voir Tilt n° 1), rétros jus· 
que dans le petit format du fronton 
à la mode des années 50, Bally en· 
chaîne sur des productions dispa· 
rates. Des présentations différen· 
tes, la signature de Midway qui 
s'accole à celle de Bally, des ten· 
tatives d'un nouveau type interdi· 
sent un sentiment de continuité 
dans la conception des modèles 
énumérés ici. 
Le premier, B.M.X., introduit un nouveau 
fronton en revenant néanmoins à un for­
mat plus conventionnel après la fantaisie 
de Mr. & Mrs. Pac-Man et Speakeasy. Ce 
« double plateau » est le plus réussi 
depuis Flash Gordon, l'agencement du ni­
veau supérieur est l'un des plus adroite· 
ment réalisés à ce jour et, peut-être, le 
dernier pour un long moment. 
lorsque le premier étage est vaste, le 
plateau inférieur est souvent rétréci, la 
bille privée d'espace n'y trouvant plus la 
vitesse propre à remonter les rampes. 
B.M.X. permet ce gain d'inertie par des 
parois latérales souples conduisant la 
boule sur les flippers. 
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Le di~positif inventé ici par Sally ferme, 
par ailleurs, les habituelles sorties infé· 
rieures. Cette protection par " close ou­
tline » agit pendant une seconde environ 
sous l'action d'une commande voisine du 
bouton de flipper. Le nombre d'interven­
tions n'est pas limité, semble-t-il, mais un 
laps de temps, vraisemblablement régla· 
ble, est à respecter entre elles. Avec un 
peu d'habitude, l'on maîtrise bien cette 
forme d'aiguillage sauveteur et l'on joue 
en temps égal sur les deux· niveaux. 
En résumé, BMX est un jeu très étoffé ou­
vrant par le « close outline » de nouvelles 
perspectives au pinball pour peu que la 
conjoncture l'autorise. Toutefois, l'on dé· 
piorera pour la corYJptabilité des 3 bonus 
de BMX, vert, jaune, bleu, ce (< sproket 
bonus» inutilement complexe. 
~rès d~ deux ans après sa première paru­
tion, E1ght Ball Deluxe revient pour une 
série dite « limited edition ». Le jeu reste 
fidèle à l'original, si ce n'est le fronton bi­
zarroïde extrapolé de celui de Mr. & Mrs. 
Pac-Man. Son succès réside dans les 
nombreuses possibilités d'obtenir des 
parties gratuites (7 voyants signalant un 
spécial !) et un gain aisé d'extra-balls par 
la fréquentation assidue du passage de 
remontée gauche. Eight Ball Deluxe in­
cite, de surcroît, à la compétition par 
l'inscription du mot D-E·L·U·X·E à son 
fronton, de partie en partie, récompen­
sant le joueur qui éclaire le E final de plu­
sieurs replays. Des remakes de ce style 
sont prévus chez Sally à l'avenir, dont le 
premier flipper en noir et blanc Centaur, à 
multiball de 5 billes. 

Elle dlsparaÎt 
dans un canal Invisible 

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

ses prochains pinballs traditionnels avec 
des vidéo comportant de semblables 
mini-plateaux de flipper. dont Granny And 
The Alligators qui vient d'être présenté au 
12° Salon international des industries 
pour forains et artisans du divertissement 
(Paris • Le Bourget). 
Construit immédiatement après Mr. & 
Mrs. Pac-Man, Spectrum a vu sa 
commercialisation s'étirer sur une année. 
Beaucoup d'amateurs ne l'ont donc dé­
couvert qu'au cours de l'année 83. Que 
dire du Spectrum ? Le plus simple serait 
de !'apparenter à ces appareils lancés 
san~ su9cès, il y a quelques années : 
Rap!d F1re (Sally), Hyperball (Williams), 
Orbiter I (Stern). Dans la, forme, c'est bien 
~n fli~per ; mais, dans l'esprit, une tenta­
tive d innover dans une autre direction. 
Sf?ectrum élimine tous temps morts la 
btlle se déplace principalement sur' un 
axe longitudinal, ignorant les mouve­
ments transversaux. Dès qu'elle touche 
une bordure du plateau, elle disparaît 
dans un canal invisible et une bille de 
remplacement est éjectée alors sur les 
flippers. Il reste peu de temps à la ré­
flexion pour apprécier les maigres combi· 
naisons à établir, ni rechercher les suoer­
values. C'est un jeu instinctif qui se · ca­
ractérise également par la brièveté des 
parties. En flirtant sans cesse avec l'axe 
de symétrie du plateau, la bille se trouve 
continuellement dans la bonne direction 
pour passer entre les flippers quelque 
peu espacés. Et elle ne s'en prive pas ... 
A partir du Grand Siam Sally appose son 
nom à celui de sa filiale " Midway», un 
constructeur de jeux diversifiés et de flip­
pers, absorbé à la fin des années 60. 
Le base-ball reste, dans !'Hexagone, un 
jeu rébarbatif. Les pinballs établis sur ce 
thème n'ont jamais surmonté ce handl· 
cap lorsque les combinaisons font appel 
aux règles du sport national U.S. Grand 
Siam de Sally-Midway n'a donc eu que le 
sort de ces prédécesseurs : Grand Siam 
de Gottlieb en 1953, puis en 1972, Grand 
Siam de Williams en 1964. 

Co111111ent louer au 
« Gold Ball » 

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



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

vant, cett~ série aura multiplié le bonus 
par 2, puis par 3, et enfin crédité votre 
score de 100 000 points avant l 'ultime ré­
compense. La chance est ici préférable à 
l'adresse, il faut le constater mais il n'est 
pas interdit de l'aider par 1è flipper gau­
che. 
Au centre du plateau, le troisième spécial 
vous nargue sous l'aspect d'une mini­
cible qui inscrit, de façon désordonnée et 

laborieuse, les lettres G-O-L-0-8-A L-L. 
Selon le principe de la répétition systéma­
tique des combinaisons de ce modèle, la 
première inscription de Goldball vaudra 
1 OO 000 points , la seconde 200 000 
points, les suivantes donnant une partie 
gratuite. 
Et la bille en or dans tout cela ? serait-ce 
une Arlésienne? Non, pas du tout, même 
si vous pouvez jouer dix minutes sans 
l'entrevoir. Elle vient sans raison se pré· 
senter au lance-bille, à la place de la sil· 
verball , vers la fin de la partie de son 
choix. 
La boule dorée lancée avec adresse doit 
immédiatement passèr sur le contact 
étoile, voisin des passages P-L·A·Y, pour 
gagner une partie rejouable; si ,elle dé­
daigne ce spécial celui-ci s'éteint sans re­
mo(ds. 
En présence de la goldball, les valeurs du 
plateau sont triplées ; y compris les 
primes de 100 ou 200 000 points et le 
bonus qui passe ainsi au coefficient 6 ou 
9. ~nfin la mini-cible centrale donne deux 
lettres à la fois et complète sa combinai­
son, à grands pas. C'est l'euphorie, même 
si êelle·ci est éphémère ; l'on soupçonne 
alqrs la sphère plaquée d'or d'avoir un 
searet. Il est probable que sa densité, ou 
sorr diamètre différent trompe les habitu­
des prises avec la bille chromée ... 
Un seul conseil pour vaincre cette ma­
chine ; ne vous acharnez pas sur la mini­
cita1e centrale afin d'éclairer G-0-L-D-B·A· 
L·L à tout prix. La partie inférieure du pla­
teau exploite sa présence pour expédier 
la bille dans la sortie latérale droite. De 
malicieùx rebonds s'ingénient, en effet, à 
déjouer les protections de ce couloir ma­
léfique. Remontez plutôt par les côtés, 
dans l'arche supérieure ; les primes que 
donnent P-L-A· Y et 1-2-3 sont tout autant 
dignes d'intérêt sans présenter de réel 
danger. 

J.-P. CUVIER 
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Yo11s pouwez mallntenam 
wus procurer les an-liens numé1aos 

1 Les jeux à cris - 2 Match à cinq : les 3 Actuel : la chasse 4 Jouez ! Onze 
taux liquides... consoles vidéo aux cerveaux a ordinateurs à 

28 Jeux analysés au Vidéo Pac Phil ips commencé : corn- moins de 1000 F .. 
Tiltoscope. VCS Atari, Mattel. ment devient-on leurs qualités, leurs 
Jeux vidéo ... toute Video Systeme, créateur de pro, défauts. 
les cassettes à Prestige ... toutes grammes de jeux. •Les m imis. toute 

les consoles à bran- Aux commandes r a. ctua. lité a. es.der-
suivre. cher sur votre télé- du G? 200 testé en n1er_s ieux a cristaux 
lntelfivision . La viseur et notre avant premfère par l1qu1des:. 
console de Mattel .grande parade de nit. La parade des _ Esca~e a las Vegas: 

5 Stars Ill Calé- 6 120 jeux sélec-
covision et Vec- tionnés par Tilt 

trex ... dignes de leur Toutes les nouvel-
légende. les cassettes et dis­

Tennis Vidéo. Le 
court du roi des 
courts. La leçon de 
tennis de Yannick 
Noah sur écran 
Vidéo. 

quettes pour jouer 
sur votre télévision. 

examinée à la loupe cassettes vidéo cartouches Philips t~ute~ le_s p~uve.au -

Quatre consoles 
croisent le fer 
Home Arcade-Data· 
vision lnterton et 
Tronic. B . h . . sélectionnées. tes devo1lees à roc·- ·Challenge : 

rig to~: visite au Texas •Demàndez Dossier : passeport casionduConsumer Sept sets au sec. Spécial Chicago: 
Palace Pier. le programme• pour l'av~nture. Électronic Show. Sept jeux de tennis· indiscrétions're- -
Pèle-man superstar. Exclusif TRON à Pour les Joueurs, un Comment s'y re- vidéo confrontés cueillies au P.lus 
Pour ef'I finir avec l'assaut des jeux, seul but : r~veni r trouver dans la dans une partie grand Salon des 
les bataillons de l'aventure électro· vivants et ç1ches. jùngfe des stan- sans complaisance. jeux électroniques. 
fan tômes. fantastique. dards de la vidéo. 

7 Banc d 'essai : 
trois nouveaux 

matériels électro­
niques décortiqués 
sans complaisance 
le Commodore 64. 
La Console Home 
Vision. L'eXtension 
ordinateur de la 
console lntelle­
vision. 
Dément l aux corn· 
mandes d'un 747. 
ca11e postale : les 
coulïsses-·de ~a val­
lée des p'ùces. Une 
vis ite chez Atar i à 
Silicon Valley. 

~ ----------------­À rempl ir et à retourner à : TILT, 101, rue Réaum ur 75001 PARIS -w 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

8 ~P.er gu ide des jeux. 
vjdéo 1984 : les 30 meil­

leures cartouches, les 20 
meilleures cassettes, les 10 
meilleures disquettes cou-Bonde•mmande 8 

N 

100 

Dou.I je dés i.re com~lé~er _ma, collection ,de TILT. ~t 
• recevoir au prix indique. les numeros coches 

ci-cont re. 
Je joins le règlement * du total indiqué en chèque. 

Dou.I je souhaite· recevoir les numéros cochés ci­
• contre et m'abonner pour 1 an (6 numéros pour 

79 F. au lieu de 90 F.) 
Je joins le règlement* dli total en chèque. 

'Frais de port inclus. sauf pour l'étranger. 

NOM : _ _ ___________ Prénom 

Cocher les cases désirées 

N°1 15 F 

N°2 15 F 

N°3 15 F 
N°4 15 F 

N°5 15 F 

N°6 15 F 

N°7 16.50 F 

N°8 25 F 

Total 

Adresse :----------~------------------

ronnées par Tilt. · 
300 cartouches cassettes et 
disquettes au Tiltoscope · Les 
minis qui marchent - Banc 
d 'essai sur 10 consoles de 
jeux Vidéo - 24 micro-ordi­
nateurs pour jouer, 12 échi­
quiers électroniques - 1 sélec­
tion de livres pour en savoir 
plus - Index de tous les ar­
ticles partis dans nit du 
n° 1 au n° 7 

_J_"---
1 









NOUVEAU 



LOGICIELS POUR ZX 81, SPECTRUM, ORIC, VIC 20, COMMODORE CBM 64,BBC-B ... 

BON DB OOMMAllDB 
A RETOURNER A INWELEC 110 BIS, AVBNUB DO Gl!INÉRAL·LBOLBRC 93500 PANTIN 

(EXPtDITIONS ET TÉL. CITRAIL BERNIS (1) 843.61.11 • TllLl!X 213 188) 

RÉF. QTÉ PRIX PRIX TYPE OU 
UNIT. TOTAL MlCRO 

1 90 

2 95 

3 96 

4 98 

5 165 

6 120 

7 95 

8 125 

9 125 

JO 120 

li 95 

Part!ctpat!on aux frais de port et d'emballsge __ 10 Y 

Total à payer - - --1 1 
Mode de regtement : 
Cneoue bance.tre D C.C.P. L.. Ma.nd&t·lettr~ Ci 

NOM_ 

• PRÉNOM _ 

ADRESSE 

VILLE ----- -
CODE POSTAL _ ____ _ 

TEL._ 
DATE _ _ 

SIGNATURE ____ _ 

Je possède un ordlnawur de la marque--- -

• Signature des parents pour les mineurs. 
A PAJl'l'IB Dl 

90F 
BEVENDEUllS, NOUS CONSULTER. 

NOMBREUX AUTBJilS.TITBH. 



STAR WARS ........ . 
AMIDAR ........... . 
SPIDERMAN ........ . 
ACTION FORCE ..... . 
SKY SKIPPER .. . .. . . . 
JEDI ARENA . . .. .... . 
REACTOR ......... . . 

299 F 
MINER 2049 ...... . . . 
ATLANTIS .......... . 
DEMON ATTACK ... . 
DRACULA ....... . . .. 
SAFE CRACKER . . . . . 
DRAGONFIRE ..... . 
ICE TRECK ........ . 
MICROSURGEON ... . 
BEAUTY AND BEAST . 
NOVA BlAST .. . .... . 
PITFALL ............ . 

BON de COMMANDE EXPRESS à envoyer à MI CROMANIA . B.P. 3. 06740 CHATEAUNEUF 

TITRE PRIX demande de catalogue gtatuit D ATARI D MATTEL 

NOM ... . . . .. . .. . .. . . .. . . .... .. ... . ...... ... ..... . . 

ADRESSE . . .. . .. .. . . .. . . .. . ...... . ...... . . . ........ . 

Participation au frais de port et d'emballage + 20 F 
Total à payer = F Code postal. . . . . . . . . . . . . . . . . . Ville ......... . . .. .... . ·w 

U) 

Règlement: je joins 0 un Chèque bancaire D CCP 3 volets 0 Mandat-lettre 0 je préfère payer au facteur à réception (en ajoutant 20 F pour ~ 
frais de remboursement). Précisez votre ordinateur de jeux ATARI 0 MATTEL 0 '-' 

= = = == == == 



l 
On ne sait plus où donner de la tête ! 

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

Une vedette incontestée : le facétieux Mario. Vous connaissez 7 

. .... ,, . '": \ '.~~ 

,_ ...... ~"\ <#'' 
. . .,: .. . .. 

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

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

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

vous regagnez un parchemin. Â 
10 000 points vous en avez 
trois. Une minuterie pénalise le 
jeu. Si vous voulez offrir ce jeu 

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

La grande route 
Vous voici au volant de votre 
voiture roulant sur une route à 
trois voies. Les employés des 
Ponts et Chaussées n'ont pas 
dû faire leur travail, car les 
troncs d'arbres joncli'ent la voie 11.. 
de droite. ,. 
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li vous faut donc éviter des 
troncs d'arbres, mais attention, 
à gauche, des chiens apparais­
sent, il ·s'agit de ne pas les écra­
ser. N'allez pas non plus percu­
ter les panneaux de signa­
lisation au centre. Le jeu 
consiste à conduire tout en évi­
tant les obstacles qui viennent 
barrer votre route (10 points 
par élément évité). Les difficul­
tés ne s'arrêtent pas là. Une 
auto-stoppeuse attend patiem­
ment sur la gauche. Lorsque 
vous l'avez prise à votre bord 
(20 points), il faut la déposer à 
droite au pied d'un repère en 
bois {50 points). Une tâche dif­
ficile vu les nombreuses embû­
ches qui parsèment votre route. 
Un petit truc : n'ayez pas peur 
d'aller chercher votre auto­
stoppeuse alors que vous avez 
un chien dans votre ligne de 
mire. Si la gente demoiselle est 
avant lui vous ne risquez rien. 
Dès qu'elle est à bord, le jeu 
change, le chien n'est donc plus 
là et vous ne po4vez le percuter 
au redémarrage. 
Au bout de trois demoiselles ar­
rivées à bon port, vous avez 
droit à un bonus au poste à es­
sence. Il se présente sous la 
forme d'un jack-pot. Une série 
de trois chiffres défile en haut à 
droite. Vous bloquez le jeu en ~ 
appuyant sur le bouton· de 
droite. Si vous affichez 111 
vous obtenez, 50 points de 
bonus ; 333 = 100 points ; 
777 = 300 points et trois c;aits · 
correspondent à 500 pornts . 
Sinon tant pis vous repartez sur 
la grande route. Bouclez vos 
ceintures et bon voyage ! (In­
trek). 

Mario à l'usine 
de bouteilles 

Un jeu qui s'ouvre comme un 
livre. Sur chaque face, un écran · 

Il 
0 
D 

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

dans lequel s'active deux ma- ,_ __ """.,.~lb 
nœuvres commandées chacune 
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Luigi s'en saisit et le pose sur le 
tapis supérieur. La boîte réap­
pàraît chez Mario avec quatre 
bouteilles. De nouveau, il la 
pose sur le tapis supérieur. Le 
paquet continue donc son va et 
vient d'un écran à l'autre avec 
à chaque fois un élément de 
plus : quatre, huit bouteilles. 
Enveloppé puis enrubanné, le 
paquet final débouche sur le 

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



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

Mario à la 
cimenterie 

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

)
• le pauvre camionneur qui, pen­
ché à la fenêtre de son véhicule, 
reçoit le tout sur la tête. Sic ! 
Une vie de perdue et il n'y en a 

}. que trois. Mario doit donc sur­
\ veiller en permanence les quatre 

trémies. 
\ Mais la véritable difficulté ne 

réside pas là. Pour passer d'un 
étage à l 'autre ou de la chaîne 
de droite à celle de gauche, 
Mario doit utiliser des ascen­
seurs circulant au centre. Celui 
de droite monte, celui de gau­
che descend. Si Mario se trouve 

1! sur l'échafaudage supérieur à 
~ gauche et veut atteindre l'étage 

inférieur à droite, il doit sauter 
, sur une plate-forme qui descend 

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

' forme montante, sauter su r 
celle-ci et remonter jusqu'à 
l'échafaudage convoité, ressau-

1 ter et courir manœuvrer la ma­
nette de la cuve. Les plates­
formes circulent sur les quatre 
étages de la cimenterie. ]\'at­
tendez pas trop pour vous dé­
placer, car, arrivé tout en bas, 
vous vous écrasez et en haut, 
vous êtes coincé. · 
Il arrive parfois que vous 
n'ayez pas de correspondance ; 
heureusement vous avez un re­
cours. A chaque extrémité des 
ascenseurs se trouve une barre à 
laquelle Mario peut s'accrocher 
avant de s'écraser. Il peut rester 
suspendu longtemps mais le ci­
ment continue à se déverser ... 

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

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

les autres arrivent à 3 coulées et 
le drame est proche. Si tout se 
passe bien les points s'accumu­
lent. Une charge de ciment dé­
versée d'une trémie à l'autre 
vous donne 1 point. De la tré­
mie à la bétonneuse 2 points. 
Tous les 100 points une agréa­
ble musiquette vous donne du 
baume au cœur. Une fois que 
vous avez totalisé 300 points, 
toutes les erreurs s'effacent et 
vous avez de nouveau trois vies. 
Si vous arrivez à ce score sans 
erreur vous avez droit à une pé­
riode Bonus qui dure environ 
80 secondes. Le jeu reste Je 
même, mais les deux trémies du 
bas restent ouvertes ... c'est 
donc plus simple po1Jr Mario 
qui n'a qu'à surveiller les tré­
mies du haut. Décidément la 
gamme de jeu. « Mario » est 
vraiment excellente ! (JI 21). • 
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TOUJOURS PLUS 
A toute la rédaction de Tl L T, 
bravo ! Votre Journal ne cesse 
de s'embellir. Le numéro 8 était 
une réussite et je pense que 
ceux qui ne l:ont pas acheté ont 
manqué quelque chose. 
Je projette d'acheter un micro· 
ordinateur et votre guide m'a 
vraiment aidé à faire mon choix. 
Je vals cependant vous faire 
une proposition : il serait bon 
de développer les parties K7 et 
disquettes dans votre rubrique 
«Tubes'" 
Etant très intéressé par le Lynx 
96 Ko, j'espère que vous présen­
terez tous les nouveaux logi· 
ciels qui lui seront compatibles. 

Laurent BOUTTAZ 
91000 Evry 

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

REGRET 
J'ai appris que Matte! avait dé· 
cidé de ne pas Importer 
l'Aquarius. Je le regrette, cet or­
dinateur semblait posséder de 
nombreuses qualités. 

Sophie MALLET 
75012 Paris 

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

A L'AFFUT 
Bravo pour ce magazine, que je 
n' avais pas encore eu 
l'occasion de féliciter. La rédac­
tion est bonne, l 'organisation 
satisfaisante, autant d'atouts 
qui s'adaptent fort bien aux be· 
soins des lecteurs. 
J'aimerais acheter le module 
n° 3 adaptable sur CBS, c'est-à· 
dire l'extension clavier. Ce der­
nier arrivera·t·il bientôt en 
France' ? A quel prix ? Enfin, ce 
clavier transforme-t-11 la console 
Colecovislon en ·un ordinateur 
performant par rapport à un 
Tl 99 4/A ou autres micros ? 

Bruno SOLIGNAR 
46500 

La date d'arrivée en France du 
clavier destiné à transformer la 
console CBS Colecovision en 
ordinateur n 'est pas encore 
fixée . Rassurez-vous, nous 
sommes à l'affût de toutes les 
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nouveautés et nous ne manque­
rons pas de vous prévenir dès 
que nous en saurons plus. 

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

Fabrice DUHOUX 
31120 Pins Justaret 

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

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

Tangi CAVALIN 
29118 Bénodet 

Effectivement, les prix que nous 
publions se révèlent parfois très 
inférieurs à ceux pratiqués.dans 
la réalité : cependant ce sont 
ceux que nous communiquent 
les marques elles-mêmes, et si 
nous essayons malgré tout de 
les vérifier, il n 'est pas toujours 
possible de les confronter avec 
ceux du commerce. 
Les premiers titres de cartou· 
ches Parker pour CBS Co/écovi· 
sion sont arrivés en France : il 
s'agit de Q. Bert (370 F), Frog· 
ger et Popeye. 
La date d'arrivée des cartou­
ches Buck Rogers, Tunnels and 
Trolls et Subroc n 'est pas, à 
l 'heure où nous mettons sous 
presse, connue officiellement. 
En revanche, renseignez-vous 
auprès des clubs vidéo «bran· 
chés 11, vous pourriez avoir des 
surprises... Enfin, les logiciels 
achetés en Angleterre ont 
toutes les chances de ne pas 
fonctîonner en France. 

THE BEST 
Votre revue me plaît beaucoup ; 

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

Daniel NOIROT 
68890 Reguisheim 

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

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

Anthony FLORES 
77460 Souppes 

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

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

Jean-Christophe DERRIEN 
94000 Créteil 

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

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

Stéphane KNECHT 
. 83400 Hyères 

Voilà qui est parfait ; reportez· 
vous page 100. 

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

François CORMIER 
28250 Senonches 

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

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

Stéphan H UYVENAAR 
89140 Pont-sur· Yonne 

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

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

Dominique GUILLARD 
. 49000 Angers 

Hélas non ! Toutefois, les logi· 
cie.ls des ordinateurs Atari 400 
et 800 sont compatibles avec 
l'Atarl 600 XL. 

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

13012 Marseille 
Nous n 'avons pas encore pu 
tester à fond le " Reprogame JI. 

Dès qu(i nous en saurons plus, 
· nous vous en reparlerons. 

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

Avec Astérix1 et Obélix1
* · 

les Romains vont en perdre le'ur latin. 
En 50 avant J.C., il se passait déjà des tas de choses. La France 

s'appelait la Gaule et ses plus fabuleux héros étaient Astérix• et Obélix. 1 

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

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

.Rassurez~vous, avec votre aide et un petit coup de potion magique, 
ils n'auront aucun mal à triompher des Romains. 

Avec plus de deux _n.ou~eaux programmes de jeux par mois, la 
guerre des Gaules n'est pas prête de finir. 

ATARI® 
a A Warner Communication$ Company 

,..; 

~ 
fo 

(*) Obélix t, sortie Février 84. 
! Les défis de l'imagination. ~ 


