


Ces drôles d'expéditions vont vous faire 
perdre le nord. 

Une histoire d'amour, troublée par les cannibales au cœur de la 
jungle africaine, c'est "Jungle Hunt"1. Aidez Safari Man à surmonter 
tous les périls qui l'attendent. 

Dans "Dig Dug"2, ce sont les fantômes, les dragons et les ballons 
"Poohah" qui tentent de vous barrer le chemin dans votre expédition 
pour parvenir aux délicieux légumes qui se cachent sous terre. 

Avec ces deux programmes de jeux Atari, vous allez connaître 
le sort des héros. 

Mais Atari ne s'arrête pas là, avec plus de deux nouveaux pro- AT'ARI® 
grammes de jeux par mois, l'aventure n'est pas finie. M 1 ~ 
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8 Tilt journal : L'actualité 
des jeux électroni!'.)ues, 

nouveautés, shopping, ltvres, 
rencontre.s, curiosité, etc. 

16 Actuel: Voyage à l'in­
térieur du cerveau d'un 

joueur. Une ballade à travers 
des neurones fous, fous, 
fous! 

22 Banc d'essai: Un ordi­
nateur, le Spectraviqeo 

SV 31 8 et le Supercharger de 
Sta~path mis à nu. · 

30 Tubes : L'actualité des 
nouvelles cartouches, 

cassettes et disguettes pour 
jouer sur votre téléviseur. 

49 Sésa~e : L' Aventurier 
de l'ile perdue, notre 

grand je.u. P!'.>Ur f:alculettes et 
no,tre m1t1at1on a la program­
rriatibn ludique avec STalom 
en Basic. 

56 Dossier : Kriegspiel ! 
Partez en guerre avec , 

Tilt. Tous les grands hits du 
wargame. · 

66 Ludic : Le mystère de 
Kikekankoi ou la · cité 

dévoilée image par image. · 

NUMERO 10 - MARS 1984 

; ,1 

72 Service compris : Le 
poids· des arcades, Je 

choc des flippers. L'actualité 
des flippers et , des jeux d' ar~ 
cades. 

81 Petites annonces 9ra­
t u ite s : échanges, 

achats, ventes, clubs, etc. 

92 Les classiques : Une 
étoile au firmament. Le 

Constellation de Novag, un 
ordinateur d'échecs qùi 
monte. 

96 Le.s minis qui mar­
che,nt ... Encore du nou­

veau du côté des jeux à cris­
taux liquides. 

98 Carte postale : Las 
· Vegas. Les nouveautés 

du dernier Consumer Electro­
nic Show. Une vraie caverne 
d' Ali-Baba. · 

106 Cher Tilt : le courr(er 
des lecteurs. 

Ce numéro comforte un en­
cart-abonnemen n,on folioté 
entre les pages 18-21 et 88-
91 . 
Couverture : Alain Hugues 
et Gérard Massé ·· 
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2990 f TTC : 6809 E - Hortoge interne 5 MHZ - Basic Microsoft• étendu couleur resident 16 K (IF THENELSE, PRINTUSING ... ) 
32 K RAM utilisateur - 9 couleurs - 5 modes graphiques - HRG : 256 x 192 - Son - Synthétiseur vocal - Port 6809, 
Parallèle, Manettes et Cartouche, port magnétophone (magnétos standarts) - Manuel en Français, livré avec tous câbles 
de liaisons - Branchement Péritel ou UHF (à préciser) - Garantie constructeur 1 an. 

3400 F TTC : 186 KO - Dos complet (fichiers, sécurité) - Directement connectable - Livré prêt à l'emploi. 

Les plus grands Créateurs : 

DRAGON DATA• , MICRODEAL • , SALAMANDER• , CABLE• (une immense gamme de plus de 200 LOGICIELS) vous offrent un choix incroyable 
en jeux de réflexion, d'aventure, de simulation, d'action, semi professionnels et utilitaire. 

DELAIS : Immédiat (en fonction des stocks disponibles) 

A RENVOYER 

- Je désire recevoir 
0 le DRAGON SECAM UHF/PERITEL 3290 f (TVA 18,60) 
0 une documentation 
0 Dos+ Contrôleur 4 Drive, etc ... 3400 F (TVA 18,60) 

- Ci-joint 
0 enveloppe timbrée à mon adresse 
0 1 500 F de réservation 
0 la totalité (soit 2990 F, 3290 F, 3400 F) 

- Je désire 
0 le recevoir chez moi (frais de port et CR à ma charge) 
0 je viendrai le chercher 

0 le DRAGON PERITEL 2990 F (TVA 18,60) 
D liste·revendeurs 

par 0 CB 
0 CCP 
à l'exclusion de tout autre mode de paiement 

Adresse : ___ _ ____________ _ 
_____________ Ville: ___ __ _ 

Signature: 

NOM _____ ____ _ _ _______________ ~PRENOM _ _ ___________ _ 



EDITO 

TILT EST MEllSUELI 
Au risque de manquer de modestie, nous devons avouer que chacune 
de vos lettres charrie des flots d'adjectifs tellement élogieux que 
Tilt en rougit de confusion : super, génial, sublime, fabuleux etc ... 
Merci tout de même, mais vous n'y allez pas de main morte! Au cha­
pitre des reproches - il y en a aussi - un seul revient avec tellement de 
persévérance que nous a von~ enfin pris conscience de votre détresse: 
«Pourquoi Tilt n'est-il pas mensuel?» ou encore«Que c'est long d'at­
tendre deux mois le nouveau Tilt ! » Sous entendu : à Tilt, vous pour­
riez vous fatiguer un peu ! Touchés au vif, nous avons décidé de faire 
quelque chose pour les milliers d'entre vous traumatisés par une si- . 
tuation insupportable. A partir de ce numéro, votre magazine est 
mensuel. Voilà une bonne nouvelle. D'autres suivront. Et vous les 
découvrirez à chaque parution: des logiciels informatiques en «kit», · 
des grands reportages, une quantité d'informations toujours nou­
velles et inédites, des exclusivités ... Mais en contrepartie, nous comp­
tons sur vous pour remplir votre rôle de lecteur sans lequel votre 
journal n'existerait pas: ·nous faire connaître.et être sans cesse plus 
nombreux à nous lire. De notre côté, vous pouvez aous faire 
confiance pour ne pas ~ous décevoir et être toujours le premier ma­
gazine de jeux électroniques. Bruno Barbier. 



En retournant,cest 2 

Doubl~Ender"' es1unemarqued~· 
'" sl!e appartmant d Xonox.0 Aton et 
!:i Vidro Computer Sysiem• sont des 
ôl marques d~sées appartenant cl A tari 
't}. lnc. 
j3 CBS est une marque d~sée apporte· 
,., nantt!CBS/nc. Colecti Vision™ est une 
~ marque déposée appartenam cl Coleco 
" Industries /ne. • Sur la base de prix moyens constarês pour des jeux de rype comparable. 
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jeux pour le prixd1!* 

DOUBLE-ENDER:M 

DOUBLE-ENDER;" C'EST JOUER 
DOUBLE JEU. 

Double-Ender, TM c'est une nouvelle 
gamme de jeux vidéo unique en son genre. 
Une cartouche à deux entrées assode 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 Peak0 

et des frissons de terreur aveç Ghosl Mano~; 
- en plein dans le mtlle avec Artillery Duel® 
et une lutte sans merd avec Super-Kung-Fu®; 
- un duel à mon-entre Sir Lancelot® et le , 
Dragon et l'enlèvement spedaculaire de lady 
Marianne par Robin des Bois (Robin Hood®). 

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

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

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

En retournant, c'est 2 fois plus renversant 
•••••••••••••••••••••••••••••••••••••• ........•............................ ) } 
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YENO·SEGA 
MEME COMBAT 

Le Sega SC 3000 change de 
nom ! Ce micro-ordinateur sé­
duisant s'appelJe désormais le 
Yeno SC 3000 du nom de la so­
ciété qui l'importe. 15 program­
mes de jeux devraient être rapi­
dement disponibles, parmi 
lesquels Congo Bongo, N. Sub, 
Star jacker, Sindbad mystery, 
Video flipper, Pacar et Border­
line ... 

BONNE ADRESSE 
Spécialiste d es jeux sur 
Commodore Vic 20 et Commo­
dore 64, li est maintenant possi­
ble de trouver chez Run lnfor­
m atique toutes sortes de 
logiciels ludiques. De quoi sa­
tisfaire les « ludophiles », les 
plus exigeants. Mais cette dyna­
mique et accueillante équipe 
vous propose aussi de nom­
breux accessoires, livres et 
revues anglaises. Run Informa­
tique, 62, rue Gérard, 75013 
Paris. (tél. : 581.51.05). 

KOALAS 
ELECTRONIQUES 

Koala Pad: 
branchez-le 

Le Koala Pad, tablette graphi­
que de petite taille qui se bran­
che sur la prise joystick d e 
votre ordinateur Apple Il, 
CBM 64 ou IBM PC, est désor­
mais disponible chez Spid. Son 
prix : à partir de 1 300 francs. 
Spid, 39 rue Victor Massé, 
75009 Paris (tél. : 281.20.02). 

TOUS AZIMUTS 
P r emi ère société de sOfts 
con~us et réalisés en France, 
Lor1ciels ne proposait des cas­
settes de jeux et des logiciels 
utilitaires que pour le micro-or-
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Slndbad Mystery 

dinateur Oric 1. Or, depuis le 
mois de janvier Loriciels pro­
pose le même type de program­
mes pour Commodore 64 et 
Vic 20, Sinclair ZX 81, Spec­
trum, et Yeno SC 3 000- Sega 
SC 3 000 - sans oublier de 
nombreuses nouveautés sur 
Oric 1. A noter : après le mys­
tère de Kikekankoi; déjà remar­
quable, l' Aigle d'or va sans 
aucun doute s'imposer comme 
l'un des meilleurs jeux d'av~n­
ture en français. Loriciels, 17, 
rue Lamandé, 75017 Paris. 

HAUTE 
RESOLUTION 

Pluto importe désormais un 
étonnant logiciel pour ZX 81. 
Ce programme permet en effet 
d'accéder à la haute résolution 
( 192 x 256) et cela sans aucune 
adjonction de hard, ce qui pa­
raissait impossible jusqu'à pré­
sent. Huit commandes sont dis­
ponibles. Ce logiciel appelé 
Haute Résolution est vendu au 
prix de 140 F . Pluto, c/o, 
Macsween, 82230 La Salvetat-
Bemontet. (tél. : 63 
63.48.07). Uniquement par cor­
respondance. 

Star .Jacker 

t?u.ueax 
BASIC PLUS 

BASIC PLUS 1 

1 

Encyclopédie Basic Plus 

Non, « Basic Plus » n'est pas 
un nouveau langage, mais le 
nom de la première encyclopé· 
die d'initiation à l'informatique 
et aux ordinateurs. Agrémentée 

de nombreux schémas et illus­
trations couleur, cette encyclo­
pédie guide le lecteur pas à pas, 
dans sa découverte des structu­
res et du fonctionnement d'un 
ordinateur, des services qu'il 
peut en attendre, jusqu'à la 
façon de concevoir et d'écrire 
un programme. Son ambition : 
permettre au lecteur, dès au­
jourd'hui, de comprendre et 
parler Je langage de demain. 
« Basic Plus », en vente tous 
les mercredi chez les marchands 
de journaux. 

Aloaveaa! 
ELECTRON ACORN 

Le BBC modèle B a maintenant 
un petit frère, l ' Elec tron 
Acorn. Leurs capacités sont si­
milaires bien que 1' Electron, ne 
possède pas toutes les cartes 
d'interfaces intégrées. Sa mé­
moire vive de 32 Ko Ram est 
gérée par le processeur 6502 ; 
jusqu'ici aucune modification. 
En revanche, le Basic très 
complet, présente quelques par­
ticularités d'utilisation. L' Elec­
tron possède d'excellentes pos­
sibifüés graphiques avec une 
haute résolution de 640 x 256 
pixels et huit couleurs, ce qui le 
place dans les tous premiers. 
Un synthétiseur de son incor­
poré à deux voies et cinq octa­
ves facilite les créations musica­
les. Nous reviendrons plus en 
détail sur ce nouvel appareil 
dans notre prochain numéro. 

LE PLUS BEAU ••• 
Time Pilot, Mr Do, Subroc, 
Omega Race, Rocky, Victory, 
Slither, sept nouveau x pro­
grammes CBS Electronics sont 
maintenant disponibles pour les 
possesseurs de CBS Co/ecovi­
sion. Le plus beau de tous : 
Rocky, qui nécessite cependant 
l'emploi des « super control­
lers ». Ces poignées géantes et 
très maniables - elles compor­
tent la gâchette d'actions, un le­
vier directionnel, 1m tableau di­
gital et un accélérateur - sont 
extrêmement agréables à mani­
puler, mais risquent de grever 
~ingulièrement le budget des 
Joueurs. Le prix de l'ensemble 
cartouches + poignées : envi­
ron 820 francs ! 
Autre innovation 84, le Super 
Roller est un track ball sembla-



ble à ceux des jeux d'arcades : 
sa boule multidirectionnelle que 
le joueur roule sous sa paume 
permet d'accomplir des virages 
à 360° en un clin d'œil, bien 
utiles dans les jeux de défense, 
comme Slither, Omega Race et 
Victory. Mais là encore, son 
prix, 820 francs, risque d'èn ar­
rêter plus d'un. Enfin, CBS 
Electronics distribuera en 
France les jeux Êpyx, au gra­
phisme parfois étonnant. 

VASES 
COMMUNIOUANTS 

Direco International èlistribue 
maintenant u11 logiciel pour 
Spectrum tout à fait particu­
lier : le ZX Trans. Ce logiciel 
permet le chargement .sur un 
Spectrum de programmes enre­
gistrés pour un ZX 81, à condi­
tion toutefois qu'ils n'utilisent 
pas les i:outine-s spécifiques au 
ZX81. 

RENAISSANCE 
Le micro-ordinateur familial 
Oric 1 a connu un vif succès en 

AdiclJ Oric t 

France malgré un taux de 
pannes important. Mais depuis 
Je début de l'année 1984, la fa­
brication del ' Oric 1 a été stop­
pée. Après quelques mois d1in-

certitude Oric France annonce 
I' Oric Atmos. li est équipé 
d'un nouveau clavier à touches 
mécaniques et d'une n:ouvelle 
Rom. C'est pourquoi les logi­
ciels écrits en langage Machine. 
ne sont pas compatibles entre I' 
Oric 1 et l' Atmos. Ceux écrits 
en Basic devraient fonctionner 
sur les deux micro-ordinateurs 
Oric. 
Dans lèurs grandes majorités 
les caractéristiques de l ' Oric 1 
.et de l' Atmos sont identiques .. 
La plus grande transformation 
entre ces deux modèles est . es­
thétique. En fait, :ASN' Diffu­
sion propose de modifier votre 
ancien Oric 1 en un. flambant 
neuf Atmos~ moyennant 600 F 
environ. Une proposition bien 
séduisante, qui risque malheu­
reusement de rester ·à i'étal de 
projet. Un dernier petit détail l' 
ôric Atmos est commercialisé 
par ASN Diffusio·il pour 
2 480 F environ. ASN Diffu­
sion, {,.Z.I. La Haie Griselle, 
BP 4.,, 94470 Boissy-Saint­
Léger. 

JOUONS 
FRAN,AIS 

Après s'être placé comme l'un 
des leaders dans l'importation 
de logiciels ludiques, No Man's 
land étend ses activités, et se 
lance maintenant dans la créa­
tio.n de logiciels de jeux pour 
micro-ordinateurs. Nous avons 
testé Categoric, le premier 
d'une longue série, dans notre 
rubrique « Tubes ». Cette ini­
tiative encore peu courante, se 
développe peu à peu. Les créa­
teurs de logiciels Français vont 
bientôt pouvoir faire face à la 
concurrence étrangère. No 
Man's Land-Innelec, 110 bis, 
avenue du Général Leclerc, 
93500 Pan ti o. .(tél. 
843.61.11). 

l'xcltd;O 
LEADER 

R.C. V. (Régie Cassette Vidéo), 
leader français de l'édition et de 
la distribution de vidéoc.assettes 
entegistrées, se lance à fond 
dans le jeu-vidéo. Après les fa­
meuses cartouches Dou.ble 
Ender Xonox - Robin Hood -
Sir Lanceiot, Ghqst Manor -
Spiké's Peak, Artillery Duel -
Super . Kung-Fu - , voici les 
jeux Séga, aux titre.s presti-

AMBITIEUX 
M.C.C. (Monaco Computing 
Corporation), spécialiste d~ 
l'importation et-de la distribu­
tion de jeux-vidéo et de logiciels 
pour micro-ordinateurs, a 
concrétisé ses. ambitions lors du 
dernier Consumer Electronic 
Show de Las Vegas : Datasoft, 
Gentry, Sidney Data product, 

gieux : Star trek, Buck Rogers 
et Congo Bongo. Pour l'instant 
compatibles avec l'Atari 2600, 
ils ne tarderont pas à être dis­
ponibles pour la plupart des 
standards. Nous vous en repar­
lerons ... . 

CHEVAUX DE 
BATAILLE 

L'arrivée aux USA des noµ-·• 
veaux ordinaleurs Commoili>re 
~le 264 et le 364 - .va-t-elle 
entraîner en France l'arrêt des 
Commodore Vic 20 et 64. Z 
Non ! affirme Procep : « Vic 
20 e.t CBM 64 resteront nos 
chevaux de bataille jusqu'en 85, 
au moins ... » · 

First Star, Sublogic, Micro 
Prose et Sirius, sept marques 
éditrices de soft seront distri­
buées en exclusivité par M.C.C. 
A noter : les notices et les logi­
ciels éducatifs seront « franci­
sés » avant d'êtte mis en 
vente ... M.C.C. Distribution, 2 
bd Rainier III, 98000 Monaco 
(tél. : (93) 50.60.98}. 

VIERGE ••• 
JI 21, jusqu'alors spécialisé 
dans les jeux à cristaux liqui­
des, distribue à présent les jeux 
« Home vision ». Quinze car­
tou·ches compatibles ave.c la 
console Atari 2600 sont actuel­
lement tlisponibles et vingt-cinq 
titres sont prévus au cours de 
l'année 84. Particularité intéres­
sante : grâce à un « repro­
game >}, boîtier de duplication 
et d'enregistrement, il sera pos­
sible d' « enregistrer » sur uhe 
cartouche vierge - la « Cart » 
- un des programmes Home 
vision. Prêter un jeu sans .s'en 
séparer est désormais possi­
ble ... 

9 



A'œ 
LA CONDUITE 

DU 
COMMODORE 64 

Apprenez toutes les finesses de 
votre Commodore 64 au plus 
vite en découvrant les possibili­
tés de .ce micro-ordinateur. Les 
instructions et les commandes 
Basic sont décrites de manière 
progressive. Plusieurs chapitres 
concernent la gestion des gra­
phismes en haute résolution, 
ainsi que l'utilisation des spri­
tes. Vou's apprendrez ainsi à 
créer vos propres jeux d'arca­
des tel que Pac-man. Autres 
atouts du Commodore 64, les 
possibilités musicales qui sont 
décrites avec précision. Vous 
pourrez ainsi réaliser de vérita­
bles partitions, ou des bruitages 
pour vos logiciels ludiques. Un 
exemple accompagne chaque 
nouvelle instruction. Un ou­
vrage clair qui vous permet1ra 
de programmer le Commo­
dore 64 sans peine. /a conduite 
du Commodore 64, François 
Monteil. Editions Eyrolles. 

PROGRAMMEUR 
SUR ZX SPECTRUM 

Cet ouvrage est un complément 
du manuel du ZX Spectrum de 
Sinclair. il s'adresse aux utilisa­
teurs débutants désireux d'ap­
prendre à écrire leurs propres 
programmes. Au fiJ des pages, 
vous découvrirez peu à peu le 
Basic du ZX Spectrum. Vous 
pourrez ainsi tirer meilleur parti 
de votre micro-ordinateur. 
Chaque nouvelle instruction est 
accompagnée d'un petit pro­
gramme d'exemple. TI vous per­
mettra d'assimiler rapidement 
le langage Basic utilisé par le 
ZX Spectrum. Un ouvrage 
mené de mains de maître. Pro­
grammer en Basic sur ZX Spec­
trum, S.M Gee, Edition Sybex. 

COMMODORE64 
GAMESBOOK 

Commodore 64 games book est 
un ouvrage anglo-saxon im­
porté par Run informatique. Il 
s'agit d'un recueil de logiciels 
ludiques pour Commodore 64. 
Les programmes sont très bien 
expliqués et P.euvent sans trop 
de problème être adaptés pour 
fonctionner sur un autre micro­
ordinateur, à condition qu'il 
possède la fonction Sprite. 
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Vous retrouverez tous les 
thèmes classiques des jeux d'ac­
tions, guerre spatiale, labyrin­
the fou, etc. 
Chaque programme est accom­
pagné d'une photo du jeu. 
Vous pourrez ainsi sélectionner 
les logiciels à votre goût. Un 
achat indispensable pour tout 

possesseur d'un Commodore 64 
passionné de jeu. Commo­
dore 64 games book, Clifford 
and Mark Ramshow, Editions 
Melbourne House. 

VISA POUR ORIC 
ASN Dirfusion propose un 
petit fascilule d'aide à la pro­
grammation pour le micro-ordi­
nat eur Oric J. Un ensemble 
d'astuces qui permettent à l'uti­
lisateur averti de programmer 
en un minimum d'instructions. 
Il ne s'agit pas d'un livre, mais 
d'un livret compprtant une 
foule de petits renseignements 
pour vous famil iaris er avec 
l'Oric 1 et approfondir vos 
connaissances du langage Ma­
chine. Un ouvrage qui s'adresse 
aux initiés possédant de bonnes 
connaisances du Basic Micro­
soft, à ne jamais quitter des 
yeux en programmant. Visa 
pour Oric, Frédéric Blanc et 
François Normant. Editions 
Soracom. 

JEUX SUR TO 7 
Il existe encore peu d'ouvrages 
sur le TO 7. Celui-ci nous pro­
pose des programmes de jeux 
pour ce micro-ordinateur. Un 
premier chapitre de techniques 
de programmations nous ensei­
gne la protection des logiciels, 
le déplacement d'un mobile ou 

l'utilisation d'un joystick. La 
seconde partie regroupe vingt et 
un jeux classé par thèmes : ha­
sard, rénexion, action et des 
jeux avec commandes à mains. 
Dans l'ensemble ce sont des 
classique qui utilisent bien les 
capacités du TO 7. On ouvrage 
pleins d'astuces qui aidera l'uti­
lisateur à maîtriser le langage 
Basic de son TO 7. Jeux sur TO 
7, Alain Perbost et Gilles Re­
nucci. Edition Edimicro. 

COMMODORE64 
EXPOSED 

Commodore 64 explosed venu 
de Grande-Bretagne est dispo­
nible en France chez Run infor­
matique. Ce n'est pas à propre­
ment parler un livre de pro- · 
grammes, mais plutôt une ini­
tiation au langage utilisé par cet 
ordinateur. Importé directe­
ment <l'outre-manche, il n'est 
pas traduit mais l'anglais qu'iJ 
contient est accessible à tous. 
Au fil des chapitres, l'initiation 

progresse pour terminer avec le 
langage Machine. Bien sûr, 
cette description reste assez 
sommaire. Vous, apprendrez 
par exemple à commander un 
joystick ou à gérer un caractère 
graphique. Commodore 64 Ex­
posed, Bruce Bayley. Editions 
Melbourne House. 

REFERENCES 
Les editions Eyrolles ont édité 
des « cartes de référence ». 
E lles sont disponibles pour Sin­
clair ZX 81 et Spectrum. Il 
s'agit de petits fascicules pré­
sentés sous formes de dépliants 
plastifiés. Vous retrouverez 
toutes les instructions du lan­
gage Basic du micro-ordina­
teur, accompagnées de brèves 
explications. Ensuite un tableau 
présente toutes les variables sys­
tème correspondant à chaque 
touches du clavier. Carte de ré­
férence ZX 81, Clorent Bouou­
querod et Carte de référence 
ZX Spectrum, Richard Schom­
berg. Editions Eyrolles. 

t!a'li~ax 
ENCORE PLUS FORT 

Louez huit cartouches d ' un 
coup avec le Vidéoplexer de 
Bambitrooic ! Ce boîtier enfi­
chable dans les consoles A tari. 
ou Matte! permet de disposer 
de huü programmes en perma-

nence. Une fois la console 
branchée, vous n'avez plus qu'à 
sélectionner une des huit car­
touches préalablement choisies 
en appuyant sur la touche cor­
respondante et Je tour est joué. 
Destiné avant tout aux clubs de 
location, ce Vidéoplexer facilite 
la démonstration des logiciels 
et, mis en location, offre un at­
trait multiplié par ... huit. Vi­
déoplexer Bambitronic, 8, rue 
du Gal. Leclerc, 85300 Challans 
(tél. : (51) 93.03.93). 



~ 
RECORD 

Le meilleur pilote de France 
d' Enduro n'a que quinze ans. 
Bien sûr, il n'a pas de permis 
de conduire, ce qui ne l'a pas 
empêché de pàrticiper à l'arri­
vée du rallye Paris-Dakar. Son 
nom : Fabien Hémard ; son re­
cord : 34 jours sur Enduro, la 
prestigieuse cartouche d' Activi­
sion, un record qu'il a lui­
m:ême déjà battu puisqu'il 'a. at­
teint, « à l'entraînement » , 
43 jours, en un peu plus de 
trois heures ! ! ! 
C ' est le 7 janvier, chez Peu­
geot, avenue de la Grande­
Armée à Paris, que les dix 
concurrents sélect ionnés sur 
photos. Cl'écrans se sont ré.unis. 
Après trois quart d'heures de 
lutte acharnée, le premier 

Fabien Hemard, 15 ans 
34 jours sur Enduro 

champion craque et aban­
donne. Les autres résistent ; les 
jours défilent mais la te.nsion 
est trop forte ; les uns après les 
autres, ils abandonnent et c'est 

Fabien, patronné 'par le « Pré­
sent du futur » de. Tours, qui 
gagne aprè.s deux heUTes e t 
qemie de course. Son prix : 
cinq jours en Afrique avec les 
baroudeurs du Paris-Dakar qui 
eJix aussi savent ce que « bien 
piloter » veut dire . .. 

U/liaoot,/ 
ELECTRON EN FOLIE 

La « fo lie d ' im portatio n >> 
continue chez Electron. R.ocky 
et les super action controllers, 
Front Line, Subroc, Time 
Pilot, Mr' Do, Viëtory1 Poker, 
Omega Race pour CBS Coleco­
visi on, Tresors of Tarmin, 
Maste,r o.f the Universe, 
Bump'n lump pour Inrellivi­
sion. Matt.el, les c.artoucbes 
Epyx pour Coleco, River raid et 
Pitfall pour Coleco, voilà quel­
ques-unes· des nouveautés dis-

ponibles. E t Electron ne s'ar­
rête pas là : le club de l'avenue 
de Villiers rentre à fond dans la 
micro-informatique et importe 
du sofc pour Atari 600 et 800 
XL, CBM 64; lynx, Apple ... De 
plus, il vous ouvre sur 
commande l' accès aux logiciels 
U .S ., avec un catalogue de 
3 ;;oo titres-.... Et cela ne fait 
qÙe commeGcer ! Electron, 
117, av. de Villiers, 75017 Paris 
(tél. : 766.11. 77). 

PIXIHEB.DO 
Enfin ! Pixifoly, le magazine 
des jeux vidéo de TF1, jusqu'ici 
bimensuel, est diffusé dès main­
tenant chaque s.emaine. Mais 
attent ion, cette périodicité ac­
crue s~accompagne d'un chan­
gement d'horaires : pour suivre 
les sidérantes aventures de Mé­
lanie, Antoine et Dominique au 
pays des jeux-vidéo, il faul dé, 
sormais regarder TF1 le mh­
credi à 14 h er non plus à 
15 h 50. . 

Bon à renvoyer à, 

~~~~~~~ 
117, AVENUE DE VILLIERS 75017 PARIS • TËL. 7661177 
Je désire recevoir gratuitement et sons enga,gement de ma port une docu­
mentation cornplèle des1eux électroniques proposés par ELECTRON. 

Prénom , _ _ _ ______ _ 

_ ________ _ ___ Code postoJ , _ _ ____ -r-

_____________ _ Tél. , _ _ _ _ _ ____ -'W' 
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LOGICIELS POUB ZX 81, SPECTBUM, OBIC, VIC 20, COMMODORE CBM 64, BBC-B ... 

BEVENDEURSNOUSCONSULTEB 
Livraisons sous 48 heures, nombreux supports à la vente, 

200 autres titres. 

PARTICULIERS GAGNEZ UN LOGICIEL 
Vous pouvez gagner un des logiciels ci-dessus (voir ci-contre). 

nmBLBC 110 BIS, AVBNUE DU GBRBilAL-LICLlaC 93800 PABTJN 
(BXPBDITIORS H TIL. CJTBAIL BBUJS (1) 840.84.31 ·TILH 813 188) 



Nous disposons de plus de 200 titres, des 
nouveautés sont testées tous les jours. Avec 
NO MAN'S LAND vous avez l'assurance de dis­
poser en permanence de la. meilleure sélection 
possible, française et étrangère. 

DES APPLICATIONS VARIÉES 
NO MAN'S LAND couvre tous les domai­

nes. Les jeux, bien sûr, (aventure, action, 
réflexe, échecs, etc.) mais aussi les affaires, 
l'éducation, les applications familiales, les utili­
taires, etc. 

UNE MISE A JOUR CONTINUELLE 

Votre revendeur est informé régulière­
ment de toutes les nouveautés d'une façon 
claire et simple. Visitez-le souvent, il vous 
conseillera utilement. 

OÙ TROUVER CES LOGICIELS? 
Les logiciels NO MAN'S LAND sont dispo­

nibles chez les meilleurs revendeurs (200 
points de vente à ce jour). Si votre revendeur 
habituel ne distribue pas encore nos produits, 
suggérez-lui de nous contacter d'urgence. 

COMMENT GAGNER 
LE LOGICIEL DE VOTRE CHOIX? 

Si vous êtes le premier à décider votre 
revendeur habituel à nous contacter, 
vous gagnez un logiciel de votre choix. 

Comment? Avec sa première commande votre 
revendeur indique vos nom et adresse. Il 
recevra alors gratuitement pour vous le logi­
ciel que vous aurez choisi parmi ceux de la. page 
précédente. Votre revendeur ne sera pas 
oublié non plus, un cadeau personnel lui sera 
adressé avec sa première commande. 

NO MAirS LAND 
LOGICIELS VENDUS EXCLUSIVEMENT AUX BJIVl!lNDBUBS 

CREATION 
DE LOGICIELS 

Les journées internationales du 
jeu pédagogique, qui se tien­
dront à Belfort du 21 au 24 juin 
1984, comporteront notamment 
un concours de création de logi­
ciels, un concours entre les 
clubs Microtel de France et un 
championnat d'échecs homme­
machines avec la participation 
de champions du monde. Des 
animations et démonstrations 
en milieu scolaire - enseigne­
ment assisté par ordinateur, ini­
tiation à l'astronomie, aux 
techniques aérospatiales, etc. 
- auront lieu régulièrement. 
Pour tous renseignements, 
adressez-vous à : Journées in­
ternationales du jeu pédagogi­
ques - Entreprise & Promotion, 
49, rue Rodier, 75009 Paris 
(tél. : 280.17 .60 et 280.16.08). 

VIVRE EN 
INFORMATIQUE 

Vous habitez près de Roche­
fort -su r-mer ? Les 16, 17 et 
18 mars se tiendra dans cette 
ville un salon informatique sur 
le thème « Vivre en informati­
que ». Pour tous renseigne­
ments, un numéro de télé­
phone: Je (51) 05.44.44. 

AU PRINTEMPS 
Le SICOB organise du 14 au 
19 mai 1984 au CNIT une ses­
sion de prin temps consacrée 
aux micro-ordinateurs et aux 
programmes standard pour or­
dinateurs ou progiciels. Les ex­
posants, Français et étrangers 
de ce « Special SICOB » 
s'adressent en priorité aux utili­
sateurs de l'informatique dans 
un contexte professionnel, mais 
le grand public ne sera pas ou­
blié, puisque l'exposition lui 
sera ouverte les deux del'niers 
jours. Nous vous en reparle­
rons .. . 

ELECTRONICE 
Nice, cinquième ville de France, 
organisera en novembre 84 un 
salon sur l ' info rma tique , la 
communication et les jeux 
vidéo, le srcovr, réservé au 
grand public. Cycles de confé­
rences, initiation à l'informati­
que, concours de jeux vidéo, un 

menu alléchant que nous vous 
présenterons plus en détail pro­
chainement. SICOVI, 105, rue 
de France, 06000 Nice. 

VASTE 
PROGRAMME 1 

La neuvième Micro Expo se 
tiendra au Palais des Congrès 
de Paris, du 22 au 26 mai 1984. 
Cette importante manifestation, 
qui voit son audience multipliée 
par deux environ d'une édition 
sur l'autre, offrira une exposi­
tion de matériel, techniques et 
logiciels, ainsi qu'un vaste pro­
gramme de conférences sur des 
thèmes choisis. Exemples, le 
langage Basic : micro-informa­
tique et médecine, le langage 
Pascal... Micro Expo, passe­
port pour l'avenir ? ' Cela sem­
ble bien parti ... Renseigne­
ments ( Sybex, 6/8 impasse du 
Curé, 75018 Paris (tél. : 
203.95.95). 

FORUMS 
Le week-end du 21 et 22 janvier 
1984, s'est tenue une grande 
ma nifestation , première du 
genre, autour des ordinateurs 
Commodore Vic 20 et Commo­
dore 64 à Villemomble. Plus de 
900 logiciels tournaient en per­
manence sur trente Commo­
dore, donnant une vue d'en­
semble sur les extensions et les 
programmes fonctionnant sur 
les deux micro-ordinateurs. 
Créateurs et sociétés de diffu­
sion ont pû à cette occasion se 
rencontrer, échanger idées et 
conseils et parfois passer 
contrats. Une grande réussite 
pour les organisateurs, le 
club 20-64. Espérons seulement 
que ces manifestations se multi­
plierons à l'avenir. Club 20-64 
(Léon Britan), 20, rue Léo Des­
jardins, 93250 Villemomble. 
(tél. : 528.82.59). 

AMICALEMENT 
V6TRE 

Les utilisateurs d 'ordinateurs 
Kaypro (l'ordinateur du Paris­
Dakar) et autres portables ont 
désormais leur amicale : Kay­
Praxis. Pour plus de renseigne­
ments, Kay-Praxis, 5 quai du 
Roethig, 67200 Strasbourg. 
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VOYAGE A !!INTERIEUR 
DU CERVEAU D'UN JOUEUR 

Encore un grand mystère, le cerveau ! Surtout quand il joue ... 
Joëlle llous a fait pour Tilt un super voyage-fiction à travers des neurones en folie .. . 

Il faisait encore nuit lorsque 
Vincent se réveiJla. Autour de 
lui, le silence de la ville endor­
mie se faisait oppressant. Il ne 
savait pas ce qui l'avait tiré de 
son sommeil mais, tout à coup, 
une sourde angoisse se mit per­
nicieusement à contracter son 
estomac. Il risqua un œil à tra­
vers la fente des volets, mais 
une obscurité opaque l'empê­
chait de rien entrevoir. Il décida 
d'aller boire un verre à la cui­
sine. Mais l'eau ne coulait plus, 
le frigo était arrêté et le courant 
coupé. La main moite, le front 
en sueur, il s'empara du télé­
phone qui resta muet. Alors, la 
panique le prit : il était seul, 
sans arme, démuni ... Il se rua 
sur la porte, fermée à clé de 
l'extérieur, tenta de s'échapper 
par la fenêtre ! Mais de solides 
barres de bois qu'il n'avait 
jamais vues empêchaient toute 
fuite. Lentement, le piège se re­
fermait sur lui ... 
Un instant, l'image fugace de 
sa femme Sandra et de ses deux 
enfants partis passer le week­
end à la campagne l'effleura. 
Dieu merci, au moins ils échap­
peraient au massacre. Massa­
cre ? A lui seul, le mot faisait 
frissonner Vincent. Pourtant, il 
se reprit : ce western qu'il avait 
vu la veille à la télé avait dû lui 
monter à la tête. Tout cela 
n'était rien qu'un cauchemar. 
D'ailleurs, qui pouvait lui en 
vouloir ? Il n'avait pas un sou 
de côté, ne comptait que des 
amis dans la société d'outillage 
qui l'employait. li ne buvait 
pas. Quant au jeu ... Certes, 
Sandra lui reprochait parfois de 
consacrer tous ses loisirs à 
jouer, jouer sans cesse avec un 
ordinateur qui mangeait leur 
vie. Mais ce n'était dangereux 
pour personne. De toute façon, 
les gosses adoraient ça. Et puis, 
quel rapport y avait-il entre les 
jeux électroniques et · les volets 
clos, le téléphone coupé ? 
Depuis combien de temps était­
il assis dans la pénombre ? 
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S'était-il endormi ? En tout 
cas, il ne les avait pas entendus 
entrer. Soudain, ils furent sur 
lui : deux gros types qu'il ne 
connaissait pas et qui le ficelè­
rent en un tour de main. Terro­
risé, impuissant, Vincent, vit 
surgir un petit homme replet 
qui, tranquillement, fit la lu­
mière dans la chambre. Il prit 
le temps d'allumer un gros ci­
gare, s'assit face à lui, examina 
son crâne, ses yeux, ses mains 
et même ses oreilles . C'était 
curieux et repoussant. 
L'homme avait les mains tièdes 
et suintantes. L'examen sembla 
durer une éternité. D'un cla­
quement sec, le gros porc fit un 
signe à ses deux acolytes qui 
sortirent, d'une malle que Vin­
cent n'avait pas encore aperçue, 
des accessoires barbares. Cloué 
à sa chaise, Vincent en trf}nse 
ne put éviter les fils, le casque, 
les gros rouleaux qu'on plaçait 
sur sa tête. Pas p lus qu'il 

Lorsque Vincent ouvrit les 
yeux, il faisait encore nuit au­
tour de lui. Pas une étoile, pas 
un rayon de lune n'éclairaient 
le ciel. D'ailleurs, il n'y avait 
pas de ciel. Rien qu'une sorte 
de plafond lourd et bas, qui 
ressemblait à un mur. Vincent 
commençait à s'habituer à 
l'obscurité. Ses tortionnaires 
avaient disparu et il n'avait pas 
la moindre idée de l'endroit où 
il se trouvait. Il était assis au 
centre d'une pièce qui ressem­
blait à une cellule. Mais une 
cellule sans barreaux, sans 
porte et sans fenêtre. Il était 
libre. Il se leva en chancelant, 
s'appuyant sur l'une des parois 
pour garder son équilibre. Le 
contact provoqua en lui une 
sorte d'horreur qui lui coupa 
les jambes et le fit retomber 
lourdement. Son visage toucha 
le sol. La nausée Je reprit. Tout 
autour de lui avait la consis­
tance de la chair humaine. Une 

IL ETAl1 ENTOURE DE MERS 
ET D'OCEANS, PLONGEAIT 

DAllS Ull UOUIDE GLUANT. 
IL llE POllV AIT PLUS CRIER 

n'échappa à la poigne de fer 
qui plongeait une seringue dans 
son bras. Et puis, ce fut Je 
néant ... 
Il avait l'impression d'errer 
dans un long couloir sombre 
qu'il voyait pour la première 
fois. Il était entouré de mers et 
d'océans, plongeait dans un li­
quide gluant. De temps à autre, 
il ressentait une décharge élec­
trique, se heurtait à un mur 
troué comme un gruyère ... Une 
folle terreur s'empara de lui. 
Mais il ne pouvait même plus 
crier. Il sombra dans une sorte 
de coma. A moins qu'il ne fût 
déjà mort. .. 

chair vive et molle, un rien élas­
tique. Il sentit ses cheveux se 
dresser sur sa tête. li avait déjà 
lu une histoire de ce genre. Un 
type avait débarqué sur une île 
habitée par une araignée mons­
trueuse. A force de courage et 
de ruse, le type s'en était sorti. 
Se trouvait-il, lui aussi, sur le 
dos d'une araignée géante ? 
Vincent s'essuya le front d'une 
main tremblante et essaya de se 
calmer. Il allait se tirer de là. 
Surmontant sa répugnance, il se 
leva de nouveau. Cette fois, il 
parvint à se tenir debout en 
équilibre sur une sorte de plate­
forme. Comme il n'avait aucun 

point de repère, il décida de 
tenter sa chance en marchant 
droit devant lui. Mais les ténè­
bres retardaient sa progression. 
Trop occupé à percer l'obscu­
rité, Vincent ne s'aperçut pas 
qu'il était arrivé au bout de la 
plate-forme. Il eut soudain 
l'impression d'être saisi à bras­
le-corps par un trempolino -
comme si les trempolini avaient 
des mains ! - et projeté, à une 
vitesse inouïe, quelques mètres 
plus loin. A moins que ce ne 
soit quelques étages plus bas. 
Dans cet univers insolite, Vin­
cent n'avait aucune conscience 
de ce que pouvaient être le haut 
et le bas. Il examina le nouveau 
paysage qui l'entourait. A sa 
grande surprise, il se trouvait 
au centre d'une plate-forme en 
tout point semblable à celle 
qu'il venait de quitter. Mais 
cette fois, elle semblait jouer le 
rôle de carrefour : plusieurs 
couloirs-boyaux partaient en 
effet dans des directions diffé­
rentes. Bien que l'idée parOt 
folle à Vincent, il ne pouvait 
l'écarter de son esprit : il avait 
l'impression d'explorer un 
arbre, d'en occuper le tronc, 
avant d'errer à travers des laby­
rinthes souterrains qui ne se­
raient en fait que des racines. 
Malgré son appréhension et son 
dégoût, il n'hésita plus : il lui 
fallait absolument sortir de là. 
Au hasard, il suivit le premier 
long couloir qui se présentait à 
lui. De temps à autre, le corri­
dor obliquait, changeait 
d'orientation. JI semblait 
n'aboutir nulle pan. Vincent 
marchait déjà depuis un long 
moment lorsque, chancelant, il 
se jeta sur les genoux. Tous ses 
efforts, toute cette marche 
n'avaient servi à rien. Il péné­
trait dans une cellule identique ~ 
à celle qu'il venait de quitter. Il 1:.i 
était bel et bien prisonnier... ~ 
A quelques mètres de lui, il dis- ~ 
tingua une autre plate-forme, à ~ 
partir de laquelle partaient :~ 
d'autres couloirs. Cette fois, il ...., 

(suite p. 211 
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recevez Tilt chez vous. 

1 Vouséconomiserez35 F. 
En vous abonnant dès aujourd'hui à TILT vous bénéficierez d'une réduction 
exceptionnelle de 35 F sur votre abonnement d'un an : vous ne règlerez en 

effet que 130 F pour 10 numéros au lieu de 165 F, prix au numéro. Et puis vous 
êtes assuré que ce prix ne bougera pas puisqu'il ser~ payé une fois pour toutes. 

a Vous recevrez TILT, dès parution 
10 numéro~ par a~. Dès qu~ ~ILT sort de presse, les 
numéros des abonnes sont expédiés sans dela1. 

Et vous savez que dans chaque numéro de TILT: 
-vous découvrez les nouveaùx jeux électroniques en avant première (c'onsoles, 
micro ordinateurs, flipper, échecs, backgammon, jeux de poche, calculettes). 
- Vous choisissez les plus performants grâce à des tests complets et détaillés. 
- Vous améliorez vos performances car TILT vous donne des trucs de spécialistes 
pour devenir ün vrai champion. 
- Vous mettez au point des jeux iné<;tits 
qui feront de vous le «spécialiste» qui 
utilise à fond les possibilités de ce 
nouveau domaine. 

3 Vous revevrez 
uncadeau: 
JEUX ENTETE 

un numéro de TILT 
hors série. 
16 pages de jeux inédits faisant ap­
pel, entre autre, à la logique, la pa­
tience, la déduction, le calcul, l'ob­
servation etc ... De quoi stimuler vos 
cellules grises qui adorent cela ! 

Aujourd'hui même 
renvoyez la carte ci-contre. 







en était sûr : il gisait au fond 
d'un labyrinthe : toutes les cel-
1 ules communiquaient entre 
elles. Mais laquelle menait à la 
sortie ? C'est alors qu'i l crut 
devenir fou : la cellule qu'il oc­
cupait était en train de changer 
de forme. Comme si elle érait 
vivante ! Au fur et à mesure 
qu'elle se mouvait, de nouvelles 
ramifications semblaient s'éta- · 
blir, se développer. Brusque­
ment, il se trouva projeté au 
beau milieu d'un film fantasti­
que. Il vit clairement, comme 
s'il les dominait toutes, des 
suites infinies de cellules, qui 
paraissaient constituer une 
sorte de circuit. Un circuit en­
touré d'une lueur diffuse, une 
sorte de halo. Vincent n'eut pas 
le temps de réfléchir davan­
tage : une violente et rapide dé­
charge électrique secoua la cel­
lule sur laquelle il se trouvait. 
Avant de sombrer dans l'in­
conscience, il lui sembla qu'une 
pluie diluvienne, un raz de 
marée, s'abattaient sur lui. 
Lorsqu'il reprit conscience - il 
passait décidément son temps à 

sombrer et à se réveiller - il ne 
savait plus où il se trouvait. li 
avait l'impression d'avoir 
échoué sur un terrain tour­
menté, tout en circonvolutions. 
Etait-ce une aire d'aérodrome, 
un port d'embarquement ? En 
vérité, il ne pouvait le dire. 
Tant bien que mal, il tenta de 
se relever, mais sous ses pieds, 

et, du haut de son promontoire, 
scruta les alentours : qui avait 
pu concevoir l'architecture de 
ce monde tentaculaire, qui, par 
endroits, ressemblait à une jun­
gle ? Ce qui intriguait Vincent, 
c'était l'absence d'hommes, 
bien sûr, mais aussi d'animaux. 
Et le poids de cette atmosphère 
si dense, quasi irrespirable pour 

IL ETAIT TRANSPLANTE DANS 
UN LABORATOIRE GIGANTESQUE 

OU DES SAVANTS INVISIBLES 
MULRPLIAIENT LES EXPERIENCES 
la substance molle réagit vio­
lemment, se tendit comme un 
arc. Les yeux de Vincent se 
brouillèrent et il retomba lour­
dement, comme aveuglé. II au­
rait voulu pleurer comme un 
enfant. Et puis, la raison reprit 
le dessus. Décidé à tout 
comprendre, il ouvrit les yeux 

un humain. Sans qu'il puisse 
s'expliquer pourquoi, il avait 
pourtant l'impression de n'êlre 
pas seul. Comme si autour de 
lui, une vie invisible s'activait. 
Si à ce moment-là, Vincent 
avait rencontré Merlin ! 'En­
chanteur, il n'aurait pas été 
étonné d'apprendre que, trans-

AQUARIUS 990 F 
Extension jeu "Mini Extender"__ ____ __ 500 F 
Cartouche 4 k RAM _ _ _ 200 F 
Cartouche 16 K RAM 500 F 
Cassette de jeu _______ _______ 390F 
Astrosmash - Night stalker - Trésor of Tarmin 
Programme 
LOGO - FINE FORM - FILE FORM 

490F 

Adaptateur PERITEL/UHF _ _ _ _ 309 F 

"""nr.;;;i r,:::x:;-;:11:::::::y;:~\J'... n 128, avenue de Malakoff 
~~~ u D'\S&J "J 75116 Paris. Tél. (1) 502.18.18. 

formé en insecte, il était tombé 
dans une ruche. Mais Vincent 
avait toujours aimé la science­
fic1ion ... 
Soudain, Vincent sursauta : au­
dessus de lui, dt's éclairs, des 
sortes de météorites, frôlaient 
ses cheveux. Des signaux sono­
res striaient ses tympans. Voilà 
qu'à présent, il avait l'impres­
sion d'être transplanté dans un 
laboratoire gigantesque où des 
savants invisibles multipliaient 
les expériences. Etait-ce lui, le 
cobaye ? Il repoussa cette idée, 
s'étonna de n'avoir ni faim, ni 
soif. Etait-ce Je jour, la nuit ? 
Il ne savait plus. Il avait perdu 
toute notion du temps. li lui 
semblait pourtant que pendant 
certaines périodes, l'activité pa­
raissait plus grande. Comme si 
un jour invisible s'était levé. 
Mais comment se fixer un quel­
conque point de repère ? Main­
tenant qu'il s'était acclimaté à 
l'obscurité ambiante, Vincent 
distinguait mieux le décor qui 
l'entourait. Ce qui l'intrigua, 
c'est que Je monde où il se trou-

(suite p. 28) 
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UN ORDINATEUR 
DEGUISE EN CONSOLE 

Venu tout droit de Hong-Kong, ce micro-ordinateur 
nous a réservé de bonnes surprises. D'abord son prix - moins de 3 000 francs 

- et une quantité de jeux originaux. Avec, en prime, 
un merveilleux adapteur qui accepte toutes les cartouches de Coleco. 

Valric Laurène importe depuis près de 
deux ans des ordinateurs qui font sensa­
tion. Après le MPF If, réunissant les quali-
tés de l'Apple pour moins de 3 000 F, et 
le Jupiter Ace qui se programme en 
Forth, voici le Spectravidéo SV 318, un 
ordinateur qui se situe à mi-chemin entre 
la console de jeu et l'appareil profession-
nel. Ou port -cartouche au lecteur de dis-
quettes, toutes les extensions annoncées 
sont disponibl~s . ce qui n'est pas tou-
jours le cas chez d'autres importateurs. 
Ses nombreux périphériques font du 
SV 318 un micro-ordinateur très puissant. 

... ••• ••• •••• • •• 
Un manche à balai rouge 

Son boîtier couleur crème, avec des tou­
ches grises et des inscriptions blanches, 
lui donne un petit air triste. Mais sur le 
côté droit, un manche à balai (ou manette 
de jeu) rouge aux multiples fonctions 
brise la monotonie. Le joystick intégré au 
boîtie r est une grande première chez 
Spectravidéo. Son uti lisation n'est pas 
seulement ludique. En effet, il sert aussi à 
déplacer le curseur à l'écran. Tout autour 
de l'ordinateur sont disposés en grand 
nombre des connecteurs servant au bran­
chement des différentes extensions. Pro-
tégés par une plaque de plastique coulis-
sante , les composants du SV 318 ne 
craignent pas la poussière. 
Ordinateur à part entière, il a aussi tous 

-- . t 
\ . ,. 

le~ avantages des consoles de jeux : '~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ joystick intégré, port-cartouche, deux 

Imprimante Lecteur de disquettes Adaptateur pour cassettes Coléco. 

22 



prises pour des manettes de jeux supplé­
mentaires, sans oublier la grande faci lité 
de maniement de l'ensemble . Le SV 318 
contentera aussi bien le néophyte à la re­
cherche d'un ordinateur d'initiation que le 
joueur, et ses applications sont à la fois 
familiales et professionnelles. 
Considéré comme un micro-ordinateur, 
sa taille peut surprendre à côté d'un 
Spectrum ou d'un Oric. Mais quelle im­
portance! 
La connexion est d'une grande simplicité, 
toutefois prenez bien les mesures entre 
le téléviseur et l'ordinateur car certains 
cordons, trop courts , ne permettent pas 
d'éloigner le SV 318 de son alimentation 
ou de la télévision. La connexion au poste 
se fait par l'intermédiaire de la prise péri-

télévision. Si votre télé n'en est pas équi­
pée, il vous faudra faire l'acquisition d'un 
poste multistandard car le modulateur in­
tégré au SV 318 fonctionne en Pal. 
L'image est d'excellente qualité, ce qui 
n'est pas toujours le cas avec un modula­
teur Secam. Dernière solution, l'adapta­
tion au standard Secam qui est de bonne 
qualité ; les couleurs sont stables et ne 
bavent pas les unes sur les autres. 

Une ludothèque à faire pâlir 
Le Spectravidéo SV 318 est un micro-or­
dinateur extrêmement complet. De nom­
breuses extensions permettent toutes 
sortes d'applications. Côté ludique, en 
plus du joystick intégré à huit directions, 
11 est possibie de connecter deux autres 

-
•••s~' • ~ 1 o• ------------*!Il,* 

Ill 

manettes de jeux. Cette connexion est 
compatible avec les joysticks de type 
Atari, Commodore, Quickshot 1, Il , et Ill. 
Le Quickshot Ill s'adapte sur Colécovi­
sion (190 F environ} et possède un clavier 
alphanumérique de douze touches qui 
s'utilisent dans certains log ic iels ludi· 
ques. Ces manettes de jeux, extrême­
ment sensibles, conviennent particulière­
ment aux thèmes d'arcades. En plus des 
cartouches ludiques Spectravidéo, il est 
possible d'u tiliser les cartouches de la 
console Co/eco grâce à un adaptateur qui 
se branche derrière l'ordinateur, sur le 
port d'extensions. Tant pour le célèbre 
Zaxxon que pour les Schtroumpfs, la qua-

Lecteur de cassettes lité de l'image est identique à celle de la 
console. Voici un micro-ordinateur entiè-

rement polyvalent, avec une ludothèque à 
fai re palir les autre.s constructeurs. En 
utilisant cet adaptateur, une seule pré­
caution : ne jamais débrancher un cartou­
che quand l'ordinateur est alimenté car 
l'effet serait fatal pour l'adaptateur Colé­
covision . 
Côté programmation, il n'y a que l'embar­
ras du choix : du lecteur de disquettes à 
la carte RS 232 C en passant par les ex­
tensions mémoire. Le boîtier d'extensions 
permet. pour 1 490 F, la connexion simul­
tanée de 7 cartes périphériques. Les 

cartes pouvant être utilisées 
sont des extensions mé­

moire de 16 ou 64 Ko 
· Ram qui étendront la 

mémoire vive de votre 
appareil jusqu'à 256 Ko. 
Chacune d'elles coûte 
de 495 à 1 290 F. Il 
existe bien d 'autres 
cartes, telle la carte 80 
colonnes qui divise 
l'écran en 80 colonnes 
et 24 lignes, ou la carte 

RS 232 C qui permet de raccorder tout 
périphérique standard. 

Le Basic co1111111ande toutes 
les extensions 

Pour sauvegarder vos programmes, deux 
solutions : la première est le lecteur de 
disquettes (avec contrôleur 3 800 F}, sim­
ple face munie d'une capacité de stoc­
kage de 256 ko . Il fonctionne sous 
CP/M, autorisant l'utilisation de nombreux 
logiciels d'application semi-profession­
nelle. Les ordres Basic qui commandent 
le lecteur de disquettes se chargent 
comme tous les autres logiciels. Si un 
seul drive ne vous suffit pas, aucun pro· 
blème ! Le contrôleur est prévu pour en 
recevoir deux. Pour les petites bourses. il 
reste la deuxième solution, c'est-à-dire le 
lecteur de cassettes (environ 530 F). La 
bande magnétique comporte deux pistes : 
l'une pour les programmes et les don­
nées, l'autre pour le repérage ou l'expli­
cation vocale pendant le déroulement de 
la bande. Arrêtons-là cette impression­
nante liste sans toutefois oublier les im­
primantes à quatre couleurs ou qualité 
courrier. Le Basic permet de commander Ili.. 
toutes ces extensions : jusqu'où ira-t-il ? ,, 
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Pour programmer, il faut obligatoirement 
util iser le clavier à 71 touches dont 
10 touches de fonct ions programmables. 
Comble de raffinement, la dernière ligne 
d'écran affiche l'emploi de 5 touches pro­
grammables. Pour obtenir les 5 autres, il 
suffit de presser " Shift ». Un petit voyant 
lumineux, comme celui d'une machine à 
écrire électrique, vous indique le passage 
de majuscule en minuscule. Les touches 
en caoutchouc mou, assez espacées, ne 
permettent pas aux spécialistes de la 
dactylographie d'entrer leurs program­
mes très rapidement. 
Chacune des 26 touches de l'alphabet 
est surmontée de deux caractères semi­
g raphiques accessibles directement au 
clavier par deux touches. Il n'y a pas de 
touches d'édition, elles sont remplacées 
par le joystick intégré qui permet de dé· 
placer le curseur dans quatre directions. 

Un maximum de commandes 
graphiques e t sonores 

Le Basic résident est géré par le célèbre i 
microprocesseur Z 80 A. Un classique qui 
facilitera la découverte du langage ma­
chine et de !'Assembleur. 
Dans sa version de base, Spectravidéo 
possède une ·mémoi re vive de 32 ko. 
D'autre part, sur les micro-ordinateurs, Il 
n'y a pas un Basic commun mais des 
Basic. Chacun a ses propres ordres pour 
les changements de couleur d'écran. Le 
Basic du SV 318 est une version MSX 
créée par la société Multisoft. Il fonc­
tionne grâce à des circuits spécialisés et 
utilise un maximum de commandes gra­
ph iques et sonores. Le standard MSX 
vient d'être adapté par de nombreux 
constructeurs japonais. Il doit être ainsi 
possible de fa ire fonctionner un logiciel 
d'un ordinateur à l'autre avec très peu de 
t ransformations. Son Basic est complet, 
aucun ordre n'y manque. 
L'un des atouts incontestables du SV 318 
reste la gestion des graphiques et des 
sons : la haute résolution graphique est 
de 256 x 192 pixels avec 16 couleurs dis­
tinctes. 
Cet ordinateur possède de très nombreu­
ses instructions aidant à la conception 

graphique : Circle trace des cercles , 
Color gère les couleurs, Draw trace un 
trait droit, et Paint remplit une figure 
quelconque d'une couleur choisie ... 
En plus de ces possibilités graphiques, il 
est possible de gérer 32 sprites à la fois 
sur l'écran. Un sprite est un caractère 
graphique défini en haute résolution sur 
une matrice 8 x 8. Ce dernier peut être al­
lumé à l'écran dans n'importe quel sens. 
Si vous avez défini un envahisseur grâce 
au sprite, il pourra se déplacer sans que 
ses mouvements apparaissent saccadés. 
Les sprites peuvent être mélangés les 
uns aux autres pou r simuler des colli­
sions ou autres effets intergalactiques. La 
réalisation de jeux d'arcades s'en trouve 
grandement facilitée , par exempl e la 
création d'un Space invaders en Basic ne 
nécessite plus l'apprentissage des fines­
ses du langage machine. 

Inscriv e z en clair la note à louer 
Ordinateur, oui , mais également musi­
cien. Le SV 318 dispose de trois canaux 
avec huit octaves par canal et d'une en­
veloppe ADSR .. Pour composer un air, il 
suffit de donner des chaînes de caractè­
res comportant en clair la note à jouer, 
l'octave, la durée et le t imbre. 
Le Basic permet aussi bien aux débutants 
qu'aux initiés de créer des prog rammes 
de tou1es sortes. Les passionnés de jeux 
apprécieront la présence de l'instruction 
Joy qui commande un joystick à l'inté­
r ieur de leurs programmes. Un Basic 
sans pratiquement aucune faiblesse qui 
se révèle d'une grande souplesse d'utili­
sation. Nous avons cherché à le mettre 
en défaut mais cette tentative fut un 

• 1 

échec. Il y a plus de 200 commandes et--i 
fonctions Basic. Si vous troovez ce der-
nier trop lent pour vos programmes de 
jeux ou difficilement utilisable pour la 
gestion de fichier, d'autres langages sont 
disponibles : Pascal, Cobol, Logo, PL 1,. .. 
de quoi satisfaire les programmeurs les 
plus difficiles. 

SOUS LE CAPOT 

• Capacité de 32 Ko RAM et 32 Ko 
ROM 

• Haute définition de 256 x 192 Pixels. 
• Basic microsoft standard MSX et tous 

ceux fonctionnant sous CP/M. 

La ludothèque Spectravidéo comporte 
tous les classiques, comme la célèbre 
grenouille de Frogger. Dans tous ces jeux 
l'accent a été mis sur les animations gra­
phiques et les effets sonores. La qualité 
de ces logiciels est bien au-dessus de la 
moyenne. 
L'adaptateur Colecovision étend beau­
coup les capacités de jeux car toutes les 
cartouches Coleco fonctionnent sur le 
Spectravldéo SV 318. La qualité graphi­
que est identique à celle de la console. 
Ce type d'extension fait peu à peu son 
apparition sur plusieu rs micro-ordina­
teurs. Ainsi, le Laser 2001 disponible au 
rvois de mars possède un adaptateur Co­
lecovision. En fait, le SV 318 ouvre la voie 
à une nouvelle génération de micro-ordi­
nateurs, combinant avec bonheur jeux et 
programmation (Spectravidéo. Distribué 
par International. Prix : 2 980 F environ). 

Bertrand RAVEL 

Nous avons aimé : 
• Le port-cartouche ; 
• Le joystick intégré ; 
• L'adaptateur Colecovision ; 
• Les possibilités du Basic. 

Nous avons regretté : 
• La taille de l'ordinateur; 
• Les câbles de connection trop 

courts; 
• Le clavier peu adapté à une 

frappe rapide. · 

NE. JETEZ PLUS VOS JEUX ÉLECTRONIQUES EN PANNE 
(Vidé~Echec) 

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

NOUS FAISONS MIEUX 
NOUS CRÉONS ET RÉALISONS DES JEUX ET ENSEMBLES ÉLECTRONIQUES !Commande min. : 1 ooo ex.) 

R C 2000 220 bis Avenue du Général Leclerc . 93110 Rosny sous Bois · 876.89.31 



UN TIGRE 
DANS LE MOTEURATARI 

Ce nouvel appareil, à connecter sur le VCS Atari, 
va bientôt faire pousser des ailes à la console best-seller de la firme américaine 

handicapée par une mémoire aux possibilités limitées. 
Pour le prix de quelques cartouches de jeux une cure de jouvence. 

Le Superchargeur se présente comme de rembobi'1er la cassette du programme même avec un walkman. Seule précau-
une cartouche de longueur inhabituelle au début et de mettre le lecteur de cas- tion, il faut mettre la commande de tona-
venant s'enclencher dans le logement settes en position lecture. Le programme lité (si elle existe) sur le maximum d'aigu 
prévu à cet effet de la console. Il est ali- commence alors à être chargé dans la et pousser le volume au maximum. Si 
menté directement par l 'Atari 2600 afin console, pendant que l'écran se remplit vous rencontrez des difficultés du fait de 
d'éviter la multiplication de câbles qu'au- progressivement de bandes verticales, la vétusté de votre lecteur, rien n'est 
rait nécessité une alimentation séparée. accompagnées d 'une gamme montante. perdu : sur l'autre face de la cassette, le 
Un cordon, terminé par une prise jack, Au bout de dix-sept secondes, le charge- programme est enregistré à une vitesse 
permet de le relier à la prise écouteur de ment est terminé et l'inscription «Stop plus lente (2 000 bauds) impliquant une 
n'importe que.1 magnétophone à casse!- tape» apparaît à l'écran. Ce chargement fiabilité quasi-totale ; il vous faudra atten-
tes, pourvu que celui-cl soit muni de la ultra-rapide est dû à la très grande vi- dre seulement un peu plus longtemps 
prise correspondante. La mise en place tesse de transmission du système. En (trente-deux secondes) pour que votre 
s'effectue ainsi très rapidement et sans effet, le Superchargeur permet une vi- programme soit chargé. 
augmenter notablement l'encombrement tesse de transmission de 3 000 bauds Amortissement• 
de la console. Le Superchargeur consti- (1 baud = 1 bit/seconde), soit la vitesse dè 1 d iè i 
tue une extension de qualité à /'Atari de la plupart de celle des ordinateurs fa- • 8 eux me eu 
2600. miliaux, multipliée par 2. De plus, le sys- La gamme de logiciels compatible avec 

Ch di tème est remarquablement fiable et fonc- le Superchargeur comprend déjà une di-
argement en x•sept secondes zalne de jeux. La plupart sont de grands lionne avec toutes sortes de lecteurs de 

Ce système ajoute à la mémoire de base cassettes, anciens ou récen:s, voire classiques de jeux d'action, mais il existe 
2 K de mémoire morte et aussi un jeu d'aventure (Dragonstomper), 
6 K de mémoire vive . 11 ~" rn===:=~~~~==:==:::::=;;;;;•~~•~~t<m=::m.iiii==r;::;;::=;;;;;;;~ un jeu de si ratégie (Es-
s' ensuit une importante ':· · cape from mindmaster) ; 
augmentation de la résolu- des jeux éducatifs fran-
tion grapbique de la }~;' çais sont prévus. Les jeux 
console qui atteint ainsi la sont en général de bonne 
haute dé finition . De qualité, le graphisme et 
même, le nombre de spri- l ' animation bien supé-
tes disponibles .est aug- rieurs aux possibilités de 
menté, autorisant une ani- la seule console. Certai-
mation de bien meilleure nes cassettes compren-
qualité. L'utilisation du Su- nent même plusieurs jeux, 
perchargeur se révèle ex- correspondant soit aux 
trêmement simple : enga- phases successives d'un 
gez l'extension dans son même thème, soit à des 
logement, alimentation jeux différents. Cet te 
coupée pour préserver les conception autorise ainsi 
circuits électroniques, et une plus grande comple-
re l iez- la au mag néto- xité de chaque étape du 
phone ; mettez la console jeu, chacune occupant en 
sur « on ». Immédiate- effet la place allouée habi-
ment , appara is- tuellement au jeu tout en-
sent à l'écran les tier. Seul Party Mix nous a 
inscriptions cc Re- déçus car il ne demande 
wind tape-Press qu 'une manipula-
play ». Il suffit tion rapide et irré- "' 

fléchie de la ,. 
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Phaser Patrol 

manette. Que peut-on reprocher au Su­
perchargeur? Pas grand-chose, il faut 
l'avouer. Certes son prix est supérieur à 
celui d'une cartouche traditionnelle, mais 
il est fourni avec la cassette Phaser pa­
trol qui est un Star trek de bonne qualité . 
De plus, les cassettes coûtant moins 
cher que les cartouches, dès l'achat du 
deuxième jeu, l'appareil est amorti. Il né­
cessite l'utilisation d'un lecteur de cas­
settes, mais de nos jours, qui ne possède 
un walkmàn ou un magnéto-cassette ? 
Enfin , l'accès au jeu n'est pas instantané 
comme dans le cas des cartouches, mais 
le chargement ultra-rapide rend la diffé· 
rence insignifiante. En conclusion, le Su· 
perchargeur apparaît comme une exten· 
sion de très bonne qualité, permettant un 
accroissement notable des possibili tés 
graphiques de la console et se révélant 
rentable dès l'achat du troisième jeu. Un 
must. (Supercharger, distribué par M.C.C. 
Prix : 500 F environ). 

Nous avons aimé : 
• l'accroissement intéressant des pos­

sibilités graphiques et d'animation ; 
• la vitesse et la fiabilité du charge· 

ment ; 
• la facilité d'utilisation. 
Nous avons regretté : 
• aucun défaut sérieux ! 

Touslesleux 
COMMUNIST MUTANTS : il s'agit d'un 
jeu dérivé de Phœnix. Un vaisseau-mère 
largue régulièrement des soucoupes qui 
lui servent aussi de boucliers de protec· 
lion. Par moment, une soucoupe - ou 
plusieurs - se détache du lot et plonge 
sur vous en vous arrosant de bombes. Un 
jeu d'action difficile au graphisme réussi 
mais bien étrangement nommé ... 
DRAGONSTOMPER : un jeu d'aventure 
type Donjons et Dragons. Vous allez de­
voir vaincre toutes sortes d'embûches 
pour atteindre la caverne du monstr.e et 
le détruire. Ce jeu se compose de trois 
parties de difficulté croissante : un bon 
jeu d'aventure. 
FIREBALL : un jeu de casse-briques très 
intéressant, un des plus complets et des 
plus difficiles. 
ESCAPE FROM MINDMASTER : vous 
devez vous échapper d'un labyrinthe en 
trois dimensions composé de six labyrin· 
thes successifs ; un jeu qui réclame stra· 
tégie et sens de l'orientation. 
KI LLER SATELLITES : vous devez défen· 
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Phaser Patrol Fireball 

dre les habitants de votre planète contre 
les envahisseurs qui les menacent. Vous 
balayez l'espace, guidé par votre radar, 
pour abattre vos ennemis avant qu' ils 
n'atterrissent, ce qui devient particulière­
ment difficile à haut niveau. 
SUICIDE MISSION : un Astéroïds classi­
que bien que le thème soit ici de détruire 
un abcès à l'aide d'injections de pénicil· 
line. 
PHASER PA TROL : vous êtes le comman· 
dant d'un vaisseau spatial et vous devez 
épurer le galaxie des ennemis qui l'ont 
envahie : vous êtes aidé en cela par vos 
différents instruments de mesure (radar 
de courte et longue portée, contrôle du 
bouclier) et par la possibilité de retourner 
à une base refaire le plein d'énergie, de 
munitions et de réparer vos avaries. Les 
combats en t rois dimensions sont particu· 
l ièrement réa listes. Un exce llent jeu 
fourni de plus gratuitement avec le Super­
chargeur. 
FROGGER : aidez la grenouille à traver· 
ser l'autoroute et la rivière pour rejoindre 
son trou. Une version difficile aux gra-

Escape from Mlndmaster 
phismes remarquables. 
PARTY MIX : un ensemble de cinq 1eux 
différents. Seuls, Bop a Buggy, où vous 
devez conduire un buggy sur un parcours 
diffic ile et Down on the fine, où vous 
devez faire passer des briques d'un tapis 
roulaflt à l'autre, dépassent un peu la mé­
diocrité. 
RABBIT TRANSIT : vous devez aider un 
petit lapin à traverser une prairie infestée 
de serpents, de crocodiles et d'insectes. 
Puis vous devez lui faire atteindre diffé­
rentes briques lumineuses malgré les me· 
naces du chasseur. Il pourra alors rejoin· 
dre sa compagne et fonder une famille 
toujours plus nombreuse. Un adorable jeu 
d'action, nécessitant de bons réllexes. 
(Prix des K7 : de 200 F à 240 F) 

Jacques HARBONN 

SOUS LE CAPOT 
• Ensemble formant cartouche s'en­

clenchant sur la console. 
•Ajoute 2 K de ROM et 6 K de RAM. 
• Permet d'atteindre la haute définition 

et multiplie le nombre de sprites. 
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CVtdeo ~ub 
Co tt vention 
54, rue de la Convention 

750 15 PARIS 

Tél. 578.28.63 

JEUX ELECTRONIQUES 

DES PRIX 

"CADEA UX" 

Cassettes pour Colecovision 

Super Cobra ........... ......... 399 F 

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

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

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

Importants stoeks disponibles 

(et bientôt les nouveautés CBS) 

Cassettes pour Atari 

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

The return of the Jedi .... 299 F 

et en promotion : 

Act ion Force ........... .... ..... 179 F 

Star-War.s ... ............ .. .... ... 179 F 

Spiderman ... ................... . 179 F 

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

Cassettes pour Mattel 

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

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

et toujours 

location consoles et casset tes 

CBS, Atari, Mattel , 
Cassettes d'occasions 

CBS, Atari, Mattel 

vait ne semblait pas être divisé 
en pays mais en zones, lesquel­
les assuraient un travail précis 
qui permettait à la communauté 
de vivre. Un peu comme si tous 
les états avaient fusionné pour 
évoluer en fonction d'un seul et 
même cri tère, l' intérêt 
commun. Excité par toutes ces 
découvertes, Vincent remarqua 
que la planète où il était prison­
nier était composée de deux 
vastes continents sur lesquels 
on retrouvait des installations 
identiques et surtout, symétri­
ques ! C'est alors que l'inexpli­
cable se produisit, il venait 
d'arriver dans un endroit où 
tout - même lui - respirait 
l'intelligence infinie ! Il n 'au­
rait pu expliquer logiquement 
cette impression. Mais elle s'im­
posait à lui avec force. 
En dépit de son intelligence dé­
cuplée, il n'arrivait pourtant 
pas à comprendre comment se 
faisait la circulation. Car il y 
avait une circulation. Et intense 
encore ! Comme si des mil­
liards de véhicules ou de mar­
chandises effectuaient d'inces­
sants allers-retours d'une zone 
à l'autre . Mais l'étrange ne 
s'arrêtait pas là. Il n'y avait pas 
que ces véhicules, qu'il voyait 
en « seconde vision », qui l' in­
triguaient . Car, depuis qu'i l 
suivait cette sorte de circuit flé­
ché d'où partaient, à chaque 
instant et tous azimuts; des 
sortes de longs couloirs, il dé­
couvrait la plus vaste cartogra­
phie qui pouvait exister. Grâce 
aux mystérieux et nouveaux 
pouvoirs dont il paraissait être 
doté, Vincent percevait nette­
ment la présence de messagers 
invisibles, chargés de véhiculer 
ou de transmettre une informa­
tion importan1e . Mais à qui 
cette information était-elle des­
tinée, et où se cachait son desti­
nataire ? Chaque fois que Vin• 
cent croisait un tel messager, il 
a vait l ' impression d'avoir 
chaud ou froid. A un moment, 
il crut même ressentir une im­
pression de piqûre. Il buta 
contre des touffes qui ressem­
blaient à des racines vivantes et 
réagissaient au moindre de ses 
mouvements . Pas de doute : 
même si ces choses-là se mani­
festaient sous une forme incon­
nue des humains, elles n'en 
étaient pas moins vivantes et 
réelles. 
Au fur et à mesure qu'il pro­
gressait, Vincent retrouvait sa 
lucidité. La terreur cédait la 
place à la curiosité. Se trouvait­
il dans un monde souterrain ? 

Avait-il été projeté dans le 
futur ? Rêvait-il enfoui au fond 
de son lit ou la réalité de ce 
monde extraordinaire était-elle 
palpable ? li s'assit un moment 
pour reprendre son souffle. Et 
c'est à ce moment-là que l'idée 
germa dans son esprit. S'il arri­
vait à suivre le fil de ce long 
couloir-réseau qui traversait cet 
étrange univers de part en part, 
il arriverait bien à trouver une 
porte de sortie, une faille . Et 
c'est vrai que ce circuit, sembla­
ble à un métro démesurément 
grand, paraissait se déplacer sur 
toute la planète. 
Inexplicablement, il semblait à 
Vincent que, chaque fois que ce 
circuit passait dans un terri­
toire, il apportait la vie et la lu­
mière. Tout se passait comme si 
toute la végétation, et la terre, 
se réveillaient à son passage. 

pour la première fois depuis 
son arrivée sur cette planète, il 
ressentait la notion de couleur. 
Dans une sorte de brouillard, il 
lui sembla distinguer au loin 
une grosse masse grise, et une 
autre blanche. li lutta long­
temps pour les atteindre et lors­
qu'il parvint enfin au but, il lui 
sembla qu' il avait rêvé cette co­
loration . Où donc étaient les 
arc-en-ciel terrestres ? 
Depuis combien de temps Vin­
cent errait-il dans cette jungle ? 
Des semaines, des mois peut­
être. Il commençait à se sentir 
las. Il aurait voulu rencontrer 
un humain, ffit-ce son pire en­
nemi. Mais il était seul, déses­
pérément seul. C'est à ce mo­
ment-là que les bombardements 
commencèrent. A moins que ce 
ne soit la pire tempête qu'il ait 
jamais vécue. Sous ~es pieds, le 

CE CIRCUIT SEMBLABLE A UN 
METRO DEMESUREMENT GRAND, 

PARAISSAIT SE DEPLACER 
SUR TOUTE LA PLANETE. 

Vincent lui-même se sentait ré­
généré. n se mit à rire : entre 
l'énergie électrique qui lui don­
nait du ressort, le paysage inso­
lite qu'on pouvait aisément 
comparer à un lacis de circuits, 
doté de fils , de câbles, de ré­
seaux, il avait tout à fait l' im­
pression d'explorer de l' inté­
rieur un ordinateur . L'idée 
saugrenue s'évanouit ; il était 
temps de repartir. Il chemina 
un long moment sans rencon­
trer âmè qui vive. La bombe 
atomique aurait-elle transformé 
le monde, anéanti les êtres sans 
qu'il s'en aperçoive? Etait-il le 
se,ul survivant et si oui, pour­
quoi avait-il survécu ? A nou­
veau, il suivit les couloirs en 
boyaux qui se déroulaient de­
vant lui. 11 traversa des sortes 
d'antichambres reliées à des cel­
lules toutes semblables par des 
coulo irs sans fin. Sortirait -il 
jamais de cet inextricable laby­
rinthe ? De temps à autre, sans 
crier gare, un signal d' alarme, 
qu'il sentait plus qu' il ne l'en­
tendait, résonnait dans sa tête. 
En même temps, il lui fallait 
trouver son chemin à travers un 
dédale de faisceaux qui par­
taient dans toutes les directions. 
Il en suivit un, au hasard. A sa 
grande surprise, il réalisa que 

sol se dérobait. Vincent eut 
juste le temps de se jeter à plat 
ventre, de s'accrocher à une 
grosse racine qui dérivait. 11 
lutta contre le courant comme 
un forcené. Aussi soudaine­
ment que le cataclysme avait 
fondu sur lui, le calme revint et 
le tremblement qui secouait le 
sol se calma. Un silence lourd 
s'ensuivit, et tout rentra dans 
l'ordre. La tête entre les mains, 
Vincent n' osait plus bouger. 
C'est tout juste s'il respirait. 
Lorsqu'il se décida enfin à re­
garder autour de lui, il fut stu­
péfait de voir que rien n'avait 
changé. Etait-il possible que ce 
grand bouleversement n'ait eu 
lieu que d;ms son esprit ? Péni­
blement, Vincent se remit en 
route . Mais le désespoir 
commençait à le gagner. Etait-il 
condamné à finir ses jours dans 
cette prison sans barreaux ? ... 
Il lui semblait avoir parcouru 
des kilomètres entiers lorsqu' il 
se retrouva sans crier gare de­
vant l'entrée d'un long couloir. 
Mais celui-là ne ressemblait pas 
aux autres. Il s'apparentait da­
vantage à un tunnel. Mais le 
plus curieux, c'était que ce tun­
nel semblait enveloppé daris des 
couches successives ... de plasti­
que ! Cette histoire de circuit 

(suite p. 46) 





CATEGORIC 
Touché ••• coulé ! 

Après de nombreuses batailles spatiales, 
vous voici revenu sur terre, et sur mer. 
Vous êtes devenu commandant d'un croi­
seur pendant la seconde guerre mon­
diale et il vous faut repousser les atta­
ques des sous-marins et chasseurs 
ennemis. Le but du jeu est, bien sûr, d'en 
détruire le maximum tout en préservant 
votre croiseur de leurs attaques. Vous 
avez le choix entre deux niveaux de diffi­
culté. En cours de partie, il faut répondre 
à divérses questions qui permettent de 
faire évoluer votre navire. Si ce dernier 
est torpillé ou incendié, il coule immédia­
tement. Il vous faut alors quitter le navire 
au plus vite ! N'hésitez pas à torpiller les 
convois marchands. 
Ce logiciel de simulation de bataille na­
vale est très proche de la réalité. Il est 
possible de commander du poste de pilo­
tage, de visualiser la situation générale, 
d'utiliser le radar ou le sonar et, bien sûr, 
de tirer. Il faut choisir la bonne vitesse 
pour le navire et définir les priorités d'in­
terception des ennemis. (No man's land 
pour Oriel). 
TYp,e : simulation de bataille navale 
lnterêt : * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : 95 F environ (sur cassette audio). 

FROGGER 
Elle saute chez Philips ! 

La célèbre petite grenouille séparée de 
son nid douillet par une autoroute redou­
table et par une rivière traitresse est 
enfin arr ivée chez les possesseurs de 
consoles Philips et Brandt. Cette adapta­
tion , signée Parker est étonnante : ce hit 
des jeux d'arcades conserve toutes ses 
qualités, transposées sur des consoles 
aux possibilités relativement restreintes 
et passionne tous les joueurs. Le gra­
phisme reste fort correct et deux ta­
bleaux différents se succèdent : dans le 
premier, notre batracien doit éviter ~es 
véhicules qui c irculen t plus ou moins 
vite ; dans le second, il tente de traverser 
une rivière en sautant de rondins en dos 
de tortues, tortues qui, hélas pour elle, 
plongent au moment ou l'on s'y attend le 
moins (Parker pour Vidéopac G7200, 
G7400 et JOPAC 7400). 
Tyge : habileté 
lnterêt : * * * * * * 
Brwtage : * * * * 
Prix : 400 F environ. 

TENNrS 
Le respect des règles 

Voici l'une des nombreuses versions du 
jeu de tennis fonctionnant sur micro-ordi­
nateur. Vous pouvez jouer soit contre le 
Laser 200-210, soit contre un camarade. 
Placez-vous au centre du terrain sur la 
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CATEGORIC 

FROGGER 

TENNIS 

DICKY'S DIAMONO 
ligne de fond de court, servez, la partie 
est commencée. Mais attention, l'ordina­
teur est un partenaire redoutable et ne 
vous pardonnera aucune faute. Un petit 
carré rouge placé en bas ou en haut de 
votre écran a gauche, indique lequel des 

deux joueurs doit servir. Sur le côté gau­
che sont inscrits les scores et les jeux 
gagnés par chaque participant. 
Un jeu d'excellente qualité par rapport 
aux capacités du Laser 200-210. Le gra­
phisme des joueurs, très réaliste, donne 
beaucoup d'attrait à ce logiciel. L' im­
mense pelouse verte et le terrain s'éten­
dent à pe rte de vue devant votre ra­
quette. 
Toutes les règles classiques du tennis 
sont respectées, il est ainsi possible de 
monter au filet. Malheureusement les 
joysticks ne permettent pas de diriger les 
petits bonshommes rapidement, et vous 
risquez de rater certaines balles. Il est 
également possible d'utiliser le clavier. 
Ce logiciel est sans aucun doute l'un des 
meilleurs fonctionnant sur Laser 200-210. 
(Vidéo Tech pour Laser 200-210). 

lnterêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Bru1ta~e : * * 
Pnx : 9 F environ (sur cassette v1deo). 

DICKY'S DIAMOND 
Offrez-vous une toile 

Un bol d'air frais vous ferait du bien , et 
pourquoi pas une promenade en forêt? 
La nuit tombe lentement et, assis au pied 
d'un vieux chêne , vous assistez à une 
scène unique. 
Une araignée tisse sa toi le,- mais lors­
qu'elle a terminé cette minutieuse opéra­
tion, un oiseau nocturne, sorte de hibou 
démoniaque, survient et s'acharne à dé­
truire son œuvre. Voilà que vous prenez 
parti pour le hibou contre cette malheu­
reuse araignée. Vous allez essayer de dé­
truire peu à peu la toile en passant sur 
celle-ci. Jusque-là, rien de vraiment at­
trayant, mais lorsque vous saurez que le 
hibou peut être empoisonné par l'insecte, 
le jeu devient alors plus divertissant. Ste­
phen l'araignée ne se laisse pas faire. 
Inlassable, elle retisse le plus rapide­
ment possible la partie détruite 
de sa toile. Votre hibou marche 
sur le fi l de la toile, puis vole 
de fil en fil en prenant soin 
d'éviter Stephen. Mais elle a 
volé des diamants et le hibou 
Dicky, que vous incarnez, doit le 
retrouver, en détruisant la toile 
jusqu'à ce qu'elle explose pour 
enfin rattraper les diamants un 
à un dans leur chute. La pré­
sentation du jeu est amusante, 
elle se déroule sur l'air·ds la 
Toccata de J.-S. Bach. Ce jeu 
fera l 'unanimité. (Romik Soft­
ware pour Commodore 64). 

Typ_e : action 
lnteret : * * * 
Graphisme : * * * * 
Brwtage : * * * * * 
Prix: 110 F environ. 



SKRAMBLE 
Sueurs froides 

Vous avez combattu des escadrilles en­
l!er;iies qui voulaient anéantir la terre. 
Mai~ avant de vous reposer, il vous faut 
partir pour une dernière mission - sans 
aucun do.ute la plus dangereuse - dans 
le_s entrailles de la plus inquiétante pla­
nete de la galaxie. 
Aux commandes de votre vaisseau spa­
tial, un rude périple vous attend. Vous 
devez traverser les six secteurs de dé­
fense qui protègent le quartier général du 
Commandant des forces de l'empire de 
Cebron., Mais attention, le parcours est 
SE'.mé d obstacles, votre adresse sera 
mise plus d'une fois à l'épreuve. En évi­
tant les missiles, les boules de feu (que 
vous ne pouvez détruire), parcourez les 
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SKRAMBLE 
cavernes bleues et vertes en détruisant 
les ~éservoirs de carburant ennemis, pour 
atteindre le PC Corbon. La dernière zone 

avant votre but est tracée dans une ville 
~ntre d'immenses buildings. Vous avez 
iuste assez de place pour passer. Le der­
nier parcours est idéal pour les adeptes 
des sueurs froides. Mais après avoir dé­
couvert toutes les astuces du trajet idéal 
ce jeu deviendra monotone. A chaque 
parcours achevé, la partie redémarre au 
premier tableau et ainsi de suite. Vous ne 
regr.etterez pas l'utilisation d'un joystick. 
Ce Jeu est une réplique quasi conforme 
du célèbre jeu d'arcade Skramble. (Ani­
rog Software pour Commodore 64). 

ZAXXON 

ZAXXON 
Le plaisir en 3D 

Il est tout d'abord apparu sur les jeux 
d'arcades. Il passe maintenant de la salle 
de jeux à votre salon et est disponible sur 
micro-ordi~ateur, mais pas n'importe le­
que! ! Ce ieu en trois dimensions est dis­
ponible sur l'Appfe fi. 
Ici e~core des envahisseurs, mais dans 
un decor spatial dessiné en perspective. 
Aux comn:iandes d'un v?isseau disposant 
des dernières innovations techniques 
vous devrez attaquer des forteresses en'. 
nemies en évitant les ripostes de vos ad­
versaires : missiles et fusées à tête cher­
cheuse. Lorsque la forteresse se sentira 
trop m_enacée, une flottille de vaisseaux 
ennemis vous attaquera. 
Le combat devient alors inégal et vous 
devez réagir au plus vite. Avant de 
s'avouer complètement· vaincus, les habi­
tants de la forteresse vous envoient leur 
robot blindé doté d'une fantastique puis­
sance. Quand vous approchez de la 
forteresse, un mur de briques se dresse 
~evant vous. Mais c'est une fois à l'inté­
rieur que la véritable mission commence 
car les protections sont très fortes. Même 
si le jeu devient rapidement monotone 
les graphisr:ne~ sont d'une telle qualité 
que parcourir 1 espace aérien ennemi est 
u~ v~rit~ble ,Pla!sir pour les yeux. 
L ut11isat1on d un ioystrck est presque obli­

gatoire pour combattre dans 
de bonnes conditions. Un 

dernier détail, les graphismes 
de ce logiciel ludique pour 

Appfe fi sont identiques à ceux 
de la cartouche fonctionnant sur 
la console Cofecovision. (Datasofl 
pour Apple fi, 1/6). · 



MOJfACOGP 
Pleins phares 

es effets spéciaux impressionnants 
avec de puissantes accélérations dans 
cette fantastique course automobile. Le 
Grand Prix de Monaco est l'une des 
compétitions les plus réputées, la gagner 
serait peut-être le début d'une grande 
carrière de pilote automobile. Dans cette 
course, les concurrents surgissent au 
dern ier moment devant vous. De nom­
breux paysages défilent, aussi différents 
les uns que les autres. La course débute 
dans une zone urbaine, ensuite il faut 
passer sur une gigantesque flaque d'eau 
où la voiture fait de l'aquaplaning et de­
vient pratiquement incontrôlable à grande 
vitesse. La dernière zone est un tunnel 
dans lequel vous ne pourrez distinguer 
les autres concurrents que lorsqu'ils se­
ront balayés par vos phares. Avant cha­
que changement d'état de la chaussée, 
un petit panneau jaune clignote en haut 
de votre écran pour vous signaler la na­
ture du danger. Après quelques tours 
réussis, la route est coupée par une pe­
tite rivière qu'il faut éviter par tous les 
moyens, sinon c'est l'accident. Une si· 
rène retentit, l'ambulance s'approche, 
prenez garde à elle, elle contrôle mal sa 
direction et risque de vous percuter. Trois 
niveaux de jeu complètent les difficultés 
du pilotage. Au premier niveau vous êtes 
presque seul sur le circuit ; au troisième 
vous êtes entouré de concurrents tous 
aussi dangereux les uns que les autres. 
Méfiez-vous d'eux, ils risquent de chan­
ger de direction à tout moment. (Sega 

pour Yeno-Sega SC 3000). 
Type : s1mulaf1on condude automobile 

/nteret : * * * * 
Graohlsme : * * * * * * 

Brwtage : * * * * 
Pnx :250F enwron(carlouche). 

SPACE PANIC 
La fraise qui tue 

Une fois encore, vous avez été expédié 
sur une bien- cu(ieuse planète. Des frai· 
ses diaboliques se deplacent sur des 
murs reliés entre eux par des échelles en 
essayant de vous attraper. Pour vous dé­
barrasser d'elles, vous creusez des trous 
sur leur pasage et, profitant du temps 
qu'elles mettent à en sortir, vous les re­
couvrez de pelletées de terre bien dense. 
Mais ne tardez pas : vos réserves d'oxy­
gène baissent et d'autres monstres ris­
quent de surgir ... (CBS pour CBS Electro· 
o/cs). 

/nt rêt: * * * 
Brwtages : * * * 
Pnx: 400 F environ. 

PEPPER Il 
Pour les mordus 

Très bonne adaptation d'un jeu d'arcade, 
Pepper Il vous fait beaucoup courir. Vous 
avez devant vous les arcanes d'un laby· 
rinthe immense, qui délimitent différentes 
pièces. Lorsque vous avez réussi à faire 
le tour complet de l'une d'entre elles, 
celle-ci se remplit entièrement. D'affreux 
ennemis vous poursuivent hélas et font 
tout pour vous empêcher de mener votre 
mission à bien. Heureusement, dans cer­
taines pièces se trouvent des épées qui 
vous immunisent contre leurs morsures 
pendant un certain temps et vous permet­
tent de les poursuivre à votre tour. Vrai­
ment très difficile à partir d'un certain ni­
veau , mettra souvent les débutants en 
fâcheuse posture : d'autant plus que lors­
que vous avez terminé un labyrinthe, 
vous devez sortir pour en gagner un 
autre, mais lorsque vous en avez rempll 
quatre (au premier niveau) vous avez 
droit à un super bonus. (CBS pou CBS 
Electronics). 
rre : reflexes et habileté. 
ln êret : * * * * 
Gra~hisme : * * * * 
Pnx : 400 F environ. 

PROTECTOR 
Sous bonne garde 

Vous voici nommé commandant de la 
flotte qui a pour vocation de protéger 

votre partie contre les armées 
aériennes des affreux envahis -

seurs qui menacent de vous 
attaquer. Votre protection 

doit s'étendre sur un 
territoire de dix sec 

leurs qu'il faut 
attentivement 

garder. De· 
vant vous 

i'immen 
sité de 
l'espace 



étoilé. Pas le moindre ennemi en vue. Il 
vous faut aller à sa recherche . Dès que 
ceux-ci sont localisés par votre radar de 
bord. le combat s'engage. Le vaisseau·. 
mère ennemi vient de libérer tout une 
flottil le de petits vaisseaux. Ceux-ci des· 
cendent sur vous à toute allure tout en 
vous arrosant de missiles, qu 'il faut bien 
sûr éviter. 
Vous pouvez évidemment riposter à votre 
tour. Mais contrairement à eux, la portée 
de votre canon-laser est limitée, ce qui 
ajoute encore à l'angoisse du combat. SI 
vous réussissez à détruire toute la flotte 
des peti ts vaisseaux, vous allez devoir 
vous attaquer au vaisseau-mère. Ce der­
nier est équipé de boucliers de protection 
et nécessite quatre ti rs d i rects de 
''boules de plasma» pour pouvoir être 
détruit, et votre réserve de munitions n'en 
contient que huit. Une fois l'attaque re· 

MONACO GP 

PEPPER 11 

poussée, il faudra vite aller vous ravitail· 
Ier en fuel, opération fort dangereuse. Et 
le cycle recommence avec un nouveau 
vaisseau-mère. 
(Sian Software pour Lynx 48 K, cassette) 

Tv~e : action 

Graehisme : * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix: 120 F environ. 

VOL ORIC 
Douclez·la 

Voici un logiciel ludique de simulation que 
nous n'avions pas testé dans notre pano· 
rama sur fes simulateurs de vol. Celui-ci 
est d'un genre très particulier : "il ne s'agit 
pas d'un pilotage aux instruments. Pla­
cez-vous aux commandes de l'Oric 787, 
décollez et vous connaîtrez des moments 
inoubliables. Un seul conseil : bouclez 
votre ceinture ! Vous êtes prêt ? Alors 
c'est parti ! L'avion roule doucement sur 
la piste d 'envol bordée d'arbres. Des 
arbres ? Quelle idée ! La piste se situe en 
haut de l'écran . Plus bas, vous découvrez 
les différentes zones à survoler durant 
votre mission. Tout changement de di~ec· 
lion ou autre ordre qui doit être pris en 
compte par l'avion est donné par le cla· 
vier. Les commandes sont si nombreuses 
que vos dix doigts n'y suffisent pas. Sans 
hésitation, faites appel à un copilote, si 
vous voulez menez à bien cette mission. 
A la première erreur de pilotage l'avion 
part en vrille et là, aucune chande de re· 
dresser la situation. Sautez ! Vous avez 
un parachute c'est votre dernier espoir. 
L'avion s'écrase sur le sol, puis l'ordlna· 
teur vous demande si vous désirez revoir 
votre chute. Dans ce cas, vous voyez 
l 'avion percuter le sol et un petit person­
nage descendre en parachute : c 'est 
vous sain et sauf. 
Un jeu de simulation graphique où l'abon· 
dance des commandes rend le pilotage 
très difficile. Les conditions réelles de vol 
sont respectées même s' il n'existe au­
jourd'hui aucun avion du nom d'Oric 787. 
(Proriciels pour Oric 1) 

Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : 45 F environ (sur cassette audio). 

LE MUR DE BERLIN 
De l'autre côté 

Vous connaissez tous Frogger où le 
joueur doit aider une pauvre petite gre· 
nouille à regagner sa mare. Cette fois, 
l 'aventure est encore plus pé rilleuse. 
Vous devez faire passer le mur de Berlin 
à quatre personnages. Votre périple est 
rempli de pièges tout à fait inattendus. La 
traversée se déroule en trois étapes , 
mais ne traînez pas trop car le temps est 

LE MUR DE BERLIN 
minuté. Dans la première zone, vous de­
vrez éviter des « Erni » (Engins Roulants 
Non Identifiés) qui vous détruiront à la 
première collision. N'essayez pas de les 
fuir, vous n'avez aucune chance ; ils sont 
trop rapides. Après ce périlleux passage, 
vous pourrez reprendre haleine sur le 
mur. Attention ! Il est piégé et trois mines 
risquent de sauter si vous posez le pied 
dessus. Heureusement, elles sont rouges, 
et donc, très reconnaissables. Mais ne 
vous attardez pas trop sur le mur car le 
temps passe. Dans le dern ier tiers du 
voyage, vous devrez vous agripper à des 
trains en marche, puis sauter sur des 
chars, et ainsi de suite jusqu'à la liberté. 
Si vous ne calculez pas correctement 
votre saut sur le char, vous êtes immé­
diatement abattu. Vous vous rendrez vite 
compte qu'il n 'est pas faci le de passer le 1ro.. 

mur de Berlin, et que sauver un homme ,. 
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sur les quatre est déjà un exploit. Ce logi­
ciel a été entièrement conçu en France, 
et fonctionne sur Commodore Vic 20. 
Pour jouer, vous pourrez choisir entre un 
joystick et le clavier. Utilisez plutôt le cla­
vier pour avoir une meilleure maniabilité. 
En effet, avec le joystick, les personna­
ges font parfois des bonds imprévus qui 
leur coûtent la vie. (Run informatique 
pour Vic 20). 
Tvp,e : Action 
lnterêt : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix · 99 E environ (sur cassette audia) 
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LE DRAGON DU DONJON 

La voie royale 
Vous désirez être couronné roi. Ce rêve 
peut être exaucé. Mais avant tout, il vous 
faut rapporter un trésor qui se compose 
de trois éléments : un sceptre, un sceau, 
et une couronne. Leur taille importante 
ne vous permet pas d'emporter plus d'un 
objet à la fois et vous devez effectuer 
trois missions dans le château . Ce der­
nier est un véritable labyrinthe rempli de 
créatures hostiles. Devant un fantôme 
vous pouvez fuir ou tirer l'une de vos trois 

f lèches. Si vous n'en possédez plus, 
combattez au péril de votre vie. Le dra­
gon, lui est beaucoup plus dangereux car 
il vous ôte la vie avant même que le 
combat ne commence. Soyez très rapide 
car il n'hésitera pas à vous enlever en­
core quelques points. Toutefois, tout en 
cherchant le trésor, vous pouvez aussi 
faire de bonnes rencontres et reprendre 
des forces. Lorsque vous tombez sur l'un 
des éléments du trésor vous devez, avant 
qu'il ne vous appartienne, reconstituer 
une séquence audiovisuelle. Des pavés 
de couleurs s'allument suivant un ordre 
précis au-dessus des trois portes de la 
salle où vous vous trouvez. Pour conser­
ver une partie du trésor, vous devez re­
composer la séquence vue et entendue à 
l'aide du joystick. D'autre part, si vous 
désirez savoir où vous êtes, demandez à 
voir le plan du château en tirant la ma­
nette vers vous. 
Un jeu avec d'excellents graphismes qui 
utilisent enfin la haute résolution du Hec­
tor HRX. Le chargement du logiciel est 
assez long sur cet ordinateur car il faut 
lire successivement trois cassettes pour 
pouvoir jouer. En choisissant les options 
« Grand Donjon » et « Joueur expert 
l'ordinateur déclare ne pas avoir 
assez de mémoire. Un jeu un peu 
monotone dont les graphismes 

méritent pourtant le coup d'œil. 

ln rêt : * * ** 
Graohisme : * * * * 
Bruitages : * * * * 
Pnx : 400 F environ. 

PROTECTOR 
Sous bonne garde 

Vous voici nommé commandant de la 
flotte qui a pour vocation de protéger 

votre partie contre les armées 
aériennes des affreux envahis -

seurs qui menacent de vous 
attaquer. Votre protection 
~ c;, ' 'pn 



LE DRAGON DU DONJON 
(Algo rithme pour Hector Il, llHR HRX) 
Type : stratégie et chance 
Intérêt : ** 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: 120 F environ (sur cassette audio). 

Q ·BERT 
Des cubes pour Q. Bert 

Autre géniale adaptation pour les conso­
les Brandt et Philips, Q. Bert décevra par 

Q. BERT 
le graphisme très sommaire mais réjouira 
grâce à une action spectaculaire, ce qui 
dans ce cas précis est le principal. 
Etrange petit personnage, vous passez 
votre existence à rebondir sur les cubes 
d'une pyramide, ce qui entraîne derechet 
leur changement de couleur. Mais votre 
tranquilité est rapidement compromise 
lorsque surgissent différents animaux 
étranges qui se lancent à votre pour· 
suite... Un thème archi-connu mais jus­
qu'alors interdit aux possesseurs de 
G7400 et autre JOPAC qui trouveront en 
plus dans leurs joysticks un atout supplé­
mentaire : les crans qui permet1ent de 
bloquer les manettes dans les directions 
diagonales se révèlent fort pratiques. 
(Parker pour Vldéopac G7200, G7400 et 
J.OPAC G7400). 
Type : action et stratégie 
Intérêt · * * * * * * 
Graphisme : * * 
Bruitaaes : * * * ~ ~~~'"'------
Prix : 400 F environ 

Bon à envoyer à 

\Jfl>EO-~UO? 
50, rue de Richelieu Paris 75001. 
Tél. : 296.93.95. 

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

Nom : .... ............... Prénom : ........... .. 
Adresse : .. ....... ............................... . 
Ville : ...... ............. Code postal : ...... . 
Type de matériel souhaité : .. .. .... .. ..... .. 
Joindre deux timbres. 



SAFECRACKER 
Profession : Agent secret 

Les espions adorent l'anonymat, la dis­
crétion. Ne pas se faire remarquer, tel le 
est leur règle d'or. Hélas, c'est parfois 
bien difficile. Dans l'aube matinale, vous 
quittez votre repaire .. Au volant d~ votre 
vieille voiture, vous srllonnez la vrlle en­
core déserte, votre but : quatre ambassa­
des qui renferment dans leurs coffres des 
documents, photos, produits expérimen­
taux microfilms monnayables ... Pour. 
vous' repérer, vous ave;z mis ~u point, un~ 
boussole à couleur qui vous rndrque la dr­
rection à suivre pour découvrir les bâti­
ments recherchés. Enfin vous êtes à pied 
d'œuvre. Vous vous garez, pénétrez dans 
la salle des coffres et cherchez la bonne 
combinaison. Les trente secondes impar­
ties exigent rapidité et concentration. Le 
coffre s'ouvre vous vous emparez de son 
contenu et notez soigneusement le chif-
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fre de l'ouverture : il correspond à un de 
ceux qui composent la combinaison du 
coffre de la banque centrale, votre but ul­
time. Vous repartez . Des voitures 
commencent à circuler dans la ville, évi­
tez-les sinon... La deuxième ambassade 
est un jeu d'enfant, la troisième est plus 
rétive, vous devez vous résoudre à faire 
sauter la serrure. Finie la discrétion : des 
voitures de police se lancent à votre 
poursuite. Vous faites feu pour leur 
échappe[.; d'innocents vé~i~_ules ~ous 
gênent, detruisez-les sans prt1e ! Marnte­
nant il faut faire vite. Deux autres ambas­
sades sont " visitées >>, vous livrant le 
code secret de la banque centrale. Vous 
vous y précipitez, composez la combinai­
son ... Des lingots d'or sont à vous ! (!ma­
gic pour Matte/ lntellivision). 
Type: action et stratégie. 
Intérêt: * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : 350 F environ. 

SPIKE 
Les sbires du Spud 

,, Eek, Help, Spike » « Oh No ! Molly 1 » La 
première fois que vous entendrez ces 
deux phrases, la première sur un ton 
aigu, la seconde d'une voix ra_uque et ~a­
verneuse, vous éclaterez de rrre tant 1 ef­
fet est surprenant. Pourtant, l_e moment 
est dramatique : Molly, la flan,c::ée. de 
Spike s'est faite enlever par 1 1nfame 
Spud qui va tout faire pour la garder à lui. 
Spike doit sauter d'écha ffaudage en 
échaffaudage, grimper à des échel les 
mobiles, repousser à coup de pied les 
sbires de Spud, attraper des clefs qui ap­
paraissent et disparaissent, bref se déme­
ner comme un beau diable. Le n:ianque 
total d'originalité du thème de ce Jeu est 
largement compensé par les e.ffe~s sono­
res - le jeu « parle » sous 1 ad1onct1on 
d'un module supplémentaire - et par le_s 
personnages unanimement sympathi­
ques : leur donner la voix les rend beau­
coup plus crédibles, beaucoup lus 
" vrais » Milton Bradle our Vectrex . 
Tyge : habileté et reflexes 
lnterêts : * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * * * * 
Prix : 350 F environ. 

<;A i::i::l" Q Af'l( ÇQ .. _.,,...,,,..,,. -

rlf.e : reflexes et habileté. 
ln eret : * * * * 
Gra~h1sme : * * * * 
% ages: **** "OV F e~n.::.v...:,r:.:.,o-o;n'-. - - ------

PROTECTOR 
Sous bonne garde 

Vous voici nommé commandant de la 
flotte qui a pour vocation de protéger 

votre partie contre les armées 
aériennes des affreux envahis -

seurs qui menacent de vous 
attaquer. Votre protection 

----~.~.t ... ~'6t~ntir~ c::11r 11n 

ICE TREK 
Les cristaux de l'aurore 

Passionné par l'aventure .et le voyage, 
vous êtes toujo1.1rs à l'affut des e~pédl­
tions les plus insolites. Dans un ancien al­
manach vous avez découvert la légende 
de Vali ; dans un palais de glac& est en-



fermée l'aurore boréale : seul un aventu· 
rier nommé Vali pourra la délivrer. Sur le 
champ, vous partez : Vali , c'est vous ; 
C'ette mission, c'est la vôtre ... Dans la 
plaine glacée, vous skiez, entre des 
hordes de caribous aux bois menaçants. 
Vous pourriez tuer ceux qui vous barrent 
le chemin : mieux vaut évi ter un tel 
geste ; la déesse du froid veille et ne 
manquerait pas de vous punir. Un bras de 
mer vous empêche de passer, mais c 'est 
compter sans votre habileté. Grâce à 
votre grappin vous bâtissez un pont de 
glace en attirant les blocs qui flottent à la 
dérive. Vous progressez avec peine : des 
icebergs risquent de heurter votre pont et 
vous devez les faire fondre en leur lan­
çant des torches enflammées ; et puis, la 
glace est effroyablement glissante ; il faut 
sans cesse assurer votre équi l ibre ... 
Enfin, vous arrivez au bout de vos peine. 
Un dernier bord et vous êtes au pied du 
palais de glace. Des cristaux noirs pleu­
vent sur vous ; évitez-les et bombardez à 
votre tour les torches enflammées et les 
meurtrières. Peu à peu, vous sentez la ré· 
sistance adverse diminuer, et enfin, la 
victoire vous sourit : le palais de glace se 
met à fondre ; vous avez réussi votre mis· 

î 

ICETREK 

sion (1magic pour Matte/ /ntellivision). 
TYfl : act16n et hab1/eJê. 
/nt rêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Brwtages: * * * * 
Prix: 350 F environ. 

INVINCIBLE ISLAND 
Dr Chumley, 1 presume 

Oui ne connaît pas la légende de la mys­
térieuse île du Xaro, recélant des trésors 
tels que même l'imagination la plus débri· 
dée ne peut suffire à les évoquer. Vous 

INVINCIBLE ISLAND 

avez décidé de vous consacrer à cette 
quête. Par bonheur, vous avez plus 
qu'une légende pour vous guider. Vous 
avez découvert le dernier message du 
Dr Chumley, le célèbre explorateur. Dans 
ce S.O.S. trouvé dans une bouteille, il in­
forme ses éventuels successeurs que 
pour pa(venir jusqu'au trésor, il faut 
d'abord découvrir les sept parchemins de 
Xaro. Vos préparatifs terminés, vous vous 
embarquez sur un petit bateau et abordez 
sur le rivage de l' île . L 'aventure 
commence. N'oubliez pas de dresser une ~ 



' \' 

caFte des lieux traversés, c'est indispen­
sable. Vous allez trouver différents objets 
lors de vos pérégrinations. Certains vous 
seront utiles immédiatement. D'autres au 
contraire, inutiles au premier abord, se 
révèleront indispensables ultérieurement. 
Malheureusement votre force ne vous 
permet de transporter qu'un nombre li· 
mité d'objets, mais il est toujours possible 
de procéder à des échanges. 
Un bon conseil, traitez toujours les insu· 
!aires avec gentillesse et offrez-leur quel· 
que chose. Sachez qu'un bienfait n'est 
jamais perdu. N'hésitez pas à prendre les 
initiatives les plus variées, elles pourront 
se révéler utiles. 
Cette aventure intéressante, agrémentée 
de la représentation graphique de chaque 
lieu traversé, mettra votre sagacité à 
rude épreuve. 
(Cassette Richard Shepherd Software 
pour Spectrum 48 K. Distributeur : V.T.R.) 

7 ype : aventure conversat1onnene et gra· 

rn;~~~ n r ~: ~*-*_*_*_*-------~ 

Graphisme : * * * * 
~rutlage · aucun 
rtx: f30 F,.........,,e""'n,....,v1""ro.,,.n,,....---- ----
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MANICMINIR 
Willy et les robots 

Willy, le mineur, prospecte dans une gale· 
rie de mine. Cette mine est le vestige 
d'une civilisation depuis longtemps ou· 
bliée et ayant poussé l'automatisation à 
un degré inconnu de nos jours. Les 
robots fonctionnent toujours et Willy voit 
là le moyen de faire fortune en récupé· 
rant les richesses accumulées depuis 
tant de siècles par ces travailleurs infati· 
gables. Mais cela n'est pas sans danger. 
Différents animaux ont maintenant élu do· 
micile dans ces galeries désaffectées. 
L'intrusion de Willy est ressentie comme 
une menace par tous ces monstres et 
leur plus cher désir sera de l'éliminer. 
Vous allez devoir guider l'audacieux mi· 
neur à travers une succession de 
vingt cavernes toutes plus difficiles les 
unes que les autres. Il lui faudra récupé· 
rer les différentes clés dispersées dans 
chaque·caverne, en prenant soin d'éviter 
les monstres, les robots et les plantes 
aux piquants acérés. At1en'tion aussi au 
sol qui peut se révéler friable par endroit 
et s'effondrer sous le poids de notre ex· 
plorateur. Ne faites pas sauter Willy de 
trop haut, une mauvaise chute est vite ar· 
rivée. Circonstances aggravantes, cha· 
que caverne ne contient qu'une quantité 

ln rel : * * * * * 
Gra~hisme : * * * * * 
Brut age : * * * * 
Prtx : 95 F envtron. 

MINEUR 
Un Gaston en or 

Gaston, le mineur, est à la recherche 
d'un fabuleux trésor. Il sait que celui-ci 
est enterré quelque part aux alentours et 
commence à creuser pour le retrouver. 
Mais son pelleta~e a dérangé un serpent 
et ce dernier voit là l'occasion d'un bon 
repas. Notre ami devra aussi se méfier 
des blocs de pierre qui risquent de l'écra· 
ser s'il ne fait pas attention. Pour se gui· 
der vers le trésor, Gaston dispose d'un 
détecteur ultra-sensible qui lui donne en 
permanence la direction à suivre. Mais il 
n'est pas toujours aisé de la conserver 
avec un serpent à ses trousses. Une fois 
le premier coffre localisé, son détecteur 
lui signale la présence d'un nouveau tré­
sor. Mais le serpent, exaspéré par sa 
poursuite inutile, mettra encore plus d'ar· 
deur à le rat1raper. E1 le cycle continue ... 
toujours plus difficile jusqu'à ce que les 
cinq vies de Gaston soient dépensées. 
Les manettes apportent un grand confort 
dans ce jeu difficile à haut niveau et la 

MANICMINER 

MINEUR 



musique agrémente bien l'action. 
(Cartouche V.T.R. pour ZX 81 1K avec 
carte son}. 
Type : action 

lnfèref : * * * * 

KONG 
Mario amoureux 

Nul n'est besoin de décrire Kong, ce jeu 
désormais bien connu, où Mario doit déli­
vrer la belle captive des griffes de l'horri­
ble monstre juché tout en haut de son 
échafaudage. Sa progression est rendue 
difficile par les différents projectiles 
lancés par le singe géant. Notre ami 
devra les éviter, soit en les détruisant à 
l'aide de son marteau s'il parvient à s'en 
procurer un, soit en sautant par-dessus 
(attention toutefois à ce qu'il ne se cogne 
pas contre une poutrelle trop basse). La 
version que nous vous présentons ici est 
particulièrement complète. Mario devra 
franchir quatre écrans successifs, de dif­
ficulté crc!ssante, pour pouvoir atteindre 
le monstre et le défaire. Un jeu difficile 
où le joueur pourra exercer toute son ha­
bileté. (Cassette Ocean pour Spectrum 

KONG 
48 K. Distributeur : No man's land). 
rw.e: acilon 
hère!: * * * * * 
Graff.htsme : * * * * 

FLIPPER PINBALL 
Faites Tilt 

Jusqu'ici, les adaptations de flipper en 
jeu vidéo restaient très sommaires. Cette 
cartouche pour le Vectrex représente un 
progrès spectaculaire qui permet presque 

FLIPPER PINBALL 
de retrouver les sensations du jeu de 
café. La rapidité de réponse de la bille 
est remarquable, la nervosité des « tar­
gets » surprenante et il est même possi· 
ble de secouer le flipper ; mais attention : 
trop de brutalité nuit et, au début, vous 
aurez tendance à faire « Tilt » un peu trop 
souvent... (Milton Bradley pour Vectrex). 
Tye,e : réflexes 
lnterets : * * * * * * 
Graehismes : * * * * 
Bru1ta[les : * * * * * 111. ~P~nx-'-'-: ~35~0~F~e-n~w~ro~n~ . ..:........c.'--~~~~~~ 
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COOKIE MONSTER MUNCH 

COOKIE MONSTER MUNCH 
ALPHABEAM 

BIGBIRD 
Poules Pédagogues 

Les nouveaux jeux destinés aux petis par 
Atari sont-ils une réussite? Seuls des pé· 
dagogues pourraient répondre 1 Sachez 
seulement qu'ils sont fort agréables à 
manipuler grâce à leur grosse manette de 
direction à touche ; sur celle-ci vient se 
glisser une feuille de plastique souple qui 
attribue aux touches à utiliser leur fane· 
tian précise. De plus graphismes et brui· 
tages sont particulièrement réussis. Gros· 
ses grenouill e dans Cookie Monster 
Munch, vous partez à la recherche 
d'œufs que vous faites cuire avant de les 
manger ; dans d'autres variantes, vous 
redevenez humain et essayez d'attraper 
tous les œufs avant que la grenouille ne 
les attrape. 
Alpha Beam initie à la lecture des lettres 
de l'alphabet. Une fusée attend : des ca­
ractères sont inscrits sur ses flancs, et à 
chacun d'eux correspond un espace vide. 
Allez chercher les lettres qui tournent 
dans le cosmos et replacez-les aux bons 
endroits, la fusée pourra partir et dépo· 
sera son pllote sur une autre planète. 
Big Bird enseigne le calcul et développe 
également la coordination motrice. Des 
poules couvent et de temps à autre pon· 
dent un œuf. Big Bird doit attraper les 
œufs.; lorsqu 'il en a suffisamment, il part 
pour les compter et esquisse, dans sa 
joie, quelques pas de danse. Des varian-

BIG BIRD 
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ALPHA BEAM 

tes plus complexes mettent jusqu'à cinq 
poules en scène, qui pondent de plus en 
plus vite. De plus, les conduits chargés 
de recueillir les œufs et de les faire tom­
ber dans le panier de Big Bird deviennent 
de plus en plus complexes, voire invisi­
bles. L'enfant apprend alors à déterminer 
point de départ et point d'arrivée. (Atari 
pour Atari 2600). '-
Cookie Monster Munch 
Type : éducatif. 
Intérêt : * * * * 
Bruitages : * * * 
Prix: 300 F environ. 
Alpha Beam 
Tv~e : éducatif. 
/nt rêt : * * * * * * 
Brwtages : * * 
Pdx : 300 F environ. 
EliJJ Bird · 
/ ype : educatd. 
lntéret : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Brwtages : * * * * * 
Prix: 300 F environ. 

FROSTBITE BAILEY'S 
Parrains célèbres 

O. Bert et Frogger sont les parrains et 
marraines qui, de toute évidence, se sont 
penchés sur le berceau de Frostbite Bai· 
ley's. Pour son bien? ce n'est pas sûr ... 
Le pauvre Bailey se retrouve en effet 
près du pôle Nord et s' il ne veut pas mou­
rir de froid, il doit de toute urgence cons· 
truire un igloo avec des blocs de glace 

FROSTBITE 

qui flèttent en tous sens sur la mer. Il 
saute de bloc en bloc et édifie peu à peu 
son abri. Jarrets de fer et sûreté du coup 
d'œil, il parvient à ne jamais tomber à 
l'eau ; mais, très vite tout se complique : 
des oies sauvages, des crabes royaux, 
des coquillages meurtriers surgissent et 
tentent de l'attraper pour le jeter à l'eau. 
Un grizzly se met de la partie et même la 
terre ferme n'est plus synonyme de sécu· 
rité ! 
Très simple , de prime abord, Frostbite 
Bailey's se révèle en fait fort difficile à 
mener jusqu'à des scores élevés. Hale· 
tant ! (Activision pour Atari 2600). 
Ty~e : action et habileté 
!nt rêt : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * 
Prix : 350 F environ. 

H.E.R.O. 
Volcanique 

Helicopter Emergency Rescue Operation, 
le plan de sauvetage d'urgence a été dé­
clenché : un des plus dangereux volcan 
du globe a explosé, engloutissant du 
même coup tous les habitants de la ré­
gion alentour. Jusqu'ici, tous les sauve­
teurs sont débordés et si personne ne 
leur vient en aide... . 
Roderick HERO, heureusement est là ! ! ! 
Avec son super hélicoptère personnel, Il 
se précipite dans les décombres, plonge 
sous terre et fonce dans les fissures 

H.E.R.O 



/nt rêt : * * * * * * 
Brwtage : * * * 
Prix : n·c 

3D' MAZE·BREAKOUT 
D'un mur à l'autre 

Une cassette un peu particulière puis· 
qu'elle comporte deux jeux différents, un 
sur chaque face. Une idée qui devrait 
être reprise plus souvent car le gain de 
place est considérable. 
Le premier jeu, 30 Maze, est sans aucun 
doute le meilleur. Après de périlleuses 
aventures, vous voici pr!sonnier d'un la· 
byrinthe. Celui-ci apparaît à l'écran en 
trois dimensions. Sortir de ce piège est 

30 MAZE 

BREAKOUT 

lnterèt : * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * 
Prix: 100 F environ (sur cassette audio!. 

STAR TREK 
Combat du troisième type 

Géniale adaptation du célèbre jeu d'ar· 
cade, cette cartouche signée Séga -
une référence - méri te impérativement 
une place de choix dans la ludothèque de 
tout joueur : capitaine du vaisseau de 
combat USS Entreprise, vous allez sauver 
la Fédération de ses ennemis les plus re· 
doutables. Sur votre écran, trois secteurs 
à obseNer constamment : le tableau de 
contrôle vous permet de surveiller l'état 
de votre vaisseau, ses réserves d'éner· 
gle, le nombre de boucliers endomma· 
gés ... L'écran radar situe votre position 
par rapport à votre base. permet de loca­
liser vos ennemis ainsi que tous les obs· 
tacles qui pourraient entraver votre pro­
gression. Enfin , grâce à l ' écran 
panoramique, vous visualisez directement 
vos adversaires. Lorsque vous en êtes 
suffisamment proche, vous pouvez affiner 
votre tir et finalement les détruire. 
Rapidité d'action , simulation remarqua· 
ble, graphismes et bruitages spectaculai· 

STAR TREK 
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ROCKY 

res, Star Trek va sans aucun doute s'im· 
poser : un hit ! (Séqa pour Atad 26001 
Tvoe : jeu d 'action · 
Intérêt: * * * * * * 
Graphismes · * * * * * * 
Bruitages : * * * * * 
Prix: 350 F environ. 

ROCKY 
Du grand art 

Lors de leur lancement Turbo , les 
Schtroumpfs, Zaxxon avaiEÎ4t éblouis les 
joueurs ; Rocky suscite le même émer-

BUCK ROGERS 

veillement et relègue tous les précédents 
matchs de boxe électroniques aux ou­
bliettes. Le réalisme du dessin sidère : les 
deux boxeurs se déplacent, portent leur 
coup, tombent en garde comme dans la 
réalité ; l'arbitre est là également, surveil­
lant les fautes, séparant les adversaires 
lors des corps à corps, comptant impi­
toyablement les 10 secondes du KO. 
Mais restreindre Rocky à son graphisme 
serait une erreur : l'action prime ! Le ni­
veau de simulation est incroyable et le 
plaisir de jeu total, accru encore par les 

poignées spéciales qui autorisent les at· 
taques les plus violentes, les déplace­
ments les plus rapides. De plus, des té· 
moins permettent d'observer le taux 
d'épuisement des combattants, le nom­
bre de coups encaissés et l'ordinateur, 
après chaque round, commente la pro­
gression du match ... Du grand art ... (CBS 
pour Colecovision). 
Tvoe : simulation sportive. 
lnterêt : * * * * * * 
Graphisme : * * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : 820 F + Super action contra/Ier. 

BUCK ROGERS 
Slalom mortel 

Nerfs d'acier à tourn épreuve, courage 
hors du commun, vous êtes Buck Rogers, 
le sauveur du 25" siècle. A bord de votre 
vaisseau , vous foncez dans un slalom 
mortel entre des barrières d'énergie pure, 
à la rencontre de vos adversaires : 16 
guerres cosmiques toujours plus diffici-
1 es. chacune composée de quatre 
combats différents, vous attendent et 
seule la maîtrise parfaite de yotre vais­
seau spatial vous donnera la victoire. 
Graphismes et bruitages sont bien sûr 
moins étonnants que ceux du jeu d'ar-

RIVER RAID@ 
DE NOUVELLES AVE 

POUR CONSOLES 
Le cockpit à peille refermé, 
les réacteurs arrachent en 
hurlant votre chasseur su­
personique. 
Les canons de bord se dé­
chainent, le pouce écrasé 
sur la commande de feu, 
vous suivez la voie ouverte 
par vos missiles ... 
Votre mission : Détruire les 
ponts, prîncipaux axes de 
communication de votre 
ennemi. 
Partout des hélicoptères 
armés tombent en vrille, 
des navires explosent, des 
chasseurs acharnés à vous 
détruire surgissent. 
Le danger vous cerne, la 
panne d'essence vous guette, 
et pourtant il faut passer. 

RIVER RAID®, la rivière 
infernale, le plaisir ou la 
mort, tous les soirS sur votre 
petit écran. 



-SIR LANCELOT 

cade mais l'action demeure époustouf· 
flan te : un grand titre! (Séga pour Atari 2600). 
Tvae · jeu d'action 
tnLérêt : ..- * * * * 
Graohismes : * * * * 
BrÛÎfaqes : * * * 
Prix: 350 F environ. 

SIR LANCELOT 
ROBIN HOOD 

Mythologie médievale 

dans un même boîtier sont décidemment 
remarqu ables . Après Spike's Peak -
Ghost Manor et Arti//ery Duel - Super 
Kung-Fu présentés dans notre dernier nu· 
méro, Sir Lancelot et Robin Hood vous 
entraînent dans des univers fascinants. 
Monté sur Pegasus, votre cheval ailé, 
vous affrontez dans Sir Lancelot, ser· 
pents volants, dragons meurtriers, abeil· 
les monstrueuses, invisibles invincibles ... 
A chaque pression sur le bouton de tir, 
votre monture bat des ailes, s'élève dans 
le ciel parcouru par vos ennemis, plonge 
droit sur eux ou attend, dans un vol plané 
majestueux, le moment propice à l'atta· 
que. Une vague d'assaillants est dé· 
truite ? Res1ez sur vos garde, le plus dur 
reste à faire : dans son antre méphitique, 
un dragon retient des jeunes filles prison­
nières et bien sOr, vous n'aurez de cesse 
de les délivrer ... Huit tableaux pour un jeu 
passionnant au niveau de simulation 
élevé. Robin Hoodvous plonge dans l'uni­
vers de l'Angleterre médiévale. L'infame 
shérif de Nothingham exerce un pouvoir 
absolu sur la région qu'il est censé proté­
ger, amasse or et richesses, accable les 

Les fameuses cartouches « Double paysans de ses sévices et a même 
ender » ui associent deux ·eux différents poussé l'audace jusqu'à enlever Myriam, 

ET PITFAL[! 
TURES DISPONIBLES 
COLECOVISION™ 

Trouvez le trésor de la jun­
gle malgré scorpions, cobras 
et crocodiles, avec Harry 
PitfaJl le seul, le vrai. 
Créées par David Crane les 
aventures à succès d'Activi­
sion franchissent un nou­
veau pas. 

Jusqu'à 20 minutes de jeux 
passionnants. 
Jusqu'à 250 scènes diffé­
rentes à découvrir. 
Le graphisme et les effets 
sonores sont remarquables 
regroupant à la fois rapidité, 
réflexe et stratégie. 

ROBIN HOOD 

la fiancée de Robin des bois. Celui-ci passe 
à l'attaque du château. Il élimine les 
hommes du shérif qui survei'lent la forêt 
où il s'est réfugié, se précipite, sous les 
flèches, vers les remparts du château, 
escalade la muraille et délivre enfin sa 
dulcinée. (Double ender pour Atari 2600). 
Sir Lancelot Robin Hood 
Tyoe : jeu d'action Tvpe : action et stratégie 
Intérêt:***** Intérêt :***** 
Graphisme :**** Graphisme :* **** 
Bruitages: *~** Bruitages :**** * 
Prix : 350 F environ. 



, 
E quipé de son laser ultra-perforant H .E.R.O. n• tue la vermine 

et perce les murs de roches irradiantes, ultime rempart 
le séparant des mmeurs en détresse. 



H.E.R.0 .'" le nouveau vidéo-jeu Acti.vision" 
• v.ous entraine pour une vertigineuse descente 

aux enfers au fond d'i,me mine chauffée à blanc par le feu d'un volcan. 
H.E.R.O. ·~ un jeu à sUivre au cœur de la terre. 
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électrique revenait à la sur­
face... Chassant cette idée ab­
surde de son esprit, Vincent se 
mit à réfléchir. Le tunnel cou­
rait, non pas le long d'une terre 
ferme mais bien plurÔl sur une 
surface encore plus molle que 
celle qu'il avait connue jusqu'à 
présent. A nouveau, un fol es­
poir l'envahit. Et s'il allait 
enfin voir le bout du tunnel ? 
Son expédition dura une éter­
nité ; quand il ne pouvait plus 
marcher, il rampait, s'accro­
chait à la paroi, se collait à elle, 
s'agrippait à la moindre tige. A 
côté de ce chemin de croix, le 
parcours du combattant sem­
blait être une promenade de 
santé réservée aux fillettes. 
Aveuglé par la sueur, les mains 
en sang, Vincent n'en conti­
nuait pas moins d'avancer. Le 
bout du tunnel n'étaie pas loin. 
Le calvaire touchaic à sa fin. Il 
s'apprêtait à crier victoire lors­
que devant ses yeux embués, 
des dizaines de corridors appa­
rurent, comme pour le narguer. 
Ils se croisaient, s'entrecroi­
saient, se rejoignaient au centre 
d'un carn:four pour mieux 
s'égayer dans des directions dif­
férentes. Ça devait être ça, l'en­
fer ... Vincent n'euc guère le 
temps de se lamenter sur son 
sort : un nouveau grondement 
de tonnerre précédait de peu la 
folle tempête qui s'était déjà 
abattue au-dessus de sa tête. La 
tornade reprit de plus belle 
pour s'arrêter, aussi soudaine­
ment qu'elle avait commencé, 
quelques minutes plus tard. 
Vincent était ahuri. Cette pluie 
diluvienne et régulière, qui re­
venait à intervalles fixes et ne 
causait aucun dégât, résonnait 
comme un signal. L'incroyable, 
c'est qu'à ce moment-là, tous 
les couloirs, tous les tunnels, 
toutes les chambres, toutes les 
antichambres se mettaient à de­
venir véritablement vivants, les 
uns changeaient de forme, les 
autres se déplaçaient, se modi­
fiaient. Exactement comme s'ils 
obéissaient à un code qui leur 
servirait de langage. Vincent 
s'assit pour faire le point de la 
situation. C'est fou ce qu'il 
pouvait réfléchir ces temps-ci. .. 
Comme il ne pouvait passer le 
restant de son existence à tour­
ner en rond indéfiniment, il se 
décida à tenter une ultime expé­
rience. Puisque tous les che­
mins qu'il empruntait étaienr 
malléab les et élastiques, ne 
pourrait-il les détourner de leur 
voie naturelle, les attacher les 
uns aux autres, les utiliser 
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comme une corde ou comme 
tremplin ? A vrai dire, les chan­
ces de réussite étaient minces : 
à quoi lui servirait d'avoir un 
tremplin s'i l ne parvenait pas à 
trouver une issue de secours ? 
Mais Vincent était têtu ; même, 
il espérait changer un peu le 
cours de ce monde. Sans pren­
dre le temps de peaufiner sa 
stratégie, il saisit, comme s'il 
s'agissait d'un tapis, les bords 
des deux couloirs qui lui fai­
saient face, et entreprit de les 
modeler, de les croiser, de la 
même façon que s'ils étaient en 
caoutchouc. Il n'avait pas ter­
miné sa besogne que tout cré­
pita autour de lui. IJ sentit le 
sol chavirer, sa tête éclata 
tandis que ses sens, précisément 
sens dessus dessous, lui fai­
saient entendre l'éclair et voir le 
tonnerre ... Cela avait beau pa­
raître ahurissant, c'était ainsi : 
dans cette apparence de monde, 
l 'échelle de valeur humaine 
n'avait plus cours ... 
Terrorisé, Vincent t,ouchait le 
fond du désespoir : condamné à 
vivre l'éternité, H était prison­
nier d'un monde où la moindre 
de ses tentatives provoquait un 
drame. C'est alors qu'il se sou­
vint de tous ces moments pac;sés 

des racines, rebondissait sur la 
terre spongieuse, se hissait péni­
blement sur une autre a ire, 
s'accrochait à des filins qui lui 
permettaient, à la manière de 
lianes, de saurer dans le vide 
pour passer d'un continent à 
l'autre. Mais ici ou là, c'était 
pareil. Il ne pren ait plus le 
temps de réfléchir, plus le 
temps de comprendre. Son idée 
fixe, c'était d'échapper à cet 
épouvantable cataclysme qui re­
venait si régulièrement qu'il ne 
pouvait augurer qu'une proche 
fin du monde. Et puis, comme 
cela s'était déjà produit aupara­
vent, le calme revint, subite­
ment. Vincent regarda autour 
de lui. Il avait atterri sur un ter­
ritoire différent des autres. Il 
ressemblait à un vaste et riche 
palais dominant une plaine fer­
tile où il lui sembla distinguer 
de l'or et des diamants. Un ins­
tant, l'idée d ' en remplir ses 
poches lui traversa l'esprit. 
Mais à quoi pourrait bien lui 
servir du métal précieux en pa­
reil lieu ? Il lui fallait s'échap­
per, et vite. Sandra et les en­
fants avaient dû rentrer, 
s'inquiéter, partir à sa recher­
che. Il allait revenir, les rassu­
rer. Quelle folie d'avoir cru un 

TOUTES .SES FACULTES 
SEMBLAIENT DECUPLEES. 

IL COMPRENAIT TOUT SANS 
RIEN VOIR, NI RIEN ENTEllDRE. 

SES CAPACITES 
S'ETENDAIENT A L'INFINI. 

devant un écran, à poursuivre 
des fantômes ou des enzvmes 
coincés dans un labyr1r1the 
Cette fois, c'était lui le héro~ 
du jeu. La seule différence, 
c'est que pour lui, il n'existait 
pas d'issue. La seule façon 
d'améliorer son score, c'était de 
s'échapper ... Mais comment? 
Un bruit sourd et violent le fit 
sursauter . Avant même qu'il ait 
eu le temps de réagir, les bom­
bardements recommencèrent , 
de plus en plus fréquents, de 
plus en plus forts, de plus en 
plus assourdissants. La pluie se 
transformait en torrents, em­
portait tout sur son passage. 
Lui-même n'arrivait plus à ré­
sister. Affolé, il se mit à fuir , à 
l'aveuglette. Il trébuchait sur 

instant qu'il était en enfer 
Puisqu'il pensait, il ne pouvait 
être mort... Résolument, il se 
remit en chemin, se perdit au 
milieu de buissons touffus, dé­
vala des escaliers qu' il n'avait 
encore jamais vus. Comme s'il 
se fût àgi d'un immeuble, il 
passa d 'un étage à l 'autre, 
d'une ville à l'autre semblait-il. 
Il traversa des jardins, 
contourna des cascades, tomba 
en arrêt devant un groupe de 
maisons qui semblait jouer le 
rôle de quartier général. Mais 
qui commandait donc ce monde 
fou ? De temps à autre, Vin­
cent voyait des signaux s'allu­
mer ici ou là. Et puis plus rien, 
le noir, le vide. Ce qui l'éton­
nait, c'est qu'à l'instar de son 

intelligence, toutes ses facultés 
semblaient être décuplées, il 
comprenait tout sans rien voir 
ni rien entendre, se sentait doté 
d'une mémoire phénoménale et 
d'une capacité à tout compren­
dre qui s'étendait à l'infini. En 
dépit de toutes ces qualités, il 
ne comprit pas pourquoi ni 
comment, il se retrouvait de­
vant une étendue de cellules 
toutes reliées les unes aux 
autres. Chaque fois qu'il en tra­
versait une, il avait l'impression 
d'être un insecte pénétrant dans 
un bloc de pain d 'épice. Il 
avançait d'un bon pas lorsque 
le bruit caractéristique de la 
tempête naissante bourdonna 
dans ses oreilles. La pluie se re­
mettait à fondre sur lui, les si­
gnaux crépitaient comme des 
flashes d'appareils photos. 
P ourtant cette fois, Vincent ne 
ferma pas les yeux. Et ce qu'il 
vit le stupéfia. Tout se passait 
comme si les couloirs, sous l'in­
fluence de la tempête, décou­
vraient leur botte secrète : une 
entrée et une sortie, comman­
dées par une porte s'ouvrant, 
comme en électronique, au 
moyen de signaux . Vincent 
exultait. S'il arrivait à se placer 
sur le circuit de sortie et à trou­
ver le code, il était sauvé. Mais 
il eut beau s'appuyer aux 
parois, tenter de découvrir, 
comme dans les châteaux 
hantés, le couloir secret , ses re­
cherches restèrent vaines. Il 
n'avait pû découvrir le moindre 
mécanisme. Les issues secrètes 
n'apparaissaient que pendant la 
tempête. Vincent se frappa le 
front : idiot qu'il était, il lui 
suffisait d'attendre la prochaine 
bourrasque, qui ne saurait tar­
der, et le tour était joué ! En 
attendant, il allait se rappro­
cher le plus possible de l'en­
droit qui lui paraissait être la 
sortie. Ce qu' il ignorait, et qu'il 
ne tarda pas à apprendre, c'est 
que, si prè~ du but, il avait en­
core tout un monde à décou­
vrir. Pour la centième fois, il 
dût jouer les équilibristes pour 
passer d'un étage à 1 'autre, 
d'un niveau à l 'autre, d'une 
aire à une autre. li se perdit 
dans des déviations, emprunta 
des dérivations qui semblaient 
l'éloigner de sa destination. A 
un moment, il fut même forcé 
de ramper pour traverser une 
sorte de gouttière creusée de sil­
lons, ravinée comme de la tôle 
ondulée. Après maints détours, 
il se retrouva devant ces mai­
sons-cellules qu' il commençait 
à avoir en horreur. Mais celles-

(suite p. 95) 



• JEUX VIDÉO • MINI ARCADES • CONSOLES DE JEUX • JEUX DE POCHE 
l'.!\ , , ,, 

(écrans simples, doubles ou triples) • JEUX DE SOCIETE ELECTRONIQUES 
(Échecs, Dames, Bridge, Master Mind) • LOCATION CARTOUCHE DE JEUX VIDÉO 

Ordinateur CBS 
COLECOVISION 
L'ordinateur de jeux 
multiservice 1800 F 

PROMOTION 
SUB nvx LCD 
DlVJllUh 
LE POMPIER 
EVASION 
BAJIDAI: 
ZAXXON LOD 3 D 
DENTISTE 
LAS VEGAS 
PHOQUE JONGLEUR 
L'IJDO'f'llOJlllC : 
HOME SWEET HOME 
CHICKY WOOGGY 
DRAGON CASTLE 

PROMOTION 
SUB ECBIQUIBBS 
ELECTRONIQUES 
SCIBYS : 
TRAVEL MATE 4niveaux 
EXPLORER 8 niveaux 

129F 
129F 

285F 
139 F 
139F 
lJOF 

210F 
210F 
210F 

499F 
990F 

COMPANION2 8 niveaux 1090 F 
8ENSOR CHESS 8 niveaux 1880 F 
SUPERSTAR 8 niveaux 2080 F 
REGENCE 8 niveaux 3480 F 

CASIOPT30 
Jouez la mélodie, 
11 trouve tout seul 
les accords. 
8 sonorités, 18 rythmes, 
8 mémoires 890 F 

J'IDJILlTY BLllCTBOJlllQtJll : 
MINICHESS 4niveaux 599F 
sc8 8 niveaux 1350 F 
SC 9 9 niveaux 2396 F 
SUPER9 9nlveaux 3890 F 
CASIO : 
CASIOPl'30 890F 
CASIO.MT46 1385F 

PROMOTION SUB JEUX 
VIDEO BT CARTOUCHBS 
CONSOLE 
CBS COLECOVlSION 1850F 
CONSOLE VECTREX 1860F 
CONSOLE INTELLIVISION 1590F 
CONSOLE ATARI 2800 1290 F 
CONSOLE PHILIPS G 7400 1590F 
EXTENSION MEMOIRE 
16 K PHILIPS G 7400 950F 
CLAVIER ALPHANUMERIQUE 
MATTEL 1390 F 
ilABI CAll'l'O'IJCBJIS : 
JOUST 309F 
JUNGLE HUNT 319 F 
MISS PAC·MA.N 3l9 F 

VEC'l'BEX Grande gamme 
de jeux. Graphisme 
exceptionnel Réalisme total 
.}.900'"Y- 8 50 F 

Clavier 
alphanumérique ~ 
MATTEL ~ 
de programmation 

1390 F 
~ 
u 

KANGANOO 319F VECTRON 319F 
BATI'LE ZONE 319 F 
POLE POSITION 329 F CBS OAJlTO'IJCBJ!IS: 
S'l'AR RAIDERS 280 F LADY BUG 290F 
GALAXIAN 319F CARNIVAL 290"F 

ACTIVIBIOJIJ CAJlTO'IJCBJIS: 
VENTURE 339F 

(pour At.a.ri) 
MOUSETRAP 339F 
SCHTROUMPFS 339F 

OINK 335F COSMIC AVENGER 339F ENDURO 350F DONKEY KONG JR 339F 
ROBOT TANK 360F PEPPERII 339F 
PLAQUE ATI'ACK 329 F LOOPING 339F 
KEYS'roNE KAPERS 350F SPACEFURY 339F 
ACTIVIBIOJIJ CAJlTO'IJCJmS: SPACEPANIC 339F 
(pour Matte!) GORF 339F 
HAPYTRAILS 369F ZAXxON 429F 
BEAMRIDl!IR 359 F TURBO 820F 

ll.l!l".l'JIL C.&JlTO'IJCJmS: mCBO-OBDIXl.TEVU 
FOOTBALL AMERICAIN 210F OIUC I 2 120F 
SPACKARMADA 210 F HECTOR 2 HR 4 390 F 
SPACE BA'ITLE 210F HECTOR HRX 4 950 F 
U'roPIA 210 F ATARI 600 XL 2 600 F 

SUBHUNT 269F 
BURGERTIME 319 P Promotion vs.lable dans la limite 
SHARK REQUIN 319 F des stocks dlsponlbles en magasin. 
MISSION X 319 F Prix vs.lâbles j usqu'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 à envoyer à: LE JEU ELECTRONIQUE 35, rue Saint-Lazare. 7 5009 PARIS. 

Code postal _ _ __ Ville _ _ _ ______ _ 

J e désire ·recevoir le matériel indiqué sur 
cette commande et jejoins le règlement. 

0 NOUVEAU CATALOGUE GRATUIT SUR DEMANDE. 

Qté 1 Désignation 

! Frais de port 

Prix T.T.C. 

Total l _ ___, 
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SESA#E 

L'AVENTURIER 
DE L'ILE PERDUE. 

) 

1 

De bien étranges phénomènes 
dans cette île paradisiaque perdue 

au milieu des océans. 
Et, personne n'a j amais pû percer le secret 

des disparitions mystèrieuses. 
Aux commandes de votre calculette, 
vous avez t!écidé d'en savoir plus ... 

Votre inséparable calculette vous accom­
pagne encore dans cette nouvelle aven­
ture. Heureux possésseurs d'une FX 702 
P (Casio), d'une X-07 (Canon) ou d'une 
Tl 57 (Texas Instruments) préparez-vous à 
partir. Pilotant un avion supersonique, dé­
collez au plus vite et dirigez-vous vers 
cette île baignée de soleil. Attention avant 
le décollage, lisez attentivement votre 
plan de vol, puis reportez-vous à la carte 
des lieux page 52 et 53. 

BUT DU .JEU 
Vous devez absolument être le premier à 
décou\(rir le secret qui entoure l'île du 
Diable. Pour cela, il vous faut partir d'une 
des bases les plus proches de l'île. En un 
temps record, survoler l' île, prendre des 
photographies, puis atterri r sur votre 
base de départ. Mais pour le moment, Il 

·n'y a aucune raison pour que votre mis· 
slon échoue. Invisible sur les nfdars, un 
objet non identifié a décollé en même 
temps que vous de l'île du Diable. Il va 
tout faire pour vous éliminer. Vous virez 
de bord, il commence la même manœu­
vre et se rapproche inéxorablement. La 
tension-. monte de plus en plus, que faire? 
Pour lui échapper, une seule solution, la 
ruse et la tourbfüie. Encore personne n'a , 
déjoué ces terribles ennemis. Votre avion 
est équipé du dernier et du plus perfec­
tionné modèle de radars. Vous pourrez 
ainsi connaître très précisément la posl· 
tlon de 1:engin non identifié vous poursui­
vant. UnJ' aventu re qui mettra vos ré· 
flexes à rudes épreuves. 

P•INCIPE DU JEU 
Sur votre carte, l'île du Diable se trouve 
au centre. Un quadrillage vous aide à 
vous situer, il est numéroté horizontale· 
ment de gauche à droite, de 0 à 10, 
(coordonnées x) et en vertical, de 0 à 10, 
(coordonnées y). L'intersection de ces 
deux nombres vous donne la position de 
l 'avion et aussi de 1'0.V.N.I. Votre base 
de départ doit toujours être située sur 
l'un des côtés de la carte. Par contre 
l'O.V.N.I. vous poursuivant s'envole du 

milieu, c'est-à-di re de l'île•du Diable. Pre­
nez le plus court chemin pour vous ren· 
dre au-dessus de l'île. Méfiez-vous de ne 
pas tomber dans les rayons de 1'0.V.N.I. 
Après avoi r survolé l'île et pris des photo­
graphies de ces étranges Installations, 
vous devez revenir au plus vite à votre 
base de départ. Choisissez le bon par­
cours. mais n'oubliez pas que le plus 
court chemin n'est pas toujours le meil· 
.leur. Quand votre radar détectera 
1'0.V.N.1., vous pourrez êt re amené à 
changer votre parcours. Les différents ni­
veaux représentent les difficultés rencon­
trées. Au niveau 1, l'O.V.N.I. se déplace à 
la même vitesse que votre avion et au ni­
veau 9, il se déplace plus rapidement. A 
ce stade il est pratiquement impossible 
d'échapper à l'O.V.N.I. et à ses rayons 
destructe'Urs. Il est conseillé de ne pas se 
diriçier directement vers l'île du Diable, 
mais de serpenter afin de détourner l'at­
tention. Tentez cette aventure impossible, 
vous aurez l'immense plaisir d'être le pre· 
mier à réussir. Et ainsi découvrir le mys­
tère qui .entoure l'île du Diable. Grâce aux 
cliches que vous aurez rapportés. 

•EGLES PA•TICULIERES 
Comme vous avez pû le <::onstater, vous 
serez seul durant cette aventure. Vous 
vous rendrez vite compte qu'il n'est pas 

toujours facile de prendre des photogra­
phies aériennes, surtout quand une 
bande d'O.V.N.I. aux mauvaises Inten­
tions vous poursuivent. Mais si l'un de 
vos amis possède une des calculettes né­
cessaires pour jouer, n'hésitez pas, 
l'aventure aura plus de suspense. Vous 
pourrez aussi jouer l'un contre l'autre 
muni de votre propre calculette. Lequel 
de vous deux finira sa mls&ion le pre­
mier? 

COMMENT JOUIR 
AVEC' VOTRE CALCULETTE 

PX 702 P (Casio) 
Placez-vous en mode 1, puis entrez le 
programme. Aucune définition n'esr né­
cessaire pour la taille mémoire réservée 
aux variables. Ensuite repassez en 
mode O. Votre calculette est dès mainte­
nant prête à vous aécompagner dans 
cette aventure. Faites F1 (zone de pro­
gramme). Après l'indentification du jeu, 
vous devez choisir un niveau de difficulté 
compris entre 1 et 5, (1 étant le plus fa­
cile et 5 étant le plus difficile), suivie de 
EXE. 
L'aventure commence et plus personne 
ne peut rien pour vous à partir du mo­
ment où vous quittez le sol. Aux comman­
des de votre avion supersonique, partez 
pour l'île du Diable. Entrez ensuite les po· 
sltions de votre base d'envole. Vot re 
radar vient de repérer l'O.V.N.I. et sa po­
sition apparaît à l'écran. Une lutte sans 
merci, ou seul le plus fort vainquera. Puis 
entrez votre nouvelle position sur la carte 
par rapport à l'avion, en donnant les coor­
données X et Y. Après le survol de l'île, 
revenez vers votre base de départ. A cha· 
que déplacement de votre avion vous ob­
tiendrez la nouvelle position de 1'0.V.N.I. 
N'oubliez pas que la vitesse de déplace­
ments de 1'0.V.N.I dépend du niveau de 
jeu choisi. Au niveau 5, il se déplace de 
cinq cases lorsque vous avancez de qua­
tre. Votre calculette veille à tout, il est 
donc inutile de tricher. En ne photogra­
phiant pas l'île du Diable, vous n'aurez 1111. 

pas l'autorisation d'atterrir. ~ 
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P0: 825 STEPS 
2 \iftC 
3 SET f1: HIP 1'H! V 

mu DIFF 1 R 5 
"iC:Jf CWIF C 
f S; C=Cil0+ 1: SOT 
0 5 

4 GOTO 3 
S A=5:B=5:JHP "RB 

Stl SSE DE OEPRR 
T "1D:E=O 

& IF 0~8iIF Df10 
mm s 

1 SOTO 5 
g iHP "ORDOHHEE D 

E DEPART "1 F: 6= 
f 

9 lF F~8; IF Ff10 
THEH 11 

te SOTO S 
11 IF D~0;1F 0~10 ; 

LISTING 

IF F~0i If F~te; 
PRT "1 CO(IRD ES 
T 8 OU l0":60TO 
5 

12 H=O-R:J=f-B:IF 
H=0;H=H+A 

13 lf J=S; J=.J+B 
14 K=ATH (JlH):L=J 

.1SIH K: lF L\0iK 
=!80+K 

15 "=CtCOS K:H=C•S 
lH K:R=fl+ff:B=B+ 
H 

16 IF L<1.2iA=IHT 
A:B=INT B 

17 IF D~4 i lF Of6il 

DU PROGRAMME 
POUR Tl 57 
(TEXAS INSTRUMENT) 

STO 1 OO 32 1 
R/S 01 81 ST05 
ST02 02 32 2 1 
RCL 1 03 33 1 

04 65 2 
RCL 3 05 33 3 STO 7 

= 06 85 RCL5 

SESAME 

LISTING DU PROGRAMME 
POUR FX 702 P (CASIO) 

F C~4;IF Cf&;O= 
[H! 

!& JF A=D;IF B=F T 
Hm 21 

19 IF 0~3i!F E=D; I 
F S=F THEii 22 

20 SSB 26:PRT "HOU 
VELLE POSITION" 
:It!P "~= n,o:JH 
P "Y= "if:GOTO 
12 

21 PRT "BOUMH !!!! 
":GSB 26:PRT "L 
10.V.H.I YS AR 
EJOIHT": SOTO 23 

22 SSB 27:PRT "HIS 
SIOH ACCOMPLIE" 

RIS 
X;t t 

, "PEUT-ETRE A B 
IEHTOT" 

23 IHP "llHE RllTRE 
PARTIE ",Nt: Jf 
Uf="OUI" THEH 2 

24 IF W$="HOH"iPRT 
"AU REYOIR ! ! ! 

": EHD 
25 PRT "UN PEU &E 

SERIEUX":SOTO 2 
3 

26 NAIT 58:PRT "O. 
Y. H. I: (";A;","; 
Bi")": RET 

27 IF 0<10iPRT "VO 
US AVEZ TRiCHE" 
, "MISSHI RHHULE 
":SOTO 23 

110 IF D~0;JF D~10 i 
IF F~B; IF F~19 ; 
PRT "1 COORO ES 
T 0 OU !0":6010 

50 

30 81 
31 22 

SUM 3 32 34 2 
RCL3 33 33 3 

15 32 5 R/S 34 81 
16 01 2nd FIX 1 35 48 1 
17 83 RST 36 71 
18 02 2nd LBL O 37 86 1 
19 32 7 INV 2nd c.t 38 -19 
20 33 5 2nd FIX 1 39 48 

x .;t1 07 22 INV 2nd xs t 21 · 76 5 40 05 

RCL2 08 33 2 2nd FIXO 22 48 0 ST04 41 32 4 

09 65 2nd c.t. 23 19 ST03 42 32 3 
RCL4 10 33 4 RCL O 24 33 0 CLR 43 15 

= 11 85 X .;t t 25 22 RIS 44 81 

INV 2nd P-R 12 · 27 RCL6 26 33 6 STOO 45 32 0 
2nd P-R 27 27 CLR 46 15 

ST06 13 32 6 SUM4 28 34 4 R/S 47 81 
X ;t t 14 22 RCL4 29 33 4 RST 48 71 

Ne compter pas sur le hasard, il est tota­
lement inexistant ; la seule chance que 
vous ayez pour échapper aux O.V.N.I. est 
de piloter de façon très rapide en chan­
geant brusquement de direction. 

Tl 57 (Texa s Instruments) 

La Tl 57 ne possède que cinquante pas 
de mémoire vive, il n'est pas possible de 
programmer le jeu dans son ensemble, 
mais uniquement une partie de celui-ci. 
Faire LRN, puis entrez le programme et 
refaire LRN. La calculette est prête & 
vous accompagner dans cette aventure. 
Pou r comm ence r une partie , faites 
SBR 0, un zéro apparaît à l'écran . Intro­
duisez ensuite le niveau de difficulté de 
1, 1 à 1,5 et pressez RIS. Un zéro appa· 
raît à l'écran, il faut ensuite que vous 
donniez la position de votre base de dé· 
part (coordonnées de X et Y), suivie de 
RIS. Une troisième pression de la touche 
R/S déclenche le jeu, l'O.V.N.1. décolle de 
l'île du Diable. Vous allez alors entrer la 
position de votre avion à chaque déplace­
ment. La calculette vous donne les coor­
données de 1'0.V.N. I (ordonné.e puis abs· 
c isse). Si vos deux pos i tions sont 
identiques, 1'0.V.N. I. est pulvérisé, mais 
votre avion aussi. Vous avez été atteint 
par un rayon destructeur. 
Surveiller bien votre cap, car la calculette 
ne vous pardonne aucune erreur. Nous 
vous livrons un petit secret , pour rappor­
ter les photographies, il faut voler en 
changeant très souvent de directions. 
Bonne chance à tous ! 

X -07 (Canon) 

Le Canon X-07 permet la réalisation de 
graphismes et de musique assez élabo­
rés. C'est pourquoi nous avons pû créer­
quelques dessins à l'écran accompagnés 
d'une petite musique. 
Entrez le programme ; toute la première 
partie graphique n'est pas obligatoire . 
Dans ce cas, vous perdez l'initialisation 
du programme, avec le logo TILT. Plu­
sieurs petites musiques retentissent, le 
jeu commence. Entrez tout d'abord le ni­
veau de difficulté (1 à 5), il déterminera la 
vitesse de déplacement des O.V.N.I. Puis 
donnez la position de base de départ, qui 
est aussi le lieu de votre retour. 
L'O.V.N.I est repéré par votre radar, il 
faut luire sans tarder car Il gagne rapide­
ment du terrain. La calculette vous indl· 
que vos positions et celle de l'O.V.N.I en 
permanence. Pour le tromper, esssayer 
de virer brusquement et sans arrêt, il per­
dra peut-être votre trace . Vous aurez 
ainsi le temps d'atterrir en toute tranqui· 
lité. Si par malheur le rayon destructeur 
de l'O.V.N. I. vous frappe, vous disparais­
sez à jamais. 
Une mission périlleuse qu'aucun homme 
n'a pû mener à bien et surtout, ne comp­
tez pas sur l'indulgence de votre calcu­
lette, elle ne vous pardonnera aucune er­
reur de pilotage. 

Bertrand RAVEL 



LISTING DU PROGRAMME 
POUR X-07 (CANON) 

2 FORI=lî0500STEP20:BEEPI,2:NEXT1 :CLS:FO 
RI=l9T099:FORL=0T04:PSETCI,L):NEXTL 
3 FORL=27T03I:PSETCI,LJ:NEXTL:NEXTI:fORI 
;30T045:PSETCI, 10):fSETCI,11J:PSET(J,12) 
4 NEXTJ:FORI=50T054:FORL=10T022:PSETCI,L 
):NEXTL:NEXTJ:fORI=l3T022:FORL=36T040 
5 PSETCL,I):NE><TL:NEXTI:FORJ=60T064:FORL 
=10T022:PSETCI,L):NEXTL:NEXTI 
6 FORI=64T069:FORL=20T022:PSETCI,LJ:NEXT 
L:NEXTI:FORI=69T083:PSETCI,10J 
7 PSETCIT11J:PSETCI,12J:NEXTI :fO~I=74T07 
S:FORL=13T022~PSETCI,LJ:NEXTL:NEXTI 
8 FORI=300T0700STEP20=BEEPI,4:NEXTI:CLS: 
BEEP45,5:GOSU82000 
9 FORI=1T0300:BEEPI,1 :NEXTI :CLS~GOSUB2000 
10 LOCATEl,l:INPUT"Niveo.u difficulte 1-5 

";C:JFÇ> 0ANDC<6THENLETC=C/l0+1:GOT012 
11 GOT010 
12 A=5:8=5:CLS:GOSUB2000:LOCATE1,l:INPUT 
"Absc J sse de · depo.rt " ;D =E=D 
13 IFD> =00RD<=10THEN15 
14 GOT012 
15 CLS:GOSUB2000:LOCATE1,l:JNPUT"Ordonne 
e de dep~rt ";F:G=F 
16 IFF>=00RF<=10THEN18 
17· GOT015 / 
18 IFD=00RD=100RF=00RF=10THEN20ELSELOCAT 
El,l:PRINT "l coord est 0 ou 10 
19 FORI=lî099:BEEPI,1 :NEXTI :GOT012 
~0 H=D-A:J~F-B:JFH=0THENLETH=H+A 

21 K=ATNCJ/H):L=J/CSI NCK)):Jfl<0THENLETK 

=180t-K 
22 M=C~COSCK) :N=CtSINCK):A=At-M:B=Bt-N 
23 IFL<Cl2/l0)THENLETA=INTCA):B=INTCBJ 
24 CLS:GOSUB2000:IFD>=40RD>=60RC>=40RC>= 
6THENLETO=Ot-l 
25 IFCINTCA#)=CINTCB#)ANDCINTCB#)=CINTCF 
#)THEN28 
2ê IF0>2ANDE=DANDG=FTHEN29 
27 GOSU834 :LOCATEl, 1 :P-RI NT"Nouve L \_e pos i 

t. 1 on": INPUT"><= "iD: IN~UT''I= ";F :GOT020 
20 LOCATEl, 1 :PRINT''BOUM" :GOSU833 :LOCATEl 
. 1 :PRINT"L' DUNI vous a TeJo i nt.'' :GOT030 
29 LOCATEl, 1 :PRINT"M i ss 1 on o.ccornp l 1 e"; '' 
A b 1 e nt o t 2 2 2 '' 
30 FORI=lî099:BEEPI ,1 :NEXTI:CLS:GOSUB200 
0:LOCATEhl:INPUT''Une ô.Utre 1n1ss1on";W$ 
31 JFW$="0UI"THEN9 
32 IFW$="NON"THENLOCATE1,l :fRINT "AU REUO 
lR l1 ~ l1 2 H ~ 2 ~ H '' : END 
33 LOCATEl,l :FORI=!T099:BEEPI,l:NEXTI :PR 
INT"Un peu de serieux":GOT023 
34><x=CINTCA#)!r/.=CINTCBtt):LOCATEl,1 :PR! 
NT" 0. U. N. I : C " ; Xx; " , " ; Yx; .. )" 
35 FORI ~1T099:BEEPI,1 :NEXTI:RETURN 
2000 CLS:FORI=22T038;PSETCI,4J :PSETCI,5J 
=NEXTI=PSETC21,5J:PSETC39,5) 
2010 PSETC24,6J:PSETC25,6):PSETC35,6):PS 
ETC36,6):PSETC36,3):PSETC37, 3J 
2020 FORI=23T026:PSETCI,3J:NEXTI :PSETC23 
1 2) :PSETC24,2J :PSETC25, 2):PSETC23, 1) 
2030 PSETC24,1J:PSETC23,0J:RETLIRN 



SLALOM EN BASIC 
Réaliser un jeu- en Basic? Vous connaissez déjà ? · 

Mais, comme e{l politique, un bon programme f.ai.t appel à de nombreuses astuces 
Voici les petits secrets d'un log1c1el plus performant. 

Poursuivons ensemble notre découverte 
du langage Basic. Le programme est réa­
lisé sur un Sinclair ZX 81, dans sa version 
de base 1 ko Ram. Un petit tableau vous 
permettra d'adapter ce programme pour 
qu'il fonctionne sur votre propre micro-or­
dinateur. Bien sûr. nous ne reprendrons 
pas les ordres déjà présentés dans le 
premier tableau. (Voir TILT n° 9). 
Ce logiciel ludique est une descente à 
skis sur une piste noire, où, par malheur, 
de nombreux sapins ont poussés. Une 
piste interminable dont vous ne verrez 
peut-être jamais le bout. Vous ne pourrez 
en aucun cas sortir de la piste. Mais heu­
reusement après chaque collision avec 
un sapin, vous pourrez repartir après 
avoir épousseter la neige de vos vête­
ments. Ce programme peut très facile­
ment être modifié, il est ainsi possible de 
savoir si le skieur n'est pas entré en colli­
sion avec un sapin . Mais Il faut utiliser les 
instructions PEEK et POKE d'un manie­
ment assez complexe. Nous allons bien-

EQUIVALENCE SINCLAIR 

DES INSTRUCTIONS ZX81 DRAGON 32 
SPECTRUM BASIC 

NC..MBRE CONSTANT 
10 Pl• Pl 10 

RANDOMIZE RAND 
FAIRE SORTIR 
DES NOMBRES 
ALEATOIRES 

SIGNE D'UN 
NOMBRE SGN (xi SGN lxl 

L'ECRAN TEXTE + 
GRAPHIQUE REMONTE SCROLL PRINT 
D'UNE LIGNE 

NOMBRE CONSTANT 
0 NOT PI. 0 

FIN DE TEST AVEC 

tôt traiter ce problème particulier. Pour 
cela il suffit de transformer les lignes 110 
et 120. 
Entrez le programme dans votre micro-or­
dinateur et analysons l'ensemble. Pour 
découvrir comment fonctionne chaque 
instruction, il est parfois plus économique 
pour la mémoire vive de l'ordinateur d'uti­
liser des instructions combinées, l'une 
avec l'autre. A première vue cela peut 
paraître étonnant et pourtant , le résultat 
est bien meilleur. Mais l'une des principa­
les règles que doi: observer le program­
meur, est d'élaborer son logiciel de façon 
logique. Ce programme de descente à 
skis se décompose en cinq parties : 
- l'initialisation du jeu 
- la création du graphisme 
- l'affichage des graphismes à l'écran 
- les tests ·de déplacement de votre 
skieur 
- le décompte des kilomètres parcourus 
et l'effacement de l 'ancienne position du 
skieur. 

TANDYMC10 LASER ORIC 1 Tl 99/4A 
ALICE 200-210 

10 10 10 10 

- RANOOMIZE 
X 

SGN ixl SGN(xl SGN lx) SGN l xl 

PRINT PRINT PRINT PRINT 

' -
0 0 0 0 

INITIALISATION THEN LET THEN LET THEN LET THEN LET THEN LET THEN LET 
DE VARIABLE 

52 

Dans les lignes 10, 20, 30, 50, 60, 100 et 
130, l'initialisation d'une variable est obli­
gatoire sur le ZX 81. Mais sur de nom­
breux micro-ordinateurs, cette instruction 
est facultative, LET A = 3 deviendra 
A= 3. 
La ligne 10 initialise la variable a en lui af­
fectant une valeur constante, environ 1 O. 
En écrivant A = Pl * Pl qui est identique 
à A = 10, l'avantage ici est une écono­
mie de mémoire. A la ligne 20, B = SGN 
Pl occupe moins de place mémoire que 
B = 1. Etrange et pourtant ce n'est que 
la stricte vérité. Les lignes 30, 50 et 60 
permettent de créer le graphisme de la 
piste et des sapins sur une ligne de 
l'écran ctu téléviseur. La ligne 40 délimite 
les bords de la piste : entre les deux ex­
trêmités il n'y a que des espaces blancs. 
La crération de l'emplacement des sapins 
se fait à la ligne 50 et 60. L'instruction 
RN D donne une var iab le a léatoi re 
comprise entre O et 1. Elle est multipl iée 
par 1 1 pour rester dans les limites de la 

COMMOOORE ATARI HECTOR HRX 
VIC 20 400/800 T07 BASIClll 
CBM64 600 XL TANDYTRS80 

10 10 10 10 

RANOOMIZE 

SGN (xl SGN lx! SGN(xl SGN lx) 

PRINT PRINT PRINT PRINT 

0 0 0 0 

THEN LET THEN l ET THEN LET THEN LET 
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piste: + 2 évite qu'elle n'apparaisse sur 
la piste elle-même. 
L'instruction RAN D à la ligne 40 permet 
que les variables aléatoires tirées par 
l'ordinateur soient toujours différentes. A 
la ligne 70, l'instruction SCROLL fait re­
monter d'une ligne tous les graphiques et 
les textes se trouvant à l'écran. Cet ordre 
Basic permet de créer un effet d'anima­
tion. Sur les micro-ordinateu·rs où elle 
n'apparaît pas, l'ordre peut être remplacé 
par l'instruction PRINT seule. 
Les lignes.80 et 90 permettent l'affichage 
des graphiques et des textes à l'écran. 
La ligne 1 OO gère les déplacements du 
skieur, habituellement l'équ ivalent de 
cette ligne est deux fois plus long. Voici 
une astuce très facile à utiliser qui réduit 
beaucoup la longueur des programmes 
avec saisie par INKEY$. 
Les lignes 11 O et 120 évitent que le 
ioueur ne sorte de la piste. S'il s'appro· 
che trop des limites de celle-ci, il est ren· 
voyé deux cases en arrière. 
La ligne 130 augmente la vitesse de 
9 mètres à chaque passage. SGN Pl est 
égal à 1, ce qui représente une économie 
pour la mémoire vive. 

Pour effacer l'anc ienne pos ition du 
skieur, à chaque déplacement, il faut utili­
ser PRI NT AT x, y; ne rien inscrire après 
le point virgule équivalent à un espace. 
Mais cette façon d'écr ire l' instruction 
PRINT à la ligne 140 est beaucoup plus 
courte. La ligne 150 renvoie l'exécution 

~••'9l du programme à partir de la ligne 30, réi­
..,-::;..~ nitialisalion des graphismes d'écran. 

LISTING DU PROGRAMME 
SLALOM EN BASIC 

10 LET R=PI * PI 
2© LET Et : :5 G t~ ~f I 

Ce programme peut être nei.tement amé­
lioré avec un micro-ordinateur plus puis­
sant. Avec une mémoire vive supérieure 
à 1 ko Ram programmable en Basic. 
Voilà vous progressez lentement mais sû­
rement dans l'univers de la programma­
tion. A partir du prochain numéro, nous 
aborderons tous les aspects du langage 
machine sur ZX 81 Sinclair. En attendant 
bon courage, patientez encore un peu et 
plus aucun thème ludique ne vous résis-
tera. • 

30 i FT 1-: 5 ="• ... 
4.~ ë~r:~ ·D -

~5 t~t :~ i :~ t ± !§;:~g!~ ~: ~ : :1:: 
70 ==·c:;:,c:LL -~~ .. ~~ ~~~ ~~= '·1 Ë1-~~~2~ L:~'.~ 

:00 LET .::: =H.;. ;: :: r~ '--. =: ···{ s = ·· ;:; :: :: - i: r· ~r-~. ~ ..., ... 
$ ~~~ " ir= 8 :- =i 2 T HEr4 L.ET H =H-2 

120 I F H ..: =0 THEN LET A=~ +2 
130 L.ET B=B + CSG0 PI+9 J 
140 
·• C- 1~ .:-·-·"-: 

H:]T -~' I .• H .~ 
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Tant que la guerre n'est qu'un jeu, les hommes n'ont rien à craindre . 
Même si, côté imagination, cela bombarde tous azimuts ! 

.. . 1215, Gengis Khan réalise l 'unité mon­
gole, quelques années plus tard, après 
avoir conquis la Chine, le Tibet, la Corée, 
la puissante armée du grand Khan décide 
d'envahir la Perse. Plus de six mille cava­
liers détruisent le pays. 
En tant que chef des armées perses, 
vous devez essayer de contenir ou de re­
pousser le flot asiatique se déversant sur 
votre pays. Pour ce faire vous disposez 
d'.uni!és d'infanterie~ _lourdes et légères 
a1ns1 que des un1tes de cava ler ies 
armées d'arcs et de lances. 
Vous aurez la possibilité de détérminer le 
type de terrain sur lequel vous déciderez 
d'engager la bataille ... 
Telle pourrait être la description d'un jeu 
de guerre su r micro-ord inateur. Mais 
avant de pénétrer plus avant dans la 
conception de ce type de jeu, voyons 
quelles sont les grandes différences avec 
le jeu de stratégie cartonné. 
Dans un cas comme dans l'autre, il s'agit 
de guerre, donc d'anéantissement total 
ou partiel d'une armée adverse, d'une 
prise de position (villages, ponts, lieux 
stratégiques, etc ... ). 
La plupart du temps, que ce soit sur ordi­
nateur ou en plan cartonné, il s'agit de 
guerre moderne ou d'évènements histori­
ques. Citons par exemple, la reconsti tu­
tion de la bataille des Ardennes ou bien 
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encore le débarquement en Normandie. 
Il existe aussi quelques jeux que nous dé­
crirons plus tard, ayant trait à des scéna­
rios déroulant dans le futur ou !'Antiquité, 
ainsi que le Moyen-Age. Pour le moment 
restons-en à la description générale. 

Ordinateur et carton 
même combat 

Le jeu sur carton comporte pratiquement 
le même type de conception que son 
confrère su r ord inateur. Une boîte se 
compose d'un plan, d'un livret de règles 
plus ou moins complexes en fonction du 
degré de difficulté du jeu choisi, et de 
petits blocs en carton sur lesquels sont 

représentées les unités à contrôler. !Jans 
certains cas sont incorporés des cartes 
géographiques et des compte-tours. Il 
existe aussi un troisième type de war­
game, qui se joue avec des figurines dont 
la dimension la plus courante est de 
25mm. 
Mais revenons à l'ordinateur. Les édi­
teurs de logiciels nous offrent plusieurs 
variétés de jeux de guerre su r ordina­
teur : combats aériens, maritimes et ter­
restres, engageant toute la logistique de 
défense connue sur le plan matériel et 
humain, dans une époque donnée. Un jeu 
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de guerre sur ordinateur se compose ha­
bituellement d'un manu~I de règles en 
Anglais ou en Français, selon le jeu d'un 
disque 5 pouces 114, ou d'une cassette, 
de deux cartes géographiques, d 'un 
compte-tours, de deux cartes de données 
(renseignant sur les capacités des ditfé­
r entes unités), de deux cartes de 
commandes résumant les différentes 
possibilités de déplacement et de tir, et 
enfin, d'une ou deux feuilles historiques 
sur la période où l'action est cencée se 
dérouler. · 
A partir de là, il ne vous reste plus qu'à 
charger votre cassette ou votre disque. Si 
vous n'avez jamais joué sur ordinateur, 
vous serez agréablement surpris . Les 
joueurs d'expérience, c 'est à dire les ha­
bitués du jeu cartonné, noteront que les 
aV<ântages du jeu sur ordinateur sont 
nombreux. En premier lieu, un jeu vrai­
ment << aveugle » est maintenant possible 
compte tenu de l'impartialité de l'ordina­
teur, le. seul a.rbi~re de la partie. Eh ! oui, 
de quoi démoraliser tout tricheur qui se 
respecte 1 De plus, votre adversaire ne 
peut «oublier 11 un règ lement. L'un 
comme. l'autre, vous n'avez pas à vous 
souvenir de toutes les règles, ce qui est 
fort appréciable, car l'ordinateur ne tolère 
aucune infraction. Vous pouvez donc 
vous concentter sur votre stratégie pen­
dant que l'ordinateur s'occupe du travail 
fastidieux. , 
Enfin, l'ordinateur peut simuler des cir-

constances historiques particulières à 
cette bataille, sans que vous ayiez à rete­
nir des règles d'importance négligeable. 
Vous pouvez jouer contre l'ordinateur, 
seul ou .à deux, chaque joueur entrant 
ses ordres à tour de rôle. Dans la plupart 
de_s cas, et s'il s'agit d'une partie contre 
l'ordinateur, le ou les joueurs commen-

. cent en premier. Même si les ordres sont 
entrés à des moments différents, l'ordina­
teur exécute les ordres des deux oppo­
sants simultanément. Il détermine si les 
deux adversaires se sont vus ; si la ba­
taille est réalisable et demande d'autres 
instructions. Ces étapes étant répétées 
jusqu'à ce qu'un gagnant soit déclaré. Le 
jeu prend fin au bout d'un certain nombre 
de tours complets , ou lorsqu 'une des 
deux armées n'est plus en mesure de 
poursuivre le combat. 
Tous les logiciels de wargame sur ordlna' 
leur ne sont pas forcément en haute ré­
solution graphique, d"abord parce que 
certains appareils n'ont pas cette possibi· 
lité (ce qui rend parfois le jeu quelque 
peu embrouillé !) et d'autre part parce 
que le texte réclame une place beaucoup 
plus importante. C'est notamment le cas 
de jeux tels que : Guadalcanal, Bomb 
Aiiey, North Atlantic 's 86 qui sont des 
jeux semi-graphiques c'est à dire qui ne 
donnent qu'une seule représentation gra­
phique du plan de bataille dans sa tota­
lité, avec de petits carrés clignotant à 
l'écran représentant l'unité.à laquelle 
vous devrez donner vos ordres de 
commandement. Malgré une mauvaise 
qualité graphique, ces jeux n'en restent 
pas moins très intéressants. 
Dans le cas d'utilisation de la haute réso- -
lution graphique, nous pouvons voir deux 
types de présentation à l'écran : soit une 
carte stratégique représentant le terrain 
de bataille dans son entier, avec forêts, 
rivières, lacs etc., soit, un plan tactique, 
qui est en réalité un zoom sur le lieu 
choisi où l'on désire voir ses troupes évo­
luer. Celles-ci sont représentées symboli· 
quement par un soldat pour l'infanterie, 

un tank pour les blindés, un canon pour 
l'artillerie, une jeep ou une marque spé­
ciale pour le génie. Cette portion de carte 
représente donc une partie du plan stra­
tégigue, généralement découpé en neuf 
parts du terrain. Il vous est possible de 
vous déplacer à travers ces différentes 
portions à l'aide de certaines comman­
des. · 
Les terrains représentés à l'écran sont en 
forme d'hexagone dans lesquels se trou­
vent, comme nous l'avons dit précédem­
ment, les différentes unités. 
Bien que la tendance actuelle soit à la 
disparition totale de cette représentation, 
ce qui rend le jeu plus plaisant à l'œfl, on 
peut malgré tout s"en procurer et non des 
moindres : Germany 1985, Fighter 
Command, RDF 1985. 
Il existe aussi d'autres jeux plus anclen·s 
n'utilisant absolumant pas de graphisme 
à l'écran, celui.ci ne servant qu'à annon­
cer les différents ordres de mouvements 
?UX unités. La présentation de ce type de 
ieu se rapproche alors beaucoup plus du 
jeu cartonné, puisque, mis à part le logi­
ciel, nous retrouvons alors ies mêmes 
éléments que ceux du jeu en grillage', 
c'est-à-dire, une représentation du style 
échiquier, avec des symboles représen· 
tant les unités à l'écran. 
On peut bien sûr se poser des questions 
quant à l'intérêt de ce type de jeu, mais il 
est parfois bon d'avoir un jeu rapide et 
amusant, le graphisme n'étant pas, en­
core une fois, une preuve de qualité. 
Ceux d'entre vous qui ont déjà eu l'oqca­
sion de jouer avec un ordinateur ont pû 
se rendre compte que les wargames sur 
ordinateur demandent un temps de ré­
ponse assez long, bien que les program­
mes soient généralement rédigés en 
Basic compilé. Certains peuvent deman­
der 20 minutes par .tour de jeu, mais 
après tout, combien de temps faudrait-fi 
dans la réalité ? D'ailleurs, n'est-il pas 
préférable d'anéantir des troupes imagi­
naires? ... Après tot,Jt, Don Quichotte n'a ~ 
jamais fait de mal à quiconque. ,. 
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Bomli:'AI e ou l'allée des bombes ; vous 
avez là la perspective d'une belle héca­
tombe. Le jeu se déroule en 164 tours re· 
présentant 12 heures de la période allant 
du 11 juin 1942 au 31 aoOt 1942, donc 
82 jours de campagne. C'est tout simple­
ment la simulation de la campagne de 
Méditerranée en 1942. L'ordinateur gère 
pour vous, selon vos directives, les 
combats et les mouvements de 300 navi· 
res. Il est tenu compte du nombre de 
canons, de la puissance de l'artillerie, de 
la vitesse, et de la capacité de transport. 
L'ordinateur est en possession de toutes 
ces données et attend vos décisions. Plu· 
sieurs scénarios peuvent être choisis : 
soit la totalité de la campagne, soit certai­
nes périodes, par exemple l'attaque de la 
Crète par les troupes allemandes en 
1941. Ce wargame est de haut niveau. 
Pour 2 joueurs ou en solitaire contre l'or­
dinateur qui tient le camp anglais. 
Gennan 985. La 38 guerre mondiale 
éclate. Les force du Pacte de Varsovie 
sont passées à l'offensive dans la partie 
sud de l'Allemagne de l'Ouest. Les trou· 
pes de l'O.T.A.N. ont pour mission d'arrê­
ter l'invasion. Toutes les unités différen­
tes et modernes sont en présence. 
Celui qui contrôle le plus grand nombre 
de villes est le plus certain de la victoire. 
Il est possible d'utiliser des écrans de 
fumée pour dissimuler une retraite ou 
couvrir une attaque. Si vous rencontrez 
des unités ennemies, vous aurez intérêt à 
ralentir surtout si elles sont nombreuses 
car, dans cette simulation, de nombreux 
détails réalistes ont été Introduits. 
Ce wargame fait partie d'une série de 
quatre, dont le thème est la troisième 
guerre de 1985. 
R.D~E.-11.ISJ est le deuxième volet de 
When Superpowers Col/ide. Les forces 
soviétiques sont supposées s'emparer 
des zones pétrolifères de l'Arabie Saou­
dite. Riposte Immédiate des Etats-Unis 
qui envoient sur place leurs unités d'inter· 
vention rapide. A vous de choisir votre 
camp. Les forces américaines sont cons· 
tituées de parachutistes, de marins et 
d'une infanterie mécanisée alors que les 
Soviétiques disposent d'une importante 
escadrille aérienne. Les objectifs à attein· 
dre rapidement sont les aérodromes, 
cibles stratégiques, comme chacun le 
sait. C'est par eux que transitent ravltail· 
lament et renforts . Ensuite, il faudra 
s'emparer des villes et des installations 
pétrolières et repousser les forces. sovlé· 
tiques. 
La force soviétique devra, elle se mainte· 
nir sur le terrain acquis et repousser la 
contre-attaque américaine. 
R.D.F. 1985 se joue en solitaire et contre 
l'ordinateur représentant l'un ou l'autre 
camp. 
En principe, il faudrait déjà posséder Ger· 
many _1985 pour utiliser R.D.F. 1985, car 
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la notice qui accompagne ce jeu n'est 
qu'un additif de la précédente. 

Battle of Shllloh offre une simulation de 
la célèbre bataille de Shilloh durant la 
Guerre de Sécession. Conseillé au débu· 
tant pour sa facilité et sa simplicité, ce 
wargame propose plusieurs scenarios ; 
en solitaire contre l'ordinateur - vous 
jouez alors le rôle du commandant des 
troupes nordistes ou sudistes contre l'or· 
dinateur - à deux joueurs avec l'ordina· 
teur servant d'arbitre ; ou encore avec 
l'ordinateur qui joue contre lui-même en 
démonstration. 

Tlgers ln the Snow, autre simulation de 
conflit historique, vous fait retracer la ba­
taille des Ardennes en décembre 1944. 
Les Allemands décident d'enfoncer les 
unités américaines actuellement en repos 
dans les Ardennes et de pénétrer vers la 
Meuse en s'emparant, au passage, de 
plusieurs villages dont Bastogne. Pour 
mener à bien leur attaque. ils envoient les 
célèbres unités de Panzer. L'objectif du 
camp allié : y freiner au maximum la ruée 
allemande et tenir les villes jusqu'à l'arri­
vée des renforts qui devraient lui permet· 
tre de repousser les unités allemandes 
vers l'est ou de les détruire. 
L'ordinateur prendra en compte les dlffé· 
rents contextes historiques relatifs aux 
forces en présence lors de cette période. 
Que l'on joue à deux ou en solitaire, il est 
toujours pos~ible de choisir son camp ! 

§attle for Nonnandy vous fera assister 
- ou plutôt participer - au débarque­
ment allié en Normandie le 6 juin 1944. 
La direction des opérations de l'invasion 
alliée vous incombe. Votre mission : éta­
blir des têtes de pont sur les plages nor­
mandes baptisées pour la circonstance : 
Utah, Omaha, Juno, Gold et Sword puis 
réussir votre infiltration à l'intérieur du 
pays afin de contrôler les grands axes 
routiers de Caen, Saint-Lô et le port de 
Cherbourg. 
Il est à noter que dans ce jeu, tous les 
paramètres historiques sont pris en 
compte : conditions météorologi­
ques, parachutages, bombarde· 
ments navals, etc. Les règles 
sont relativement simples 
pour un jeu de bon niveau. 
Pour un ou deux joueurs'. 
En solitaire, le gradé 
que vous êtes devenu 
tient alors indifférem­
ment le camp aile 
mand ou allié. 

Computer Ambush met en scène l'af­
frontement d'une patrouille allemande et 
d'une patrouille française, dans un petit 
village français pendant la seconde 
guerre mondiale. On peut jouer à deux ou 
en solitaire contre l 'ordinateur auquel 
vous attribuez la patrouille allemande. Le 
but est de tenir le village et d'éliminer la 
patrouille adverse. 
En début de partie, on choisit ses 
hommes dont on a indiqué les caractéris­
tiques physiques et morales (Il faut signa· 
Ier que si besoin est. on pourra soi-même 
modifier ces caractères). Chaque individu 
possède un armement propre : fusil , gre­
nades, T.N.T .• couteau, etc. Le village où 
se déroule l'action est la reproduction fi. 
dèle d'un village réel. Il y aura donc des 
points visibles et d'autres invisibles tant 
pour votre camp que pour celui de l'en­
nemi et en fonction de vos situations res· 
pectives. Jeu très intéressant dont on re­
grette la lenteur. En solitaire contre 
l'ordinateur tenant le rôle des Allemands. 
Flghter Command. Ce j~u de strategre 
est connu sous l'appellation de << Bataille 
d'Angleterre». Il permet de modifier la 
guerre aérienne de la seconde guerre 
mondiale. 
Vous pouvez jouer seul ou contre l'ordi· 
nateur. Si vous choisissez de jouer seul, 
vous pouvez entrer dans la peau soit du 
général en chef de la Luftwaffe, soit du 
général en chef de la R.A.F. Quel que soit 
votre camp, votre tâche consiste à dé· 
truire les avions de chasse ennemis, les 
radars, les aérodromes et les villes princi· 
pales. Vos chasseurs s'affronteront dans 
des combats aériens sans merci. 
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COMPUTER AMBUSH COMPUTER AMBUSH FIGHTER COMMAND NORTH ATLANTIC 86 

N'oubliez pas qu'après chaque mission, Vous devez diriger les patrouilles de cha· La carte de la moitié sud de l'Angleterre 
le taux de moral et d'expérience que escadron ; tenir compte des taux de est affichée en permanence à l'écran en 

. croît ou décroît... Il faut sa- rapidité à réagir, faire attention au taux couleur. 
voir parfois ménager de fatigue qui affecte plus ou moins vos North Atlantic 86. Vous voici projeté en 

ses troupes. hommes. Chaque camp reçoit chaque l'année 1986, la guerre se termine en Eu-
jour des rapports des services de rensei- rope et !'U.R.S.S. s'est emparée d'une 
gnements concernant les résultats obte- grande partie de l'Europe del'Ouest. 
nus dans les combats de la journée. Les forces soviétiques menacent l'Atlanti­

que Nord et la Grande-Bretagne des nou­
vel! es bases qui sont sous sa coupe 
comme par exemple Hambourg et Ber­
gen. 
North Atlantic 86 est un jeu stratégique 
de haut niveau avec simulation de 
confrontations hypothétiques. Vous pou­
vez naturellement choisir l'un des 2 
camps et faire jouer l'ordinateur contre 
vous. Les unités possèdent tous les équi­
pements modernes - pour les 2 
camps - et chaque navire est doté de 
tous les équipements électroniques so­
phistiqués de la guerre mod.erne. Si vous 
choisissez d'être l'agresseur soviétique, 
votre objectif sera de vous emparer de 
l'Islande et des lies Féroé et d'essayer de 
détruire les navires de l'O.T.A.N. La vic­
toire devra laisser la Grande-Bretagne 
isolée et démoralisée. Si par contre, vous 
commandez les forces de l'O.T.A.N., vous 
devrez défendre l' Islande contre les as­
sauts soviétiques et assurer le ravitaille- lllt.. 
ment de la Grande-Bretagne. ,. 
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LA MACHINE A REMONTER LE TEMPS VOUS ENTRAINE A GEJTYSBURG ••• 
Knlglits of Desert. En mars 1941 , Hitler 
veut s'emparer d'Alexandrie et du canal 
de Suez. Il fait appel au Maréchal Rom· 
mel en Afrique du Nord pour agir. Et c'est 
cette partie de la guerre entre 1939 et 
1944 que ce jeu vous féra revivre. 
Vous allez donc faire en sorte de repous­
ser les Anglais à l'est d'Alexandrie pour 
obéir aux vues allemandes. Il vous faudra 
surveiller vos disponibilités en carburant 
parce que vous savez que si vos réserves 
sont · · limitées, celles des Anglais ne le 
sont pas. Par contre -•avantage consi· 
dérable - vous avez entre les mains des 
divisions de Panzers très pu.issantes et 
très mobiles. Le commandement de l'ar· 
mée britannique devra avoir pour objectif 

de repousser les Allemands au-delà d'EI 
Aghelia. Pour les deux joueurs, la straté· 
gie èônsistera à repousser l'adversaire 
de l 'Afrique du Nord. La différence réside 
dans la direction à donner au mouve· 
ment. La partie se joue en 12 tours, avec 
2 joueurs, ou seul contre l'ordinateur qui . 
dirige l'armée britannique. 
On peut distinguer 2 phases : une phase 
·logistique et une phase opérationnelle. 
Dans la phase logistiq1.,1e, le joueur doit 
veiller au ravitaillement" et au carburant. 
Dans la phase opérationnelle, il est possi· 
ble à chaque unité d'effectuer plusieurs 
mouvements par tour mais l'adversaire 
pourra réagir de manière limitée en 
dehors de son tour de jeu. 

Computer Bismarck se situe lui aussi 
pendant la seconde guerre mondiale. Le 
cuirassé allemand Bismarck cherche à" 
s'infiltrer dans l 'Atlantique Nord afin d'at· 
taquer les convois alliés. '-
Vous êtes à la tête de la l lottie britannique· 
et votre devoir est de réussir à localiser 
le Bismarck pour le couler ou le repous· 
ser hors des positions de passage des 
convois. La carte est affichée en ·perma· 
nence sur l 'écran, mais attention, les 
mouvements du · Bismarck restent invisi.· 
bles tant que celui-cl n'aura pas été dé· 
tecté. Ce jeu - ainsi que son manuel -
est entièrement en français. . 
Computer Air Combat. Ce wargame·tac· 
tique de combat aérien se qéroule pen-: 

KNIGHTS OF DESERT KNIGHTS OF DESERT COMPUTER BISMARCK COMPUTER AIR COMBAT 

SOUTHERN COMMAND soui:HERN COMMAND SOUTHERN COMMAND SOUTHERN COMMAND 
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dant la seconde guerre mondiale. Cinq 
scénarios possibles : course d'avions en 
champs clos avec entraînement au pilo­
tage (dans le cas présent, je tiens a si­
gnaler qu'il ne s'agit en aucune façon de 
simulation de vol) ; interception d'une 
bombe V1 ; combat de nuit contre des 
bombardiers ; interception d'une forma­
tion de bombardiers; et enfin, combat aé­
rien entre chasseurs. 
Vous avez le choix entre 1 o t ypes 
d'avions allemands, 6 japonais, 8 anglais, 
12 américains. • 
L'un des avantages de ce jeu : il est pos­
sible de jouer en solitaire contre l'ordina­
teur avec tous les scénarios. Mais le ma­
nuel en ang lais reste quelque peu 
embrouillé. 

Opération Apocalypse évoque les diver· 
ses opérations effectuées lors du débar· 
quement des alliés en Normandie et fonc· 
lionne selon les règles classiques de ce 
type de jeu : cases hexagonales, cartes 
visualisées en permanence sur l 'écran, 
renforts, armements, etc. 
Quatre scénarios vous sont proposés : 
prendre et tenir à tout prix quatre villes ; 
opérations aéroportées, prendre et tenir 
une « tête de pont » sur le territoire ad­
verse; débarquer des troupes et établir 
une «tête de pont » sur une côte défen· 
due par l'ennemi ; prendre, tenir et main· 
tenir en état une route vitale. Jeu pour 
2 joueurs ou en solitaire contre l'ordina· 
teur. 

Shattered Alliance ou l'alliance rompue 
est un jeu de stratégie en français (règles 
et logiciels). Le jeu en lui-même comporte 
2 catégories : d'abord les chron iques 

. 
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d'Osgorth. Elle se composent de quatre 
scénarios fantastiques dans lesquels le 
joueur dirige des armées d'hommes-lé­
zards, d'humains montés sur licornes, de 
centaures ou encore d'amazones. Toutes 
ces créatures peuvent jeter des sorts afin 
de dérouter l'adversaire. A noter : l'évo­
cation de la bataille du royaume de Gon· 
dor contre celui de Mardor, tirée du célè· 
bre « Seigneur des anneaux ». · 
Dans la deuxième catégorie, les scéna· 
rios de !'Antiquité offrent 3 possibilités : 
l'invasion de Carthage par Alexandre le 
Grand, les invasions barbares contre 
l'empire romain et les Mongols contre les 
Perses. La composition des troupes est, 
dans l'ensemble, assez proche de la réa­
lité historique. En plus de ces deux caté· 
gories, le· jeu offre la possibilité de 
composer le terrain de bataille (cols, plai­
nes, montagnes) ainsi que les armées. 
Bref un très bon jeu pour qui veut s'amu· 
ser sans trop avoir à réfléchir. 

Torpedo Fire est un jeu de combat naval 
pour deux joueurs ou en solitaire contre 
l'ordinateur qui dirige alors le sous-marin 
à l'attaque de votre convoi. Vous ~ve~ le 
choix entre plusieurs types d'escorteurs 
et de sous-marins : anglais, américains, 
allemands ou japonais. L'ordinateur 
prend en compte les différentes caracté· 
risliques de vitesse, d'armements, 
radars, sonars, etc. Il vous propose plu· 
sieurs scénarios. Il est à noter que Tor· 
pedo Fire est le seul wargame à disposer 
de graphismes en 3 D. De plus, comme 
Shatteted Alliance. ce programme offre la 
possibilité de créer sol-même ses scéna· 
rios. Probablement, l'un des plus intéres· 
sants wargames navals. 

Southern Command vous ramène en 
pleine guerre du Kippour dans le désert 
du Sinaï en 1973 contre l'Egypte. Il se 
joue à deux ou en solitaire contre l'ordl· 
nateur qui tient le camp égyptien. 
Ce wargame propose un niveau tactique 
et un niveau stratégique. Vous possédez 
toute le panoplie complète de la guerre 
moderne : chars, missiles, infanterie, ar­
tillerie, génie, aviation e.tc. Ici, les possibi­
lités de l'ordinateur sont exploitées au 
maximum. Une belle victoire pour les 
créateurs dé ce logiciel de très haut ni· 
veau. 
Napoleon's Campaign. Simulation des 
batailles de Leipzig et de Waterloo, le jeu 
se passe sur des cases hexagonales qui 
correspondent à divers types de terrains. 
Dans ce jeu, l'ordinateur joue le rôle du 
commandant en chef de corps d'armée 
et communique avec vous à l'aide de rap· 
ports. Seulement, il se montrera parfois 
très humain en commettant certaines er­
reurs d'estimation et même en désobéis­
sant. Ce facteur n'étant pas dO au seul 
hasard, il faudra veiller à contrôler votre 
armée. 
Jeu vendu dans un coffret carton qui 
contient une disquette, 4 ·cartes d'état· 
major et un jeu de jetons cartonnés avec 
un manuel en français. Produit par S.S. I. 
et traduit par Computerre au Canada, son 
prix avoisine les 990 francs. 
Road to Gettysburg. La machine à re­
monter le temps vous projette:"'en pleine 
bataille de Gettysburg. Nous sommes en 
juin 1863 pendant la guerre de Séces­
sion. Ce programme fonctionne selon les 
règles classiques des wargames sur ordi· 
nateur (cases hexagonales, différents 
types de terrain, etc.). Vous jouez contre 
l'ordinateur, à deux ou en solitaire. Dans 
tous les cas, l'ordinateur tient le rôle de 
vos commandants d'unités et vous envoie 
des rapports sur ce qu 'ils ont vu sur le 
terrain et sur les résultats de combats. 
Mais comme l'ordinateur simule des ac· 
tions humaines, donc fail libles, il peut tout 
comme dans Napo/eon 's Campaign se 
tromper dans ses ~stimations et vous en· 
voyer des rapports plus ou moins exacts. 
Vous transmettez vos ordres à vos unités 
au moyen d'estafettes qui vont mettre un 
certain temps (selon la distance à par· 
courir) pour les faire exécuter. Encore 
faut-i l que le commandant de l'unité 
concernée accepte d'excuter correcte· Ill.. 
ment vos instructions... r 
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LES LEGIONNAIRES ROMAINS REPOUSSENT L'INVASION DES BARBARES ••• 
Pursuit of the Graf Spee. Autre grand et 
célèbre champ de bataille de l'histoire, 
celui du Rio de la Plata dans l'Atlantique 
sud au cours de la seconde guerre mon· 
diale. 
Dans ce jeu, vous dirigez les navires de 
guerre lancés à la recherche du vaisseau 
corsaire allemand le Graf Spee qui sil· 
lonne l'Atlantique afin de couler les 
cargos alliés. Jeu pour deux ou en soli­
taire contre l'ordinateur, Pursuit of thP. 
Graf Spee est un wargame de bonne qua· 
lité, malgré un écran qui manque quelque 
peu d'intérêt. De nombreux détails, tels 
que la nécessité du ravitaillement en car­
burant et en armement, rendent ce jeu 
très proche de la réalité. 
Guadalcanal, ça vou s dit quelque 
chose ? Wargame simulant la bataille du 
même nom en 1942 dans le Pacifique, 
toutes les unités sont représentées : 
forces aériennes, navales, terrestres, am· 
phibies, sous-marins. L'ordinateur peut 
manœuvrer les forces japonaises. Il est 
possible de retracer toute la campagne 
ou seulement certaines étapes comme la 
bataille de la mer de Santa Cruz qui mar­
qua la reconquête de l'île et la première 
grande victoire des alliés dans la guerre 
du Pacifique. Mais libre à vous de chan­
ger le cours de l'histoire ... 

· A signaler pour les amateurs, la sortie 
prochaine en France du jeu Thermo Nu· 
c/ear War, qui est une adaptation du film 
« War game » sur Apple Il, Apple 1/9 ainsi 
que sur Commodore 64. Alors, bonne 
guerre à tous. 
Tanktlcs simule des combats de chars 
sur le front russe durant la seconde 
guerre m<;>ndiale. Vous commandez un 
bataillon de chars de la « Wermacht » 
contre les chars de l'armée rouge, deux 
fois plus nombreux, et contrôlés par l'or· 
dinateur. Les mouvements s'effectuent 
sur une carte figurant plusieurs types de 
terrain : plaines, forêts, montagnes, 
routes, etc. En début de partie, tes pièces 
de l'adversaire sont cachées, à vous de 
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les découvrir avant que l'ordinateur ne 
vous surprenne. L'ordinateur tient 
compte de la position relative des chars 
pour évaluer les résultats des combats. 
Jeu totalement non graphique, l 'écran 
n'affichant que le déplacement des trou­
pes ainsi que le résultat des combats. 
BI Nuclear Bomber est un jeu de straté­
gie basé sur un scénario imaginaire. Vous 
êtes supposé piloter un bombardier amé· 
ricain à travers le territoire soviétique afin 
de détruire <:les objectifs stratégiques. Il 
vous faudra échapper aux tirs de missi· 
les, ainsi qu'aux chass eu rs aériens 
russes. Jeu en solitaire contre l'ordina· 
teur qui tient alors le rôle du défenseur. 
Dniepr River Lioe vous entraîne au sud 
de l'Ukraine, en fin d'année 1943, dans 
un affrontement entre l'armée rouge 
soviétique et les forces du 111e Reich. 
En tant quecommandant des armées 
allemandes, vous devez résister à la 
pression de l'armée soviétique tenue 
par l'ordinateur. 15 types d'unités 
différentes : blindés, infanterie, 
génie, etc. Comme pour Tanktics, 
ce jeu est non graphique et se 
déroule sur une carte. 
Cosmic Balance 1 et Il, jeu de stratégie 
par excellence, simule des combats entre 
vaisseaux galactiques dans un futur loin­
tain. Vous commandez un vaisseau aux 
caractéristiques redoutables que vous 
avez vous-même déterminées en début 
de partie lors de la construction du vais· 
seau. Il existe des mill iers de configura· 
lions différentes, à vous, aidé par l'ordi· 
nateur, d'approcher le plus possible celle 
qui aboutira au vaisseau le plus adapté à 
votre style de combat spatial. 
Tous les paramètres comptent. Ainsi un 
vaisseau vaste et spacieux, prévoyant 
des aires de loisirs et de détente, sera 
bien meilleur pour le moral de l'équipage 

et ses réactions au combat, qu'un vais­
seau étriqué et sinistre. 

Warp Factor, jeu de bataille spatiale, fait 
allusion à plusieurs séries télévisées du 
type «Star Trek» et se décompose en 
cinq scénarios, en français : 
1° La Chasse aux Remans. Ce scénario 
oppose un croiseur de l'Alliance à un des· 
troyer des Remans. Le joueur commande 
le vaisseau de la terre et a pour mission 
de détruire le destroyer Reman (l'ordina· 
leur), avant que celui-ci ne le détruise 
dans une zone galactique neutre ; 
2° Attaque sur un avant poste. Ce scéna· 
rio permet au joueur de choisir ses vais· 
seaux, tandis que l'ordinateur reçoit un 
avant poste. Votre but étant d'en prendre 
le contrôle ; . 
3° Attaque sur une starbase. Même type 
de scénario que précédemment, la seule 
différence étant que l'ordinateur dirige 
une starbase, ce qui implique un arme· 
ment beaucoup plus lourd ; 
4 ° Bataille libre. Combat d'une flotte ga· 
lactique choisie par vous-même, contre 
celle de l'ordinateur; 
5° Bataille fibre contre un autre joueur. 
Même chose que le scénario 4, sauf qu'il 
s'agit là de deux joueurs humains, l'ordi· 
nateur servant d'arbitre. 

North Atlantic Convoy Raider. Vous 
commandez le Bismark et votre mission 
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est de détruire le maximum de convois 
britanniques, et de ramener votre navire 
dans l'une des bases contrôlée par les 
vôtres. Mais attention, des sous-marins, 
des avions de reconnaissance ainsi que 
de lourds bâtimen ts de guerre sont à 
votre recherche dans l'Atlantique afin de 
vous coulér. Des conditions météorologi­
ques sont introduites au hasard dans le 
jeu afin de vous aider. Saurez-vous utili­
ser le brouillard afin d'échapper à la flotte 

LEGIONNAIRE 

britannique? Ou encore, surgirez-vous de grâphique et sonore, en solitaire contre 
celui-ci pour attaquer un convoi ? l'ordinateur. 
Nukewar, vous confie le rôle de général Guns of Fort-.Dellance se déroule lors 
en chef de l'armée d'un pays imaginaire. de la guerre de Sécession et se joue sur 
Votre ambition est de construire le maxi- planche cartonnée, l'ordinateur indiquant 
mum de bases d'armements nucléaires : les combats et les mouvements à l'écran. 
missiles, sous-marins porteurs de missi- Vous aurez à diriger l'infanterie, la cava-
les à têtes chercheuses, ·bombardiers, lerie et l'artil lerie. L'ordinateur tient 
etc. Le pays voisin multiplie sa force '1'lili- compte du type de terrain sur lequel vous 
taire, aussi vous décidez d'envoyer des décidez d'engager le combat ainsi que de 
espions afin de découvrir quelques-unes la portée de vos canons. Si vous calculez 
des bases secrètes adverses. Il s'agit de mal votre tir, l'unité de cavalerie que 
faire attention car la guerre nucléaire vous avez envoyé charger peut-être tou-
peuÎ alors se déclencher, provoquant la chée par vos propres boulets. En soli· 
destruction partielle ou totale d'un des taire, contre l'ordinateur. 
deux pays. YQ se passe au Vietna,m, vous aurez à di-
Des accidents -Qe fabrication ainsi que riger un groupe de commandos améri-
des sabotages de centrales nucléaires cains à travers la jungle afin d'attaquer et 
peuvent avoir lieu en temps de paix. Ce de détruire des points de résistance. 
qui peut rendre le terrain avoisinant ra- Comme légionnaire, le jeu dispose d'ex-
dioactif pendant un certain nombre de cellents effets sonores et graphiques 
tours. pour qui possède le système Pal. En 
Légionnaire se déroule dans !'Antiquité. outre, la simplicité des règles rend le jeu 
Vous contrôlez les troupes de légionnai- très attrayant. En solitaire contre l'ordina-
res romains et vous devez repousser l'in- teur. 
vasion des diverses tribus barbares 
venues de l'est. Très beaux effets de cou­
leurs pour ceux d'entre vous possédant 
un téléviseur ou un moniteur en Pal. Jeux 

Nous remercions la Société SIVEA lnformati· 
que poµr sa collaboration et en particulier, 
Monsieur Comeyne et Madame Rosine Mo· 
uet. 
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TIGERS IN THE SNOW BATILE FOR NORMANDY 

NOM DU JEU A PP LE ATARI ATARI 
K7 DISK 

BOMBALLEY 48 K - -

GERMANY 1985 48 K :- -
RDF 1986 48 K - -. 
BA TTLE OF SHILLOH 48 K 32 K 40 K 

TIGbS IN THE SNOW 48 K 40 K 40K 

BATTLE FOR NORMANDY 48 K 32 K 40 K 

COMPUTER AMBUSH 48 K - -

FIGHTER COMMAND 48 K - -
NORTH ATLANTIC 1988 48 K - -
KNIGHTS OF THE DESERT 48 K 32 K 48 K 

WARPFACTOR 48 K - -
COMPUTER BISMARCK .48 K - -

COMPUTER AIR COMBAT 48 K - -
OPERATION APOCALYPSE 48 K - -

TORPEDO FIRE 48 K - -

SHA TTERED ALLIANCE 48 K 32 K 40 K 

SOUTHERN COMMAND 48 K - -

NAPOLEON'S CAMPAIGN 48 K - -

ROAD TO GETTYSBURG 4 8 K - -
POURSUIT OF THE 48 K - -
GRAF SPEE 

GUADALCANAL 48 K - -
CAMPAIGN 

COSMIC BALANCE 1 48 K - 48 K 

COSMIC BALANCE Il 48 K - 48 K 

B-1 NUCLEAR BOMBER 48 K 16 K 24 K 

DNIEPER RIVER LINE 48 K 32 K 48 K 

GUNS OF FORT DEFIANCE 48 K 32 K 48 K 

LEGIONNAIRE - - 32 K 

NORTH ATLANTIC 48 K 16 K 24 K 
CONVOY RAIDER 

NUKEWARE 4 8 K 16 K 24 K 

TANKTICS 48 K 16 K 32 K 

vc 48 K - -
• Tous les prix sont donnés a titre Indicatif et peuvent varier d'un détaillant a l'autre. 
f\4 

COMPUTER AMBUSH FIGHTER COMMAND 

TRS-80 TRS-80 c 64 IBM NIVEAU 
K7 DISK 

1 

- - - - Avancé J 

- - - - Avancé 

- ~ - - .., 
,.t - Avancé 

1 
16 K - - - Débutant 

16 K - - 64K Débutant 

16 K - - - lnfermédiaire 

- - - - Int ermédiaire 

- - - - Avancé 

- - - - Avancé 

16 K - - - Intermédiaire 

- - - 64 K Débutant 
1 . 

- - - - Débutant 

' Intermédiaire I - - - -

- - - - Débutant 

- - - - Avancé 
1 

- - - - Débutant 

- - - - lntermédiairej 

- - - - Intermédiaire 

- - - - Débutant 1 

- - - - Débutant 

- - - - Avancé 
1 

- - - - Avancé 

- - - - Avancé 1 
16 K 32 K 16 K , 48 K Débutant 

32 K 32 K 32 K 64 K Débutant 1 

16 K 32 K 16 K - Débutant 

- - - - Intermédiaire 

16 K 32 K 16 K - Débutant 

16 K 32 K 16 K - Débutant 1 

16 K 32 K 16 K - Débutant 

- 32 K - - Intermédiaire 



NORTH ATLANTIC 86 WARP FACTOR COM PUTER BISMARCK SOUTHERN COMMAND 

REALISME SUJET INTERET MAROUE PRIX* 

1 1 **** Campagne de Méditerranée durant l'été de 1 942 pendant **** S.S.!. 670 F 
la seconde guerre mondiale. 

--,.---

****** Simulation d'une possible 3• guerre mondiale en 1 985. ****** S.S.!. 750 F 

1 1 
****** Extension au scénario de Germany 1985, wargame de 

haut niveau. 
****** S.S.!. 390 F 

,r 
** Bataille de Shilloh le 6 avril 1 862 durant la guerre de Sé· *** S.S.!. 400 F 

cession aux Etats-Unis. 
"' 

** Simulation de la bataille des Ardennes en décembre 1 944. ** Computerre 700 F 

" 1 

(S.S.1.l 

**** Simulation du débarquement allié en NorrT)andie le 6 juin **** S.S.!. 550 F 
, 944. 

( Il **** Opérations dirigées par un commando amérii;ain dans **** S.S.!. 880 F 
un petit village français pendant la seconde ,..guerre 
mondiale. 

1 1 ***** Adaptation d'une phase de la bataille d'Angleterre. **** S.S.!. 750 F 

***** Wargame futuriste opposant I' U.R.S.S. et la Grande-Bra-
. 

**** S.S.!. 750 F 
tagne. De haut niveau. 

**** la prise du canal de Suez en mars 1 94 1 par les troupes du *** S.S.!. 550 F 
Maréchal Rommel. 

Scénario Wargame spatial contre des empires galactiques. Vague **** Computerre 660 F 
I! fantastique souvenir de Star treck. (S.S.!.) 

1 
** Interception du cuirassé Bismark dans l'Atlantique Nord en *** Computerre 990 F 

mai 1941. (S.S.!.) 

I, *** Wargame tactique de combat aérien durant la seconde 
guerre mondiale. *** S.S.!. 660 F 

l **** Adaptation de manœuvres lors du débarquement en Nor- *** Computerre 990 F 
mendie en juin 1 944. (S.S.I.} 

I:; **** Wargame .naval durant la seconde guerre mondiale contre 
des sous-marins. ***** S.S.!. 750 F 

1 
**** Jeux sur les thèmes du fantastique et de I' Antiquité. Très **** Computerre 990 F 

amusant. (S:S.I.} 

I, ***** La guerre du Kipour dans le désert du Sinaï (Israël contre 
Egypte} en 1973. ***** S.S.!. 680F 

1 
**** Reconstitution des batailles de Leipzig et de Waterloo. *** Computerre 990 F 

{S.S.l.l 

r ** la bataille de Gettysburg (juin 1863) durant la guerre de 
Sécession. ** S.S.!. 600 F 

*** Bataille du Rio de la Plata dans l'Atlantique Sud pendant la 
seconde guerre mondiale. Combat naval. * S.S.!. 850 F , ****" Campagne de Guadalcanal dans !'Océan Pacifique (7 août 
au 31 décembre 1942. ***** s.s.1. 780 F 

*** Wargame galactique. ***** Raoid fire 580 F 

r *** Extension du jeu précédent (Très bon niveau) ***** Rapid tire 660 F 

* Pilotage d'un bombardier au travers les lignes russes afin * Avalon hills 450 F 
• de détruire des points stratégiques . 

1 * Combats sur le front de l'Est durant la seconde guerre 
mondiale. ** Avalon hills 390 F 

1 * Combats durant la guerre de Sécession aux Etats-Unis. * Avalon hills 390 F 
,, *** Invasions barbares sous Jules César. **** Avalon hills 4;50 F 

* Autre adaptation de l'interception du Bismark en Atlanti· * Avalon hills 400 F 
1 que nord. 

1 * Combat fantaisiste à l'aide d'armement nucléaire. * Avalon hills 400 F 

** Bataille de· tanks durant la seconde guerre mondiale. ** Avalon hills. 450 F 

' *** Simulation d'opérations de guerilla américaine durant la se- *** Avalon hills 450 F 
conde guerre mondiale. - -- ~· . 
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Imaginez que vous êtes en train de tenue quelque part, dans l'unè des 
pêcher au bord d'une rivière et que salles de la cité, et fuir tous deux 
depuis le matin, vous n 'ayez en- vers la liberté. Le trajet que nous 
core rien pris. Allez-vous rentrer allons vous faire découvrir, le plus 
bredouille ? Vous vous lamentez court, est le seul menant à la li -
lorsque, tout à coup, votre bouchon berté. Le Mystère de Kikekankoi 
disparaît sous l'eau . Une prise en- est un jeu d'aventure français qui 
fin 1 Vous remontez fébrilement se déroule en temps limité. Vous 
votre ligne hors de l 'eau. Adieu la disposez, à chaque début de partie, 
friture ! À la place ----- - ------- ------. de 500 unités de 
de la carpe ou du temps. Un bip re-
g o u j o n ta nt tentit toutes les dix 
convoité pend une unités. Pour vous 
bouteille. Elle ren- diriger dans la Cité 
ferme un parche- et utiliser les dif-
min. Vous l'ouvrez férents objets que 
en toute hâte. 11 s' a- vous rencontrerez, 
git d'un S.O.S. Une vous allez devoir 
jeune fille vous dialoguer avec l'or-
supplie de la sauver dinateur. Même si 
au plus vite.· Prison- certains de ces ob-
nière d'une étrange jets vous paraissent 
caverne, située der- sans grahde utilité 
rière une cascade dans l'immédiat, 
en amont de la ri - réfléchissez bien 
vière, elle est aujourd'hui déses- avant de les abando.nner car ils 
pérée. N'écoutant que votre cou- pourront vous être d'un grand se-
rage, vous vous lancez à son cours par la suite . Vous vous diri -
secours. Attention, vous allez pé- gez en fonction des quatre points 
nétrer dans un monde fantastique cardinaux dont vous n'utilisez que 
et merveilleux ou l ' inattendu de- les initiales . Toutes les autres 
vient quotidien. Vous allez décou- commandes se font en deux mots 
vrir la cité de Kikekankoi et ses seulement. L'ordinateur ne tient 
boutiques bien achalandées ; de compte que des quatre premières 
quoi faire les emplettes néces- lettres de chaque mot, les autres 
sa ires à la poursuite de votre averi- ne sont donc pas obligatoires. Par 
ture. N'oubliez jamais la raison de exemple, pour écri re «BARQUE», il 
votre venue dans ce lieu . Vous de- suffit d'entrer «BARO». Vous ga ­

gnerez ainsi un temps précieux . 
. . 

vez sauver une Jeune inconnue, re-
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L 'Oric ne se prive pas de placer par-ci. par-là quelques remar­
ques humoristiques. Cependant. continuez vers test. 

Il faut prendre sceau, puis aller trois fois vers l'ouest. Mainte­
nant. descendre vers la grotte souterraine. 

Devant vous, un lac. Et sur le lac. une barque. Une lueur au 
loin vous attire: I norez-la et continuez vers /'ouest. 
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Il y a un placard dans cette salle. Inutile de l'ouvrir. Continuez 
votre chemin, allez vers le nord à deux reprises. 

68 

Vous avez trouvé un delta plane. Alors prendre delta plane 
puis se diriger deux fois au sud et deux fois à /'ouest. 



Voici le cabinet du médecin. Entrez: entrer m édecin. Il est ab ­
sent. Soignez-vous : prendre aspirine, avaler aspirine. 

Les choses se gâtent. Prendre i'nasque à gaz, mettre m asque 
à gaz. ceci pour casser la bouteille que vous possédez. 
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Retirez vos chaussures - Posez espadrilles - avant d'entrer 
temple. Allez à l'ouest avant de prendre bombe insecticide. 

Vous vous êtes dirigé vers l'est puis vers l'ouest. Vous décou­
vrez la jeune fille ligotée. Ordonnez délivrer fille. 



Vous avez gagné et /'ordinateur vous exprime ses félicitations. 
C'est la moindre des choses après tous ces efforts. 

L'aventure est terminée et vous apprenez que la cité de Kike­
kankoi fête vos funérailles en grande pompe. Mystère.··• 
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LE POIDS DES ARCADES 
LE CHOC DES FLIPPERS 

Arcades à disques laser 
et vidéo-pinl>alls ont été les vedettes du dernier salon Amusexpo. 

TILT n'a rien raté de cette 
expo-surprise et vous en révèle tous les secrets. 

Si la grande innovation du Salon 82 
était constituée par l'apport de l'effet 
tridimensionnel (avec des réussites 
comme Buck Rodgers, Zaxxon et Su· 
broc), une surprise de taille nous at· 
tendait, cette année, avec l'avènement 
des jeux vidéo à disque laser . 
Qu'est-ce qu'un j·eu vidéo-disque à laser 
Interactif? C'est une technologie nouvelle 
qui apporte à l'image un réalisme stupé­
fiant, cette dernière étant créée par un 
ordinateur graphique ou plus simplement 
filmée. 
Le lecteur vidéodisque, couplé avec la 
plaque logique des jeux traditionnels par 
une interface électronique, permet une 
synchronisation totale : le joueur inter· 
vient directement sur le déroulement du 
jeu. Si l'on peut parler de révolution au ni· 
veau technologique, ces jeux perpétuent 
cependant les thèmes désormais classi· 
ques chers à leurs aînés, et que l'on peut 
diviser en deux tendances: d'une part les 
« space games », ou jeux de guerre inspi· 
rés des Space lnvaders ou autres Ga­
laxian (lnterstellar de Funai, Astronbelt de 
Sega-Bally, Mach 3 de Mylstar). D'autre 
part, les «comics», plus ou moins in­
fluencés par Pac Man et Donkey Kong 
(Cliff Hanger de Stern, Dragon's Lair de 
Cinematronic Atari). Lors du dernier 
Salon, les jeux à disque laser ayant réuni 
le plus de suffrages sont, sans conteste, 
Cliff Hanger, Dragon's Lair, et Mach 3. 
Cliff Hanger est un véritab le dess in 
animé au graphisme étonnant, ne man· 
quant pas d évoque r les maîtres du 
genre. Le jeu comporte 8 séquences dit· 
férentes et plus de 200 actions dans un 
film d'une durée totale de trente-cinq mi­
·outes. 
Vous êtes Cliff Hanger, gentleman cam­
brioleur au grand cœur, et vous tentez, 
au péril de votre vie, de délivrer la créa­
ture de vos rêves des 'mains de terribles 
gangsters. A vous d'échapper aux multi· 
pies embûches que vos adversai res ne 
manquent pas de dresser sur votre che­
min afin de sauver votre dulcinée d'un 
mariage crapuleux. 

Une seule erreur 
vous condamne au gibet 

Vous d isposez, sur le tab leau de 
commandes, de deux boutons régissant 
l'action de vos pieds et de vos mains. 
Lorsque sur l'écran, au cours d'une sé-
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quence, apparaît le mot « action » vous 
devez réagir aussitôt en appuyant sur le 
bouton adéquat. Par exemple, au début 
du film, Cliff qu i vient de dérober la 
caisse du casino s ' enfuit à toutes 
jambes. La bande sonore vous crie 
« Jump » et simultanément, le mot « ac· 
tion » s' inscrit sur l'écran. Vous devez 
réagir Immédiatement en pressant le bou­
ton « pieds » qui permet à notre héros de 
sauter et de distancer ainsi ses poursui· 

vants. De même, lorsque Cliff se rue sur 
la portière de sa voiture et s'apprête à 
l'ouvrir, vous devez presser le bouton 
« mains » dès que le mot '' action » appa­
raît sur l'écran afin de permettre à Cliff 
de s'engouffrer dans son véhicule. 
Un joystick mu ltidirectionnel vous sert à 
diriger le véhicule de Cliff dans les cir­
constances les plus spectaculaires (no· 
tamment les poursuites de voitures ... ). Il 
vous suffit, pour cela, d'orienter la ma­
nette dans la direction attendue dès que 
le mot « manip » apparaît sur l'écran. 
Mais attention, une seule erreur de 
1< manip » (se tromper de direction, par 
exemple) ou « d'action » (confondre les 
pieds et les mains) et notre héros se re­
trouve pendu au bout d'une corde ... 

Le papa de Dragon'• Lair 
n'est autre que Don &luth 

Comme dans les jeux vidéo classiques, 
vous disposez de trois vies. Le jeu re· 
prend au début de la séquence au cours 
de laquelle vous avez commis une erreur. 
Vu la vitesse de déroulement du fi lm et la 
multiplicité des opérations à effectuer, il 
est impossible de ne pas se tromper lors­
que l'on aborde ce jeu pour la première 
fois. 
Néanmoins, chaque fois que vous faites 
une faute, la machine vous indique la ma· 
nœuvre à suivre(« vous auriez dO vous di­
riger vers la droite » ou « vous auriez dO 
presser Je bouton «pieds»). Un conseil : 
n'hésitez pas à noter sur un bout de pa­
pier, au fil des séquences, les mouve­
ments et les manœuvres à effectuer, à 
moins que vous ne possédiez une mé· 
moi r'e d'éléphant. 
Soyez prompt à réagir aussitôt que les 
mots « action » et « manip » apparaissent 
sur l'écran, une seule erreur d' inattention 
et vous voilà condamné au gibet. 
Cliff Hanger, tout comme Dragon 's Lair, 
constitue une petite révolution dans le 
monde des jeux vidéo. Le graphisme su­
perbe , la quali té des effets sonores et 
l'interaction totale du joueur sur le dérou­
lement du jeu contribuent à faire de ce lo­
giciel un des clous du Salon. 
Drago1'1's Lair, autre révélation du salon, 
est un dessin animé extrêmement sophis­
tiqué dans la meilleure tradition des films 
d 'animation américains. On comprend 
mieux la qualité des images lorsque l'on 
sait que le« papa>> de Dragon 's Lair n'est 



autre que Don Bluth qui dessina long­
temps pour Wall Disney. 
Dragon's Lair nous transporte dans l'uni­
vers angoissant d'un château médiéval 
flanqué de mystérieux donjons et peuplé, 
bien sûr, de terribles dragons crachant 
des flammes. 

Chaque vie perdue 
le transfor111e en squelette 

Le joueur, incarné par un noble chevalier 
en armure répondant au nom de Dirk le 
Téméraire, apparaît sur l'écran, tout au 
début de l'action. Dans les entrailles de 
la machine, un vidéo-disque a stocké non 
seulement toutes les images qui défilent 
sous les yeux du joueur, mais également 
un catalogue complet d'intrigues et de 
pièges. 
Le disque fait office de banque d'images, 
libérant l'ordinateur de la lourde tâche de 
mémorisation et de création visuelle. Si 
vous désirez, par exemple, diriger votre 
héros vers la gauche, il vous suffit d'incli­
ner le joystick dans cette direct ion. 
L'écran fait alors« un blanc» pendant un 
court instant (le temps requis par le laser 
pour repérer la séquence) et vous retrou­
vez le preux chevalier en train de dévaler 
un étroit couloir vers une lourde porte en 
chêne massif. Un fois la porte ouverte, 
Dirk s'aperçoit avec effroi qu'il se trouve 
en équilibre au-dessus d'un gouffre crépi­
tant de flammes et qu'il n'a d'autre issue, 
pour s'échapper, que de se saisir d'une 
des cordes éliminées qui se balancent 
au-dessus de lui. Au moment propice, 
pressez le boLJ.ton << action ,, et notre va­
leureux ch.evalie r s'élancera dans les 
airs, tentant désespérément d'agripper 
une des cordes, (n'attendez pas trop 
longtemps, car ces dernières ne tardent 
pas à prendre feu). Si vous ratez votre 
coup, c'est la catastrophe, mais les 
joueurs semblent prendre un malin plaisir 
à contempler leur héros s'effrondrer dans 
les flammes. 
Après avoir perdu une vie, vous assistez 
à l'une des séquences les plus croustillan­
tes du jeu : le chevalier qui apparaît sur 
l'écran n'est plus qu'un squelette grima­
çant ... Heureusement, il retrouve bientôt 
son aspect originel et vous voilà prêt pour 
de nouvelles aventures. 

Dragon's Lair est un jeu extrêmement 
distrayant. Au fil des séquences, vous 
évoluez dans tous les recoins du château 
(salles d'armes, donjons et oubliettes) et 
devez déjouer tous les pièges qui vous 
sont tendus pour atteindre la redoutable 
tanière du dragon. Le seul problème ré­
side dans le décalage entre l'action et 
l'effet de l'action (dû au temps requis par 
le laser pour situer la séquence), mais ce 
petit détail ne semble pas devoir entraver 
le succès de ce jeu qui bat, d'ores et 
déjà, tous les records de recette au box­
office américain. 
Mazer Blazzer, au stand Atarl Sally, fut 
particulièrement remarqué aux côtés, 
entre autre, de Oise of Tron, du nouveau 
Pole Position et de Star Wars. Au stand 
Stambouli-Karateco, outre les disques 
laser déjà cités, nous accorderons une 
mention spéciale à Crossbow, Roller Ace 
et Moto Race. Chez Valadon Automaton 
qui présentait plusieurs consoles de Cliff 
Hanger, nous noterons Pickin' et Je Ba­
gnard, beaucoup plus classiques. Enfin la 
meilleure surprise du Salon nous atten­
dait au stand de René Pierre , qui hormis 
Stinger et Jntrepid présentait le Jeù le plus 
« fun » de la rentrée : le fabuleux Hypero­
lympic de Kjonami. 

Pour re111onter le 111oral aux 
athlètes fran4ais 

Hyperolympic nous propose de partici­
per à 6 épreuves classiques : le 1 OO m, le 
saut en longueur, le lancer de javelot, le 
110 m haies, le lancer du marteau et le 
saut en hauteur. A l'aube des XXllle jeux 
olympiques qui se tiendront, l'été pro­
chain, à Los Angeles, voici le jeu vidéo 
idéal pour remonter le moral des athlètes 
français et de leurs supporters. 
On peut jouer seul, bien sOr, mais la 
grande innovation de ce jeu est de per­
mettre à 2 voire 4 joueurs de s'affronter 
au cours de ce « decatlhon ,, revu et cor­
rigé. 
Le tableau de commandes comprend 
deux boutons de << pulsion ,, et un bouton 
<< saut)). Les boutons '' pulsion ,, vous per­
mettent de faire progresser votre athlète. 
Vous devez, pour cela, les presser l'un 
après l'autre en cadence ; plus votre 
rythme de « pulsion ,, est élevé, plus votre 
champion prend de la vitesse. Le bouton 
«saut» détermine l'angle d'envol du sau- li. 
teur ou de l'objet que vous lancez Uave- r 
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lot, marteau). Il réagit selon l'intensité de 
votre pression (plus vous appuyez fort, 
plus l'aAgle est élevé}. 
Sur l'écran, au début du jeu, vous voyez 
le stade olympique, la piste,. les divers 
tremplins, et la foule trépidante sur les 
gradins. En haut de l'écran, à gauche, le 
tableau électronique qui va afficher vos 
résultats ; à droite, les trois meilleures 
performances mondiales de tous les 
temps (par ex. 9'90" au 100 m). 
Si l'important est de participer, il est cer· 
tain qu'il est beaucoup plus amusant de 
concourir à plusieurs et la compétition, 
sans nul doute, vous transcendera, alors 
à vos marques pour le 1 OO m. 
Nos deux ath lètes apparaissent sur 
l 'écran, les pieds bien calés dans leur 
starting block ; le starter lève son pisto· 
let .. . attention, go ! Pour cette épreuve, 
n'utilisez que les deux boutons « pul­
sion », et allez-y de bon cœur, car le 
chrono tourne ... En cas de faux départ, le 
pistolet retentit à nouveau et l'action s'ar­
rête ; dur pour les nerfs ... 
En course, surveillez votre adversaire et, 
s'il vous dépasse, augmentez la cadence 
(si possible), les coudes à coudes sont 
mémorables ; essayez de réprimer le fou 
rire qui vous gagne, car vous perdriez 
tous vos moyens. 
Pour vous qualifier, il vous faut courîr le 
1 OO m en moins de 14 secondes. Ce 
temps est assez facile à réaliser et, en 
cas de réussite, la foule vous salue par 
une ovation grandiose. Il est beaucoup 
plus difficile, par contre, de descendre 
au-dessous des 10 secondes et d'appro­
cher le record du monde. Votre perfor­
mance s'affiche sur le tableau électroni· 
que, à gauche de l'écran et un nombre 
proportionnel de points vous est alloué. Si 
vous avez réalisé l 'un des 3 meilleurs 
temps absolus, votre record s'inscrit à 
droite de l'écran. Au bas de l'écran, vous 
pouvez lire votre vitesse en centimètres 
par seconde. 
Vous pouvez lever les bras au ciel et lais· 
ser votre adversaire regagner le banc de 

·touche la tête basse. Profitez-en. pour 
souffler quelque peu avant l'épreuve sui­
vante, le saut en longueur. 

Seul le mellleur e11al compte 
Le principe reste le même en ce qui 
concerne la course d'élan, mais la tacti· 
que est tout a fait différente pour le saut 
lui même. Dès le top de départ, élancez­
vous le plus vite pos$ible ; ?ttendez le 
dernier moment avant d'appuyer sur le 
bouton « saut » qui va vous propulser 
dans les airs. Si vous pressez trop tard le 
bouton, une sonnerie retentit : vous avez 
mordu la ligne et votre essai est annulé. 
Si vous appuyez trop tôt, c'est autant de 
centimètres perdus à l'arrivée. De même, 
attention à l'intensité de la pression, car 
si vous appuyez trop fort, vous vous éle· 
vez verticalement et retombez pratique· 
ment à votre point de départ ; dans le cas 
contraire, votre angle de saut sera trop 
faible pour vous permettre d'atteindre les 
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6,50 m requis pour vous qualifier. Après 
chaque tentative, votre vitesse en centi· 
mètres par seconde et votre angle de 
saut s'impriment su r l'écran. Tenez-en 
compte pour améliorer votre essai sui· 
vant. 

Saut en longueur : premier essai. 

A vos marque·s pour le 110 m haies. 

Saut en hauteur : une question d'angle. 

Lancer du marteau, quels biceps ! 

Vous avez droit à 3 essais et, bien sû~ 
seul le meilleur compte, mals il vous fau­
dra vous appliquer au début pour décro­
cher votre qualificat ion et beaucoup d'en­
traînement pour approcher les 8,90 m de 
Beamon. 

Concentration avant l'effort. 
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Ovation au vainqueur. 

Réception en douceur. 

l a bise au vainqueur. 
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Le lancer du javelot, troisième épreuve, 
relève· du même principe que la précé­
dente. Au top de départ, élancez-vous le 
plus vite possible et attendez le dernier 
moment avant de lancer votre javelot 
dans le ciel. 
Attention de ne pas mordre sur la ligne, 
ou vous perdriez un essai. Dans cette 
spécialité, tout réside, en fait, dans l'an­
gle d'envol du javelot : si vous pressez 
trop fort le bouton «saut», le javelot 
s'envole tel un missile dans le ciel, 
disparaît de l'écran et, combJe 
d'ironie, un lustre de cristal 
s'effondre avec fracas à vos 
pieds ! Inversement, si 
vous ne lancez pas 
votre javelot suffi­
samment haut, 
vous 

n'atteindrez 
jamais les 70 m néces­

saires à votre qualification. 
Comme lors du saut en longueur, après 

chaque essai, votre vitesse et l'angle dé­
crit par le javelot s'affichent sur l'écran. 
Vous disposez également de 3 essais. 
Si vous vous êtes qualifié dans au moins 
une des épreuves prél iminaires , vous 
aurez accès au 11 O m haies. 
Dans cette épreuve, la difficulté consiste 
à courir aussi vite que lors du 1 OO m tout 
en actionnant le bouton cc saut » à chaque 
haie. Il est ici question de rythme et de ti· 
mlng. N'hésitez pas à réduire votre vi­
tesse pour vous consacrer à franchir pro­
prement les haies. Si vous heurtez une 
haie, vous perdez de précieuses secon­
des et vous risquez de chuter. La qualifi­
cation en moins de 16 secondes n'est 
pas évidente, aussi n'oubliez pas de vous 
entraîner, car n'est pas Guy Drut qui 
veut ! 
Si vous vous êtes qualifié dans au moins 
deux des épreuves préliminaires, vous 
aurez le privilège de lancer le marteau ... 
Dans cette spécialité, nul besoin de bou­
ton cc pulsion ii . Il suffit d'appuyer une 
seule fois pour déclencher la rotation du 
lanceur. La difficulté est triple : lancer le 
marteau dans la bonne trajectoire, trou­
ver l'angle idéal, le tout avant que 
l'athlète ne sorte du cercle qui lui est im· 
parti. Pas facile, en vérité et bon nombres 
de vos premiers jets finiront leur course 
dans les gri llages de sécurité. En fait, 
seuls les joueurs avertis peuvent préten­
dre atteind re voi re dépasser les 80 m 
requis pour la qualification. Comme lors 
du saut en longueur et du lancer du jave· 
lot, vous pourrez tenter votre chance par 
trois fois. 
Si vous vous êtes qualifié dans toutes les 
disciplines précédentes, vous atteindrez 

l'épreuve suprême des jeux : le saut en 
hauteur. Comme dans le lancer du mar· 
teau, vous n'utiliserez vos boutons (( pul­
sion>> qu'une seule fois, afin de permettre 
à votre sauteur de prendre sa course 
d'élan. Tout ici est affaire de subtilité. 

Sur les marches du podium 
11.v~us faudra, en effet, calculer avec pré­
c1s1on le nombre de pas afin que le sau­
teur prenne son extension au moment 
idéal. Une maîtrise parfaite du bouton 
cc saut» est ici indispensable, car vous 
devez appuyer à nouveau lorsque le sau­
teur, en suspension au-dessus de la 
barre, devra relever ses jambes qui ne 
manqueraient pas d'accrocher. Ces deux 
actions parfaitement réalisées vous per­
mettront d'effectuer un magnifique saut à 
la Fostbury et de franchir éventuellement 
les 2,05. m requis pour vous qualifier et, 
pourquoi pas, les 2,40 m qui feront de 
vous un nouveau champion du monde. 
A la fin des épreuves, les points obtenus 
dans chaque discipline sont comptabil i­
sés et vous obtenez une juste récom­
pense en grimpant sur les marches du 
podium. Les acc lamations de la foule 
vous feront oublier, pour un instant vos 
nombreuses ampoules. 

Mach 3, d'une conception tout à fait dif­
férente, est un simu lateur de vol de 
combat aérien utilisant comme support 
un authentique fi lm de l'U.S. Ai rforce. 
Vous avez le choix entre deux missions : 
détruire des objectifs stratégiques aux 
commandes d'un chasseur bombardier 
ou afironter les supersoniques ennemis 
dans une bataille aérienne sans merci . 
Dans les deux cas, vous pilotez, comme' 
si vous y étiez, votre jet dans les airs à la 
recherche des cibles ennemies qui s'afii­
chent sur votre ordinateur de bord. 
A la vitesse fulgurante d'un F. 15, les sen­
sations fortes ne manquent pas et dé· 
truire les appareils ennemis ou les missi­
les au sol vous tiendra constamment en 
alerte pendant toute la durée de votre 
mission . 
L'~spect ludique semble quelque peu né­
gligé au profit d ' un réalisme certes 
époustouflant mais qui n'en demeure pas 
moins Inquiétant pour l'avenir. 
Dans un domaine en évolution constante, 
les jeux vidéo à .disque laser annoncent 
les prémices d'une ère nouvelle qui 
s'avère d 'ores et déjà passionnante. 
Nous reviendrons plus amplement sur 
ce~ machines de conception révolution­
naire dans les prochains mois. 

Jean-Michel NAVARRE ~ 
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SERVICE CO#PRIS 

Décembre 1983, les cartes sont redis· 
trlbuées, les machines à sous interdi· 
tes depuis l'été ; le vidéo d'arcade intè· 
gre le vidéo-disque à laser, multipliant 
ainsi les prix par 4 ou 5. Face à la dis· 
parition, puis à l'augmentation du prix 
des rivaux resta nts , l'espoir renaît 
pour le flipper des deux côtés de 
l'Atlantique. 
Depuis l'absorption de Co lumbia par 
Coca-Cola, la rumeur circulait de la dispa­
rition du nom « Gottlieb » au fronton de 
ses pinballs au bénéfice de « Mylstar ». 
La fi liale des fi lms Columbia conserve 
« Gottlieb )), en définitive, pour ses flip: 
pers, ses autres jeux étant signés « Myls­
tar li, dont déjà un vidéo d'arcade à laser 
Mach 3. 
Rack-Em-Up, Rapid Aim Fire, Jack To 
Open, de Gottlieb, prolongent donc la 
série qu'ouvrait Super Orbit (voir TILT 
n° 7). Nous reviendrons ultérieurement 
sur ces appareils et les réminiscences 
nombreuses qu'ils comportent. 
Le dernier-né de Sally/Midway, 
Granny and the Gators, est ici re­
présenté par un seul exemplaire 
du prototype de ce « vidéo plus 
flipper ». C'est l'aventure d'une 
grand-mère intrépide retournant 
à la civilisation sur une ri· 
vière infestée de croco-
diles. Des apponte­
ments, de p lus 
en plus rares 
au fil de la 
part ie , per­
mettent 

l'amarrage de la frêle embarcation de 
Granny et communiquent l'action au pla­
teau de flipper. Comme sur le premier 
modèle du genre, Baby Pac-Man (voir 
TILT n° 5), la bille chromée doit gagner 
les équipements indispensables à la pour­
suite de la course du héros. Il faudra ici 
emmagasiner de l'or, des munitions, des 
explosifs, etc., avanf de revenir au canoéi 
et affronter les pièges du voyage. 

Des gadgets en plus 
Plus traditionnel, voici le pinball sur­
nommé X.N.O. ; son véritable nom est Im­
possible à mémoriser vu son orthographe 
à variantes .. . Il s'agit, en vérité, d'une 
nouvelle transposition du jeu du « mor­
pion li, ce casse-tête dont dépend le sort 
de la planète dans les scènes finales du 
film « War games ». Un prochain tour 
d'horizon des productions Bally-Mldway 
nous donnera l'occasion de revoir X.N.0. 
ainsi que la récente reprise du Centaur, 
le Centaur Il, qui fait un malheur aux 
U.S.A. 

Si Stern/Seeburg semble avoir délaissé 
totalement le pinball au profit de la vidéo, 
Williams con tinue à maintenir sa pré­
sence avec un remake de son succès Fi· 
repower. Toujours équipé du système 
« multiball li , à deux billes cette fois, Fire­
power 2 est très fidèle à l'original en 
l'améliorant par de nouveaux gadgets 
dont un emprunt au célèbre Black out. 
Les sonorités spécifiques au modèle de 
1980 sont maintenant distillées par des 
haut-parleurs occupant un bon tiers du 
fronton ; réduisant d 'autan t son back· 
glass ainsi que l'ont été ceux de I' Hyper­
ball, Defender, et Time Fantazy. L'intérêt 
de ces petites vitres décorées n'est pas 
évident. même si d'autres constructe.urs 
adoptent épisodiquement un format équi­
valent. 
Toujours chez Williams est introduit un 
nouveau jeu de labyrinthe composé d'une 
grande table de bar dans laquelle une 
bille d'acier, commandée par un joystick, 
se promène sur un plateau orientable. 

Difficile d'envisager l'avenir du Rat 
Race de Williams ; le public jugera ... 
Indéniablement les plus colorés et 
les plus brillants, les Time Machine 
et Fartai/a Zaccaria confirment la 
première- place européenne pour ce 
constructeur italien. Même si l'Es-

pagne et la France se relan­
cent à présent dans la 

compétition , Fartai/a 
mérite une mention 

particulière pour 
l'agencement de 



deux niveaux véritablement superposés, 
donnant tout son sens à l'appelation 
«double plateau ». 
Le troisième :championnat italien de flip· 
per s'annonce déjà rude avec Fartai/a, 
ainsi que l 'a été la fina le du « Pinball 
champ' 83 » sur Time Machine. 
Le fabricant des plateaux les plus pentus 
de cette industrie présente deux modè­
les : un spécimen de Mad Race au fron­
ton standard comportant un diorama inté­
rieur ainsi que de nombreux Meggaton à 
fronton articulé, tel le Mr. & Mrs. Pac­
Man de Sally. 
Entre deux concerts de musique égyp­
tienne, auxquels on ne peut se soustraire, 
la partie de Megaaton est très vive grâce 
à plusieurs billes constamment en ré­
serve en divers points. Une chute dans 

un trou libérant une bille captive d'un 
autre, tel un passage de relais. En vérité, 
l'on reconnaît là une extrapolation du 
Spectrum de Sally (voir TILT n° 9) dans 
lequel la firme espagnole a pris ce qu'il 
avait de meilleur. .. 
La grande surprise de l'édition 83 d'Amu­
sexpo restera l'alignement impeccable 
d'une bonne vingtaiM de Walkyrie et Le 
King de Jeutel. En attendant les quatre 
autres modèles promis pour 1984 par 
notre nouveau producteur de flippers 
français, les deux machines donnent une 
impression globalement satisfaisante. 
L'on peut regretter le titre de Walkyrie 
pour le premier (l'exportation outre-Rhin 
le justifie peut-être), et surtout un look 
peu enclin à la gaieté. Le King est déjà 
plus brillant par son backglass ; même si 

celui-ci est un emplacement publicitai re 
pour Jeutel se qualifiant de « King 11 des 
appareils automat iqu es cc made in 
France». 
« ... On n'est jamais si bien servi que par 
soi-même ... i1 

CLASSIQUE 
De la série des cinq Bally de format 
large, Space lnvaders, demeure le plus 
prisé, quatre ans après son lancement. 
Après Paragon (voir TILT n° 3), puis 
Future Spa, Bally prend pour thème de 
son troisième << supersize 11, le vidéo 
d'arcade vedette de la Taito Corpora­
tion (Japon): Space lnvaders. 
Midway, la filia le de Bally, ayant la li· 
cence de fabrication des petits monstres 
pour les U.S.A., il était logique de voir ._ 
leur réputation uti lisée au fronton de ~ 
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Space lnvaders ... the pinball. La procédé 
a, depuis, fait largement école afin de 
porter l'intérêt d'es inconditionnels du 
tube cathodique sur les flippers ... 
Pour illustrer son sujet, Paul Feris s'est 
alors très librement inspiré du person­
nage central du film « Alien » de Ridley 
Scott, imaginé selon la biomécanique du 
peintre-sculpteur R.-H. Giger. 
Alors que son plateau est surchargé de 
créatures extra terrestres fouillées dans 
les moindres détails, Paul Faris joue sur 
la sobriété du dessin de backglass à 
I'« Alien » menaçant. Sally renforce cela 
par une double vitre décorée, rehaussée 
d'une animation lumineuse donnant l'illu­
sion au monstre de sorti r d'un puits sans 
fond tel un diable de sa boîte .. . 
L'effet d'optique, ici introduit, a fait son 
chemin sur d'autres pinballs avant d'être 
adapté à de luxueux miroirs d'appartement. 
Le plateau de Space lnvaders semble 
assez familier dans son agencement, le 
modèle l 'ayant précédé en fabrication de 
deux mois, Si/verbal/ Mania (format stan· 
dard), utilisant déjà la disposition des cou­
loirs supérieurs, cibles fixes, et le pas­
sage « fer à cheval » central. La largeur 
qu'apport.e le « supersize » à Space lnva­
ders lui ajoutant des drop-targets, et 
autres gadgets sur ses côtés. 
Il est à remarquer que le plateau de base 
a été inventé à la fin des sixties par Wll· 
llams avec ses « Cue-t » et « Miss 0 » 
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avant d'être modernisé par Si/verbal/ 
Mania de Sally ; et qu'en 1983 une entre­
prise de rénovation des vieux flippers dé· 
modés vient de la remettre au goût du 
jour. Cette dernière mouture est facile­
ment reconnaissable pour comporter un 
écran entre les flippers, où sont projetées 
des diapositives licencieuses ... 

OLD TIMER 1 LIBERTY BELLI 
Pour ouvrir la série des flippers du bon 
vieux temps, ou « old timer 11, 

l 'actualité cinématographique impose 
une production célèbre de Gottlieb : 
Liberty Belle. Le réalisateur Pascal 
Kané a en effet adopté pour son film 
le nom de ce modèle évoquant le 
début des sixtles. « Avoir 20 ans en 
60 ••, sous-titre de 11 Liberty Belle "• ex­
pliquant sans doute une certaine nos· 
talgie pour ces appareils désormais 
associés aux adolescents de cette 
époque ... 
Les flippers à quatre joueurs n'étaient 
alors produits qu'à raison d'un modèle 
par an par Gottlieb, ainsi que Williams. 
Leur maintien prolongé dans les cafés, 
bars. ou salles de jeux contribue tout au­
tant à justifier leur persistance dans les 
mémoires. aux dépens de machines ré­
centes à l'exploitation éphémère. 
Liberty Belle produit en janvier 1962, im· 
porté durant les mois de février et mars 
1962, est donc le quatre joueurs Gottlieb 

de l'année, ainsi que l'était Oklahoma 
(que l'on voit également dans les scènes 
du film Liberty Belle) en 1961, puis Gau­
cho en 1963. 
Le plateau est agencé selon la mode en 
cours, dans la sobriété chère à Gottlieb. 
Deux « roto-target » montrent des cibles à 
10, 20, 30, 40 et 50 points accessibles 
par quatre fenêtres derrière lesquelles 
tournent les roues de loterie qui consti· 
tuent le gadget. En passant dans un cou­
loir, ou touchant l'un des deux bumpers 
passifs, l'on actionne le «spin » qui équi­
vaut au lancement des roto-targets. Leur 
immobilisation rapide permet à la bille 
d'atteindre les cibles présentées sous 
l'action des trois bumpers ainsi que des 
quatre flippers. La paire supérieure est ici 
la plus importante dans ses résultats, 
mais peu propice à conserver la boule. 
La paire inférieure, assez largement es· 
pacée, peut éclairer les trois bumpers 
pour leur faire marquer dix points (au lieu 
d'un point) en frappant la pupille d'une 
double cible en forme d'œil : la << bull's 
eye target ». 
Pas d'extra-ball, pas de spécial, pas 
d'avantage de bonus sur Liberty Belle. Le 
joueur doit compter sur son adresse à 
marquer des points, le plus souvent 1 000 
ou 1 200, pour obtenir la première partie 
rejouable. Il est indispensable alors de 
surveiller un voyant rouge qui s'éclaire, 
tour à tour, devant l'une des quatre cibles 
du roto-targe! et multiplie sa valeur par 
dix ... Tout le jeu est contenu dans les ten­
tatives de toucher un 40 ou 50, ainsi si­
gnalé, pour recevoir 400 ou 500 points en 
une fraction de seconde, et de récidiver. 
Il reste toujours la loterie de fin de match 
pour espérer gagner une partie gratuite ... 

PLIPMANIA 
La firme Stern est le prolongement du 
quatrième grand constructeur de 
Chicago, fondé à la même époque que 
Bally et Gottlieb. Le nom initial de 
Chicago Coin est ainsi remplacé par 
Stem depuis l'été 1976. L'électronique 
a~ant éte introduite peu après, les mo· 
deles Stern électromécaniques sont 
peu nombreux. La Flipmanla se mani· 
teste Ici au-delà de 20 machines af· 
frontées ... 

PIN BALL (1) 
STINGRAY 
STARS 
MEMORY LANE 
LECTRONAMO 
WILD FIRE 
NUGENT 
DRACULA 
TRIDENT 
HOT HAND 
MAGIC 
METEOR 
GALAXY 

ALI 
BIG GAME (2) 
SEAWITCH 
CHEETAH (2) 
QUICKSILVE'.R 
STAR GAZER 
FLIGHT 2000 (2) 
NINE BALL 
FREEFALL (2) 
LIGHTNING (3) 
SPLIT SECOND (2·3·4) 
CATACOMB (4) 
VIPER (4·6) 
ORBITER f /4.5.51 

(1) : existe en électromécanique (non électronique) 
(2) : plateau grand format 
(3) : • multilevel • (double plateau) 
(4) : modèle peu répandu en France 
(5) : machine apparentée aux plnballs 
(6) : produit sous la marque Stern/Seeburg 

Jean-Pierre CUVIER 
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VENTES 

• Vends Videopoc n• 60 (écran incorporé) + 8 K7 
(Poe-mon, Peler, Cbts de Io liberté , e rc. ) prix 
1 800 F _ Vends oussi S jeux à cris roux liquides : 70 F 
choque. UVEQUE P••CGI, 1, "" Pierre Lescot, 78000 
Vertoillu. Til. : 953.34.13. 
• A vendre, 2 jeux électroniques : le cheval de Troie 
et Spoce rescue (Souveroge dons l'espoce) ô 100 F 
l'un ou ô échanger contre Poe-mon ou outres jeux 
électroniques. COUESNON Chrt.topht, 17 ter, rue du 
pont Colbert, Bot (3, 78000 Veuoilles. Tél. : 
953.82.65 ap<h 19 h. 
• Vends PHS 25 Sonyo acheté 28 décembre 82 . 8 
couleurs. HRG 256 x 192, ex.celfent état, ss goronrie 
+ câble mogneto K7 + piste péritel + programmes. 
le tout 1 600 F. M!lCltlOR Mlnort, 58, rue Montmor· 
11'1, 75002 Paris. Til. : 272.72 .47 le soir. 
• Vends micro ches.s sensitif de Novog, peu servi. 
taules po.,ibilités, prix 500 F (voleur 800 F). BON· 
NAMY Jton·Mare, • LI Calypso •, entrée 4, rue R. 
Poin....e, 3311 O le Bouseot. 
• Vends K7 golf (Mo11el) 120 f et ieu Io Pieuvre 
Game and Wat ch 145 F. Yv11 ALAIN, S, square Pe.r­
goliH, 78150 le Cllesnoy. Til. : (3) 954.63 .33 à 
,.rir dt 17 k 25. 
• Vends console Atori Noêl 82 + K7 Combat, Missile 
eotnmond eJ Poe-mon + poire de manettes jamais 
servie. Pri• global 2 010 f. cédé l ~OO F. VIGNER 
TGlln, 117 bis, cours Gratier, 38700 la Tronche. 
• Vends jeu ~leClronique de poche Nintendo à 2 
êcrons Green house. Acheté neuf Je 20/7 . Etat par­
fait. Prix : 250 F. Vends aussi jeu grand prix de voi­
ture Bondai. Très bon é1at. Pri• 120 f . lACAS Vin­
cent, pllar11acJe, 48500 Lo Canourgue. 
• . Vends VCS Atari ovec S 1<7 t Spoce invoders1 Poe.­
mon, Combat. ET l'exf(o-1errestre1 swordquest Eorth 
world), prix ' 2 000 f ou lieu de 3 100 f . Année , fé­
vrier 1983. DARTIGUElONGUE Jérôme, 24, avenue 
Président Wiison, 34500 Bhiers. Tél. : (67) 
76.16.18. 
• Vends K7 VCS Atori avec mode d'emploi mois sons 
boites : Hounted house. Bef!erk, Combat Missile 
eommond, Pele's soccer, Boskerboll, Spoc:e' invoder. 
Yor's revenge 1 200 f . K7 Activision eompJètes : Stor­
moste< et Pitfoll , 300 F. Xavier B!lllCllA, 27, rue 
Custine, 75018 Paris. Tél. : 2S2.29.77. 

• Urgeni 1 Vends ordinateur Chessmote (en bon étot) 
10 forces sêlect ion noirs ou blanc, possibilité de 
roqve, peut résoudre des problèmes ordinateur + 
échiquier avec pièces. Vol. réelle : 1 400 f. Vendu 
750 f . Ecrire Il Monsieur ROCHIR Postol, Baillou 
Soint-TrojM, 33109 Bourg·aut·Gkonde. Ut. : (56) 
42.38.85. 
• Vends VCS A!Ori gorontl jusqu'en déc. 83 + 4 
commandes + K7 combat + 1 transfo prix ) 000 F. 
Vends K7 Atcri (Maze croze, Ber:zerk, Superman, Poe.­
mon et Star wors de Parker) les 5 K7 pour 1 000 f ou 
le VCS + 5 K7 pour 1 SOO f . Pierre HENGAUL, 14, 
oYée det Josmins, 13400 lo Penne-sur-Hunoune. 
Tél. : (91) 36 .27 .65. 
• Exceptionnel vends StormosJer , Volley ball , 
Demon 011ock ( lmogic), Pitfoll, avec embofloges neufs 
+ notices. 195 f choque ou 700 F les 4. Poddles 
95 F, S. lnvoders 130 F, combat 80 f . Oemonder 
fronck au 534.95 .SS. Obligatoirement sur Io rigion 
de Sivres (92). , 
• Vends K7 !magic pour Motte! , Sole cracker 280 f 
(ieu d'espionnage en 3 dimensions non paru en Fro,ice} 
ou éehon9e contre outre K7 lmogic. Vends K7 Motte! 
Tron 2 : 1'90 F et K7 Act ivision skiing pour VCS Atori 
150 f. Pascal. Tél. : 043.59.83 apris 20 h. 
• Vends K7 Mot tel Oeodly dises (Tren), Astromosh, 
Jock'n chose, Spoc:e ormodo. Prix intéressants. Tél. : 
(70) 31.2C.91 opris 18 h. Demander Frédéric. 
• Vends VCS Atori fin 82 sous garantie + Combat + 
Astéroïds + Oefender + les aventuriers de l'arche 
perdue + Indy 500, le tout pour l 800 F ou lieu de 
2 400 f . S'odresser ô KADARA ChriJl"11he, 10, rue du 
Cl1avuy. 95200 Sareellu. nt. : 992.27.79 après 
19 h. 
• Vends K7 Arori : Yors revenge, Video pinboll, Wor­
lords. Berie.rk, Tennis (Activision), Bowling, Adven­
tu,e, Suaound, Pele's soccer, Breokout , Street racer. 
Bon prix. PAGE Pierre-Yves, 4, rve Blasco lbantt, te 
Ro•osta, 06100 Ni<e. Tel.: (93) 81.29.84. 
• A saisir 1 Vends console Monel, peu servi, sept. 
82, 1 000 F. K7 Mo11el , Tron. Snofu, Foorboil, Bos­
ketboll, Sub hunt , Armor bottfe : 150 F Io K7. HOU­
PIN Marc, 18, o.Jlh verte, St-Martin.-des-ChampJ, 

29210 Morloi1. Tél. : (98) 62 .04.0S . 

• Vends ZX 81 + 32 K + clov. meco. + carte et 
poign;le jeux + prog. + accès. Prix 1 O~O F. Vends 
cone coroctères OK pour ZX + Poe-mon OK + lnvo· 
ders OK - 330 f (toU1 état neuf). M. BOISSIERE Th., 
1, rue Ridlt lieu, 24000 Chamiers. 
• Vends console Mottel lntellivision $0US çoronrie + 
7 ieux Monel , Spocer ormodo, lock'n chose, Pirloll, 
Astromosh. Nighr srolker, Triple action, Space învo­
ders. Voleur environ 3 700 f, vendu 2 500 f le tout. 
HAUSSWAlT Joël. Til. : (88) 91.72 .74 à partir de 
20 h. 
• A vendre VCS Atori ( + K7 Combats) rrês bon étal 
juillet 82 + 2 poires de monenes + transfo 
1 000 F. Vends aussi K7 Tennis (Activision) 200 f, 
Pirlall 300 F. S10r raiders (+ mone11e spéciale) 
250 f. Mrs Poe mon 280 F ou le tout 1 800 F. BAR· 
ROSO Bruno, 3, rue d'Alger, 91300 Mouy. Tél. : 
920.66.45 ...... 18 h. 
• Vends co_nsole Motte! lntellivision très bon état, 
avec goronhe + 5 K7, voleur de l'ensemble 3 500 f, 
vends 2 000 F. Franck RUIEN. Til. : 670.35.63 
opris 18 h. 
• Vends Sector (chasse aux sous-marins avec tobl~ 
traçante, 1ableou de bord, croyons, notite, e1 l'ordi­
n.oteur qui calcule tous vos déplacements) Prix socri­
lié 300 F. Vends ou1Si un puzzle de 1000 pièces. pri• 
80 F. Walter MUNSCH, 4, rue du C,oos men, 29100 
Douamenn. Tél. : (98) 92.l 0.19. 
• Vends console VCS Atori é tat neuf pour l 000 F. 
FniftiOi• HORDE, 14, rut Gombttto, 80300 Albert. 
Til.: (22) 75.13.41. 
• Vends K7 pour le VCS : Indy 500 pour 220 F. David 
DEJACltE, Gruges.lu-Côtes, 69210 Bully. 
• A saisir 1 Vends PC 1212 (Janv. 83) +CE 121 + 
manuels (3) + programmes + Album n• 1 de l'ordi­
nateur de poche+ n• 9, 10, I l. 13, 15 +livre 
« découverte du PC 1 211 • le tout 800 F. Oovid OU· 
FRESNE, 19, rue louis Viernt, 86000 Poiriers. Tél. : 
(49) 58.Sl.OO après 11 h. 
• Vends console Mottel décembre 82 ovec 9 K7 
2 500 f . réf. K7 1113-1817-1683·1118-5149-3758-
5637-1 81 8 + 8eouty the Beosr. A. CERRI, « l• 
poste à Galène: 11, 20, Gr-and'Rue, 83520 Roqu•· 
lwune/Argens. Til.: (94) 4S.42.72. 

.• Vends instr. Musical Casio Vl Tone 350 f, Cosio FX 
602 P •.50 F, ordinateur échecs 250 F ; ieux Soccer, 
Memoqu1Z, Mickey (LCO) 300 F les 3. Tous les orti· 
des 1 1 OO f {achetés 2 500 f ). ou échange contre 
ton~ole Atori + K7 ou Motlel. COURBIVOTE. Tél. : 
333.97.0S •P<tl 19 h S.V.P. 
• Vends vidéo jeux SO 050 + 4 K7 dont boroille no­
vo!e et spo1iole, course de voitures, 10 sports, stand 
de tir (ovec fusil pistolets) très bon état le rouL M. 
LEROY Thltrry, IS, rve du Ardtnnu, 91220 Bretl­
gny-sur-Orgo. Tél. : 084.S0.76 •P<h 19 h. 
• Nontes vends K7 Matt el roulette 120 F, Astro­
mosh.' Spoce. Howk, Auto ro.:ing, Sno,lf, Frog 809, 
Utop10, îe.nms, JSO f~ KONlUN, le Mousseau, 44470 
Carquefou. Tél.: 49.47.08. · 
• Affaire l Je vends un VCS Arori neuf avec 2 poires 
de. monenes et bien sOr le iro-nsformateur K7 (Acche 
pe,due, Defender, Air seo bott!e, Combat, Stormos­
rer), le roui ô 2 000 F ou lieu de 2 720 f (720 f 
d'économie). Contacter Alexb, 75007 Paris. Tél. i 

SSl.82.61. 
• Vends ieu• cristaux liquides (LCO) de poche · Oon­
key kong JR 200 F, fire 170 f. fire Attock )70 f. 
Snoopy Tennis 180 F (étor neuf), voleur .990 F vendu 
700 f , Jean-Christophe CABRtRO, Sue do Vaux, Dave· 
zieu1, 07100 Annonay. Tél. : (7S) 32.25.58 oprèJ 
19 h. 
• A vendre P'ogrommes pour K7 Vidéopoc n° 9 : 
Jockpor, Chasse oux tréso!'li, Roulette, Robots hosti· 
tes, Baroille novole, frouver Io bas~. 15 F pièce ou 
35 F les 3 . Ecrire b M. Eric LEMIRE, 34, rue Jean 
Jaures, 59620 Aulnoye Aymeries. 
• Vends Mon el lntel!Msion go(Qnfie- jusqu'en octob'e 
83 + 12 K7 ' Tennis. Lock'n'Chose. !iorse Rocing, 

~~t', s;:~~ •. ::'i.:.~~~ tu~~u~ o~li;~a:.~~I~; 
soir. 
• Vends disquette pour Apple U Music: comp. achetée 
350 F, prix 290 f jamais servi. tél. : 374.38.35 (i 
partir de 18 h 30) cbei M. SABAH. 
• Vends Vidéopoc C 52 Philips (couse déport) excel­
lent é1ot. encore QOranti + K7 n° ·39 + K7 pro· 
gramme (en codeou) 1 750 f . Vends K7 b l'unité (10, 
12, 18, 20, 30, 36) 75 F piè<e, ou lë tout pour 
l 100 F. MORENO Marc7Tél.: 642.14.91. 
• Vends. VCS Atori déc. 82 sous gorontie + K7 ' Oe­
fender, King-Kong, Poe Mon, Oonkey Kong CBS, Pit­
fo ll, Combat. Offert avec Io console : un jeu nin-
1endo : le chef. S'adresser ô Yann KINOT, 15, allée 
du Chënu, 60JJO logny·le·See. Til. : (4) 
454.53.01. (ch"'!•• jour eprès 17 h). 

Pour toute insertion, écrire dans les cases ci-dessous en caractère d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par 
case. une case pour chaque espacement, avec un maximum de 8 lignes). 

Les peti tes annonces ne peuvent être domiciliées au journal : vous devez donc inscrire votre nom, votre adresse ou 
toutes autres coordonnées permettant de vous joindre directement. Les petites annonces sont insérées dans le premier 

numéro à paraître en fonction des délais de publication. 

Réservées aux particuliers, les annonces sont gratuites mais ne peuvent être utilisées à des fins professionnelles ou 

--- o...._~ commerciales. 

~~--------------------------
DEMANDE D'INSERTION 

à retourner à Tilt : 2, rue des Italiens, 75009 Paris 

Rubrique choisie 
1 1 1 1 l 1 .1 

• 
1 1 1 1 1 

• 

D Achats 1 1 1 

D Ventes 1 1 1 

D Echanges 1 1 1 

D Clubs 1 1 1 

D Tournois 1 1 1 

Divers 1 1 1 

Ne pas oublier d'inscrire votre adres.se complète et, le cas échéant, votre téléphone 
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• Vends console Monel jonvier 83 + 6 K7 Spoce Bol· 
tlt, rennis Utopio, Armor Borrle, Fro9 Bog, Rooletle 
i\siromash. 1 800 f , voleur 2 860 F. A dêbollre 
J-.1 .. f'OMMll, 69, oHnvo dts Mottyrs·de·lo·Ri· 
slolM<o, 69200 Yiai11i1111. Til.: 251.74.11. 
• Vends VCS A1on pour 1 100 f ( 11 82 ) - S1or Ro1-
de<s 13SO F) + Missile Commana 1200 Fl comp!e• • • 
en bon 0101 8. JONES, a, rve ,;,,,..ctwtty•, 17000 
1;.. ... , , Til. : (SS ) 34 .40.04 . .,,e1 17 h 30. 
• Vends ou échange K7 D<mon Alloc\ 250 f . Poe 
Mon 200 F, Sky Driver ISO F. Deftnder 250 f, E.T. 
250 F, Combat 100 F, ou CO<llre Vonguord, Frogger. 
A1lont1s ou Oonkev Kono. 4- vends jeux King 
Kon9 + piles 1 OO f + vends ou ôohonges program­
mes povr ZX 8 t 60 progrommei d1f-férent$ 16 K e1 
1 K Chtblopl>e. Til: (97) 41 .21.16 le Hir, 
• Urgtnr • Vends ieu v•déo P.tul1ps bon e101 avec 
2• K7 don• ur>e gtoruue. Pm no<mol 4 870 F o df.. 
bonrt Vends ou-551 1tu ifectron1que Ntnrendo double 
ècrons • Green HOV$e " pr1• 287 f, vendu '200 f ou 
èchonoor ovec 00<\key Kong. Polrick SIGUltA. Tél. : 
492 .90.90. poste 44. 
• Vends S K7 Alorl Spoco lnvoders. 001low, Srree l 
Racer. Houn•ed KO<Jse. Spote l'lor. le 1our pour 450 f 
Pour dé101fs écnre à Jeon IMIS, 14, •nnue des 
Yt'ftt, 67000 S~. Til. : (U ) 36.17.65. 
.,.... 19 h. 
• Vendl Oonkey Kong 1omo1i servi double éc1on 
2 so f re,,ms Miro Meccano e.xcellent état ovec 3 V(to 

riantes et pour 2 ou 1 seul 1oueur 300 F. Er une 
covrse de voitures (Bondai) rràs bon éfot 170 f 
Soldes 1 1 W1Jt1r MUNSCH, 4, rve du Croat·Men, 
29100 Do .......... Ttl.: (91) 92.10.19. 
• Vends ordinateur Philip$ V1déopoc 1rès bon 
élol + 7 K7 n• 1, 2. • . 9. Il . 14, 18, re IOUI pour 
l SOO F (sous gorontie jusqu'6 nofl83). Dr<id BIAHC, 
a, l1or11t·lu·Toor. 46400 St·C6ri. Tél. : (65) 
ll.Ot.12. 
• Vends [•u• électroniques Ouel 200 f, Polore de 
choS>e 80 f . flecironic Oé1e<1ive 200 F. Pcvr VCS 
Arorl vends K7 Combcr 50 F, Kino Kong 200 f. Ber· 
1erk 200 F, ou échange le toul conire vn ZX ·a i 8er-
1erk non compris. fricléric TOUTOU, 17, b0<1ltvard de 
Io MafflolM, 06000 Nice. 

• Vends con.sole M011el 1n1et lrv 1s~ t seo1 821 t 2 
K7 1 250 F. &..o.-01 HUGI, 30, rve du 8oit·l'Abb4, 
94500 Chompîgll'f"ur·Motnt. Tél. : 110.33.45 lt 
toit. 
• Vends Vidéopoc Phlhps avec 7 K7 1•, 16. 21, 
25, 33. 34, 35. Prl• • 1 200 l 300. A débo11re 
FACll Frédéric, 13670 CamouMn·Provence. Tél. : 
(42) 12.09.90. 
• Urgen1 1 Vends Tl 99 • A + Câble K7 + mone11e 
(déc B2J 2 290 r Modules de reu 250 1 piéce 
Wumpvs. lnvoders, Tomb$10<\e 350 F ~e Pors«, 
Munchcmn Livre • pro1iqut du IJ 99 • 70 F ou le 
IOVI 1 3 700 f . R!NARD Thierry, 43, annve Pitrrt· 
Brou olette, 94000 Cri11U. Til.: 207.69.27 . 
• Vends Merlin 150 F colculoirice Tl 1776150 f (elle 
es1 soloire) NF Stormosrer (VCS) 250 F, Berwk 
200 f. Combol 50 Fou échon9e te 1ou1 (souf combat) 
oon1re ZX 81 Sinclair. Til. , 44.22.47 (l'aprit·mldl) 
ou 44.07.51 (Io motio). 
• V.,,ds 3 K7 Berzui< 2SO f (sa"' boneJ S1or 
Wors 1he Empit< S1rih• Berl 2SO F (sons bcô1e) et 
Vongucrd (avec boite) 2SO F lltAMI Ari, 10, """"' 
AutU•ll·Pemit, 95200 Sorcolltt. Til. : 993.25. 16 
., ... Il h. 
• Vends console Monel + 24 K7 , 3 700 , console 
Vidéopoc C 52 + 30 K7 J SOO F. fr11nçoi1 FABRI· 
KANT, ViUa Civ«iartllo, rovte de Salernes, 83710 
floyoH. TOI. o (94) 70.47.91. 
• Vends K7 Monel : Rouleue 13 et Star Smke 
190 f , !.lote o Tron 2SO F, So•«•boll 210 r. trh bon 
état . Ecrirell X..ôerTlUYll, 17, rvecleSoleO·lnont, 
S4210 Seidtlnlps .. Off,."" Ntncy uniquement. 
• Vends VCS Atori goronti jusqu'à nov 83 T .b é101 
700 F à déb. Vend 11 K7 pour VCS. t .b. é101, 150 F 
pilee don• Plone1 Poirol. Defender. Atlonlis, Mrs Poe 
Mon, Stormosier, Missile C~mond, Wor!ord, Ber· 
1erk, CombOI , Koun1ed House. Oliwier KOCH, 34, 
Grande·Rue, 95S50 .. ,_court. UI.: 99S.12.66. 

• Vends VCS AtM•. t ac ê1·01. SOt.IS garantit + 
4 c-OmmCJOCfes T 6 K7 + boita. er notcts les 
Aventuriers de l'orche perdue, Poe Mon. Grond PtiA, 
Swordquesî. Stor Ra1den + touche spé<iole. Combcu. 
Voleur J SOO f. vendu 2 500 F. COUIOUBll, 12, 
allh du Coqu11icoh, 9SS70 8ouff1mont. Tél, : 
991.IS.52. 
• Vends VCS Atorl acheté fin 19B2 + ~7 combor, 
Sooce lnvoders, Breokout , Sfot Roter, Hounted House 
+ Skiing (Activision) gro1u1te cause obWnie le tout 
1 900 f. Couse ocl1ot m~ . ord. Vends ouul Casio fX 
70 2P (lôn 1982. é101 neuf) 700 f MOREAU, 592l3 
a.; ...... , ..... rn., 1211 97.67.56. 
• Vends K7 Sworquest Eonhworld. pnx 300 F. wu. 
lim HAUSSMANN, 7, l11posse Aug111le·Rodin, 94000 
Critoil. Tél. : 377 .65.02. 
• Vends K7 de jeux pour vcs Atori Spoce Wor et 
Combol 100 f Chacune + Indy SOO ou le IOUI 300 f. 
BAUCHU Somuel, Io lrtil·Hordy, 35410 Mtuac. 
Tél. : (99) 34.60.19. 
• V..,ds 'l.7 S1or Roodtll 270 f"" 1,w ~ 3SO f , S1or 
Wor.; 290 ou f,eu de 'OO f Slor Rocer 109 F ou loeu 
de 180 f . Mou Crote 169 f oo lieu de 270 f . 
Comb01 l 09 f ou lieu de 270 F, K7 e1 neuf couse 
double emploô (iulllet 83) ou foi• ollre pour le 101. Ar· 
noud MASCAllL, 167, tente de Io Rout ttt, 76230 
lol1·Goillaum1. Til. 1 (35) 61.16.70. 
• Vends ou échonge K7 Alori Cen1ipède 2'0 f conire 
Vonguord. Choper C~JTIOlld 240 f con1re 1he Empire 
Slri~es Bock, S1ormoS1.,. 240 f contre Phoeni1 Vends 
console Phll'ops + K7 n• IB, 600 f. K7 Phô1ps n• 2 
et 27 , 75 f cho<..,e CAllONNIH F.-ck, 3, rve dt 
l'Awonir, l0520 T11.,re11e1. Tél.: (22) 30.02.11. 
• Vends Arorl + 4 K7 (Pitloll, Megomcnlo. Sword­
que11 . Plant, Poirol) , 890 F. Vends Microv1$lon + 
conouches (Cosse-briques. Shooting Stor, Bowling, 
Blill) , 280 F Demander Thierry. Til. : 973 .40.00 
• ... 20 h. 

• Stop affaire J Vends jeu-vidêopoc de Phi11ps Volevr 
réelle 2 600 f, vendu 1 500 r. FIURlll [rie, 4, rue 
dtt Arbuh, 54180 Htillecourt. 
• Vends K7 de: ieux pour Newbroin ô 20 f piète et, 
pour ocho1 6 po<lir de l OO F. 25 r de r~ducrion ou 
1 progromme gro1ui1 + 5 f de rèduc11on MONASSI 
Posc:ol, 84, ounue IOfllload·Ctolond, 92350 Pleuit 
Robinun. Til. 1 662.45.16 apris 17 h. 

• Venc!s CO<\sole lntellovôs.on Monti (déc B2) + <«­
rouches S1orsrnke, Boske1, Foo1 (Soccer ). le 1ou1 
1 500 F Au dé101I , console , 1 100 F, une corlot1-
cbe 140 f f,.O, KENNIR, 6, nie Solnl·hupêry, 
78150 le Ch11noy. Tél. : 954 .81 .94. 
• Vends K7 Dodgeem, Combat e1 Video Pinboll, oo 
échange con1re K7 Acrivision, Ator1, Porker. lmoglt 
ou outrts. Y•lirit CAIRENO, 9, cité dts Cèdres, 
95420 M1tll'f•H·Vuia. Til.: 467.19.U. 
• Vends consolt \/CS Atori ovec U K7 (3 lmogic. 
2 Atrivision er 9 Arori) + 2 patres de commendes. 
Voleu r 5 800 f . ve ndu 3 000 f . UI. : (40) 
13.56.94. 
• Vends console Alorô vcs (déc . 82) + 6 K7 
Combor , Yor'$ Reven9e, Poe Mon, Dcfcnder. Pi•loll, 
voleur neuf 3 000 F. vendu 1 900 r. Damion GAUSSU­
RON, 20, oYlnue du 8 Moi. 1945, 95100 So~elles. 
Til. : 419.40.71. 
• Ven<!s K7 Atori VCS , Poe Mon 200 f , Slor Roode<s 
2SO r. Ou•low 60 f , DemonAttod< (lmogoc) 250 f + 
AIO'o (console complère) I 000 f + K7 Delender 
250 F. Bon é101. Henri-Pierre NOHHD, 63, nonue 
de Io Polnll Rouge, 1 .. Anlillet (lo Dhlrodt), 13001 
Mant ille. Til.: (91) 73 .74.47. aprtl 19 h. 
• Affolre : à vendre Vidéopoc neuf jonv 83. et 8 K7. 
les meilleures Super Glouton, Pe1er 161e de Pioche. 
Combo1ton1S de Io liber1é, 4 en 119,., G0<rre l aser, 
Singeries. etc. Prix : 1 SOO f ou ordinoreur seul 
800 f . HAFUD Stiphone, l olôt d'Anjoo, 91300 
MASSY. Ttl. : (6) 920.43.36 • .,,., U h. 
• Ve.nds ieux. •tectroniqoes c: Gome end Wotch •, Oon­
key Kono double écran 130 F. Fire A11ock 110 F. 
vends aussi 1 montre jeu 11 Lo guerre. de l'espace » 
1 OO f ou échange contre 1ou1 outre jeu. COMPAGNON 
fobrlct , 931SO Io Blanc Mo<nil. Til. : 867.66.25. 
(hewu de repu). 

Vous propose une gamme complète de Montres, Réveils, Calculatrices, Micro-Ordinateurs, 
Orgues el Jeux CASIO 
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JEUX 

1 
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La chasse a u trésor 

1 1 1 1 
--~-· 

La poursuite 

Combat tle boxe 

ainsi que les Jeux Vidéo 
Ordinateur 

Batterie électronique 
et son rayon location de cassette 

CALCULATRICES 

1~!7sl, •• -' ·"I ...... 
~ - •1!1••••1 
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\'LI 

ORGUES 
CCW1 -:-. ;-:-, ;•. ;-- ii 
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Casiownc MT-70 

Scie mi li que 
25 Fonctions 

ATARI - MAITEL - C.B.S. 
AT ARI - 400 / 800 - TEXAS Tl 99 
MATTEL 
Tl - ATTARI-MATTEL 

MONTRES 

Jogging 

Plongée 
100 mètres 



• Vends VCS + . 2 P de commandes + Poe Man ~ 
Nexor + Combo1 + Vonguord (A1or i) le tour pour 
1 500 f ou lieu de 2 510 f Etat neut sous 90ron1ie. 
DAYIDIAH ludo•ic:, 38 booleYDrd lêon Gambetta, 
61100 Mulltou ... TOI. , (19) S4.06.1 7. 
• Vends VCS Atod 600 F - k7 Poe Mon, Ber lerk. 
Pitfoll, Riverroid, King Kong, Frogger, Demon Attack. 
Gotf, Stormosfer, Tennis (Activisioq). 200 F choque 
l'ensemble 2 400 f DINH François, 7, chemin de 
Cllatonay, 92160 Antony. Tél. '3S0.08.79. 
• Ve11ds Poursuite Spatiale 1 joueurs excellen1 ê1ot, 
jeu très c.optivont vendu 250 f , vends Yohtzee avec 
piste jamais servi. prix 60 F. Vends circuit vol1u<es 
morchbox avec lremplin e1 voitures pri)t 300 f . Wo.lter 
MUNSCH, 4, rue dct Croas Men, 29100 Douornenei. 
Tél. ' (98) 92. 10.19. 

• Vènds jeu pour Tl 99 / 4A ( 1 / 83) , Music Moker. 
Tombstone Oty, Video Game 1, Alpiner, Munchmon, 
Soccer, the Anock. Prix à débattre. Ecrire o G. lA· 
MONOCA, 14, avt.DU• de kl Ourançe, 13117 lavera. 
n1. , (42) 11.os.2s. 
• Vends Merlin (6 jeux) 100 F avec notice et Duel 
(Bondai) 200 f ou l'ensemble 250 f , Jeux en bon 
é tol. DUCHESNI lNrent, 21, rue du Docteur GuUJemi· 
aot, 71520 limoy. Til. ' 092.2S.66. Men:i d'avance. 
• Vends urgent K7 (VCS) A1ori Oullow 99 f , Spote 
War 99 f , Video Olympie. 99 f, Street Rotor 99 f et 
Gort 270 F. MOREAU Yves, 38, roe du Stode, 44220 
Cooeraa. Tél. ' (40) 86.33.37 . 
• Vends Poe Mon 200 F, jeu vidêo 6 jeux de.nt 2 avec 
pi$1alet 250 F, Passant (lCO) 200 F, Bol d'Or 200 F, 
Chèvol de Troie 200 f , 3 jeux en l lCD 200 f , Poeke! 
Simon 100 F, Bataille Novale Electronique MB 200 f. 
Vends 1 000 F le lot ou lieu de l 500 f . Neuf. Gl­
IAUD. Tél.' (41) 62.48.93. . 
• Vends jeu Game ond Wotc.h Oonkey Kong et Oil 
Panic double écran 150 F chacun. Alien 165 F ou 
êchooge conire K7 Monel. M. RECLUS, 1 bis, 16' et 
22' Dntons, SllOO Reims. Til. : 40.67.73. apres 
19 h. 

·• Vends VCS Atari + k7 d'otigine {acheté déc. B 1) 
pour 850 F. Vends nombreuses K7 entre 11 O el 200 F 
(lisle sur demande). CHCHST Ollvier, Yillejesus, 16140 
Aïtn. Til. , (45) 96. 11.64. ap<es 19 h. 
• Vends console MoueJ bon état sous garantie (dik. 
82) + 1 K7 l 000 F. Ainsi que 4 K7 pour Maltel 
{Skiing, Astromosh, T ron, Phlall) 150 F pièce Sylvoin 
lEGRAHD, 12, place StTimothëe, Sl100 Rei.,s. Tél., 
(26) IS.S 1 .31 (AP91ler on fin d'après·midi). 
• Vends console SD 050 Honimex (1ype Tronic) avec 6 
~7 ' Sport, Course Aula, Motocross, Mur de Briques, 
Bataille Novale., Slloatill1) Gallery (ovec fusils), excel­
len• étai, acheté l 200 F. Vendu 500 F. BASTIN Do-
11J.nique, 24, rue A. Dumo.s, 75011 Po:ris. Tél. : 
367.S4.S8. dom. 
• Vends 2 jeux de poche Game and Wotch , le Paro­
chule el fa<! APpache, 100 f l'un. En excellenl é101. 
.&.thot!r HUDELMAN, l 0, rut d• Tromiieou, 9S470 
S.Îlll Win. Til. , 468,SO.S3. 
• A saisir : vends en e~telrent éror ieu Vjdeopoc C 52 
+ K7 N° 11 , 21, 38, 39. 1 300 f le 1ou1. Pierre 
COUlOM, Porc Berger, Ira. 11 Pollas 11, entrée T, 
13009 Marseme. Tél.: (91) 41.84.50. 
• Vends Dragon 32 + Monh. Vidéo (N/V) ZOS 12" 
+ 2 joysticks + côbles (K7 / Péri1el/ MV) + l car· 
louche jeux + 4 K7 jeux + Nbx programmes (achat 
4/ 83, pris $ 640 f), vendu 4 500 f. J.E. ROBrRT, 
17, avenue d'lt11lit, Apt. 249, 75013 Paris. 
• Vends VCS Atari très bon é1or : l 000 f + 4 K7 , 
Combo1, Stormosrer, Breokout, Phoenix + monene 
spéciale spectrovision: 700 f 0 débol!re. lotol , 
l 700 F. Ludovic UMAIRE, 4, boulevard de la Magna· 
oerwie, 30400 Villeneuve les Avignon. Tél. , (90) 
25.36.91. oprès 17 h. 
• Vends VIC 20 + 16 K (l ans) 2 700 F. 5 cartou­
ches de jeux VIC 20, B50 F. VCS A1ori {2 ans) B\JO F, 
10 carioucnes de jeux (Defender, Asteroids, 8erzerk, 
Oonkey Kong, Foo1 Ball, etc.) 2 300 F l.ESTIEHHE 

06700 St lovrent du Yar. Tél.: (93) 07.47.S7. 
• Vencls Atari 2600 oomplet + K7 Hounled House, + 
Adventure le tour 1 000 F. Duel de Bandai 3 niv., 1 
ou 2 joueurs. bon é1oi, 1 OO f . Duel dons la Gqloxie, 
style Gola.xian, l ou 2 joueurs, 2 niv .. de difficultés, 
coupe-son Oemo-super bon é101 150 F. Jeu télé Honi· 
mex. Foot, Pelote, Tennis mur + difficultés diverses. 
super bon é101 150 f. Merlin super état 6 jeux 75 f , 
logic s. bon état 50 F, Bolaille Navale Electronique MB 
2 joueurs, 1 OO F. Super Missilvoder Bandoï style 
Space lnvoders 50 f. Electronique Kil Bloks 75 cîrcui1s 
de Lonsoy pour monter circuit ou ieux 150 F. Cêdric 
BURDET, 82, nenue do Wagram, 75017 Paris. Til. , 
763.35.07. 
•Vends VIC 20 10/ 82 + 16 K + Oo1ase1te + 
Cours autoformatio,n + Sargon '2 + Star trek + pro­
grammes divers + doc. et livres, 3 000 f. + moni­
teur N/V 3 BOO F. BISSO R., 29, rue 141 RIA, 13003 
Marseille. 
• Vends les must ~ VCS Atori + manettes + Oemon 
ottock et Dragon fire d'fmogic + River raid el Tennis 
d'Activision + Mrs Pocmon d'Arori. Rien que ça ! en 
plus donne Cambo•. Voleur 3 200 F vendu 1 300 F en 
parfoi1 étal , IR!QUlllH Bernard, 43, rue du Pnilrios. 
7S019 Paris. TU. : 351.S2.0S. o partir de 20 h. 

• Vends Vidéopoc Rodiolo Je1 25 bon é101 + K7 1, 
4, 6, B, 9, 10, 11 , 12, 14, 15. 16. 18. 19, 20. 22, 
23. 24. 27, 28, 29. 33, 3• , 35, .J6. 37, ~6. 39, la 
quête des anneaux + Super glouion, le 1ou1 2 500 F 
ou vente 6 l'unité. M. UCURCQ : 13, avenue Henri 
Dunont, Bt l, !se. 1, 06100 Nice. Tél. ' (93) 
82.53.16. opnls 19 h. 
• Vr:nds jeux électr-Ot11ques ê10• neuf (ovec embol· 
loge) · Merlin 120 F, Pack monSler 280 F, lnv<1ders 
110 F, Spoce sho1 l•O fou le IOUI 600 f . PITROU 
Yveo. Tél. ' 911.00.49, oprh 18 h. 
• Vends jeu)( U1ictovision + 7 K7 doo1 Cosse brique, 
Shoot ing Stor, .Pu1ss.ooce 4. Flipper, 801aille navale, 
Blitz, Bowling (69é d'un on) veotlu 750 F ou lieu de 
1 500 f . OESTRE Benoit, 3, ruo de Beauregard, 28130 
Hanches. Til. ' 13 7) 83.49.86. 
• Vends VCS A1ciri + S K7 dont : Pitfoll , Megamonio, 
8erzerk, Skiing, e1 Spidermon. Voleur 3 100 F, vendu 
2 050 F. Vends aussi un 1e-u de société éfecuoniqlle ~ 
l es S1ro1èges voleur 350 F. vendu 150 F. LEVY Bor· 
trand, 4, chemin de la Piêce à Planson, 78620 l 'Uong 
la Ville. Tél. ' (3) 9S8.62.22. 
• Vends VCS Atori + Combot 1 000 F e1 K7 Atori -
Activision de 90 F. à 276 f ( -30%) ou vends VCS + 
Cambo• + les B K7 2 900 f (offre jeu l.CD fire ar­
tock à l'acheteur de l'ensemble). Répanse ossurêe . 
PRlllAUD Philippe, 13, rue G. Deche1eoux, 17630 lo 
flotte en Rê. Tél. '(46) 09.60.26. heu:e, repas. 
• Vends Mrs. Poe Mon, 300 F (ach 369 f), Vends 
Defender 190 f (ath. 320 f) ov vends les deux 460 F 
ou échange K7 OefendEtr contre Stars roîder Merci. 
lerire à FARET François_, 21 chemin de.s Hors, 16190 
O.abonais. Til. '(4S) 89.26.93. 
• Veocl.s console Mottel + 9 X7 (l ron, Boxing, Trîple 
ottion .. . ) très bon ~101 3 000 Fou échangerais contre 
CSS Colec-0 avec module turbo. PhlllP1'e BEAUJARD, 4, 
avenue Louis Paget, 39400 More1. 
• Urgèn1. Vends C 52 Vidéopoc ovçc K7 n°11 , 14, 
18, 34 , 37, 38. 43, voleur réelle 2105 F, venclu 
1 200 F, Goronli jusqu'au mois d'avril 84 . M. Mi<hael 
VAN'ISEGNEM, le Cateau, 12, r•e Conille, 59360 
Nord. 
• Vends Atari VCS bon état acheté en déc. 82 + 13 
K7, 2 600 F au lieu de 4 200 f au vends K7 séparées. 
BINDA Olivier , Montigny les Mez . H l. : (B) 
766.31 . 16. 
• Vends tons.oie Mottet sous garantie + 6 K7 le rout 
1rès peu servi 2 500 f . D. NASQUIT, Tél. , 
34S.75.43. Apris 19 h. 
• Vends console Monel êtoT neuf + 11 K7 dont 
Atlon1is et Donjons cr dragons, Tron 1 : prix 3 500 f. 
HobitOf\1 Toulouse, 1·e voudrais le vendre dons Jo ré~ 
gion toulousoine. Te. '(61) 42.03.64. 
• Ve.nds jeu AICll'i sous gorontîe ove<: 1 O K7, lrois 
commundes clavier plus Y..7 et livre bosic sacrifié ex· 
c.eptionnel 1 900 F, donne en plu5 grotuit 10 disque$ 
45 tours. Athète chaîne hifi don5 to région. Ecrire : 
DlllllE Jean.Paul, 27, rue de Youcelles, 14300 Coen • 
• Vends ordinateur Sec1or 250 F + jeu vidéo Hao1· 
mex neuf (déc. 82) ovec le ironsformateur 300 F + 
montre colcularrice 150 f Je iout au prix de 600 F 
avec possibilité d'échanges contre une console Atori 
ou Monel. MALHERBE Bruno, 2, r .. du Bois 62700 
lobulsslàre. UI. 'S2.27.38. 
•Vends A1ori 1 000 f , e1 6 K7 ' Megomanio 300 F, 
StormoSJer 250 F, Worlords 150 F, Oefender 180 F, 
Poe Mon 150 F et Space invoders 170 F ou le roui 
poor 2 000 f ou lieu de 3 180 F. Ecrire i> Philippe GA· 
8fUEl, 47, nanvt du Porc Pertlre, 33120 Arcachon. 
Tél. : {S6) 83.86.58, ,.ru 17 h. 
• Vends Vidéapoc Philips C 52 avec 5 K7 Guerre de 
l'espace, Spo(.(~ monster, Acrobotes, Poc·mon e t Super 
glouton (Il, 22, 33, 38, 44) vole ir 1 900 F, vendu 
1 000 f + K7 N° 4, 8, 9, 10, 15, 18, 20, 23. 24, 
35, 29, 25 : 65 f l'une sauf N° 31 : 180 F. MORIN, 
20, rue de Dr Ion, 91160 Longjumeau. Tél. : 
934.15.02. ~ 
• A vendre, jeux. Philips Vidéopac N60 ovec écran et 
cinq K7 , n• 18, 22 , 34, 39, 38, le toul 1 100 f , 
Tél. ' 848.18.39, delllGlldt r Romain, après 19 h. 
•Vends Matie! intellivlsiao acheté fin février 1983, 
avec 7 K7 2 500 f . Tél. : (91) 48.97.S9 heures 
repas. 
• Vends console Vidéopac C 52 + 16 K7 (n° l, 4, 5, 
6, 8, 9, 10, 11, 14, 15, 19, 20, 21, 23, 31. 32, 
34, 38) oouse achot console Cole«>, prix demandé , 
2 200 F. Jacques SAMMUT, 121, residonce de 8ro­
maud, 87S70 Ril~ac Rancon. T41. , (SS) 37.61.33 
apris 19 h. 
• Vends K7 Alari Stor roidcrs avec viJéo touch pod 
250 f . LAM mone lfry, 18, rue Morio Capra, 94400 
Vttry "'' Seine. Tél. ' 682.43.08. opres 19 h. 
• Vends jeux vidéo vidêopO< C 52, ovec tronsformo· 
1eur deux poîgné-es de commandes er 43 K7. le tout 
5 000 f, toùt d'achat 8 000 f. PIGEAT Almé, 33, 
route de Ste Solange, 18390 St Gt rmoin du Puy. 
Tél. : (48) 30.60.02. 
•Vends VCS + 14 k7 TBE, voleur 5 049 f , cédé 
3 000 F ou vends k7 o l'unité : prix neuf - 35 % . 
Vends jevx crisraux liquides Gom-e and Watc.h Green 
house. Torlle bridge 100 F chacun. Peux vendre dis­
quetle jevx graphiques pour Apple Il, •8 K. M. LO· 
RIOUX, 6 bi•, rue Boieldieu, 91480 Quicy. Tél. : 
900.29.82. 

• Vends Vidéopoc C 52 50-0 f + vingroine de K7 don• 
N° 36, 39, 40, 41 , 42, ••, 55 F pièce sauf n° 38 
39, 40, 44 , IOS F e1 n• 4 1, 42 : 200 f les K7 
peuven1 êu e vendues une par une mois rêduc1ton (0 
débonre) pour le tout + console. BENASSE lourefJf, 
Route de Pleumeur Bodou. 22700 Perros Guirec. 
• Vends K7 Philip• 60 f pièce, K7 n° 3. B. 9, urgeni 
Jeon·C~ri.ttophe HOU, 7. rue du Poiritr, 91800 Bru· 
noy. Tel. '(6) 046.07.37. 
• Veocls pour VCS Alori K7 Stormoster Defender 
Yors'revenge 220 f, Berzerk. et Pefe's. so'ccer 210 F
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Adtê te K7 Pitfoll, Achè1e SP. ~frange N°3 l PD1rite 
BARITIAUD. Til. ' (61) 44.01.39. 
• Vends K7 Parker Spidefmon uès bon é toJ pn~ 
250 f. K7 Atari Vidéo pinboll ou$si Très bon é1o1 pri1 
100 F ou échonge ces K7 contre K7 Pitfoll Super 
cobra ou pri.ll maximum 300 f. Têl. : 092:72.91. 
78200 Magnonville. 
• Vends K7 poor console Atori : Koboom, Poc·mon . 
Atlantis, Spoce invodêrs, As1eroids, E. T •• Oonkey 
kong: 180 F chocune er Advenrure, lic·IOCMloe, Brea­
kour pour 100 F chocvne. S'odres.ser à Deni.t TOUS· 
SAINT, 34, rue de Cat1olnau, S7100 Thionville. Tél. , 
288.00.69 apris l9h. Merci. 
•A vendre console Motte! od1etée le 15.6.83 o"et 
gorontie + 5 K7, foo1. Golf. Skiing, Night srolke1, 
Stor smke. l e 1ou1 2 400 F. Gillos llCHAT, 14, rut 
Camille Pelletan , 92120 Montrouge . Ttl. : 
656.83.29. 
•Vend• console Monel avec 13 K7 , l ron l et 2. 
OonjO.flS et dragons, Atfandis, Pit foJI erc . acherée jonM 
vier 1983, sous gorontie, voleur + ô.e 4 850 F, ven· 
due 3 B50 F. CHAPUT Christian, 2 bis, roe Plt rre Do· 
four, 23000 Gueret. Tél. '(SS) 52.10.S4. poste 48 
heures bureaux. 
• Vends VCS Afori K7 Vidéochess ou lieu de Combat, 
goron1le iusque fin septembre 600 F, Stormasrer 
200 F, Plane! po1rol 200 f, Chopper commond 200 F, 
Eorihworld 200 F, trois de pori en sus. Ecrire ô M. 
COTIEL F1<1nck, J, place Edouard Branly, 93380 Pier­
refitte. 
• Vends jeu d'échec Elite Sensory challenger bon étai, 
~ors g<>rontie, 6 000 F, TTC. payable en + de l 2 
mensuoliiês. Vends jeu de domes (Oomes challenger) 
bon ê to1 goronrie 6 mois ô ponir d'ooü1 83 , 1 400 F, 
TIC en plu!iieurs mensualités. Vend$ ZX 81 étof neuf, 
700 F, ovec notke et toutes les cMnections. Vends 
COSS~tte Atati lndi 500, état neuf. 300 F, îTC avec 
monettes + Jeu TV Atori 1 000 F ovec poignées, M. 
PUCHOT Jeon·luc, 52, rue de Viller, 54300 Lunéville. 
• Vends console VCS Atori déc 82 oVec K7 Comba1 
750 f . Vends aussi pour VCS Arori t les Aventuriers 
de J'orehe perdve T40 f, Space invoders 125 F, Sror 
voyager {irnugic) 110 F, Maze crou~ 80 F, Adven1ure 
75 f, Nighl driver 70 F, Tél.' 082.J0.41 ap<ês 19 h. 
• Vends VCS A1ari lonvier 83. bon é101, avec oda,010· 
1evr + 2 poddfe tontrollers + 1 left conJroller ovec 
3 K7 : Combot, Stars wors, Yors tevenge, Je rou1 
vendu 1 200 F Tél.' (7) 884.26.70. oprés 18 h. 
• Très urgent : vends K7 pour VCS Atori : Air seo 
boule (100 f ) e• Surround (120 f) en très bon étal 
(mors 83) mois préfêrerois les éthonger tontre River 
ra id (Ac.rivision pour VCS A1ori} en bon éto1. 
M. ROXE, 2, allie du Peltt Bois, 37300 Joue0 les· 
To•n. Til.' (47) 27.20.10. aptis 17 h 30. 
• Vends X7 Atori : Defender 250 F, Adventure 100 F, 
K7 Attivislon, StoJllpède, 230 f . sur Nancy ei sa ban· 
lieue. Têl. , 341.30.22. 
• Vends ordinateur Pliilips N60 + l 6 K7 voleur 
réelle ' 3 070 F, vendu 1 300 f. Til.' (42) 84.10.89 
le Joir après 18 h. 
• Vends ordinoreur San:vo PHC 25 + cordons + K7 : 
de démonstration :J 800 f, éro1 neut. Stêphone 
PARDO, 4 bis, chemin du BoiJode-l'Aumône. 13011 
ManeiJle. 
• Vends ordinateur jeux vidéo A1ori + 4 K7 : Poe 

>Mon, Maze Croze, Space lnvorlerst Combat 1 neuf peu 
servi : 1 300 F. VlllAR Phlllppe, ctté technlCflle les 
Eyrieux, ovenue·Yigan Braquet, B.P. 165, 30205 Bo· 
gnolMur·Cètt cedex. T41. ' 89.S4.69 enlTe 12 h . 
14 h etl 7 h - 19 h. 
• Vends VIC 20 + lecteur K7 + K7 jeu + extension 
16 K. Prix ' 3 000 f, ocheré il y a 1 an 3 200 f avec 
Vic 20 + lecteur + Auroformation + 1 K7 . lmpor­
ron1. FîUILlET Gwendal. lnJtftut fi lo Gruyère 11, 1663 
Gruyères. Suine. Til.' 029/6.21. IS. 
• Ne cherches plus, j'ai ce qu'il te fout : une console 
VCS A1ori (étal neuf, qar déc . 83) + 4 K7 inédites. 
Son prix , 1 800 f . De plus, le !'offre le moiliot 
Atori ! GUIUE V., 15 rue des Violettes, 95130 Fran· 
t1>nville. Tél. ' 413.S 1.69, le week-end. 
• Vencls ou échange K7 Pole Position er S1ormosier 
pour VCS contre K7 f.nduro, Dig Oug, Tennis Réal ou 
outres de même voleur. CONANGlE Frédéric, 96, rue 
Borb<ris, 06300 Nice. Tél. : 26.80.3S aprè•·midi, 
• Vends Vidêopoc CS2 700 f + K7 n• 4, 9, 18, 25, 
32, 34, 35, 36: 70 f chacune + K7 n• 37, 38, 39, 
40 , 90 f pièce + K7 n° 31. 110 f . Mort IUURIET, 
Til.: (1) 644 .SJ.34. 
• Urgenr ! Vends console Atori, ocherée déc. 82 par· 
loi1 étai, vendue ovec 3 K7 , (Combo•s, Poe Mon, As· 
reroids). prix sacrifié , l 400 f . Thierry CAUCHE, 
339, parc de Couan, 9S290 l'lle·Adam. Tél. , 
169.32.50. 

PETITES ANNONCES TÊLÊPHONIOUES 

- Votre MICRO 
- Vos PROGRAMMES 
- Vos K 7 de JEUX 

- Votre CONSOLE et 
tous matériels informatiques. 
composez (47) 20.82.58 
de 13 h. à 21 h. du lundi au 
samedi inclus. 
Multipliez vos chances Vendez 
olus vite. en adhérant à notre banque 
de données mforroauques de oemes 
annonces oermanemes 
**. ****. *" * ••• * ** *. * *****-** •• *" * •• .,, •• 

- Une formule Américaine! 
- Un coup de fil pour vend.rel 
- Un coup de fil pour trouver! 

et le paiement du matériel garanti 
par !'ORDINATEUR SYMPA!~ 
• ••••••••.•• "'******"'******"' ••••••••••• 

- Un MICRO ORDINAT. 
- Des PROGRAMMES 
- Une CONSOLE 
- Des K 7 de JEUX etc ... 

consultez GRATUITEMENT 

(47) 05.19.48 
de 13 h. à 21 h. du lundi au 
samedi inclus. 
S1mtJ/1fieL votre recherc/ie ! 
Appelez-nous. nous vous informerons 
gra1tti1emem svr les annonces de 
rnaténel classé de nos acl/1érents 
(Prix é1at. région. rdenwé erc etc .) 

PETITES ANNONCES CLASSÊES 

DE MATÉRIEL d 'OCCASION 

• Vends Orgue électronîque â mémoire Bontempi 37 
louches (Do-Do), 18 boUTons d'accompagnement , 6 
rythmes de bo'se, 3 re_gistres orchestre, vibrato Auto· 
Chord. Accord mémorisé, pédo!e d'e)(pression, mérro~ 
nome ... prix : 1 500 F, M. DEZOTHEZ, 6, rue dos lo­
riots, 77360 Vaires-sur-Marne. Til. : 426.28.24. 
• Vends Victor Lcmbdo l 6 K + manettes de feu)( 
03/ 83 + K7 Basic Microsilh, Lall1)uoge Machine, 
Glou1on. Prix , 1 700 f. HEURY, 23, les lourim, 
ave. Moulin-de-fronco, 13SOO Mortigues. Tél. : (42) 
80.S4.22. 
• Vends K7 Philip.s n~ 38, 39, 43 o 165 f , n° 41, &2 
à 395 f , le 101 , 1 100 f . Vends console Philips b 
1 100 f , Tél.' 496.27 .09, Corbeil-Essonnes. 

• Vends jevx électroniques : Fîre Artock , Snoopy 
ï ennis, Mickey Mause. 140 f pièce+ vends Puckmon 
Tomy Elee-t ronic, acheté 360 F, vendu 250 f ou 
échange Je 1out conrre Afori 2600 avec une K7. M. 
P!scal RODES, 2, rue Eugên .. Oudi.0, 75013 Paris. 
Tel. ' S84.78 118 ?l 98. 
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• Vends jeu 6te«ron1que Ou.t 1 SO F. Pack Mon51er 
200 F. lntaupt ISO F, Mt<lin 100 f, Missile ltwoder 
150 f. Torpedo shoot 100 f. Pilott de dlos~ ISO f, 
vends lnttrloeo (OMO fA-2 1 SO F. CAYANA Chri1to· 
pite, 44, rvo kyH 75017 ' ""' · Til. ' >72.23.23. 
• Vends jeu Philip> Vidiopoc CS2 + 13 K7 , Glouton, 
ec>1ne di voitures, erc. E101 neuf, onnée 82, prix ' 
2 500 f. GUEr Tltitny, 14, oll6o iM Io SoUYOltrt, 
13010 M•Hitlo. n t. t (91) 73.39.19. 
• Vends conso'te Vidéopoc (52 + K7 n• 11 , 37 et 
43, le !OUI vtndu ' 950 f 6101 neuf. STUMPH Ml· 
chlil, 32, rut AM1ol1-fronce, 94300 Vlnc11n11. 
UI.: 365.71.60. 
• vends K7 Philip• Vld6opoc n• 2. 6, 15, 19, 21, 23: 
24 , 28, 32 . 36, 11 0 f pl6ce : vends oussl K7 n• 9 a 
160 f + K7 n• 38. 39, 43, 195 F p16te el K7 n° 41, 
42 6 400 f pi6ce.UI. : 496.27.09 è Corbtil·luonnu 
ap<t l 18 h 30. 
• Vends console vidéo Secom system prix 350 f. CA· 
PAlOI Stèp~ono, 9, rue Auboln, 92340 Bour9·lo· 
Reine. 
• Vends ou échange K7 Alorl , Hounted house, Vldeo 
pinboll, Combat, Air HO botlle, Boslc progrommlng, 
Super b<eokour, Breokout, Codebreoker. Spoce wor, 
Vonguord, Dtfender. Gorf. Chacune b 250 F r6duc1lon 
de 50 f O 100 f si ochéte plusleul'l K7. Patrick GIUST. 
nt.' (Il 246.20.17 • .,.., 18 k. 
• Vends console Atorl 1 000 F 6101 neuf. Vends dl· 
verses K7 Aron de 1 OO f 6 230 f ou 6chonge console 
Atori + K7 contre console Monel en bon 6101. MAI· 
TINlZ, 4, rond-point ffl M1rty11, 92200 lagnour. 
T61. : 664.40.92 . 
• Vends K7 CBS (pour A1ori) Oonkey kong trh bon 
élo1 300 f . M. COUIT i.roat, tsl 10 5-ol1. Til. : 
414.76.31. OpNJ 19 h, 
• Vends ou ~ K7 peur Alori : Dtfender 250 f . 
E.T. 200 F .. Pac-mon 200 F. Sky driver 150 f, ou 
6chonges contr1 Vonguonl, Goloxion, Phoenla. Donkey 
kong, f.._. Pirfoll, A1lon1is, Yot's rtVf"!ll, ou As· 
teroid•. Tél.: (97) 47.22.H. le voNrHI op<ê1 20 h. 
• Vends console Vod6opoc Pt11fips avec 8 K7 dont , 
Poe-mon. Spoce invoder, foot, So1111ires onoquen1, 
Combanonl de Io liberté. r ... 11c Sous goranrie IBE 
1 300 F ou lieu de 2 200 f M. CHAUDIU, 69, .,,. 
- Fodi, 19100 lrlH. nt : hlVrH --- (55) 
74.12.46 porto 3S1, 
• Vends console llon1mex ovoc 2 joysriks er 10 1eux 
de $pOf1 : foot, TeMi•, t lC. (ocheté : 380 f, codé 
200 f. O débottre) + boitier d6montoge électron. 
• EX l 50 • (och. 500 f. c6d6 250 f) + autres Jeux 
"ectroniques , c .. !Ktor G. AllGlllNI, Movlln ctv•· 
nol, 30310 St Chri1tol-lè1·Ali•. 
• Vends vcs Atori 500 F + K7 , Tennis, Olopper 
commond. Srormoster (Activison), Dtmon onock (lmo­
gic). frogger (Parker), Poe mon. Swordquest. Spoce 
lnvoders, Asreroid" Combat (Atorl), de 100 0 275 f . 
!rie. ut. 1 513.71.59. 
• Vends ou échon~ K7 Atari en exc. état (Air seo 
bottle Street racer, Vldeo olymplcs. Advenrure, 
100 F•p16ce er Mate crote. Pele's soccer 210 F pièce. 
Pour échange foire proposilioll (Super cobra, Cenrl-
pède ... ). LICHNOWUI Eric, 1, t•• ~" l uclo111, Joli· 
1 . ..... 13770 Vonollos. 
• Vends Microvision + deux K7 dono embolloges 
d'origine, bon étot de morche, 650 F 0 débonre ovec 
un jeu de football 61ectronique. Vends aussi jeu Elet­
troni< D61ectlve compter 300 f et une poire de talkie· 
wolklu neufs 80 f . m. 1 (67) 79.19.00. oprh 
17 h 30. Mor<I. 
• Vends K7 Mate a tron. Sub hunt et Triple oc1ion 
pour console Monel. Chtrche ordino1e..- de poche. 
tOUCHI Pliai,,., 12, ... . .. du , ... ld .. t ·Pontpiffu, 
92500 lu1U·Mol .. iJ1n. n t. , 7S l. S9 .70. Après 
19 . 30. 
• VMds console Monel + K7 {Tron 1 et 2, Chosse..­
de nuit. Donjon 11 dnJvon ... ) coma~ ...,. goronrit 
pri• socrifif n l. : (67) 7t.34.94. è - tpoHitr. 
• Vends K7 Siret! roctr 100 f, Worlonls 120 F. Foot· 
bol 120 f , Sky Jirlk 200 F. Mf90m0nio 350 f , Yor's 
revenge 180 F. Sockgommon 80 f, Srormcster ISO f , 
bonerie Monel neuve 1 100 F. M. , ., ..... Fred 
a. ... Sl, olff ffJ A1M91, 35100 • - • · Til. : 
(H) 50.0.62. 
• Vends 1(7 De fonder 220 F. St or raider 220 F. Ou· 
rlow 70 f , Pac mon 200 f, Dtmon onocl< 220 F. MO· 
llAllO H1nri0 Pi1rrt, U, ovo- ff Io , .. , . ... ,, 
ln Aataes (Io 061nclo) U OOI Morselh. UI.: (91 ) 
TJ.74.47. 
• Vends K7 ~key kong pour Colecovislon ÇBS c~use 
double emploi. Po..- 200 f. SOU UT , ...... Til. ' 
527.34.01 .... l t h 30. 21 h. 
• Vends console ITMC noir er blanc + 2 K7 ' oport 
(ove< tir sur cible), courH de motos bon ê101 450 .F. 
vends ous.s.i jeu,; de poche Mottel Au·ro roce ovec pile 
100 f. f*ico SOUAUO, 101. rve ilu llra-Solnt·Ar· "°"''• 93460 Gourt10y Sur Marne. Til. : 304.23.93. 
op<h 17 h 30. 
• Vends Mo11el lntelllvision 1 000 F + K7 Star 
wike, Utopio, Triple ocllon. Snofu, Reversi, Astro· 
smash, footboll, Tron l , Nighl Slolker. Auto roclng 
200 f l'une. Demon ottock, Atlontis Pitfoll, Oonlons 
et drogoos, 250 F l'une, le toul 4 000 f. M. 10· 
CHml, 13, place du Ooct .. r·f..lobll11ol1, 75017 
Perle. nt., 2u.01.a1. 

• Belgique. Vends. 1(7 Atori. 1 000 F pièce (ftste sw 
demande) vends VCS AIOri + 13 K7 (prix b d6bol· 
tre). PIITTI ticJis,1, 210, rvo do Mordtio~, 6110 
Mon!itny·le·Tillftl. Tél.: 071 / 51.61.10. Ap<11 17 h. 
• Vends console vidéo Mottel tntellivision + 4 K7 
pri• réel 2 500 f , prix de vente 1 65? f . 0 débonre. 
Console sous goron1ie. GAIORINIEI Génild, ville Co· 
'"""· route dv Tholonet, 13100 All·••·ProHnco. 
UI.: (42) 62.53.72. Après 11 h. 
• A vendre console Atari 2 600 g0rontie 1 on + 
11 K7 Donkey kong, E.T.. Pac mon, elc. 1 600 F. M. 
HAMADOU, A1110°le1°Sorbien, 73330 Poot·do·Bea•· 
voisin. Tif.: (76) 32.11.39. 
• A solsir 1 Vends lntelfivision déc. 82 ovec 4 K7 : 
Clos.se aux s.ous·morins. le chasseur de nui1, Te~nis, 
Lo more ouJC grenouilles, le tout 1 400 F. Tel. ; 
237.79.09 ., .... 19 h. 
• Vends Jet 25 Rooiolo + 8 K7 n° 1. 3, 4, S, 11, 
19, 14, 27 état neuf pour couse achat matériel sco· 
foire. Prix 1 500 F. Une affaire 1 BOSS Froock, Io 
laodo fleurie, Solnf.Fertéol, 31250 Revel. Tél. : (61 ) 
13.56.37 i """ir de 19 h. 
• Vends 7 K7 Atori Combat, Advenlure, Bosket·boll, 
Spoce invaders, Phoenix, CorrlOvol, Star roidets, é tat 
neuf ovec mode l'emploi. (Voleur neuf 1 SOO f, vendu 
500 f . PoS>ibilité d'achat à l'unité. BIDll Fabien, 19, 
rvo Calleux, 75013 Paris. Til. : 583.33. 17. 
• fnctoy<r~le ! VCS Atori + Star roidm, Phoenix, 
Vonguord. Poe mon, Roiders of the lost ork. Aste­
roids, Spoce invoders, frogger etc. + boîte de range· 
me.ni + toutes mon en es + Adaptateur courant. .. 
sous g;rontie , 2 000 f . HADMAI Hervé, 77330 ltJI· 
...,. Til. : 002.26.50. Covrei vite eu tilépllone 1 1 
• Vends ZX 81 ne<Jf + emballage : 500 F + clavier 
colculenes , 1 OO f + ext lô K : 300 f + 2 livres : 
50 F + K7 , S123.45 , SO F ->- Tyronoso..-e : 50 f + 
Pilotez , 30 f + 6cheu , 100 F + lnvoders/ Othello 
inédit , 70 f le tout 1 000 F ou séporement b 
M. Tltitny. Tif .• : 960.10.96. 
• Vends console Atori état neuf + 2 poires de mo­
nettes neuvu + X7 : frQWer, Oemon onock, 
Otl>ello, E.T.. Defend..-. 5tormoste<, le tout d'une.,.. 
laK de 3 500 f, vendu 2 500 f , tout peul être vendu 
séparemen1. Alain Mont,. Villa l'hll • lt, impHH 
l n of, 13013 Mot$tillo. Til.: (91) 06.01.09. 
• Vends con.soJe ieu tn1ellivision Mottel sous 90'0ntie 
+ 7 n . prix à débattre. Tél.: (4) 425.12.03. 
• Vends VCS Atori sous garantie + 9 K7 Vong-d, 
Stompede, Donlœy kong, les aventuriers de I'~ 
ptrdue, Meoomonio. Poe man,. A$teroids, S~e mvo-­
ders, Combat, prix il déb<11tre. S' edrus.r a ,nll 
,,.,.,., 37 bis, rve clo Briey, 57140 Woippy. Til. : 
730.39.96 . ..... u ~- . 
• Vends K7 Monel (Night sto!ker. ET, Stor stnke. 
l 50 f chacune ou 280 F les deux). Vends aussi K7 
roule lie 1 OO f (toute de dk. 82). lE CAtlllEC Jé­
rômt, 34, rvo des Soun:OJ, 78260 A.chères. Tél. : 
911.12.59 . 
• Vends programmes Dragon 32 el Vic 20 moins de 
SS F. Python, Donkey kong, Aventure, etc. UHn 
Gullloume, 12, rue Tltelou11, 76360 ..... ntin, UI, ' 
(3S) 91.14.37. 
• Urgent couse dépor1 vend.s K7 CSS Gorf (débul août 
83). Voleur neuve , 349 F vendue 270 f ou 1 800 FS. 
l trirt 6 Dlditr BAGOT, 14, ove'"'e de l'lvropo, 38120 
St·lerivo ou Dldlor BAGOT 1, OYenue du lycie·Frctn· 
çoi• 1110 Brvxellu • Belgiqve. 
• Vtnds jeu Microvision + 5 k7 n° 1, 3, .4, 5, 6 m\s 
bon état piles et étuits vendus avec le jeu. Ptix 
1 000 f, mois vendus 750 f . Clin M. UROY han, 
r•• du Pont-N euf , 03 450 Ebreuil. Til. : (77) 
90.71.61. 
• Vends K7 Monel Golf, Courses de chevaux. Soccer, 
très peu utfRsées prix unitaire 120 f . Clorlst.,i.. CA· 
SfW, porc loy·d'Espag111, tow 9, 13009 M•s.illo. 
n t.' 73.26.93. 11 soir. 
• Vends VIC 20 (1183) + 16 K + mogn. + Au10 
fonnotion + 2 con. (Poe mon. Goloxion) + 10 K7 
(Scromble, Donl:ey koog ... ) + 10 progronvnes (US:" 
3 livres wr te VIC) le tout 4 000 f . H UOIJI RldiW, 
132, ree du- Poiuouien , 75011 Pt riJ . Tél. : 
251.t4.63. 
• Vends K7 peur CVS Arari : les Avent..-~ de l'or· 
cite perdue, prix 280 F. H.,ues de COUG!jY, 11: rve 
louiu-Michel, 712 00 Mantu-lo-Ylllo. hl. : 

!1J~:;•:i Spoce invoders TSE 190 f + K7 ûim111ol 
CSS pour Atori, rrôs peu,.,.;: 220 f., Dernière mi­
nute, je vends aussi Io K7 Vonguord d Aton 260 f . 
Til. : (10) 67.25.95 apris 19 h. . , 
• Vends mini-jeu• électroniques Epoch pocke-1 d1g1t 
com/ Monster panic e t Poe moo (chrono . nOiJ1 e, 
olorme, heure. etc.) 150 f NP. 140 f PPm + nu­
méro de Storfix du n° l ou n° 17, éto1 neuf. 11 F le 
numéro. Onid TAURMAN, 2, r .. Jeon Ja1Wb, 74UOO 
AnMcy. Til. : 51.43.25. 
• Affoire à sojsir : vends jeu Philips Vidéopoc n° 60 
{won incorporé) + 11 K7 (n° 1, 9, 12. 16, 18, 22, 
29, 32, 39, 43) Peter tète de pioche et n° 44 Super 
glouton, le tout pour 1 500 F ou choque K7 100 f. 
Etol neuf (acheté le l S juin 83). lcriro à C6drlc H · 
GNll, 42, ""' de Io Poix, 62250 le Tovqull. Tél. 1 

05.39.49 . 

• Vends console VCS .Atori + 3 K7 déc. 82. K7 ' 



Combo1, Btnerk, Megomanla, le tout 800 F. T61. 1 
332.13.62. David HRNANDIS, 71 , avenue des Iris, 
93370 MOfttftmtll. 
• Vends K7 Molle! Nlghl .iolker, Triple action, 
Boxing, Tron, Auto rocin9. Roolene, Armor boule, 
Spoce howk, Sea boule, Spoce armada, Tennis, Space 
bottle, Star Wike, Foo1bo1J, prix 200 F l'unité ou 
2 500 F le !Oui Til. : 126.30.30. il ,..iir dt 14 h. 
• Vends tOM$Ole A1ari + Spoce lnvaders ou Benerk, 
le tout en porloll é101, cédé 800 F Vends égolement 
K7 pour VCS Phoenix 180 f + Poe Mon 
150 F + Hounted House 130 F + RoO!ers of me losl 
M 150 F + Woriords 130 f + O.lender 160 i ou le 
roui 1 500 F ou lu K7 : 800 F. IAN. Til. : 
900.76.91 . 
• Vends ou tcllonoe K7 O.mon Allock e1 As1romosh 
de Mortel. Cherche possesseurs de Vic 20 pour échon· 
90' por la suife programmes el idées mêmes coordon­
nées. E. PAUTHllR, ,... JrochedoJ, 60240 Chaumont· 
... vuia. Til. : (4) 449.01.71. 
• Vends micro .. ordinofeur Atom 10 K + Basic 
élendu + allmen101lon + jeux + cours Sosie el as­
sembleur , 3 000 f SAINKO Marc. Til. : 470.06.61 
(dipt 95). 
• Vends VCS Alorl + Comba1 950 f. Vends K7 Asre­
rolds 200 F, Missile Command 200 f. Mrs Poe Mon 
270 f. frawer 270 F VCS + les 7 K7 : 1 830 f . 
i.davic DUDINHI. Til. : (94) 74.54.89. 
• Vends Vectre> A.V. (07183) garantie (07184) : 
1 450 f + conouchu S<romble. Cosmît Chosm, 
Atm« Attock, Hyper Chose, Super anill101Îoo gnlllhi­
que. Er01 ne<Jf. w.onc,e possible «>ntre Drive 2 pw 
~ Apple Il GUGOT l'iorH, 35, nre H.-de·lo 
._ .. , 35400 Soiat·Molo. Til. : (99) 56.71.99. 

" ""' .. rtpu. 
• Vends jeu1t f:lecrroniques en porfoi1 étot a Long 
Beocll, Golo•y 2. formule 1. Wildfire, Dl!eJ, Escalade, 
Poe Mon (Sondai) lu 3 derniers. Vendus respective­
menl 250 F, 170 f, 80 F, 230 f . 230 F, 250 f, 
120 F, 230 F ou l'enHmble 1 400 F ou lieu de 
2 650 f (prix réel). Bertlll. Tél. : (24) 40.07.61. 
lt1Yin. 
• Vends console Mattel sous garan1ie/ juin 83 + 6 K7 
(Golf. Sky, Foo1, S1or Srrike. Nigh1 Stolker, Tron 2) le 
IOU1 : 2 400 f. Gillu LICHAT, 14, rve Camille-Polle· 
ton, 92120 Montrouge. Til. : 656.83.29. 
• Vends Tl99/ 4A nov. 82. excellen1 étol, complet 
(Pé<itel, C6ble K7, Doc. Alimentation + modules jeux 
édue01ior>-Adven1ure), le 1ou1 , 2 000 f jU51ifiés. 
aosm1 Nofl, 7010 ·-· Til. : (50) 36.25.65 
.,m10. 
• Vends conJOle Veurex + ScrombJe + Hyper 
Chose + Cosmît Chosm. valeur <!elle : 2 700 f 
vendus . 2 000 F Urgen1 . CAY.AGHA ChristopH, 44, 
,,.. kyto, 75017 Poris. Ut. 1 575.23.23. 
• Vends K7 Mo11el : Trom Deodly Dises : 250 F, Boxe 
180 f, Collision d'E1oiles 150 F + vends K7 Atori ,. 
Indy 500 avec moneues : 290 F. Pour ious renseigne~ 
ments. M. MOUI lalorict, la Poulatiè.-., 38330 SoJnt· 
hmltr. T.i. : (74) 52.24.13 hturu r1pos. 

• Vends VCS A1orl trh peu servi , 800 f avec K7 
Allon1is 170 f ou Haunted House 1 OO F. PhHippe Pl· 
l!MINCI, 22, rut ltgendrt, 75017 P•i•. Til. : 
763.66.91. 

• Vends lntelllvision <Mc. 82, 3 K7 (Pitrlall, Frog Bog, 
Auto Rocing) 1 400 F ; Circui1 Corera lndian 1 O M. de 
Rail, Nb Accès (tpte·tours), Croisem. Trempl .. etc.) 
8 véhicules 1 000 F : Jx T.V. SD 04, 120 F ; Jeep 
Rodiœm 200 f ou le tO<J1 : 2 400 F (neuf 4 700 F). 
Y. HIUI, 23, ,,.. YillHOy, 91410 Oolacy-1ovt-Si­
_,, "'· : 900.61.29. 
• Couse poS1lon pour Io sono, je venet. mon onlinoteur 
Jet 25 ovec 4 K7 course auto. 81oc\ Jock, los 
Ve?>" Base ball, (un jeu Supe< captivant) + un jeu 
vidéo dt 4 jeu• . Tu .. contO<tos ou : (23) 97 .46.6 l 
ou rv vltM cht1 8tol avtc 1 500 f et tu repart nec 
le toul. DIVIN A., Wimy, 02500 Hirson. 
• Vends ZX 81 + mémoire 16 KO + lecteur de 
K7 + clavier A8S + 4 K7 de programmes + 1 livre 
de progromma1ron, le tout sous garantie jusqu'à avril 
1984 , voleur 1 2 400 F, vendu 1 600 f. Vends K7 
VCS Alori Bermk neuve 160 F. RAIPSAIT lue, 6, rut 
dH CouronnH, 75020 Paris. ni.: 366.92.56. 
• Vends kit électronique • 150 expériences • (lon· 
soy) vendu avec micro, écouteurs, j lectrodes. on· 
teMe et guide de mon1oge. Ex de k11 radio, morse, 
flash. d41tc1eur, etc., 200 f sans Ier à souder. Cyrl 
FONlU'l, 25, '" J-·MooRn, 76530 Gd·C••11·-· 
Til.: (35) 32.23.13 1pri1 17 •• 
• Vendi VCS Arad dêc . 82, parfait ét01 + 5 IC7 : 
Cen1lpède. Poe Mon, Tennis. Missile Commond, 
Combat, priA 1 650 F, valeur réell• 2 780 f . BENAC-

. QUl5TA., 39, rut du l·Mol·1945, 91350 Grigny. Tél. : 
(6) 906.71.43. 
• Vends VCS A1ari ovec poignées et K7 Combat, prix 
800 f. Vends aussi 3 K7 Spoce Covem 100 F. Street 
Roter 80 F, Asieroids 150 f er j'éohange les Aven!U· 
riers de l'Arche Perdue contre S1or Raiders (VCS 
Alarl). Devld SEMPER!, 4, ,... Jean°Mtr11az, 94430 
Chonnevl•ru. Tél. 1 594.32.48. 
• Vends K7 Alarl Hounted Hau5'! 1 OO f, Nlght Driver 
100 f, Spoce lnvoders 200 f, Billard lmogic 200 F, 
S.per B<eokoul 200 F. Nicolas BINIDml, 205, ove· 
out l h n·llum , 33200 Bordeau. Hl. : (56) 
47.07.41 . 
• Vends leu vidéo Monel ovec 11 K7 (Ski, Tennis. 
Tle<U. Aut<>-Rac:ing, King Kong, Star Srril<e, 8aske1, 
frog 1!o9, Tron, lo Belle el lo Sète d'lmagît, foot) i. 
10"1 2 600 f Eric MfYNAll>, H.LM. le Meu.rio, 
lift. G, M i.o.m, 13014 Monffle. UI. : (91 ) 
67.43.11 oprils li•· Merci. Réponse assurée. 
• Urgent, vends pour couse double emploi jeux élec-
1roniques. Oonkey !Cong jr 150 F. Oil Ponio 200 f: 
peuven1 'tre vendus s4porémen1. PITIT Cllri1toph1. 3, 
<101 dt1 Po-Ion, 14740 trettoville·rOrgueBltun. 
Til. : (31) 10.70.62 ...... 19 h. 

• Vends Vldéopoc CS2 Philips + 5 K7 (n° 4, 5, 6, 
B. 33, 39) le tout 1 500 F + vends Microvislon 
(Cosst·briquH) 250 F. Urgent. !rie BAUIJ.llON, 5, 
"'' du Pont ·Selnt-Jocqu11, 14300 Coen. Tél. : (31) 
15.55.29. 

• Urgen1. A vendre Vidéopoc C52 + K7 n• 39, prix 
1 200 F cédé 600 F, bon é101, encore sous garan1ie. 
A vendre vidéo jeu noir et blonc ovec Tenni>. Football, 
e1c .. bon é101, !OO f. ISllAID F~ois, Yllltnt<IYt 
H 300 0..Uvlgoy, Til. : (49) 46.50.16 eprh li •. 
S V.P ~lttci . 

• Vends console Matte! sous garnn1ie (déc. 82), bon 
étOI, 1 000 f + 1 IC7 oi"" que 4 IC7 (Aslromosh, 
St.iing, P1nfotl, Tron) 100 fou 150 F l'une (avec boite 
t1 mode d'emploi). Sylvain llGRAND, 12, ploct Soin!· 
Timolhh. 51100 RtÏll1. Tél. : as.51.31 a,.h11 h. 
• Vends Atorl VCS + K7 CombOI, Spoce lnvoders, 
AS1erold1, le 1out 900 F. 5'odruser à M. DROUIN, 
16, Grandi-Rue, 60510 Coye·la·Fori t. Til. 1 (4) 
451.67 .59. 
• Vends console Rodiolo Philips ovec 1 o K7, le tout en 
très bon étot, lai$$é ô 1 200 F + Irais d'envol por 
reccmmand6. MIHU Alfred, 113, citi 1940, 62120 
Libercourt. Til. 1(21)37.21.03 . 
• Vends VCS Alari 1 000 F ovec Combat, Defender tt 
Spoce lnvaders. le VCS esi de décembre 1981. GI· 
NOUX Gootg11, 16, tVt dts Troi1°Mag11, 13006 Mw· 
...... Til •• (91) 41.12.14. 

• Affoh unique : vends jeu vidéo Monel lntellivislon 

~~1':ec~:-:. ~~ e; c·:·~=oc'ï:. 
Roui.nos, Star Stri~e. High1 Stolker. 5ub Hun1 et Frog 
1!o9, le tOUI 1 800 f. Til. : 161.24.41 • pri1 l 7 h. 

• Vends K7 pour VCS Atori érol neuf : Dodge"em 
11 0 f, Supermon 1 OO F, Outlaw 1 OO f, Cen1iptde 
(neuve) 250 F, les Aventuriers de l'Arthe Ptrdue 
200 F, Defender neuf 350 F, vendu 250 F. CAIDUGI 
lo11Nr1Uel, 106, rut Ordentr, 75018 Paris. Til. : 
252.42.21 entre 19 h et 20 h. 
• Vends VCS A1ori comple1, • ••• neuf, 850 F. Vends 
K7 A1orl Poe Mon 200 F, Spoce lnvoders 200 f, Indy 
500 200 f : Slormoster 200 F, Missi! Commond 
ZOO f, Adventure 100 fou les 6 K7 850 f, ou K7 tl 
VCS pour 1 700 f. LAROCHE Btrtnn4, 7, rut du 
Merlu , Saint·lrice 77160 Prnins. Til. 1 (6) 
400.57.IS. 
• Vends console Alori + 6 K7 dont TeMis, Oemon­
Anock, Asteroids, MissUe Conmand, Poe Mon. Oefen­
der pria 101al 2 000 f . Peut vendre K7 s4parm t1 
offre Co<nba1 gro11>1emen1. Venet. jeu double '-:ron 
Gome fi Wotch presque neuf entre 200 el 250 f 
"'· • 503.06.12. 
• Vends console Ma11el lntellivision 1 200 F et 9 X7 
(Sklir.g, Sj>oce Armado, Spoce 8attle, Astromosh, Star 
Srri~e. Spoce Howk, Sub Hun1, Auto Racing ô 150 f 01 
Ma10 o Iron ô 200 f + iradunnce porlonle Tl ovec 
module ô 600 F, le tout en très ban é101. l . PUIG, 
34 , rue du Cail!ts, 91540 Mennecy. Hl. 1 
499.61.81. 

• Vends K7 Monel rouletre et Astromosh 170 F l'une. 
lNGll Oamlnlqut, 60, rve Jocque1°Kabl6, 67000 
StraslloUtg. Til. 1 (Il) 35.14.11 après 19 •· 

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
Spectravision- Parker­
Télésys - Tigervision­
Atari- Matte/-C.B.S. 

PROMOTION: 
Consoles CBS : 1 595 F 

• Vends jeu éJectronique de Tennis. ovK servict • 
monte ou file1 : 175 f el vends Merlin servi 1 mols, 
sans balte, 170 f. 1- UROY, 12, tlff ... ,,,.;.,. 
Hordy, 92220 llegntn. Til. : 655.40.H . 
• Vtnôs K7 Atori Space lnvaders 150 f ou échange 
contre outres X7 er ov$si jeu éfectronique Mon1tres er 
Gloutons et Merlin 200 Fou échange contre jeu ô clou· 
ble écran Oonkey Kong. Possibilité de détail Til. • 
141.61.41 ... li h. 
• Vends VCS A1ari bon état avec K7 Combot, Poe 
MOf1, AtJontis el une poignée Specrrovillon Prix : 
1 600 F (6 débatt re). PASCAL . Til. 1 706 .37.79 °'""''"" (Val·de·Ma-). 
• Vends orgue électronique Goccoglio acheté SSO F, 
vendu 400 f, prix ô débotlre. Vends voiture radio· 
commandée Toyo10, prix , 209 f, vendu 100 F fS. 
CUDl·CIUllllT J •• Midiel, 323, W dt Io Polr, 64000 
, ... Til. : 62.50.29. 
• Vends K7 Matte! lntellivision bon état , Star Strike, 
Sl<iing. Setter (Foot) : 190 f. Syfvaia GAUGIT, lift. 1, 
lt vm. ,., .. 71130 ManpH. Til. : 051.05 .4t 
..... 7. 119 •. 

• Urgenl 1 Vends Mallel œuse doublt emj>loi encart 
sous goron1ie (fh. 83) + 3 K7 : Nighl S1all<er-, Tron 
2, Donjons el Dragons. Valeur réelle : 2 500 f : 
vendu pour 1 900 F. T rù peu servi. J_ ... mw<I TO. 
Nllll, 145, oveooe do YttAi1111, 75016 hrh. Til. : 
520.07.01 . 
• Vends TRS 80 MDDI Niv. 2 + 2 drrves + ln1. 
48 K + Orches1ro 80 + 500 programmes (CPM, 
Hwdosfo) + jeux (Poe Mon, Spoce lnvoders) en 
tout : 50 disquenes + revu es, trace, 80 
micro + livres sur le TRS. le toul ô débattre, Je 
donne ren1. si intér. J. GUERRE.AU, 69, nt A .. lnnct, 
92290 a.tteaay-Malabry. Til. : 35.01 .53. 

•aoN oE-cOMMA'ND"E, 
1 Renvoyez ce bon après l'avoir rempli à 

1 
VECTRON, 128, avenue de Malakoff 75116 Paris. 
Tél. (1) 502-18·18. 

I Nom ____________ ~ 
1 Prénom ____ _________ _ 

I Adresse _ 
_ __ Tél. _ ____ _ 

1 Ville_ _ Code postal L.......J'--'-1_.__..__. 

1 Veuillez me faire parvenir la ou les cassettes indiquées 
1 contre remboursement ( + 15 F) D 

................. ou je joins à ma demande un réglement par CCP D 
1 chèque bancaire 0 établi à l'ordre de VECTAON 

1 DRAGON FIRE 150Fx _ _ = - -

1 
BEAUTY & THE BEAST 150 Fx _ _ = --
MICROSURGEON 150 F x __ = __ 

l 
ICETREK 150Fx __ = __ 

Frais de port 20 F 
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• Vends pour Apj>le Il + 105 disquene• (3SO progr. ) 
J 900 F, corte coulelr chat lllO\IVe 900 F, carte lan­
gage SOO F ou khonge l'en....,ble contre con>Ole 
Monel ou outres + nombreuse• K7. levnnl MOH­
TOTA, 6, roo J •• J, aov....,, 37150 81irt. Til. : 
( '7) 30.21.70 opri1 19 h.., (47) 57.92.U bureau. 
• Vends console CSS (transfo + cOble Per11el + 
Donkey Kong), gorontie ooOt 1984 + module rurbo 
+ Zox.on + Vent..-e + Cosmic Avenger + Cornlvol 
+ Schtroumpf, le rout , 4 200 f (neuf 4 650 FJ • .U. 
SUIN Jot4, 1 W., rvt G-lt, 9S370 Mootl9ny·lh· 
C ..... 1. Til.: 997.42.11. 
• Vends Ph.hp• V'idéopot C52 ovec 12 K7 n• 1, 4 , 6. 
10, Il, 12, 22. 30. 38, 39, 43, "· pr .. "'*••· 
sent 1 SOO F HIVET Anwd, l•e, IMlt dt lnol, 
72000 le Meou. Til.: (43) U.92 .41. 
• Vmb jeu• Mottel ovec coosole, K7 frog Bog, Auto 
Racing, Soccer Rovlettes. prix : 2 000 F. Aùlot 11 
ovril 1983 (facture O l'appui). M. GRENIER Giiies, 37, 
rvt louise·lltv-. A2 Larris 2, 91 120 Palebtou. 
• A v•ndr• K7 Mottel Bonle Chor, Smolu Maie o 
Tron, Cho$$eur de nuit. Bataille de l'Espoce, 130 f 
lmogic pour Monel, Demon Attack, Aflonri•. Pi1foll, 
2SO f. '61. : (6) 430.01 .S6. 
• Vends K7 trh bon étal Atori : Night Driver 130 f , 
Pele's Socu< 1 SO F, Combot 60 f , Stnourd 1 OO f. 
K7 .A<tivîsion Boxing 200 f, K7 Porkec 260 f , l'em­
pire contre-attaque ou le tOUT : 850 f. UUOIN Gmu, 
11, M du ln•I, 91100 Epinay·I041S•StMrt. Til. : 
047.31.Sl ... 11 b. 
•Affaire . Vends VCS Arori (nov. 82) + 7 K7 , 
Combat, Poe Mon. Pitfoll, Phoenix, Missile Commond, 
Yon Revenge et Star Raiders + TV coule..-s 51 cm, 
le rour po..- 2 900 f seulemen1. Ooristo""e SAIRA· 
Jiii, t , Ne Vt rto, 91210 Drnet1. Tel. : 942.0S.73. 
• Verds VCS Atori + poire joys1icks + 2 poires de 
poddle1 + rronsformoteur + 18 K7 dont Demon At· 
tod<, Atlantis, Mes Poe Mo..,., IAOfouder. fos1 food, 
Cenripède, lozec Blost, poor Io sommt incroyoble dt 
3 500 f ou vend ou détail ou é<hongt le rout con1tt 
Applt Il et un drive . Dt •ea4or HOCIN I. Hl. : 
151.96.20. 
• Vend.s couse achat ordinateur. consofe ATori CX 
2600S (VCS) + 2 poires de manettes + K7 Acrlvi· 
s1on Chopper Commond et Stormoster t K? Atori 
Combor et Vonguord, acheté 2 419 F. verdu 1 900 F. 
Vends l•u• Bondai Pilote de chasse 1 SO F er Co$$e· 
brique• 3SO F. THllllT. Tél.: 130.42.18. 
• Vend• VCS Atorl + K? Missile Commond, Combat. 
Donkey Xong, Vonguanl, les Aventwiecs do l'Arche 
Perdue, Defendec. le !OUT : 2 000 f , (janv 83). Do· 
M JOUlllT, 17, Io~ le M.r.tMOt, 4USO 
Soiiot.J-.-1...is. Tél. : (77) '4.01.21 epris 
lH. 
• Vends Vid'°Poc Philips C52 + K7 n• 2 et 35 
presque neuf couse besoin d'argent, 900 F : sons K7 : 
800 F. Jeu• 1dk 82), prix ô débotut. Si possible pas 
trop loin de chu mol. f renck KllFFll, 43, "'' dt1 
Acul11, 7S Ol 7 Paris. Tél.: 227 . 56 .51 ou 
755.61.11 . 
• Vends console Motte! + 3K? Armada, Sub Hunr et 
Golf sous garantie (lev. 83). voleur , 2 200 F, ven· 
dues 1 SOO f Son étar. peu servi, ou possibilité 
d'échange contre Atoci 2600 + K7 êqwivolentes 
• · ..._,. COUIN, 9, .. ,_ de Staling,..,, 92220 
'-"" A ,.W de 17 h. 
• Vends ZX81 + magnoto K7 + 16 K7 + 12 
livres + 3 K7 progr. + progn divers, lt rovt 
1 500 F. GO•MllY ' ·· 44, ""Geor141·Cltmtnctau, 
10100 ~u·lo·Paroisst. Til. : (2S) 24.76.S4 lt 
Mtio1Y0111l4b. 

• Vends VCS Atori + 8 K7 , Asrerolds, Poe Man, 
Spoce lnvoders, Starmosrer, Circus. Aforl , Pinfall, 
Combo1 , Indy 500 + 3 poires de commandes 
2 000 f. GOM•llY P., 4•. "" o...., ... Clomenn ou 
10100 ......... s-,lo·Poroi .... Til. ' (25) 24.76.S4 lt 
- -14 •• 
• Vends CVS Atori + poddle et leviec uctlltnt étot 
810 F + K7 1 Defende< 130 F ; Stoc Ro;ders 150 F , 
llerzeck 120 F : Adventure 90 f ; Missile Cominond 
120 F : Oldinoteur livré avec K7. SAUNAl ltlouard. 
Hl. : 054 .09.JJ ~Ion Yw.a... (l'Wslc). 
• Vends jeux füctroniques en très bon étot : Mickey 
Mause 110 F, Pêche au Moullne1 80 F, Choue b 
l'Homme 50 F. llMDllT J-·Chrlstaplto, 7S, n onut 
.... T-. 7S017 Peri1. Til. : 574 .0S.12 après 
lH. 
• Vends Tl991'A, juin 83. couse b•so1n d'argent. 
très bon étot. 1 800 f (acheté 2 290 f). S'muer i 
•· ..nTO ,..,,., 31 , noe Alf...i·de-Vitny, 62SOO 

~· 
• Vends V'ocMopoc Philips C52 + 17 K7 n• 1, 2, 6. 
7, 9. 10, 16, 22. 27, 29. 32. 33. 34, 36, 37 + 39 
et 42, voleur 3 000 F. vendu 2 500 f. llVllll, 147, 
r•e Adri·ll"-•·lourblonc, 71S90 Nolay-ft·hl. 
Ht : 460.71.43. 
• Vends leu d'échecs Chess Challenger 7 ovee Iron,. 
formateur. en bon éro1, prix : 600 f . CAILUUD 
Dnill, 23, aH .. e de Io lèpuWlqwt, 932SO Vdlomon· 
Wo. Til. ' '54. 14.30. 

86 

• Vends console Atatl nov. 82 (gorontie + focrure 
fournies) + 9 K7 , frogger, Poe Mon. Boxing. Spoce 
rnvoders, Asterolds, Combat , Pcle's Soccer. Maze 
Croie, Defender. Voleur 3 400 F, vendu 2 000 F. Sé· 
porément , Superman 70 f, Oodge'em 70 F. Stor Roi· 
der 160 F. Hounted House 110 f . Tél. : (93) 
38.28.19 aprh 21 h Hui Mordl et •endredi. 
• Vends couse ordinateur console C8S Co!eco sepl 
1983 + S K7 Zoxxon, Venr.-e. Donkey, Avenge<. 
Schtroumpf, 3 000 F t• Z X 81 + ext. 16 K T 2 K7 
jeux 600 f DIDlll. Til., 121.14.94 au 364. 15 .67. 
• Vends B<oin Boffl4r Mottof é1a1 neuf 260 F. Mosrtr 
Mind Ele<tron neuf 100 f. 8osket-bolf Mo11el de 
poche 120 f. MOllN Jtan·Morc, 82, routa Natianalt, 
62420 Billy-Montigny. 
• Vend> Vidéopoc C S2 Philips + 9 K7 , n° 4 , 11. 
14. 16, 18, 22, (Spoce Moniler), 31, (Musicale), 36, 
39, achat 01 / 82 . Trh bon éta t. Vole ur neuf 
2 3SO f, vendu 1 500 F A débottre. luire à Patrick 
BIUGIEI, 21, ovt- M«dolnd, 9S 160 MM-rettey 
°"tél. : 919.S7 .02 d pesdWt opris 17 k 30. 
• Vends Oric 1 48 Ko + moqnéto K7 + K1 CO<AS 
basic sur Oric + K7 lnvusion -'- tôbles (Pecittl ma· 
gnéto) + revue Maonc + manuel fronçoi.s , sous go· 
roniie ; le tout 2 600 F. M. Coude CUlllN, 127, 
rov11 du Comb11, 74400 Chamonix. Tél. , (SO) 
S3.46.14 (heurta des rope1). 
• Vends ZX 81 + 16 K7 (moi 83) + 30 progrs. + 
schém. réoll. pérlph. + K7 Phontom + disqu• 
numér. banque. le rouf , 1 000 f M. BUCHOU, 26, 
Dllù M. Proutt, h H .. Hv C. Bourseul, S9500 Douai 
(Nwd). Ti l.: (27) 17.44.93. 
• Vends Shorp PC 1500 (01/83) - Cf 15'1 (01 /83) 
+ ~néto Philip> + K7 (nbnt prvms) + • Sltit•s 
OOIJf PC 1500 • + • Dk-e du PC 1500 • + 
nbtses lisres + EA l SO + moml'?I + rb popiecs, le 
1ou1 , • 000 F (val rkllt , 5 000 F). A. OUNNI, 
8/10, rue de la T041r·Sl·Mectin, 71200 Manlu·I• · 
Jolie. Tél. : 477.2S.69. 
• Vends VCS A1orl avec K7 Combots et Star Wars. 
i 1a1 neuf : 1 000 F. Romain BLONDU-TAVAN, 74410 
SI-Jorioz. Til.: 61 .57.10. 
• Vends console Atorl VCS sous 9oron11e (dêc. 82) 
avec 2 K7 Atari (combo1. Circus Atori) prix réel 
1 400 f. verdu 800 F fridèric SllUWS, 11/ 90, nt· 
eue Chorlea·fou"ltr. 59100 Rau"4i<. Til. : (20) 
02.40.35. 
• Région Nancy. Vtnds couse double emploi, VCS 
A1ori + K7 Combet . Acheté en janv. 83, rrh peu 
s.ervi, sous garantie au prix de 9SO f au lieu dt 
1 500 F. Foirt offr• I> lAlll Olivier, 15, rve de Lexy, 
S4870 Vlllm·la-Chèm. Til. ' (8) 244.94.71 aprh 
18 h. 
• Vends console VCS Alori + K7 Char bon étor 700 f 
et vends aussi t<7 Amidor Vonguord et Sror Wors, 
Strick Shot Boking, Poe Mon, Comivof ef encore beau-­
coup d'autres. (mmof'Utl TISSllU5, 44, chtlllin de 
Paris, 716SO Beyn11. Til. : 419.21.67. 
• Vends vcs A10ri + K7 Asteroids. IC"Wlg Kong v .... 
goord. Jow Breoker. Street Racer. (sons é1ui) 
Combot, Orhello. voleur 3 000 f + petit' jeu poco­
chute . Prix è déboure. la ROSA, 15., bd de Ci•iez, 
06100 Nico. Til. : 10.92.15. 
• Vends VCS Atori + K7 Combat 900 F + K7 pour 
VCS Oonkev Kong 270 f, Pot Mon 250 f , Reolsporrs 
Tennis 200 F, Phoeni• 260 f, Air Seo Sanie 100 f, 
Defender 250 F, Moze Cro11 200 F. Missile Commond 
200 F, frog9er 270 F. soit 2 900 F le four. Dtmencltr 
CYRIL au (46) 41.22.10. 
• Vends VC:S Atori sous oorontie + 4 rnanenes, 
odopretK, cosseue Col'l"lbat, très bon étot + Star Roi· 
ders ove< ""'1monde spéciale 260 f . Video chus 
150 f, Gorl 25'1 F GAUDU hris, 19, n e ... du 
Part, 71130 loMoks. Til.: 041.49.52 otri• 11 h. 
• Vends Verds Vic 20 (02/83) + mo9né10 + 1nt. 
N/8 + outoformorlon bosic + nhrx progs + livre : 
2 800 F VCS A tari ( 12 / 83) + K7 Poe Mon. Combat, 
erc. + poddles + joysricks , 1 100 F. Pafrlce. T61. ' 
940.10.46. après 18 h. 
• Vends VCS Atori + 4 monettes et K7 Combat. 
acheté dét 82, vendu 1 250 f. Tres bon état. LA· 
DONNI Patrick, 151 , rvt dt lnta,.e, 53000 lavai. 
Tél.: (43) 69.13.0 •p<Ù 19 k. 

• Urçen1 ! Vends con>Olt Motte! + 5 K7. le tour en 
très bon étot (9101/83). 2 200 Fou lieu de 3 200 f 
ou possioiliré de vendre Io cons. -'- 1 K1 I> 1 soo F tt 
les K7 vendues séparément b 250 f l'une. Dominiqot 
CASSOU, lycle d'Archicourt, 62110 Hènln·loaulllOftt. 
Tél.' (21) 20.02 .24. 
• Vends leu vidéo tris peu servi So\lndic prog:rammo· 
bJe noir e1 blanc avec rrondormotevr + 2 1(7 Super· 
sportif, Courses de voitures, prix , 350 F. A débattre . 
BISSI, 2, rue Go11belta, 33200 Bx-CoudilM. Til. : 
(S6) Ol.1S.S6. 

• Affaire 1 Vends Mattel (déc 82) sous gorontie + 
11 K7. voleur 5 200 F, vendu , 2 800 F. Possibiliré 
vente séparée. Tél.: 610.24.03 apris 19 h. 
• Vends K7 pour VCS Atorl : Stor Raiders 290 f, 
Combet 90 F, Adven1ure 90 F, 8reokout 130 f. Basic 
Progrom.ming BO f. ZACllH lobtrt, 64, ,,.. Grélillaf, 
94400 Vilry·svr-Seine. Tél. '612.39.90. 
• Vends VCS At111, état neuf + 4 manettes 1 000 F 
ovec 6 K7 , Peles Soccer 250 f. Combo1 100 F. YOC$ 
Revtnge 250 f . Street Racer 100 f . Slot Rocec 100 f, 
Outlaw 1 OO F. Don~ey Kong 300 f + 1•u électronique 
Mtrlin. éror neuf 250 F. MAii S1ipknt, bt 37, esc. 
42, nit de Io Saatofint, 06200 Nlct. Ti f. , 71.62.40. 
• Vends 1eu vidéo noir et blanc Hon1me. S0-070 + 1 
K7 Super-;portii 10 jeux 200 F J.·D. GATlGNOl, 9, 
"'' de l'Aubipine·Blanche. OSOOO Gop. Tél. ' (90) 
S2.24 .48. 
• Vends console Mattel três bon é tal + 4 K7 (Golf, 
Chasseur de nui1, Sous·morin, Tennis), le tout : 
i 800 F. ESBINS fronds, ri1W.- Poottt-Naoillu, 
Wt. u, 33600 Pts-. Til., (S6) 4S.1 7.22. 
• Vends vcs Aron + K7 Scioc• lnvaders, Poe Mon. 
Moze Craie, Phoent.x, Combat. Circus Atari, Breokout. 
Pn• 6 débotrre IVHID Aothoey, 10, rut A..,.m. 
Fresnel, S9130 L ... benart. Til. : (20) 92.19.91. 
• Vends PB 100 -'- lmprlmonre FP 12 + manuel 
d'iniflotion ou bosit (ovrfl 83) prix : 1 000 f. DA LAIS 
Stéphane, 100, nenue Gambetta, 7S020 Paris. Tél. : 
363 .73.20. 
• Vends 2 K7 Atari tl lmogic, Poe Mon et Demon Al· 

rock : 300 F/ pièco avec mode d'emploi + K7 Combet 
pao.- VCS Atori 100 f . M. COUDllT, 7, rut d'Arg ... 
ttuil, 9S210 S1-Gratien. Til.: 417.32.04. 
• Vends couse ochat Apple Il'. ll(S Atori déc. 82 très 
bon étal compcenanr 2 joystick1 + 1 p..-e de poddles 
+ K7 C"'"bo'. Poe Mon, Defendec. Donkey Kong, 
C8S, Gtond Pcix. Aventuriers de l'Arche Perdue. le 
rour 2 400 f ltio VION, SI, rut O.mbe~ Sl 100 
Rtim1 . Tél. : 06) U .S7.SS owan1 20 h. 
• Vends VCS Aton eJt:cellen1 ~101 {O\fec 2 poires de 
commandes tronsformoreur + K7 Combot) prix : 
80D F (vol. 1 200 F) et 5 K1 (Poe Mon, Spoce lnvo­
ders, Oonkey Kong. Chopper Commond. Asteroids), le 
tout 800 f ou séporées , 190 F. Ofi-tier DEPAROAY. 
Til. : 533.41.57. 
• Vends ll(S Atori + S K7 , Circus AftllÎ, Sen:erk, 
Pitfoll, TeMis Activi>ion, Combet Donne boirier Atori 
nongtmtnt lC7. Prix réel , 2 720 f, vendu : 1 500 F. 
Bruno JOA~ID!5, 27, owtMe du l·Mal, 95200 S.rcel· 
111. Til. : 990.31.17 •i• 11 h JO. 
• Vend.s couse. dot.Jbfe emploi K7 Atori Hou.nted Hovse 
entre i2D er 150 F. WAGNIR Jt tn·Morc, 16, , ..... 
belai1, 78SOO S.rtrouwllle. Til. 1 961.88.68 aprù 
18 h. 
• A vendre ordino1eur TRS 80 Pocket over; in1erfoce 
mognêro. année 1982, l'en1emble 1 000 f. Po$$ibi· 
lité vente divers programmes d• tt•._ VAl-UlllET 
Aot~ony, 11 , impeHe de Io PolHlrièro, 76100 louen. 
Til. : (3S) 72.76.JS. 
• Vends VCS Atoci - K7 (Ofnbo1 1 000 F. Vds Pot 
Men 200 f + Vonguord 300 F + Phoeni• 300 F 
(Vonguord et Phoenix rrès peu servi). Sépocémen1 ou 
le tout , 1 700 F. GOASDOUI Dowid, 39, rue de Col­
loc, 29210 Morlaix. . . 

ICHANOES 

• Vtnd:s ou éc.honge Pfogt'Ommes pour Alori 400. 
800. 600. M. BAIUY, tél.: (4) 459.00.57. H.I. 

• Wlange Stll's ro;ders con1re Jungle ront ou Go· 
loxion ou Bottfe zone. CIZ fr91e.k, S, n1e Arrodlort, 
93150 le Blanc-Mesnil. Til. : 167.26.5S opcù 11 h. 
• Echange K7 Atori : Asterokls et Bockgommon conrre 
2 aurres K7 adoptables sur VCS (0. Bef! . Enduro. ou 
outres) foire proposjfions: à JCHH:him REMI, 63, Ch. 
ftrraltbres, 31170 Tournt leville. Tél. : (61) 
49.21.13 ....... 20 h. 
• Echange ou vends K7 Monel Swords et serpents. 
Microsurgeon, 250 f pièce : Sublwnt, Horse rocing. 
Scccer. Stoc srrilte, Skilng, Hight slo\er 150 F pièce : 
Golf 100 F. FAGNET Aloin. 5 F .. 1 s.Mo. 13SOO - · 
.... . Til. : (42) 43.17 .45. •pri• 11 • 30. 
• Super affajre l échonge ou vtrds Von!IKe de Coleco 
pour Atori contre Driver ro1d ou Ctnr1pède ou toutes 
outres K7 pour VCS. Sibas lit• PH Tiii. Til. : 
2S4 .36.17 après 19 h. 
• Echange nombreux programmes pour CBM 64 (jeux, 
utillt . erc. ) Possède nbx pr~. en langage mochine 
cherche contacts, éc.honges os1uces, etc. Eetire à Da· 
niel DUON, le Jeon.J.-ri1, tour 8, nenut du Ama· 
w .. s. 13014 -.tillt. Til. : (91 ) 63.23.SS. 

• TenrMs 41tctronique Miro meccano neuf contre Ooo-­
key iur'IOI" double étron ou un mini orcodt ou deux 
jeux cristou• hquides. PMIUPl'f 274.1 4.U, le •w"' 
M. IOHmo, 10, eut Y-itille dur...,... 7S004 Peris. 
• Ech<lnge jtu• de poche King kong. Grond prix, l a 
Chos"' ou monsrre. Guerre de l'espace + Cosse brî­
que, Simon, Beom gofaJ1.ian, valeur 1 300 F, contre 
console Atorl ou Matt el bon é1a1 + 5 K7 ou 4. Vends 
900 F le tout. Tél. : 54.47.76. lpenwy, le ... n11, 
jeudi, Hndrodi eotre 17 h t1 18 h 30. 
• Echange 3 K7 po..- Mottel (foot. Auto rocing, Uto· 
plo) contre K7 , 2 lmogic ou contre 1 K7 Activist0n· 
Pitfoll ou alors contre 1(7 Porl<er) prix 150 f pike (les 
K7) Urgentlll 1 ...... 1 DAUGAS, 22, rve 4ea Cloa. 
716SO lleyMS. Til. : (3) 419 .60.00. 
• Cherche possuse.ur AppJe .sur foui ou se pour 
échonge de pr0g<ammes ex ' Raster 8loS1er. Gorgon 
Il, Apple panic. Gomma gobling. A11eron .. Cherche 
jeux Choplifter, Spi1fire, Simularor er Twerps. BIR· 
NARD \'VIS, 52 bis, ch. de Io Pelude. 31400 Tow· 
loun. 
• Affaire 1 Echange VCS Atori (ache té nov 82) avec 
3 K1 don1 2 succè• d'arcades contre console Coleco 
sons K7. !rie CMAMPAVllT, 59, rut Htnry Garjus. 
69004 Ly ... 
• Echange K7 .~lori (bon étot) contre toutes outres K7 
compotiblts ovec Atori + échange peti1S jeux llec. 
(Gome and Wotch) contre outres. L.uroot VOUILLON, 
til.: 119.61 . 13. 
• Echange l«o HO Jouef Roca lrmo (TGV) volëur 
1 500 r contre VCS Atori 2600 ovee K7 si possible. 
JOUVET J-·Mldlel, 14, rue du GOni..t dt Geullo, 
50710 St·Jtan·l•·Tho .. 1. 
• Arori 800, échonge .prgrs. disk. Possèd• nombreux 
l~iciel1 , Dor'k crystal, Lode runner. Jousr, Som. Po­
peye, Kongoroo, etc. Cherche imprimonre Epson RX 
00 FK ô bon priK M. lal .... UMAllCNAl, 14, tllio de 
St lwmo, 92420 v ...... u ... Til.: 741.7S.29. 
• Echangt lfU Hintenda ~e écran Donhy kong, 
J.R. ochtti juin 83 contre K7 C8S ou Atori ou le 
vOf'ds 165 f avec boite et mode d'emploi (rigloge de 
l'heure, olcfrme, points. bonus. erc .) Athète cussi ZX 
81 16 Ko et programmes prix max. 1000 f Til. : 
SSl.20.94 ou 642.J7.96. 
• Echan9e au vend$ K7 Atcri Aventurier-s de l'orthe 
perdue (200 f) ou Real volley boll (150 f), contre Pit · 
fol l. Super cobro ou Chopper commond. PlUM( Sti· 
.... one, 9, ,,.. de le Bou,.aode, 60300 5tolf1. Hl. : 
(4) 453.06.67 .... 11 ~. 
• Schonge oo vends nombreux programmes lur OroDC>n 
(plus do 200 dont de nombreux jeux in6d11s en fronoe 
..,.,,.,. J Momscn, tic.). T. llAIKHOT, S7,,,,. dts 
f..,eco1, S7070 Mon. 
• AppJt Il' d:erthe renseignement$ s.ut COrfl$ Snop-o­
sho1·copyk11, reploy Il, et progrs. Bock i1 up trois, Es· 
sontiol dora duplica1or. Cherche dots eomplères de 
lnSpec1or et Watson. Docteur l . IAUM, 6 correfovr 
de l'lurope, 71000 Macon. Tél. 1 (85) 39.0S.40. 
• Echange k? VCS Atori Oodge'em ou Superman contre 
Defender, Poe mon, Phoenix., tes Aventuriers de l'or· 
ehe perdue ou outres. AllA Eric, t él. : 137 .69.40. 
• Echonge programmes VIC 20 en K7 t1 en eort. , 
Rode< ratroc:t. Jolly monsters (ou bien vends A 110 F 
pcèce) rhe oount ( 150 f piète). DOUi Jtu·luo, tél. ' 
(Il) 30.10.77. i Stnsboq. 
• Commodore 64. Echange programmes genre Mo tri•. 
Grond mosrer, tontre tOUT cutre programme sur K7 
ochtth dans le tammerte (arcade, u1ili1oirt ou stro· 
régla) Urgenr Ecrire à Vincent JUMIAU, Collè14 de 
Mouy, 602SO Mouy. A bieotôt. 
• Echange K7 Vonguord, Amldor, Spoce invoders, 
contf'e K7 l'Empire contrHJttoque, Reoc1or, Chopper 
commond ou K7 recenres Parker Attivi1lon ou Atari en 
r•oion toulonnaise si possible. T• MAURAND, lmlMU· 
W. les IW., .. ,_ le 8ellegou, 13000 T...ion. Tél. : 
36.01 .17. 
• EchonQe stranges + Sp. Stronges + Novos + 
Titans +. Stronqes origil'les contre k7 pour Atœ1 
2600 Tennis ou Yocs Ievenge ou Volley boll ou Poe 
man ou outres K7. JAMES More, • • NI "-rrt c.n.. 
93420 Villtpilt11. Têl. : 160.49.41. aprh Il h. 
• Echonge ou vend> K7 pour VCS A10rl, Spoce cho'5•, 
Junole hunt . Poc•mon. River raid et Cen tipède . 
MICKES Chorl.s, 2, awenwe de l'U1int o Gu, 67240 
ll1clowihr. 1'1.: (18) 53.86.93, le solr • 
• Echange K7 Spoce invoders (bon étal) conrro K7 
Don~ey kong, Deierder. Night driver ou Vonguard 
po..- VCS Atori ov vonds 200 F. S'adresser 0 DUPUIS 
G.m.uM, 40, ,,.. CJ...ie Menet , 73290 le Moltt 
S.,.ele1 (S..oie). Til. : (79) 62.56.47 -· el 
jours firi... 
• AtorL Echange de logiciels pour Atori 
400/ 600/ 800/ 1200 (jeux d'orcades. simulations de 
guerre. matchs, etc.) réponse assurée. lURQUIN Pa· 
cal, 310, ,,.. 4o Molines 6001 Matclotllt, lelglque. 
• f(honoe de nombreux programmes s.ur ordlnoteut$ 
Atorl •00/800/600/ 1200. Ecrire 0 MICHAUX Pe1cel, 
137, ,,.. Jona!, 6000 Ooarltroi, Bol9iqut. Rtpenat 
anwh. 



ACHATS 

• Athêl! Àtari 2 600 pour - d• 800 f et vend• 
consol• Motter + 9 K7 , Oonkey K0<19, Atlontis. 
Foot. Temis, Ski, Botoille de Cl>ors. Atmodo de l'Ei· 
poce. Roulette et covrse d'autos. Exc. 6to1. 3 500 F 
ou lieu de' 500 F. nr. 1 (10) 22.32.95 . 
• Athèfe K7 Atori bon 6tot envirO<l 200 f S\lper· 
b<eolout, Golo•ion, l'Emp~e contrH>ttoque ei frog· 
ger. Frédéric TOUNT, 38, n11 lezout, 75014 Pari•. 
Tél.: 327.22.21aprh19 h 30. R6ponse 0>1urôe. 
•Achète pour Mall•I Pitfoll 180 f , lntcllivolce 
300 F, Bl7 Bom~r 180 F, Bomb Squod 180 F, Ch6 
teou hanté 150 F. Tennis 130 F. Vend• ou khonge 
Roolette 130 F ; othèle Basket 80 f, Astromosh 
90 f, Foot américain 90 F, Tripla action 80 F, Tron 
2. 160 f . fraoçoi1 80NNEVllLI. T61.: (81) 
52.63.39. Merci d'avance. 
• Achèle cortouches Atari 600 , 600 Xl, 800. Prl• 6 
d<!bame (le plus bos pou ible), 6tot neuf (beau• gro· 
phismes) . Prière d'écrire 6 ci·dessous : (dérailler Io 
lertre) . Prix , entre 1 OO e t 150 fF ou 700 e l 
1 000 FB. GIANBRAS, 51, "'t dt la R•e•nct, 6000 
a..91>1. lelgllJ"t. Til.: 071 -330.861. 
• Achète une poire de manettes pour Aton, en bon 
étor ou• environs de 1 OO f . Cherche aussi oonou· 
ches pour Coleco, pri" roisonnobJtS Uroent. ldouord 
HOUMEl, 356 an1<1t George lo1'91, 13300 Salon de 
Provnce. 
• Achète AtCl'i l/CS et X7 , Poe Mon, Oefender, 
frog~r et les manettes pour Atorl à ponir de 700 f 
Til. : 263.14.46. 
• Possionno! de X7 comp01>bte. Motte! otllète ou 
écJionge K7 : Mission X. Bomb S<iuod, Requ111s. 8. 
17, lu Trek, Arlonli>, Solo Cracker. Armor Sottie 
de 200 ô 310 f rr<ec notice 11 balle S. V P. Conti<· 
ter lio..J IDIAULT, 10, on..,. Cliorlu de Govllt, 
71130 I.e Pft01. TOI. : 4S 1.71.U. 
• Achète K7 Atori .., outres marques compo11bles 
ovec le l/CS 2600 ornsi que des K7 pOI.< CBS Cdeco 
foire offre. Tél.: (20) 25 .25.21 . 

• Achète CO<ISOle Cdecrrv1$I0<1. Vend• VCS Atori rrès 
bon étot avec 2 K7 K(Supermon, Combot) , 800 F 
Vends K7 Enduro, Frogger. 0 · 8ert pour VCS 
220 f/pièce et Goloxy 2 200 F. VU DO Ollvlor. "1. : 
(1) 631.96.92. 
• Recherche module PDfsec pour Tl99/4A ou module 
Tl ln-.'Oders toujours pour Tl99/ 4A Si vout êtes int&· 
ressè, me contoc1er. M. SctAHGUlA fellrlc1, 26, "" 
GoJtoo-Boilllt, 34470 Perol1 ou tmphonor (67) 
50.00.95 ou au (67) S0.07.04 .. , htuf'91 dt bureau. 
Merci ! 
• Achète pour Mottel, pas trop thàres 1 Burger Time, 
Château hanté, Mission X. Treosure of Tormin. Ac~te 
aussi lntellivoice + X7 + Dracula, Bump'n' Jump, 
Sofe Cracker, Beomrider, Moitres de l'univers. Fran· 
çoi1 BONNEVILLE, fontoin, 25660 So& ... 
• Achèie console Alorl ovec l K7 500 F + lot de 7 K 
500 F avec boites el nottees ou console Coleco ou 
Vectre.à maitiéprix , M. BIDOUX. Til.: 147.9S.29. 
• Achète loures K7 pour Vid6opoc C52 soul K7 n• 9, 
12. 16, 18. 22. 23, 24. 29, 34, 35, 38, 39. 43, 44 , 
49. Pri• moyen , 50 F. Envoyez-mol vos llHes avec un 
timbre pour Io réponse. JOUIOT, lm...,utl, 1. "'' 
W.-Du•otet, 23200 Aubuuon. No pu '"' phonor 
S.V.P. Mo conto<ter pour club Yidhpoc (23). 
• Achète pour Texas Tl99/ 4A mogn&1o·K7 - péti· 
pfiénque> - documentation er io9iclel• (conouches et 
K7). M. GOHlilVEI boik, 136, ,,,. Solvodo,.AI· 
l1nd1, awt 76103, 92000 Montent. 

• Achète 1(7 Vongwrd. Moon Potrol. S Cobra. River 
Roid. KeystO<llkopers ou ..,.,., Achète boitu Atori 
pour collection. Vends 1eu vid6o Hanime.< + 2 X7. 
Sports, Submorine (et n"oubl1u pos, Merl111 s"empone 
partout). Je..,.Man: DAUMONT, Montifon, uc. 20, 
o• 194, 34700 lod6n. Tél. : (67) 44 .19. 10. 
• Cherche pencnne ginfreuse pouvant ,,,. donner ou 
vendre à bas prix des jeux pour Apple Il, MKIOUI JIUX 
de r61es et WCl'gOl!les bwoyu vos l1Stes. Tliitrry 
MOllTIGHUUX, 24, rve de YO., 67240 liJdiwillor. 
• Achen ()rie 1, 64 X, bO<l ' toi ovec moduloteur no .. 
et blanc + péritel + Monutel en fronçais, prix 
1 800 f environ. hll•on .. 1 !ARRIERE, 40, "" de 
lieUJai•t, 77380 Co•b1-lo·Vlll1 . UI . 1 (1) 
060.66.99, opré1 11 k. 

• Achète cartouches po!X Atori : QIX, Pitfall. River 
Raid, KingSlone, Xopper et pour CBS , Zouon, Cos-

~:~ A;e~~.J'i,,;no;:~~:üll~u~, A::.i· d:•~ .. ',:~~ 
77400 Pt-Thiboult. UI. 1 430.03.2S. 
• Achète pour Tl99 / 4A, K7 basic étendu. M. Ar-d 
GOUAlUC, 2, ,,,. Revoit, 13100 Toulon. T61. 1 (94) 
41.71.50. 
• Achète K7 pour VCS Atori Canyon Bombe1 et Sup&r· 
mon 100 f chacune + frais d'envoi, HINRT G• rard, 
20, ' "'' dtJ Côteaux, 71650, Boynu. UI. 1 (3) 
489.33.71 . 

• Achëte exrension 16 k ou 64 k ô bos 
prix + rttherche phototopie de progromme..s ro~ 
gerues (jant_,th-gestion, etc.) "" nouveau dons le 
domaine ei peu de moyens + dterche '"1e monette 
de jeux (grotuire .., bas prix). JAZON Giles, 6, ,,.. 
A.·k""-P• 67400 Bos·ltkio. Til.: (18) 66.S7.93. 

• O!ecthe perscooe qui otKoit des K7 ou modules ( 1, 
2. 7) de ces Coleco poor ces Co!e<o. Vends K7 Atori 
poor A 2600 , Spoce tnvoders, E. T.. Combat. Ood· 
ge"1111, Benerk, Vonguord et des boîtes. Peut fo~e 
de• khonges. Til. : (1) 354.80.93 à Paris. Entre 
19 h et 21 h. 
• Achète K7 CBS soul Donkey Kong 1r. Zoxxon, loa­
p1n9, Turbo. Vends K7 Mortel , Demon A11oc~ 250 F, 
Tron 1 , 200 F Tél, ' (76) S2.24.13 entre 19 h Il 
20 h. 
• Achère 6 pril mtêreisonl les X7 Jungle Hum, S1or 
Raiders, Indy 500, Goloxion, Centipède. Seo Ouest, 
Rlddle of the Sphinx, Skiing, Nexor. Megomonio. Triok 
Shot, le Superchorger, Storpoth et K7 Phoser Potrol. 
Olivier MOULIN, 40, "'e d'Artois, 93160 Noisy·I•· 
Grond. Tél. : 303.01.30. 
• Achète ZX 81 de Sinclair à moins de 300 f et éven­
tuellement des périphériques (pri• à débom e). Vends 
calculatrice red1orgeoble sur sec1e1.1r + c0<don. les 
deu• à 100 f seulement. Guilllvme flITTON, 8.P. 21. 
3'750 Alpt·d'Hm. T61.: (76) 10.37.07. 
• Achète con.sole A1on O\lec 00- sons transformoteur, 
prix à débonre. Fabien PAOll, 1 bis, avenu• Alphond, 
94160 Soiot·Maodi. Til., 374.02.85. 
• Cllerche à ocherer bos pti• jeux électrique de poche 
d'occosiO<l (même dét6riorés) ftrire à DINARD frédO. 
rie, 15, av•- ni.,,, 61600 Lo hrtt·-é. Til. : 
(33) 37.14.10. 

DIVERS 

• Jeoot équipe de culémo omcnetK étudieroi1 tout~ 
ptOpOSlric>n• de loccmon ou de don. pot des non'jlrO­
fessioMels, de généreux mécènes de motêriel vidéo • 
VHS coméro mognê1oscope. VIENNE Titieny, 20, ree 
du ll·Nov.-., 6S460 kut. M""'' d"ovonc;e 
• J'ol 8 ans et demi el j'oi l'ordinatew CBS Cofecov1· 
sion. J'oimtrois bien jouer avec les K7 CSS, Arori, 
Parker, que vous n'aimez plus (sauf Zan.on, Mouse· 
rrop. CBS er Demon ro Oiamood (Alori). Momon rem· 
bourse frais d'envoi. David PLICCI, 111 n1nue de 
V°'dlfot, lll 7 Mayrio, G111èwe, S.iue. 
• Jeune débutonT en informatique, po~onl l'ordino­
teur Monel Aquorivs. cherche personnes .sympos 
'!Y.a.nt le même ordinateur et qui poorroien1 m'envover 
n importe quel programme Ecrire à: Vine.nt PROU· 
VOST, route Nationale, ViU1r1-lès-Gu1Je, 02120 
Guise. Tél.: (23) 61.02.02 le wHk-end. 
• Cherc.he gèoéreu:< doooteur ou bien ochête è très 
bos ptiit un rronsfDfmatellr de 24 volts e1 un outre de 
48 volts. Merci d'avance. Philfppe BRIAUDUU, Scobô· 
C11lrv1n, 16140 le•cloitrt. Til. : (49) 93.82.91. 
• Cherche personne sympa pouvon1 donner ou vendre 
ti perit prix console Atori VCS ou êc:honge contre aéro­
graphe pro. servi une fois. MANCEAU J-s. 83, "" 
louis -Blot, 37100 Solnt·Cr•·•·loin. Têl. : (47 ) 
Sl.60.06. Merci 
• f rudiont 20 ons, cherche épave Apple 2 ou Atori 
800 ou Ooi pou1 érudes. Mes moyens sont lamies 
couse armée. Accepte toutes pcoposirions. Merci 
d'ov0<1Ce. M. PICltlUX LMl,.nt, 19, nse POlll·loplot, 
71160 Mor!y.i..tol. 
• Cllerche posseueur dv Spectrum poll' correspon· 
donce Oliviet SCAMPS, 173, avonut de la ledovte, 
92600 Atait1111. Til. : 791.45.92. 
• Possionnê. cherche une per,sonne qui pourroit me 
donner .., me vendre (ù tres bos 0<ix) .., ord'inoteur 
du iwe Specrro-vid6o SV3 l 8, Commodore .., Apple 1 
ou 2. Cherche ouui des spéciaux Srronge. l.\erti. PA· 
PILLON 1.eunnt, 6, ... ée de Io Poù, 92220 logneu. 
Til. : 664.90.71. 
• O.erd!e doc, prix. inventaire . 1otcl du met. W" 
mlcto Atot• A 400 (frais d'envoi remboto'sês). Vends 
VCS Atori + 2 K7 (Combor + Breokout) + rronsfo 
+ 2 poires de moneues. voleur 1 700 f , vendu 
1 200 F. Olivier TlHAND, 6, rve l-·Souay, 21121 
f""9ioo·lh·Dijon. Til. : (10) 71.54.54 our "uns 
de repos. Merci. 
• Ac.hère. vends surtout, échange K7 Mortel ou 
compatibles contre r.7 Mo11el ou comporibles récem­
ment sonies. Vends ouui lnrellivision très bon 
étal + 10 X7 dont Mittosurgeon, Tron 1 et 2, etc. 
Voleur : 4 300 F, laissé à , 2 300 F. Merci. FLO•lll 
Pa., li, rut de Stalingrad, 06400 Connes. Têl. ' (93) 
38.36.55. 
• Eric 16 ans, cherche correspondants pour échanger 
dei renseîgnements, des scores. sur Jes K7 Atori 1, et 
en particulier, sur : Mrs. Poe Mon. Phoenix, Go!oxion, 
Vonguord, Spoce lnvoders, etc .. et sur Enduro er 
River Rold d' Actlvision. IAZZAftl rri<, lotimnient lH 
Jonllo1, 13690 Grwvesoe. 
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• Cherdit progrcmme• é<rn• po..- ord1nattur T07. 
Veu1Qe< COntO<tt< après 17 h. H. TURPIN, 2, impasse 
de li•ncourt, Lo Chopell1 ·10·V11ln. Til . : (3) 
467 .07 .01. Merci d"ovonce. 
• Vends ou ~thonge disquenes pour Apple 2 :i Poe 
Mon, Zoxxon, Ft099<'" (jeu• d'arcades), Chopl1her. 
Sobotoge (Tilt n• si. Congo (rnt n° 3) et beauco<JP 
d'outres. HEIES Olivier, le Mlrodov, che.mln NW, p1o. 
Itou de IHu,.gard, 13100 Air. Tél.: (42) 23.24.34 
oprh Il h. 

• Chertht tou1 progranvne pour l'O<ic 1, étont d'bo· 
ront Possibilir4 d'k/langtr des progrommts Merci 
d'ovonce. broy11·fes o M. RAIS 1.-diric, 13 , rve dt 
Tourmignies, 59710 Pont·à·Morcq (Nord). nt. : (20) 
S9.S3.31. 
• Affalre .: recherche personnes pouvont m'acheter 
du U Atori. Je vends , Cent~t. J1119le Kunt . Go­
to.1cn. 200 F Io K7 Missile Conwnond. Defend..-. Ad­
ven1..-e, Swardqutst, 100 F Io K7 . fxcellent 4toT. 
SAUNAL Edouard (région htllnu). T61 . : (3) 
054.09.33. 
• Athèterois llvru. disques, posters, etc. sur te Re­
rovr du Jedi ou •ur Io Sror Won saga. Euh 6 OIM..­
LAMOTH!, 27, rvo f~ols·Movriac, 93250 Ville· 
momltl1. 
• Recherc.he penoMe. cédant une console ces ou Uf'\e 
tonsole Atorl 2600 (sons K7} 200 b 400 F Bien sur, 
1e paie le port Merci. S.lNO!llS llloolos, S, rve de 
Silly, 92100 • ...., ... Til. : 603.81 .01. 
•Cherche tontoc:ts avec possesseur MZ .SOK Thomas 
IUSSER, 5, quoi du Roethlg, 67200 Stro•bour9, 
• Recherche oenains n11.rnéros de Io revue • Ordino­
reur de poche • Si vous pos5'dez ceux que je rechet· 
elle, li~• .. (67) 70.61.61 .,.es li ~. (sauf 
lundi, jeudi tl reodmî) IM•••dn GHffroy. 
• Echange. de programmes pour Apple 11• / si vous pos­
sédez un micro de ce 1ype, cette onnonce vous 
concerne, les échonges se font •ur disques (jeu. • ufi. 
liroires • gesrion), ei.. Conroctez-iooi TANG Sandy, 
7, rw ~ ... ,.,., 78200 MM!es·le·Jon.. Til.: 
(3) 094.52.74 .,..is 20 h. 
• Echange K7 Arori Enduro (neuve, 2 semaines), De· 
tender. '1or1 Revenge contr'I Pole Positk>n, Jungle 
Hunt, Super Cobra (Porlctr). Mi$ Poe Mon, !oust 
(ovec: boi•e, " possible). M. lUm Hukrt. Tél. : 
257.66.56 opris 11 h ... ut le mirer.di el Io semecli. 
• Vic 20, BO feu• cherche corresoondont dons Io ré· 
gion pari.sienne pour éc.honges, cherc.he o uui club à 
Paris. A vos claviers l! LA.t .. .i ISll.lEl, ecole .,.,.,. 
111111, 24 , rut lr•rd, 75012 Peris ou t61. : au 
346.54.94 aprh 18 h. 
• Affaire : êchongerois 3 Jeux 6 cristou• liquides- : 
Green House, Ouistitis, Fon Ancck, c.on1re 1 K7 River 
Raid ou !e Retour du Jedi ou Botrfe z.,,e ou khonge­
roi Combat ou Hoooted House conrre l't.m du K7 que 
fe viens de citer. FISCHll .lltxHdr• . Til. , 
539.83.61 (Porf1 14'). ', 
• Possesseur Orle 48 k, eherche n nseîonemen1s 
(livre, brochure, conseils ..• ) sur osseinbleur 6502. 
Merci d'OYonte. JEGOU &le, 16, ""'Akl, U1160 lo 
a-m. 
• Achère K7 CSS pour Coleco. Vends er échange K7 
CSS po_ur Coleco, ZoJ<J<on, Oonkey Kong, Oon~ey Kong 
fr, Cosmic Avenger, Lady Bug, Looping et Spoce Panic. 
STIPIWll. nt. : 519.31.13. Ports. 
• Cherche donattur de PB 100, FX 702P. rx 802P, 
Sl>Cll"p 1500, 1211, 1212, même en mouvois érol. Jt• 
peux payer un petit prix (frais de pon payés). , Mt 
felrt parvenir Yot offrH à DtN'end Gulllaumt, • la Gi· 
tOMliro •, 41110 s.lnt-Aî9-. 
• Jeune homme de 15 ons ovec des moyeN modestes 
cherche dme chorhobte qui pourroit vendre pour 
100 f , un en.emble de K7 de jeux pour ZXBI ou alors 
un monuel de prog. basic groluir . Arnaud MALET, 6, 
square do Yorsovio, 35100 ltnner. Til. : (99) 
s 1.14.46 •près 16 ~ 30. 
• Achète, vends ou khonge K7 pour Cot.co. Possède 
Zox.on, JU11ior et 7 ourm K7. STEPHANI. Til. : 
511.40.16 (Paris}. 
• Je cherche de Io documentorlon sur les K7 compati· 
bits sur Atori VCS 2600 ou s.ur console Atori. rem­
bourse frais d'envoi. Merci. M. COUDERC 5tipltou, 
33, ne. dH AUiers, 77320 Lo rerti·Gaachtr. ni. : 
(1) 420.11.90 lt wttk-end. 
• Recherche programmes pour PB 1 OO (Casio) avec 
l'txtension mémoire. luire à M. GEORGH J1brke, l, 
,,,. du Loc, 69003 lyoa. 
• lyc, en 1 S ons, recherthe cf«umentotion sur OC"cfino. 
teur pour débutcnr (Monel, Arori, Lyn<, Aquorius ... ). 
Merci d'ovon<e. M. Thierry DUMOULIN, 53, ruo Bor· 
1thois, 75017 Pori1. 
• Vends ompli guifore Ampeg V4 · VT2 2 
125 W + réverb. 1 600 F b cUOorrre ; ompM guilore 
40 W Novonu professionnel 1 200 F ove-c ré.· 
verb. + phoslng ; syn rhe gui tare Korg 
X9 1 I + pied + pédoles, ê lot neuf 2 200 F : guitare 
double monche Eogle, 6·12 cordes + étui , 1 700 F. 
lllON a., 16, ,,,. iM D.ijoo, 94140 .lHomllle. Tél. : 
375.41.54. 
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• Oemonde opprk:;otions sur les mjcr<H>l'd1na1~rs 
Atori 600 Xl er 800 Xl oins! que pour l'onl•nateur 
CBM64 ; ft c11erche égolemenr con-espondonrt oimont 
Io progronimotion sur CBM64, 600 XL et 800 XL 
MACI Tvar, 22, ove. de loluy, 94310 Boonoull·sur­
Mornt. (14 ans). 
• Cherdie écran de5criprif Arori (derrôère 1" boires) 
er poste<s publitrtoires (Atori, Monel. CBS •.• ). SA­
DOWl loookk, 12, n11 do U ·.lo-Ot, 57124 s.riof.Pri­
vor·fo·Monll9n1. Hl. : (1) 764.53.14 • (futur 
n° 753 .53.14), Urttnl . 

• Che<clie progrommu pour Vic 20 (cri,. 6 Xavier 
COUlllHOT, 9, ,_.,. d'b11ne1, 59600 M°'"ut•· 
m. , 1201 u .ou1. 
• Athète. vends, éthange 1ous programmes pour le 
ZXB I. lnvoy11 vos li1tu 6 IOT!R Fronçols, 44, cours 
dt la Ripubllqut, 14120 Pertuis. Til. 1 (90) 
79.41.71.,.Os11 •. Réponse oswrôt. 
• Cherche documenra1ion sur Aton 2600 VCS ou dot_,. 
menrotion K7 Alori 2600. COUO!RC StipbMt, 33, 
ovtnut d11 .lllltr1, 77320 lo Ftrté-Goutbtr. Tél. : 
( I) 420.11, 90 lt week·tnd opri1 11 b. 
• Cherdie correspondonr(e)• POSS4don• ..., Tl 9914 A 
ou un V-idéopoc Phifipps C52 pour échang .. dt pro­
grammes, d'idées et de scores. GlllH GUIHO, 12, rv• 
dt Charente, 44100 Saint·Herbloln. 
• Achête programmes sur Vit 20 peur 3, 5 K ou 8 K 
pour le prix d'environ 3 F / pièce Pen poyi naturelle· 
ment. Merci d'ovonc:e. MUOU' Araaud, 21, rvt léu­
drt·Volllot, 74000 Annecy. fil, : (S0) 67.10.60. 
• Jeune érudion1 clietthe personne généreuse qui don­
nerait ordinateur toute$ marques, mais bon étor, ou 
qui vendroi1 ô un P<ix bas C- 500 F), cor rràs pas· 
sionnt! d-11formorique mms dé""'ni de rous moyens. 
IULINOVE lruoo, 2, roi dt Neuvy, Bullainville, 
21800 Bonoevol. Til. : (37) 47 .30.54. 
• Cherche personne sympo1hlque qui donnerait tous. 
documenti ou publicités ou ovtoc:ol!onts oo posten •• 
etc .• concernon1 VectreJ: Mtrci J U GOFI ,,..,4'ric, 
1, rue~ .. A.,1nti1rs, 33000 lordtaux. 
• Reche<che documents sur K7 VCS Arorl 2600 ou CO· 
rolagues, photo•, autocollants . Merci d'avance. Po$· 
ters publicité Dldior LAMOUR, 5, rvollo 6 Ougue, 
77230 longptrritr. 
• Rtchefthe boire de K7 vcs : Poe ~Ion. Mvenr..-e, 
Breokout, Ast1<0id$. Spoce lnvoders, Vonguord. Bos· 
ker·boll, Combat , Pele's Soccer. Circus Arorl, 3 D Tic 
Toc Toe, 20 F si txcellenl état. Cherche ami• Aroriens 
autour de Bordeaux liVEl A.Jexis, 2, alite du 1•'· 
Moi, 33150 U .... Til. : (56) 16.Sl.31. 
• Recherche pion de c6bloge ou photocopies du flippor 
Sl'longriJa, de marque Williams opporu dons les années 
60.70, retour des documents assuré· er rembourse­
menl des frais d'envoi. Ecrire 6 Didier BRIOT, 7, rve 
Pitm·•l·Marit·Corio, 92360 Meudon-le-h,.r. Tél. : 
(1) 632.39.IJ . 
• Cherche possesseur d'une colculotri<e programmable 
T1 57 lCO, qui pourrait m'envoyer des programmes da 
jeux. !crice 6 M.D. GRANJARD, IS/30, rv1 Henri· 
.....n e, 021 O~ Saiot-Clvtnllo. M..-ci d'ovonce 
• Génial 1 Vend• 15 jl(ogrommes pour Io k7 n• 9 de 
Vidéop;ic , Gloutonnodes, Passage, Mtssoge. V-Kfêo· 
clor, ère. le livre ove<:. modes d1emploi ditoillés, 
49 F + 5 F de port. Envoyer du1m1de do et Il•,. de 
20 JI090S à C. COMPS, 34, • vt. """'•·Houu_., 
33610 Cutu. 
• Clterche personne pour prèrtr le livret de Io K7 
Spoce \Var d'Arori en fronçois. Merci. D!LA.IU! Fran· 
çois, 60, rve do RtchèrrH, 28000 Chari,.,, 
• Cherche pr09rommes pour Tl 57 LCD. J.-M. VIN· 
am. 12, .-sw.nco Atveosol, 14100 o .. .,.. 
• E<honge, vend$, ochète programmes pour V-ic 20. 
ll!HER Jeoo-hu, 2, rue dH A<0cios, 90100 Argîo· 
sons. Tél. : (84) 21.45.56. 
• Cherche posseueurs de Tl 99/ 4 a pour échanger 
feux. id~s. programmes. SALMON Onld, 3, rue 
Andri.Doporrin, 77500 a..n.s. n1. : (6) 426.01.0. 
• Futur 'ocquêreur d'Oric 1 48 K cherche cNse$Jléré­
menr rrucs~ proorommes·boslc Jongoge machine. f.llll 
G., 93, rue Plnot·Dudos, 22000 Soint·lrlouc. Hum· 
bits remerciementS. 
• Cherdte donoreur Apple 2 Atori 800 oo ovrre po..­
lnit. ou achète b rrès bos prix . Til. : (47} 47.07.46 
lt wetk-tnd entre li h 11 21 h. 
• CBM 64 , cherche programmes jeux et aimerais sa· 
voir commen1 passer en hires (sons spritt-s), en long. 
machine et comment utiliser touches fonctions spêcio­
lts. Venet. progs pour Tl57 (en possède environ 120), 
divers. lourHt GUT. rvt ae Mouuon, Cedt.1 509, 
Atton, 54700 Ponf·â·Mousson. 

• Vends une cen1oine de S1r-onge pour Io somme de 
1 500 f + un jeu de poche Oonkey Kong Il polK 
300 F. Til.: 365.12.52. 

• Collégien cherche personne qui pourroü me vendre 
sa console Aroro VCS 2600 en bon éroT b moins de 
500 f av 500 1 FIETl!R Tony, 6, n11 C-t, 33C30 
Iotas. 

• Rech. documentation sur Z.X81 possible extension 
Interface jeux compatibles avec: outre micro dotumen­
touon sur Soectrum et Oric 1 lcrire 6 Pierre SOGNO, 
lt Glit.re, 73240 Soint·Ghb·svr-Goitrs. 

• Je\lne homme retherthe Sur r'g10n 95 90rçons CU 
lilles tous ages mois svmpos et fanas de TIL 1 pour 
rencon tres omlcoles sur Coleco. Possède Oonl(ey 
Xong, Zorxon, Mou .. Trop, Venrure, Spoce fury, 
Spoce PonlC, Coml'IOI, c .. mic Avenger Nburonts 
bienvenus. Gireld OlffAIGIS, 17, B..-togne, 95330 
Domont. 
• Gilles· : j'ai bien reçu ron poquet. Te remercie sincè· 
rement Aimtroi5 ovoir ton adresse. Etais rrh 
conte.nt, fJlef"d mille fois. FrtM.•. (Tu coanol1 ..... 
odmH}. 
• Classe primaire uimsom 2X8 I b l'éco!e, cherche 
id~es, matériels et fous rens.elgnements et progrom· 
mes. Accepte volontiers don de matériel Sinclair ou 
comporiblt m4mt b réporer. Patrick Tllll!I, Cl I, 
i colt de l'ArstMI, rve J,.J, lovu .... 25000 Io-· 
çon. 

• Je recherche pour Tl99/ 4A tovs programmes. ieux 
sur K7 ou sur écri1. Thierry CORRE, 43, cité Duttrqu•, 
29260 L•snevtn. 
• Cherche donoteun iM progrunme po..- Ve 20 ou 
ocMle ô rrès bos pnx (budger rrès limité), program­
mes intéressonrs. Merci d'avance. Correspo11danrs 
égolement. COMPAGNT Gilles, 11 Vislo·Prortnce, 
Wr. A4, 13015 MOrStllle. Ut. : (91) 69.07.09. 
• Rechetthe documenrotlon .... Atori 600 XL Vou­
dtoi• savoir s'il tsr possible de meure K7 VCS sur le 
600 XL Merci d'ovonce 1 EVRARD Cllristoph•, 104, 
rvo dt Pri11mon1, 6318 Villtrs·fo·VHle, h lgiqut . 
• Vends Tuner Dual Cl 19, excellenr érot, SOO F. 
Aloio UMOIN!, 7, ollée du lois-Forest, 95470 
fosst1. Ti l. : (3) 472.43.19. 
• Je recherche programmes pour ZXB I 16K toutes 
sorles (jeux utili1oires) ô très pelits prix, Stiphonie 
BUUC. Tél. 1 148.34.11. Merci d'avance. 
• Recherche plan de micr(H)tdinoreur type ZXB I ou 
ZX Specln#n ot1 Oric 1. M. Oo C.llV.lUIO JoM, 12, 
rut du M•9Hln , 25300 Pont1rll1r. Til. : (11 ) 
46.72.18. 
• Cherche praornmmes pour micro ordina1eur Casio PB 
100. S. 80MPY, 30, rvt do Ltilit'1t11ut, 21130 
AnoMe. 
• Jeune fytéen de 1 S cns, cht<che lrè$ gêné< eux do­
nornur d'un ordinateur personnel (Appfe. IBM, Arori, 
elc.) ou l'achète 0 moins de 1 000 F. Un grand merci 
d' ovonce. (Pori poyé évldemmenr). UI. 1 (4) 
426.11.32. 
• Gorl""' I• om, cherthe corrt_.iont (es} même 
6ge passionnés d'Informatique tr O)'Ollt un on!inoteur. 
GAUT11R Cl1rlstloa, 2, ruo Ch11My, oulo·itolo Joc· 
qultr, 74700 s.llenc~es. Til.• (SO} 93.47.42. 
• Cherche per50nne possédant le davier Monel d'or­
dinor...- dons >.1orwa1e t1 voutonr bien échonger des 
ld4ts. des prOQrommes, er ouni des K7 de jeux (b 
ri1re provisoire). FRIOEllC. nt. : (91) 12. 13.14, 
. ...... 19 ~-
• Recherche article paru dons l lLT n• 4 SIK le jeux 
Sub<oc de Sego. Envoyez même photocopie ou le mo­
gotine (frois d'tnvoi remboursés). M. ilHOUID '•· 
trick, 10, ove. DMslOft-Lodtrc, 69200 Viniul1UJ. 
• Vends PC 121 1 (BO)+ CE 12 1 + ma· 
nuel + variation po"' PC 121 1 + découverle du PC 
1211. te tout en trèl b0'1 êror. Prix 700 F b débot· 
rre. Ecrire 6 OISM.llSON StiphoM, Le Coudert, 17110 
lt Vigen.., til. 1 (SS} 30.66.69. 
• Je voudrais avoir des renseignemen1s sur fe micro­
ordinateur Atori 600 XL, prix, doit de sortie e l les K7 
adoptables. UIOTUUllE .lmoud, 01000 Bolvol, Oor· 
IH•·Métitr11. Ti l. : (24) 56.03.0S. 

CLUBS 

• Cherche. v1ll isore urs d'ordinateurs Atori 
400/ 600/ B00/1 200 pour échange de nombreux Io· 
glciels (jeux d'Arcodes, ete.). Réponse assurée. LUR· 
OUIN I'~. 310, rvt dt NollnMs, 6001 Mo..,ln1U1, 
ltlti<roe· 
• Aimerais savoir s'il e.xisre dub A1Ôri r~gk)n Cuses 
+ ochère Phoenix, Vonguord, Chopper Commond 
200 f (état neuf, noti<e) + cherche •out renseigne· 
menf et oppr4clolion sur K7 et occessoires pour VCS 
2600. fuira b GllOD frwt<k, l• Triolot, rwt iM 
L'I,...,., 7UOO CluHS. 

• Ch. pers. suscepfible de donMr cours d'ossemblevr 
.., 6502 b cUburonr b Lyon. Vend• VCS Atori er K7 
'4poré .. I> moirié .,n,.. Til. : (7) 111.54.29. 
• Cherche des possesseurs d'un VCS Arori 2600 pour 
former un club ovec. locorion de K7 e1 nombreux 
1ovrnoi5, Po5siblt don.s Io région Nord-Pos-de•Calois. 
Tél: (21 ) 70.26. 14, tous lu soin oprêJ 19 ~. 
• Recherche personnes possédant un Vec:tre_. polX 
fonder un club pour fcl>onges er rournois don• Io r~ 
gion. OflON Chrfllopho, 160, 1Jlée dt Io Pointe Gt· 
••te, 91190 Cherry 2. Tél. 1 (6) 012.19.1 7 après 
10. 
• Crffiion club Vecrrex don• sec:reur Ccri>e~vry 
Tou. ôges, possesseurs de Vtctrex ou non 1 Pour 
tous le• intéren6•. écrire b R. VOYltON, Clu~ Yoc· 
,,.., 11, rue dt Chilly, 91160 Longjumeau. 
• Recherche personnes voulon1 foire ponie d'un club 
dons le Vol d'Oi ... ô 20 km ourour de Ponroise. 
nr. , (3) 461.2u1. 
• lo• et Garonne, un dub consofes et mk.r<H>t"dino­
teurs pour tous - khonges X7 t f programmes· H t 6 
voire disposition. ni.: (S8) 6S.74.6S le soir. 
• Cherche utilisateurs d'Oric. 1 - hobiton1 sur Angers 
• pour créer un club permertonr khonges de pre>­
grommes, rrucs, ... Ecrire av 161. Hm!R S-utl, ta 
Pont de l' Archt, 49000 Bouchtmolioe. T61. : (41) 
41.79.S9. (Prochain numéro voir annuaire). 
• Rethfft he personnes possédonf une console Vec-
1ru pour fonder ptti1 dub avec. tournois et si passi­
ble khonges d• corroodles. MAINE OOIEMUS ClmJ. 
toph, 9, ,,,. l'-ond Htrk, 51100 I Hos. Tif. : 
(26) 09.12.27. 
• Cherche club vid' o Moltel sur région Nancy pour 
échange scores el cortouches. M. COIN Mlchol, 96, 
r" Moc-Mo~on, 54000 Nncy . Hl . : 0) 
336.79.7C. 
• Red1erdie personnes possédant un Vec.1re)I; pô'I" 
mini tournois, échanges de K7 ou d'idées sur Io ré­
gion d'Angoulême (Ruelle inclus) Age maximum , 14 
on•. DUffAULT F•lrrict, 143, rvo du .lgrien, 16600 
...n.. 
• Cht<che omis otoriens pou- foncier un dlJb dom Io 
région de Lu•e~1f..les·8<iins en Houte-So6ne (6chon­
QH de K7, scores. erc. ). DIR.lNO Sliphollt, S7, 
or1oue dt Io Vallée du Bnu .. ln, 70300 Froldocoo· 
chi. Til. : (14) 40.04.19. 
• Je désô-eroi• foire partie d'un club Monel lnrtlfivî· 
sion dons Con!es ou sa réglotl J-·Mor< PllOUL, 
Grand' luo, 11170 Cordu (hrn}. U t. 1 (63) 
56.13.16. 
•fonde club pour po•sesseurs d'un Tl99/ 4A et de 
J'btente.d Bask. Concerne uniquement habitants 
fronce Mf1ropoli1oine. les programmes .sur du 
je.Jx vou.s ourez .C 10 programmes par on. Ecme li : 
M. CHAMBA?, Il ltr, bd Victor Hugo, 71100 Soln1· 
Gtr1Min·en· loy1. 
• Pos.sède une console Vectrex avec. K1 SuombJe. 
S1or Ship er Co$mîc: Chosm. Recherche personnes 
pouvont fonder club ou orgonistr roo.mois don$ rê· 
gion Lobn (Aisne), score sur Mine Srorm 369 935. 
M. Pllffi,,.. RAIOUILU, ... de l'Eglise, a.1.., 02000 
!Mn. ni.: 23.42.17. 

TOURNOIS 

• V-rdeo Game Oub Lyon organise chomplonnot de 
feu< vidéo avec l'oide d'une radio !ibre, participez 
sur Enduro, Jungle-King (VCS} Burgertime, Comivol 
(Coleco) 3 consolts b gagner. fxpêdier photo de$ 
scores et 20 F (C.B.) ovont le 10 avril 198~ b : PIL­
Tll Molfrice, 27, n-e L-...... 69003 Lyon (3). 
• Cherche à savoir s 'il y o 111 rournais de CBS dons 
lt déponemt nr 37. Si oui, 1é~ez ou écrire b , 
L .... ot RENARD, 19, rve du Clos-Locè, 37400 Ali· 
boitt. Tél. 1 (47) 57.31.67 opri118 ~. 
• Faisant plus de 17 fois le tour du compteur sur CBS 
Computer. oimercait sovoW- s'il y o de5 concours en ce 
momenr, dons Pori• s..- K7 Donkty Kong. M. IUSTtl 
. ,.,y, 3, ...... Jteqots·S-, 60500 CINotilly. 
• Cherches personnes (rous ~ges 1) po..- foire rour· 
nois par correspondance sur K7 Motrel Pour person­
nes inrû essles, écrire à , lURTI Philippt, 11 rvt 
4os Bo-ts, 67210 Ollenel. Upoue ossu.-. si 
•ov• fofglie1 wotrt a• de til. 
• Cherthe possuseur de console CBS Colecovlsîon 
pour se prêter les K7 de jeux er pour tournois par 
oomspondonce. Cherche oussl possesseur de micro· 
ordinateur t.n vue renseignem•nts. St,ph•n• AN­
DUU, 70, Hlllff de a..Nk-t, 11260 lsptnne. 
Tél.: (61) 74.12.37. 
• Cherche personne pou.r organiser rournois sur Atori 
2600 habitonl Pori' ou Io région porisienne. POULIN 
!4dy, SO, """"' dt la RépuWlqv•, 95400 Amou­
vlllt·i.10GoMs11. Til. : (3) 993.42 .96. 
• Cherche ptrsonne enrre 10-15 ans pour rfdis.er 
concours ou tOUl'noi5 sur CSS por correspondance. K7 
Schtroumpf$, Oonkey Kong, Cornlvol el Turbe oinsi 
que d'autres. Ecrire à SARTl.lUX Frédéric, I, rvt 
P11tevr, 59400 fontaint·Notrt-Oame. (J'ettencls 
kovcovp d ... ,....._, 







W.11s pouyez ma~menam 
w11s pnacurer I• anc~ens numé1._s 

1 les jeux à cris· 
taux liquides ... 

2 M11tch à cinq : les 
consoles vidéo 

3 Actuel : la chasse 4 Jouez 1 Onze 
aux cerveaux a ordinateurs à 

5 Stars Ill Colé· 
covision et Vec-

6 120 jeux sélec· 
tionnés par Tilt 

7 Banr. d 'essai : 
' trois nouveaux 

28 Jeux analysés au Vidéo Pac Philips commencé : corn- moins de 1000 F., trex ... dignes de leur Toutes les nouvel· matériels électro-
Tiltoscope. VCS Atari, Mattel. ment devient-on leurs qualités. leurs légende. les cassettes et dis- niques décortiqués 

Jeux vidéo ... toute Video Systeme. créateur de pro· défauts. 'Tennis Vidéo. Le quettes pour jouer sans complaisance 
Prestige ... toutes grammes de jeux. •Les m imiS» toute sur votre télévision. le Commodore 64. 

les cassettes à 
suivre. les consoles à bran· Aux commandes 

court du· roi des 
· l'actualité des der- courts. La leçon de ·Quatre consoles La Console Home 

cher sur votre télé- du G 7 200 testé en niers jeux à cristaux tennis de Yannick croisent le f er Vision. L'êxtension 
lntellivision : La viseur et notre avant première par liquides. Noah sur écran Home Arcade-Data· ordinateur de la 
console de Mattel grande parade de Tilt. La parade des Escale à Las Vegas: Vidéo. vision lnterton et console lntelle-
examinée à la loupe cassettes vidéo cartouches Philips toutes les nouveau- Tronic vision. 

Brighton : visite au 
sélectionnées. tés dévoilées à l'oc· .Challenge : · Dément 1 aux corn· 
Texas •Demandez Dossier : passeport cas ion du Consumer Sept sets au sec. Spécial Chicago: mandés d'un 747. 

Palace Pier. le programme• pour l'aventure. Éle.::tronic Show. Sept jeux de tennis· indiscrétions re- Carte postale : les 
Pac-man superstar. Exclusif TAON à Pour les joueurs. un Comment s'y re- vidéo confrontés cueillies au plus coulisses de la val-
Pour en finir avec l'assaut des jeux. seul but : revenir trouver dans la dans une partie grand Salon des lée des Puces. Une 
les bataillons de l'aventure électro· vivants et riches. jungle des stan- sans complaisance. jeux électroniques. visite chez Atari à 
fantômes. fantastique. dards de la vidéo. Silicon Valley. 

8 le SUP.er guide des ieux 
Vi080 'f9'84 : les 30 meil­

leures cartouches. les 20 
meilleures cassettes, les 10 
meilleures disquettes cou· 
ronnées par Tilt. 

9 Banc d'essai : trois nouveaux 
ordinateurs c:te jeux ~ ~lr~re~e~IL~1 ~é~r=1 =S~5~-:i 

1 Bonde•mmande 
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 parus dans Tiit du 
n° 1 au n° 7 

"' c .g 
~ 

0 
:0 
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cii 

passés au peigne fin : 
l'Atari 600 XL. l'Aquarius 
et le Sega SC 3000. 
Sésame : Notre grand jeu 
pour jouer avec votre 
calculette et. en exclusivité. 
une initiation à la program­
mation ludique. 
les c lassiques : un ordinateur 
d'échecs qui ne manque pas 
d'atouts. 

0 

N D.u.a je désire compléter ma collection de TILT. et 
• recevoir au prix indiqué, les numéros cochés 

ci-contre. Je joins le règlement• du total indiqué en chèque:-

D.u.a je souhaite recevoir les numéros cochés ci­
• contre et m'abonner pour 1 an (10 numéros pour 

130 F. au lieu de 165 f .) 
Je joins le règlement* du total en chèque. 

•Frats de porl inclus. sauf pour l'étranger. 

Cocher les casas dbirêes 

NOM : 
N°1 0 15 F 

Prénom N°2 0 15 F 

Adresse: N°3 0 15 F 
N°4 0 15 F 
Nos 0 15 F 
N°6 0 '15 F 
N°7 0 16,50 F 
N°8 0 25 F 
N°9 0 16,50 F 

Signature Total 



NE ETOILE AU FI ENI 
Après le programme Mychess qui équipe depuis deux ans 

le Savant, David Kittinger récidive. Le Constellation de Novag, fruit de ses cogitations, 
s'impose au firmament des échecs. Un rival très sérieux pour les Méphisto 3 , 

Super 9 et autres Elite As. 

Le déplacement des pièces s'effectue de 
manière semi-sensitive. La force d'appui 
nécessaire à l'enregistrement des coups 
a été bien calculée et, ici, nul besoin de 
défoncer le plateau sensitif pour y parve­
nir. Le coup joué par l'ordinateur est vi· 
sualisé à l'aide d'une double rangée de 
diodes horizontales et vertîcales bordant 
l'échiquier Deux diodes sont ainsi allu· 
mées simultanément, correspondant res· 
pectivement aux coordonnées horizonta· 
les et verticales de la pièce à jouer Ce 
système, légèrement moins pratique que 
celui comprennant une diode par case. 
reste toutefois tout à fait facile d'usage 
(une diode «errer» s'allume d'ailleurs en 
cas de déplacement erroné). Cela permet 
d'augmenter l'autonomie de l'appareil sur 
piles (environ vingt heures). 

Dan• la foulée, Il replace 
le• pièce• capturées 

Il est toujours possible d'alimenter le 
Constellation grâce à l 'adaptateur sec­
teur fourni en option. Le Constellation 
pratique toutes les règles internationales 
d'échecs, y compris les cas de nullité par 
triple répétition consécutive des positions 
et par la règle des cinquante coups. li au­
torise le retour-arrière sur trente demi· 
coups. Dommage de ne pas avoir doté un 
appareil de ce niveau d'une possibilité de 
retour jusqu'au début de la partie ! Pour 
chaque déplacement de retour. il faut ap­
puyer sur la touche« take back,,, puis dé· 
placer la pièce indiquée. Ce système de­
vient un peu fastidieux pour peu que l'on 
revienne en arrière sur un grand nombre 

Diagramme 1 : 
Olafsson · Karpov, 1980 
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de demi-coups. En compensation, l'ordi· 
nateur replace dans la foulée les pièces 
qui avaient été capturées, ce qui empê· 
che toute erreur. Doté d'un bon esprit dl· 
dactique, le Constellation peut vous indi· 
quer le coup qu ' il aurait joué à votre 
place. Libre à vous de le retenir ou d'en 
choisir un autre. On peut aussi lui deman­
der, pendant qu 'il réfléchit, le coup qu'il 
envisage de jouer. La fonction « mu Ili· 
move » permet à deux joueurs humains 
de jouer sur l'échiquier. le Constellation 
se contentant alors de vérifier la légalité 
des coups. Cette même fonction autorise 
aussi de rentrer une ouverture inconnue 
de l'ordinateur. 
Le Constellation est de conception modu­
laire. Une trappe située sous l'appareil 
donne accès aux deux ROM de 8 K cha­
cune, placées sur support et qui consti· 
tuent le «cerveau» de l'ordinateur. Le 
remplacement du programme est donc 
possible, mais, si la mise en place doit 
s'effectuer par l'utilisateur. cela risque 
d'effrayer bien des novices en électroni· 
que, bien que, en fait , cette opération ne 
nécessite aucune habileté particulière. 

Il vou• fera payer avec 
Intérêt• 

Hull niveaux de jeu sont dlsponibles, 
depuis le niveau 1, répondant quasi ins­
tantanément, jusqu'au niveau 7 jouant 
quarante coups en deux heures. Le ni· 
veau 8 est un niveau infini, où l'ordinateur 
réfléchit jusqu'à ce qu 'il ait trouvé un mat 
ou que vous l'obligiez à répondre. Ce ni· 
veau est particulièrement uti le pour 

Diagramme 2 : 
Kortchnoy-Karpov. 1981 
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ABCDEFGH 

l'étude de problèmes. Toujours pour les 
« problémistes », le Constellation dispose 
d'un mode spécial pour la résolution de 
mat en un à huit coups. Ce mode est par­
ticulièrement efficace, et peu de problè· 
mes resteront sans réponse. le pro· 
gramme pratiquant la sous-promotion et 
recherchant même les solutions multi· 
pies. La bibliothèque d'ouverture est 
assez étoffée et comprend plus de trois 
mille coups en mémoire. Malheureuse­
ment, les lignes sont trop courtes et pla­
cent parfois le programme dans une si­
tuation difficile à sa sortie de 
bibliothèque. De plus, le Constellation ne 
reconnaît pas la simple interversion de 
coups. En milieu de partie, l'appareil ré­
vèle ses fantastiques possibilités combi· 
natoires. S'il vous propose un don appa­
remment gratuit , vous pouvez être sûr 
que, dans un délai de deux à trois coups, 
il vous le fera payer avec intérêts. Le pro· 
gramme pratique un jeu agressif grâce à 
son algorithme d'attaque sur le roi, mais 
il sait aussi mesurer le danger et se re­
plier alors avec succès. Sa très bonne 
force tactique s'associe ainsi à une stra­
tégie correcte. 
La phase de finale constitue le gros dé· 
faut du programme, qui ne connaît pas 
l'opposition et n'a que peu de principes 
de finale. Nous l'avons vu ainsi arriver à 
une partie nulle par la règle des cin · 
quante coups pour ne pas vouloir échan­
ger sa reine contre un pion allant à pro· 
motion, alors même qu'il disposait d'un 
autre pion ne pouvant être inquiété par le 
roi adverse et qu'il avait alors partie ga· 

Diagramme 3 : 
Kortchnoy-Karpov, 1978 



gnée. Cette lacune est vraiment regretta· 
ble sur un programme de ce niveau Ga· 
geons que David K1ttinger saura y 
remédier dans ses réalisations futures. 
C'est d'ailleurs ce que setnblent confir· 
mer les résultats des prototypes Super· 
Constellation et Novag X, tous deux déri· 
vés du Constellation. A l'open de Pasa· 
dena, aux Etats-Unis, le Super-Constella­
tion a réussi à battre plusieurs joueurs 
côtés à plus de 2 000 Elo. Plus récem­
ment, aux championnats du monde des 
micro-ordinateurs d'échecs, qui se tenait 
à Budapest, en octobre 1983, Novag X et 
Super-Constellation se sont classés 
deuxième, derrière I' Elite AS prototype, 
faisant jeu égal avec ie Mephisto X el bat· 
tant même le Prestige Challenger prolo· 
type. 
Quand les noirs capturent 

la dame blanche 
Nous avons soumis au Constellation ditfé· 
rentes posit ions ti rées de parti es de 
grands joueurs afin de connaître ses 
réactions dans les cas difficiles. L'appa­
rel 1 jouait au niveau 7, so i t qua­
rante coups en deux heures. Voici ces ré· 
sultats: 
Diagramme 1 (Olafsson-Karpov, 1980). 
Les noirs 1ouent et gagnent. Constellation 
trouve la solution en cinq minutes. Voici 
la réponse : 1 ... Da2 ! Les blancs doivent 
parer la menace de mat sur g2. Et après : 
2 .. . Cd2 + , 3 .. DxF7. 
Diagramme 2 (Kortchnoy-Karpov, 1981). 
Les noirs jouent et gagnent. Le pro­
gramme trouve la solution en quatre mi· 
nu tes par : 1 ... Dc5 + 1 (et non 1 ... Dxa8 ? 
car 2. Dxf7 + , Rh8 ; 3. Df6 + et si.. Rg8 ; 
4. Dxg6 + puis 5. Dxh6 , 6. Dxd2 et Kar· 
pov se retrouvait avec quatre pions de 
moins}. 2. Rh1 , Dd5+ ; 3. Rg1, Td1 ! et 
les noirs capturent la dame blanche. 
Diagramme 3 (Kortchnoy-Karpov, 1978). 
Les noirs jouent et font mat en trois 
coups. Constellation trouve la solution 
quasi Instantanément par · 1 ... Cf3 + Il ; 
2. gxf3 (si 2. Rh1 , Cf2 mat) Tg6 + : 3. 
Rh1 , Cf2 mat. 

Diagramme 4 : 
Portich·Fischer, 1966 
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Diagramme 5 : 
Tal-Semenkin. 1954 
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Diagramme 7 : 
Braga-Karpov. 1982 
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ABCDEFGH 
Diagramme 4 (Portich-Fischer, 1966). 
Les noirs jouent et gagnent par : 1 ... 
Ce3 ! , 2. Te4xe3 (si 2.f3, Dd2 ; 3. Tg1 , 
Df2 ! avec mat sur h4), fxe3 ; 3. Txe3, 
Dxa2. Ici, le Constellation n'a pas vu le 
gain, car il répond Rg6, contre tout at· 
tente. au bout de trois minutes. 
Diagramme 5 (Tal · Semenkin, 1954). Ce 
mat en cinq coups a déjà été proposé au 
Super 9 dans notre dernier numéro. 
Comme lui, le Constellation propose Fxf6 
au bout de cinq minutes alors que le mat 
est présent par Txf6. 
Diagramme 6 (Fischer·Ciocaltea, 1962). 
Les blancs jouent et gagnent. Nous 
avions aussi déjà soumis ce problème au 
Super 9, qui trouvait la solution en cinq 
minutes (TILT n° 9). Le Constellation ne 
met, lui, qu'une minute pour le résoudre. 
Diagramme 7 (Braga-Karpov, 1982). Les 
noirs jouent et doivent trouver un mat 
forcé en cinq coups. Après seulement 
dix-huit secondes de réflexion, Constella­
tion donne la solution par : 1 ... Dg1 + ; 2. 
Rh4 (Si 2. Rh3, Dh2 + ; 3. Rg4, Dh5 mat), 
Dh2 + ; 3. Dh3 (si Rg4, Oh~ mat), Df4 + : 
4. Dg4, Dh6 + ; 5. Dh5, Dxh5 mat. 

Diagramme 6 : 
Fischer-Ciocaltea. 1962 

Diagramme 8 . 

ABCDEFGH 
Diagramme 8 : il s'agit d'un problème de 
mat en quatre coups déjà posé au Me· 
phisto 25 et au Super 9. Ce problème est 
intéressant, car il s'éloigne assez nette· 
ment des positions habituelles de partie, 
ce qui est généralement le cas des pro­
blèmes d'échecs. Constellation donne la 
solution en trois minutes trente secondes 
alors que Super 9 a mis près de neuf mi· 
nutes à trouver et Mephisto 2S seize mi· 
nutes. L'analyse des réponses du Cons· 
telfation confirme donc les excellentes 
possibilités combinatoires du programme. 
Seules quelques positions particulière­
ment difficiles parviennent à le tenir en 
échec. L'algorithme de résolution des 
mats apparaît, lui aussi, particulièrement 
rapide et efficace. En conclusion , le 
Constellation propose, pour un prix voisin 
de 2 000 francs une machine d'esthéti· 
que agréable, d'emploi facile, dotée d'un 
fort programme et pouvant, de plus, se 
révéler un excellent outil pour les problé· 
mistes. li constitue actuellemen), le meil· 
leur rapport performance-prix du marché. 
(Constellation de Novag. lmport.ateur 
l.T.M.C. Prix : 2 000 F environ). 

Jacques HARBON N 
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ci, au lieu d'adopter la forme 
d'une sphère, ressemblaient à 
une pyramide. Avait-il atteint 
une autre région du globe ? 
D'aiUeurs, était-il toujours sur 
un globe? 
Il s'arrêta à l'angle d'une artère 
où le trafic semblait particuliè­
rement intense. Des racines et 
des maisons se déplaçaient dans 
tous les sens. Aussi folle que 
fût la situation, Vincent 
commençait à s'y habituer. La 
délivrance était proche, il le 
sentait. Restait à gagner du ter­
rain. Curieusement, chaque fois 
qu'il progressait, il lui semblait 
qu'un signal, semblable à l'invi­
sible mais néanmoins efficace 
tam-tam africain, rendait 
compte de son itinéraire. Ah 
ça, n'était-il qu'un pion sur un 
échiquier ! Pourtant, personne 
ne se mettait en travers de sa 
route. Personne ne l'empêchait 
de fuir. 11 commençait à se sen­
tir épuisé lorsqu'il arriva devant 
l'entrée d'un couloir différent 
des autres . Il paraissait plus 
large et plus dur. Il avait même 
l' impression de distingu~r, _à 

l'autre bout, un point lumi- . 
neux. Point de repère ou fron­
tière? Il n'était plus temps de 
se poser des questions. Tout à 
sa hâte de s'échapper de ce 
monde inextricable, Vincent 
buta sur quelque chose de dur 
et d'élastique à la fois, qui s'en-

confortablement assis sur une 
montagne entourée d'une mer 
blanche. lei et là, des algues 
rouges couraient le long de cet 
océan sans vague. Il venait de 
pénétrer dans une nouvel uni­
vers, dont il allait encore une 
fois, chercher à s'échapper. Il 

L'HOMME SOUPIRA, 
RmRA LES ELECTRODES ... 

DECIDEMENT, LE CERVEAU D'UN 
JOUEUR ETAIT IMPENETRABLE. 

roula autour de lui. Il avait 
beau essayer de se dégager de 
ce lien, il ne pouvait faire le 
moindre mouvement. Littérale­
ment transformé en obus, il eut 
l'impression de traverser, à la 
vitesse d'un météorite, une 
étendue lisse et visqueuse. Une 
nouvelle fois, il perdit cons­
cience. 
Lorqu'il s'éveilla, il était 

avait à peine commencé à des­
cendre la douce montagne ou il 
avait atterri que ce fut le trou 
noir. En un instant, il se sentit 
balayé par des plumeaux 
géants, aspergé d'un liquide 
salé, entraîné par un courant 
contre lequel il ne pouvait pas 
lutter. Il se cogna la tête contre 
une paroi dure et anguleuse et 
n'eut que le temps de s'accro-

Pour tout achat de console adhésion 
pour 1 an au club (200 Fl GRATUITE. 

Renseignez-vous sur le TRACK-BALL 
et sur les nouveaux joysticks. 

VENTE: 

cher à une touffe d'algues pour 
éviter de chuter dans le préci­
pice sans fin qui s'ouvrait de­
vant lui. li cherchait désespé­
rem ment une solution 
lorsqu'un torrent surgit brus­
quement derrière lui, le pous­
sant avec force sur un terrain 
aussi vertigineux qu'un tobog­
gan et. .. 
Le gros homme soupira, ôta Je 
moucheron qu'une larme faisait 
glisser le long de sa joue et re­
tira les électrodes de la tête de 
Vincent. Le cerveau d'un 
joueur était décidément impé­
nétrable. Tous ses mouvements, 
toutes ses pulsions étaient en 
alerte lorsqu'il jouait. 
Lorsque Sandra et les enfants 
revinrent de week-end, ils trou­
vèrent Vincent fort occupé. A 
force de se creuser. la cervelle et 
de faire marcher sa matière 
grise, il venait d;inventer un jeu 
qui, il en était sûr, connaîtrait 
un succès au moins égal à celui 
de Pac Man. Cela s'appelle­
rait : voyage à l'intérieur du 
cerveau d'un joueur ... 

Joëlle ILOUS 

VIDEO-FOLIE'S c'est aussi : 
• 1000 K7 VHS. 
• 70 nouveautés/mois. 
• 1 catalogue. 
• 1 concours chaque mois. 
• Location télé. vidéo, hifi. 

Enduro : 330 F. K7 CONSOLES 

MATIEL: 1 490 F. 

CBS: 1 840 F. 

VECTREX: 1 840 F. 
Space Shuttle: 330 F. 
Decathlon: 330 F. 

LE PERREUX 
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L'amour filial 
Mario a capturé le terrible Don­
key Kong et le retient solide­
ment lié par quatre chaînes. Le 
fils du grand singe tente de libé­
rer son père. Au fin fond de la 
jungle se trouve la clef de la dé­
livrance. Junior s'en saisit et 
vole au secours de Donkev. Il 
doit éviter les oiseaux-tueurs 
ou les assommer avec des noix 
de coco. Après ces péripéties, le 
voici arrivé au bord du fleuve 
qui le sépare du prisonnier. Il 
va successivement emprunter 
des ombrelles descendantes et 
des ballons qui s'envolent pour 
se maintenir au-dessus des flots 
et ouvrir, au passage, le cade­
nas d' une des chaînes. 
Après cela, il repartira dans la 
jungle chercher la deuxième 

MANHOLE 
A votre service 

Dur met1er qu e d'être 
« l'homme trou » ou plus exac­
tement l'homme boùcheur de 
trou. Deux ponts enjambent 
des rivières. Une série d'incons­
cients circulent sur ces ponts 
que l'orage a cassés. Notre man 
hole doit se précipiter sous les 
pas de ces malheureux prome­
neurs. Au dernier moment, il 
bouche les trous avec un bou­
clier, empêchant la catastrophe. 

clef. Et ainsi de suite, jusqu'à 
faire tomber les quatre chaînes 
et libérer son père. Ah ! 
l'amour filial ! (Nintendo). 

Mais il a bien du mal, car ses 
ponts sont aussi parcourus que 
la Promenade des Anglais. Pas 
question de relâcher son atten­
tion ... vous l'apprendrez à vos 
dépens. (Nintendo). 

TOUTANKHAMON 
Drôles de locataires 

Bandaï vous propose de jouer 
sur une mini-table électronique, 
réplique exacte de celles que 

vous pouvez trouver dans votre 
bar favori (le monnayeur en 
moins). Un valeureux explora­
teur s'est enfoncé dans les laby­
rinthes du souterrain de la py­
ramide de Toutankhamon. Des 
clefs permettent de passer d'une 
salle à l'autre. Il doit s'en saisir 
et avancer vers la porte tout en 
combattant les dangereux loca­
taires de.s lieux. Dans la pre­
mière salle, des chauves-souris 
l'attaquent, la seconde est habi­
tée par des momies qui arrivent 
par deux ; dans le troisième ta­
bleau, momies et chauves­
souris surgissent par couple. · 
Puis les momies reviennent par 
trois. Enfin, ultime épreuve : 
tous chargent en même temps et 
il n'existe plus aucun mur ,pour 



seau. Vous pouvez jouer à 
deux, chacun sur votre écran ou 
seul contre l'ordinateur. (Ban­
dai). 

L'AVERSE 
La grande lessive 

Un jeu double écran . Notre 
héros a bien du mal à faire sé­
cher son linge.Les chemises sus-

pendues sur les quatre fils 
(deux par écran) 

s'égout-
•fi•~---t;,__.,;:_,.,,., tent 

ouceî'i'i'êti'Ï>.~Maü 
voici que des 

nuages apparaissent 
et de grosses ,gouttes 

tombent. Il ne fautsur­
tout pas qu'elles mouil­

lent le linge. Le petit 
ponhomme se précipite 

tirant le fil pour déplacer 
les chemises. Arrivera-t- il à 

s'occuper des quatre fils à 
, ...Jinge..? :Celao dépendra de votre 

·-~~...ma.nœ.wu.e~ Si vrai­
-= --ment vous êtes fëfrt, sachez 

u' il y a des jeux avec deux ra­
. · . Alors, gare à l'averse ! 

ru téger l ' explorateur, Vou& (Nin e 
~tes. bon tireur ? Ne vous~ NGO 
Jouissez pas trop. Les balres"" ~------------
sont. limitées ! Bon courage Bris de glace 
pour survivre dans la terrible Retrouvez un peu de fraîcheur 
pyramide. Un autre jeu de hivernale avec Pengo, le sympa­
même présentation existe : thique pingouin. Notre ami 
Gundam, le gardien de l'es- Pengo est aux prises avec trois 
pace. Gundam doit vaincre les smoby's sur une banquise par­
envahisseurs de l'espace : des semée de blocs de glace. Pengo 
navettes et des guerriers noirs. doit briser les glaçons en évitant 
Un jeu qui nous replonge dans le mortel contact avec les smo-
1 'univers de Goldorak, Flash by's. Certains blocs clignotants 
Gordon et autres héros du sont indestructibles, mais 
monde intergalactique (Ban- Pengo peut s'en servir pour 
dai). écraser un smoby's. Il peut éga-

lement essayer de les pousser 
PENGUIN LAND pour en aligner trois centrés 

Sur la banquise contre la paroi du haut et trois 
Tout comme Gundam vous autres contre la paroi du bas : 
pouvez retrouver votre person- ce qui équivaut à 1 000 points 
nage sur un autre jeu. Il est de bonus ! (Bandai). 
composé de deux écrans dos à INSPECTEUR GADGET 
dos. Sur le premier, un phoque 
est juché en haut d'une ban- Sur tous les écrans 
quise gardant avidement des Le célèbre personnage télévisé 
poissons. En bas, Pengo continue sa carrière d'agent se­
convoite les victuailles. Il va es- cret su. r le~éc ans de ce mini. 
sayer de les chiper en empilant 
des blocs de glace pour attein-
dre le haut de la banquise. Mais 
un oiseau et le phoque lui lan­
cent des bombes pour l'en em­
pêcher. Pengo doit les récupé­
rer avant qu'elles n'explosent 
au sol et les renvoyer aux expé­
diteurs. Sur le deuxième écran, 
(plus rapide), les rôles sont in­
versés : c'est le phoque qui 
tente d'attraper les poissons et 
Pengo qui les défend avec l'oi-

Tou t comme le jeu des pin­
gouins, il se compose de deux 
écrans dos à dos. Sur le pre­
mier, l'inspecteur Gadget pour­
suit le machiavélique docteur 
Gang qui apparai"t et disparaît 
sans cesse. Le pauvre inspecteur 
Gadget a bien du mal à lui tenir 
tête, car cet ennemi invisible lui 
envoie des boomerangs mortels. 
P our arriver à ce que le docteur 
Gang apparaisse, il faut que 

308 

l'inspecteur se déplace jusqu'à 
le bousculer : le duel s'engage 
alors. L'inspecteur se sert de 
chaînes, de son chapeau-mar­
teau et de son pistolet à fluide 
glacial ; le docteur Gang d'un 
couvercle de poubelle et d'un 
pistolet. L'affaire se complique 
avec l'apparition de bombes qui 
fusent à travers l'espace. Sur le 
second écran, les rôles sont in­
versés (plus facile) mais le prin­
cipe reste le même : vous pou­
vez jouer seul contre 
l'ordinateur ou avec un co­
pain ! (Bandai). 

.,~~. .. '··· ~~ 
,~, 
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Le Consumer Electronic Show, le plus grand salon des jeux vidéo 
et de la micro-informatique, vient de fermer ses portes. 

Fabuleuse caverne éf 'Ali-Baba, il renferme les trésors qui seront demain 
sur vos écrans. Pour Tilt, un scoop ! 



Diversification, spécialisation, qualité, le. 
Winter Consumer Electronic Show de Las 
Vegas a sonné le glas des nouveautés tous 
azimuts. Chaque fabricant de logiciels, du 
plus petit au plus grand, fait désormais 
preuve de la plus extrême prudence. Les ca­
talogues sont épurés de tous les titres jugés 
d'un intérêt trop faible, les meilleurs jeux 
sont adaptés aux principaux ordinateurs et 
jeux-vidéo du moment et les nouveautés 
sont soigneusement sélectionnées avant 
d'être présentées au public. La nouvelle 
gamme Parker Brother illustre à merveille 
cette évolution. Q-Bert est ainsi disponible 
aux U.S.A. pour Atari 2600 (1), pour Mat­
te/ Intellivision (2), pour Commodore 64 
(3), ainsi que pour la Colecovision les Atari 
600 XL, 800 XL et 1200 X L le Commodore 
Vic 20 et le TI 99 4/A. Trois nouveaux 
jeux sonc à l'étude : Star wars arcade 
game, en 3 dimensions (4), Gyruss (5) et 
Chess un programme d'échecs compatible 
avec les ordinateurs Atari et IBM (6). L' 
IBM PC et PCJr, étaient présents sur de 
nombreux stands. La plupart âes fabricants 
de logiciels tablent en effet sur le futur 
succès de ces deux ordinateurs et présentent 
dorénavant du soft compatible avec IBM 
PC et PCJr. Nouveautés très atcendues, les 
ordinateurs Commodore ont remporté un 
vif succès. A côté du SX 64, un Commo­
dore 64 « portable » (7) avec écran et lec­
teur de disquettes déjà présenté en France 
au Sicob 83, trônaient le C 264 (10) et le C 
364 (8). Le premier offre 64 K RAM et 32 
K, 128 couleurs, la haute résolution et un 
clavier de 67 touches et. le second 64 K 
RAM et 48 K ROM, 128 couleurs, la haute 
résolution, un vocabulaire de 250 mots et 
un clavier de 86 touches pour ne citer que 
quelques caractéristiques... Des logiciels 
plus performants accompagnent ces nou­
veaux ordinateurs ; Magic desk, par exem­
ple, permet d'utiliser l'ordinateur sans la 
moindre notion d'informatique ! (9). Mol­
let d'acier pour séduire Jes belles dè· Las 
Vegas (11) ou pour courir à la recherche de 
logiciels introuvables, Exus (12) est tou­
jours là avec des programmes pour l'Atari 
2600. Pédalez, la course se déroule sur 
l'écran. Romox (13), Cumma (14), Xantë 
(15), trois machines étonnantes qui boule­
verseront sans doute bientôt la distribution 
des logiciels : vous sélectionnez le pro­
gramme désiré qui est stocké en mémoire, 
introduisez une disquette vierge et repartez 
avec votre jeu. Mattel propose désormais 
du soft pour IBM -Burger time-(16) ou 
pour Apple -Night stalker~11), présente de 
nouveaux jeux, mais ne modifie pas sa 
gamme de matériel, hormis l'ajout de lu­
nettes 3 D ec d'un module capable de 
« lire » les programmes compatibles avec 
les consoles Atari. First Star sera bientôt 
disponible en France avec des jeux comme 
Astrochase (18), de même que Datamost 
avec Market mogul (19) et Sublogic avec 
Flight simulacor II (20), entre autres ! 
M.B., pour~ sa parc, présente de nouveaux 
titres - Pole position, Dark wwer, Polar­
rescue .. . - , crée des jeux éducatifs, utili­
sables avec le crayon optique et mise sur 11o.. 

ses lunettes 3 D (21). ,. 

16 



OO ~='::lfl!Jlilfiii 

STABIUSATION DU MARCHE, LA RE­
GU D'OR SUR TOUS LES STANDS QUI 
N'EMPECHE PAS LA FLORAISON DE 
JEUX ENCORE PLUS SEDUISANTS. 
Atari, en hardware, ne présentait pas de 
nouveautés. 600 XL, 800XL et 1450 XL et 
leurs périphériques (1) sont plus que jamais 
d'actualité, et l'Atari 3600, pourtant en 
préparation dans la Silicon Valley, n'était 
pas sur les stands. De nombreux logiciels 
font en revanche leur apparition. Des pro­
grammes d'animation permettent de créer 
ses propres dessins animés - Movie Maker 
(2/3) est enthousiasmant - et les jeux 
d'arcades ne sont pas oubliés. Cristal Cas­
tle (4) ou Jungle Hunt (5), Mario Brothers, 
Donkey Kong fr, Taz. Millipede, The Le­
gacy, Choplifcer, La revanche du capitaine 
Crochet, autant de titres qui seront bientôt 
sur vos écrans ... et sur ceux des possesseurs 
d' Apple, Commodore, Texas Instruments 
et autres IBM sous Je label d' Atarisoft. le 
petit Epson HX 20 (6), avec ses 16 K 
RAM, ses 32 K ROM, son traitement de 
texte et son magnéto K7 intégré, mérite 
toute notre attention. « les graphie tablets 
sont un pas de plus vers l'interactivité natu­
relle entre les hommes ·et Je,; ordinateurs » 
déclare Howard Leventhal, présidem de 
Suncom, une société spécialisée dans ce 
type de périphérique. Et cet avis est par­
tagé : Atari propose sa « wuche tablet » et 
un crayon optique (7) qui permettent de 
créer et de dessiner avec les 600, 800 et 
1450 XL. Teck Sketch s'adresse aux pos­
sesseurs de VIC 20, Commodore 64, Atari 
600 et 800 XL, App/e il et //e, avec son 
crayon optique, tandis que Suncom (12) 
élargit encore ce public en présentant sa 
« touch animation station graphie tabler » 
conçue pour IBM PCJr, Commodore 64, 
Apple, A cari et Adam de Coleco... Mais 
c'est la société Chalk Board inc. qui offre 
les plus grandes possibilités. Le « Power 
Pact wuch sensitive tablet » bénéficie de la 
« Leonardo's library », en clair : vous de­
venez peintre, musicien, apprenez les 
maths, vous initiez à l'informatique, au pi­
lotage aérien, etc., sans utiliser le clavier 
mais en appuyant simplement sur cette 
nouvelle ardoise magique, compatible avec 
la plupart des ordinateurs actuels (8, 9, 10, 
11). En effet, l'apparition des graphie ta­
blets confirme l'évolution des ordinateurs 
vers les domaines éducatif et créatif. Soft 
Kat, RJ Brady, Digital Research, Fliptrack 
learning system, Quick Silva, PDI, pour ne 
citer que quelques marques de software, 
créent les logiciels qui enseignent les maths 
aux plus petits, initient les plus grands à 
l'astronomie, font appel aux méthodes de 
Piaget, bref commencent à prendre une im­
portance certaine dans le monde de l'édu­
cation. Mais rassurez-vous, les jeux ont en­
core de beaux jours devant eux. Ainsi, 
Séga, célèbre pour ses jeux d'arcade (18), 
arrive en force et offre des logiciels éton­
nants, compatibles avec les principaux or­
dinateurs, de l'Atari 2600 ou Commodore ~ 
64 (13, 14, 15, 16, 17). 







ACTIVISION, SINCLAIR, APPLE, ETC. 
LES MAITRES DU SOFî ET DU HARD 
AFFRONTENT DES CONCURRENTS SE­
RIEUX : l ' AGE D'OR EST TERMINE ... 
Sinclair fait rêver avec son micro récepteur 
(J). Le Tymex Sinclair 2068 est en fait un 
Super Spectrum 48 K de 72 K (48 K RAM -
24 K ROM) présenté ici avec le Modem TS 
2050, les extensions mémoires TS 2060, lec­
teurs de disquettes TS 2065 et l'imprimante 
80 colonnes qualité courrier TS 2080 (2). 
Imagic, comme toutes les marques de soft 
diversifie sa gamme de jeux et s'adresse 
aux possesseurs d' JBM PCJr, Coleco, 
Atari 600 et 800 XL et TI99 4/A. Au total 
14 nouveaux jeux parmi lesquels Microsur­
geon (3) pour IBM et Wing war (4) pour 
Atari. Datasoft ·présente un catalogue assez 
complet : Dallas quest, Lost tomb (5 et 6), 
Nibbler, Bruce Lee ... Tymex annonce qua­
tre cartouches « parlantes », pour le 
Commodore 64 et Vic 20, les ordinateurs 
A tari et IBM. Flyer fox, Gandalf the sorce­
rer, Pegasus and The trials of Perseus (7) et 
Firsc strike sont spectaculaires. Génial : les 
fameux « double-ender » se diversifient et 
seront bientôt compatibles avec les princi­
paux ordinateurs. Neuf nouveaux program­
mes chez Scholastic parmi lesquels Spell 
diver (8), éducatif et très ludique, Banner­
catch et Agent USA. Petits catalogues mais 
jeux de qualité chez Screen Play Computer 
Software - The Jnstitute (9) - ou Access 
- Beach Head (10). Après trois ans et 
demi d 'absence, Apple revient au C.E.S. 
Beaucoup de jeux éducatifs utilisent les 
possibilités du Il• : The Jearning compagnie 
s'adresse aux cous petits (11) et leur ap­
prend à lire et à compter. Apple arrive, 
Texas s'en va ou presque ... Jeux éducatifs 
·et calculettes, pour attrayant qu'ils soient 
(12) ne remplacent pas le TI 99/4A. Ce 
dernier reste malgré tout important dans le 
monde de la micro informatique ludique : 
jusqu'ici, aucune marque n'avait' le droit 
de présenter des logiciels compatibles avec 
le TI mais l'arrêt de sa fabrication a en­
traîné la levée de l'interdiction. Résultat : 
beaucoup de soft pour les heureux posses­
seurs d'un 99 4/ A. Pitfall 11, Lost cavern, 
H.E.R.O. (13), Private eye et Zenji (14) les 
nouveaux titres Activision sont promet­
teurs. 
De plus, les meilleurs jeux ne vont pas tar­
der à êt re adaptés pour les principaux ordi­
nateurs. Avec 32 K ROM, 80 K RAM, 16 
couleurs, 32 sprites graphiques program­
mables, 3 tonalités sur 8 octaves et son cla­
vier professionnel de 87 touches, le SVJ 328 
Mark Il (15) offre d'importantes possibili­
tés. 
Synapse enrichit une gamme de jeux déjà 
remarquables. Dimension X (16) et Rain­
bow walker (17) s'imposent parmi les meil­
leurs jeux du C.E.S. 64 K RAM ou 128 K 
RAM extensibles jusqu'à 4 millions de 
bytes (!), des capacités graphiques étonnan­
tes, 256 couleurs, une définition graphique 
de 512 x 672 pixels, l' Elan Entreprise (18) ~ 
est riche de promesses. Les tiendra-t-il ? 
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EDUCAllON, CREATIVITE, L'INTERA· 
mYl1E ENTRE L'HOMME ET L'ORDI­
NATEUR N'EST PLUS UN VAIN MOT. 
LE LASER-DISQUE A LA MAISON EST 
POUR DEMAIN ! 
Adam, l' ordinateur familial idéal ? Avec 
ses cassettes « digitales » qui offrent pres­
que les mêmes performances que des dis­
quettes, sa mémoire, son clavier, son traite­
ment de texte intégré, il possède de nets 
atouts (1). De nouvelles extensions sont an­
noncées, lecteur de disquettes, modem, et 
un système qui permettra de brancher sur 
l'ordinateur un vidéo-disque ! Module de 
pilotage (2), poignée de contrôle (3), Track 
ball (4), adapteur de cartouches Atari (S) 
commencent enfin à arriver en France. 
CBS Software lance des jeux tous azimuts, 
récréatifs ou éducatifs comme Dinosaure 
dig (6). Pour Colecovision, Super Buck 
Rogers (7), Super Donkey-Kong junior (8) 
passionnent. Rocky (9) ou les Schtroumpfs 
(10) Dragon's Lair (11) ou Tarzan (12) sont 
fabuleux. De plus, l'accord signé par Co­
leco et AT (et commercial) T, le géant du 
téléphone US, permettra de « dispatcher » 
des jeux aux possesseurs d'Adam ou de 
Co/ecovision, par l 'intermédiaire d'un 
modem ! Jeux d'action, de stratégie, jeux 
éducatifs également, Epyx lance des logi­
ciels pour Commodore 64, PCJr, Colecovi­
sion et Adam : Summer games (13), Fire 
fighting (14), Pitstop (15) et Dragons rider 
of Pern (16) font partie des meilleurs. Ava­
lon HiH, se lance dans l'éducation. Broder­
bund fait de même. IBM, Commodore, 
Coleco, Apple, Atari, les logiciels Hesware 
sont compatibles avec tous les plus grands 
ordinateurs : Hes Oames 64 (18) vous met 
à rude épreuve ; Face maker (17) laisse aux 
enfants toute liberté de créer des portraits 
animés ; enfin, Music box (19) vous en­
traîne dans un château à la recherche de 
mélodies retenues prisonnières par un dra­
gon. Et si votre ordinateur a du mal à digé­
rer tous ces programmes, ne vous inquiétez 
pas : 64 Doctor, (20), signé Computer Soft­
ware Associate, vous permettra grâce à une 
série de tests de déterminer en quelques mi­
nutes la cause de la panne. Avec plus de 
100 logiciels, Sierra on Line est un des 
« grands » du soft : graphismes, animation 
sont excellents, - par exemple dans Cham­
pion ship boxing (21) - et certains logi­
ciels très intéressants : Homeword reprend 
le principe de la souris de « Lisa » (Apple) 
et Story maker permet de créer soi-même 
un jeu d'aventure. 
Beaucoup de création aussi chez Electronic 
Art qui, après Pinbal/ construction set pro­
pose Music construction set (22) et d'autres 
programmes de qualité, qui devraient être 
bientôt en vente en France. Le nouveau 
Laser 3000 offre 64 K RAM et 24 K ROM, 
la haute résolution, 6 couleurs en 560 x 192 
pixels : il sera sans doute un challenger sé­
rieux pour d'autres ordinateurs dans sa 
gamme de prix :· environ 695$ (23). Les 
robot feront-ils bientôt une percée specta­
culaîre? DC2 attend son heure (24). • 
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GENEREUX 
MAIS STRICT 

Je trouve que vous donnez 
des étoiles un peu trop faci­
lement lors des essais de 
cartouches. Soyez généreux 
et stricts sel.on le réel inté­
rêt des cartouches, vous 
nous rendriez d'avantage 
service {certains logiciers, 
après l'enthousiasme du 
début, perdent en effet leur 
intérêt). 

Jean-Luc HILAIREAU 
33110 Le Bouscat 

« LE MONDE » 
DES JEUX VIDEOS 

Abonné à votre magazine 
depuis sa parution, j'ai pu 
observer {d un œil critique) 
son évolution jusqu'à main­
tenant. J 'en suis arrivé à 
cette conclusion : continuez 
comme cela, et vous serez 
bientôt lu autant que " Le 
Monde» l Votre plus grand 
mérite est en effet votre 
souci de ne pas vous " en­
dormir sur vos lauriers», en 
essayant de faire mieux à 
chaque numéro, en amèlio­
rant, en retouchant vos for­
mules. Votre dernier nu­
méro, à ce titre, prouve bien 
votre dynamisme. Petite re­
quête maintenant : j'espère 
que vous publierez bientôt 
et de manière plus appro­
fondie des études des der­
n le r s ordinateurs d' A tari 
(1200 XL, 5200 ... ) et de 
l 'Adam de C.B.S. mais je 
vous fais confiance, je 
pense que vous y aviez 
songé bien avant moi. 

Olivier LE FLOC'H 
29123 Pont Aven 

VITAMINES 
Le père d'un de mes co ­
pains avait acheté vot re 
revue par hasard, j'ai eu 
l'occasion de la li re. Finale­
ment je me suis abonné. Fi­
dèle à TILT depuis le n° 3, 
j ' ai eu l'occasion' dé lire 
votre banc d 'essai du 
Commodore 64. Je viens de 
revendre mon vieux ZX 81, 
pour acheter ce micro qui, 
d'après vous, semblait très 
bon. En ef fet j ' ai eu 
l 'occasion d'apprécier les 
possiblités multiples de cet 
ordinateur, tant sur le plan 
des graphismes que des 
possibi lités sonores. Félici­
tations donc, à vos nom-
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breux bancs d'essais qui 
sont très utiles aux futurs 
consommateurs de micros 
ou de consoles. Une sug­
gestion toutefois : pourquoi 
ne passez-vous pas dans 
chaque numéro · l' essai 
d'une cartouche pour cha· 
cun des micros les plus ré­
pa rid us (Sinclair ZX 81, 
Spectrum, Vic 20, Commo· 
dore 64, Tl 99 ... ). Pensez aux 
nombreux possesseurs 
d'ordinateurs qui comme 
moi lisent votre revue. Fina­
lement, un grand bravo à 
TILT, revue bourrée d'idées 
et de vitamines ... 

Olivier HAEMMERLE 
04200 Sisteron 

BENI SOIS•TU ••• 
Salut à tous les Ataristes, 
les CBSistes et les autres. 
Soit béni le copain qui m'a 
fait découvrir ce journal. Je 
suis l 'heureux possesseur 
d ' une console Philips 
G 7200 (a propos j'ai déses­
pérément cherché la cas­
sette « Terra Hawks » mais 
aucune trace ... !) mais 
j'envisage d ' acheter une 
console CBS Colecovision 

aux States. Pourriez-vous 
me dire si elle pourra fonc­
tionner en France ? Et si oui 
ü'espère) pourra-t-elle fonc· 
tionner avec des cassettes 
achetées dans notre beau 
pays. Sébastien ROSE 

13008 · Marseille 
Hélas I Les problèmes de stan­
dards risquent de bouleverser 
vos projets : une console ache­
tée aux USA ne pourra pas 
fonctionner en France. Pour 
plus de précisions, vous pouvez 
vous reporter à l'article « Dis­
mol quel est son standard" du 
n° 4 de TILT (Mars-Avril 83). 

COUP D'ENVOI 
J'aimerai savoir quand se 
dérouleront les prochaines 
éliminâ'toires sur console 
Colecovision ou Atari 2600. 
Félicitations pour votre 
super-extra magazine. · 

François BONHOMME 
82300 Caussade 

CBS est en train d'organiser de 
nombreux concours pour les 
mols à venir mais rien n'est en­
core, à l'heure où nous mettons 
sous presse, décidé. Pour sa 
part, Atari donnera le coup 
d 'envoi de son championnat de 

)(
• Clé pour ouvrir la por'te. · 

Porte. 
X Cage d'où sortent les monstres. 
e Trésor. 

0 Endroit où utiliser l'éclair laser. 

::{! C= Passage secret. 
c:J .Murs. 

Suivez Thierry dans le labyrinthe de Tutankham 

France dès /'ouverture du festi­
val du son et de l'image qui se 
tiendra du 14 au 18 mars 1984 
au CNIT. Chaque joueur sera 
sélectionné sur un programme 
tiré au sort parmi ces neufs car­
touches : Pole position, Astérix, 
Moon patrol, Joust, Mario bras, 
Dlg dug, Xevious , Millipède, 
Cristal castle. Que tous ceux 
qui ne pourront pas se rendre à 
Paris se rassurent. Les élimina· 
tolres se poursuivront toute 
l'année avec le soutien des jour­
naux locaux et des points de 
vente Atari. Dernière précision : 
la fina'/e aura lieu début novem· 
bre à Paris. Nous en reparle­
rons. 

PASSION 
Je t'écris pour féliciter toute 
la rédaction de TILT. Votre 
revue est vraiment géniale. 
Depuis déjà -pas mal de 
temps, je suis passionné 
que dis-je, je suis fou des 
jeux-vidéo et des ordina­
teurs. D'ailleurs, à Noël, un 
super Commodore Vic 20 
m'a 'été offert. Mon TILT 
passionné, je ne t'écris pas 
pour rien. Il serait chouette 
de ta part que tu édites plus 
de renseignements sur les 
cassettes Vic 20. (leur prix, 
qualité etc ... ). Je te remercie 
d'avance. C'est la première 
fois que je t'écris et ce se­
rait super sympa si tu pou­
vais passer ma lettre dans 
le prochain TILT. 

Franck BRENNER 
91330 - Yerres 

NOVICE 
Heureux possesseur de la 
stressante cartouche Tu­
tankham de Parker (compa­
tible avec mon VCS 2600 
Atari) je vais vous en dévoi­
ler quelques secrets de ma­
nière à permettre aux ama­
teurs ou novices de ce jeu 
formidab le de s'en tirer à 
merveille et de réaliser des 
scores fort honorables. En 
effet, j'atteinds maintenant 
'le score de 1.500 points et 
j'arrive au 2e niveau de jeu 
(il y en a 4 en tout dans cha­
que version : 1 ou 2 joueurs). 
Je signale, dans ce P.lan, les 
endroits précis où 11 faudra 
utiliser des éclairs-laser 
{pour faire disparaître les 
divers monstres). Je signale 
également que ces plans ne 
figurent pas sur la notice 
d'emploi du jel:l. 

Thierry ARNULF 
44300 - Nantes 



DINATEUR PERSONNEL 

1.11119 SC-::3CJCJCJ iil& 

Périfériques : 
Imprimante 4 couleurs, enregistreur 
de cassettes, interface avec lecteur 
de disquettes 252 K (disponibles 
en Avril). 

Une grande 
variété de fonctions 
à un prix abordable 

La cartouche de BASIC étendue 
(32 K ROM) livrée avec l'ordinateur 
comporte des possibilités étonnantes 
de programmation (16 ou 32 K 
utilisateur) et de graphisme que 
la plupart des autres appareils 
ne proposent qu'en option: Une, 
Paint, Position, Circle, Recopie d'écran, 
32 images superposables (Sprites), 
16 couleurs de base, etc. 

Les principales fonctions du BASIC 
sont préprogrammées ou peuvent 
être entrées au clavier. 

De nombreux logiciels d'éducation 
en français et des jeux d'un graphisme 
remarquable sont disponibles dès 
à présent. 

IMPORTATEUR EXCLUSIF : 

ITMC 
86 à 1 08, rue Louis Roche 
92230 GENNEVILLIERS 

Yfl.11119 Tout l'univers de l'électronique de loisirs. 



Avec Astéri.x1 et Obéli.x:· 
les Romains vont en perdre leur latin. 

Astérix1 

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

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

AvecObélix, i(*)retrouvez la force surhumaine 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 nouveaux programmes de jeux par mois, la 
guerre des Gaules n'est pas prête de finir. 

(•) Obétixl,sortie Février 84. 

ATARr ..., 
~ 
~ 
·i:: mA Warner Communications Compan)' 

8 les défis de l'imagination. _ 

• 


