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HANllOVER 
MESSE 

D 
émesurée. Gigantes­
que... Les adjectifs 
restent toujours fai­
bles pour définir la 
foire de Hanovre, cer­

tainement la plus importante 
d'Europe. A côté, le C.N.I.T. 
ressemble à une maison de pou­
pée, le parc des expositions de la 
porte de Versailles de P aris à un 
square de quartier. La« Hanno­
ver Messé» est une véritable ville, 
pourvue de ses transports en 
commun. Plusieurs lignes de 
trains mignatures sillo nnent 
l'exposition. La surface totale 
frise les 800 000 mètres carrés, 
soit 80 hectares, celle des stands 
500 000 mètres carrés. Les restau­
rants ne se comptent pas, et l'on 
réalise facilement un voyage gas­
tronomique, des pays scandina­
ves à la Turquie, en passant par 
la France, la Bavière ou I' A utri­
che. Devant les 6 778 exposants 
et l'épaisseur du catalogue offi­
ciel en deux volumes, la tête 
tourne quelque peu. En réalité, la 
foire regroupe toutes sortes de 
spécialités, et le passionné de 
micro-informatique se canton­
nera à trois ou quatre halls, à 
moins qu'il partage sa passion 
avec l'électronique, la machine 
outil, les engins de levage, les 
pompes hydrauliques et autres 
véhicules industriels ... 
Très professionnel, le CEBIT 
(Welt-Centrum der Buro - Infor­
mations - und Kommunikations­
technik), c'est-à-dire le salon 
mo ndial d e bureautique et 
d'informatique, laissait pourtant 
çà et là poindre des nouveautés 
intéressantes. Les stands des deux 
géants du micro familial, Atari et 
Commodore, se trouvaient parmi 
les plus visités, avec une courte 
tête d'avance pour Commodore, 
roi jusque là incontesté du mar- · 
ché allemand, avec une part de 
65 OJo dans le secteur des fami­
liaux. Face à la contre-offensive 
d' Atari et le succès foudroyant de 
Schneider (a lias Amstrad), 
Commodore ne s'endort pas sur 
ses lauriers. 
La gamme, déjà fournie avec les 
C 16, 116, C64 et Plus 4, est 
complétée par le 128, présenté 
pour la première fois au C.E.S. 
de Las Vegas, et qui devait être 
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Deux salons, deux personnalités 
bien différentes. 

Au Sicob de printemps, la mode est à 
l'ordinateur semi-professionnel · sans que 

quiconque puisse d'ailleurs définir 
exactement ce qui se cache sous ce 

vocable · et eïncertitude domine dans les 
allées du C.N.l.T.: «marché en pleine 

évolution », éc restructuration », 
cc dégraissage», cc arrivée imminente de 

nouveaux produits », les formules toutes 
faites courent de stand en stand ... 

A Hanovre en revanche, finies les passes 
d'armes. Les vrais combats sont engagés. 

Quel sera l'issue du duel 
Atari/Commodore? Le défi lancé à l.B.M. 

est-il une fanfaronnade ? 
La micro-familiale survivra·t·elle aux 

grandes manœuvres engagées? Autant de 
questions qui trouvaient à Hanovre des 
ébauches de solutions. Avec, en plus, 

pléthore de technologies d'avant-garde, ~es 
prix à damner un consommateur français, 

bref un marché en avance de quatre ou 
cinq mois sur le nôtre. Déprimant ? Pas 

vraiment, mais il serait temps que le 
marché français trouve son second souffle, 

sous peine de voir le fossé qui se creuse 
entre la France et les grands pays 

européens prendre les dimensions d'un 
précipice. Incontournable ... 

disponible en Allemagne fédérale 
dès le mois de juin, en version 
germanisée, accompagné par les 
micros ordinateurs professionnels 
PCl0/20 et 900.s. 
Le 128 est un 8 bits qui possède 
la particul.arité d'être construit 
autour de deux microprocesseurs, 
le 8502 et le Z 80. Le premier 
simule à la fois un 6510 et un 
6502, ce qui assure une compati­
bilité totale avec le C 64 (Basic 2.0 
résident) et un« mode 128 »avec 
un Basic 7.0résident. Le second 
permet le cl)argement du CP /M 
3.0, c'est-à-dire la compatibilité 
avec une très large ·bibliothèque 
de logiciels professionnels. Le 128 
se suffit de l'ancien lecteur de dis­
quettes 1541, mais le transfert en 
mode 128 s'effectue cinq fois plus 
rapidement qu'en mode 64. L'un 
des défauts du C 64 est donc 
gommé. Le clavier professionnel 
comporte un bloc numérique 
séparé, huit touches de fonction, 
six pour lcS déplacements du cur-· 
seur, une touche « help » et une 
pour le passage de 40 à 80 colon­
nes (en mode 128 et CP/M). Le 
modèle 128 D comprend un lec­
teur de disquettes intégré. Pour 
J 200 DM (environ 3 700 F), les 
Allemands peuvent s'offrir dès 
aujourd'hui un micro-ordinateur 
polyvalent, qui allie l'extraordi­
naire ludothèque du C 64 à la 
gamme de logiciels tournant sous 
CP/M. Le 128 est un trait 
d'union entre les ordinateurs 
familiaux et professionnels. Les 
mauvaises langues disant déjà 
«oui, mais ce n'est qu ' un 
8 bits». C'est vrai. Mais avec une 
extension mémoire de 512 K, un 
8 bits est déjà très efficace, bien 
que la mémoire ne soit adressa­
ble que par pages de 64 K. 
Côté professionnels, Commo­
dore contre-attaque également, 
avec les PC 10120, compatibles 
l.B.M. avec un système d'exploi­
tation MS-DOS, et le 900, com­
patible UNIX, le système 
d'exploitation professionnel qui 
a actuellement le vent en poupe. 
Sur le stand.Atari, la réponse est 
déjà prête. Le 130 XE, compati­
ble avec le 800 XL, est vendu 
600 DM (environ 1 900 F), moi­
tié moins qu e le concurrent. Ou 
que celui que l'on cherche à pré­
senter comme un concurrent, 
parce qu' il possède 128 K de 
mémoire vive. C'est oublier que 
le 130 XE ne possède pas les 
80 colonnes, ni la compatibilité 
CP /M, ni la possibilité d'étendre 



La divine surprise du salon 
de Hanovre: la gamme Thomson 
en tenue de sofrée, très clllc. 
Claviers mllcaniques, prises 
pour manettès de jeu 
à la norme Atarl. 
le tout à des prix de rêve. 
Heureux Allemands ! 

la mémoire vive à: 512K. Le 
C 128 se situe.en fait à mi-èhemin 
entre l'.:Atari 130 XE et le 520 ST, 
qui 'lui est un 16 bits. 
Disponible lui aussi avant l'été, 
le 520, que les Américains ont 
surnommé le « Jackintosh » en 
référence au chairman d'Atari, 
Jack Tramiel, et au Macintosh, 
face auquel il se dresse en concur­
rent direct, est construit.autour 
du microprocesseur 68 000. Atari 
annonce e)l tolite modestie que 
son petit dernier offre des perfor­
mances égales à celles Féalisées 
par des ordinateurs trois fois plus 
'Chers. C'est v.rai que 2 795. DM 
(~ 600 F) pour l'unite centrale et 
un lecteur de disquettes 3,5 pou­
ces. c'est« presque» un cadeau. 
Particulatité du ST., sa souris, qui 
offre;un confort d'utilisation bien 
connu des adeptes de Macintosh. 
MalgFé le prix particulièrement 
tiré, JackTramiel attàque le mar­
ché des professionnels, en provo­
quant mêmeJ.B.M. süi: son pro­
pre terrain des ordinateurs « per­
sonnels >). Sans jamaiS' nommer 

cet imposant rival, les communi­
qués d'Atari Allemagne démon­
trent que seule une voie originale 
mène à la réussite et non pas le 
passage sous les fourches caudi­
nes Q.'un pseudo-standard tech­
nologiquement dépassé (éompre­
nez le PCJ ... A l'heure ou Apple 
propose une carte pour rendre 
son Mac compatible PC, le pari 
est _au<;Jacie~ •. et ~ réussite passe, 
entre autre, par la .qualité et 
l'importance de la gamme de 
logiciels qui seront proposés sur 
le ST, qui n'est pas compatible 
avec un autre ordinateur, innova­
tion oblige, selonAtari. L'année 
1986 sera celle.du quitte <)Il dou­
ble poqr la société. 
A deux pas du stand Atari, 
Thomson ne passait pas ina­
per~, grâce à une démonstltation 
permanente de digitalisation de 
l'image. En quelques seoondes~ le 
Mf>5 Q.ffrait leur tête aux 'lisi­
teurs. Succès assuré po-ur l'utili­
sation, sous forme de gadget, 
d'un proeédé qui n'en est pas <;lu 
tout un ! Mais pour les Ftan&ais 
découvrant les machines exposées 
par le chef de f'rle de l'informati­
que de notre pays, la surprise 
était de taille. Les Allemands pro­
fitent de modèles inconnus en 
France. Inc.royable, mais vrai ! 
Pour être totalement exact, il ne 
s'agit pas de modèles véritable­
ment différents, mais de M05 et 
TOJo/70 rèmodelés. Il est tout de 
même étonnant de découvrir le 
T07/70 vendu avec un Clavier 
mécaniqµe (ce qui évite d'aeheter 
700, F un clavier fabriqué par une 
société indépendante de Thom-

Après· la VG 8000, le M.S.X. 
de chez Philies fabrlqqé 
au Mans et Inconnu 
sur les étals français, voici 
son successeur le 8020.. 

son), et surtout un splendide 
MOSE,, dans une r-Qbe claire à 
l' esfl'létique très réussie, avec là 
encore : clavier « professionnel », 
une alimentation integréé, et ... 
des prises- pour manettes de jeu 
· ~ la norme Atari ! 
Côté· périphériques, on retiendra 
particulièrement le leeteur de 

Pour le plaisir des yeux 
ei cdes oreilles. Un superbe 
orgue électronique se dévolte 
sans pudeur. Il découvre 
ses circuits intégrés grâce 
auxqu..els Il se transforme 
en un orchestre 
complet. Sensuel. 

Oublié le clavier gomme 
et Ja mémoire déficiente. La 
nouveau Phlllps est équipé d'un 
clavier mécanique et possède 
une mémoire vive de 64 Ko 

micro-disquettes 2,8 pouces, 
double (ace, avec 11ne capa­

cité de 64 K par face,,pour un 
temps de chargement ae huit 
secondes. Une alternative inté­

ressante aux lecteurs de disquet­
tes classiques et micro-drives. 
Les prix annoncés : 'ènviron 
1 000 DM (3, 100 F) pqur le 
M05E avec crayon optique et 
miçro-.lecteur de dis9uett~S', env~-· 
ron 2000DM (6300F) pour le 
T07/70 avec µn 1ecteur de ·dis­
quettes ! A n'en pas croire ses 
yeux. Surtout lorsque l'on sait 
que ces modèles ne sont pas pré­
vus pour le marché f r,ançâts ... 
Les M.S.X étaient présents, mais 

de façon très discrète. Au lieu de 
se rassembler, comme à Las 
Vegas, sur un seul stand, les 
tenants du ,s.tandard américano­
japonais menaient fa bataille en 
or~e dispersé, dap:s un pays qui 
ne leur semble pas particulière­
meqt. favorable. Au ha-s'lfd des 
allées, on découvrait pourtant 
plusieurs modèles. 
o~abord le nouveau Philips VG 
8020, un ~< v:rai » M.s.x;. 64 K, 
avec clavier professionnel, qui 
remplace avantageusement le~ 
modèle pi::écédent, souffrant 
d'amnésie et d'un clavier gom:me. 
Esthétique jouant sur les couleurs 
et les matièr.es, prises pour manet­
tes cle jeu sur le dev.ant, touches 
curseur . largement dimensionc 
nées, batterie de sorties très com­
plète. (Centronics, RS 232,.,), 
modules d'e:ictension m~moire, le 
VG 8.020 fient bien la rçmte face 
à ses c.omp~gnons de standard. 
Le Sdnyo MPC-64 joudes tein­
tes sombres, et propose deux 
ports cartouches situés l'un à côté: 
de l'autre, et pien sûr 64K de 
mémoire vive. Le Panasonic. ~ 
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demeure lui aussi dans la 
sobriété, et est accompagné par 
une tablette graphique. 
Cette foire présentait quelques 
curiosités, comme l'ordinateur 
Robotron, venu de la République 
démocratique allemande. Com­
patible CP/M 2.2 et EBM 
NEWA 501, système d'exploita­
tion standard de l'Union soviéti­
que, l'ordinateur personnel 1715 
est construit autour d'un micro­
processeur 880 cadencé à 2,5 
MHz. 11 possède 2 K de mémoire 
morte de base (!) et 64 K de 
mémoire vive et offre l'affichage 
80 colonnes avec une extension. 
Pour être tout à fait franc, le 
stand Robotron, quoique bien 
situé, ne se trouvait pas parmi les 
plus visités ... 
Côté extensions, le disque digital 
à lecture laser commence une per­
cée. Encore réservé au domaine 
professionnel, ses possibilités 
étonnantes le placent comme le 
favori pour la sauvegarde des 
données. Parmi les marques pré­
sentes sur cette nouvelle techno­
logie, on trouve logiquement Phi-

Le disque digital s'impose. 
La capacité du Phfllps 
(en haut) est de 600 Mégabytes, 
celle de l'Atarl (au milieu) 
du même ordre. 
Quand au Sony (en bas), 
il conserve textes, 
Images et son. 
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lips et Sony, pionniers du disque 
digital audio. Philips propose un 
disque compact d'une capacité de 
600 mégabytes (600000K). Le 
temps de recherche dure au maxi­
mum une seconde, et le trans­
fert des données s'effectue à la 
vitesse de 1,4 mega par seconde 
(1 400 K/sec). Le tout sur un dis­
que que rien ne distingue exté­
rieurement d'un compact audio, 
et dont la fiabilité est quasi­

. totale. Il supporte par exemple 
des températures de - 40 °C à + 
70 °C et des taux d'humidité de 
10 OJo à 95 o/o. L'utilisateur de la 
«galette» risque fort de jeter 
l'éponge le premier ! Seul regret, 
l'esthétique du lecteur n'est pas 
très réussie, et le chargement 
s'effectue sur le dessus, ce qui 
rappelle un répondeur téléphoni­
que un peu archaïque. 
Le Son y Lasermax est beaucoup 
mieux réussi sur ce plan, avec un 
chargement frontal. Mais sa 
vocation est très différente de 
celle du Philips CM 100. Le Sony 
est un vidéo-disque, .destiné à 
conserver des images, des textes, 
de la musique. Sa capacité s'élève 
à 54 000 images. Présenté en pre­
mière européenne à H anovre, le 
Lasermax connait déjà des 
concurrents, français en particu­
lier, puisqu'un système équiva­
lent existe déjà, piloté par un 
T07/70. Atari, le trouble fête, 
n'est pas en reste, et présente éga­
lement un disque numérique 
capable de conserver 80 millions 
de mots en mémoire. n est capa­
ble par exemple « d 'avaler» un 
dictionnaire en vingt volumes, et 
d'aller chercher n'importe quelle 
définit ion en quelques secondes. 
Et tant pis si un disque de douze 
centimètres de diamètre en 

Le summum de la robotique. 
L'ordinateur est capable 
de Jouer - physiquement -
du violoncelle, du violon, 
ou de la flûte. 
Incroyable ! Talto 
démontre ainsi une parfaite 
maitrise technologique. 

impose moins dans une bibliothè­
que qu'une magnifique collection 
de volumes reliés en cuir pleine 
peau, et dorés à l'or fin. 
A côté de cette technique du 
laser, les autres périphériques 
semblent rabâchés, comme les 
tablettes graphiques, telle la Preh 
Bitmap, compatible Apple JI, ou 
le clavier musical Wersiboard 
pour Commodore 64. Il dispose 
de quatre octaves, et peut se 
transformer en clavier polypho­
nique grâce à son logiciel Pol y 64. 
Il était vendu sur la foire au prix 
de 450 DM (l 400 F). 
Certaines « curiosités » retenaient 
cependant l'attention, comme le 

Curiosité. Le Robotron, 
micro-ordinateur personnel 
fabriqué en République 
démocratique d'Allemagne. 
Malgré sa compatibilité 
CP/M 2.2., Il a bien 
peu de chances de 
s'imposer en Europe de l'ouest 1 

moniteur géant de chez Toshiba : 
40pouces,pourun poids de 75 kg 
Je tout en haute définition bien 
sûr. Et c'est même un véritable 
attroupement que l'on trouvait 
autour d'un stand de bras articu­
lés pilotés par ordinateur, au 
moment de la démonstration de 
jeu de marionnettes chinoises. 
Grâce à l'informatique, ces ma­
rionnettes exécutaient des mouve­
ments très complexes, unique­
ment réalisables habituellement 
par des spécialites éminents du 
maniement de ces marionnettes 
tradilionneUes. 
Taito présentait des robots éga­
lement très performants, puisque 
certains étaient capables de jouer 
de la flûte, du violon ou du vio­
loncelle ! D'autres avouent une 
vocation plus familiale, comme 
BallonnBeroder, capable de gon­
fler et de tenir des ballons, Yu­
me Moru, Jr. qui sait marcher, 
avancer le bras, fermer la main, 
déployer son antenne. Equipé 

Un robot sympa de chez 
Talto. Bal/oon Beroder 
détecte votre présence, 
et vous offre de gonfler un 
ballon à la couleur de 
votre choix, à la vitesse 
d'un à la minute. 

d'une caméra vidéo, il peut se 
laisser guider d'une autre pièce ~n 
utilisant un téléviseur comm\ 
écran de contrôle. Tuxedosam 
enfin est un pingouin qui se dan­
dine en diffusant un message 
enregistré par son magnétophone 
à cassettes intégré (et invisible). 
Et pour tous les visüeurs étran­
gers, l'un des éléments les plus 
étonnants restait l'immense ta­
verne bavaroise, capable d'ac­
cueillir des milliers de convives, 
avec orchestre traditionnel en 
permanence, et bière coulant à 
flot. Ambiance assurée, et vive 
l'informatique! • 



SPECIJIL 
SICOB 

L' 
habi.tud. e es.t prise. Le 
Janus .des sa loris in-
formatique~ est bien 
l'atttaetion principàk 
de chaque ·. seme&.tre, 

au point dè faite de l'ombre à 
d'a.utres salons qui cherchent à 
occupe . eux aussi un' terrain qui 
demeure d'avenir. 
Lé Sicob de printemps, moins 
imp,qrtant que son grand frère 
d'automne, est presque exclusive-. 
ment professjonnel, puisque le 
Sicob boutique n'est pas là pour 
accueillir le moQde de la rtijcro" 
informatique familiale. Cette ten­
dance n'est certainement pas 
pour déplaire à ceux qui pnt 
Iéussi â s'immiscer sous les 
v.oûtes du C.N. I. T. La mode 
e~t à l'or(linateut «se.mi­
professionneJ »,comme s'il était 
fionteux. de se ser.vir de "son micro 
autrement que P.Our goûter aux 
joies perverses <lu derruèrn cale » 
àla.mode. Heureusement l'int~r­
dîf a d'autant plus de ~hàrme. 
C1est ainsi que.J'on trouve des 
jeux pour les machinès profes­
si0nnelles qui se transforment à 
l'appel d'une simple touche, ~n 
un superbe: tableau rempli de 
chiffres, pour parer à toutearri­
·vée intempesti:vç du chef ... 
Donc, point de jéux ou présque· 
à Pombre de~ tb:urs dela Défense. 
~ais dès macbineS,'OUi. Avec un 
pr~ent-abs<:;nt (ou absent-Qrésent. 
si vous préférez) de marque : 
~~.La société de Jac.R Tranùel 
n'avait pas cru bon de prendre le 
~.E.R. Il est vrai que l'importa­
tJon et la distribution sont en re­
stru~ration, avec Jè dégraissàge. 
d'Atari France et la création 
de .Gafaxy par Guy Millant, ex 
P .-D.G. d' Atari France. En 
revanche, des malins voyageurs 
a'laient réussi à prendre C?J.ltaet 
avec ;faelt Tranuel en personne. 
C'est ainsi que Micro­
ApplièàÛon créait l"événement en 
m?-ntr~!1~ un 520 ST p0.ur la pre­
illlere. fois en France, quelques 
jours aprè~ sa sortie européenne, 
à Hanovre. 
Le grand concurrent d' A.tari, 
Conimodore, était présent poui; 
fa premi.ère foi,s en son no.ni. Les 
machine$ de l~ marquei· roht 
~és.ormais importées et · tri­
buées par Commedor.e rance 

(comme en GFande-Bretagne ,ou 
en Allemagne fédêralë) et non 
plus p~ Prqcep. Peµt.être es.t-ce 
le signe'Cl'urie marque â'mtér-êt de 
1a société mère pour le marché 
frànÇais, jusque-là plutôt dê­
lais.sé ? Ce revirement survient au 
moment ou Je potentiel d' achat 
en micro-ord,inateurs augl):lente 
effectivement de façon significa­
tive, mais où la concùrre.nce 

L'~L 100 en bonrie 
.compa~nie. Clavie1 mécanique, 
extension de mémoire 
vive ilon volatile 
de 16 KJ modem, imprimante, 
ifoublli lecteur de disquettes 
3,5 pouces av~ extension 
de mémoire vive de 40 1( 

Le « Jakintosh •, 
où la réponse du beJger à 
la bergère. A11ec le. 520 ST 
.lack Tramiel joue 
la carte maitresse d'Atari. 
A qùitte ou double. 
Le Macintosh d'Apple, 
lui connait un suctès mitige. 

devient également plus dure que 
jamais. Commodore n'a Ras 
ve.utu conquérir I.a France comme 
elle avait conqvis l'Allemagne. 
Aujourd'hui, elle doit se battte 
avec un 61 vieillissant., un 128 qui 
tarde à atriver (pas avant l'au­
tomne)., un C 16 qui' n'est. pas 
lançé par une décision Cie dernière 
minute; et un Plus 4, catapulté 
cheval de bàtaille provisoire, 
bâtard do11é par un prix « sacri­
fié» (1 990 F). 
L~?C 10(.40 quant à M, vise lé 
marché particulier des compati­
bles 1.B.M., pl) la bataille des 
prix devient dantesque. Viëléo­
technologie vie,nt par exemtile 
d'annoncer un Laser compatible 
à mojns de 10000 F ... Face-aux 
manœuvres des géants, les Fran­
~ais ne restent" pas inactifs. 
Thomson P.résentàit son Jectenr 
de micro-disquettes P,Our MO '5, 
ainsi qµ.e la; gamme. complète 
des extensions pour le TO 7170, 
digitalisation, inorus.tatfon · 
modem et bien sfiF imprimante~ . 
thermiques 40 .colonnes et à 
impact ·80. colonnes,' lècteurs de 
disq,uettes. 
En ce qui w nèêrne la gx:ande nou­
veauté, le TO 9, c,'est_ la dêcep· 
tion. Il a été annonèé pour la ren­
trée, la presse a p4 entre­
,apercevpir. furtiv~ment un pro­
totype avec interdictîon formelle 
de Je phO:t9graphier (!), et Gqy 
Brissy, directeur général de 

'Jhomson mitro.-informatique ne, 
s•est laissé aller: à auçune con(j" 
d~,nèe; en se contentant dë dire : 
«N'attendez Pf;IS de noUJaujour­
<!'hui que nous réjJi>n<Jions.à fau­
tes Les. 9'J!'estions que vqµs vous 
posez sur le TO 9, le tëfflps 11ien­
dra pour cela.» 
C>n saitseulementque '.la maebinè 
sera disRonible en octol;iie pro­
chàin. Le TO 9 sera un riliéi:o 
~<haut de grunme », avec, une 
mémoire "ive de grande capacité 
et une mé111oire de masse inté" 
grée, compatible avec ies:Ma 5 
e~ TO 71.'10 t.antpqur les p,ériplié." 
uques que pour les logiciels, et 
gue'' s:on utiiisat~on ka.if:'. de « la 
famille à 1' el\tl'eprise ». Lé' priX'> 
sera i~férieur à JOOOO,F, c.e qui 
est tout de, même la: moindre. deS 

; fj , 



10 000 unités par !'Education 
nationaleTedonne de l'oxygène à 
la jeune société Valbonnaise dont 
les ventes tardent à décoller, mal­
gré un produit original et sédui­
sant. Les visiteurs du Sicob ont 
pu essayer le clavier profession­
nel, et découvrir les nouveaux 
périphériques : Exeldrums, la 
boîte à rythmes programmables 
avec visualisation sur l'écran. 
Dix-sept instruments de percus­
sion différents disponibles sur six 
canaux, possibilité de program­
mer cinquante-quatre séquences 
et d'utiliser seize rythmes pré­
programmés. 
Exelmémoire (CMOS RAM), une 
mini-cartouche qui tient dans Ja 
plus petite des poches et offre 
16 K de mémoire vive non vola­
file. L'accès des données est qua­
siment immédiat et la fiabfüté 
totale. Dans bien des cas, l 'Exel­
mémoire remplace avantageuse­
meJit la cassette ou la disquette, 
notamment pour conserver des 
routines, un programme en cours 
d'élaboration, des logiciels télé­
chargés. La pile au lithium inté­
grée assure une autonomie de 
douze à vingt quatre mois. 
Exelpro, une extension mémoire 
combinée à un double lecteur de 
disquettes, qui se présente sous· 
une forme identique à ceUe de 
l'unité centrale (en plus plat), afin 
de pouvoir se poser dessus. 
L'Exelpro apporte 40 K de 
mémoire vive, dont 32 K utilisa­
teur, ce qui la porte à 80 K, si l'on 
adjoint une cartouche Exelmé­
moire. Le double lecteur de dis­
quettes accepte des disquettes de 
3,5 pouces double face, double 
densité de un méga-octet non for­
matées. 
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Martine Kempf, inventeur 
d'un pilote robot 
à reconnaissance vocale. 
Des Invalides peuvent 
conduire une automobile, 
travailler sur des ma'Chlnes 
de précision. Une réalisation 
de portée mondiale. 

Le modem, classique, possède en 
outre une fonction de télécharge­
ment en association avec 1' Exel­
mémoire, et possède un port 
RS 232 ainsi qu'un port parallèle 
Centronics. Antiope se connecte 
au même emplacement que le 
modem, et permet le décodage. 
Côté logiciels enfin, la gamme 
s'étoffe, avec particulièrement 
une série de logiciels éducatifs. 
L'Amstrad CPC 664 avec son 
lecteur de disquettes intégré 
jouait les vedettes. Pour tout 
savoir sur la gamme Amstrad, 
reportez-vous p. 68. 

--..·~~' 
~•K 

Deux ordinateurs à l'avenir 
incertain. Le Squale, 
d'une petite 'société 
française, qui cherche 
à rattraper ses erreurs 
de jeunesse, et le Plus 4 
du géant Commodore, un peu 
bâtard malgré son prix. 

Les M.S.X. se rappe­
laient à notre bon 

souvenir, avec le 
Yashica, le Yeno 

DPC 64, le 
Toshiba, le Sanyo, 
désormais disponi­

ble en version 32 K 
extensible à 64, qui 

accepte enfin tous 
les logiciels, au 

moins théoriquement, 
le Sony, entouré de ses périphé­
riques (voir banc d'essai), le 
Goldstar, finalement importé par 
A.S.N. diffusion. 
Le Squale, après une sortie pré­
cipitée, cherche son second souf­
fle, avec un double lecteur de dis­
quettes et le raccord téléphonique 
accompagné de son logiciel de 
communication aux normes 
Minitel et TransP.ac, sous forme 
de cartouche. Malgré des possi­
bilités intéressantes, le Squale 
aura bien du malà faire son trou 
dans la jungle de l'informatique. 
Surprise au stand l.T.M.C., où 
l'on découvrait, à côté des diffé­
rents ordinateurs Yeno, une nou­
velle consote de jeu aux perfor­
mances alléchantes, bien que son 
importateur reste discret, et ne 
semble pas croire à un renouveau 
d~ la çonsole. Ce qui ne veut pas 
drre que ce type de produit ne 
garde pas une place (mesurée) en 
bas de l'échelle des prix, à 
condition d'offrir, sur cartou­
ches, des jeux variés, de qualité, 
et d'un prix abordable. Et l'on est 
toujours sans nouveHes de la 
fameuse console Nintendo pré­
sentée en avant-première au der­
nier C.E.S. de Las Vegas. 
L'ordinateur qui fut à une épo­
que le plus attençlu a été présenté 
dans une quasi indifférence. Le 
Sinclair QL français existe, et est. 
disponible - on ose à peine 
écrire enfin, après tant d'armon-( 
ces différées, avec son clavier 
AZERTY accentué et ses quatre 
logiciels intégrés entièrement 
francisés (traitement de texte, 
tableur, gestion de fichiers et gra­
phiques) et« auto-documentés». 
Présenté comme un ordinateur 
pro~ssionnel, le QL se reposi­
tionne plutôt comme un familial 
haut de gamme, capable d'épau­
ler dans leur travail les profes­
sions libérales. Mais déjà les jeux 
arrivent, ce qui n'est pas pour 
nous déplaire. 
Les amateurs de périphériques et 
d'accessoires ont pu découvrir la 
gamme Almatec. Modem pour 

C 64, transcodeurs PAL/RVB 
(péritel) et PAL/SECAM, ven­
dus sous la marque Osccar, inter­
face 80 co:lonnes pour C 64, cla­
viers musicaux pour C 64 Color­
tone et Wersiboard. Almatec dif­
fuse également les logiciels Logi­
disque et Magnard. 
Pour terminer la visite, le stand 
Apple, imposant, proposait des 
démonstrations permanentes sur 
éerans géants, mais ne dévoilait 
pas de réelles nouveautés, si ce 
n'estle//equi voit son micropm­
cesseur 6502 remplacé par le 
NCR 65 C 02 du Ile. Le nouveau 
IIe pourra utiliser les logiciels du 
Ile, et connaîtra ainsi les joies de 
la souris. Un kit de transforma­
tion existe pour les« vieux» Ile. 
La dernière attraction du Sicob 
n'appartenait pas au Sicob, mais 
se déroulait en face du C.N.l.T., 
sur le parvis, dans la salle d'expo­
sition du Carrefour international 
de la communication, qui présen­
tait «Machines parlantes 85 ». 
On pouvait voir - et surtou1 
entendre - les toutes dernières 
inventions de cette nouvelle tech­
nologie en progression ultra­
rapide, et dont les applications 
sont innombrables. Le prototype 
Renault ne se contente plus de 
régler, au son de la voix du 
conducteur, la c1imatisation ou le 
volume de l'autoradio, d'annon­
cer à haute :voix la consommation 
d'essence, l'autonomie, la vitesse 
moyenne, etc., il informe, au 
moyen d'un écran tactile, des 
conditions de circulation dans 
une région donnée ! 
Les robots pilotés à la voix grâce 
à la géniale invention de Martine 
Kempf, que le monde entier envie 
à la France, sont d'une étonnante 
précision. Ils peuvent régler un 
microscope, conduire une voiture 
ou un fauteuil roulant. 
Le C.N.E.T. présentait une 
cabine téléphonique « mains 
libres», où la seule intervention 
manuelle consiste au paiement 
par l'intermédiaire d'une carte à 
mémoire ... 
Les machines parlantes ne cher­
chent pas le spectaculaire. Mais 
elles apportent une révolution 
technologique dont on ne soup­
çonne pas l'importance. Après 
cette exposition largement plébis­
citée par le grand public, le Car­
refour prépare pour l'automne 
une exposition qui aura pour 
sujet les applications ludiques de 
l'ordinateur. 

Patrice DESMEDT 



SEA, SUN and ... GQOD GAMES ! .. 

COMMODORE 64 • SPECTRUM • AMSTRAD •THOMSON MO 5 
ORIC • A'FMOS • ZX 81 • MSX • APPLE Il • ATARI 

GUILLEMOT International Software - B.P. 2 - 56200 LA GACILLY - tél 99 08 83 54 et 99 08 83 17 du lundi au samedi de 9 à 19 h. 
_ COMMODORE 64 _ MY CHESS Il . . ... ..•• . .• 95f ANTICIPAL .•.• ••.... , .• 19 f BASIC ETENDU (Ere) .... 162 f JEWELS Of BABYlON • , .. 75f 
BEACH HEAD FR , ..... . . . 95 f PSI WARRIOR · · · • · · ·• · ·. 95F __ NOUVEAUTES _ _ BATTLE FOR MIDWAY (fr)I05 F MACADAM BUMPER°(Ere) , 1" f 
BLUE M ·x FR 95 F PSYTRON .•. • " . ... . ... . 95 F ELIDON (f ) 91 f COBALT (Ere) ...• . .. .. . . ISF AMERICAN RIOT ... •. .• " 95 F 

~ • • • · · · • · · · · SPYVS SPY ............. 95 f r · .. • • • .. · · • · · COMPILATEUR (Ere) •.. . 225 F SORCERY • • • • • , ••• .. • •.. 95 f 
=~~m:~~Rs~ .. ~~.CK _r~ =~ ~ SHADOW FIRE •. .. ••..• 105 F M+~~ _To -~UL.:: : : :::: m ~ CYCLONE (Ere) .. ••• .• • • . 81 F PYJAMARAMA •.••••. . . . 95 F 

~~~:m:~l:r·li -_-_-_. ·1m ~'r.~~~J~~HO~~k) .".".'.' lll ~ THEWAY DFTHEEXPLODING gmc"N:~~RPEiiciL (FRÏ m ~~~E~~1~fi'k."."." .' .".'." .'." =~ 
f 15 STRIKE EAGLE FR .• 149 F COMBAT LYNX (fr) •••.•. 95 f FIST • • • • • · · • • · · · · · · · I09 F DON JUAN & DRAGUEURS 111 f FOREST AT WOlllD'S END • 55 f 

~~~:~~~~~~rnt~ ::: =~ ~ ~~':E =lit·::::: ·1~ ~ ~:~:~â~}i:i,.es (ôj1~i ~ ~M c3,~R·K-~ ~-E··-~~E : : .·:: ~ ::~::~imj : .. :: :~ ~ 
INDIAllA JONES FR •••••• 95 F HAMPSTEAO ••.••.•••••• 95 F Spécial AddiUon 16 jêûicj .105 f FALCON PATRDL Il ••••••• 12 F •ICROSAl'IENS (En) .••• 126 F 
POLE POSITION FR •••••• 95 F THE H08BfT •.•••••.••• 1&5 f FAllTASTIC VOYAGE ••••. 12 F COllFUZIOll .. ..••.•.•••• 95 F 
RAID OYER MOSCOU FR . . 95 f SllBllOCK llOLMU ••••• I~ F -- SPECTRUM -- flAK .••..•• • · .••. .' .... 91 F DIGGOl IWlllES ••.•.••. 105 F 
SPITFIRE ACE FR ...... . . 95F ZJM ZALA BIM ........... 9SF FIGHTER PILDT 19 F FORMULA OllE · · · · · · · · · · 91 F OEATH PIT (Frl ..•..••• 105 F 
SPY HUllTER FR •••.••••• 95F THE HOBBIT (Oisk) .••.• 190 F ALIEll a RI ... ....... 99 F FRAllKEllSTEJN .. . .. .... ~ F 3 0 STAR STR KE •.•••. 105F 
STRIP POKER FR , •.••••• 95F DARK TOWER •. .••..••.• 95 F AIR WOLF .. . ... ....... 75 f .HAMPSTEAO • • • · · • • · · • • 100 f KlllGHT LORE (fr) •.•••.. 95 F 
ZAIXON FR •...•..... . .• 95 F GRAND LARCENY ••..•••. 95 F LOllOS OF MiolÎiGKT ." .' .' .' .' 55 f HEU FIRE • • • • • • • • • • • • • • 11 F ALIEll 1 ( FR) ••••••••••• 99 F 
BATTLE '°'NORMANDY FR 149 F PENETRATOR •..•...•••• 15f MANAGER ....... . . .... 125 f HISTOIRE (Ere} . . •.. .•• . 48 F CHUCKIE EGC •••••.••••• 95 F 
SOLO FLIGHT FR ••.••• , 149 f WITCH 'S CAULDROll .•.• . 19F BEACH HEAD FR .. . ... . , •• 85 f HULK · · · · · · · · · · .... • .. 100 f AHHH ... . . . . . .. .. . ..... 95 F 
OUASIMOOO •• , ••• , . .. .. 95 F HERYONE'S A WALLY ••• 105 F BLUE MAX FR .. ...... ... 15 F JET PAC • • • • • · · • • .. • • • · 72 f SUPERPIPELlllE Il (fr) ... 95 F 
tAPPER ...... . .. ... .. . 95 F HUNCHBACK , .. . .. .. .. . 75 F BRUCELEE FR ........... 15 F LOMBRIX tEre) ..... · · · .. 15 f STAIP POKER (fr) •..• • • 105 F 
SUPERHUEY ... . .. . . . ... 95 F STUNT BIKE .. .... ...... 79F BUCK ROGERS FR .... . . .. 15 F LUNAR JE MAN · · · · · · · · · 72 f O. TH DECATHLON . ...... 95 F 
SNOKIE •• , •••. , ••• , • ... 95 F TORNADO LOW LEVEL • . . . 85 f TAPPER FR •...•• , ••.. . . 95 f MACADAM BUMPER (Ere) 1" f TEST MATCH (Cricket) . . . 95 F 
FLAK . .. ... .. ....... .. . 95 F PYJAMARAMA . . .. . .. .. . 75 f ZAXXON FR . .. . . .... , •• , 15 F MAlllC MINER • · • • • • · • • • 77f SOFTWARE STAR . • • •.• • • 15 F 
ORELBS .•••. . .•. . .•• .. • 95 F o. TH DECATHLON . •• .. •.. 95 F SPY HUNTER FR •. . •••.• . 95 F =~.!R~~EA~IEiis °<È;ej '.".". - 1~:: WILO BUNCH •• . ••• .• •• . • &5 F 

ml~~S~~~~.::: ".:: : : :: :~: ~::~w~~:JIBAC.K : '.:: ". :~ ~ ::i~~Tmr~~~~-~~ ~~. : ." : :: : MILLIONNAIRE (Ere) • . . . 126 F ~~.m '.'.'.'.'.".".'.'.".".'.'.'.': ~ 
MUNSTER TRIYIA ••.. .. . 95 F HAVOC .. .. . .. ... •..•.. 125 F GHOSTBUSTERS FR . ., • . . 19 F :l~~~YGÜIÏNER. : :: ::::: : ;l ~ AIR TRAmC COllTROL .• t05 F 
TALLADEGA ..... . .. . . .. 95 F KOKOTDNI WILF ..••••••• 95 F PITFAU 11 FR . . . . . . .... . HF OBJECTIF ELYSEE (Ere) • lll F MASTER CHESS ••••••••• 99 f 

~m~~; ~~~-ER.~I-~ .'.'.'.'.' =~ ~ MATCH POINT (Tennis) .. 105F ~~~"t.l°~m· : ::::: :n OTHHLD (Ere) •. , .••.• •• &7 F ~~~~:~s. ~~~ ::::: : :: m 
WIUARD AND PRlllCESS . 95 f JET SET WILLY Il ••..•. · • 15 F BEAM RIDER FR ... ....... 19 F PAINTING JOE (Ere) •. .• · 67 F WARLORD ••••• . • • . .. •. . 95 F 

DECATHLON (Fr) ... .. .. 125 F 
PITFALl Il (fr) .•• • . .•• . 125 F 
HERO (Fr) .. . .. . . .. . • •• 125 F 
RIVER RAID (fr) . ..... • , 125 F 
HOBBIT .•••••••• • . .•• . 1'5F 
JET SET WILLY • .••.. , • . 9t F 
MAlllC MINER .•• • •. . ••. 99 F 
CHUCKIEEGC • • . ••••.••• 95 F 
__ ORIC·ATMOS __ 

MACADAM..._ (Ere) RI 1" F 
TRIATllUlll (Ere) FR .. ... tl5 F 
BUSlllESS MAii (En) FR .• 126 F 
ElYSEl (Ere) RI . .....•.• 121 F 

=reJ.ePR RÎ ::::::: -~ ~ 
LA CITE uuiltn (&el FR 126 F 
MASTER PAllCT (En) F'R •• 225 F 
MISSION DELTA (Ere) FR . . 11 F 
MICROSAPIEllS (Ere) ••. 101 F 
MILLIONNAIRE (Ere) •.••• 95 F 
SAGA~re) .. . ......... 115F 
TERMI US (E.re) ..... . .. 15 F 
___ APPLE Il 

DESIGllER'S PEllCIL (ft) (0)225 F 
GHOSTBUSTERS (Fr) (0) 225 F 
NERO (fr) (D) ... ....... 225 F 
PITFAll 11 (fr) (0) .••••• 225 F 
SPACE SHUTTLE (fr) (D) 225 F 

T~~ -~R~~~ s~~~~~~.'~12Y'I 
OOUGH BOY •.••••••••.• 95 F JET SET WILLY •••.•.••• 75 f H.E.R.O. RI . .... ........ Hf PANIOUE (Ere} .. .. .•... . ~ F FORTH ••••••••. • ••.••• 125 F 
DIG DUC ••..••••.•••••• 95 f LDDE RUNllER •••••••• , 125 F LOOE RUllllER •••••••••.• 95 f PEllETRATOR •••.• • .••.• 11 f DEFEND OR OIE .•••. . .•. • 95 F _ ___ ATARI ___ _ 
PAC MAii . . •....•..••• 95 F MAlllC MINER .••••••.•. 95 F PSYTllOll •..•...... .•..• 15 F =~~Il~ HO(:R°JIÎ siiôii :: _1~: ~ __ NOUVEAUTES __ BRuct LEE FR .. .•.... . 125 F 
MR. DO ! .............. . 95 F JUIŒ ••.•• , •••••••• , ••• 75 f ~TOAYIS SHOOKER •.. 15 F SHADOW FIRE ••••.••• • l OS F BEACH HEAD (US GOLO) .. • 95 F llATO COMMANDER FR • • 105 F 

m~iNlo~~~A~~-::::: m ~Tpo:.:ro~oèhj s: 9·1.ï 1ITT COMBA~ LYNÏ j1'iJ°.".".": : . 1~ ~ SIR LANCELOT ..... . .. .. 75 F Autre US GOLO. nous consuller... ~~rrf}~M:~Ef: ::.".".'.': ::: ~ 
SENTINEL •••..•••..••• t 15 F CADCAM WARRIOR as F KOKDTONY WILF ... . .• • . . 75 F SPIDERMAN ••••••. ... . 11111 F . DAM DAEG 1 .••• • •. ...• 109 f BLUE MAI FR • • • ••.• • • • 105 F 
STEllAR 7 ....... .. . .. 105 f STAFF OF KARllATIÏ.'." .".'." 95 f BACK PACKERS •• , •••.. .. HF SPORTS HERO • • · • • • • · • • 11 f EVERYOllE'S A WALLY . .. 109F ZAXXON FR , , ••• • •• • , • • 145F 
NATO COMMANDER . . . . 145 F SUMMER CAMES (K 7) 1&5 f TIR NA NOG •.•. . •• • . •••• 95 F ~~~:ION · · • • · · • · .. · .. · ·Il F MORDENS OUEST • .. . .. . 77 F DREL8S .. . • , •.•• •• • , •• 105 F 
UP'll OOWN ....... .. . . . 95 F SELECT 1 , • • , • ••• , •• : : : 125f MOllTYIS INNOCENT , .. .. 75F S OF ARABIAN NIGHT .12 f STARION . . . . . . .. . ... . . 91 F FORT APOCALYPSEFR •• 105 F 
DROP ZONE • .. •• .. ••••• 105 F POUTIOUE ECONOMIQUE . 190 f MONTY MOLE .. .• ....... 15 F l~~RoAJK~~~~ ilAiiAtii>' J~ ~ USE IT . •• ... •. .. . . .. . . . 89 F MINER 2049 (Carl) .•. • •• IU F 
BEACH HEADUD) •• .. • •. 175 F FIGHTEI! PILOT ..• •...•• 105 F THE LEGEND OF AVALON •. . 85 F THE SORCERY OF CLAYMORGUE - - EN FRANÇAIS -- FORBIDDEll FOREST . • •• . 95 F 
BRUCElEE(D • . ••. . •• • UDF WORLDSERIESBASEBAll 95F TtCHNICtANTED ... .. .. . . 95F CASTLE . ... . ........ lOOF JOYAUXDE11ABYLONE . .. 99F CAVEilllSOFKAFKA .••.. 15F 
BUCK ROGGE S (D) •• . •• 145F TIR llA NOG .......... .. 125 F HEllOES OF KARN .. . .. . .. 15 F TWIN KlllGOOM VALLEY . . Il F ETUDIANTS SPIDER INVASION .•. , • • 120 F 
COMBAT LEADER ...• .• • US f SHADES . ... . . .. ....... l~ F BOUlDERDASH •.••• . .••. 15 F VOX (Ere) . .. .... .... .. 162 F ETUDE DE BIL.AllS .. . .. .. 99 f MELT DOWll ••..•....•. 121 f 
CONAN (D) • • · · · • · • · · · · l•O F IMPOSSIBLE MISSION , •• 125 f LORDS OF TIME · · · • • • · · · · 85 F WORLD SERIES BASEBALL .Il F ETUDE OE FONCTIONS ..• 99 F THE E FACTOR • · · • • · · • • 120 F 
CONGO BONGO (0) •...• . 145 F AIR WOLF .•• ..• • ..••... 125 F TECHlllCIANTED • . .• ••••• 95 F zx TRANS (Ere) .• •• .. ••• 85 F DISQUETTES AMSTRAD BEACH HEAD (Olsk) ••••• IU F 
DRELBS (0) •.•••. • •• ". 145 f 10 M•P•UITS 115 F SOFTWARE STAR 95 F CONAN (Diû) 1'41 F 
FIS STRllCE EAGLE (Dl . . • USF """" • • • • ·" • ·' FDOTBAU MAHAGEÎÎ :: : :: 15 F NOUVEAUTES ROLAND Ill CAYES (0 ) ... lU F DROPZONE • • : : : : : : : ." ." : 121 f 
FORT APOCALYPSE (01 • . U5 F ~l..'::,'lge9LOOP • · • · • • · • • :~: VALHALLA , . •• • ••••••• .. 15 F raw TO KILL rar ROLAND ON THE Rùlf (D) 149 F EllCOUllTER ... . • •••••• 105 F 
BATTLE for NORMANDY (0)140 F SUICIDE STAIKÊ • · • • • • · · 95 F 10 MEGAHITS (10 jeux) ••• 115 f MDROENS OUEST· ·· · ·· · 77 F ROLAND AHOY (D) •. .••. 149 F F15 STRIKE EAGLE ... ... 141 F m: o~~::~~~~u W/1 •• m: KEllSlllGTDll .. . : : : ·.:: ·.: "125 F MOOll CRESU .. . .. .... . 95 F HYPER SPORT .. . : : : : : : : 19 F :w.fRTr~:J:it:1c. <.~) :m HULK . .••• • • • •••••••.. 121 F 
SEllTlllEL (0) .......... 135 F ~?J:~~~E li ï1 ..•• m ~ :.~ôfti:"::::::::::: ~: F~1:m~J: TO 109 CODE llAME MAT (0) ..•• 149 f m~~~i~1~"-:::::::: m: 
SPITFIRE ACE (0) ...... 175 F CllOP LIFTER a.s • • .. 125 F ERIC BRISTOW (Rêchettes) 95 F SPY YS SPY .... ..... . 95: MUTANT MONn (D) •.•• 149f NOUVE TES 
STULAR 7 (D) ' •••••••• 129 F RAID 011 BlllGÉÙNG eii·i : 125 F WIZZAllll LAIR · · · • · · · • • · 95 F STREET HAwCK ".:::: ". :: 

0

1l5F SPLAT (D) · · • • · · • · • · • • • 149 f -- AU --
~~~~~R"?o\Y.::: .<~!.::: m: =~:TMAC ••..•••.• :m :~m'r.tÔLMES° ::::: m: WARLORO ...... ........ 95F ~~:gM~:c~. '.~l_ ::::: lm SMASH HITS mu~ff m~ 
ZAXXON (O+ . . •• . . .. ... 145 F DAYID'S MIÙtirèijj MÂGiC I~ F SKOOL DAZE . .•• . ••• .. •. 95 F --- AMSTRAD ___ AMSGOLF œ) .......... 10 F VOLUME 3 • 1&5F 

m~ ~~l~H}O(~l~l_ ::::: :m GATES OF DAWN ..••...• 105F ~~m.c:R~:'1.' .' .'.' .".'.' .' ~~: GHOSTBUSTERSFR •..• • 105F ~~m~:\or ~~~ ::::: :::: ~A"c ~DA~· ::: . :: :: ::: :: :::: 
~~t:~111-~:::: : : :: : .::: m: ~::.M:~riâitAsiir.iÂii : ~~: ru'oWltr1~~1Àil[it' :::: ·1~ ~ ~1~~S~0~6N sULTER. ~~~f~liiciÊit. iêàiij ::: l:~ ~ 

~\'if ~~~:s\~' (F;)·::: rn~: COLOSUS CHESS 2.0 .. .. 115 F D. TH. DECATHLOll .... . .. 85 F COMBATLYNX (fr) . ... . 125 F S SPACE SHUTTlE (Carl) . 195 F 
DESIGNER'$ PENCIL (fr) 105 F CAULDRON • . • •• .. .• .. .. 95 F GIFTS FROM THE GOOS . •. 95 F ~~~s c'll'M\~:0::1GHTS .. ~ ~ BOREL M X - -- DECATHLON . " •••.• • . . 130 f 
lllT. SOOCER •• .. ••• .•• • 175 F ~d~~~'liW. : :: .. ::: .. ::: :m HUNTCHBACK Il . ........ 15 F BLAGGER •• .... . . ::. : ::: 95 F BL:G8E.~ ~.: :: : ::::::: : :: ~ SPACE SHUTTLE (Cass) • 125 F 
OBNE.coMRurl!EFRllN.IS . . FR . . . ·.·.· .·.19055 FF GLIOER PILOT • . . .•..•• 125 F :~~1~:E(~o::~11· •.• :·~ HH!!TTCCHHBBA~ ..... ... . .. 75 F BUCK ROOGERS • .• . • . •• 135 F ---- zx 81 ---
~ ...., ADVENTURE OUEST • .. .• 105 F · · • · - A .. ,. Il ... .. ... . 95 F ADVEllTURE OUEST . . • . . 125 F 

HERO FR •• . .••.. •...• . .• 95 F ASTRO CHASE •..•••.••• 15 F MATCHPOIHT (Tennis) ... • 15 f ST DAYIS SllOOKER .•• . • • 95 F FLIGHT PATH 737 •.. . •. 105 F 3 D FORMUU 1 (Ere) • • •••• 15 F 
PASTFINDER FR •.. . .. . . 105 F AZIMUTH (fr) ••.•...•.. 105 F STAR STRIKE · • .. • .... · . 75 F DARK STAR ..... .. .• • ..• 95 F SPOOK & LADDERS ••• , •• 95 f BUDGET FAMILIAL (Ere} ••• 12 F 
ROCK'll BOLTFR •••••. • • 105 F BATTLE FOR MIDWAY (fr) 115 F EJIDOS JUMP CHALLENGE. as F JET SET WILLY . . .... . ... HF • CRIBAGE .•.••.•. . .•. .. • 15 F CASSE-BRIOUES (Ere) •...• 15 F 
GHOSTBUSTERS FR ••••• 105 F BDOlOERDASH •••.•... 95 F J SET WILLY .... ... .. . 75 F THE llOB81T .. ..... .. .. 1&5 F ERIC & THE FLOATERS •. . ISF CHlllOMAllCIE (En) . .. ... 73 F 
MASTER Of THE LAMPS FR 1115 F BREAK FEWER ..••••••• •• 15 F ATIC ATAC · · · · • • • • • • • • • 75 f BATTLE FOR MIDWAY (fr) 115 F THESllOWMAN (fr} ••.•• lot f COBALT (Ere) •• • .• ••..•• 12 F 
PITFALL 11 FR •.• . .•••••. 95 F E. Kidds jump challenge 15 F KNIGHT LORE (Fr) ••••• . . t5 F SIR LANCELOT .......... . 95 F BUZOff •...••..•••••.. . 99 F GllAPllll 11 ••• (tre) ..• 121 F 
RIVEll RAID FR ••.•••..... 95 F EMPIRE OF KARll ...••.•• 15 F SAllllE Wlllf · · .. · .. · · .. • 95 F KONG STRIKES BACK •.. •• 95 F CHAMP •. • .•••••••••••• 99 F PAIJQU( (Ere) ... .. ...... &5 F 
SPACE SHUTILE FR •••.• . 95 F EllTOMBEO •••..•.•.••• 105 F llNOEllWURllJE .... · · .. ·• 95 f GALAllA •••••••••••.• . . 70 f BRIDGE ••.••....•.•••• 1 ISF RIGH. (Ere) . .. .......... 12 F 
DEMON OF TOPAZE ••••..• 95 F FORBIDDEN FOREST , •••. 95 F WHITE LIGHTNING .••. . • 190 f TRIPOUS . •••••••• . ••• , • 95 F HUllTCHBACK •.•••.•••• 99 f SCORPlllJS (Ere) ••. . .••. 55 F 

=~J:ètii :::".:::::: : : ".: ~~ ~m~~:P1Èiis jfï •. . ··1~~ ~ ~~c~~1iiliiliiliG· : : :·1~: ~=J~1m:'i~èi ..••• ••• • :: ~~:: =m:~ · · ··· ··· m~ llTRl(EreJ ·• · ••••• ••••• &5F 
RDLAND'S RATS RACE .••• &5 F PITSTOP 11 ••••. .' ...... ". •• lOSF GREM UNS • • • • • · • • • · . • . 115 F WORLD CUP FOOTéaiÏ ." ." .' 95 F DOC FIGHTEli '. .: : : : : : : : . 92 f _ THOMSON MO 5 _ 
FOOTBALL MANAGER ••. . • 95 F SHOOT THE RAPIDS • , ..• 10 F BROAOSTREET • · · · · · • • · 105 f HEROES OF KARll • • .. , ••. 95 F CRASY GOLF •• , ••...•. . . Il F MIUUlllllAIRE (Mo 5) .•• 125 f 
ANKH •..•.•..••. . . .. .. . 95 F SPIOERMAN ... .• . .••.• 100 F LAZY JONES .•• . • .•••••• 15 F MESSAGElrom Anclroméda &5 F DUllGEOll ADVE,llTURE •. 115 F YOX (Ere) . . . •. ..• • . . •• . 162 F 
AZTEK .. .. .. · .. .. .. .. . 95 f HYPER SPORT .. ........ 79 f 3 0 MOVER (Ere) ... .. .. 162 F CHOPPER SOUAD •• • , •• • 105 F CLASSIC ADVEllTURE ••.• 93F TABLD 5 (Ere) . . . • . .. .. 225 f 
LORDS OF MIONICHT ... .. 75 f FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD ANDROIDE (Ere) . .. . ... 67F FLIGHT PATlt 737 .... ... .-95 F GHOSTBUSTERS (fr) •• , 125 F LOMBRIX ((rel , • • • • . .. 12& F 
M. ROBOT .. •• • . • • ... • .. 95 F . . ... . .. .. .. . . ........ 99F AWARI (Ere) . .. . .. ... . . . 45 f MINI OFFICE (Tableur) . .. 105 F BEAMRIDER (Fr) . . .. . . , 125 F MISSION DEU'A (Ere) ... . 152 f 

* UN JEU GRATUIT POUR 5 ACHETÉS * (1) ou 8 F. par jeu à valoir sur votre carte de fidélité. __ ,,,,,,,. • ..,.,.,.. •• .,. •• , ••...• .,,.,,,.,. •• ,,_ (FR= Notlceen trançals) 

. .. Z~r~ss~·: ::: :::: : : ::::: : : ::::: : ::::: : : ::::: : : :::. ~; 
Code postal ........... Ville .......... .... ......... . .... . 

+ 1sF Téléphone ...... ................ · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · 
OflOINATEUR a C&ot Cl SPECTRUM a ..... STR.t.O 0 Tt<OMSON MOS 
O ORIC.ATMOS 0 ZX81 U MSX O ATARI r APPlfll 

Je joins un D Chèque bancaire lJ MandaHeUre D Conlre-remboursement (ajouler 15 F. de trais) 

---- Débitez ma D Carte Bleue :Z Cl EC Mas<er Card Ill Cl Amérlcan Express - r1 Crédit Agricole ~ 
N' w '-' ' ' '-' .................................... '-' ' , ' ' '-' ..... ~ COMMANDEZ PAR TÉLÉrHONE avec § 
Date d"e•pirallon .. J... Signature10•"•"•"> votre "CARTE BLEUE". votre "EUROCARD" E 

11ivou" ""'•"m s"'' .. · '-""''"'<""''"''''"'~'- ou votre " CARTE CRÉDIT AGRICOLE" ::. 
Livraison sous 48 heures pour tous les produirs en stoc~. .. 99 f 08 83 54 et 99 ' 08 83 17 ~ 
Tous nos logiciels sont garantis un an. d• p • 19 Mvr~s 1 
Rewendeurs, Ciubs, Pers étrangers :nous consulter. '--------------------~ 



BOLIDES EN FOLIE 
Les passionnés d' informatique se 
doublent parfois de doux rêveurs. 
Os peoftllt se précipiter sans hési­
tation sur le premier numéro d'un 
nouveau trimestriel, « Bolides en 
folies », entièrement consacré aux 
«plus belles 2 CV du monde». 
Un magazine tout en couleurs, 
.aux photos splendides, qui chante 
un hymne à la gloire .de l'irrem­
plaçable deudeuche. Les décora­
tions les plus folles cotoient les 
transformations les plus inatten­
dues, comme une version coupée 
sport à couper le souffle. Textes 
et photos ont été réalisés par 
Joelle Illous et Philippe Hay1,1t, 
qui ont sillonné le monde au 
volant de leur 2 CV. Bolides en 
folies, 30 F 

AÏE! 
Dans Tilt n° 20, nous avions testé 
dans «Tubes» Mélodimus, 
Rythmamus et Astromus. Ces 
cassettes pour TO 7170 et MO 5 
sont diffusées sous le label 
Hatier-Logimus au prix de 
185 francs chacune, et non pas 
par un autre éditeur spécialisé 
dans les logiciels pour Thomson. 

DAM BUSTER 
Présenté · début mai en avant-. 
première par Run Informatique, 
voici le nouveau « best » des 
productions U.S. Gold. Logiciel 
d'action et de stratégie, Dam 
Buster vous fera revivre le bom­
bardement historique des barra­
ges de la Ruhr durant la seconde 
guerre mondiale comme ~i vous 
y étiez. Dans notre prochain nu­
méro, nous vous présenterons un 
test approfondi de ce programme 
qui risque fort de s'inscrire 
en première place du hit-parade 

12 

TllT JOURNA'L; 
des logiciels de combat aérien. 
Run informatique, 62, rue 
Gérard, 75013 Paris. Tél.: (1) 
581.51.44 et 5, boulevard Vol­
taire, 75011 Paris. 

KIT MAGAZINE 
EST NÉ 

Ce nouveau journal publié et 
distribué gratuitement par la 
Société Générale s'adresse à tous 
les 15-24 ans. Entièrement en 
couleur, il affiche résolument une 
vocation de News. Au sommaire 
du" premier numéro, des inter­
views chocs d'Alexis Venot, créa­
teur de la centrale informatique 
de la moto d'occasion; de 
Patrick Dupont, star mondjaJe de 
la danse, de Martine Kempf, 
techno-woman géniale qui a 
inventé avant les Japonais un 
synthétiseur de parole, et un dos­
sier « spécial partir » pour mieux 
vivre vos vacances. 
Musclé, rapide « kité », Kit 
magazine est un winner. 
Il s'inscrit directement dans la 
ligne du superbe concours mis en 
place au mois d'avril dernier dans 
toutes les agences de la Société 
Générale. 

Pour gagner, il vous suffisait de 
vous rendre dans une des agen­
ces de la Société Générale, cha­
cune d'elles disposait d'un ou 
plusieurs terminaux de Minitel 
avec lesquels vous pouviez gagner 
un des 2 030 prvr de ce grand jeu 
concours à savoir 232 ordinateurs 
M05 ; 1780 ordinateurs Tl 30 
Galaxie, et surtout dix-huit sé­
jours d'une semaine à New York ! 
Trop tard maintenant pour jouer 
mais restez à l'écoute de la 
Société Générale, cette banque 
joue à fond la carte 15-24 ans. 

RESPIREZ! 
Le centre d'animation de la Char­
treuse de Villeneuve-lez-Avignon 
ne se contente pas d'organiser 
pour la troisième année consécu­
tive le festival du logiciel, du 15 
au 27 juillet. Il propose durant 
l'été toutes sortes de spectacles et 
d'expositions. Musique, «Nuits 
de la Chartreuse», théâtre, 
danse, rencontres poétiques, 
informatique utilisée par des écri-

BIPBIP 
En informatique comme en 
diplomatie pour passer les fron­
tières, il est préférable de se 
munir d'un passeport validé par 
un visa d'entrée. A la manière 
d'un carnet de vol, Je passeport 
pour le futur du Ministère de la 
Jeunesse et des Sports, agrémenté 
du BIP (Billet d'informatique 
populaire) et des visas informa­
tiques authentifie les expériences 
acquises. 
Le premier, véritable certificat 
de savoir-faire, consiste en qua­
tre épreuves pratiques : • Je 

vains, des graphistes, stage orga­
nisé par l'atelier de littérature 
assistée par ordinateur, exposi­
tions ... Pour ceux qui s'engouf­
frent dans la vallée du Rhône vers 
les plages méditérranéennes, la 
Chartreuse se présente comme la 
respiration de leur voyage. Pour 
tous renseignements, s'adresser 
au C.I.R.C.A., La Chartreuse, 
30400 Villeneuve-les-A vignons. 
Tél. : (90) 25_.05.46. 

matériel et sa maintenance ; 
b'analyse, la programmation, les 
langages ; les logiciels standards ; 
l'informatique dans la cité, plus 
une cinquième épreuve collective 
organisées en sessions sous le 
contrôle de ·l'Etat. 
Les deuxièmes, moins formels 
puisque délivrés par les associa­
tions agréées, témoignent des 
heures et des activités pratiquées, 
de la création de logiciels à l'ani­
mation de clubs. Ministère de ~ 
Jeunesse et des Sport§, 78, rue 
Olivier de Serres, 75739 Parix 
Cedex 15. Tél. : (1) 828.40.00. 

TAM-TAM SOFT 
• Coconut offre des avantages « club » à ses plus fidèles 
clients. On devient membre après l'achat de dix logiciels, 
et l'on profite alors de 10 % sur les achats de soft, avant 
d'utiliser bientôt une salle pour tester les utilitaires. 
Côté soft, Coconut propose des jeux comme Murder on 
the Zinderneuf, Archon ou Pitsop Il sur cassette pour C 64 
entre 140 et 160 F, et importe des jeux d'aventure améri­
cains uniquement texte, réservés aux fanatiques. Coconut, 
13, boulevard Voltaire, 75012 Paris. Tél. (1) 355.63.00. 
• Electron garde toujours la tête pour la gamme Atari et 
ses logiciels sur disquettes. On trouve des titres en exclusi­
vité française pour disquettes Atari, comme Spy vs spy (voir 
Tilt n° 20), Rescue of fractalus, Ball blaser ou Blue Max 2()()1 
(voir« Tubes»). Avec, comme clou du spectacle, un logi­
ciel pour mesurer le stress, et qui permet de jouer à un jeu 
d'action uniquement par la pensée, à partir d'un cap­

. teur placé .sur le front! Electron, 117, avenue de Villiers, 
7501 7 Paris. Tél. (1 ) 766.11.77 



ATARI 2600 
239 F 

DECATHLON 
PITFALL Il 
PRESSURE COOKER 
HERO 
SPACE SHUTTLE 
RIVER RAID 
ENDURO 
PITFALL 
BEAM RIDER 

TENNlS ........... : . .. 179 F 

SUPER 
PROMOTION 

75 F 

CYRUSS 
STAR WARS ARCADE 
Q BERT 

MATTEL 
INTELLIVISION 

SUPER 
PROMOTION 

119 F 

!CE TRECK 
BEAUTY AND THE BEAST 
SWORD AND SERPENT 
DEMON A TT ACK 
DRAGON HRE 
DRACULA 
NOVA BLAST 
SAFE CRACKER 
WHITE WATER 

TRON DEADLY DISC ..... 129 F 
MAZE A TRON . . . . . . . . . 129 F 
OKEY .........•...... 129F 
GOLF .. ..... ......... 129F 
BASKET . . .. . . . . . . . . . . 129 F 
FROG BOG . . . . . . . . . . . . 129 F 
TENNIS . . . . .. . .. . . . . . . 149 F 
BOX!NG ....... ... .... 149 F 
SOCCER (FOOT) .... • ... 165 F 
ARMOR BATTLE .. ...... 165 F 
SEA BATTLE ........... 165 F 
SPACE BAffiE ......... 165 F 
VECTRON . . . . . . . . . .. . . 195 F 
MlSS!ON X . . . . . • . . . .. . 195 F 
SUB HUNT . . . . . . . . . . . . 195 F 
CHESS ............... 225F 

COLE CO VISION 
DECA THlON . . . . . . . . . . Z75 F 
HERO ............ .... 275 F 
PITFALL Il ......... . .. . 275 F 
PITFALL ........ .... .. 275 F 
RIVER RAID . . . . .. .. . .. 275 F 
llEAM RIDER . . . . .. . .. . . 275 F 
ZENJ! . .............. .. Z75F 
TENNIS . . . . . . . . . . . . . ... 329 F 
WIN<.i WAR . .. . .. .. . . . . 399 F 

SUPER 
PROMOTION 

BC'S QUEST 
FOR TIRES .. . . . . . . . .. . 129 F 
POPEYE .............. . 75F 

T07/T05-70/M05 
ELIMINA TOR . .. . .. . . . . .. . . 110 F 
PULSAR Il ....... ....... .. 120 F 
YETI . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . 145 F 
T07/7C>-M05 
ECHECS J.7 .... ..... . ..... 110 F 
1815. . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . 135 F 
MEURTRE A GRANDE VIS. . . . 155 F 
AIGLE D'OR . . . . . . . . . . . . . . . 160 F 
SCRABBLE . . . . . . • . • . .. .. . . 249 F 
EMPIRE . . . . . . . . . . . . . . . . . . 249 F 
LE GENERAL . . . . . . . . • . . . . . 135 F 
MINOTAURE .... .. .. ...... !35 F 

MOS 
CROCKY 2. . . . . . . . . . .. . . . . 110 F 
MILLIONNAIRE . . .. . . . . • . . . IZSF 
VOX ................. .. . 160F 
MISSION DELTA . .. .. ....... 160F 
FLIPPER . .. ........ . ...... 160 F 
STANLEY . . . .. . . . . . . . . . .. . 125 F 
TABLO 5 .. .. . . .. . .. . ..... 225 F 
SPACE SHUTTLE . . . . . . . . . . . 245 F 

ORIC/ATMOS 
MR WIMPY . . . . . . . . .. .. . . .. 49 F 
MISSION DELTA .. . . . . . . . . .. 89 F 
BUDGET FAMILIAL .......... 99 F 
ZOOL YMPICS . . . . .. . . . . . . . . 119 F 
M!LUONNALRE (ERE) . . . . . . . . 109 F 
CITE MAUDITE (ERE) . . . . . . . . IZS F 
M!CROSAPIENS (ERE) . . . . . . . . 125 F 
FRELON ............. . .... 125 F 
STANLEY ..... , ....... • .. . IZS F 
1815 .................... . 129 F 
TRIATHLON (ERE) . . . . . . . . . . 135 F 
COBRA PIN BALLiNB .... .... 120 F 
MACADAM BUMP'rfi. (ERE) . . . . 145 F 
DIAMANT ILE MAUDITE . . . . . 145 F 
3D FONGUS . . . . . . . . . . . . . . . 145 F 
AIGLE D'OR . . . . . .. . . . . . . . . 160 F 
RETOUR DR GENIUS . . . • . . . . 160 F 
FLIPPER . . . . . . . . . . . . . . . . . . 160 F 
MASTER P AlNT . . . • . . . . . . . . lZS F 
LORIGRAPH . . .. .. . . .. . .. . . 260 F 

MSX 
MANIC MINER . . • .. . . . . . . .. . 90 F 
JET SET WILL Y . . . . . . . . . . . . . 90 F 
SUPER CHESS . . . . . . • . . . . . . . 99 F 
HYPER VIPER . . .. . . . . . . . . • . . 99 F 
HUSTLER ................. 115F 
CHUCKY EGG . . . . . . . . . .. . . 119 F 
GHOSTBUSTER . . . . . . . . . . . . 139 F 
DECATHLON . . . . . . .. . .. . . . 139 F 
MASTER OF THE LAMPS . . . . . 139 F 
PA THF!NDER . . . . .. . . . . . . . . 139 F 
BEAM RIDER . . .. . . .. .. . . . . 139 F 
HERO ............ . ... . .. 139F 
PITFALL . .. .. . . . . . . . . . . . . . 139 F 
RIVER RAID .... , . . . . .. . . . . 139 F 

5 F de réduction 
supplémentaire à valoir 
sur la carte de fidélité. 

BON DE COMMANDE PAGE SUIVANTE 

Votre jeu chez vous dans 48 h * 
en téléphonant au 16 (93) 42.57 .12 

• Pour tout programme disponible en stock, nous téléphoner pour connairre la disponibilité exa~te. 
Envoi le jour même de la réception ck la commande par paquet po5rc W'&"Ot. 

AMSTRADGB 
NOUVEAUTES! 

llRUŒ LEE@}. .. . .. • . .. . 95 F 
BEACH HEAD~ ..... . .... 95 F 
1UE PŒmONW.. .. . . .. 95 F 
RAID OVER Mœx>W<fm.. . . 95 F 
FRANKIE (X)ES TO HO'Wh . . . 9.l F 
S!REET HA WK . . . . . . . . . . . 9.l F 
HYPER SKJRTS . . . . • . . • . . • ?J F 
MASTER OF 1lŒ LAMPS . . . . 100 F 
AUEN 8 ............... IOOF 
Jl FIGHT . . . . . . . . . . . .. . . 115 F 
ONE ON ONE ... . ....... 119F 
REALM OF IMKl5SBIUTY . . . 119 F 
HARD HAT MACK. . . . . . . . 119 F 
MATCH rolNT ~.. . . .. . . 119 F 
PLANETE BASE@ . . .. .. . . US F 
ARŒON ... .... ....... IJJF 
EA'>'Y FILE (Fr) • • • . • • . • • .. • 1<9 F 
EASY CALC (Fr) ....... .. _ 1<9 F 
Am.iBl..ElJR fRm;:A1S . . . . l75 F 

iau:.sT AT WORLD END . . . . . .. 6S F 
JEWE1.S Cf BABYLa-1 .. .. . . • . . . 75 F 
ffiUTY fRANKY ......... .. - .. 75 F 
MESiAŒ FROM ANœOM . . - . . . 75 F 
HlJllO-IMCK .......... - .. .. 75 F 
IUJHT m . . . . . . . . . . .. . . . . . 1J F 
FANTASIA DIAMOOD .. .. • .. . . . !fJ F 
lECHNlOAN TED .. .. . .. . . . . . !fJ F 
SfSNCOIŒR ..... _ .. . ....... !J)f 
RXJIBAll. MANAGER . . . . . . . . . !J) F 
MANlC MlNER . .. . .. .. . . . . . . . !J) F 
GHOULS . . . . . . . . . . . . . • . . . . . 8J F 
JEf SET WlU. Y . .. . .. . . . . .. . . . 8J F 
DECATHLON . . . . . . . . . . . . . . . 95 F 
PYJAMARAMA . .. .. .. .. . . .. . . 95 F 
Sf AR CDMMANOO . . . . . . . • . . . 9.l F 
roRCERY ... .. ......... . ... ?.IF 
1-XJHTER PD..OT .. . .. . .. . . .. . . 105 F 
EVERYONE LS A WAll.Y . . . . . . . 105 F 
()HOSTillJSTER . . .. . .. . . .. . . . 105 F 
KNIGHT LORE .. . .. . . . . .. . . . 100 F 
Ml5.90N ŒLTA . .. . . .. . . . . . . 100 F 
ARlWORK ... .. _ .. ......... 115F 
JD sr AR S1RJKE .. . .. .. . . . . .. 115 F 
BATIIE IŒ MIDWAY ........ llSF 
CX)IJRA P!NBALL •..•. - .. .. .. . IJJ F 
MK:RŒAPŒNS .... _ . _ .. . . . . . 115 F 
MILLDNNA1RE _ . . .. : .. . . . . . . 125 F 
SIBESS . . . . . . . .... '. .. .... - Ill F 
OiESSm ........... . ... ... IJSF 
MACADAM BUMPER . ... - .. - . . lt> F 
MYSTm DE KIKEKANKa . . . . . . 145 F 
RALLYE Il .....•.. _ ........ 155F 
MEURTRE A <ll VITESSE . . . . . . I© F 
ZEN~ ............ 19.JF 

APPLE 
MASTER OF THE LAMPS@ . . . 275 F 
THE GREAT US ROAD RACE@ 275 F 
GHOSTBUSTER@ ........ .. 275 F 
PITFALLil@ .............. 275F 
HERo@' . . . . . . . . . . . . . . . . . 275 F 
DESIGNER PENClL@ . . . . . . . . 275 F 
TRACER FUNCTION@ . . .... 275 F 
MIND SHADOW@ . . . . . . . . . 275 F 
SPACESHUTTLE~ ..... . ... 275F 
TRANSAT@ .............. 269F 
SCRABBLE FRANÇAIS . . . . . . . 345 P 



Tll.T JOURNAl 

ROCK A GOGO 
Du rock à gogo pour l'été, avec 
le nouveau disque de J ean-Michel 
NHarre, notre collaborateur 
spécialiste ès flippers. li a 
concocté une musique rock qut 

flirte côté swing, pour le plus 
grand plaisir des oreilles ... et des 
jambes, version danse. Et pour 
ne rien gâcher, une face B qui 
aurait mérité de la lettre A. Ce 45 
démarre fort sur la bande FM, et 
n'a pas dit son dernier mot dans 
la course aux tubes de l'été. 
«Rock à gogo», Jean-Michel 
Navarre, disque Ariola. 

TOUR DE FRANCE 
.Activision : le jeu officiel du Tour 
de France. A l'occasion de la plus 
célèbre des courses cyclistes 
(départ Je 28 juin), Activision 
lance en exclusivité : « le Jeu du 
Tour ». Le jeu est fidèlement baSé 
sur le tracé de l'épreuve et pa-

Mandragore, le champion français des jeux d'aventure, 
consolide sa place. Il est maintenant disponible sur TO 7/70, 
MO 5, M . S.X. et App/e Il, et le Commodore 64- profite éga­
lement de cette nouvelle version entièrement en langage 
machine. Avec un« plus» pour tous ceux qui partent à la 
découverte du pays de Mandragore, la carte de la région 
tout en couleurs dans un format 59 x 83, envoyée gratuite­
ment contre un bon se trouvant dans la boîte du logiciel. 
Cette superbe carte, lnfogrames l'offre exceptionnellement 
à tous les lecteurs de Tilt, .même à ceux qui ne possèdent 
pas Mandragore, pour fêter la sortie de la nouvelle version 
sur quatre des ordinateurs les plus répandus. 
Pour profiter de cette offre exclusivement réservée aux lec­
teurs de Tilt, veuillez remplir le bon ci-dessous ~t le renvoyer à 

Tilt, 2, rue des Italiens, 75009 Paris, 
accompagné de deux timbres à 2, 10 F pour frais d'envoi. 

Nom 

Adresse 

Code postal ------ -

14 

Ville 

tronné par le « vrai » Tour de 
France. Entraînement sévère du 
cœur pour affronter l'enfer des 
cols, réussir l' échappée et décro­
cher le maillot jaune. 
A vos braquets 1 

ORIC : EUREKA 
Oric vient d'être racheté par la 
société française Eureka, qui va 
ouvrir des chaines de montage en 
Norma~.die. La première décision 
de Jean-Claude Talar, le P.D.G. 
d'Eureka, est de vendre l'Atmos 
à 990 F, tout en poursuivant sa 
fabrication. « Nous avons racheté 
un stock de 5 000 machines et des 
composants permettant d'en 
construire de 10000 à 15000. 
Mais nous poursuivons la pro­
duction tant que la demande exis­
tera. Nous comptons attaquer Les 
marchés allemand, espagnol et 
italien. Et, en Grande-Bretagne, 
un retournement est possible. Cor 
nous proposons un lot complet 
Atmos, magnétophone et moni­
teur couleur à 3 490 F, soit mille 
francs de moins que l'Amstrad. » 
Jean-Claude Talar insiste bien sur 
le fait qu'à ce prix l'Atmos n'est 
pas bradé. « Grâce à des techno­
logies de pointe, nous conservons 
des marges malgré son prix ultra­
compét itif. » 
Pour une nqijvelle machine, il 
faudra encore patienter plusieurs 
mois. Vraisemblablement un cou­
sin du Stratos, mais en tout cas 
différent de la version qui avait 
pu être annoncée un peu trop 
hâtivement. Et malgré ce rachat, 
Eureka continue ses activités 
habituelles, construction de 
moniteurs et distribution des 
gammes Amstrad, Sinclair et 
Lansay. 
Voir Oric devenir français n'est 
pas une surprise puisque c'est en 
France qu'Oric avait le mieux 
réussi sa percée. On peut tout de 

- même s'interroger, derrière 
l'optimisme de rigueur des nou­
veaux propriétaires, sur la viabi­
lité d'Oric, même avec un Almos 
à mille francs. Cet ordinateur est 
en perte de vitesse actuellement, 
ainsi que les ventes et la création 
de logiciels. Souhaitons à E4reka 
de savoir recréer un climat de 
confiance et un dynamisme pour 
offrir une seconde vie à cette 
machine sympathique. Premier 
bon point à accorder à la mar­
que: le service après-vente, qui 
sera assuré en France par le cons­
tructeur lui-même. 

LAS VEGAS 
SUR SEINE 

Les nouveautés dévoilées en avant­
première au mois de janvier au 
salon de Las Vegas sont parmi 
nous. Les titres les plus prestigieux, 
les plus attendus sont disponibles 
en import spécial : Summer games 
ll, Beach head II, Jet combat 
simulator, titres phares de chez 
Epyx. Nul doute qu'ils seront 
parmilesplusgrossuccèsdelaren­
trée. Summer Ga mes revient avec 
huit noi.tvelles épreuves : triple 
saut, canoë, javelot, concours hip­
pique, saut en hauteur, escrime, 
cyclisme et kayak. Sans oublier les 
cérémonies d'ouverture et de fer­
meture, superbes. Le graphisme et • 
l 'animationsont encore meilleurs 
que dans le premier, c'est tout 
dire ... Jet combatsimulatorest un 
simulateur de vol et de combat. 
Décollage, vol, combat, retour sur 
la base. Du grand art. Et dans 
Beach Head Ille combat continue 
dans la forêt tropicale. Chez Elec­
tron, -117, avenue de Villiers, 75017 
Paris. Tél. : (1) 766.11. 77 

LEMOSPREND 
DE L'EXTENSION 

Deux nouveautés pour Thomson, 
signées Ordi 94 et Péritek. 
L'intedace « poignées de jeu » 
permet d'utiliser deux manettes à 
la norme Atari. Elle s'enfiche sur 
le bus de sortie du MO 5 et repro­
duit cette même sortie, afin de pou­
voir utiliser en même temps un 
périphérique. Existe également 
pour TO 7170. P rix : environ 
345 F. Ordi 94, 20, rue de Mon­
treuil, 94300 Vincennes. Tél. : 
(1) 328.22.06. Mégabus pour 
MO 5 et TO 7170 propose égale­
ment deux sorties pour manettes de 
jeu à la norme Atari et trois bus de 
sortie pour laisser connecté en per-

. manence plusieurs périphériques. 
Péritek, 38-46, rue de Bruxelles, 
69100 Villeurbanne. • 



Le club NOUVEAU 1 
deS fanas DES DISQUETTES 

ta 1111cro POUR ATARI ET C64 de INT SOCCER . . . . . . . . . . . . . . 175 F THE UNDERWURlDE . . . . . 95 F 

rt\CROM'!'!~~.12 
cllA TE~VNB 

B
;p 3, 06740 SPY HUNTERJ . . .. • ....... 95F 

SPITFIRE ACE . . . . . . . . . . . . 95F 

0 
œ STRIP POKER . . . . . . . . . . . . 95 F c MMODORE 64 BLUE MAX @ .............. 95 F 

NOUVEAUTES! UP N DOWN @. ............. 95 F 
OOUGllBOY~ .......... 95F ~~:E~~ERS@. · · · · · · · · · · ~~ 
TALLADEGA@ ......... 95F . W· ·· •@· ·· · ··· · ·· 

15!fr1~~t : m ~~i ~ ! 
MONSTER TRIVIA . . . .. . . . 95 F · · · · · · · · · · · · 5 
MIG ALLEY ACE . . . . . • . . . 95 F SPY VS SPY . . . . . . . . . . . .. 951139 F 
c;HOSTCHASER . . . .. . . . . 95 F LORD OF ~IDN~T . . . .•.. .. 95 F 

~~~~EE~ÔPE ............. 1~ ~ MFRAB~rK~~:dN@ .. : : : : : : : : : : : ~995 rF. 

WEB DISTRIBUTION @. . . 109 F ............ .. · .. .. ' 
THE WA y OFEXPL FIST . . . I09 F SLAP SHOT . . . . . . . . . . . . . . .. 99 F 
MUSICSTIJDIO@ ..... .. I09F PSY WARRIOR ......... .. ... 99F 
GREAT US ROAD RACE@ I09 F SHERLOCK . . . . . . . . . . . . . . . . 99 F 
BALL BLAZER@. . . . . . . . 109 F ~~~~:or . . . . . . . . . .. . :~ ~ 
TOUR DE FRANCE . . . . . . . 109 F .. . .... . . .. . .. . 
RESCUE ON FRACTLUS @ 109 F CiREMLINS . . . . . . . . . . . . . . . . 109 F 
FRANKIE c;OES TO HWD . . 119 F MY CHESS U .. . • . . • . . . • . . . . 109 F 

...__ ___ ____c:...;.;.._;;;_c...;...,,;.:;;... cm IMPOSSIBLE MISSION . . . . . . . . 109 F 
SOFT AID . . . . .. . . . . . . . . . . . . 79 F BREAKDANCE . . . . . . . . . . . .. 109 F 
PYJAMARAMA . . .. . .. . • . . . . 79 F PIT STOP 2 . . . . . . . . . . . . . . . . 109 F 
AIRWOLF ..... .. .... . ..... 79 F STAFF KARNATH . .... . . .. .. 109 F 
TALES ARAlllAN .....•..... . 85 F GHOSTBUSTER~ ..... . .... 109 F 
PSYTRON .... . ..... . ...... 85f DECATHLON @: . . . . . . . . . . 109 F 
CAULORON . . . . . . . . . . . . . . . 89 F DESIGNER PENCIL@. . . . . . . . 109 F 
HUNCHBACK 2. ........... . 89 F HERO@ ........ .. .. . .... 109 F 
THE DAMBUSTERS @. . . . . 951125 F PITFALL@ ........ .. ..... 109 F 
STARlON ............... ... 95F SPACE SHUTTLE@ ......... 109 F 
SHADOWFIRE @ ............ 95 F MASTER OF LAMPS@ ....... 109 F 
GRYPHON ................. 95F ROCKNBOLT@ ... .. .. . .. 109F 
BOULDER DASH . . . . . . . . . . . . 95 F SPITFIRE 40 • . . . . . . . . . . . . . . 119 F 
RAID ON BUGELING BA Y . . . . . . 95 F BA TILE MIDWAY . . . . . . . . . . 109 F 
DIG BU<J . . . . . . . . . .. . . . . . . . 95 F EVERYONE IS A WALL Y . . . . . . 119 F 
PAC MAN ......... . .. ... .. 95 F BC QUEST ... ... ... . ...... 119 F 
BOUNTY BOB STRIKES@ . .. . . 95F ONE AND ONE ..... ... .. . .. 119 F 
MR DO ........ . ..... . .. .. 95 F HARD HAT MACK . .. .. . . ... 119 F 
DRELBS .......... . .. . .... . 95 F SPELUNKER ..... . . ... ..... 119 F 
GROGS REVENGE @ . . .. . .. . . 95 F LODE RUNNER . . . . . . . . . . . . 119 F 
FORT APOCAL~SE@.. . . 951145 F SUPER PHENIX .......... . .. 119 F 
BEACH HEAD F ......•..• . . 95 F SUPER HUEY .. . ..... ..... . 129 F 
INDIANA JONE . . . . . . . . . . . 95F VEGA (Fr) . . . . . . . . . . . . . . . . . 13S F 
BRUCE LEE@. . . . . . . . . . . 951145 F COMBAT LEADER 
POLE POSITION@ .......... 95 F + BATILE FOR NORMANDY . . 149 F 
ZAXXON@., .. ............ 95 F F 15 STRllŒ EAC;LE. . . . . . . 1491149 F 
STEt.LAR fl:~~- ............. 95 F SOLO FUCiHT... . . . . . . . . 1191149 F 
NATO COMMANDER @ ...... 95 F SUMMER GAMES ....... .. . . 165 F 
RAID OVER MOSCOW@. . . 951129 F INFERNAL RUNNER (fr). . . . . . . 170 F 

SCRABBLE FRANÇAIS . . . . . . . 129 F GIFf TO THE GOOS . . . . . . . . . . 99 F 
EUREKA FRANÇAIS ......... 219 F EVERYONE JS A WALLY ...... 105F 
ULTIMA Dl............ ND 1199 F ALŒN 8 .. ...... .......... 109 F 
CONAN . . . . . . . . . . . . . . . ND/145 F DOOMDARK REVENGE . . . . . . 109 F 

SPECTRUMGB LODE RUNNER . . . . . . . . . . . . 109 F 
SHADOWFIRE . . . . . . . . . . . . . 109 F 

NOUVEAUTES 1 GYRON . . . . . . . . . . . . . . . . . . 109 F 

BUCK ROGERS@ .. . .. ... 85 F 
THE DAMBUSTERS @ . . . . 85 F 
POLE POSITION@ ....... 85 F 
OO TO HELL f.IB ......... 89 F 
SUPER TEST (Î)ÉCA Tiii.ON) 89 F 
STREET HAWK .... .. : ... 89F 
HYPERSPORTS . . . . . . . . . . 95 F 
DERNIER UL TIMA TE Ill . . . 109 F 
BATILE FOR MIDWAY .... 109 F 
ONE ON ONE . . . . . . . . . . 115 F 
HARD HAT MACK .. ..... 115 F 
REALM OF IMPOSSIBlLITY . 115 F 
ARCHON . . . . . . . . . . . .. . 135 F 
FRANKIE (;QES TO HWO .• 119 F 

BOOTY .... .. . ... . . .. .. . .. 49F 
MR FREEZE . . . . . . . . . . . . . . . . 49 F 
MOON ALERT. . . . . . . . . . . . . . 49 F 
BRISTLES . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49 F 
AVALON .................. 49 F 
SOFT AID . . . . . . . . . . . . . • . • . . 69 F 
TECHNICIAN TED . . . . . . . . . . . 75F 
DECATHLON . . .. .. . . . . . . . . 75F 
PYJAMARAMA . . . . . . . . . . . . . 75F 
30 ST AR STRllŒ . . . . . . . . . .. . 79 F 
AJRWOLF ...... . . . . .. ..... 79 F 
BLUE MAX @ .......... .... 85 F 
CONGO BONGO@ . . .. • .. . .. 85 F 
BEACH HEAD @ ............ 85 F 
BRUCE LEE @. . . . . . . . . . . . . . 85 F 
ZAXXON @. . . . . . . . . . . . . . . 85 F 
RAID OVER MOSCOW@ ..... 85 F 
TAPPER @) ....... . ........ 85 F 
SPY HUNTER @. . . . . . . . . . . . 85 F 
MATCH POINT (TENNIS) . . . . • • 85 F 
SABRE WOLF . . . . . . . . . . . . . . . 85 F 
BRIAN BLOODAXE . . . . . . . . . . 89 F 
SAM STOA T SAFE BREAKER . . . 89 F 
DUKE OF HAZARD . . . .. . .. . . 89 F 
ST SNOOKER . . . . . . . . . .. . . . . 89 F 
PSYTRON . . . . . . . . . . . . . . . . . 89 F 
FOOTBALL MANAGER . . . . . . . 89 F 
MATCH DA y (FOon . . . . . . . . . 89 F 
GHOSTBUSTER @ . . . . . . . . . . 89 F 
PITFALL U @ . ........ ...... 89 F 
ENDURO @.. . . . . . . . . . . . . . 89 F 
HERO ......... .... ....... 89F 
BRIAN JACK SUPERSTAR . . . . . . 89 F 
ROCK'N BOLT .............. 89 F 
CAULDRON . . . . . . • . . . . . . . . 89 F 
ST ARION . . . . . . . . . . • . . . . . . . 89 F 
FIUHTER PILOT . . . . . . . . . . . . . 89 F 
KNIGHT LORE . . . . . • . . . . . . . . 95 F 

GREMLINS . . . . . . . . . . . . . . . . 109 F 
MILLIONNAJRE (crc) FR . . . . . . . 125 F 
MICROSAPIENS (crc) FR . . . . . . . 125 F 
MACADAM BUMPER (ere) FR . . . 140 F 
VIDEO CALC FR . . . . . . . . . . . . 145F 
VIDEO FICHES FR . . . . . . . . . . . 145 F 
VIDEO JO (Fr) . . . . . . . . . . 145 F 
BASIC ETENDU (ere) (Fr) . . . . . . I© F 
VOX (cre) FR . . . . . . . . . . . . . . . I© F 
THE HOBBIT . . . . . . . . . . . . . . 165 F 
SCRABBLE FR . . . .. . . . . . . . • 229 F 
EUREKA FR . . .. . . . . . .. . . . . 249 F 

ATARI GB 
600/800/XL 

NOUVEAUTES! 
SPIDER lNV ASION . . . . . . . . 99 F 
MELTDOWN ........ . ... 99F 
GHOSTCHASER . . . . . . . . . 115 F 
MIG ALLEY ACE .... .... 115 F 
ONE ON ONE . . . . . . . . . . 119 F 
LODE RUNNER . . . . . . . . . 109 F 
RAID ON BUGEUNG BA Y . . 119 F 
HARD HAT MACK . . . . . . . 119 F 
ARCHON . . . . . . . . . . . . . . 139 F 

DESIGNER PENCIL ....... 1591159 F 
DRELBS . . . . . . . . . . . . . . . . 991145 F 
FORT APOCALYPSE . ......... 9<J F 
POLE POSITION . . . . . . . . . . 99/145F 
BLUE MAX . . . . . . . . . . . . . . . . 99 F 
DROPZONE . . . .. . .. . . . . . . . . 99 F 
SPITARE ACE . . . . .. .. . . . . 99/125F 
NATO COMMANDER . . . . . . 991149 F 
ENCOUNTER . . . . . . .. . . .. . . . 99 F 
SUBMARINE COMMANDER . . . 125 F 
ZAXXON . . . . . . . . . . . . . . . . . 119 F 
BRUCE LEE . . . . . • . . . . . . . 1491149 F 
SOLO FUGHT .. .... / 1491119 F 
F 15 STRIKE EAGLE . . . . . . . 1491149 F 
BATILE FOR NORMANDY ... . 149 F 
COMBAT LEADER . . . . . . . . . . 149 F 
DECATHLON .... . . . •... . .. 159 F 
SPACE SHUTTLE ...... •.... 159 F 
RIVER RAID . . . . . . . . . .. . . . . 159 F 
PITFALL U .... . ... .. ...... 159 F 
BEACH HEAD . . . . . . . . . . . NDll45F 
GHOSTBUSTER . . . . . . . . . ND/195 F 

CARTOUCHES 
ZONE RANGER . . . . . . . . . . . . 239 F 
Q. BERT . .... ............. 75 F 



CASSETTES, CARTOUCHES, DISQUETTES: 
LA SÉLECTION DU MOIS 

AIRWOLF 
---~~- ----~~~ 

Combats achamés 
• Le loup de l'air•, tel est le nom de l'héli· 
coptère de combat le plus puissant du 
monde. C'est la seule machine capable de 
vous donner quelques chances de revenir 
vivant de la mission désespérée dans 
laquelle vous allez vous lancer : délivrer les 
savants retenus prisonniers par le général 
Zaranov, un fou mégalomane et tortion· 
naire. Aux commandes d'Airwolf, vous vous 
enfoncerez dans le repère truffé de pièges 
mortels. Manettes à déclencher par des 
tirs, murs à détruire. engins destructeurs en 
tous genres à éviter. la mission frôle sou· 
vent l'apocalypse. 
Ce logiciel reprend le scénario d'une série 
télévisée américaine qui n'a (heureuse· 
ment?) pas encore traversé l'Atlantique. Le 
graphisme est superbe, et l'animation très 

7 

réaliste. avec les effets de la pesanteur. 
Pour rester immobile. l'hélicoptère a besoin 
d'un minimum de puissance. Il se retourne 
à chaque changement de direction, et doit 
se présenter de face pour tirer vers le bas. 
La taille et la compléxité du labyrinthe formé 
par les différents couloirs et salles du bun· 
ker assurent de très longues heures de 
combats acharnés aux amateurs de pilo· 
tage d'hélicoptère de combat. (Cassette 
Elite pour Commodore 64). 

Type: action 

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

LUNAR MISSION 
~--

Mauvaise lune 
Sur la Lune vivent désormais des milhers 
de colons qui exploitent les gigantesques 
mines de gaz. L'énergie et la lumière leur 
sont fournies par la centrale atomique. Mais 
le carburant manque. Une équipe est par· 
lie apporter ce carburant, le zynduviurn, 
mais malgré le plan dont elle disposait, elle 
s'est perdue dans le labyrinthe. 
Vous avez été choisi pour récupérer 
la précieuse cargaison et sauver 
des milliers de gens. Les galeries 
sont sujettes à des éboulements 
fréquents. Par bonheur, vous 
trouverez sur votre route 
des bombes qui vous 
permettront de déga· 

ger le passage. Mais n'oubliez surtout pas 
de vous éloigner à temps, si vous ne vou­
lez pas recevoir un éclat mortel. Vous 
devrez aussi éviter les geysers de vilésium, 
matière qui ronge quasi instantanément les 
métaux. La centrale est protégée par des 
portes électroniques qui détruisent tout 
intrus. Seule la possession d'une clé peut 



les désactiver. Le LEM qui vous sert de 
moyen de transport supporte décidément 
très mal le contact avec le sable chimique­
ment instable des parois du tunnel. 
Vous trouverez, ici et là, des portes de télé­
portation qui vous conduiront directement 
à un autre endroit de la mine. Mais prenez 
garde : ces portes peuvent parfaitement ne 
pas être à double sens. Le LEM consomme 
beaucoup de carburant. Aussi, n'oubliez 
pas de vous réapprovisionner régulièrement 
dans un des centres de 'l'avitaillement qui 
jalonnent votre route. Sinon, c 'est la chute 
et la mort assurées. 
Lorsque vous serez en possession du 
zynduvium - ce carburant tant convoité 
- , posez-le dans le réacteur vert, et la colo­
nie sera sauvée. L'énergie et la lumière ren­
dront la vie possible sur la Lune. Un bon jeu 
d'action. (K7 Epsilon Software, Spectrum 
48 K.) 

Type : action 

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

BALLBLAZER 
ccroche%•Vous 

Le sport qui fera vibrer les foules en l'an 
3 097 n'est pas encore. inventé. sauf dans 
Ballblazzer. Hybride de football et de course 
automobile il assure des sensations fortes. 
A bord de leur Rotofoil (genre hydro· 
glisseur), les deux opposants glissent à plus 
de 50"rn/s sur un échiquier vert du plus bel 
effet. Leur objectif : marquer le plus de 
points en plaçant les Plasmorbs (plus trivia­
lement balles) entre les poteaux qui bordent 
te terrain de jeu. Pas évident, il faut déployer 
des trésors d'adresse et de stratégie. Un 
tir-au-desSui:>- de l'horizon, extrêmement dif· 
ficile mais fulgurant vaut trois points, alors 
qu'une simple poussée dans les buts en 
vaut un et mange de précieuses secondes. 

Un jeu complètement délirant, qui, combiné 
à des perspectives hallucinantes et fond 
musical de percussions, donne de l'ampleur 
au moindre déplacement de joystick. 
Superbe-et speedé. (Disquette Epyx pour 
Atari 800). 

Type: action 

lfltérêt: * * * * 
Gré~phisme: -:* * * * * 
Bruitage : * * * * * 
Prix: n.o. 

STRONTIUM, 
THE KILUNG DOG 
Chasseurs de primes 

Vous incarnez Johnny Alpha, un chien 
mutant à l'allure maintenant humaine. Vous 
êtes un de ces féroces chasseurs de pri­
mes, qui traquent sans pitié tous les meur­
triers recherchés parla police. Fort heureu­
sement pour vous, la prime reste valable 
même si le bandit est mort, car, dans le cas 
contraire, vous ne gagneriez sans doute 
pas beaucoup d'argent. Vous avez décidé 
de parcourir la galaxie pour mettre la main 
sur les plus redoutables d'entre eux, ceux 
qui, bien sûr, rapportent aussi la plus grosse 
prime. Mais ces bandits ne sont pas nés de 
la dernière pluie. Ils se cachent, prêts à 
vous arroser de balles dès que vous mon­
trez le bout de votre nez. Essayez d'être 
plus rapides qu'eux, car malgré vos quatre 
vies, vous n'êtes pas immottèl. Pour com­
pliquer le tout, il vous faut éviter à toutprix 
les barrières à;ha1,.1t vQltage et les murs pié­
gés. Vous aurénars doute besoin de dres-­
ser un plan pour réuss-ir ~vous revouver ~ 
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ANCIENS 
NUMEROS. 
HABILLEZ· 
LES SUR 
MESURE. 
Enfin! Tilt, joyau de votre biblio­
thèque a trouvé écrin à son pied. 
Cette superbe reliure est disponi­
ble dès à présent. Elle a été 
conçue pour y insérer 10 numéros 
de votre magazine favori. 
Tous à vos bons de commandes. 









dans ce dédale de lieux assez semblables 
que constitue cette partie de la galaxie. En 
plus de votre pistolet laser, à charges illi­
mitées, vous disposez de trois bombes lumi· 
neuses qui vous seront d'une grande utilité 
dans chaque Médi·Centre. Elles vous per· 
mettront de stopper les tirs et de mettre fin 
ainsi à l'embuscade Il est peu probable que 
vous parveniez à tuer tous les bandits avant 
d'être mort vous-même, mais qui sait? 
Peut-être parviendrez-vous à réussir cet 
exploit inaccompli jusqu'à ce jour? (Cas­
sette Quicksilva, pour Spectrum 48 K.) 

Tyee: action 

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

DORODON 
Bas les portes 

C'est avec les vieux pots que l 'on réussit 
les meilleurs soupes... Les sociétés de 
logiciels américaines semblent avoir adopté 
ce proverbe bien de chez nous. Les 
"revenge " · « number Il» et autres« strikes 
back» fleurissent sur nos étals, avec des 
bonheurs inégaux. Bounty Bob retourne au 
fond de la mine 2049, et ce qui nous avait 
émerveillé lors de la sortie du premier jeu 

aurait tendance aujourd'hui à provoquer 
l'indifférence. Bien sûr, cette nouvelle ver· 
sion profite de l'amélroration générale des 
graphismes et animations. Mais les ludoma­
niaques, la paume blanchie par le joystick, 
commencent à se lasser de ces jeux à 
l'action répétitive. où il s'agit surtout - et 
presque exclusivement - de sauter à pro­
pos. Les fanatiques du genre apprécieront 
en revanche les vingt cinq niveaux diffé­
rents, la multiplication des animaux et les 
innombrables trésors à ramasser. (Cassette 
Big five pour Commodore 64). 

Trpe: action 
Intérêt: * * * 
Graphisme: * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix. B 

• -,,_.F [ E ~EPART • E ::; s A I 25 

Di &Mi 

J jj 
LA TOUR DE HANOI 

Empilage 
Dorodon reprend un thème rabâché, celui 
du personnage poursulvi par des monstres"*"~ij~~, 
dans un labyrinthe, mais en le modifiant · 

La règle de ce jeu de réflexion est d'une 
confondante simplicité. Trois. tours se dres­
sent devant vous. Au pied de la première 
se trouve une pile de disques de diamètres 
différents. Le but est de réformer une nou· 
velle pile, en classant les disques du plus 
petit au plus grand. Pour y parvenir, on uti­
lise les trois tours pour fabriquer de nouvel­
les piles, en ne déplaçant à chaque mou· 
vement que le disque supérieur de l'une 
d'elles. Dans les premiers niveaux, lorsque 
le nombre de disques est faible, le résultat 
est obtenu rapidement en peu de déplace· 

intelligemment. 
Les parois des couloirs de ce dédale sont 
en effet constituées de portes pivotantes 
autour d'un axe central. Le dessin du laby­
rinthe est donc sans cesse modifié, ce qui 
permet d'échapper aux poursuivants et de 
faire virer l'ensemble des portes au rouge. 
A ce moment, vous passez au ta­
bleau suivant. Pour anéantir les 
monstres, Dorodon a le choix 
entre deux techniques: les en­
traîner dans un feu, ou provo­
quer un ouragan qui fait tourner 
les portes. Les monstres sont 
alors écrasés par ces tourniquets! 
Le graphisme, sans être vraiment 
exceptionnel, ne manque pas d'humour. 
et pour peu que l'on soit amateur de 
bons vieux jeux d'action, on se laisse 
prendre par ce Dorodon. 
(Cartouche SonylU.P.L. pour M.S.X.) 

Type : action 

Intérêt: * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : C 
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VI ments. Mais lorsque leur nombre aug· 
Ji f/ mente, le problème se transforme en un 

1 _, r /, véritable casse tête. Ce logiciel permet de 
fl//(l11 1/ /l ! \ , \ \; jouer seul ou à de~x: de ~anière indé-

:; tf 
1 ~ 1 l · \' · pendante, mais a partir d'une même 
/;I .,[ 1 ~. ~· • • ~' position de départ. Et grâce à l'ordi-

~~~~~t!"- , 1 ·, ,11 /) 7 ~ , '\."-. nateur, il n'y a ni piles qui s'écrou-
r-..:. . "7 ~ "), lent, ni erreurs dans la compta-

._ • ~ bilité des coups. 
•lllll~"""' ' · .,. (Cassette MinilpucelExelvision 

pour EXL 100). 
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lOn, 

vous aimez la qualité sans 
ncession, 

- et si comme nous, vous recherchez les 
idées innovatrices de demain, 

alors contactez au plus tôt: 
LORICIELS-département Edition 

LORICIELS c'est : 
- plus de 120 titres pour : AM • 

THOMSON, APPLE, MSX, ORIC, ATARI, 
COMMODORE, SINCLAIR, MATRA ... 

- Des jeux, des utilitaires, des éducatifs, 
des langages, dont Forth, Logo, 
Assembleur, Basic ... 

- L'univers fantastique du Logiciel. 

53 rue de Paris 92100 BOULOGNE 
Tél.: (1)825.11.33. Télex: LORI 631748 

-J r-:-~.'i 'a • ' 

1 
r31!-~ 1 ® OrlCle S Eunivers Fantastique du Logiciel 
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ENTOMBED 
'--~~~~ ~~~~---' 

-tombeau fermé 
Sir Arthur Pendragon, grand archéologue 
aux yeux de l'éternel, vient de découvrir un 
tombeau secret, aux pieds des grandes 
pyramides. Mais toute retraite lui est Inter· 
dite. La seule solution pour trouver la sor· 
tie est de s'aventurer dans le dédale des 
couloirs et des salles du tombeau. Des tré· 
sors s' cachent, mais également des scor· 

pions, des oiseaux maléfiques, des spec· 
tres, et de menus pièges propres à appor· 
ter à Sir Arthur la quiètude du repos éternel. 
Entombed appartient à cette nouvelle race 
de jeu, à mi-chemin entre l'action et l'aven· 
ture. Les mouvements sont exécutés à 
l'aide du joystick, et le clavier n'intervient 
que pour sélectionner l'action activée par 

.. m::.. le bouton de la manette de jeu Sir 
Arthur doit, tout en échappant aux 

multiples dangers, découvrir le 
moyen de sortir du tombeau 
Les décors sont splendides 

et les péripéties ne manquent 
pas. Chaque salle est très dif· 

férente des autres, et l'explora­
teur doit résoudre l'énigme qu'elle 

pose. Les amateurs du genre se· 
ront comblés. (Cassette Ultimate 

pour Commodore 64). 

Type: aventure et fiction 

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

Bruitage : * * * * 
Prix: B 

B.C Il. GROG'S REVENGE 
Le prix du savoir 

Dénicher le sens de la vie, ce n'est pas évi· 
dent, s'il se terre derrière un dédale de 
montagnes. Mais quand on s'appelle Thor, 
homme de Cro-Magnon, qu'on a déjà trouvé 
la roue et sauvé sa bien-aimée. on ne 
redoute plus rien, si ce n'est Grog qui rôde 
dans les parages, prêt à tout pour arriver 
le premier. Le prix du savoir . les coquilla· 
ges bleus qui jonchent la roule que Thor doit 
ramasser pour payer le péage au pont et 
progresser. Le chemin. pavé de ptérodacty­
les mangeurs de pneus et de pierres mal 
placées, est bordé par des à-pic tout ce qu'il 
y a de plus dangereux. Gardez la maîtrise 
de votre véhicule. Dans les cavernes, les 
coquillages valent plus cher, mais la visibi· 
lité est moindre. Armé de votre petite lampe 
frontale vous n'éclairez qu'un cône. Diffi· 
elle de zigzaguer entre les stalagmites. Une 
vue aérienne de l'ensemble vous renseigne 
toujours sur la position du pont, des caver· 
nes et de Grog. Ce traître a le don de vous 
attendre à la sortie des cavernes. 
BC Il se joue seul ou à deux, et propose 
trois niveaux de jeu. De l'humour, de 
l'action, des graphismes et un bruitage ori· 
ginaux: un heureux coctail. (K? Sierra on 
line pour CBM 64). 
Type: action 

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

Le Spécialiste Logiciel de Paris 
13, BOULEVARD VOLTAIRE - 75011 PARIS 

METRO REPUBLIQUE 

ORIC/ATMOS 
COMMODORE 
MSX 

œ (1) 355.63.oo 
DU LUNDI AU SAMEDI DE 10 H A 19 H 

SPECTRUM 
THOMSON 
AM ST RAD 
JASMIN ATARI 

.. ,. ..• _, ~ . ~ F15 STRIKE EAGLE ... ..... 150 c COMMODORE 64~ AMST,RA.D 
" ··~ !YI. ..- ]!.. . .·. .tl 

GRIORUNNER .....•.. . . ... 90 c 
JUMP JET ...•. •.• •.. . . . . 140 c KNIGHT LORE FRANÇAIS . . . , 140 c BUCKROGERS ...•.. .... . .. 170 c FORT APOCALYPSE . ..•. •• . 90 c 
BROAO STREET .. ... . . . . .. 140 c ALIEN 8 FRANCAIS .. ...... 140 c ZAXXON •....... •.. • .. •... 170 c BLUE MAX . . ...... . . . . . . . 90 c 
INFERNAL RUNNER .•••. . . . 180 c GHOSTBUSTERS FRANÇAIS . 110 c MANDRAGORE ............ 320 c SOLO FLIGHT FRA ........ 150 c 
RACINE DESTRUCTION SET. 450 D LANGAGE PASCAL GB •... . 210 c HERCULE ......•.... . ..... 160 c SPITFIRE ACE ..... . . ..•.•• 90 c 
DAMBUSTER (FRA) ••.. . .. . 160 D FRANK'N'STEIN . ... . . .. ... 99 c TEX (TRATEMENTTEXTE BRUCE LEE ... . . . .... . .... 90 c 
DAMBUSTERS (FRA) .. ... .. 140 c MA FREEZE ........•••. . . 79 c FRA) .................. 320 c AZTEC CHALLENGE . •••.... 90 c 
CAULDRON . .. . ...• .•.. . . . 130 c WILD BUNCH ... . ......... 79 c GHOSTBUSTERS .. ...... •.. 130 c ZAXXON ... . ...• ..... . . .. 90 c 
TIR NA NOG . ......... . .. 140 c SUPERPIPELINE Il ... ...... 120 c ODIN ASS/OESASS .. . ..... 200 c ARCHON •...•..•. ........ 250 D 
SHADOWFIRE •••••.. . . • .. . 140 c RAID OVER MOSCOW ...... 120 c KUNG FU ..... .. . . . ...... 240 K GHOSTBUSTERS ...•..... . . 210 0 
SOFTAID . . ......... . ... . . 50 c POLE POSITION ...... . ... • 120 c TENNIS ... ....• . . . . .... . . 240 K 
SPITFIRE 40 (FRA) .. . . .... 170 c BEACH -H EAO ....... • . • . .. 120 c HOBBIT 64 K .. ... ...•••.. 210 c . .. , 
SUPER HUEY ............. 140 c BACKGAMMON .. . .. .. • . . . 120 c 737 FLIGHT SIMULATOR ..• 160 c ;: ~OiR .l·C., ,, <>. 
PAPER CLIP (TRAITEMENT RED ARROWS .. . . . ....... 120 c MANIC MINER .. .. . ....... 90 c 

OE TEXTE FRANÇAIS) . .. . 990 D NO DES OF YESOD ..... . .. . 120 c JET SET WILLY .... . ...... 90 c FRELON ······ · · ··· ··· ······ 140 
GREMLINS .•••........••• 140 c BACKPACKERS ... . . . . .. . . • 120 c FLIGHT PATH 737 FRA • ... 90 c 30 FONGUS .' ....•...... . .... 140 
AIRWOLF ..• . ............. 120 c THE PYRAMID •. ... .. .. .. . 120 c DECATHLON .... . •. . . ... •• 130 c MANIC MINER ...•......••. .. 130 
BASEBALL. ••.• . ....•.••.• 130 c SNAIL PACE . ...... . ...... 120 c HERO . ......... . .... ... . . 120 c MACADAM BUMPER ......... . 180 
BOUNTY BOB .... ...... . .. 130 c INTERPLANETARY TRADER. 120 c RIVER RAID . .....• • . • . ... 130 c TRIATHLON ... ...... . ... . .. . 140 
ENTOMBEO . •••.. ••••••.. • 160 c DUN DARAGH ............ 120 c PITFALL Il ...... ... . .. . .. 130 c ZORGON . ... ... ........ .. . . . . 140 
SORCERY .. .. . .. ... ... .. . . 120 c SUPERSTAR CHALLENGE •.• 120 c XENON .........•• ••• . .. •. . • 140 
LODE RUNNER ............ 140 c STREET HAWK ............ 120 c SPECTRUM 

OAMBUSTERS • . .. . •...•..... 140 
Fl 5 STRIKE EAGLE (F) ...• 140 c EVERY ONE A WALL Y ..... 120 c CHESS IJK .................• 160 
PIT STOP Il .... .. ........ 120 c DUMMYRUN . ... .... .' ..•. . 120 c DUN DARAGH •..... . . . . .. 120 MONITEUR 1.0 ........ . ...... 160 
IMPOSSIBLE MISSION ..... 140 c SUPERTEST .. .. . .. ........ 120 c NOOES OF YESOO ... . .... . 120 MEURTRE A GRANDE VITESSE . 180 
COMBAT LYNX (FRA) ..... 150 c DEATHPIT ..•....•. . . .. •.. 110 c BUCKROGERS ..... . . .... •• 120 
BAOADSIOES . ............ 490 0 WOALO CUP FOOTBALL. ••• 89 c ROCKY HORROR SHOW ... . 140 MATERIEL ,"'. SPY VERSUS SPY ......... 140 c FIGHTER PILOT FRANÇAIS . 110 c OAMBUSTERS FRA . . ..•... 160 
ON COURT TENNIS (FR) .••• 140 c SUPERCHESS Ill. .. ..• •.•.• 135 c ARCHON ........ . .... .. .. 140 COMMODORE 64 PERITEL 
FLIGHT SIM Il (FRA) ...... 490 c COMBAT LYNX FRANÇAIS .. 110 c ALIEN 8 .• •••.... . ..••... 140 + LECTEUR K7 1530 
FLIGHT SIM Il (FRA) ....•• 570 D RALL Y Il FRANÇAIS ....... 175 c . GIFTS FROM FOOS ........ 120 + 2 K7 AUTOFOAMATION . ... 2700 
FIGHTER PILOT (FRA) ..... 120 c MISSION DELTA ...... .. .. 120 c SPY HUNTER •...........• 89 CO.MMOOORE 64 PERITEL. .. •• 2390 
FIGHTER . PILOT (FRA) ..... 180 0 MYSTÈRE DE KIKEKANKOI . 180 c MACADAM BUMPEA ..... . . 180 LECTEUR OISOUEITES 1541 . . • 2490 
SOLO FLIGHT (FRA) .....•• 180 C/0 MACADAM BUMPEA ... ... . 180 c DRAGONTORC .. ... ... . ... 120 MONITEUR COULEUR OSCAR •.• 2590 
BAITLE FOR MEURTRE A GRANDE VITESSE 180 c SPACE SHUffiE FRA ...... 140 IMPRIMANTE MPS 802 ....... 2700 

NORMANDY FRANÇAIS ... 210 C/0 ANOROIO ONE ............ 59 c FIGHTER PILOT FRA . . •.. •• 70 JOYSTICK QUICSHOT Il •...•.• 120 
COMBAT LEADER (FRA) •. . 210 C/O THE RING OF OARKNESS .• 190 c RAID OVER MOSCOW .•.. .. 69 RED BALL WICO ........... 250 
RAID OVER MOSCOW ...... 89 c M.A BASE GESTION FICHIERS 210 c BROASOTREET ... .... •.••• 140 BAT HANDLE WICO ........ 250 
FORT APOCALYPSE ..•. . . . . 89 c THE HOBBIT GB .......... 210 c SCREEN MACHINE GB ••.• . 160 TÉLÉCOMMANDE SANS Fil . . 750 
BEACH· HEAD • . . .. ..••.•• . 89 c STAR COMMANDO ... ..... 99 c SUPER CHESS 3.5 ......... 130 COMMODORE ..•..•..••. ... 80 
BRUCE LEE ..... .• . . •. . •. . 89 c 30 STAASTRIKE ..... .. ,. . 120 c SKI STAR 2000 . .......... 120 10 DISQUETTES SF/SO ÉLÉPHANT 250 
SPY HUNTER ... ... ••.• ••. 89 c HUNTER KILLER .... ...... 149 OISK DEATHCHASE INTERCEPTOR 120 10 OISOUEITES SF/SO VERBATIM 190 
OAOPZONE .•.......•..• . . 120 c HARRIER ATTACK . . . ...... 149 OISK GYRON ..... . ............ 150 VIDEO CASSETIES 2 H 30 
BEACH-HEAD Il .. ......... 130 c CODE NAME MAT ......... 149 OISK STARION .••... • •• . • . • •. .. 120 • MAROUE WIFI OU ELAC ...•.• 45 
ULTIMA Ill.: ..•...... . . . . 190 c AMGOLF • . •.•... . . .. . .. •• 149 DISK GAEMLINS . .............. 130 LECTEUR JASMIN Il POURATMOS 3490 

MUTANT MONTY ..... . ... 149 OISK CLAVIER MUSICAL COMMODORE 
DESSIN ASSISTÉ PAR MICAO 120 c ' AT A Ri + PROGRAMME ...• .. ...• .. 450 --- ~ 

,, 
GRAND CLAVIER TYPE ORGUE C64 950 LIVRES AMSTRAO M.A. 

TRUCS ET ASTUCES .......... 149 RANGER ZONE . .. ......... 250 K ORDINATEUR YENO MSX .64K • 2700 

LIVRES COMMODORE 64 BASIC AU BOUT DES·SOIGTS .... 149 ULTIMA Il . . .. : ........... 650 0 
PROGRAMMES BASIC •••.••• .• 129 BEACH-HEAD .•..... ...• .. 200 0 * PEEl<S ET POKES ......... 99 AMSTRAD OUVRE TOI . ....... 99 QUASIMODO . . . ... •• •. • .. . 110 c 

LIVRE OU 1541 ........... 179 LA BIBLE DE l'AMSTRAO ..... 249 DROPZONE .•..•.... •• • ... 110 c TRES IMPORTANT 
LANGAGE MACHINE Tl .... 149 LANGAGE MACHINE OU CPC .•. 129 MR OO .... .......... . ... 90 c 
LANGAGE MACHINE T2 .•.. 149 JEUX D'AVENTURES COMMENT PAC MAN .. . ....... . ..... 90 c Le matériel ci-dessus est garanti 
TRUCS ET ASTUCES •...•.. 149 LES PROGRAMMER .... ..... 129 OIG OUG .......... .... ... 90 c 1 an par l'importateur officiel. 

VENTE PAR CORRESPONDANCE Pour la France Métropolitaine 
Chèque bancaire à l'ordre de Coconut • Frais de port 20 FF • Pas de contre-remboursement • R'èservation possible par téléphone 

• démonstration permanente • des spécialistes • des imports 
• les derniers logiciels • des exclusivités • un club (moins 10 %) 
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IMPOSSIBLE MISSION 
Infernal 

Le docteur Elvin Atombender s'est cons­
truit, dans les profondeurs de la Terre, un 
royaume quasi impénétrable. C'est dans cet 
univers étrange que siège l'âme de ce 
démon. Votre mission consiste à anéantir 
l'œuvre colossale qu'il a dressée contre 
l'humanité. Vous êtes un athlète de tout pre­
mier ordre, les services secrets vous ont 
enseigné toutes les ruses et techniques à 
employer dans de telles situations et vous 
êtes même doté d'un mini-ordinateur pro­
grammé tot:t1 exprès pour le succès de 
l'entreprise. Il n'y a plus une minute à per­
dre, lance.z·vous dans l'aventure. 
Vous voici dans un monte-charge. Poussez 
le joystick et c'éSt la vertigineuse descente 
vers l'enfer. A droite comme à gauche, plu­
sreurs couloirs vous mèneront dans les 
quelques trente-deux pièces de ce rElpère. 
Dans chaque salle., échelonnés sur divern 
niveaux, les robots veillent et vous envoient 
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de dangereuses décharges électriques. 
Pourtant, il va vous falloir visiter tous les 
meubles de chaque nouvelle chambre afin 
d'y découvrir les pièces du puzzle qui seul 
vous permettra de remporter le succès. En 
effet, ce dernier vous indiquera la position 
exacte de la salle de contrôle, étape capi­
tale qui décidera de votre réussite ou ... de 
votre mort. 
Ce logiciel possède une animation graphi­
que particulièrement réussie. La course de 
notre héros et les sauts périlleux qu'il 
n'hésite pas à utiliser en toute circonstance 
sont du plus oel effet. Les bruitages sont 
soignés. Dès lffdébut de la mission, Je doc­
teur Atombender vous souhaite lui-même la 
bienvenue et, en cas d'éche€ de votre part, 
le repos de votre âme sera sans aucun 
doute fort troublé par un éclat <:le rire plus 
que sardonique. (Cassette Èpyx pour C 64.) 

Type: action et aventure 

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

CAVERNS OF SILLAHC 
· Périlleux sauvetage 

Dans le monde·souterrain de la planète Sil­
lahc, rovaume des Torrn, vous dE;lvez venir 
en aide aux robots capturés par l'envahis­
seur. A bord de votre vaisseau, il vous faut 
tout d'abord découvrir l'entrée des grottes, 
protégée par d'étra11ges 0bus volants et le 
passage ne s'ouvrira qu'à co4p,s répéîés de 
laser. Une f0is l'issue dégagée des blocs 
de pierre qui l'obstruaient, vous faites votre 

entrée dans un nouveau monde infernal où 
vous allez affronter rayons dévastateurs, 
murs radioactifs et bombes de toutes sor­
tes ... Il vous faut néanmoins charger à votre 
bord les malheureux captifs, parqués çà et 
là dans les recoins quasi inaccessibles de 
ce labyrinthe. Un taoleau, en bas de l'écran, 
vous indique le nombre de rescapés à votre 
bord ainsi que ... le nombre de morts. En 
effet, lorsque vous perdez un vaisseau 
(vous en avez cinq pour mener à bien votre 
missjon), tous les robots en voie de sauve­
tage sont définitivement perdus. Refaites 
surface le plus smivent possible afin de 
déposer à votre base vos passagers. Profi­
tez-en pour faire le plein d'essence de votre 
appareil. Le moment le plus« chaud» de 
l'acîion se situe bien entendu en plein cen­
tre de la planète. 
Il vous faudra sans aucun doute bien des 
vols d'entraînement avant d'y accédèr ... 
(Çassette lnterceptor Software pour C 64.} 

TYPI?: action et adresse 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: A 

RESCUE ON FRACTALUS 
Canyon story 

La vi~ sur la pJanète Fractalus eh deux 
mots, c 'est l'enfer : montagnes déchique­
tées, gouffres vertigineux, atmosphère 
empoisonnée et Jaggies impitoyables 
armés jusqu 'au dents. El'ément brillant de 
l'escadrille de sauvetage, vous devez sau· 
ver les pjl0tes dont le vaisseau s'est abattu ~ 



JUILLET-AOÛT les mois des offres spéciales Ol/ NOLJ//ERL/ 
OFFRE SPÉCIALE C 64 

les 2 jeux C : 169 F 

• eEACHHEA.D 
64 C B9 F - 0169 F 
Spectrum C 105 F 

• RAID OVER MOSCOW 
64 C 90 F · D 190 F 
Spectrum c 106 F 

OFFRE SPÉCIALE AMSTRAD 
les 2 jeux Réf. OS2 C 99 F 
~"'*::I. ~* 

! IÏ 
1 l"!t" eet"m , ~t"eetA!m 
THE WILD BUN CH 

C55F 
MR FREEZE 

C55 F 

De re!our du Commodore 
Show 85 nous vous proposons 

6 jeux avec 
INTERCEPTOR SOFTWARE 

FRON'IUNE • AR.ABIAM NIGHTS 
BIG BEN • BIGTOP BARNEY 

WHERE'S MY BONE.· CAvtRH OF SILHAC 

Réf. OS3, les 6 jeux sur une 
cassette 90 F. 

SURVIVOR 
OS4C80F 

SUPER PIPELINE 
AMSTRAD C 130 F 

EXPLODING FIST 
un ou deux joueurs C 110 F 

JEU OE SIMULA; 
TIONDEKARATE 
Pour un joueur 
contre l 'ordina· 
leur. Pour deux 
joueurs l'un con· 
tre l 'autre, Joy­
stick uniquement. 

en juillet 
du nouveau sur AMSTRAD 

e us GOLD 
BEACH HEAD C 120 F 
POLE POSITION C 120 F 
RAID OVER MOSCOW C 120 F 

e ARIOLA SOFT 
ARCHON C 160 F 
ONE ON ONE C 135 F 
REALM OF IMPOSSIBILITY C 135 F 
HART AT MACK C 135 F 

mmm Des SUPER JEUX pour votre MICRO 
PLACE D 'ITALIE "41 2 MAGASINS .... RÉPUBLIQUE 

62, rue Gérard - 75013 PARIS ouverts juillet et août 5, bd Voltaire - 75011 PARIS 
Tél. (1) 581.51.44 

0 
_ Di'squette' Tél . (1) 338.96.31 

I N F 0 R M A T I Q U E (ouvert de 9 h à 19 h) c • Casselle - (ouvert de 10 h à 19 h) 

FINIS LES PROBLÈMES DE CHARGEMENT 
Jouez en paix avec'les cassettes d'alignement azimuth 

1;':. 

Ill CASSITTI ··~-­
Al'"11111 

~LICCR" •f~C-Olo 

COMMODORE Réf. : 2444 130 F 
Chaque coffret comprend : 
• Une cassette d 'alignement de la 
tête AZIMUTH 3000. 
e Un jeu d'essai BANOANA CITY 
(pour COMMODORE) ou CHOPPER 
SOUAD (pour AMSTRAO). 

AMSTRAD Réf. : 67080 130 F 

• Un mode d'emploi en FRANÇAIS. 
• Un tournevis spécial. 
• Deux flèches Indicatrices. 
Chargez vos jeux et programmes 
en Ioule quiétude. 

VOUS VOULEZ ÊTRE Pl.US PERFORMANT Il! 
joystlclts · ATARl· CBM 64·AMSTRAD·VIC 20 

$1.ICKSTICK COMPETITION PRO -LI JO'ySllCk t ejoysti<:k•S:vper 0êl~c·1 
QIJ'I 1ravallle Equwé de m.c.rosw11ChH. 
1ovt en t.neue If allie Pl'CCl$10n. doouur 01 
~ Mn.51bMe Qbiki 
t•ltAOt~q 13050 265F 
l:JOI0 2C6F 

•JUMPJET 
64C 130F -D 155 F 

ARCAOE PAOFESSIOfl(Al 
Lo nec glus u!tradansraicauo • 
Alff:C fui t ien ne vous rêS•Slf.Hi •t 
"VOUS rbl ra;ete1 ues: scOfes 

enpromo~ 
iaoss 450 F ..,-=====-

Enfin sur votre écran de l'act io n ... dul suspense 
·THE DAM BUSTERS: C 135F -0 185 F 
Une reconstitution historique exacte d'un des plus grands 
=~~l~~M~l~Wg~~. de tous les temps el c'est vous qui êtes 

Mission destinée â 
porter un coup di­
rectement au cœur 
de l'Allemagne in­
dustrielle. 
Une !ois les berra­
ges géants de 
Moehne, d'Eder et. 
de Scorpe dè­
trulls, des mllllons 
de tonnes d'eau 
déferleront sur la 
Rhur. 

· L'approvisionne­
ment vital en eau 
des acleries. des 
centrales électri­
ques serait ainsi 
coupè. Les usines 
el les habitations 
seraient Inondées 
ainsi que les ter­
res cultlvèes. De 
surcroit le " Mittel­
land Canal", serait 
lui aussi hors 
d'état. 
Vous jouerez le 
rôle de PILOTE en 
amenant l'avion de Scampton â le cible, de NAVIGATEUR en utlll­
sant des cartes d'Europe sur les écrans, de MITRAILLEUR 
AVANT et MITRAILLEUR ARRIËRE,de BOMBARDIER et de 
MËCANICIEN DE BORD. 
caractéristiques du jeu : Graphiques et son magnifiques. Com­
mandes réalistes du manche â balai. Ëcrans pour les !onctions 
de pilote, de navigateur. de mitrailleur avant et arrière, de mêca-

' , . . nicien de bord. Ëcrans pour visualiser la bombe après larguage 
NOUVEAU : Demandez notre carte de fidelite. • Notice e n français et bien plus encore. 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • BON DE COMMANDE • • • • • • • • • • • • • • • • • • • ~ • 
: M . ........ •.......... . ~ ·d·é·c~~~~~ ~~ ~ .r~n~~~~r.~ R~: ~:~~:o~~:~~~~e~ép

1 

VPC - 62, rue Gérard - 75013 Paris :art:,~·= 
1 
ië J : 

• Adresse . • • . • . . . • • . . • . . • . • • • . • • • • . • . • • . • • . . . ordinateur : Titre ....... .. ... Oté . . . . . . . . . • . . . N9 de Catte Ble,,. • 
• ordinateur : Titre .......... .. Olé ...... .. .. · · · · LLWUillUilJLLW ... 

. • . . . . . . . . . . • • • . • • . . . . • . • • . . • . • . . . .. . . . . . • . ordinateur : Titre .... . ...... . Oté ....... . ... .. . 
nrdinateur : Titre . . . . . . . . ... Oté . . . . • . • . . . . . . . ,,,,.,. ...... ,... • 

e 0 Je désire recevoir votre docume'ntAtinn. Préciser la machine. Ci-joint mon règlement par chèque bancaire 0 ou CCP Q Port ,~ Oare de comm•n<t• e 

• D votre sup"i:eC:.~~~s~":n:?::~~";!~;!,.;,~!::. Tous les prix comprennent la TV/> TOTAL . . . . . . . Signature obligatoire: • ' 

• 
• Signature des parents pour les moins de 18 ans SIGNATURE •France métropolitaine • 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 



sur cette planète inhospitalière. Faites 
preuve d'aèiresse pour éviter le crash, de 
vigilance pour détruire les canons ennemis 
et de rapidité. Sans oxygène les pilotes font 
long feu. SI l'histoire de Rescue on Fracta­
lus ne brille pas par son originalité, sa con­
ception par géométrie fractale est totale­
ment innovante. Les effets de relief en trois 
dimensions sont à couper le souffle de réa­
lisme. Pas de mystère, ils ont été conçus 
aux studios Lucas. (Disquette Epyx pour 
Atari 800). 

Type: action 

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

PISTOP Il 
Bolides en piste 

Ce logiciel est une version 
améliorée de Pitstop présenté 
au début de l'année. Cinq par­
cours différents vous sont pro­
posés et les bolides mis à 
votre disposition ne manquent 
pas de ressort. L'écran, par­
tagé en deux tableaux, permet 
aux deux joueurs en course de se 
lancer simultanément sur la piste. 
A droite de chaqu.e fenêtre, une 
carte du parcours fait clignoter 
votre position exacte. Mais atten­
tion, le départ vient d'être donné! Poussez 
à fond le joystick et attendez la première 
ligne droite pour allumer votre «turbo». 

Malgré le manque de réalisme au niveau des 
collisions entre véhicules, la" rèponse »des 
voitures est bonne. L'action s'agrémente de 
situations d'un réalisme captivant : change­
ments de roues et pleins d'essence. La jauge 
du réservoir et la couleur de vos pneus 
(témoin d'usure) apportent à la course un 
intérêt autre que le simple pilotage de vos 
engins. (Cassette- Epyx pour C 64.) 

Tvpe: action 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : B 
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SYNTHER 7 
Musical 

Ce logiciel permet de transformer le clavier 
du Dragon 32 en mini-synthétiseur. Le son 
sort à la fois sur le haut-parleur de la télé­
vision et sur le port cassette, ce qui permet 
de l'enregistrer à l'aide d'un magnéto­
phone. Deux octaves sont directement 
accessibles au clavier, mais il est possible 
de choisir ce registre parmi les sept octa­
ves disponibles. Cinq timbres différents 
vous sont proposés par le programme dont 
l'orgue, la viole de gambe et le luth. Un dia­
gramme en bas à gauche de l'écran vous 
renseigne sur les différents paramètres de 
l'enveloppe. Il est d'ailleurs possible de les 
modifier assez finement indépendamment 
les uns des autres. Avec un peu d'appren­
tissage et de patience, vous aurez accès 
à une multitude d' instruments différents. 
Vous pouvez de même régler le vibrato de 
l' instrument et le mettre en action de 
manière plus prononcée en appuyant sur la 
barre d'espace après avoir joué votre note. 
De la même façon, il est possible d'obtenir 
des glissandos montants ou descendants 
à la demande. Bien évidemment, certaines 
combinaisons se révéleront plus mélodieu-

ses que d'autres. Le programme accepte 
des accords de quatre notes. mais la der­
nière note joue un peu plus fort que les 
autres, ce qui fausse légèrement l'équilibre 
C'est dommage. 
Ce très bon programme, très rapide (on 
peut exécuter des trilles ·sans problème) 
vous permettra de jouer d'un" instrument• 
à peu de frais. Regrettons seulement qu'il 
ne stocke pas les notes jouées pour les res­
tituer après. (Cassette Dragon, pour Dra· 
gon 32.) 

Type : synthétiseur 

lntér~t: * * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * * * * 
Prix· C 

COURS DE SOLFÈGE 
SUR MO 5 

Formation musicale 
Ce logiciel éducatif vous permettra d'ac­

quérir ou de renforcer les connais­
sances de base du solfège rythmi­
que et mélodique. Quatre exerci­
ces sont au programme : lecture 

de notes en clé de sol, en clé de 
fa, lecture rythmique et dictef>e mu­
sicale. Dans les deux premières 
parties, votre travail consiste à 

identifier les notes inscrites sur la 
portée. Le niveau de difficulté varie de 

façon fort satisfaisante. Après avoir déter­
miné le nombre de notes sur lequel se por­
tera votre étude, vous avez le choix entre 
un mode ''enseignement» et un mode 

"exercice». Faites varier de même le • 
temps de réflexion accordé à chaque man­
che (de une à neuf secondes) et vous cons· 
talerez que le niveau du jeu s'adapte rela­
tivement bien aux différents niveaux des 
participants. 
En ce qui concerne la dictée musicale, 
épreuve sans aucun doute la plus intéres­
sante, l'ordinateur vous communique dans 
un premier temps la tonalité de base. 
Ensuite, une mélodie d'un nombre variable 
de notes est jouée (une octave maximale). 
A vous maintenant de définir les notes uti­
lisées. La correction de votre réponse se 
fait de façon sonore: la comparaison audi· ~ 
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117, AVENUE DE VILLIERS PARIS 17è TEL: 766.11.77 

MÉTRO PÉREIRE • BUS 83 
Ouvert de lOh à 20h du lundi au samedi 

et le dimanche de 14h à 19h. 
Ouvert en août de 14h à 19h. 

ATARI 40 ULTIMA Ill 649 F K7 
1 ATARI 800 XL 41 BLUE MAX 200 l 390 F 87 SPITFIRE ACE 149 F 

SECAM PERITEL 1649 F 42 QUASIMODO 350 F 88 Fl 5 STRIKE EAGLE 199 F 
2 LECTEUR DE 43 DRELBS 249 F 89 JJJMPMAN 219 F 

DISQUETTES ATARI 1990 F 44 RAINBOW WALKER 350 F 90 DREBLS 149 F 
3 LECTEUR DE K7 ATARI 449 F 45 ZEPPELIN 249 F 91 BLUE MAX 149 F 
4 IMPRIMANTE 1020 46 LODE RUNNER 399 F 92 ENCOUNTER 149 F 

4 COULEURS ATARI 890 F 47 DARK CRISTAL 419 F 93 PITFALL Il 179 F 5 IMPRIMANTE 1027 48COMPUTER 94 RIVER RAID 179 F COURRIER ATARI 2590 F AM BUSH 649 F 95 COLOSSUS CHESS 199 F 6 IMPRIMANTE 1029 49 BREKTHROUGH IN MATRICIELLE ATARI 2090 F 96 HULK 119 F 134 BEAMRIDER 239 F 170 THE HOBBIT 229 F 
7 TABLETIE TACTILE ATARl649 F THE ARDENNE 649 F 97 SPIDERMAN 119 F 135 RUN FOR THE 17 1 DECATHLON 139 F 
8 800 XL SECAM PERITEL + 50 EAGLES 649 F 98 AVENTURE LAND 109 F MO NEY 599 F 172 DEFEND 149 F 

1 LECTEUR DE K7 + 51 REFORGER 88 649 F 99 Pl RA TE ADVENTURE l 09 F 136 INJURED ENGINE 199 F 173 GHOST BUSTERS 139 F 
2 LOGICIELS 52 IMPERIUM l OO POLE POSITION 149 F 137 NOVA BLAST 199 F 174 MANIC MINER 99 F 
D'AVENTURE 2099 F GALACTUM 649 F 101 ZAXXON 149 F l 38 MOONSWEEPER 199 F 175 MEURTRE A GRANDE 

9 ATARI 600 XL+ 64 K 53 BANK STREET l 02 WOODOO CASTLE 1 09 F l 39 ADVENTURE VITESSE 199 F 
+ MONITEUR VERT 1700 F MUSIC 649 F l 03 SECRET MISSION 109 F CONSTRUCTION SET 450 F 176 MYSTERE DE 

54 STEALTH 349 F l 04 MYSTERY FUN 140 RACE CONSTRUCTION KIKEKANKOI 159 F 

J 10ATARI 130XE 1990F 1 

55 WHISTLERS HOUSE 109 F SET 450 F 177 COBRA PINBALL 169 F 
BROTHERS 349 F l 05 PYRAMID OF DOOM l 09 F 14 l SUMMERGAMES Il 490 F 178 RALLY 2 169 F 

56 FLIGHT l 06 EUMINATOR 139 F 142 THE RIGHTSTUFF 450 F 
SIMULATOR Il 590 F l 07 ADVENTURE 9 109 F 143 MONSTERS 450 F MSX 

DISQUETTES 
57 50 MISSION CRUSH490 F l 08 ADVENTURE 1 0 109F 144 KENNEDY 179 MSX CANON V 20 AVEC 58 PRINT SHOP 690 F 109 ADVENTURE 11 109 F APPROACH 450 F 11 SYNCALC 789 F CABLES PERIT EL ET K7 2990 F 59 MIG ALLAY ACE 390 F 11 0 MAGIC ADVENTURE 139 F 145 MOVIE MAKER 590 F 180 IMPRIMANTE MSX CANON 12 SYNFILE 789 F 60 SANDS OF EGYPT 390 F 111 LORDS OF TIME 139 F 146 GEMSTONE T22A 1990 F 13 ULTIMA Il 590 F 61 Fl5STRIKEEAGLES290F 112 ADVENTURE QU EST l 09 F WARRIOR 590 F 181 LECTEUR DE K7 TOUS 14 ADVENTURE 62 VISICALC 1200 F 11 3 MR DO 149 F 147 SLAP SHOT 450 F MICROS 399 F WRITTER 450 F 64 GESTION DE 182 MSX YAMAHA VIS 503 F 

15 TAPPER 390 F DONNEES 150 F LOGICIELS POUR APPLE SYNTHETISEUR DE SON FM 
16 SPY HUNTER 390 F 65 GESTION FAMILIALE 120 F COMMODORE 64 148 GEOPOLITIQUE 589 F CLAVIER MUSICAL YK 01 
17 TROLLS & 66 MACRO 114 COMMODORE 149 NEWSROOM 589 F LECTEUR DE K7 5690 F 

TRIBULATIONS 449 F ASSEMBLEUR 450 F 64 RVB 2590 F 150 ULTIMA Ill 649 F 
183 MSX YAMAHA 2590 F 

18SPYVSSPY 449 F 67 PASCAL (2 DRIVES) 600 F 115 LECTEUR DE DISQUETTES 1 51 GHOSTBUSTER 449 F CARTOUCHES 19 GHOSTBUSTERS 239 F 68 LACHASSE 
20 BOULDER DASH 299 F 

COMMODORE 64 1 52 SPY VS SPY 449 F 187 INDIANO BOUKEN 169 F AUX FAUTES 200 F (1541) 2590 F 153 KARATEKA 489 F 21 FLIP FLOP 299 F 116 LECTEUR DE K7 154 PITSTOP Il 489 F 
188 BATAILLE DE 

22 BRISTLES 299 F COMMODORE 64 AVEC CHARS 169 F 
23 DALLAS OUEST 249 F CARTOUCHES AUTOFORMATION 490 F 155 PRINTSHOP 670 F 189 COM-DORI 169 F 
24 POLE POSITION 249 F 63 ATARI TEXTE 649 F 156 F 15 STRIKE EAGLE 470 F 190 BANANA 169 F 
25 BRUCE LEE 249 F 69 MICROSOFT Il 349 F DISQUETTES l 57 MOVIE MAKER 590 F 191 PANIQUE DANS 
26 ZAXXON 249 F 70 SPACE SHUTTLE 390F 11 7 BRUCE LEE 195 F l 58 SEVEN CITIES OF L'ESPACE 169 F 
27 RUN FOR 71 FUP FLOP 199 F 118 ZAXXON 195 F GOLD 490 F 192 ENVAHISSEUR DE 

THE MONEY 549 F 72 BRISTLES 199 F 119 DALLAS 195 F AMSTRAD 
L'ESPACE 169 F 

28 FIELDS OF FIRE 649 F 73 BOULDER DASH 199 F l 20TROLLS & 193 FLAK 169 F 
29 RESCUE OF 74 MOUNTAIN KING 249 F TRIBULATIONS 449 F 159 AMSTRAD CPC 464 194 FRUIT 169 F. 

FRACTALUS 449 F 75 BOULDERS & 121 SPY VS SPY 449 F MONOCHROME 2890 F 195 ANTARTIC 
30 BALLBLAZER 449 F BOMBS 249 F 122 BLUE MAX 2001 390 F 160 AMSTRAD CPC 464C ADVENTURE 239 F 
31 STARBOWL 76 BOUNTY BOB 490 F 123 ULTIMA Ill 590 F COULEUR 4390 F 196 ATLETIC LAND 239 F 161 AMSTRAD CPC 664 FOOTBALL 489 F 77 DECATHLON 370 F 124 ON COURT TENNIS 249 F MONOCHROME 4490 F 197 HOLE IN ONE HAL 239 F 
32 BEYONG CASTLE 78 HERO 370 F 125 ZENJIE 249 F 162 AMSTRAD CPC 664 198 KUNG FU 239 F 
33 WOLFENSTEIN 449 F 79 BEAM RIDER 349 F 126 HEROS 249 F COULEUR 5990 F 199 SUPER COBRA 239 F 
34 GALACTIC 80 SOCCER 290 F 127 RIVER RAID 249 F 200 EDDY i DESSIN 449 F 

ADVENTURES 499 F 81 CHIFFRES ET 128 DESIGNER PENCIL 249 F l 63 GILLIGANS GOLD 99 F 201 MOPIRANGER 239 F 
35 AIR RESCUE 1299 F LETTRES 300 F 129 MURDER BY THE 164 SIR LANCELOT 99 F 202 HYPER OLYMPIC 1 239 F 
36 MURDER IN 82 LOGO 800 F DO ZEN 290 F 165 SORCERY 99 F 203 HYPER Ol YMPIC 2 239 F 

ZINDERNEUF 420 F 83 KIT LOGO 1000 F 130 GHOSTBUSTER 239 F 166 ANDROID ONE 99 F 204 ROLLER BALL 239 F 
37 ARCHON Il 399 F 84 ATARILAB 550 F l 31 TOY BIZARRE 239 F 167 HUNCHBACK 99 F 205 CAROUCHE 199 F 
38 PIT STOP Il 420 F 85 JOUST 209 F l 32 FAST LOAD 390 F 168 JET SET WILL Y 99 F 206 HYPER SPORT l 239 F 
39 ULTIMA 1 450 F 86 PACMAN 209 F 133 FLAK 490F· 169 FUGHT PATH 737 109 F 207 HYPER SPORT 2 239 F 



tive ne manquera pas d'attrait dans la for­
mation musicale des débutants. La lecture 
rythmique, enfin, laisse moins de place à 
la véritable recherche musicale. Tout se 
passe dans l'utilisation du crayon optique 
et l'enseignement tiré sera purement iié à 
l'écriture des différentes valeurs temporel­
les. La présentation graphique et sonore de 
ce logiciel sont satisfaisantes et la simpli­
cité de son maniement en permettra 
l'accès aux plus jeunes. (Cassette techni­
musique pour MO 5.) 

Type : éducatif 

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

BLAGGER GOES 
TO HOLLYWOOD 

-Vol en co,.Hrnm 
Les studios d'Hollywood vous ouvrent leurs 
portes. Votre mission : dérober les bobines 
du dernier fi lm tourné. Dans un décor tridi­
mensionnel, douze plateaux de tournage 
vous réservent bien des surprises. Dans ce 
labyrinthe de petits murs de briques par-

30 

munitions ... Vous ne pouvez porter que trois 
éléments à la fois. Ceux-ci vous seront 
néanmoins d'une grande utilité. En effet, 
dans chacun des studios, les personnages 
des derniers tournages rôdent et semblent 
tous atteints de folie meurtrière. Apparais­
sant dans des boules de feu diaboliques, ils 
reprennent forme humaine devant vous et 
vous pourchassent avec une ardeur peu 
commune. Un seul remède, hormis ia fuite : 
leur lancer un des objets en votre posses­
sion. L'ennemi disparaitra dans les airs et 
la pièce qu' il protégeait vous révélera tous 
ses secrets. Ce logiciel réclame une viva­
cité de mouvement très spéciale et sa mis· 
sion fait plus appel à votre ténacité qu'à 
votre stratégie. Le maniement précis du 
joystick et l'éloquence du décor vous per­
mettront probablement d 'en venir à bout. 
(Cassette Alligata Software pour C 64.) 

Trpe: action 

Intérêt: * * * * 
Graphisme. * * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : 8 environ 

BRIDGE 

contraire, Il vous indiquera la bonne ré­
ponse, sans vous en donner les indications. 
celles-ci étant contenues dans le manuel. 
Au fur et à mesure, il calculera votre score 
et vous pourrez passer à l'étape suivante 
lorsque vous jugerez ce score ràisonnable. 
Vous apprendrez tout d'abord la théorie des 
annonces avec une main faible ou forte, 
puis des réponses et des interventions à dif· 
férents niveaux. L'apprentissage du jeu de 
cartes vient ensuite. Enfin, vous pourrez 
juger des progrès que vous aurez réalisé 
en essayant de jouer entièrement une des 
cent mains proposées. Les soixante-quinze 
premières sont des mains d 'attaque tandis 
que les suivantes sont des défenses. 
Si vous jouez une mauvaise carte, le pro· 
gramme vous obligera à la reprendre et à 

jouer la bonne ou le fera à votre place si 
vous le désirez. A la fin de la partie, le pro­
gramme vous donnera son appréciation sur 
votre manière de jouer. Parfait pour les 
débutants et les joueurs faib les, mais se 

révèle un peu frustrant pour ceux qui 
ont déjà un bon niveau. (Disquette 
C.B.S., pour Apple Il.) 

Graphisme : * * * * 
Bruitage : non 
Prix: F ~ 



208 TENNIS. 23.9 F 
209 TIME PILOT 239 F 
21 ô EXTENSION 32 K 

YAMAHA 709 F 
2 11 CARTES 

GRAPHIQUES 789 F 
212 CARTES MUSICALES539 F 
21 3 CARTOUCHE 

MEMOIRE 689 F 
214 MUSIQUE MACRO 

YAMAHA 419 F 
215 MUSIC COMPOSER 

YAMAHA 419 F 
216 RAM 64K SANYO 789 F 
217 VOIOING YAMAHA 419 F 

K7 
218 ZAXXON 189 F 
219 FLIGHT PATHJ 737159 F 
220 SORCERY 139 F 
221 BEAM RIDER 149 F 
222 HERQ 149 F 
223 RIVER RAID 149 F 
224 BUCK ROGERS 179 F 
225 RETURN Of EDEN 179 F 
22.6 THE HOBBIT 229 F 
227 CLASSIC 

ADVENTURE 14.$ F 
22B DISC WARRIOR. 149 F 
229 GHOSTBUSTERS 169 F 
230 MANIC MINER 139 F 
231 BLAGGER 149 F 
232 MANDRAGORE 239 F 

COLE CO 
233 ADAM+ CONSOLE 3990 F 
234 CONSOLE COLECO 1269 f 
235 ADAM COMPLET 2990 F 

117, AVENUE DE VILLIERS PARIS 17è TEL: 766.11.77 

MÉTRO PÉREIRE • BUS 83 
Ouvert de lOh à 20h du lundi au samedi 

et le d imanche de 14h à 19h. 
Ouvert en août de 14 h à 19 h. 

236 LECTEUR DE K7 
DISQUETTES 3290 F 

237 EXTENSION 64 K 270 ALICE IN 
ADAM 1790 F "VIDEO LAND 99 F 

238 SYSTEME CPM 1090 F 272 ARCHON 160 F 
273 BATTLE FOR 

DISQUETTES NORMANDY 199 F 
239 2010 420 F 274 BEACH HEAD 149 F 
240 TAPPER 420 F 275 BLAGGER 149 F 
24 l ONE O,N ONE 420 F 276 BLUE MAX 149 F 
242 CHOPLIFTER 420 ·F 277 BOULDER DASH 129 F 
243 SPY HUNTER 420 F 278 BRIAN JACKS 149 F 
244 WING WAR 390 F 279 BROAD STREET 139 F 
245 NOVA BLAST 370 F 280 BUCK ROGERS 149 F 
246 ILLUSIONS 420 F 281 RAID BUNGELING 
247 MONKEY ACADEMY 390 F BAY 129 F 
248 BRAllljSTREINER 390 F 282 CHOPLIFTER 129 F 
249 PITSTOP 370 F 283 COMBAT LEADER 199 F 
250 TARZAN 370 F 284 DAMBUSTERS 149 F 
251 CABBAGE PATCH 285 DAVID MIDNIGHT 129 F 

KIDS 370 F 286 DECATHLON 130 F 
252 ROCK'N ROPE 370 F 287 EDDIE KID 129 F 304 POLE POSITION 
253 ANTARTIC 288 EUREKA 159 F 305 RAID 0VER 

ADVENTURE 370 F 289 F 1 5 STRIKE EAGLE 199 F MOSCOW 
254 ,FOOTBALL 370 F 290 FIGHTER PILOT 149 F 306 ROCKETBALL 
255 FRONT UNE 370 F 291 FORT APOCALYPSE 1 4 9 F 307 ROCK N BOL T 
256 JUMPMAN JUNIOR 370 F 292 FRAK 129 F 308 SHADOWS FIRE 

149 F 

149 F 
129 F 
130 F 
149 F 

257 DESTRUCTOR 3701- 293 GHOST BLISTERS 130 F 309 SHERLOCK HO LM ES 199 F 
258 WARGAMES 370 F 294 HARD HATMAGK 129 F 310 SOLOFLIGHT 199 F 
259 SMURF 370 F 295 THE HOBBIT 199 F 3 11 SPITFIRE ACE 149 F 
260 MOUNT AIN KING 370 F 296 IMPOSSIBLE 312 SPY HUNTER 149.F 
261 BUMP N' JUMP 370 F MISSION 199 F 31 3 SPY VS SPY 129 F 
262 ROCKY 370 F 297 INDIANA JONES 149 F 314 STRIP POKER 149 F 
263 MINER 2049 370 F 298 LODE RUNNER 129 F 315 SUMMER GAMES 199 F 
264 ZENJI 249 F 299 MURDER 316 SUPER HUEY 179 F 
265 RIVER RAID 249 F WATERFRONT 199 F 3 17 TAPPER 149 F 
266 HERO 249 F 300 MY CHESS 2 149 F 318 UP'N DOWN 149 F 
267 BEAM RIDER 249 F 301 ON COURT TENNIS 130 F 319 ZAXXON 149 F 
268 PITFALL 249 F 302 ONE ON ONE 129 F 320 PASTFINDER 130 F 
269 KEYSTONE KAPERS 249 F 303 PITSTOP Il 149 F 321 WEB DIMENSION 130 F 

322 JOYSTICK 129 F 
32.3 2 JOYSTICKS 200 F 

324 MONITEUR MONOCHROME 
AMBRE 990 F 

325 MONITEUR COULEUR 
FIDELITY OU OSCAR 2590 F 

326 JOYSTICK CANON 
VJ200 159 F 

327 JOYSTICK MSX 129 F 

328 SPECTRUM +PAL 1590 F 
329 SPECTRUM + PERITEL 1890 F 

330 COFFRET ALICE 32 1495 F 
331 ALICE 90 1495 F 

332 KIT DE NETTOJEMENT DE 
DISK 5 1/ 4. 139 F 

3.33 10 DISQUETTES 5 114" 
SFDD 149 F 

De nombreux outres titres disponibles • Renseignements et commandes par téléphone. ~ 

- - - - - BON DE COMMANDE - - - - - - - - - -. à retourner après l'avoir rempli à 
ELECTRON 117. AVENUE DE VILLIERS 75017 PARIS 1 

rî 1 
Indiquez le n° de votre choix ainsi que les prix correspondants, NOM. ....... . ...... .... .. . .......... :. 1 
N° . . . . . . . . . . . . . . ... . . . . . . . . . F N° . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . F PRENOM ...... . ..... .. ... . . ...... . . . . . 
N° . . . . . . . . . . . . ....... .. .... F N° . . . . . . . . . . . . ............. F ADRESSE..... ....... .... .. ... . ..... ... 1 
N° .. .. .. .. . . . . . .. .... .... .. F Contre remboursement ...... F .. . ................. . ... TEL. . . . • .. .... I 
N° . .. .. .. .. .. . .. .. . .. .. .. .. F Frais de port .............. 20 F CODE POST AL ...................... . 
N° .. . .. .. .. . . . ..... .... .. .. F Frais de pQrt machines .... + 50 F VILLE ..... .............. .. . ...... . . .... 1 
N" .. .. . .. .. .. .. ......... ... F Total . , .. .. .. .. .. .. .. .. . .. . .. .. F TYPE DE CONSOLE.............. .. .. . I 

1 Je règle contre remboursement( +30F) O. par chèque D ou par mandai Dei-joint à l'ordre d'Electron 

~------------------------------~ Dans Io mesure des stocks disponibles. livraison sous 48h. 



Le sonneur de Notre-Dame connaît son 
heure de gloire. Après Hunchback I et Il, 
voici Quasimodo. à la recherche cette fois 
de diamants cachés dans la cathédrale. 
Au cours du premier niveau, Quasimodo 
repousse lés assaillants quf grimpent sur 
des échelles tout en.lui déeochant force flè­
ches. Il dispose pour cela d'un stock de 
boulets qu'il jette sur les soldats. Il repousse 
l'attaque assez facilement, Ge qui lui per­
met d'aller chercher le premier diamant. 
Dans la deuxième partie, il saute de corde 
en corde à travers la salle du carillon. La 
bonne synchronisatîon est difficile à trou­
ver, et notre héros risque fort de rester long­
temps bloqué dans la première série de clo­
ches, constamment menacé par ·une 
chauve-souris. Au troisième niveau il d0it 
escalader un mur surveillé de près par des 
défenseurs acari"âtres ... 
Ce logiciel vaut surtout pour ses superbes 
graphismes et son animation trè_s réaliste. 
Quasimodo est t:Jossu, à souhait! L'action, 
par contre. est un peu décevante. Le oébut 
est trop facile, la suite répétitive. Se balan­
cer continuellement au bout d'une corde 
devient fastidieux à la longue ! (Cassette 
Synsoft pour Commodore &4. Existe égale-
ment pour Atari 800 XL.) · 

Type : action 

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

WORLD SERIES BASEBALL 
Sportif 

Ce logiciel de simulation sportive vous pro­
pose, pour un ou deux joueurs, une v$r-ita­
ble-renGontre de baseball. La présentation 
graphique est éloquente : en trois dimen­
sions, le terrain est entouré de gradins où 
se pressent les visiteurs. Ois~osition clas­
sique : en face de vous, un mini-écran où 
sont séleètjonnées les conditions de jeu ; 
en bas de l'écran, les données du score 
sont affichées. L 'action se déroule en trois 
phases ciont la première, le lancement de 
32 

la balle, est agrérnentée d'un «gros plan,, 
sur l'écr;:rn p r.écité. La force du tir est pré­
sélectfonnée, l'envoi de la balle et le manie­
ment de la batte nécessitent un certain 
entFaînement. En cas de tir réussi, l'intérêt 
se repor te immédiatement au terrain où les 
meuvements des joueurs sont effectués à 
l 'aide d.u joystièk. Là encore, grande ptéci­
sion graphique. L'ombre portée de la balle 
sur le terrain facilite g,randement sa récu­
pération. Ce jeu est animé, plein de vitalité. 
Quant à l'oroinateur', il fait preuve, qans les 
parties en solitaire, d'une technique à toute 
épreuve. Peut-être moins attrayant qu'un 
tennts ou un football , World Series Baseball 
es.t néanmoins séduisant. (èassette Ima­
gine pour C 64.) 

Tyee: simulation sportive 

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

'Guerre .. apoléonieJlne 
Napoléon vit la folle épopée de ses (< cent 
jours». L'heure fatidique approche, celle de 
la revanche ou de la capitulation définitive. 
Dans la morne plaine, la Grande Armée. 
manoeuvre, pour la dernière fois: L'ennemi 
prépare l'assaut finaL Les quinze unit,és 
d'infanterie se regroupent au centre, flan­
quées qes dix unité,s de cavalerie prêtes à 
des charges-éclair. L'artillerie lourde est 
installée .sur les lignes·arrières, p0ur canon­
ner l'ennemi par dessus l'infanterie. 
L'artllierie montée vient soutenir les volti­
geurs, les crnq unïtés,de ravitaillement cou­
vrernt l'ensemble de l'armée, l'état-major 
se place sur · une butte · pour surveiller 
l'ensemble ... 
1815 réussit le tour de force de proposer 
un vrai wargame pour 0fic, :à .la fois suffi­
samment sophistiqué et facile €l'emploi. Les 
inconditionnels du jeu d'action peuvent pas­
ser léur chemin. Les.autres ne regrntteront 
peut-être pas de découwrir un type de jeu 
très J!)articulier, mais qui compte des adep· 
tes acharnés. 1815 est accessible aux 
débutants, et offre aux joueurs confirmés 
la possjbilité. de redéfinir le terrain de 
manœuvre ef de sauv.egarder une partie en 
cours. L'explcritati0n totale des capacités de 
l'Oric permet de belles réussites ! (Cassette 
Cobra soft pm,1r Oric!Attilos). 

Typft: wargame 

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

VOTEZ POUR MOI 
Présidentiel 

Vous voici élu pour sept années à fa tête 
du gouvernement français. L'Elysée vous 
01,1vre ses portes, saurez-vous redresse.r la 
situation économique et sociale du pays? 
Le déroulement du jeu comporte quatre éta· 
pes. Pour une première mise en rapport 
avec la situation, un bulletin d'information 
vous est oommuniqué .. Chômage, prix d.u 
pétrole,, taux ·d'éGhanges commerciaux, 
commencez par prendrè des notes. Bien ~ 



L'ENSEMBLE: 

34901. 

ORIC ATMOS+MONITBJR COULEUR+MAGNETO K7 
Performant : On ne présente plus l'ORIC ATMOS : 48 k Octets de mémoire, BASIC performant, graphisme haute résolution couleurs, etc ... 
Pour afficher clairement ces performances, nous avons fait construire spécialement un moniteur couleur, l'OR 14 : il est équipé d'un câble qui se 
branche directement dans l'ordinateur, ce qui facilite les branchements. L'écran assure un contraste et un rendu des couleurs exceptionnel, et 
l'amplitude a été spécialement réglée pour obtenir un affichage « pleine page" · 

Complet : l'ensemble que nous vous 
proposons est « prêt à travailler • (ou à 
jouer !) : un ordinateur ORIC ATMOS , 
un moniteur couleur 36 cm OR 14 de 
haute qualité, et un magnétocassette. 
Vous avez tout de suite tout ce qu'il faut 
pour démarrer. 

Evolutif : Bien que largement assez per­
formant, l'ensemble construit autour de 
l'ORIC ATMOS peut s'agrandir au fur et à 
mesure de l'évolution de vos besoins ou 
de vos connaissances grâce à de nom­
breuses possibilités de branchements 

Intelligent : Déjà établi comme un best­
seller sur le marché français , l'ORIC 
ATHOS a fait ses preuves et bénéficie 
d'une très large bibliothèque de logiciels 
de toutes sortes (jeux éducatifs, applica­
tions professionnelles) dont 'un très grand 
nombre en français. 

L'ATMOS et les matériels qui l'entourent sont couverts par une garantie constructeur d'un an par EUREKA INFORMATIQUE, qui a 
récemment acheté ORIC Angleterre et qui est à ce titre propriétaire de la marque ORIC et distributeur exclusif de ses produits. 

ORIC LE TUBE DE L'ETE 
DERNIERE MINUTE: 
LES 1000 PREMIERES COMMANDES 
SERONT ACCOMPAGNEES DE 
10 CASSffiES DE PROGRAMME 
GRATUITES. 

Bon de commande à retourner à 

39, rue Victor Massé 

75009 PARIS 

Tél : 281.20.02 
Télex : 649 385 F 

Disponible chez votre rever.deur ou par correspondance 

M. : 

Adresse : 

l
Code Ville 

désire commander : 

Un ensemble ORIC à 3 490 F 
1 ! Un ORIC ATMOS à 990 F .. . 

Les matériels suivants : 

Qté Désignation Prix 

Ci-joint mon règlement )>ar ___ _ 

0 (Ajouter 25 F de frais de port si votre 
0 commande est inférieure à 500 F. 



pluS'instructif encore. voici venu le moment 
de dresser un état détaillé de la situation 
actuelle : sur trois tableaux particulièrement 
clairs, chiffres et courbes retracent avec 
exactitude l'état des finances, le climat 
social ainsi que l'aspect du commerce fran­
çais. Vos décisions vont. bien 
entendu, s'appuyer sur toutes 
ces données. Sachez rester 
serein et n'agissez. dans 
la troisième manche ~ 
du jeu, qu'avec sou-
plesse: c 'est en 
effet le moment · 
de prendre vos déci· 
sions. Vous pouvez pour 
cela, soit modifier les 
différents budgets gou­
vernementaux, soit agir 
de façon plus radicale 
en prenant des mesures 
telles que le blocage 
des prix, la va­
riation des 
taux d'intérêt ou 
encore la mise 
en place de taxes 
supplémentaires. 
Mais attention ! 
Il vous faut sans 
tarder veiller 
au climat social 
du pays. Pour 
cela, participez 
donc au grand débat télévisé 11 Votez 
pour moi». Opposé à votre adversaire le 
plus sérieux, vous voici face à face. Vous 
pouvez parler, bien entendu. mais aussi rire 
inter.rompr~, afficher tantôt 'un langag~ 
serein, tantot un ton violent. C'est criant de 
vérité et, si vous trouvez les mots justes, 
vqtre cote de popularité va crever le pla­
fond. Votez pour moi apporte autant de soin 
au sérieux des situations qu'au réalisme 
parfois comique, du monde politique. (Cas: 
selle Answare pour TO 7 et MO 5.} 
Tvpe : simulation économique 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme:** * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : n.c. 
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CAULDRON 
.___~~~~~ ~~~~--' 

alloween 
Sorcière au nez crochu, vous ne rêvez que 
d'une chose: devenir la reine de la nuit 
d'Halloween. Chevauchez votre balai et 
partez à la recherche des six ingrédients qui 
entrent dans la préparation de votre bois· 
son magique. Au delà des montagnes, des 
mers et des forêts, il vous faudra trouver 
quelques gouttes de bave de crapaud, un 
œil de triton, une aile de chauve souris, une 
racine de ciguê, un boui d'os récupéré au 
plus profond d'une tombe moisie. et pour 
finir une once de lave brulante. 
Votre chau-

que huit vies. C'est vraiment dur d'être une 
sorcière de ce côté-ci de la planète . 
Un logiciel tonique, mi-action mi-aventure, 
au graphisme étonnant. A se procurer. (K7 
Palace software pour CBM 64}. 

Type: action et aventure 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme: * * * * * * 
Bruitage .- * * * * * 
Prix: 8 

SAM STOAT SAFEBREAKER 
Voleur « pro )> 

Lorsque tout le monde dort vous en profi­
tez pour commencer votre «travail». En 
effet, vous êtes voleur de profession. et l'on 
peut même dire de vous sans vergogne que 
vous êtes le meilleur. Jusqu'à présent. 

aucun coffre n'a pu résister à votre ta­
lent explosif. Mais vous allez ce soir 
vous attaquer à des demeures bien 

gardées. Vous 
devrez ainsi 

~~--_.,~-~~~~-~~;;; éviter des gnomes, vicieux. méchants. ou ivres. 
des policiers bien renseignés, 

~ dron plein, et formule ma­
/ gique à la main, vous pourrez dé­

terrer la citrouille mère et gagner le ba­
lai d'or convoité. Attention le parcours est 
semé d'embûches, mouettes rieuses, bou­
les de feu, requins et autres fantômes. 
qui. à chaque heurt, font diminuer votre 
potentiel de magie. Ne parlons pas des 
atterrissages sans douceur. Vous n'avez 

sans oublier une kyrielle d'objets 
tous plus étranges les uns que les 

autres, qui vont se relayer pour mon­
ter la garde. Vous devrez parcourir 
les quatre maisons, chacune d'elles 

étant composée de vingt pièces pour 
récupérer la bombe, ouvrir le coffre et 

ramasser le diamant. La bouteille d'élixir 
vous rendra quelques forces. Le passage 

souterrain est assez difficile à franchir En 
effet. il vous faudra sauter de colonne en 
colonne, ce qui n'est pas évident lorsque 
l'on sait qu'elles s'enfoncent dans l'eau par 
moment et que vous ne savez pas nager. 
Un bon jeu d'action, aux graphismes agréa­
bles. (Cassette Gremlln Graphies, pour 
Spectrum 48 K.) 
Type : action 

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



L'ENSEMBLE: 

990f. 

ORIC ATMOS+PERITEL+AUM+JCASSmES DE JEUX 
LOGICIELS ORIC 1 

AsseMBLER OISASS • . 102.00 INTERTAON 60.•9 
"5TEROIDS 69.97 MONITEUR 1 0 • . 105.55 
CARN 3 .. .. 60.49 MULTIGAMES 53.37 
CASPAK . 71.16 ORIBt.E ...... . .. 60 .. 9 
CASSE BRIQUES . 49.8 1 ORIC FLIGHT . 37.95 
CENTIPEOE / CHENlt.lE INF .. 79.46 ORIC FORTH ••. . . . . . . . . U2.32 
DICOS 60 .. 9 ORIC MON . •• . . .. 102.00 
OINKY KONG •• 79.46 PUISSANCE • •• .. . . .. 49.8 1 
EUROPE OU GEOFRANCE 73.53 SPACE CRY ST "L •• ... •. 79 .. 6 
G"1.AXTON .. ... 71 .16 STAAFIGHTER .... 79.46 
GAJ.AXV 5 79 .. 6 THE ulTRA 79 .. 6 
GENCAR . 105.55 TRAITEMENT 30 . 105.55 
HOPPER OU JOGGER . 79.46 WORO PAOCESSOA . . 166.0. 
HYPER MASTER MINO 60.49 ZOO!AC . 

PERIPHERIQUE & ACCESSOIRES 

Moniteur couleurs 0R14 . .. . .... . . . .. . . . . ... .. . 
Cable péritel avec alimentation . . .... . .. . ..... . . 
Moniteur monochrome vert . . . . . .. .......... . . . 
Cable pour moniteur monochrome . .... . . .. ... . 
Modulateur pour télé noir et blanc . . . .... .. . . . . 
Magnétocassette ZETA .. . .. . . . .. . . ........ ... . 
Cassettes vierges (les 10) ..... .... ...... .. . . . 
Imprimante 4 couleurs MCP40 ... . ........ . .. . 
Imprimante 4 couleurs MCP80 ..... . ..... .. .. . 
Cable. pour imprimante . . ....... . . . . ..... . ... . 
Interface joystick programmable ....... . .... . 
Joystick QUICKSHOT 1 . .. .. . . .. . . . ..... .. . . . . 

79 46 

2750 
150 
950 
80 

260 
350 

75 
1290 
2850 

150 
350 

95 

LOGICIELS ORIC 1 & ATMOS 
30 INVAOEAS. . . . . 79 46 
ACHERON· s RAGE 79 46 
!.'AIGLE D'OR.. . 135.20 
ANNUAIRE .. • . .. 105 55 
AS OES AS .•••.. 112.67 
AUTHOR . • • • . . 1 30.46 
CHESS . . .... . 79.46 
Cfll88AGE . • • • • . • • • . 79.46 
CROCKY . • 90. 14 
0-A.0 . • • • • • • . 112.67 
OAMBUSTER . 79 46 
OEFENCE FORCE • • 71 16 
DONT PRESS t.ETTER Q . 79 .. 6 
ORAOOKTS (Dames) . 79.46 
FRIGATE COMMANDER . . • 7 4. 72 
GASTRONOM. . .. 71 .16 
GESTION DE STOCK . 135.20 
GHOST G088LER • 85.39 
GOOll.1.0RIC . • . . • 7 t. 16 
GREEN CROSS TOAO 85.39 
HAARrER ATTACK • 79.46 
HU 0 8ERT .. • • 90. 14 
INVAOERS . 85.39 
J'APPRENDS L'ANGl.AIS 105.55 

J 'APPRENDS LA CAO • 135.20 
KIT ECRAN.. . • 112.67 
COMPILATEUR BASIC .•• 171 .97 
I.E PAOTECTOR .. 71. 16 
t.OTORIClEt.S. . • • • . • • • • 90.14 
MYSTERY TOWER • . . . • • 79.46 
ORIC BASE • . . .•• 112.67 
ORIC BASIC PLUS • • . • • 112.67 
ORIC CALC . . . 130 .. 6 
ORIC GESTION 1 .. 142.32 
ORIC GESTIOH 2 . 142.32 
QRICAOE . 
ORION .•.• . •.•. 
ORISCRIBE . 
PROBE 3 .... . 

. . 97.25 
. 71. 16. 
. . 171.97 

85.39 
OUACK A JACK • . .• , . 79 .46 
RAT SPI.AT . 79.46 
SCUBA OIVE • . • • . 79 .. 6 
SUPER COPY ECRAN ••. 112.87 
SUPER FRUIT . 79.46 
TAlCK SHOT • • 79.46 
Ut. TIMA ZONE •. 
XENON 1 
ZORGON'S REVENGE 

79.46 
97.25 
ee'9s 

PROMO LOGICIELS ORIC 1 

6 best sellers des jeux 
d'arcade pour ORIC 1 

pour 200 F ! 

ORIC LE TUBE DE L'ETE 
~~~~~~~~~~~ 

Disponible chez votre revendeur ou par correspondance 

EUREKA INFORMATIQUE, 39, rue Victor Massé 75009 PARIS 
Pour commander, utiliser te bon à découper de la page précédente . 



La course au at 
On ose à peine raconter le scénario. La tian· 
cée de Tom le chat a été enlevée p,iir une 
bande de (méchants) rats. N'écoutant que 
son courage, il vole à son secours, malgré 
les embûches qu'il trouve sur sa route. 
Comme encore trop de logiciels pour 
M.S.X .. Mouser manque d'originalité. Mais 
il reste agréable à jouer, grâce à son bon 
niveau de difficulté allié à un graphisme et 
une animation qui tiennent la route. (Cartou­
che Sony/U.P.L pour M.S.X.) 

TYPe: action 

Intérêt: * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: C 

JASPER 
Petit Poucet 

Jasper, la petite souris. vient de faire sa pro­
menade habituelle dans la forêt. Cela le 
repose agréablement de son dur travail. 
Mais la faim commence à le tenailler et il 
décide de rentrer chez lui. Il met la main 
dans sa poche pour chercher sa clé. Hor­
reur, il ne découvre qu'un trou à la place. 
Ce n'est vraiment pas de chance.:./ -
d'autant qu'il a parcouru ,,,. 
aujourd'hui des sentiers / 
peu fréquentés. Pour 
comble de mauvaise 

fortune, l'heure de la trève est passée et les 
animaux vont tous être soumis à de puis­
sants instincts sanguinaires, même les plus 
paisibles en apparence. Témoin ce lapin qui 
se précipite sur lui pour lui couper la tête 
d'un grand coup d'incisives. 
Jasper devra se frayer un chemin dans ce 
monde devenu redoutable, en évitant abso­
lument tous les animaux, pourtant fort nom· 
breux et même certaines plantes qui sont 
maintenant vénéneuses. A lui qui ne sait 
pas nager. il faudra cependant franchir dif­
férentes rivières, en s'aidant des lianes qui 
pendent des arbres. Jasper pourra trouver 
aussi divers objets sur son chemin. Cer­
tains, comme les potions ou les sprays, lui 
permettront de se guérir de ses blessures 
et de ses empoisonnements. Mais 11 ne peut 
transporter que cinq objets en même 
temps. Aussi devra-t-il revenir sur ses pas 
pour récupérer un objet abandonné pat 
ignorance. Un très beau jeu d'aventure gra­
phique, de type Pitfall amélioré, doté d'un 
graphisme de bon niveau et d'une anima­
tion de qualité. (Cassette Micromega, pour 
Spectrum 48 K.) 

Type: aventure et action 

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

WEB DIMENSION 
IL• slratégie èle 1 aralgnée 

<<Alchimie électronique J>, «sorcellerie des 
sens ii, «trip n ... les qualificatifs ne man­
quent pas sur la pochette. Restons calme. 
Web dimension tape dans le bizarre et c'est 
tout. Pas de quoi partir dans les hautes 
sphères du délirium tremens. 
Des faisceaux d'énergie circulent dans une 
toile d'araignée psychédélique. Votre mis­
sion s'effectue en trois étapes. la première 
consiste à «geler» les organismes vivants 
pris au piège dans les faisceaux d'énergie 
en arrivant avant eux aux nœuds du réseau. 
Si par malheur vous vous retrouvez sur leur 
chemin marqué par une trace de couleur 
hors des intersections, vous êtes grillé et 
renvoyé au début de l'étape. Assez facile 
quand on a compris quels sont les points 
stratégiques et dans quel ordre les aborder. 
Les déplacements des organismes sont 
identiques dans le temps. Plus difficile est 
le IJlaniement du curseur, une note de musi­
que, car il possède une certaine inertie. 
Question d'habitude. 
La.deuxième étape consiste à stabiliser les 
faisceaux d'énergie en passant dessus. Uh 
passage sur votre trace colorée est syno­
nyme de fin immédiate. Il faut vraiment étu­
dier ses trajets. La troisième étape est celle 
de la récompense musicale, des créatures 
de tous ordres sur le cocon et du passage 
au niveau de difficulté supérieur. Il en existe 
huit. ~ 
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Un logiciel déroutant, aux effets sonores 
admirables, mals pas vraiment créatif. (K7 
Activiston pour CBM 64). 

Twe : strat§lie psychédélfque 

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

A DAY IN THE LIFE 
Récompense royale 

Vous incarnez Sir Clive Sinclair, le génial 
concepteur des ordinateurs du même nom. 
Aujourd'hui est un grand iour pour vous. 
Vous allez en effet recevoir des mains 
mêmes de la reine Elisabeth votre nomina­
tion au titre de Commander. Commencez 
donc par vous habiller. 
Pour cela, il vous faut récupérer vos habits 
que vous avez laissé par mégarde au rez­
de-chaussée. Vous devez bien sûr éviter les 
robots qui gardaient la maison pendant 
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votre sommeil car vous n'êtes pas encore 
parvenu à les doter d'un Jl)écanlSm9. QlJI 
leur permette de vous reconnJJtre. Une lois 
habillé, prenez la clé et sortez. Bien qüe 
vous ayez horreur de cela, d va bien sQr fat· 
loir prendre les transports en commun, car 
votre voiture particulière est actuellement 
en réparation. Comme vous ne devez ren· 
contrer la Reine que cet après-midi, vous 
avez le temps de manger dans l'un des self· 
services que vous rencontrez sur votre 
route. Vous pouvez aussi vous désaltérer 
en entrant boire une bonne bière glacée 
dans un pub. Mais ce trajet n'est guère 
facile µpur vous, peu habitué à marcher 
dans les villes. Vous devez ainsi éviter les 
piétons qui avancent sans regarder devant 
eux. au risque de vous heurter. En passant 
devant une glace, vous apercevez un reflet 
peu séduisant. Non décidément, il faut que 
vous alliez acheter de nouvelles chaussu­
res, une autre chemise et que vous soyez 
mieux rasé que cela. C'est seulement après 
que vous pourrez vous rendre au palais de 
Buckingham pour y recevoir la récompense 
tant attendue. (Cassette Micromega, pour 
Spectrum 48 K.) 

Tvpe : action 

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

CRAZY TRAIN 
Gare à vous ! 

Au premier coup d'œll, Ctazy train est déce­
vant. Le graphisme semble assez som· 
maire, l'animatipn se rédui t aux déplace­
ments d'un train sur un circuit simple. Celui­

ci est formé de vingt-quatre cases, dont 
une est de couleur noire. Comme 
dans un jeu de pousse-pousse, on 

déplace les cases, supportant 
chacune une portion de voie 

ferrée. La locomotive 

sible de souffler de temps à autre, en pla· 
çant la locomotive sur une boucle. On ne 
marque plus aucun point, mais cela laisse 
quelques instants de répit pour élaborer . 
tranquillement une stratégie. 
Crazy train est un jeu à la règle simple, où 
la réflexion prime sur l'action pure, et où les 
possibilités de stratégies sont nombreuses. 
(Cartouche Konami pour M.S.X.) 

Type: réflexion 

Intérêt: * * * * 
Graphisme: * * 
Bruitage: * * 
Prix : C 

AIRBUS 
Pilotage difficile 

Préparez-vous à prendre les commandes 
d'un Airbus. Trois options vous sont propo­
sées au départ : décollage, atterrissage ou 
vol complet. Pour chaque option deux 
niveaux sont disponibles. Le tableau de 
bord représente à la fois les différents 
cadrans et voyants dont vous aurez besoin 
pour contrôler votre vol et la vision du 
paysage qui s'offre à vous depuis votre ~ 
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cockpit. Le décollage s'effectue sans réel 
problème pour peu que vous suiviez bien 
les instructions du manuel, d'ailleurs très 
bien tait. L'atterrissage est bien entendu 
plus difficile. Mais vous avez la chance de 
disposer, à la demande, de repères de 
pente et de trajectoire qui jouent un peu le 
rôle de 1'1.L.S. Avec un peu d'entraînement 
vous parviendrez à vous sortir d'affaire. 
Vous pouvez maintenant choisir un vol 
complet. Plusieurs trajets différents vous 
sont proposés. Avant le décollage, étudiez 
bien la carte de navigation pour déterminer 
les caps que vous devrez tenir, de balise 
en balise. Lorsque vous avez stabilisé votre 
avion en altitude de croisière, vous pouvez 
éventuellement commuter les pilotes auto­
rhatiques. Mais Si vous aimez le risque, 
vous préférerez tenter différentes manœu­
vres complexes. N'oubliez pas que les 
avions de ligne sont peu maniables et que 
vous n'avez aucune chance de réaliser loo­
ping, figure en« S »ou vol sur le dos. Le pro­
gramme se manipule à l'aide des deux joys­
ticks. Les commandes réagrssent rapide­
ment et la simulation est très agréable. (Car­
touche Viti pour T01 et MOS.) 
Type: simulateur de vol 

lntérèt : * * * * * * 
Graphisme:. ***** 
Bruitage: * * * 
Prix: B 
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SUPER HUEY -----Le goû.t du ri!;que 
Savez-vous piloter un hélicoptère? Supf]r 
Huey vous en donne la possibilité. Vous 
voici Installé sur le siège du pilote. Le 
tableau de bord est des plus complets. Fai­
tes chauffer le moteur et lancez-vou~ dans 
les airs. Bien plus complexe que le manie­
ment classique d'un avion, vous êtes ici 
confronté à des problèmes d'équilibre et de 
stabilisation extrêmement délicats. Les 
deux rotors contrôlés simultanément et le 
maniement du joystick ne présentent pas 
moins de douze commandes selon la posi­
tion du manche et du bouton de tir. Palon­
nier, commande de gaz, mouvement gira­
toire, vous allez voir que ta trajectoire de 

votre appareil sera houleuse pendant bien 
des vols d'entraînement. 
Quant aux instruments de bord (une tren­
taine), ils sont là pour vous guider dans les 
trois missions proposées par Super Huey. 
Selon votre goût du risque, vous avez le 
choix entre une simple exJ?loration du ter­
rain ennemi, le sauvetage d'une armée en 
déroute ou l'inévitable combat sanglant 
contre l'aviation adverse. 
Dans un graphisme souvent dénudé, ce 
logiciel apporte une richesse appréciable 
en ce qui concerne le maniement de votre 
appareil. Les cotnbats, pour leur part, 
nécessitent une connaissance parfaite des 
instruments mis à votre disposition. (Cas­
sette US Gold pour C 64.) 

Type : simulateur de vol 

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

IFR SIMULATEUR DE VOL 
Plein ciel 

La pratique du vol aux instruments est sans 
conteste l'une des choses les plus captivan­
tes du pilotage. le programme vous pro­
pose un large choix d'atterr1ss~ges sur dif· 
férentes pistes (Québec, Nouveau-Bruns­
wick, France et Suisse). Votre tableau de 

bord représente neuf cadrans qui 
vous renseignent en per-



manence sur les principales données de vol 
de- l'avion : altitude, vitesse, horizon artifi­
ciel, compas, régime d"3s moteurs. Vous 
disposez aussi de deux systèmes d'aiQe.s 
à l'atterrissage: l' l.L.S. (instrument Landig 
System) et le V.O.R. (VHF Omni-dlrectional 
Range). Il faudra vous aligner sur la piste 
en effectuant un virage au moment voulu 
et entamer votre descente. Selon les cas, 
vous devrez vous guider en suivant les indi· 
cations de l'un ou l'autre des systèmes 
d'aide à l'atterrissage. 
Pour commencer, nous vous conseillons de 

choisir une option où l'l.L.S. est active. En 
effet, ce procédé vous permet de corriger 
à la fois la pente de descente et l'aligne­
ment sur la piste. Lorsque vous serez passé 

A= 100 F, ou moins. B =de 100 à 200 F, 
C =de 200 à 300 F. D =de 300 à 400 F. 
E = de 400 à 500 F. F =plus de 500 F. 

ltll •UQ~irttlil 50, rue de Richelieu, 75001 PARIS. Tél: 296.93.95 
Métro Palais-Royal. Du lundi au samedi de9h30à 19h 
251, bd Raspail, 75014 Paris. M0 Raspail. Tél: 321 .54.45 

l'espace le plus 
micro de Paris ! 
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MEPHISTO FAIT L'S 
Les ordinateurs d'échecs seraient-ils arrivés au top niveau? 

Le Mephisto S, malgré son nom, n'est pas plus diabolique que ses 
concurrents directs. Il reste 

quand même, pour le joueur moyen, un partenaire très correct. 
Dernier programme de T. Nitsche et H. 
Henne Mephisto S s'est classé ex-aequo au 
quatrième championnat du monde des ordi· 
nateurs d'échecs qui s'est tenu à Glasgow 
en septembre 1984. Il partageait son titre 
avec I 'Elite X, Princhess X (Conchess H) et 
le Psion Chess (Q.L. Chess). Le programme 
ainsi que son micro-processeur, est con· 
tenu dans un module qui s'enclenche indif· 
féremment sur le plateau de jeu Mirage 
(échiquier non sensitif) ou sur !'Exclusive ou 
le Modular (échiquiers sensitifs respective­
ment en bois et en plastique). Nous avons 
choisi de tester le programme sur cette der· 
nière version. 
Le design en est très classique mais agréa­
ble. L'enregistrement des déplacements 
s'effectue de manière sensitive, c 'est-à-dire 
qu'il suffit de déplacer la pièce sans avoir 
besoin le moins du monde d'appuyer sur la 
case choisie. Ceci est rendu possible par 
la présence d'un noyau magnétique équi­
pant chaque pièce qui permet ainsi à l'ordi· 
nateur de les reconnaître. Le système est 
très bien réglé et n'oblige pas, comme pour 
certains, à un centrage quasi parfait de la 
pièce sur sa case. La réponse de l'ordina­
teur est visualisée par l'allumage des dio· 
des des cases de départ et d'arrivée. 
Le Mephisto S pratique, comme il se doit, 
toutes les règles internationales d'échecs, 
y compris les cas de nullité par pat, par tri· 
pie répétition ou par la règle des cinquante 
coups. Il dispose en outre de certaines 
fonctions complémentaires. Ainsi, il est 
capable d'évaluer la position et de donner 
sa réponse en différence de pions. Ce pro· 
cédé est beaucoup plus clair que la nota·· 
tian hexadécimale et la fonction d'évalua· 
tian est correcte dans la plupart des cas. 
Si le besoin s'en fait sentir vous pourrez 
vous informer du coup que le Mephisto S 
jouerait à votre place. Il est bien évident que 
la justesse des propositions est fonction du 
niveau auquel l'ordinateur était mis. Si vous 
avez joué un coup malheureux, rien n'est 
plus facile que de l'effacer en utilisant le 
retour arrière. Ce retour peut se faire sans 
limitation jusqu'au début de la partie, ce qui 
est bien agréable. Malheureusement le rap· 
pel des pièces capturées est incomplet. 
Seule la case clignote, sans aucune infor· 
mation sur la pièce concernée. Il faudra 
donc vous fier à votre mémoire, et pour plus 
de sureté, contrôler systématiquement les 
positions après un retour arrière. Une fonc· 
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tian similaire permet de revenir directement 
au début de la partie et de faire rejouer les 
coups un à un. Libre à vous d'ailleurs de 
décider de changer de tactique et d'essayer 
un nouveau coup. La partie reprendra alors 
normalement à partir de là. 
Pendant la réflexion de l'ordinateur, vous 
pourrez prendre connaissance du meilleur 
coup qu'il envisage (ce n'est peut-être pas 
très flair-play, mais c'est bien agréable), de 
la profondeur de calcul (en demi-coup) à 
laquelle il est parvenu ainsi que du nombre 
de variantes étudiées. Une pendule interne 
autorise l'affichage des temps pour chaque 
coup et des temps totaux. Enfin, quand le 
joueur a le trait, il peut demander le nom· 
bre de coups exécutés. 
Le Mephisto S dispose de sept niveaux de 
jeu, dont les temps de réflexion s'échelon· 
nent de quelques secondes à dix minutes. 
En fait, seul le niveau 7 est trop long pour 
une partie normale. Le niveau 8 vous per· 
met de programmer vous même le temps 
de réflexion de l'appareil. Pour les problé· 
.mistes, il existe- encore deux niveaux spé· 
ciaux : un niveau de réflexion dit infini, où 
l'ordinateur continuera de réfléchir jusqu'à 
·ce qu'on l'oblige à jouer. et un niveau de 
résolution des problèmes de mat jusqu'en 
huit coups. Dans les premiers niveaux, le 

programme n'est pas très fort. Ce n'est pas 
un défaut, au contraire, car l'appareil reste 
ainsi accessible à de faibles joueurs. A haut 
niveau, il en va tout autrement. La biblio· 
thèque d'ouverture est vaste et comprend 
plus de 350 variantes principales et secon· 
daires. Les lignes d'ouverture s'étendent 
suffisamment loin. De plus, vous pouvez 
entrer facilement une ouverture inconnue 
de l'ordinateur et l'obliger à jouer à partir 
de là. En milieu de partie, le programme se 
révèle assez différent de ses concurrents. 
Il est moins fort tactiquement et ne déve· 
loppe pas beaucoup d'attaques brillantes, • 
mais en contrepartie il dispose d'un bon 
sens stratégique et de placement des piè· 
ces. Des progrès importants ont été réali· 
sés par rapport à son prédécesseur, le 
Mephisto 3. Mais le programme se laisse 
encore attaquer trop facilement sur son 
roque et ne parvient pas toujours à s'en sor· 
tir. La phase de finale constitue toujours le 
point faible du programme, bien que là 
encore, on puisse juger des améliorations. 
En conclusion, le Mephisto S reste, malgré 
ses défauts, un programme très intéres· 
sant, capable de convenir tant au joueur fai· 
ble qu'au joueur de bon niveau, ce qui n'est 
pas si fréquent. (Mephisto S, Hegener et 
Glaser; importateur : Lansay). 
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Ali Baba : le célèbre héros court après 
des trésors qui se sentent pousser des 
jambes. et que convoitent également des 
voleurs sans pitié. Pour se protéger, Ali 
Baba lance des .sorts qui font fuir les 
voleurs trop pressants. Ce logiciel n'est 
pas totalement convaincant. (Cassette 
Sony/l ,C.M. Intérêt : * * . Prix : C). 

Backgammon: parviendrez-vous à bat· 
tre à ce jeu classique l'ordinateur qui dis· 
pose de neuf niveaux? L'ordinateur joue 
très correctement, il faut bien le recon· 
nailre. Regrettons seulement que le dou· 
ble ne soit pas à la demande. (K7 Micro· 
deal, pour Dragon 32, Type : réflexion. 
Intérêt : * * * * . Prix : B) 

Chopper squad : avec votre hélicoptère 
transportez 9 avions de chasse en piè­
ces détachées. Prenez garde aux Aliens 
qui mitraillent. Un va et vient pas très 
excitant ni très joli. Pour tes nostalgiques 
des jeux d'arcade uniquement. (K7 Inter· 
ceptor/Software pour Amstrad. lnté· 
rêt : * * * Prix : A). 

E.I. : le graphisme de cette nième bataille 
spatiale rappelle Beamrider, mais les 
lignes verticales n'ont ici qu 'un simple 
rôle décora tif, et les ennemis attaquent 
en ordre dispersé. Pour survivre, comp· 
tez sur un tir à outrance et une grande 
agilité. (Cartouche Sony/Programmers 3. 
Intérêt : * *. Prix : C). 
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Cartouches célèbres 
sur consoles, aujourd'hui 

disponibles pour 
nos micro-ordinateurs, 
découvrez avec nous 

les toutes dernières nouveautés 
du mois, en un bref panorama. 

Pour ceux qui 
veuJent tout savoir ... 

Battfe cross : tes junkies dé la batail le 
sidérale accueilleront ce logiciel avec 
enthousiasme. Les autres n'ont qu'à pas­
ser leur chemin. L'animation est très cor· 
recte, avec déplacements dans quatre 
directions. mais on regrette le fait que le 
thème soit usé. (Cassette Sony/Omori 
pour M.S.X .. Intérêt : * * . Prix : C). 

Computer bllllards: un billard américain 
sans surprise. Le joueur détermine ta 
direction et la force du tir, les mouve· 
ments sont réalistes. En frappant suffi· 
samment fort, 11 est possible de réussir 
de belles doubles ou triples bandes 
comme un pro. (Cartouche Konami pour 
M.S.X. Intérêt : * * * Prix : C) 

Full Throlle : ce logiciel vous fait parti · 
ciper à une dangereuse course à moto 
sur l'un des neuf circuits proposés mais 
surtout prenez garde aux dérapages 
dans tes virages. Si tout va bien. peut-être 
parviendrez-vous à arriver le premier ? 
(K7 Micromega, pour Spectrum 48 K. 
Type : action. Intérêt : * * * . Prix : A). 

Beamrlder: depuis sa première version 
sur Matte!, Beamrider s'affirme comme 
l'un des meilleurs combats spatiaux. 
Cette version pour M.S.X. est peut·étre 
encore meilleur que celle pour C 64. 
L'animation et les bruitages sont saisis· 
sants (Cassette Aclivision pour M.S.X . 
Intérêt: *****· Prix : B). 

Decathlon : le • vrai • pour M.S.X. Mal· 
heureusement les élèves ont dépassé le 
maitre, et ce dernier ne peut rivaliser 
avec HéS games ou Summer games 
Cela n'empêchera pas tes s1akanov1stes 
du ioyslick de s ·éclater sur des 1 500 
mètres d'enfer. (Cassette Activision pour 
M.S.X. Intérêt ; * * * . Prix : B). 

Ghostbusters : le dernier succès de 
David Crane superbement adapté pour 
M.S.X. La musique déménage, les chas· 
saurs de fantômes aussi ! C'est un jeu 
d'action de la nouvelle génération, à plu· 
sieurs tableaux vraiment ditférents, avec 
stratégie. (Cassette Activision pour 
MS.X. Intérêt : ***** · Prix : B) 

Antartic adventure : après la console 
Co/eco et le c 64, voici te pingouin mara· 
thonien à l'assaut de ta banquise MSX. 
Graphisme irréprochable, action amu· 
sante. musique un peu répétitive. Il est 
ardu de réussir le tour de l'Antarctique ! 
(Cassette Konami pour M.S.X. : Intérêt : 
* * * * * . Prix ; C). 

Break Dance: cinq étapes pour devenir 
le roi du smurf. De l'action. de la danse, 
vous serez opposé aux danseurs déjà 
chevronnés des rues américaines. Après 
avoir appris tes mouvements de base. à 
vous de donner à votre latent du rythme 
el de la souplesse. (Cassette Epyx pour 
C 04. Intérêt : * * * . Prix : Bl 

Dernier métro : la dépêche de t'A.F.P. 
tombe : Paris est détruite par une explo· 
sion nucléaire. Perdu dans le métro à la 
merci d'un fou, saurez-vous rejoindre la 
station d 'où partent les secours? Un jeu 
qui pense avoir de l'humour : mais en a· 
Hl? (K7 Micro programmes pour M.S.X. 
Intérêt : * * * . Prix : 8). 

H.E.R.O.: notre héros ne se lasse pas 
d'aller sauver les mineurs pris aux pièges 
des éboulements. Aclivlsion démontre sa 
parfaite maitrise du M.S.X. Graphisme el 
animation sont excellents, et font appré· 
cier d'autant mieux ce classique du jeu 
d'action. (Cassette Activision pour M.S.X. 
Intérêt : * * * * * . Prix : B). 



- - ------ATARl-- ----- -

G D PRll 
Au volant d'un bolide vous devrez rester sur la route le plus longtemps possible. 

Pour cela évitez les pylônes qui délimitent la chaussée, 
la visibilité est réduite, méfiez-vous. 

Il y a successivement une épreuve de jour et une épreuve de nuit 
où seuls vos phares pourront vous guider. 

Donnez un niveau entre 1 et 5, puis pressez. la touche << start » pour commencer. 
Pour déplacer votre voiture utilisez 

les touches «, » pour aller à gauche, «. » pour aller à droite. 

1 POKE 82,0:DIM C0(4) 
2 GRAPHICS 2:POSITI ON 0,5:? #6;"CONDUITE AUTOMOBILE" 
3 POKE 710,0:? "NIVEAU (1-5) ";:INPUT NIV:NIV=NIV-l:IF NIV<O OR NIV>4 THEN GOTO 
3 
5 C0(0)=14:C0(1)=12 :C0( 2)=4: C0(3)=0:C0(4)=14:SCORE=O:GOSUB 1000 
6 FOND=O:SOUND 0 , 0 , 0,0:POKE 53248, 0:POKE 53249 , 0 
7 PM0=53248:CAR=l24:ROUTE=13:DEV=O:EC=40080 
8 GRAPHICS O:POKE 710, 14:POKE 709,0:POKE 752,l:POKE 559 ,46 
10 ? " SCORE HIGH SCORE 

Il 

20 POSITION 33 , 0:? HIGH 
30 FOR I=O TO 21:POKE EC+13+I*40, 84:POKE EC+26- NIV+I*40 , 84: NEXT I 
40 POKE 53278 , 45:POKE 53249, 0 
42 POKE 53248 , 124 
45 IF PEEK(53279)<>6 THEN 45 
46 SOUND 0 , 20 , 6,1 
50 FOR NUIT=O TO l:FOR KK=O TO l:FOR KM=O TO lO:FOR HH=O TO 5 



55 POSITION 9.0:? SCORE+KM:IF SCORE+KM>HIGH THEN HIGH=SCORE+KM:POSITION 33.0:? H 
IGH 
60 MAN=STICK(O) :KEY=PEEK(764) 
70 IF MAN<8 OR KEY=34 THEN CAR=CAR+4:GOTO 80 
75 IF MAN<12 OR KEY=32 THEN CAR=CAR-4 
80 IF ROUTE+DEV<O THEN DEV=O 
85 IF ROUTE+DEV-NIV>26 THEN DEV=O 
86 ROUTE=ROUTE+DEV 
90 POSITION 0.2:? "": POKE ROUTE+EC.84 :POKE ROUTE+EC-NIV+l3,84:POKE PMO .CAR 
95 IF NUIT=l THEN POKE PMO+l.CAR-12 
100 IF PEEK(53252)<>0 THEN 2000 
110 NEXT HH:DEV=INT(RND(0)*3-l):NEXT KM:FOND=FOND+l :POKE 710.CO(FOND) 
120 SCORE=SCORE+FOND*SOO: NEXT KK:SCORE=SCORE+300:NEXT NUIT 
130 NIV=NIV+l:IF NI~>4 THEN NIV=O 
140 GOTO 6 
1000 POKE 752.l:POKE 54279 . 152:POKE 53277.3:POKE 559,46:POKE 704,2:POKE 705,lO:P 
OKE 53257,3 
1010 FOR I=39424 TO 39680 :POKE I.O:NEXT I 
1020 RESTORE :FOR I=39500 TO 39515:READ A:POKE I.A:NEXT I 
1021 FOR I=39586 TO 39627:READ A:POKE I.A:NEXT I:RETURN 
1030 DATA 24.126,126.24,189.255.165 , 36.36 . 60.219.255,~19.36.255 ,255 
1035 DATA 60,60.126.l26 , 255.255 .255, 255.255.255 .255,255,25s,2ss,126 .126.126 . 126. 
126.126,126.126,126.126 
1040 DATA 60.60,60. 60,60,60.60,60. 60,60, 24,24,24 . 24 .24. 24 . 24,24 
2000 FOR I=lO TO 0 STEP -!:FOR J=O TO 14:POKE 704 ,J:FOR K=O TO S:NEXT K:NEXT J : S 
OUND 0.20,0 .I:NEXT I 
2010 POKE 710,14:FOR I=O TO lOOO:NEXT I 
2020 PO~E 53248.0:POKE 53249,0:GOTO 2 

Commentaires : 

8" : 

d imensionne les variables 
affichage du titre du jeu 
choix des niveaux de jeu 
6 : initialisation des variabl es 
changement de mode d ~ aff ichage 

Ligne 1 
Ligne 2 
Lign e 3 
Ligne 5. à 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 

à 20 : affichage du "high-score" 
epreuve de nuit durant 10 Kilomètres 

10 
50 
60 
90 
1020 
1030 

à 75 : test des touches ut i 1 i sées pour 1 e dép 1 acemen t de 1 a vo iture 
test de collisions 

leéture des datas des sprites, voiture et phare 
à 1040 : datas de~ sprites 



1 

--------AMSTfUlDi-------

· l RAYS 
De nombreuses lignes électrifiées sont lachées dans une zone interdite. 

Vous devez rétrécir l'espace qui leur est nécessaire 
pour se déplacer, sans jamais toucher l'une d'elles. Un jeu complètement fou 

qui vous donnera bien du mal. . 
Pour faire avancer chaque mur vous utiliserez les touches: «A» pour déplacer le haut, 

« Z » pour déplacer le bas, «. » pour la gauche, « I » pour la droite. 

20 ' Par Adriano CIMENT! 
30 , 01 / 84 
40 ·---------------------
50 MODE 1=GOSU8 880 
60 WHILE vie%=GOSU8 720 
70 WHILE P%)0 AND ti%>0=GOSU8 120=WEND 
8€1 G'c1SUB 370 : ~JE~fü 
90 GOSUB 600=RUN 
100 ·' ---t i roe---
110 ti~~=ti%-1 : LOCATE 32) 15: PRHff ti%;" 
120 •---ra~ons---
130 FOR i%=0 TO 'o%=J%=(i%+1) MOD n% 

" ; : RETURt·l 

140 r%=x% AND NOT INKEYCkd%)=P%=P%-r%=e%=e%+r%=MOVE 
l=SOUND 132,50)2)5,0,0)0 
150 r~=x% AND NOT INKEY(kh%):P%=P%-r%=f%=f%+r%=MOVE 
!=SOUND 132,55J2J5J0J0J0 
160 r%=x% AND NOT INKEY(k9%) =P%=P%-r%=9%=9%-r%=MOVE 
!=SOUND 132,60)2,5,0,0,0 
170 r%=x% AND NOT INKEYCkb%)=P%=P%-r%=h%=h%-r%=MOVE 
l=SOUND 132,65)2,5.0,0 )0 
180 IF a%<e% THEN a%=e%=~%=-s%=k%=kd%:GOSU8 330 
190 IF a%>9% THEN a%=9% =s%=-s%=k%=k9%=GOSUB 330 
200 IF b%(f% THEN b%=f%=t%=-t%=k%=kh%=GOSUB 330 
210 IF b%>h% THEN b%=h% =t%=-t%=k%=kb% =GOSU8 330 
220 IF c%(e% THEN c%=e%=u%=-u%=k%=kd%=GOSUB 330 
230 IF c%)9% THEN c%=9%=u%=-u%=k%=k9%=GOSUB 330 
240 IF d/;< f;-:; THEN cr-::=f%: v%=-'v';.~: k ;.~=k h~~: GOSU.8 :3:;:0 
250 IF d%)h% THEN d%=h%•v%=-v%=k%=kb%=GOSUB 330 

e:~, f~"~: IF r':." .. THEt·l DF~m.J 

e/~, f;~ : IF r% THEN DRAl!J 

9/;J h/;: IF r% THEN DRA~J 

si=~,r1/; = IF r% THE~l DRA~J 

e~~' h%, 

g;~, f"%, 

9~~)f%·, 

e%J ~-,%, 



260 a%=a%+s% =b%=b%+t% =c%=c%+u% =d%=d%+v% 
270 MOVE a%,b% •DRAW c%,d% , 2 
280 MOVE a%CJ% ), b%(J%>• DRAW c%CJ% ), d%C J%) 
290 ~%C i% )=a% • b%C i% )=b% • c%C i%)=c% • d%C i% >=d% 
300. NEXT 
310 LOCATE 32 , 23• PRINT P%; •INK 11 k l% 
320 RETURt·4 
330 ' ---crash---
340 SOUND 132,2000 ,30,15 , 1, 1, 0 
350 IF INKEYC k% )=0 THEN INK l1kl%126 •SOUND 132, 0, 20 , 15, 0,0 , 1 =ti%=ti%-l0 =toP%=1 
360 RETURN 
370 ·~--score---
380 z%=REMAINC0 ) 
390 z%=ti%*100 : IF z% >0 THEN GOSUB 440 ELSE GOSUB 560 
400 LOCATE 31,8 =PRINT se; 
410 IF sc>l THEN PRHff CHR$C7).; :vie%=vie%+1: 1=1+10000 
420 FOR 1%=0 TO 1000 =NEXT 
430 RETURt~ 
440 ' --- 9a.9rie---
450 PRINT CHR$(23 )+CHRSC0) 
460 ~JH ILE ~/;( 9% 
470 e%=e%+x%: f%=f%+x%•9%=9%-x%•h%=h%-x% 
480 MOVE e%,f% •DRAW 9%,f%,l•DRAW· 9%,h% = DR~W e%,h% =DRAW e%,f% 
490 SOUND 129,9%*3,10,5,0,0,0•SOUND 130,h%*3,10,5,0,0 , 0 
500 WEND •PRINT CHR$C23)+CHR$Cl ) 
510 LOCATE 9 , 11 : PRitH "SCORE"z% 
520 IF toP%=0 THEN LOCATE 7, 14 • PRI~ff"+ BONUS"z%• z%=z%+z% 
530 sc=sc+z% =GOSUB 680 
540 FOR i%=0 TO 3000 :NEXT 
550 RETUR~4 
560 '---Perdi;.---
570 vie%=vie%-1 
580 FOR 1%=0 TO 1000 STEP 3 =SOUND 1291i %,10 , 5 , 0,0, 0 •SOUND 1301i%+20 , 10,5, 0 , 0 , 0 =N 
EXT 
590 RETURN 
600 ' ---fin---
610 z;~=REMA IN( 0 ) 
620 a$=" C / ieos t fini. •• " : LOCATE 9, 9 
630 FOR i%=1 TO LEN(a$) •SOUND 132, 0,1 , 15,0, 0 , 31 
640 PRINT MIDSCa$1i% , l); 
650 FOR J%=0 TO 200 :NEXT •NEXT 
660 FOR J%=0 TO 3000 :NEXT 
670 RETURN 
680 '---niveau---
690 IF n%=6 THEN n%=11 ELSE n%=6 : IF k=16 THEN k=24 ELSE k=16 •q%=q%+100 •n%=6 
700 1::.%=n%-l 
710 RETURN 
720 ' ---reinit---
730 P%=q% :e%=4•f%=4 •9%=400:h%=396 
740 LOCATE 28,l :PEN 2 =PRINT SPC( 10 ); •LOCATE 28, 1 
750 FOR i%=1 TO vie%:PRINT CHR$( 248 )" " ; =NEXT 
760 ORIGIN 0 , 0 ,8, 396181392•CLG 0 
770 a%=RNDC1)*9% • b%=RND< 1 ~*h% 
780 c%=RNDC1)*9% •d%=RNDCl)*h% 
790 a=FNr •s%=k*COSCa ): t%=k*SINCa ) 
800 a=H4r • u%=k*C"OS< a >: v%=k*SIN< a ) 
810 FOR i%=0 TO n% :a%Ci%)=-l •b%Ci% )=-1 •c%( i% )=-1 :d%Ci%)=-1 :NEXT 
820 toP%=0 :ti%=60 
830 k1%=RND<l>*10+1 •k2%=1l+RNDC1 )*16 
840 INK l1kl% •INK 21k2% : INK ~,RNDC1)*5+1 
850 EVERY 50 GOSUB 110 
860 SOUND 129,1600, -32000,4,0,0,0 :SOUND 130, 1620,-32000,4,0,0, 0 
870 RETUF~N 
880 ---init---
890 SPEED INK 212•BORDER 0 
900 kl%=RND<l>*10+1•k2%=1l+RND(1)*10 



910 INK 0,0• GOSUB 680 
920 k9%=31=kd%=30•kh%=69 =kb%=71:x%=2 
930 v ie%=3 =1=20000•q%=400 

, 

940 DI M a%< 30 ) , b%( 30 ) , c%( 30), d%( 30 ) _, 
950 ORIGIN 0,0,0,400,0,400•CLG 3 
960 PAPER 1 : PE~~ 2 ,.r 
970 LOCATE 3 2 J 6 : PR I ~n Il score Il 
980 LOCATE 32113• PRINT"terriPs" 
990 LOCATE 31, 21: PRINT"s1;.rfa.ce" 
1000 PAPER 0•PRINT CHR$(23)+CHRSC1); 
1010 LOCATE 10, 9 • PR !NT" A - ha.u. t" 
1020 LOCATE 10, ll•PRINT"Z - bas" ; 
1030 LOCATE 10,13•PRINT" . - 9a1J.che" ; 
1040 LOCATE 10, 15 ! PRHH"/ - droite"; 
1050 LOCATE 8, 18 • PRINT"Fa.ire RETURN ••• "; 
1060 WHILE INKEYC18)•WEND 
1070 ENV 1,1z7,-1,4=ENT 1,10,1 , 1,10,-1 , 1,10,1,1 
1080 DEF FNr=RNDCl)/2+0.5+PI/2*INTCRNDC1)*4) 
1090 RETURN 

Commentaires 

Ligne 10 à 90 . définition du jeu . 
Ligne 100 à 110 compteur de temps du jeu 

-

Ligne 120 à 320 trace, affiche et vérifie que la position des droites est 
bonne 
Ligne 330 à 360 vérifie s' i 1 y a un crash 
Ligne 370 à 430 calcule 1 e score 
Ligne 440 à 550 test de !"ordinateur pour s<fvo i'r si un 
Ligne 560 à 590 petite musique quand un joueur a perdu 
Ligne 600 à 670 fin du jeu 
Ligne 680 à 710 ·définit ion du niveau de ,I e Li 

Ligne 720 à 870 réinitial isation des paramètres du jeu 
joueur commence une nouvelle partie 
Ligne 88_0 à 940: initialisation des paramètres du jeu 
Ligne 960 à 1050 : explication du jeu . 

joueur 

dan s le 

Ligne 1060 l'ordinateur attend q'une touche soit pressée 

a gagné 

cas ou 1 e 

Ligne 1080 : définit la fonction aléatoire qui trace les 1 ignes en mouvement. 



- - - - ---COMMODORE64-------

VISION GA 
Vous verrez apparaitre un nombre à l'écran 

pendant une fraction de seconde, puis vous devrez 
ensuite trouver le nombre affiché. 

Mais si cela est trop rapide l'ordinateur est bon prince, 
il ralentira un peu sa vitesse 

Il vous suffit de proposer des nombres à l'ordinateur . 

. 2 ! =99 : PŒŒ65~3 .. 12E: 
3 REM********************************** 
4 REMt+t *** 
5 REM*** TILT PRESENTE VISION GAMMA *** 
6 REM*** *** 
7 REM********************************** 
9 REM LA LIGNE SUIVANTE EFFACE L'ECRAN ET LE CHANGE EN NO IR 
10 PRINTCHRS C1 47) :PQKE53280 .. 0 : POKE53281 .. 0 
11 F'PINT"VJJULEZ VOUS DES It·~::;TRUCTIOt·6 '::O" 
12 GETA$ : IF A:t="" THH~ 1:2 
1:: I FA$="0"THEM GO'.::UB 1(10 
14 I=I-l =IFI<lTHENI=l 
15 N=I NTCRND(1)*65535 ) 
16 H=INTCRND C1) *30) :V=INT CRND(l ) t20) : pRINTCHR$ (147) 
17 FORJ=lTOV =PRINT:NEXT 
18 PRINTTAB(H ); N 
19 FORK=1TOI : NEXTK : PRINTCHRS(147) 
20 REM LA LIGNE 15 CHOISIT LE NOMBRE ENTRE 0 ET 65535 
21 REM LA LIGNE 16 CHOISIT L'EMPLACEMENT DU NC~BRE 
22 REM LES LIGNES 17 ET 18 POSITIONNENT LE OJRSEUR .. ET LE NOMBRE 
23 REM LA LIGNE i9 FA IT UNE PAUSE QUI DEPEND DE LA VARIABLE I 
27 INPUT Il G!UEL ETAIT CE rmMBF.:E ??? Il ; A 
28 PRINTCHR$C147):IFA=NTHEN200 
29 PF.:Hff"NON .. CE W' ETAIT PAS ".:A.:" ! .! ! 11 

30 PF.'. I NT : PR I tH : PR I NT Il 1 - VOULEZ vou:; LE MEME tKIM:E:RE ? Il 
4~3 PRI NT: PF:U tH"2 - \IOULEZ VOUS LA :::OUJTIOt·~ ?" 
45 PR I NT : PF.: ItH Il:::: - VOULEZ •.,>ou::: UN RUTF~:E tKlt1E:PE ? 
46 GETA$ =IFA$=""THEN46 
50 IFA$="1"THEN16 
51 I FA$="3"THEt~PRitffCHR$ ( 147) : GOT0205 
52 IFA$="2 "THEN300 
53 GOTO 46 
99 Et~D 
1 ~:n21 PRHffCHF.:$047::0;" TILT VA TE:::TEF.: '·/OS F.:EFU:::>::E::; VISIJEU:: ! ! ! " 
110 PR!tff : PF'.INT"LOR::;QIJE VOUS TOUCHEREZ LA TOUCHE ' D·' DE": PF.:It~T 
120 PRirff"VOTRE COMMODORE 64 , UN ~mMBRE APF'ARAITF~A" : PRitH 
130 PRitff"QUELG!UE PART SUR VOTF'.E ECRAt·~ PENDAtff Ut·4" : PF~Itff 
14~1 PRIMT"TRE::; COURT It~STRNT, PUIS IL VOUS FAUDRA " : PF.:mT 
150 PR I tff" DONMER CE NOt1BRE AVEC EXACT ITUDE ! 1 ! " : PF.'. I MT : PR I NT : PR I MT : PR I tff" 
E:ONt·4E CHAt·4CE ! ! ! " 
160 GETA$ : I FA$=" 11 THEN16~3 
170 RETURN 
200 PR I ~ffCHI~$ ( 14 7) ; "BRAVO, '·/QU::: A'•,.'EZ GAGNE " : F'R I rff : PR I MT 
205 PRINT : PRINT" 1 - ENCOF.:E PLUS VITE " 
210 PRIMT : PRI~ff "2 - MEME VITE'.:3t :E" : PRINT : PRI~ff"3 - UN PEU PLU::: LEtff" : PRINT : PRI~IT" 
4 - FIN DE LA PAFHIE" 
220 GETA$ : IFA$=""THEN220 
225 REM EN AGISSANT SUR LA VARIABLE I,ON DETERMINE LA DUREE DE L' APPARITION 
230 Iffl:f> · "2" THEtH=I +1: GOT014 



.. 
Lecteurs de Tilt, qui ' êtes-vous? 

Aimez-vous votre journal ? 
En quel sens aimeriez-vous le voir -évoluer? 

Autant de questions .. auxquelles vou~ pouvez nous aider à répondre~ 
·Nous vous remercions de bien vouloir retourner ce questionnaire a l'adresse suivante: 

TILT Rédaction 
1, ruè Taitbout, 75009 PARIS 

' . 

Une magnifique reliure - pour habiller vos Tilt sur· mesure -
sera offerte gracieusement aux cent premiers 

d'entre vous à . nous retourner ce questionnaire. 
Cochez les cases corr.espondant â vos réponses 

I~ QUI ÊTES-VOUS? , 
QUESTIONl. _____ -,-_ ____ _____ _ 

Vous êtes de sexe: 
• masculin . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 0 1 
• féminin . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 0 2 

QUESTION2.-----'------------­
Nom de la localité dans laquelle vous vivez : 

Ql:JE,STION 3. ~--------~------"'""',. · '. 
Vous habitez une ville : 
• De - de 2 000 habitants . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 0 1 
• De 2 000 à 20 000 habitants . . . . . . . . . . . . . . . . . 0 2 
• De 20 000 à 1OO000 habitants .. ... .. ..... .. . , . . 0 3 
• De + de 1OO000 habitants ...... ... .... : . . . . . . 0 4 
• Paris ou agglomération parisienne . . . . . . . . . . . . . 0 5 

QUESTION 4. -----------------
Vous avez: 
• - de 12 ans .... . . ... .... . . .... ........ .. .. . 
• De 12 à 14 ans ......................... . ... . 
• De 15 à 17 ans ............................. . 
• De 18 à 20 ans .............. ... ............. . 
• De 21 à 24 ans ..... .... · .. ..... : .. . . .... .. : ... . 
• De 25 à 34 ans ......................... .. .. . 
• De 35 à 49 ans ............................. . 
• De 50 à 64 ans ............................. . 
• 65 ans et + ......... . ....................... . 

'' 

Dl 
02 
03 
0 4 
o~ 
0 fi 
07 
08 
0 9. 

QUESTIONS.-----------------

Etes-vous chef de famille ? ................. ~OU~ 

• Si o:ui, répondez à la question 6, puis passez aux ques-
tions 8 et suivantes. · 
• Si non, répondez dans 1' ordre normal des questions : 
la 6, la 7, la 8 et les suivantes. 

0 1 
0 2 

QUESTION 6. - -.. -----------~--­
Prôfession du chef de famille : 
• Agriculteur ......... '. .... ... ........ .... .... . 
• Petit patron, artisan, commerçant ............. . 
• Cadre supérieur, industriel ..... .. . . .......... . 
• Profession libérale ... l' .. .... ... • ... ... . . . . , . , 
• èadre moyen ...... .. ....... . ...........•.... 
• Contremaître ...... .. ................... . ... . 

0 l 
02 
03 
O. 4 
05 
06 

• Ouvrier qualifié . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 0 7 
• Ouvrier non qualifié ............. . ,. . . . . . . . . . . . 0 8 
• Sans profession .. ... ... .... ..... : .......... , . . 0 9 

QUE.STION '· - ---------------­
Pour vous-même, précisez en toutes lettres : 
• Votre profession · ................................. . 
• Ou situation , scolaire ............... ~ .. . .. ... .... . . 
• Ou ·universitaire ........................... ·.- ...... . 

Il. VOUS ET TILT 
QUESl'ION 8·----------------­

Lisez-vous TILT : 
• Tous .. les mois . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 0 1 
• De 6oà 10 fois par an . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ... . 0 2 
• De 3 à 4 fois par an ........ -. ... '. . . . .. . . . .. .. 0 3 
• De 1 ou 2 fois par an . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 0 4 
• Moins souvent . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 0 5 

QUESTION 9. - - -------------­
Comment vous procurez-vous le numéro de TILT qiJe 
vous lisez habituellement : 
• Abonnement personnel . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 0 1 
• Abonne.ment d'une autre; personne au foyer . . . . . 0 2 
• Adiat· personnel ... ............. . ~ . , . .. .. . .. .. .. D 3 
• Achat par une autre personne . . . . . . . . . . . . . . . . . 0 4 
• Prêt - don . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 0 5 

QUESTION 10. ------- ------- -­
Vous J1rrive-t-il d'éprouver des difficulté's à vous pro­
curer TILT chez votre marchand de journaux ? 

OUI 0 1 
NON 0 2 

QUESTION 11. . . 
A partir de quel numéro avez-vous découvert TiLT ? 

QUESTION 12. -------------- -­
Cornbien de personnes (vous mis à part) Usent habituellement 
« votn:;, » TILT ? ..... , . . .• \ .......... , ........... ....•. 

QUESTION 13. ---------------­
De qui s'agit-il? {plusieurs réponses possibles): 
• Parents . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 0 1 
• Au~res adultes ............ ' .......... , . . . . . . . . 0 2 
• Enfants de la ramille ........... .' . . . . . . . . . . . . . D 3 
• Autres jeunes (amis, copains) ...... ........... : 0 4 
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QUESTION14.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

Pour chacune des rubriques de TlLT, indiquez si elles vous plaisent « beaucoup, assez, peu ou pas du tout». 

RUBRIQUES Me plaît Me plaît Me plaît Ne me plait 
beaucoup assez peu pas du tout 

14.1 Tilt Journal ..................................... . D l D 2 D3 D 4 
14.2 Actuel .......... ; ............................... . D 1 D 2 D 3 D 4 
14.3 Tubes ........................................... . Dl 02 D3 D 4 
14.4 Coup d'œil ...................................... . D 1 02 D3 0 4 
14.5 Sésame ...... . .................. .... ............ . 0 1 02 03 04 
14.6 Petites annonces ................................. . D 1 02 D3 D4 
14.7 Banc d'essai ..................................... . D 1 D2 D3 04 
14.8 Dossier ......................... . ............... . D 1 D2 D3 D 4 
14.9 Ludic ........................................... . Dl 02 D3 D 4 
14.10 Rôles ........... . ............................... . Dl 0 2 D3 D 4 
14.11 SOS Aventure ................................... . Dl D2 D3 D 4 
14.12 Challenge ....................................... . D l D 2 D3 D4 
14.13 Kid's School .. , .................................. . D 1 D 2 D3 04 
14.14 Les classiques .................................... . 0 1 D2 D3 D4 
14.15 Service compris .................. .... ............ . D 1 D2 D3 D4 
14.16 Carte postale .................... .... ............ . D 1 02 D3 04 
14.17 Cher Tilt ........................................ . D 1 D2 D3 04 

QUESTIONlS.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

Existe-t-il une rubrique que vous ne lisiez pas '! 
OUI D 1 

NON D 2 
Laquelle'! ................................................................................................. . 
Pourquoi? ................................................................................................ . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • .• ............................ : ........ . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ' ........................ . 

QUESTION16.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

Quelle est la rubrique que vous préférez? ..................................................................... . 
Pourquoi? ................................................................................................ . 

QUESTION 17. 
Pour chacun des sujets suivants, indiquez s'ils vous plaisent «beaucoup, assez, peu ou pas du tout». 

SUJETS 
Me plait Me plaît Me plait Ne me plait 
beaucoup assez peu pas du tout 

17 .1 Tilt Journal - Tam-tam soft ........................ DI D 2 D3 D 4 
17.2 Tilt Journal - Les scores du mois ................... 0 1 D 2 D3 D 4 
17.3 Tilt Journal - Le créateur du mois .............. . ... D 1 D 2 D3 D 4 
17.4 Tilt Journal - Livres et micro . ...................... D l D 2 D3 D 4 
17.5 Actuel - « Il y a un logiciel au numéro que vous avez 

demandé » {Tilt n ° 16) ............ ... .............. Dl D 2 D3 D 4 
17.6 Actuel - «Microscopie» (Tilt n° 18) ................. Dl D2 D3 D 4 
17.7 Actuel - «Le grand chambardement» {Tilt n° 19) ..... D 1 02 D3 D 4 
17.8 Actuel - « Exelvision ... d'avenir» (Tilt n° 21) ........ D 1 D2 D3 D 4 
17.9 Actuel - «J'ai même rencontré des soft-men heureux» 

(Tilt n ° 22) ....................................... Dl D 2 D3 D4 
17.10 Dossier - «Jeux éducatifs» {Tilt n° 14) .............. D l D2 D3 D 4 
17.11 Dossier - « Simulateurs de vol » {Tilt n ° 20) . ......... D l D 2 D3 D 4 
17.12 Dossier - «Simulations économique5 » (Tilt n° 21) .... D l D 2 D3 D 4 
17.13 Dossier - «Jeux scientifiques» {Tilt n° 22) ........... Dl D 2 D 3 D 4 
17.14 Dossier - « Flippers » {Tilt n ° 23) ........ : .......... D l D 2 D3 D 4 
17 .15 Carte postale - «Chicago» (Tilt n° 15) .............. Dl 0 2 D3 D4 
17.16 Carte postale - « La grande illusion » (Tilt n ° 16) ..... D 1 D 2 D3 D4 
17.17 Carte postale - «Las Vegas blues» (Tilt n° 19) ....... D I D2 D3 04 
17 .18 Carte postale - « Electric dreams » (Tilt n ° 20) ........ Dl D2 D3 D4 
17.19 Carte postale - « Presse sans frontières >} (Tilt n ° 22) .. D 1 02 D3 D4 
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....... )..\,'. W..~\ ·~\'\ .. 

\" 
Ces différents aspe<:ts du magazîne vous semblent-ils « très agréable, assez agréable, peu agréable ou pas du tout agréable» ? 

18.1 
18.2 
18.3 
18.4 

ASPECI'S Très 
agréable 

Assez 
agréable 

02 
[J '~ 

' ~ '\ 
"~'2 " 0 ""''~ 1 ,,'2' 

Peu Pas du tout 
agréable agréable 

03 0 4 
03 '.\ a 4 ~ 
Cl ·3~ ~~~' ·o 4 , 
O' 3 ' ' 0 4 

Commentaires : ........................... · ................................ : ................................. . 

......................... · ................. · ........... . 
QUESTION23.~~~~~~~~~~~-"---'~~~~ 

Aimeriez-vous trouver dans TILT des 
, )istings ·ql,li: n~ soient pas essent)e~ment . . : . · " ~ .. ~ 

fodictues ?.·(. ~ :' ......... ~, : 'M ~ <::· :,' : .OUI @ t . · ~o"N· 0 2 
Si OUJ., lesquels? . ......... ,; ~· ....... .... . . .. :·· ...... . 

• L'ordinateur individuel 
• Micro 7 ............... . 
• SVM .................. . 
• Votre ordinateur ....... . 

' • U'l.bd .. l ~"" . o.g1c1e .... ... · . -., . , .. 
· ,,. Sp'ft .. et Micro .. ~"· ; .... . 

• Àtt'tres .. ........ .. ' .... . 

Dl 
Dl 
D l 
Dl 
OJ.k 

~· EU ~ 
0 t' 

NON 02 
NON02 
NON 0 2 

0 2 
0 2 
0 2 
0 2 
0 2 " 
0 ·2 . 
0 2 

Ill. VOUS ET LA MICRO-INFORMATIQUE 
iR ;", \ • /\ . ~· ... \ ' 

• .,, ' . ' . tlil ·i\11 ' " ' 
Oùli'.QltfOI,::J· 33, , ~/, '*' °& , , ~ 1f&, , . . , 
~~ .. !~ ... ~.~{ ' s: t. c '. . ' ' \' ~<:: ~~ ' ~; ' \ ' \. ' 

Envi~àg~z-vous de yQus ~éqUiper dans' les· ~ prochains mois en : · 

QUESTION 28. 33.1 Lecteur de cassettes ......... OUI 0 l NON 0 2 
Possédez-va.us un micro? ......... OUI 0 l NON D 2 33.2 Lecteur de disquettes ........ OUI D 1 NON D 2 
QUESTION 29. ~ 33.3 Imprimante .-................ OUI 0 l NON D 2 
Si oui, en êt'ès-vQµs satisfait 1 ,. : ... OUI .0 l ., NON 0 2 33._4 Moniteur · · · · · · · : · · .. · · ·' · · · · OUI D 1 NON 0 2 

. • ci!1' ~ ~ ,.,. , 33 .. 5 "·~-odem . '. . ,. :: · ~ · · .. ., ... : ...... OOJ -Q 1 NON D2,~ ~, 
QVESTIOl\f ,3.0 . ., · · ~ ~'*~- :, :· '' · \, · "' , . . • ~'&~~ . . ,,~ , , ~·' . , .. ·~'-~' " ."" \ 

., . ~~,.~ ·~ • , .. ~ ~- .. ~·· ,,'.\ \, .. , ~~ ·&~ :-.., ·~-~ , ,:,\: . , \\\~ ,, r. .,"& ~\'.~" ·~ -~ "''·~~ '. 
Envisagez:.voùs 'd'acheter .·un autre . · · QIIES:rION' 34. ' ,' " ~ "' ·~ " 

micro dans les 6 prochains m0is ? .. OUI 0 1. c~~bien de logiciels p~ssédez-vous act~etlement? ' . 
QUESTION 31. ------..-----------

~t Vous servez-vous de votre ordinateur : 
31.l Pour programmer ... ·" ., .... OUI 0 l NON 0 2 

fr "' 3\.2 Poui:: , joüer' ............. ,.' ... OUJ 0.1 'NON.02 
r.,, 31.3 Dans ~~\: e'-JravaU, ,vos ,êtu~es, ', .q.y) -~ l~~Ql~l' Ol<-2 · 

. QUESTION 32. . . " N • • • ' " 
' ~ ' 'I. 

Utilisez-vousicertains des périphériques 
suivants: 
(Plusieurs réponses sonl po.r.r-ibles.) 
32.l Lecteur- .de cassettes "'· ........ OUI D 1 NON 0 2 
32.2 Lee~~'~'~·· d~ disqueit.es, ·\ ·'.'' . .,_ .. OUI 0 t :J-iO~, 0 2 
3~.3 lmp~~!lt~ . ; . , .. ..'1 •• •.• W.~-~ .~ OUI. tJ} ~J~~N .0 2 
32.4. Motlîtèu-r . :: .. . ~ .: . . ~ .. ~'." ... otir D'~t:~ '<NON tl2 
32.5 Modelli. ............ .. ~. : . ~ '. .. OUI O ' t '' NON 'o 2 

Combien de logici~ls ,avez-vous acheté au cours des 12 der-
nie{~' n,i.ois·? . : , . ". .. ' \ : .... ·, ... ..... ~ ·~~; . .. : ......... ,, : ,. ,, 
"''' ~ ~ . ~." .• , •l'i. ~ '· . . 'l ·"1 . <li ,\,~'ffll' 

QUltS'.rl<>N Jti. "'i:< ">!' ,. ~ ' ' :\ ·''·~ ~' • ~ · ' <h~ ," 
Généralement comment vous procurez~vous les logiciels que 

• vous utilisez ? Classer par ordre d'importance (A est le plus 
important, E le moins). 

36. l Achat ........... ., ........ . 
· 3.6.2 Ech.ange . .. : .~ . . . . . . • . . . . . . ~ ' r.. --s . •' 1\ '>: ~ 

30 .. J..i E.m;àt1on. ., , , · ~ . 't . ·" ... ) .. :' 
~ 36 .l.t.'~ rl ,, •' ' ~q~ .. ''!( ' '' · .-,,;;·'-'>Opte , ......• .... , , .. ' •.•. •· . ·. 

36.5 Prêt ...... : .... ~ .· . . . . . . . . . . ' 

D 
0 

'·~ 0 \ 
0 
0 
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QUESTIONJ7.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Pour chacun des types de jeux suivants, indiquez s'ils vous intéressent «beaucoup, assez, peu ou pas du tout». 

M'intéresse M'intéresse M'intéresse Ne m'intéresse 
beaucoup assez peu pas du tout TYPE DE JEU 

37.1 Logiciels d'action .................................. . Dl D2 03 D4 
37.2 Logiciels éducatifs .................................. . DI D2 03 D4 
37.3 Les simulateurs de vol .............................. . D 1 02 03 04 
37.4 Les logiciels « Aide à la création graphique » .......... . DI 02 03 04 

DI 02 03 D4 
Dt D2 03 D4 

37 .5 Les logiciels « Aide à la création musicale» ...... . .... . 
37 .6 Les simulateurs économiques . .' ................. . . . .. . 
37. 7 Les jeux d'aventure ................................ . Dl D2 03 D4 

QUESTION38.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Les logiciels présentés dans les publicités de TILT vous 
intéressent-ils? 

• Beaucoup . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . D 1 
• Assez ....................................... D 2 
• Peu ........................................ D 3 
• Pas du tout . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . D 4 

QUESTIONJ9.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Utilisez-vous des logiciels utilitaires 
(gestion de fichier, traitement de 
texte)? ........................ OUI 0 1 NON 0 2 

QUESTION40.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Les micros et périphériques présentés dans les publicités de 
TILT vous intéressent-ils: 
• Beaucoup . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . D 1 
•Assez ........................................ 02 
• Peu ........ . ........ . . .. ................... 0 3 
• Pas du tout . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Q 4 

QUESTION41.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Combien de personnes (vous mis à part) utilisent votre maté-
riel informatique ? ................................. . 

De qui s'agit-il? 
• Parents . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . D 1 
• Autres adultes . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . D 2 
• Enfants de la famille ......................... · 0 3 
• Autres jeunes (amis, copains) ................. : 0 4 

QUESTION4~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Avez-vous des observations particulières ·à formuler concernant TILT? 

Avez-vous des observations particulières à formuler concernant la micro-informatique? 

FACULTATIF. 

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

PRÉNOM . . ......... ..... ........ ~ ...................................................................... . 
ADRESSE 
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240 IFA$=11 111 THENI=I-9: GQT014 
250 IFA$=11 3"THENI=I+1 1: GOT01 4 
260 I FA$=" 4 11 THE~~PR I-NTCHR$ < 14 7) : END 
270 GOTO 220 
300 PRINTCHR$(147 ) i" LA SOLUTION ETAIT "iN i " EVIDEMMENT ! ! !" :GQT0205 

Commenta ires : 

Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 

2 : l ance 
14 à 19 : 
27 à 53 : 
100 à 170 
200 à 300 

la r épé tition automatique des t ouc hes 
ch oisis un nombre aléato ir e et affiche-le, 
tr aitemen t de la ré ponse 

pu is eff ace l ' écran 

instr uctions 
: changement de l a for ce 

--- - --- ZX8116K----- - - -

ALPHI 
" «Al phi» est un programme destiné à familiariser les enfants 

avec l'alphabet et le clavier d'un ordinateur. 
Il apprend à l'enfant à reconnaitre les lettres. 

Ce jeu fait directement appel au hasard et à l'agilité. 
De quoi contenter les parents ... Pour utiliser ce logiciel, 
il suffit de suivre les directives données par l'ordinateur. 

1 REM 
2 RE"!-1 
:3 REM 
4 REM 

105 CL::, 
110 P~~ I f··iT AT . . ... 

·115 P ï=::INT RT . . . .. i _,5 ;"- - - -
2 , 5 ;"• ••• il il 

120 PF::INT AT :3 .• 5 ; .. . . . . .. 
1 25 PR Ii'-JT RT 4- _. 5 ; ... . . ... .. . 
1:30 PR I HT AT 5 .• 5 .; ... ·-" 

• ·• il 
Il Il !I ·-il· 135 P~: It .. ~T HT 7 ) :~; .; 11

• • :a =- ::1 = .::1 ----. . .. 1 4 0 P FH NT H !· i 0 , 5 ; " 1 = .. a 1- ph i .. 
d e m 1) n s t ra ti on •. ., ; AT 1 2 , 5 _; " 2 = _ .. a i. 
p hi ' man :_i e t. " 

150 P J=;~ I t··~T AT 2 0 ) 8 ,; " qlJ E: t e: :=. t t c:n 
choi ::-: ? " 
1 60 INPUT c$ 
1 65 I F CODE c$=29 THEN LET ab= l 

265 
17 0 IF CODE c$=29 THEN LET ba =l 

.- • .::· C" 
e•-1 ·-' 

175 IF 
2 :30 

180 IF 
i-, C' C' 
.c. ·..J '-' 

CODE C$=:30 THEN LET 

CODE c$=30 T HEN LET 

~b=l 

~ -. - ·• L ' ·:l -,i. 

1 85 L~ CODE C $=~~ OR CODE C$=30 
T HE N GO TO :1.000 
190 I F CODE c$=31 THE N GO T O 2 0 

0 0 
19 5 I F CODE cS=32 THEN GO T O :30 

-~~ 

1015 LET '-1 =0 
1020 LET z =0 
1 0 25 f:)ï==: It··~T HT 1 ) 1 6 ) U,..,1' .; AT 2; 16 
,; J\I I" .; HT :3 ) 1e,; "l..IH 
10 :30 FOR o : i TO :31 
1035 P~: If··~T AT 1 6 ; •) ; "~n 
1 040 NEXT o 
1 0 45 FOR r =i TO 10 
1050 F='~~ It··~T AT r - 1 5 ; 1 .; ; i~f:~ ; i 
1055 r4E>(T r 
l.0E·0 LET v =0 
1065 FOR n =38 TO 6 3 
1070 PRINT RT 5,n-:32 ; CHR S n 
1075 t~ E :KT n 
1080 GO E·U B 1 :3.00 
1085 GC :=.iJ8 119 5 
1090 GD 5 U8 ab 
1095 L ET t~ =Y+ 1 
1100 GO :;:.us 1110 
1105 GO TO 1085 
1 1 10 FOR n =i TO 10 
1 1 15 PRINT RT 6 , a-32 ; CHR S (a+ 12 8 
) 

1120 PR I NT RT 6 ,a - :32 ; CHR S a 
1125 t·~ E~X:T n 
1 1 30 ::;;[; T :J b a 
11:3S pç;: rr·-~T HT 10 ; 1e. .~ 11 c·:: E::.T9f'H!J):: 11 

,; AT 12 .• ? ,; "UNE.RUTRE.CHH f'~CE " 
114.0 PAU5E 200 
114.5 P R H .ff RT 10 , 10 .; " 
,; RT 12 .i ? ,; a 

1150 GO TO 1090 
1 1 55 FOR z=6 TO 15 
1160 PR I NT AT e . .. a - :32 .; " *" 
1 165 PRINT RT z , a - 32; CHR$ a 
1170 F:~:It·~T AT z - 1 , a - :32 ; ô• 

1175 NEXT z . . 
1180 GO . 5 UB 1 :355 
1 185 GO E·U8 1 :300 
1190 P. ETURN 
1195 LET z=INT (RND*63 l +l 
1200 IF Z <38 THËN GO TO 11~~ 
1205 



1210 PRINT AT 2 , 17; CHR S P 
1215 NE :X.T p 
1220 PRI~~T RT 2 ,. l;" tap E: ~ ~~ tett r 
e : ''~ AT 2 :i ·~ ; 1

' ( + n -:. :11 1.ine: i :: 
1225 RETLI~~~~ 
12:30 INPUT a$ 
1235 IF CODE a$=28 THEN GO TO 14 
90 
1240 IF CODE a$ <38 OR CODE aS >63 

THEN GO TO 1230 
1245 LET a=CDDE a$ 
1250 RETUf;:t'~ 
1255 IF CODE a$=z THEN GO TO 115 
c:-._, 
1260 I F CODE a$ <> Z THEN GO T O 1~ 
35 
1265 
1270 
1275 
1280 
1285 
1290 
1295 
1:300 
1:305 
• 1' 111 
1:310 
1:315 
1320 
1:325 
1:330 
1335 
1:340 

LET a =Z 
LET v =v+l 
IF v >5 THEN GO TO 1490 
RETURN 
IF a=z THEN GO TO 1155 
I F a <> Z THE N GO .TO 1135 
RETURr·4 
L ET u =1 
PJ:~ It··~T HT 1 7, 20 ,; u-:: .; HT 1:3 ., 20 

FOR b=U TO Ll +12 
;-,,..., I'·'..,... c...... ., ·::. b · "t-1:" r- f"'\ !'<f t • , l ~ J J ) 

PFUr·ff AT 20 , b ; " • " 
PRINT AT 1 '3 , b ,;" 1...1." 
PRif'-4T RT 20 ,. b ;" Pl" 
r-~ E :X:T b 
IF b >20 THEN PRINT RT 19 1 b ; 

"; AT 20 , b .; " 
IF Z=16 THEN GO 5UB 1380 
RETURr·i 
LET ~< =x + 1 
~~ ~: rr~T AT 17 ,1 20 ; "UU;# ~ 
L ET 1_1 =1:3 

Commentaires . . 
Ligne 105 à 135 présenta ti on du jeu 
Li gne 140 à 180 choix du j eu 
Ligne 160 à 210 test pour connaître 

1 :380 
1385 
1:390 
13'~5 
1400 
141?.5 
1410 
1415 
1420 
1425 
14:30 
1435 
1440 
1445 
1450 
1455 
1460 

FOR d ='l TO a - ::;:4 
PRINT AT 15 , d - Ca-32); CHR$ a 
p~~It·~T RT 15 ; d- ( a -31 ); n H 

t'~E::<T d 
Foç:;: e =1 TO 10 
PRINT RT €-15 , 2 ; CHRS a 
PPH-ff RT e-16 , 2.; ... ,, 
pr:;:INT AT €-1? ; 2 .; n n 

i"~ E >~T e 
FOR f =2 TO a -:32 
PRINT RT 5Jf;CHR$ a 
P ~: Ir~T RT 5 .• f -1 .; " " 
r~ E >::T f 
L ET ! =0 
PFUMT RT 5 >a -32 .; " " 
PRINT AT 6 , a - 32 ; CHRS a 
i=:~! I~·lT RT 2 , 1 ; n 

11 
; r:4T 2 } 1 ·:; ; " 

1465 FOR f =6 TO 16 
14 70 ii' ~: I NT RT f , 2; ... .. 
1475 ~:~!It~T AT f-1;2; I ! : t 

1480 NEXT f 
1485 RETURN 
1490 C:L :::1 

149~ f=:Rit··~T AT 10 .• 8 ,; l\ti)Ï! ~. ccirE €5 
t de : l\ ; HT 14 J 4; '< ; " r ~ p on;.~ :s ~ i< a i: 
tes s u r ".;Y 
150© PAU5E 50© 
1505 CL ::. 
1510 F:Rit~T HT 5 ,,5 ; ~· ve::Jx -t u : n; HT 
10 >5 .; !t :l. = recommencer C€ .je:u !!; AT 

12 ... 5 .~ :; 2 = r € t ou ;· ne r au me nu ;; 

·1515 PRINT AT 18 , S ; "qu et e::.t to n 
r: h 0 i ::.:: ·~· '' 

1520 It-~PUT c $ 
1525 IF CODE c$=29 THEN GO TO 10 
00 
1530 IF CODE c$=30 THEN GO TO 10 
c:­
~ 

le choi x 
Ligne 1000 à 1020 . initialisation variable du jeu . 
Ligne 1025 à 1220 . affichage des graphismes à l ' écran . 
Ligne 1230 l'ordinateur attend une réponse 
Ligne 1235 à 1240 test 1 a réponse 
Ligne 1250 à 1535 . routine de tests . 
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VENTES 

V05t'015 - Vends cas 900 F. aoapmeur ,,..,lticassenes 
sousgaranâo500 f, canouchesGoif, CosmieAvengerl5l f 
pi!ce, vansfonnateur CBS neuf 200 F. Jean.Mic:l1el fER. 
RAGATTI. 66, YOie des Sc:olp1eun, A1'!'1 191, 92IOO 
..._.,,,TM.: nf.11.J7. 

VO!I011 - Vends 2QlO VCS 3 en11ées: Pêriœl, Oil, 
Antenne, convnutatlllll CllÛeUl$d'origine, 3 potentiomètres 
RVB: 900 F. Cartouches VCS: 100 f.1(7 Statpalh: 50 F. 
Mite BEWNCONTllE, 7,nio N..-.A_....t, la­
Grand-Mnnl-s.igy, 95450 Vigny. T6L: (3) 039.31.89. 

VOSI017 - Urgent: Ancien sur Apple cile<che débutants 
pour transmettre ex.périence. Vends K.7 Atari neuve jamais 
servi 150 F. VendsZX81 + 16 K +cordons: 600 F. Dlni 
GARBARZ. 19, nie UsfTonc, 75020 P.S. Tél.: 388.80.28. 

VOS.Î018 - Vends Atari 2roo bon état (déc. 841 + 1 K1 
(Décalhlon, H .. o. Pole Position, Battlezone ... I + manet· 
tes + 1111nsl. + paddiff. Le tO\ll 1100 F. Anh Quog 
DUButS, 143, nie Hix-Pywt. Btt. 022, 13003 Mer..-.. 
T61.: lt1102.1:!.A 

VQli/011 - Vends Oric 1 48 K + Péritel + Aimentaticlns 
+ 116' nombteu• pro9n1mmes + Livres : 1 500 F (valeur : 

3&Xl Fl. Jeon.Y- PAHS\J, IO, - ~ 
7!iOOI Pwis. T6L : 522.01.14. 

V05/020 - CSS Coleco avec Dookey·Kong, Roc'rvope, 
Duck Rogers, Zaxxoo, Turbo avec module de pilotage 
Mr Do. K7 Atari VCS également bon état: 1300 F. Clwi$­
tophe PEREZ, Le IMaJgnole D, Rcuœ des Mines, 07000 
Privao. T6L: 1751 114.01.56. 

V05/021 - Vends CBS Coleco + module turbo + 4 K7 
(Subroc, Venture, Zal<lon, Donkey-KongJ. Valeur 3300 F, 
vendu 2000 F. llleuette VION, 16, place de la RêpU>li. 
quo, 17500 Jonzac. T61. : (4el 48.32.30. 

V05/022 - lnoroylble: Corrrnodore 64. Vends (pOUr le pti>i 
de 2 bons jeuX) 40 supe< jeux avec leur disquette. (Prix : 
300 Fl. Liste sur demande • ._ KOUDUNSKY, 331, 
-clt Mondllw, ~ 1813D. Salnl"'-t­
CllousMe. T61. : (4) 451.74J2. 

V85/023 - Vends CBM 64 PAL + lecteur de disquettes + 
r!lêviseur Phi~ noir et blanc PAL Le 1ou1 pour 4 200 f, 
à dièanre. Mlle TEURL.115, - du 1!1Jawior, Damo1no 
VMboile, 92380 o.dlel. T61.: 741.72.73. 

VOS/024 - Vends jeux sur disq. Atari doot Import Améti· 
qua 1100 titras. Prix : 50 f l'un. Jean PRADIER, 5, vi1a 
August<l.Vt ..-.4, 91000 Evry. T61.: (61079.40.63. 

V05.'021i - Vends jeux sur disq. Commodore dont derniers 
lmpons States. Tél. ou écrire. Ecilange sur régioo parisienne. 
JNn PRADIER, 5, villa AugusW-Vtrmortl, 91000 Evry. 
T61. : Ill 079.40.63. 

V05/028 - Ur~t 1 A vendre état neuf jamais servi ordi­
nmur IBM XT ( + logicieO eomplel + Wnprinante Man· 
nesmann Tlly 120 CPS. Mic:N1e LACOMBE, 40, -
-~ 1IOCIO~ Tél. :145192.14& 

VDMm -VendsAdamdeCBS <MC8 K1: 5500 F. T07 
~ K7 Basic t t MOlllS : 1800 F. Jeux TV Vidéq>ac Jet 25 
+ 15 K7 : 1500 F. Pl1rick HINAULT. Tél: ris..2o.sf"Cà 
p"'1ir clt 19 houNsl. 

V05/028 - Vends console CSS+ l cart. 850F, vendscart. 
CSS 100 F pi6ee les anciennes et 200 F les suivantes : Pits· 
top Torun, Wingwar, Antarctic. Région est. Ridlard ZIM­
MERMANN, 12, ""' du Mugue\ Widensolen, 68320 
Munll8nhtim. T61.: (89) 71.45;15. 

VOSI021 - VendJ pOUr BOO XL Pitfall, Décathlon, Popeye, 
O'Bert,SuperCobla, Frogger, Zaxxon, Donkey-Kong, ini· 
tiation Basic. De 100 à 100 F. Achète pour VCS Atari Pole 
S<><:am. Md6ric RRRSIO, LI Mlbriir9, Btt. F, 13400 
A&rbegne. T61.: (42170.43.15. 

ws.'30 - Vends AtmOS ainentalion + Péritol + Mod NB 
+ TVNB 31 + lecœ<ll dedioquetœs + Mocleln + 4501o9'. 
Prix 6 cMbmte. Vente au dttai p0$$ille. Miclltl POTIER, 
42,rwV ...... ,94190~~ T61.: 
31U:ZM. 

lltMXl1 - Vends Vectrex 960 F + 12 K7100 à 120 F. Le 
tout 2200 F. Ugo DESCHAMPS, 10, boulnwd dll 
Doc1tur.c.tMlo\ 91160 ~Tél: 909.50.28. 
VOSI032 - Vends logiciels pour800. &lO XL, originaux sur 
disq. ou cartouches. Recherche aussi drive 810. Roger 
HENEL. 2,-Plone-Brele,,_, 7S390 llois<l'Atcy. 
T 61. : 131 058.65.39 (liprù 19 h). 

VOMl33 - Vends console Vidéopac + 21 K7 dont 2 Jopek. 
Le tout achet9 4 200 F, vendu 3200 F (achat en févrief 19841. 

KITS ELECTRONIQUES 

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

Je--.: BELi.AMY, 99, avenue de Poris, 92320 
~ T&:656.1UI. 
V83ll a.lt.1enl6tim>ataœ&l5!WltoeAdswnlllisMdlll 
avec 5 K7 don! Zaxxon, Dornon Attack, etc., 1300 F. ""*""' DECAIX, 5, pan: de Diane, 78350 Jouy....-, 
T6L: !31956.45.97. 

V05(1)JS - Vends Vectre• avec 6 jeux + 1 cadeau, prix à 
débattre. Philipe SIRVAUX, 9,""' Vicmr-Hugo, 96100 
Argtnt<lulL T6L: 131410.S!l.47, 

Vll6I036 - A vood<e ving1aine K7 Coleco, 200 F runité, doo• 
Tarzan, Decathlon, Pitfan. A vendre K7 Vidôopac, - 50 %. 
CoosoleV~xwndueaX> F, + K7, - 50 %.~ 
llARIDA. 11 bit,,.. Ampn. 7!i017 PD. T&: 2Z1!0A7. 

\I05.'037 - Vends CBM 64 Péritel janvier 85, lecteur K7, 
rMts, jeux, 3 joysticb. le UlUI 3 000 F à débattre. Cartou­
ches Atarl 26XI, de 100 à 150 F rumé. Benwd SAVARD, 
···-~!118301.t~Mont· 
CNWr. T6L: .,.._, 920-41.64, domidlt: 49189.43. 

l/Cl!i,'038 - Vends p<ogrammes originaux pour Atari 400-lm 
sétie XL. Progr1'1lmes sur K7, ROMS, Disq. Cherche TéM· 
link Il ou les manuels 1 et Il. Piene MARC, 1, nie Lê<» 
Dierx, 75015 PW. Tél: 1142.26.05. 

VOSI039 - Apple échange. Vends prog. origll'lal neuf sous 
emballage limpo<t USAI pour Apple. Prix modoSlo. Liste 
contre 2 timbres pour réponse . .lear>Jacquet KARAT· 
CHIAN, K~. 57A. B.P.: 2207. D • 4005 M­
buoc:h 2 • RFA. 

VOSIMI - Vends CBS Coleco + Donle'(·Kong + Venture 
+ Zaxxor1, en~""' : 1 œ> F. Urgent! Merâd'avance. 
T61.: (2Q 711.lUS llprà 11 hl-

VOS/041 - Affai'e I Vends AUll'i 26'.XH· 10 K1890 f (Miss 
Pac-Man ... l très bon ttllL Ei:hange logiciets- Atar!BOO 
XL :sur K7 ou disq. Adlète CBM 64 PAL IWmy PAYEN, 
34,.__cltl.amon,87290~ T61.:(li51 
71.52.11. 

VOSI042 - Vends console Si>nyo MSX Péfitel + 1 cartou· 
che de D.A.O.: Eddy 2 t Tradc-Ball + 1 cartouche et K7 
de jeux dont un puissant utilitaile de matll et d"inteltigence 

artificielle, 3000 F. Maœrid acheté le ll.12.84, "'1COIO neuf, 
d'une valeur de4500 F. PhoANH-1\JAN, 14, -­
Loti, 78180 Montigny. Tél: 064.46.42. 

~~illll;&n~~n.fY 
DELBARRE. T61.: (3) 419.08.54 ttcuœ la joumN~ 

VOSI044 - Vends collection de 100 disq. pour Apple (l\/9C 

P<ogrammes très récents). Nouveau sur Apple voiU un 
moyen de te lancer. 2 000 F à débattre. D1ni GARBARZ. 
19, ,.. Lllftmc, 75G28 P.S. Tél.< leU0.21. 

V05/046 - Urgent 1 S\Jf* occasion 1 Vends cas septem­
bre 1984: 2 000 F avec Oooke'(-Kong, Buet Rogers, H<lro, 
Tennis, Loepil1g. Tanan. Mont.,...., Aevenge. s~ 
f'ROMENTUU, 19, "" de Non1es. 75019 Pmto. T61. : 
241.37.21. 

V051041 - Vends Tl rl3/4A avec manettes~ jeux, docll· 
mentatîons, table de raccordement et six logiciels. Le tout : 
1200 F. Fnld6ric MARIN, 11,"'" de Belfurt, 92110 Cldiy. 
T 61. : 731.33.85 (le soir~ 

VOSI047 - Vend< séparément: adaptateur CSS multil< + 
Activisîon (Oecathlon, Tennis ... ) t Base-Ball CBS + 
console Matte! et extension micro (50 % prix initial) + K7 
Mattol. Phllppe BERTHO, 4, nie du Port ... V ... ~ 
Stint~ T61.: 1411 80.S0.14 1a1rio 
17 h 30~ 

VOS/1141- Vends CBS Coie<ovision + adapt. VHF + 
2 joystic:ls + Turbo + 10 K1 IZ.anon, Donkty-Kong, 
Donkey-Kong Jurior, Venture, tamival, etc.) 4500 f le 
10Ut. Paris et régîon parisienne seulelnent. IUroltl 
DEFFARGES, 17,ruede8'etagne,953300or.-t. T61.: 
991.51.63. 

VOSI049 - Vends Matt!! + 5 K1. Vends D & D expen set, 
Marlevil super hétos. Vends 2 Warga/00$, K7 et disq. pOUr 
lt CBM 64 !+ de 350). MM1in AIANCH, 17, .. .,.. 
~ 7S110 Le V~~ T61.:Cl63.15.35. 

VOS/050 - Vènds lecteur de K7 A tari + Bruce Lee + Pole 
Position + Fort Apocalypse + petits Pfogramrnes Besic 
4!iO F. Achète lecteur disquettes 1 aX> F. Ftbrlœ MESTRE, 
7, NO Tris1orH!enwd, 38400 Saint-Mortln4m.- T61.: 
171164.23.13. 

vt5I061 - Vends console ces Coleco + Donkey-Kong + 
T erzan + modu1e turbo avec K1 + Sutxoc + Zaxxoo 
(V81eur : 4000 f , sacrifié 2DOO FJ. l'Mcll FOLQUOI, 
93, _... ~ 7!i0151'1ris. TM.: li1U2.04 (opte 
201'). 

V05/052- Vends pour CBM 64 lecteur de disquettes + 
100 P<ogrammes, garantie 8 mois: 2 lm F. PMcll GOM­
BelT, 1, rw de r Alc:aclt, Appt n0100, 84220 ci..nton. 
T61. : 893.39.07. 

VDS.'053 - Vend. A1ari 2600 avec poignées + 2 K7 700 F 
et Honime< + 3 K7 450 F. Echange K7 Vecuex 2 Spil<e et 

A retourner • : 

Narzod cootre f lipper Football. y.,... ROUXEL. S, -
d'°'1hlinl, 93800 ~Tél.: 1141.96..32 laprl)s 
17hl. 
V05!054 - Vends console Mane! + 6 K7 (parhrit état, 
embabged'origine et notices). Le tout 1500 F. S6baslion 
COSTE, 58, bouWnnl da Io R6publique, 92210 Salnt­
~él.ZJ&can.436 Ko + clavier ABS + Interface 
manette de jeux + manettes de jeux + 3 K7 + 1 &vit 850 F. 
Emmar-i LUSTENBER, 7, Nt Edoumd-V._, 92300 
.....,_TM.: 278.92.59. 

V0Ma - Ve<ldsM05déc. 84 + magn6to K7 + K7 Piot 
+ aayon opbiue + le guide dll M06 + 1 manuels de p<o­
grammation + K7 avec jeux. Le icut pour 2 700 F. Albon 
CHEMOULA. 79, .. .._ GaMni, 93130, NollyW.C. 
T61.: 847.41.51 

V05I051 :._ Urgenl cause chômage, vends CSS Coleco t 
1\1 Venture, 98ran1ie 3 mois + en cadeau 16 numétos de 
Tilt. Le tout pour BOO F à débattra. fl><ahimo Tl\AORE, 
10-12, ""' et.aete.l'oguy, Appt 3919, Stein. TêL: 
823.23.34 (à partir de 18 hl. 

VO!il068 - Vends adaptateur antenne CSS neuf + K7 CSS 
Turbo, Gorf, Donkey-Kong, Zaxxon. Le tout 1300 F (ou 
s6parémen!J. Pierre GENUIST, Le Pl- Ne Seinle­
-, 72530 Yvie-fEwtque. TM.: 1431 a.IS.20. 
Vl5IOSI - Vends Martel JnuollMsion + K7 au prix de 500 F 
el aussi des K1 - œtte console. Liste sur demande (prix 
in~). Dlrisûlrt CLAVES, IOUia de Monlbrioon, 
42811 Salnt-MactlirMr .... "aroz. 

VG610110 - Vends ortlina10Uf Lynk 48 K P«itel + COfdon 
P6rit81 all9C 10 logiciels: 9 de leu•. 1 de dêmonsttetion. 
Valeur 4000 F, vendu 1300 à débattre. NotNneil BEN­
HAMOU, 124, rue de Saint-Gratien, 93800 Epinay...,.. 
8elno. TêL: 822.3U9. 

VOSIOl1 - Vends Matte! lntellivision + 2 K7 Skling·Spaœ, 
Armada (bon état). Prix: 350 F. Chrlltclllhe ESCABAR, 
14, rue ferdinond.flooo 75011 Parlt. Tél.: 2&1.49.21. 

VO!tJOl2 - Vends Vectrex + 13 K7 + crayon op!Kluo. Lo 
tout état neuf. Prix: 2400 F. Henri DUMONT, 9,""' 
MmorMustac:he, 93250 Vllemonillt. T61. : 154.08.76 là 
p"'1ir de 19 h). 

V05/063-VendsMlX51298ranti 1an + logiciol31m F. 
A1omt CAUÛ, 4 bis n1t du Cerme, 91800 Btunoy. TM.: 
Ill m.A5.J7 ... 19 h). 

V'5IOl4 - Vends Atari 000 Xl to7/841 + mooiteur label 
couleur + lecteur cassettes + nombteuir jeux e1 accesso> 
res: 3500 F. LeutentNOLET,31,ruo ..........,,M4IO 
VINnlun.T61. :382.0l.371aprit19h). 

Vt6/Vl5 - Ve00s console CSS + 9 jeux !Tennis, Pitfall I 
et Il, Hero, O'Bert, Decathlon ... ). Achetés 4950 F, ven­
dus moitié prix 2450 Fou à l'unité, Pie,...Yvu PIELS, 

BOi' SBOI' CAO 
20, rue Rabelais 

1 BOT SHOT 1 jeux vidéo pour 
ATARI 2600. 

* des idées de jeux variés, 
excitants ou spirituels, 

* des graphiques aux cou­
leurs d'arc-en-ciel, 

* d'une sonorisation vibran­
te, prenante. 

22 JEUX DIFFERENTS * 99,90 FF/PIECE 

CATALOGUE SUR DEMANDE 

93108 MONTREUIL CEDEX 

1En11oyez-mol S .V.P. : 

___ jeu (X) vidéo 1 BOT SBOT 1 

D Contre remboursement 
(99,90 F + 21,10 F frais de CR) 

Pas de frais de CR à partir de 3 jeux 

D A la commande. 
Par chèque. 

NOM ................. Prénom ........ .... ... .. 
Adresse ..... . ...... ..... .. ..... .. .... . ........ . 
Ville ............... . Code postal .. ... ......... . . 
Signature obligatoire des parents pour les mineurs. 
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13, all6o 01aries-Baude1Ke, 78610 Triel-sur·S<line. Tél.: 131 
974.01.09. 

l/œf(H; - Vends le tout ou séparément console Mane! 
+ &J<tensioo in!Onna!ÎQ<le + intelMJice + 1S K7 """""' 
ble peu ou jamais seivi. SyMone BRESSY, 7, • ...,. 
MarichaMlallki, 9437' Sucy~ T6l: 590.20.119. 

VO!il087 - Orici Atrnos + inpômante GPSOA + lecieur K7 
+ Pbilel + tousdllles + Slivres.l.etOU12800 F(àdébal· 
ueJ. Allln MOUGENOT, 153.,,. dt runlwenil6, 7fAl11 
Paria. T6l: lili1.7S.25"""" 20hl. 

V1ISICIA- Vends logiciels pour Atrnos !Chef, Zoolympics, 
etc.) 100 F le logiciel. Llluent SUPERSAC, 11, ruo Henri­
~ 91100~ Ta: aao7Caprio 
11h311. 

*"' -CBM 64, ~ou wnds + de500program­
rnestels(j\Je : Pitstop 11, Archon Il, F~ox, The lnstinne. 
Sur disquettes uniquement. Olivier OORt:, 31, rue~ 
ploil\ 16000 ~ur-Yon. Tél: (51) 37.?Ull. 

V05.'0l9 - Vends Oriel Atmos, intafaaa TVS. interface 
joystidt, omplis bus, 10 K7, 240 prcgrammes, !Mes, 
magnéto K7. acce:ssoWes. VolaJr 6400 F, vendu 3000 F. 
Didier GIRARD, 26, NI do Io~. 93170 8ogr& 
let. T6L: 383.8U9. 
VOIJ001 - Vends Lynx 48 K + magnéto + 2 K7 je<Jx + 
1 ta d6monstratîon. ~tat neuf. Valu réele : 3 8X> F, cédé 
à 2 200 F. Amald LAUREHT, U , NI do Luou, 
54000 Noncy. 

WllOOZ - Vends et ôchange plus de 700 jeux .sur 
Atail 800 XL. J'ai Summor Garnes 211 Prix des jeux: 30 F 
en disquettes ou K7. Cherche Drive 810. St6~ 
BIOOUZf, 4t7, - llu M6doc;, 3352tl11Ngos lllot­
.-..i. T6l.: l!ill 2UU4 llpès 20 hl. 
WMI03 - VMds pkls de 700 jeux en ta ou disquctres pour 
Atari BOO XL Prix à partir do 20 F pièce 1 J'ai Summer 
Garnes 2 pour Atari 1 Echange jeux sur disq. St9phone 
BIDOUZE, 417, - llu M6doc;, 33520 llNgos lllor­
dNwil. T6l.: 1561 2U4.2ol 
VIMl/004 - vends cartouches pou1 ces Colec<Msion, 
200 Fplèce, ou 1e lot des: 700 F. Vends console ces Cole­
covislon + 1 K7: 1 000 F. Piarre GAREU, 1, route de 
Nealphle, 78112 Fourqueux. T éL: 131 973.21.21. ,_. 
VW.'005 - Urgeni 1 Vends ces Co1eco + 9 ta: T untOes· 
tNCUlr, eu:. + MtAO ta et 2 ta Atlri: Pole POliôon et V.,.. 
guard. Valeur 4 200 F, vendu 2 000 F. Lounnt BERL.A· 
MONT, 6, rue A..ffenoir, 86!7o Montigny~ 
T6l: 197.47.08. 

VOllOOI - Vends Vo: 2ll + lectsut K7 + liwe de program· 
mes + aut<llonnation basic + 4 K7. Voleur 2 lm F. '"""*' 
t !l)I) F. Jun.a.Ma HEllREMAH, 1,Nllt llu Boiwin 
~. 95210....__.T6l:13) 035.88.53. 

Wl/007 - Vends Oric/Atmos sous garantie : 1 000 F. 
région Toulouse + 22 logicids: 2 000 F, à déliattre 1 + 
livres!. Ser,.. GILETTA, chemin do Io -......, 
31140 ,.,,_.,,._ T61. : 1111 OUU7. 

VOllOOI - Aunos : Vends 2 syntll. de v<>ix : 200/.;QO F. 
Cherche cotres. pour échanges. Ano<eth PHYLAVONG, 
45, FflnÇOis-Villon, 18000 Bourges. T6l : 1411 65.50.29. 

VOl/009 - Spectrum 48 K: échenge + de 
100 progranvnes: EurSa, Valhala, Scuba Diw. Manie: 
M'ner ... EnvOY9% vite votre lis1e à : Re.- OOEBEU, 
IY. R-slrid, 71 1119 B • 4180 Spe Ulolglquel. 

V08/010 - Vends + 400 programmes pour CBM 64 sur K7 
contre autres programmes ou diverses choses. Fa.ire offre 
vente à 10 F pièce 11 Echanges possilles. ChrisllJpte 
BUCliMANN, 14, RIO dol Menuioion, 67400 lkirdl. Til : 
llllR.11.17. 

\l1Mlllltt -Vends + 400 programmes pourC8M 64 sur K7, 
10 F1 Blue Max 2. P~ Step 2, Impossible mission. Sunr 
mer Games. etc. Vends 4 K7 Atlri. Christophe BOCff. 
MAHN, 14, RIO dos Monuioion. 67400alrdl.Ttl::1181 
11.l t.17. 

VDl/012 - Achète pour Awii 8X> XL Battle ol Normandy 
· Raid over Moscou • Germany 85 • Knighta of the desert 
• Béacll head. Remlnne Irais d'envoi. Guy BIUET, 39, NI 

Mmy-Cogghe, 58100 lloublôt. T6l. : 121155.51.96 O­
res bur..al. 

VOll013 - Vt1<1ds CBS + 5 ta. valeur 2 700 F. vendu 
1 000 F. Vends VCS 5 K7. 500 F. Eehange nombleuses K7 
pour Atlri BOO XL ou les vends (50 F). liste sur demande. 
Philip BRISAC. domeine do 11 Cabrette. 
26290 Donzere. Tél.: 1751 51.62.03. 

V06/014 - CBM 64. Vends nombreux programmes sur K7 
lutiitam. ôducatit.. jeux. ainsi que doc.) ou 6challge c:ontn> 
imprimante ou lecteur disquettes. Mic11el PlACf,. •Les 
Couw • à Haber&oPocho. 74420 8oàga. 

VOl/Ot5 - Recherche logiciets Oric/Atmos 5'11 disquettes 
Jasrm. Fais offre. échanges possiiles. Eridt OUPUIT, la 
~. Hlbt...wlln, 744211 8oàga. 
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V1>6/018 - Vends Spectrum 48 K + JH!ritDI, sous garantie, 
+ magnétophone, + nombreux programmes dont Cobals 
et échecs: 2 000 F. à débattre.~ BRUNET, 
23, ""' a..i.Otbussy, 93150 llllnoMesril T6l: 
lr1.48.15""'" 29111. 

VOll1)t7 - Vends K7. 20 logiciels pour Spectrum: Under­
we<ld • Sab<e wull • Knight Lore Psytron · Heio · Pldall· 
ManicMiner ... Pourllll F + port. 1.ucWODEM..282,bd. 
c1t 11-,.. bt. s.i.tiars, bloc M, 08000 Nice. Til : 
191144.22.47. 
VGl/018 - CBM 64 6change ou vends 8 F + 300 logiciels 
sur disq. ou K7 !Mandragore, O~ 3001, Pierra Magi­
que, BC Il, etc.) Vite S.V.P. RépoMe assurée. Thierry 
SEVOUMIANS, 13, ""' Jule .. Vemt, 89100 Sens. T6l: 
llll l5.03.SS. 

VDl/019 - Vends ordinaU!<fr A VT 2 Apple 2 E 64 K, carte 
couleur + Z 80 + 2 lecteurs drive couplé + manette ieu 
+ 2 claviers dont 1 type IBM. Cause double emploi : 
6 500 F. Clauclo CIÊMENT. 7, ewe..,. d'Orgemont, 
92700 Colombes. T61.: 784.llM Ot ICWL 

Vllr'll20 - Urgent 1 Vends ces Coleco lrts peu seM + 
11 K7 (dont Decmlon, Hero, Plstop, Zaxxon. Buck Rogers. 
Gate way to asphaï. Schroumpls, Donkey Kong, etc. I.e 
tout 2 500 F. JNr>.l'ltL Tél: 56t.Sl.D4 lapràt 18 h), 

VOflQ2t - Vends de nombrewt progremmes pour CBM 64 
u ctive et ta ou 4change possille contre des ta vicl6o 
IVHSl. Marc OULYS, 106,rue ...._ 7SOISl'lrll. 
T61.: 256.58.12 ou 313.88.84 (eno. 20 ot 23 hL 

V061022 - l'affaire du mois : Coleco t 9 K7 IOK • OK Jr 
· Lady Bug · Cabbage • Antartic • Subroc • Space Panic 
• Sclvourrc>ls • Zaxxon • Cosrnic A"""90f), le IOU11 &:X> F. 
-VMEll,3,M~,Mt90~ 
~ T61.: 312.2U1. 

VOll1)23 - Venda Coleco + 2 K7 800 F + Zaxxon • Gorf 
· Schroumpfs • Popeye • Lady Bug • Cosrnic Avengor • 
Space Futy: 120 F. VCS Atari + 2 K7, ~ F + 10 K7 de 
00 F à 110 F + Ouidt Chat Il, 90 F. Jad<y. T6l.: 111 
147,315.29. 

VDl/024 - Vends Spectravidéo SV 318 + magaéto + 4 K7 
+ manuel. le tout 6tat neuf 4 200 F, cédé â 1 900 F. Nlco­
llo MAJSZAK, Z, lllée des Pla-1, 78870 llâly. T61. : 
131 482.13..31. 

VOM125- Vends or<h!Oll' Siidair Ol. '1at neuf. 4 500 F. 
~ MIGNON, 21, ,.. d'&tiennMl'Orves, 92250 la 
Gontnne-C<Jlomba. nt: 1001780.50.76 lepm 19 hL 

VOIW2&- Atari 800 XL : vends véritables jeux originaux en 
c.touohesetK7. Emballagesd"origiie. Notices! PolePosi­
tiori. Pingo. Bruce Lee, etc. Prix : 10 6 140 F. Btr...i 
lfDUC, f, ruo GaàleM'9ri. 78210 s~ T6l. : 131 
058.22.01 lepm 18 hL 

V061021 - Vends Atari BOO XL Secem. sous garantie, t 
magn .. 1 010 F + 2 manuels récenta + 6 jeux (Encoun­
ier. 5'*' A9il. River Ràd ... ). Prix : 2 !OO F. 1Nerrt MOfl. 
NET, 21,na G..cMn>tnc:MU, 152211 l 'Aigulllon-sur-Vlt. 
T6l : 1511 22.tt.A. 

Vll6/028 - Vends magnéto VIC 1530 + fivre de prog. uta. 
+ autoformatlon basic + 4 jeux : Astrocllase, Decathlon. 
Herc. Ghostbusters. I.e toot : &:X> F. Pascal GtRARD, 
S. NI DMIM, 57000 Metz. T6l : Ill 78170.97. 

VDl/029 - Vends Spectrum 48 K. jamais :seM. + ïmpr;. 
mante + péritel + logiciels. le tout 1 llll F. Patridc AJEN­
HERC, 7, place Michel-Zevaco, 95600 Ellub<lnne. T61.: 
416.1L24. 

VU6I030 - Vends SpeclrUm 48 K + coffret avec œ­"*""""" + 6 &.... + 25 logiciels • cwte ~ N + modu­
lateur NB. Pour 1 8lO F. JNn.Cleude BERTRANO, 
11, _... d'OMlon, 03000 Mol6ll. Til : Q1)) 44.36.œ. 

V06/03'I ~ Vends TO 7 : UC + 16 K + iecœur K7 + exten­
IÎorl jeux et son + nombreux logiciels : 3 500 F. à débattre 
Uacturesl. Amolnt MARTIN, 5 bd. Arago. 75013 PlrlL 
T6ld111517.38.t7. 

V081032 - Vends console CBS Coleco, garantie 6 mols. + 
8 K7 (Herc, PitfaU. Wing War, Jump.non Jr. Beamrldcr. 
etc.) Exœlit!<lt 6tat, le tout 2 800 F. Pascal BRASSEUR, 
45, o1io des Amonb, 9:1940 Les Ulit. T6l.: IOQ 446.62.21 

VOll033- Vends~ 16 K + e"1ensicn32 K + mod. 
NIB + 1 joystick + 4 K7 + 2 liVTes. le tout (sous garan· 
tiet 2 300 F. Didier ROCHE, Ili, bd. Frei11inot, 
13G04 Mlnek T6l: !lit> 49.5t.23. 

Wl.'034 - Super affaie: Atari 8X> XL + lecteur K7 + 
tablette graphique + !Me basic: + Pengo + Oimension X 
+ Bruce Lee. encore garanti. le tout : 3 000 F. l.annt. 
78190 Tnippes. T6l. : 062.52.61. 

V06I035 - Vends EXL 100 + manettes + prog. + livre: 
2 000 F. Vends Orie 1 + prog. : 700 F. Dilier PETIT, 3, M 

F.~80130~bo1h Ta: !221038.3U1. 

VOfl936 - Vends CBS + 17 K71Zaxxon. Donkey Kong 1 

et 2. Fathom, Montezuma's. James Bond, T""' Pilot. Nova 
Blast, Pitfall, etc.I t joystick Hlgh Score: 3000 F. SIMON, 
3,pllYÎl do Il Ve.-, 91300. T61.: 011.75.11. 

Wi/ff11 - Vends Vearex: 800 F + 12 ta : 110 F pilœ ou 
2 000 F le tout. Vends Amri 21ro: 500 F. + 18 K7 : 100 F 
pièce ou 2 000 F louéchangec:ontre CBS7 K7 MIN). Alm1 
PODKOWSKA, 11, rue de 13 Tala""8, 80100 Abbavile. 
Tél.: !221 29.82.46. 

V01/031 - Vends driYe Oric + 3 cisque«es + aimenta· 
tion + 10 pograrnrnes IZorgon, O. GenôJs, etc.). J.oqr.l8t 
DESMAZIERES, Slllly, 713'0 EpNç. T6l : 115182.01.89 
"*"• dol ropaoj. 

Vlll/039 - Vends cause double emploi Atari 8X> XL Secam 
lgarantiel + ma9fL ta 1010 + 5 KI basic: + 1 llvre basic 
+ 100 prognrnmes. jeux. etc. Pril<: 29Xl F. W..., 
DAMOUR, P. N. n• 21, Rtol c1t Nimes,30l20 Cenidc. 
Tél: (98111.57.10. 

V061040 - Console CSS t Q. Bert 900 F; Pitfall 185 F. 
Miner 2049, 185 F, Fathorn 185 F. Décathlon 185 F. Pour 
100 Fla K7 Looping. Spaœ Fury o. Kong Jr. etc • .lem> 
Pioml OOMBA Y, 5, Nit dos T rGls Alba, 67520 Gr.. 
bliedon1roff. T6L: 181709.08.59. 

VOMl41 - Commodo~ échange 100 jeux ou vends: ZX 
Specttum + perl ou pal + im. manettes t megneto + 
300 Jeu•. Prix : 1 !QJ F. Ft"'6ric CLAVIERE, :fi, Nii clt 
Io Monl8grll Parie. 11IOO Sa~ T6l: 
996.2UI. 

V06/042 - Atari vcs sept. 84 350 F, K7 Moen Patrol, 
O. Bert, Tennis, Pôle Position, Oyruss, Supe; Cobra, Pit· 
fa11, Space lnv.: 150 F. Le toul ou séparément. S4bestien 
Jaly,6, ruo ~V"drt. 88120V~ Tél : 
G5.SIJll 

V06I043 - VCS A tari + 1 JO\'$tick + &cartouches: Space 
lnvaders, Alleroids. Pac-Man, Combat. Indy 500 fet ses 
vdants), Suit Raider.< (et $0ll c!Jvierl. Pour 1400 F. Manuel 
El.OY, 52 bit, ~ln clt memes, 95520 Osny. T6l: 
03121.5&. 

Wl/044 - Vends Coleco + OK + Popll'/e lm F, 
Schtroumpfs 140 F, Buck Rogers 180 F, Anta'11c AIM<>­
ture 180 F. Pitfal 100 F, Venlure 120 F. Zaxxon 150 F. ,,.. 
déric CORLOU, 68, rue dt Lenvour, 56100 Lorient. TéL: 
1117137.31.53. 

V06<'ll45 - Vends ces + 9 ta 1~. Plstop, 
Schtroumpls. Time-Plo1, Petouls, BCS, Jumpmao-J, 
Deeathlon, frenzyl. le tout 28JO F ou sépar~ent 
(état neuf). DAVID, Pandn (Seine-Salnt~nlol. T61.: 
840J2.00 

VO&'!Me - Vends Amri VCS llll F + 17 ta 50 F pilœ ou 
le tout t 000 F + Specttum 48 K 1200 F + 13 logiciels 
(Zaxxon, Eureks. Psytron ... ) ou le tout 1 EOO F. Fnncll Al.­
LINGER, 22. rue lllanche, 93800 ~y-Boil. Ta: 
862.41.50 ou 868.46.77. 

\IO&IOC7 - VendsCSS&lpcriurl. magnetO, K7, lecleurdisq. 
moniteur Ambre, nombreux logiciels de jeux. achttés m 
84 sous garantie 8000 F. valeur 12000 F. Adrleno GON­
CALVES, 3, NI llu 8 Mai 46, 78500 Sarlrouvtle. Tél: 
113.92.38. 

VO&G41 - Macintosh wnds ou échange nombreux jeux et 
utiœires ~t ... Applt !plus de 1 000 progrwnrnesl. 
Apjllement v61re. Arthur LDIART, 23, NI Jug9. 75015 
Paris. Til : 571.0U!i. 

V06/049 - Vends K7 CSS Burgertime 180 F, Cabbage 
Patouf 180 F, l.ooping 120 F, Sehtroumpfs 120 F. Donkey 
Kong ;rior 150 F, Mm 2049 lOO F. n00ces. Rtn6 OElOl1, 
34, NI clt Io !11f9 T~ 78910 °""""Tél: 
417.32.16. 

VIMl/050 - Vends V~x + 17 K7: 1 ~ F. Vends mat· 
tel consola + 17 K7 1400 F. Vends G 7200 Phi ips + 2 K7 
200 F. Phmppo HUCBOURG, t, nie Uonol do Mlrmiet, 
77500 a.Io&. Til : OOU2.40. 

V0fl/061 - Vends peur Apple lie, cane 8l colonnes: llll F. 
J...P. GODARD, 8, rue MmaW!ourgogne, 95140 Gotu-
1/>MlonetM. T6l: 986.7D.82 lie ..W, apès Il 20 juilel). 

.. 

ACHATS 

A05/00I - Achète pour Mattel: t le trésor de Tarmin » 
faire offre.~ DIMANCHE, 'lJ, rue Rogor.fferwy, 
78210 Sainl-Cyr~ T6l: 13) 058.55.80. (ApNt 11 h). 

Aœ/082 - Achèleamnandes t moletœs pru V.C.S Allri 
2 lm ainsi que K7 AtBti, temis. Merci d'av.wu. Ame-

Mlrit GllOl.J.A. 578, ...... d'Hadlecour, T.lSOO Moulier9. 
T61.: 179124.09.13. 

AOMI03 - Achète module Adventure pour T199/4A + 
11c1à mcrill!ur adu pour IBM-PC + 8Cf>Me canouches 
dl jeux pow î199-4A, faire offre. Mlrc MESGUN, 12, Nt 

Bolhl, 75020 PlriL T61. : 3S8.34.D4. 

' 
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ÊCHANGES 

E051123- CBM64 6ehangeouvends + J!iOjeux. surœ. 
quette uniquement. Pœsède Aschon 2, Pitst0p 2. lnjured 
engino, Gô-Joe. F15 i:.g1a. Spy vs Spy ... 56bastien 
GIRARD, 'lJ, RIO dl rEglloe dt Sainl.Jeen d' Aout, 40000 Mont._ T6l: 1511 75.06.73. 

ElllioV24 - CBM 64 dcNnge nombreux jeux sur K7 ou disq­
ches games. tright SIHE. Dallas quost ..• R6ponse assurée. 
Cyrl DUPUY, la ~ Chemin det Telles, 30700 
Ulis. Tél: (68J 22..2S.47. 

E05/02S - Echange programmes C8M 64 ot Apple Il disq 
et K7 notiœs. Réponses assurêes. l.annt CORBINEAU, 
ta, ...,_ c1t Brigodt, 58860 Vilenw<9 d'"-
EllMl26 - Echange K7 Donkey Kong, Tarun, Roc'n Rope 
et l.edy bug cooue Buck Rogers et Wargames ou vends 
ces4 K71i8X> Fpour CSS. ChrittopheLABAT,l.aR_. 
... - MloNl, ~ 14250. T6l.: 
159129.71]4. 

E05/0Z7 - Urgait : CBM 64 + Disq 1~0: pœsêde 
170 programmes en langagemachinefdont F. Sll.I. Cher· 
elle c:onUIC1S durables a1 aussi sentilel. Jeen.Marc KASPll­
ZAK, 34, rue det Bll<oo11, 76450 Cany-8arwll1L Tél: 
135197.75.46. 

EOS.'V21- Jeune lycéen. cherche _.. Amstrad 
pour 6cllanger prog1111mes, astuces, idées, trucs, etc. •• Par 
correspondance. Owit1ophe MONCTULARD, 15, al6e de 
8-ice, 91150 Etamj)ff.. Tél: 06.494.58-20. 

E05.'02t - Echaf>98 jeux "" disq pou. micro Atari lm ou 
flX>. Jean ou ABLAS, ......, 7l T6l: '74.54.14. 

E0151030 - Eehange ZX 81 + 16 K + 4 K7 + 3 fivtes + 
prise secteur + cordons magnéto conuo PC 1 500 ou 11300 
ou 1 401ouPB700. Em6ric 8ELGRAND, 200, NI 5'int· 
Jocqim, 75005 PlrlL T6l: !11329.92.51. 

Ellli/031- Edlange nomlnuxpr_,.. CBM. Uni­
quement sur K7. Chereht lliight sioofator Il, Raid Ovet Ros­
oou). Possède: Bruce Lee, Zaxxon, Herc ... + 150. PNfl>pe 
LECLERE, 'lJ, boulevard Ban, 91120 Palalseau. TéL: 161 
014.30.1l 

EOS/032 - CBM 64 idlaoge programmes ( + 7001 sur dis· 
Cj\JOtteo. FnnQs BURG, nsidence llu Porc Plem, ....... 
E,9t700~vi6ff<les.Bois. T6l : l6l015.83..82. 
IAiri• 19 he<.nsJ. 

EOS/033 - CBM 64 : 6change tous programmes !K71 utili· 
!lires. Jeu• et auttesl. Possède + de 400 logrciols. réponse 
-.6e ienYCl'jtl liste S.V.P.(. Patcll DOUE, 16, ruo 
Dllgl, S7UOO Metz. 

E05/034 - Echange programmes Jiour Atari BOO XC sur K7 
1 + 100 programmes! 11$ta sur demande. Echange 2 livres 
sur ZX 81 cootre 2 livles u Atari flX>. Paocal GUILlER, 
41, rue 11u Chemin W11t. 373GO JoooHeo. T con. 

E051035 - Eellange ou vends VCS Auiri + 14 K dont 
Docrlhlon, Stat. Raiders, Voi'.ey Bal ••• contre un jeu d'échec 
E. (MEPHISTOJ ou pour 2 (XXI F !Prix à dôbottre). S"""'"'8 
BERNADAC, 16, RIO V_..iill. 75005 Paris. T6l: 
535.7105. 

Ellfl03I - Urgent: CBM 64. Echallge nomlweux et bons 
jeux sur K7. En pOl$6de plus de 400. A vos plumes el 
envoyoz·moi vos listes. Fabien NIMSGERN, 17, rue de li 
Gron., 57450 Henrivlll. T6L : 181790.21.21. 

E05.t37 - E<halige jeux ou autres prog<anvnes pour Atari 
~XL. l[);squ). Vends magnéto Atari 410 et 
Jeu• ta chen:he notices de jeux . .Inn-Marc BAJU.EUL.. 
71, 1116e Ronsard, COUICOUIOllMI, 91000 Evry. Tél: 
16) 077. t 5.19. • 

EOS.i031- CBM 64 6cNr>ge super jeux ou utitaires 
sur d'aq. EnvO'{eZ<nOl- lisles. ~ 1SSUrtes. ~ 
d6ric LANGLOIS, 105, bcùo-nrd du Cabot «Pire S... 
Vot•, Cybeloq. 13009 ~.Tél: tl.82.19.1~. (AprM 
18 heures!. 

E05.'039 - CBM 64 : Echange nombreux progranvnes de 
qualiti sur casset1es MC Turbo Tape. lannt LEBARD, 
11, NI 0.-., 9100 V--. Til : (7)1&&.27.lll. 



El&/04G - Echanges pkJs de 40 _....,_pour MSX 
(jeux u1litairesl conire tDUS pmgrammes. ou Trucs et AGJJ­
ces. PNfl>po AMAm, 2. place~ 75011 
Paris. n1.: mM-17. 

EIU41 - Cherche persoone à qui échallger Bicrœs ou Yélo 
cross neuf contre 3 K7 Vectrex toutes sauf (Blitz~. etc) 
ou cornre coosole. Didier SAUVE, 21, rue Llpuy•, 84CICIO 
Peu. T61.: 02.67.12. 

E05.'042 - Echange oombreux ~iciels pour Atari 600 
XL-800 XL sur disq et K7 {SpyVS Spy, The U$t Starfigh­
ter, GhostS-, Ultina3, Voicalc, OisqWILArd2. lœla 
Pad.l Pœsède notiœs pour oenai>s progranwnes. Ridllrd 
111.0CH. 23, NI a..... GOUNOD, 71180 Montigny.je. 
"9-. T61.:QI044.0l.SO. 

BlSI043 - Echange plus de 1 <XX> programmes pour 
CBM 64. Envoyer envelq>pe timide pour rfponse SVP 
me<ci. Sjl~lin l.ETSCHER. a. NI N8'ionale, 67100 for. 
bech. 

Ell6I044 - Echange O<ic/ Atmos + Système Lect. Contre 
~sminl!Xl/85) + 4 diSQ""5 + 12 K7jeuxcontreApplell/E 
ou Apple 11/C en bon état Frédéric PEYRIN, 125, ..,.,.... 
Joeeplj Combler, 26250 ~. BP 22. 

fllMl45 - CBM 64, éàiange nombreux programmes sur 
disq. recherche doc:s. Envoyer vos listes. Pllilppe ROUX. 
4,,,. c..6 Soint.sean... 78240 Bor-. T61. : 
(351U2.86. 

EIMi/04e - Echange nombraix programmes sur Atari 800 
XLet600XL. Liste sur demande. Plus de 100 programmes 
sur K7. Possibilh6 sur disq. Pascal GUILLER, 41, NO du 
a-1à1 nrt, 37300 Jove.les.Toun. 

EOISI047 - CBM 64 + Disq. Echange + de 700 program­
mes dont inédits. Ne rechercl>e Q1H1 les 1ràs bons. Clwisto­
pho PU2, 55, rue~ 80000 Ariens. 
T61. : 12214174.41. 

EM4I - Stop 1 Echange Spectrum 48 K t PWitl!I + lnL 

Manene~ + cassettes(dont Bœà1 head. Atic· 
Atac, nôght ci...-1 contre CofMlodc)rB 64 K Nritel. V... 
cent UIEUR, 19 bis, - Mrtil»8rilnd. 93311 
Ne~.fWoanct. n1.: ni 380.41.71. 

·ED5/049 - CBM 64 + 1 541 échange P<ès de 100 P<OQfam­
mes doot certains iMdits en France. Ne recherche que les 
très bons. ClftlCl!lhl Pl.El, 55, rœ Amiral.coune)alH. 
80000 Amlent. T61.: !22143.74.41. 

EG&.'060 - A vendre few< CBS + 12 cassenes + module 
Tt.Ibo. Prix: 2 &OF. T.8.E. flbrice POUIARO, ~ 
Sevorac:,Salnt~ T61.:l40lll.7G.21. 

EO!W51 -Amslrad CPC 464. Oui 'lel.ltprofiter de mes~ 
logiciels dont je suis lasâ 1 !D4' pri>< neuf ou écllange. lmp6 
mante Amsfiad 2 mois : 2 100 F. llluno BESSIN, 21. NI 

Emile Zell, 60100Chefbour9,T61. : 133)94.09.61. 

E06/052 - Echange Spectrum 48 K + il1t. Men + Peritel 
+ K71Psytron, Zoom, K Night Lore ••• J + Magneto contre 
CBM 64, ou à vendre (Valeur réeUe : 3 400 F) vendu: 
2400 F. v....,ntUIEUR, 19bis,.....,.ArlttldeBrilnd, 
933ISO Neuily.PWunœ. T6L: 111300.40.71. 

EDS/053 - CBM 64 cherche prograinmes l + 400) je redter· 
che Sommer Garnes ou Hes Garnes !K7J. R~ assu· 
réel Geor90o Hicliol GUENNOC, 8, NI Jackoz Rioll, 
29200 e..st. TM. : tMl 42.1U2. 

ED6IG64 - Echange Programme Z:X Spectrum. P~ 
15 logiciels dent : Raid Moscow, Beach Head, Ghostbtrst, 
LOfÔS Midnlght, Psytrcn Match Peint. Etwoyez liste, réponse 
assurée. Jea1>EtleM1 1.EUEVRE, 34, ..,,,.... de la La.t. 
ra6on, 80430 8-npH•Vleux. 

Ell5I056 - Pour CBM 64: possède déjà près de 1 <XX> pro­
grammes sur disQuettes uriquemeot. Cherche contacU pour 
venies, achats, échanges sur Paris et sa région. "­
VIEi.. 54, "" 5'bos1looM«àer, 75015 Paris. T61. : 
57U&12. 

B3Ml56 - Atmos ~nge ou vends • de 200 progrem-

mes. Liste SUI demande. Eftl GRICOURT, La -
Mlllos n°•11. l3700~T61.:~ 17.12.71. 

E05lll57 - Echange jeux u CBM 64, en pOSSède erwtoo 
400(jeux + uti!tllÏ'es). R~&$9Jrff. Envoyez-moi vite 
voire fisti1g ! llef1rond KLEIN. 2, "'- des Rein, 
17200 Edcbcllhaim, Strubourg. T61.: (88) 078.35.12. 

EG5/058 - Sinclair OL recherche tous contacts en vue 
échange trucs et jeux. Réponse assurée. Hem I.E HIR, 
61, rue Garibakl, aooe Lyon. 

E05/0!ill - Etl1ange VIC 20 !PAL. 1an 1121 + magnéto + 
3 K + BK + 16 K + 10 K7 dt jeux + 2-oudles !Gort. 
Star Battlel + 40 pr~ + ll lîYres + autofoona. 
tion au Basic con1111 CofMlocbt 64 + magnéto. Cl!rino­
pho LERAY, 115, NI Guy-Mocquot, 83119. T61.: IMI 
74.2U7. 

E05/080 - CBM 64 + 800 prog111mmes. Echange et vends 
tous programmes de qualité sur disq. et K7. Envoyet votre 
liste. Réponse garantie. Pien<I KIRSCH, 8, rue du Vllage, 
8798 AubangelllelgiqueL T61.: llMll 337.llOJ>1 (week-end 
unlquomentl. 

EO!i\'1181-CBM64. Edlanga P<ogrammestoosgenresuni­
quemeot sur cassettes msi que nombreuses documenta­
tions. Faites IOU1eS propolilons. Môchol PLAŒ. Las C:O... 
ta 11~74420 ._. 

E05IOl2 - Atari 800 XL ~ programmes sur dislc. 
Envoyez liste. Echange 200 P<ogremmes contre drive Awi 
810. Echange jeux contte disqs vierges. Cherohe program· 
meur niçois. Chakib KAICI, 71, boulevard ff<ln6.Caain, 
06200 Nice. T61.: 193171.62.02. 

E05/063 - Echange programmes CBM 64 seulement sur 
disq. J'en possêde 1 <XX> doot Summergames 2. Beacl>­
Mead 2. Race Const. set, Gremlins, Farenheit 451 . Nou­
veautés SVP. F1ll>lon MOUF~ t3, rœ du Sphllo, C3!i1I 
ANuo l8elgiqllOI. T61. : 0711113431 lapào 1t N. 

Ell6.'Q64 - Echange 2 few< pour AmsVad !Ghouls et Roland 

Cl\l9SI conire au1reS jeux et achète aussi CP Griph en des­
sous de 50 F. ~ BllON, 1-31, ..... dte~ 
12131 Dwn1n. T61.: 121140..9U4. 

BIMll5 - Echal1ge Oft;;/Armos evec + 20 K7 canve C­
modore 64, ou échange prcigrammes pour I' Atmos. Ecri­
vez mol nombreux. Lainnt ESTOR, 120, T~­
~. Bat. A3, 13008--._ T61. : (911 
7183.67. 

Ellli/OM - Echange ou vends programmes K7 ou disquet· 
teS sur CBM 64 !2001. Pour les échanges. cherche sunout 
les nouveautés. Erwoyez YOS listes. Pltm llOllRNOva!f, 
... La Palo•ll6edos ......... 121i211LtT.._i. 

E05llll7 - E~ Statmastft et Oefendet contte Mega· 
"""""ou Spider-Fighter ou plaquo-Anac:I: ou Gyruss pour 
Auri VCS ou faire propositions. Sdphono TOSIN, -. 
.... de Serda. mQO Montolimor. T61. : (75)t1.2U2. 

Ell&/001 - Echange ou ""1ds !Tarifs exceptionnels) plus de 
200 pros pour Atari (600; 800 et série XLI sur disque et K7, 
Cherche lecteur disque Atari 1 050. G ... GrayO<I, 12, rue 
... Gui Miglw,85200 Fon!Jlnty.-.corm. !Vend6el. T61.: 
(51) 89.42.55. 

ElloWZ - Echange pour Atari Em/800 XL-Zaxxoo 
ou vends 100 F COlllle logicieis de jeu !Pillal, Poyan, BC'S 
~fa<Tyres). v.-,CHAFl'IOm.42.M ... ~ 
~7$310Soirllle-....... 

E0t.'003- C.8.M. 64 : Echangeprcigrammes, utilitaires et 
jeux, trh récents (plus de 300). Réponse garantie sur dis­
quette uniquement. Samuel FEWR. 197, ,,. d'Arion, 
l705 Bonner1, Aiton. Belgique. ni.: I06l 322.41.88. 

EGl/004 - Apple 2C, souris, ave<: 300 jeux, utiltaires, etc. 
Cherelle contaets avec possesseurs de logiciels divers en 
we d'6changes. Liste sur demande. i-.nt METOllT, a, 
........ llao1' Coty, 87100 IJrnogn. 

SlfllG5 - C.8.M. 64 + 1541 cherche conllCIS pour~ 
gos cfiveos et contacts cb'able$. Possède environ 800 jeux. 

1000 jeux /// 
NOS PRIX NEUFS! 

MSX CANON V20 + 1 jeu cartouche + câble ....... 2 980 F 
IMPRIMANTE MSX CANON ............................... 1 990 F 
COMMODORE 64 PAL+ 1 jeu ............................ 2 290 F 
COMMODORE 64 PERITEL + 1 jeu ....................... 2 590 F 
FLOPPY DISK 1541.. ......................................... 2 590 F 
AMSTRAD CPC 464 moniteur vert + 8 jeux .......... 2 990 F 
AMSTRAD CPC 464 moniteur couleurs + 2 jeux .... 4 490 F 
MONITEUR ZENITH ........................................... 950 F 
MONITEUR COULEUR FIDEL Y CM 15 .................... 2 590 F 
MAGNETO ORDINATEURS................................. 299 F 
DISQUETTES PAR 10 .......................................... 139 F 
QUICKSHOT Il .... .. . ..... .. .. .. .... .. ........ .. ............ .. . .. 120 F 
CONSOLE CBS + 3 jeux ...................................... 1 190 F 
JOYSTICK HIGH SCORE ..................................... 295 F 
+ AT ARI, SPECTRUM, ORIC, Etc. 

89 bis, rue de Charenton 
75012 Paris 

"'· : 342.m.54 

------------------------------------

OUVERT DU MARDI AU SAMEDI 
DE10HA19H 

~ ~·: :_G:e ~e ~y:~ :d:·~I: 
varŒ PAR CORRESPONDANCE 
• cléslre recevoir 

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

0 une documentation MW VIDE01ROC 
(ioindre une enveloppe timbrée} 

0 le catalogue 600 ieux 
(ioindre 20 Fen timbres ou par chèque) 

PRENOM .......................... .. .. ...... .................. ......... ..... ................ . 
ADRESSE 

VILLE ............ .... .......................... CODE POSTAL ......... .... ...... .... . 
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"'-1.EWAHDOW&IC~~-~ 
Plfil 7li013. T61.: 681.2.UO. 

- - Ed""'G' Dngon l2 + monit - + 2 jovstie 
+ 6 K7 + Périt + livres ainir. commodore &I, mfml 
valeur 16 500 F). llonwd ROSSI, 11.i. 5, a.-v-. 
~-. 01170 GoL T61.: l50)4U4.17. IAirio 
11i-..i. 

EDMI07 - &:liange progammos ""disque pour Apple HE; 
Reehetche Cartels et Cutthroa\, Naja, The Philï)tine Ploy et 
l'fnlèvoment et Ultima Ill. l'l1Jlclt BBAkH. I, .... clol 
~ 953liO smn.anc.. Ttl. : 912.03.14. 

EDMI08 - Ech~e jeu pour Anari ou Commodore 64 c For· 
bidden Forest> aintre jeu Atari !)O XL &le SILLEGUE, 
17, .... dos Lnrdos, ...._ dos Mlr1lly, -
,._,_TM.: (93l 42..t1 . .04. 

EOllOOt - Echange programmes pour CBM 64 wr disque 
en pocsàJe 700 dont O!H:ourt-tennis, Conan, Tigers 
in .,_, Wolf 2, Soa:et 3, Fiai<. Envoyez VOll• lisle. 
l'nnçGla KOCH, 7, rw dn ~ Zllil. Lia­
boürg. 

8111110 - Cl1en:he donnltlur de Til, Micro 7, Joysôd<, 
djgquettB, jeux pour tout ortfinateur, Magnétophones, Drive, 
tél6phone à toud1e, eartH Apple etc. hllttco IŒMMEH, 
12,~doloc.aia""'-, _, Lyo.. TM.:(7) 
l30.a.zl. 

Elll/011 - Echange prognimmes pour CBM 64 jeux 
et utilitaires. Envoyer 300 ...,r K7 et disquette. R• 
che<che contaclS IYOC CBMist 64, ~ Bourgoin si po. 
sible. .JoM.l'loM MUUD, ..... d'llido ........ 
.......... l'ont Blin! ........ ._,...,. ,,..., 
EM/112 - Spectl\Jm 48 K 6change et vends Io muS1 de la 
production anglelae; Possède plus de 150 lot•• de quela6 ; 
comJ)6tence et ririeux U1<1rés l han-fH~ 
LE~. 7, rw Qllodlo a..... 75111 ,.._TM.: 
29LJU]. 

-913 - &:liange prognimme po<a- MSX 1"""1tuelernet 
vente! envi'on ll progranrnes IU1ilitaires et jeux) et -­
che monitor à 500 F. TB. : 1941 52.28.25). JooiHlillot 
AUONGUE, •. boulenrd -~ a37IO Mn!-

Pour une publicati'on rapide des annonces, vous 
devez nous faire parvenir votre texte avant le 15 du 
mois précédent le mois de parution affiché. La pu­
b lication des annonces reçues après cette date 
sera automatiquement reportée au numéro 
suivant. 
Pour toute insertion, écrivez dans les cases ci­
dessous en caractère d'imprimerie le texte de vo­
tre annonce (une lettre par case, une case pour 
chaque espacement, avec un maximum de 8 lignes). 
Les petites annonces ne peuvent être domiciriées 
au journal: vous devez donc inscrire ·votre nom, 
votre adresse ou toutes autres coordonnées per­
mettant de vous contacter directement. 

"""'"" .. 157, ........ J.-. 13711 ...... 
.....T61.:M~41. 

Ell/t14 - Echaf190 pjus de liOO prognimmn aur Au11l ID! 
Xl, ID!XL Situ pœoklos,.. ~Atari: ccn.­
moi, je ta réd11ngerai cootre des jeuL -.. IEUAIQlf, 
12, bolllevwd Robat9.,, 13008 M ...... TM. : 
11117'. 1U'I. 

EIM15- &:honge prOQJl""'* C 64 IS<mner Ga,... li, 
Spy Hooter, Real of impouibility, The Mesk of the 
Sun, Conan, etc) voudrais aussi échanger Trocs Eureka, 
... ISIS<d. DMILOOl,~-·T-41, 
.. IMll .......... TM. : M.UUU1. (Do tlha à 
22N. 

-911 - Echange Yeno sous gorantie + nombreu• K7 
de jeux + nomtnux livres + nomlnux progranvnes + 
un Atlri 2 ax> + 2 K7 (vai...r totlle 3 ax> F). Contl't "" 
MSX lou- le tout2 100 FI. Cdoal NAIM,4, 1n.-o 
dol Monlolloulc, MIOO Clé..a. Tt&.: 111377.45.14. 

EIM11 - Amstlld 664 6chenge togiciels CISSOtteS ou ... 
disquettes CPM, cherche Ulittake CPM ou outres. llllcflol 

l'OTlBI, 42, - Valtlft, Mttl ~­
~ Ttl. : 31U2M. 

Elll011- Echange programmes sur disquettes pour A tari 
ID! XL. cherche Surrmer gama Il Karat.U. Vends aussi 
progrorrrnes...,r K7. Lannt DlllAUX. 11, -c1oo ~ 
.... llOlll Cern· Ttl. : 11Sl4M.43.22. 

Ellll1t - Specwm 48 K 6chenge IXoO<Bmmes de jeux· 
,.. K7. Réponoo ISMHée. "'°"'* llONll, IM~ 
-~ Ttl.:Otlt6.A21. 

Elll02I - EcNnge nomb<eux jeux et utJitaires en K7 ou 
dioq. pow Atlri ID! XL P...W. 2!ll 1XogrwMIOS, liste tur 

dem1nde, ehetche Drive 810. &Io AIB.LO, 5, rw Mol> 
...... 47llOAfll\o T61. :IAltuUI. 

-.Z.. - &:hlnge logi:Ws MSX: liste M demande(jeux. 
utilaires, etc.) de très bonne qualili. Dorid llUYTOOll, 
111,,.. .leonJooril, 1111111 Cuincy. Ttl. : tl1)17.02.~2. 

~ - Chorthe~eurCommodore64pour!M· 
lisltion~. idêesorigillles. lkgent , ...... 11911$­
TNIJ ....... ~'/llllllbrll.I61..:22UJA 

Nous sommes dans l'obligation de vous deman­
der une participation forfaitaire aux frais de 65 F 
pour toutes les catégories de petites annonces 
(achats et ventes, échanges, clubs et tournois). 
Vous joindrez donc pour toute annonce un règle­
ment par chèque bancaire à l'ordre de Tilt ou chè­
que postal (CCP Paris 4608.54 J .). L'insertion d'une 
petite annonce est gratuite pour les abonnés, à 
condition qu'ils joignent à leur envoi l 'étiquette 
d 'expédition de leur dernier numéro ou une 
demande d'abonnement à llLT. 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont 
réservées aux particuliers et ne peuvent être utili­
sées à des fins professionnelles ou commerciales. 

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

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

RUBRIQUE 
CHOISIE: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

ACHATS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
(65F) 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
VENTES 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 (65F) 

ECHANGES NOM : 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

(GRATUIT) PRENOM : l 1 1 1 1 

CLUBS ADRESSE : 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
(GRATUIT) 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
TOURNOIS 

1 1 1 1 1 1 I · 1 1 1 1 TEL: LLI 1 1 1 LU LLI . (GRATUIT) 



Hunchback : Quasimodo doit éviter bou­
les de feu, méchants chevaliers, plon­
geons dans les douves, pour sauver la 
belle Esméralda retenue dans un châ­
teau fort Au total quinze tableaux. Le 
graphisme est soigné, mais Quasimodo 
est très lent. Classique. (K7 Ocean pour 
M.$.X Intérêt : * * *. Prix : B). 

Loto: logiciel d'analyse et de statis.tique, 
Loto vous propose une étude basée sur 
neuf ans de grilles gagnantes. A vous de 
faire la part entre le hasard et la mathé· 
mal ique du jeu. L'ordinateur teste vos 
combinaisons et vous procure un fichier 
qui vous permet une étude intéressante 
sur les lois de la probabi lité. 

Pengon : aidez le pauvre pingouin à 
échapper aux ours polaires au milieu de 
ce labyrinthe de glace. vous ne pourrez 
l'en débarasser qu'en poussant vers eux 
de lourds blocs glacés. Vous devez aussi 
aligner trois cubes magiques. (K7 Micro­
deaf, pour Dragon 32. Type : action. Inté­
rêt : * * * * . Prix : B). 

Super tennis: de super, ce tennis n'en 
a que le nom. Le graphisme est moyen, 
la qualité du jeu également. Lobs, volée 
en smash existent. mais dans des situa· 
lions précises, et il n'est possible de choi­
sir l'angle de tir . Aujourd 'hui. on 
demande plus. (Cassette Sony/Takata 
pour M.S.X. Intérêt : * * . Prix: C). 

Jack and the beanstalk: escaladez lè 
harico1 géant pour récupérer les trésors 
d'un château juché sur les nuages. 
Arriverez-vous à décrocher la hache et 
à tuer le géant? Des plans superbes. U.n 
logiciel mignon et varié. (K7 Thor pour 
Amstrad et Spectrum. Intérêt : * * * *. 
Prix : B). 

Movie Musical Madness: pour donner 
vie à votre grano show hollywoodien, 
vous devez choisir votre décor. vos per­
sonnages, le thème musical de votre 
spectacle. Malgré une animation graphi­
que réussie, ce logiciel manque parfois 
de ressources (Disquette CBS pour C 64. 
Intérêt: * * *. Prix: n.c.). 

Pltlall Il: Pitfall Harry part à la recher· 
che de Rhonda. Ouickc law et du diamant 
Raj dans un dédale de grottes, tunnels et 
rivières souterrains colonisés par des 
monstres malvei llants. Un c lassique du 
genre qui accuse un certain coup de 
vieux. (K7 Activision pour MS.X. Intérêt : 
* * *. Prix : B). 

The Dukes of Hazzard : parviendr.ez­
vous à gagner le premier prix de cette 
course automobile malgré tous les obs­
tacles dressés sur votre route ? Ce jeu 
aurait pu être intéressant mais les com­
mandes répondent mal. Dommage. (K7 
Elite, pour Specrrum 48 K. Type : action. 
Intérêt : * * * . Prix : B). 

Karl's treasure Hunt: aidez Karl à 
décrocher les quarante clés des qua­
{ante pièces qui lui ouvriront les portes 
de la fortune. Les pros feront bien de se 
.confectionner un mini plan pour éviter les 
errances sans fin. Amusant mais pas très 
diversifié. (K7 Sofware Super Savers pour 
Amsirad. Intérêt : * * *. Prix : n.c .). 

Mr. Dig : laissez.vous aller à votre vorace 
appétit en d_évorant tous les fruits que 
vous trouverez. Bien sûr, ceux-ci sont 
bien gardés et les fantômes qui nantent 
le labyrinthe très redoutables. Mais n'ou­
bliez pas pour autant de récupérer les 
joyaux. (K7 lvlicrodeal, pour Dragon 32. 
Type: actlon. Intérêt : * * *. Prix : B). 

River raid: en rase-mottes, détruisez 
avec votre escadrille les ponts et les for­
ces adverses. Plus vous remontez la 
rivière plus le carburant se fait rare et 
l'ennemi dense. Un vieux routier du jeu 
d'action qui n·en garde pas moins encore 
un peu de verdeur (K7 Activision pour 
M.S.X. Intérêt : * * * . Prix : B). 

The Designer's Pencil : un logic iel 
d 'aide à la création graphique et musi­
cale, dans un langage·original , mi Basic, 
mi Logo. Les ordres, pré·écrits se ctioi­
sissenl à l'aide du joystick. Un bon pro­
grammé, (1<7 Activision, pour Spectrum 
48 K. Type : aide à la création. Intérêt : 
* * * * . Prix : B). 

Le trésor du pirate: sur 42 tableaux, par­
lez à la recherche du trésor de Rackham 
le rouge. Le graphisme gagne ici en net­
teté. Mais l'action, ne.s'est guère dévelop­
pée. Des possibilités réduites pour une 
aventure classique. (Cassette Free Game 
Blot pour TO 7 et MO 9. - existe sur 
Oric!Atmos. Intérêt : '* * *. Prix : B}. 

Nlght Stalker: ce logiciel vous confie 
une singulière mission : vou~ c!evez 
détruire des chenilles géantes. Un Cen­
tipède c lassique, sans originalité mafgré 
les redoutables araignées et les scor · 
pions au poison mortel. (K7 Thor, pour 
Spectrum 16 K. Type.: action. Intérêt : 
·* * *. Prix: A). 

Senjyo ! décidément. l'espace est peu 
fréquentable . Sur une planète inconnue, 
des objets volants non identi fiés atta­
quent en lançant des bombes. Senjyo est 
un logiciel réussi pour le genre, mais 
n'apporte pas grand chose au monde du 
jeu sur micro. (C,artouche Sony/Omori. 
pour M.S.X Intérêt : * * *. Prix : C). 

Zaxxon: cette adaptation de ce jeu bien 
connu sur par ailleurs n'est pas une 
complète réussite et les graphismes 
paraissent un peu ternes à côté des 
versions originales. (K7 Segal pour 
Spectrum 48 K. Intérêt : * * * * . 
Prix : B). 
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BANCD'ESS~ 

M.S.I 
LAFORCET QUILLE 

Les nouveautés M.S.X. n'en finissent pas de débarquer. 
A la suite des quelques francs-tireurs 

partis conquérir la France l'automne dernier, les constructeurs japonais 
sont de plus en plus nombreux à s'engouf.frer 

sur un marché en pleine expansion. 
En 1985, les importateurs de M.S.X. espèrent s'adjuger 

un quart du marché, soit plus de 1 OO 000 unités. 

SONYHITBIT 
Aujourd'hui, toutes les nouvelles 
machines possèdent 64 K de 
mémoire vive. Les différences 
jouent sur des détails, ou sur des 
cc plus » par rapport à la norme. 
Le Hit Bit de chez Sony en est la 
meilleure illustration, avec un 
logiciel de gestion de fichiers 
intégré, entièrement en français. 
Superbement habillé et entouré 
de périphériques performants, le 
Sony a tout pour faire un '' hit ». 
Enfin ! Le Sony Hit Bit M.S.X arrive en 
France. Nous avions pu l'admirer aux Etats­
Unis, en Allemagne, sans jamais le voir tra· 
verser officiellement nos front ières. Les 
stratégies commerciales ont leurs mystè­
res. Mais ne boudons pas notre plaisir, le 
M.S.X. tant attendu se trouve à l'étal de tous 
tes« bons revendeurs». On peut seulement 
se demander si cette venue n'est pas tar­
dive, au moment où les modèles M.S.X. se 
multiplient, et où la guerre des prix redou­
ble entre les différentes marques du stan­
dard, et surtout entre les M.S.X. et leurs 
principaux concurrents, entraînés par un 
Amstrad aux appétits de conquistador? Il 
est vrai que le Hit Bit profite· de la renom­
mée Sony, et que la marque a réalisé un 
réel effort pour franciser entièrement la 
machine : prise péritel bien sûr, clavier 
AZERTY et surtout logiciels intégrés. Mais 
voyons ce qu'il propose de plus qu'un vul­
gaire M.S.X. 
Esthétiquement, la réussite est indéniable. 
Les stylistes ont rempli leur contrat avec 
brio. Le Hit Bit est racé, tout habillé de noir 
et gris. Le clavier est agréable, mais très 
à plat, comme la plupart des micros domes· 
tiques. Les touches curseurs, placées à 
l'extérieur du clavier proprement dit, sont 
largement dimensionnées et parfaites pour 
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une utilisation rapide. La touche '' reset » 
n'est pas oubliée. Située à côté des touches 
de fonct ion de l'éditeur, elle s'en détache 
visuellement par une coureur rouge, et le 
risque d'enfoncement involontaire, faible 
mais possible à cette place, est diminué par 

TILTOSCOPE 
• Esthétique : * * * * * * 
• Prise en main : * * * * 
• Clavier : * * * * 
• Graphisme: * * * * * 
• Son:**** 
• Facilité de programmation : * * * * 
• Fiabilité K7: * * * * 
• Manettes de jeu : * * * * * 
• Ludothèque: * * * * 
• Bibliographie : * * * * 
• Manuel : * * * * * 
• Qualité/prix: * * * 

un cadre dur entourant cette touche. Son 
déclenchement r. 'est possible que par une 
poussée vert icale. Les prises adoptent un 
classicisme de bon aloi. Ports joysticks sur 
le côté gauche, entrée cartouche sur le des­
sus. L'interrupteur automatique a été 
oublié. Seule consolation, le voyant de mise 
sous tension est placé juste à côté de la 
trappe. Est-ce suffisant pour les étourdis et 
les pressés, tellement habitués à la phrase 
«Attention, charger la cartouche unique­
ment à l'arrêt, voyant éteint» qu'ils ne la 
voient même plus? Les prises péritel, ma· 
gnétophone. imprimante, terre, deuxième 
port cartouche sont regroupées à l'arrière 
de l'appareil. Jusque là, rien ne distingue 
le Sony de ses frères de standard. 
Le logiciel intégré, allié à une cartouche de 
mémoire vive statique alimentée par piles 
au lithium, constitue fa principale origina­
lité de cette machine. Il s'agit d'un petit ges· 



tionnaire de fichiers, t rès simple d'emploi 
et entièrement francisé. Il suffit de quelques 
minutes pour en apprendre l'utilisation. Il 
offre un carnet d 'adresses, un planning et 
un bloc memo. Chaque fiche possède une 
capacité de neuf lignes de vingt-six signes, 
soit à peine quatre lignes dactylographiées. 
C'est peu, mais suffisant pour indiquer le 
principal. Une fiche est appelée par son 
titre, par exemple le nom pour le carnet 
d'adresses, une date pour le planning, mais 
également par un mot clé. Tous les mots 
utilisés dans la f iche sont considérés 
comme tels. Il n'est pas possible de croi­
ser deux mots clés pour effectuer une 
recherche plus rapide et précise. Si l'on 
demande" Paris" dans le carnet d'adres­
ses, tous les titres des fiches des person­
nes demeurant à Paris apparaîtront, et il ne 
sera pas possible d'affiner en proposant un 
deuxième mot clé ne s'adressant qu'à ce 
sous-groupe. Mais en utilisant le mot clé 
<< 75009 », la liste des fiches diminuera ... 

Magique! 
Cet utilitaire sans prétention mais très utile 
et pratique prend toute sa dimension avec 
les cartouches de mémoire vive non vola­
tile, sur lesquelles la sauvegarde des infor­
mations est instantanée et automatique. Il 
n'y a aucune instruction à donner ! Rappe­
ler ensuite une information ne dure que 
quelques secondes, le temps de mise sous 
tension de l'ordinateur. Magique ! Sans en 
avoir l'air, c'est un grand pas vers une uti­
lisation accrue de l'informatique à lintérieur 
des foyers. De tels programmes existaient 
déjà, mais su r cassettes ou disquettes. 
D'où l'obligation de charger le programme 
lui-même, puis les informations. Sur cas­
sette. ces différents chargements durent 
jusqu'à plusieurs minutes. Dans ce cas, le 
bon vieux carnet d'adresses en papier n'a 
rien à craindre de ses rivaux magnétiques. 
Avec le Hit Bit, la concurrence devient 
beaucoup plus rude. et cette technique per­
met d'envisager d'autres applications. Pour 
être exact, rappelons que Sony n'est pas 
le seul à proposer ce raffinement sur un 
micro-ordinateur familial. L'EXL 100, de 
conception et fabrication françaises. utilise 
des Cemos-RAM de 16 K capables de sau­
vegarder des programmes de la même 
manière. Ce procédé n'a malheureusement 
pas que des avantages. La cartouche Sony 
n'offre que 4 K de mémoire. C'est peu, sur· 
tout en regard du prix de vente. Et même 
en utilisation courante, le plafond de la 
mémoire sera atteint. Seize ou dix-sept 
fiches remplies à bloc. et la cartouche 
demande grâce. En ne notant que l'adresse 
et le numéro de téléphone, le nombre de 
fiches montera à une cinquantaine. Si le 
nombre de vos amis n'est pas trop élevé, 
ce chi ffre su ffira. Sinon, une deuxième car­
touche se révélera indispensable. Heureu· 
semant, le logiciel dispose d'un classement 

automatique par ordre alphabétique. Une 
cartouche 16 K serait pourtant bien venue. 
Voilà pour l~mité centrale proprement dite. 
Mais Sony appuie la sortie de son petit der­
nier par une gamme de périphériques très 
complète. Un lecteur-enregistreur de cas­
settes compact, harmonisé au design de 
l'ordinateur. Cet accessoire est superflu si 
l'on possède déjà un magnétophone à cas­
settes. à condit ion que celui-ci s'entende 
bien avec les ordinateurs ! En fiabilité, le 
Sony Bitreeorder donne satisfaction. Son 
utilisation sera exclusivement réservée à 
l' informatique, car il ne possède pas de 
haut-parleur. 
L'imprimante/table traçante quatre cou­
leurs offre un bon compromis. La qualité de 
l'impression est suffisante pour les carac­
tères, et elle permet un rendu des graphi­
ques très convenable. Elle donnera satis­
faction, à condition de ne pas lui demander 
l'impossible, et de la manipuler avec pré­
caution, particulièrement au moment du 
placement du papier. Mais elle offre pour 
un prix raisonnable un service indéniable. 
Sony propose deux manettes de jeu. La pre­
mière adopte une forme originale, afin 
d'être prise à pleine main. Le bouton action 
(au choix à gauche ou à droite) est placé 
idéalement sous le pouce. Grâce à des ven­
touses efficaces, ce joystick, utilisé sur une 
table, est à la fois agréable d'emploi et pré­
cis. Sa faiblesse sera principalement pour 
les jeux nécessitant un va et vient très 
rapide, comme dans Hyper Olympie. La 
seconde manette est de forme plus classi­
que, mais utilise la technique de liaison 
infra-rouge. Là, débarrassé du fil de liaison, 
le confort est total. Le joystick tient très bien 
en main, le manche, très court, recouvert 
de caoutchouc anti-dérapant, offre une 

Nous avons aimé: 
• le logiciel intégré ; 
• la complète francisation ; 
• la gamme de périphériques ; 
Nous avons regretté: 
• le prix ; 
• la faible capacité de la cartouche de 

mémoire vive non vola ti le: 
• l'absence de sécurité dans le port 

cartouche. 

grande précision. La technique infra-rouge 
est maîtrisée, et autorise des angles impor­
tants entre la manette et le bloc de récep­
tion. Seul inconvénient, le prix trop élevé, 
surtout si on le compare à celui de manet­
tes à infra-rouge proposées sur un autre 
micro familial. 
Dernier périphérique, et non des moindres, 
le logiciel de création graphique et son 
Traekball. Simple d'emploi et performant, 
ce Creative graphies est une réussite. Le 
Trackball est une sorte de souris à l'envers. 
Avec un peu d'habitude, on obtient, avec 
la boule, une excellente précision sans 
perte de temps. Ce logiciel reprend la tech­
nique classique des menus représentés 
sous forme iconographique. Il suffit d'aller 
placer le curseur sur le symbole voulu. La 
loupe est affichée dans un coin de l'écran, 
on peut ainsi garder la vision d'ensemble 

RADIOSCOPIE 
• Origine: Japon 
• Connexion T.V.: Péritel 
• Microprocesseur: Z 80 
• Mémoire vive: 64 K ( + 16 K vidéo) 
• Mémoire morte : 32 K + 16 K (logi­

ciel intégré) 
• Mémoire utilisateur Basic: 

28 815 
• Affichage : 24 lignes de 39 ou 

32 colonnes 
• Haute résolution: 256 x 192 

points 
• Son : 3 canaux sur 8 octaves 
• Couleurs: 16 
• Entrée cartouche: 
• Prix: 3 300 F environ 
• Importateur: Sony France 

et travailler à la loupe. Les nombreuses 
fonctions favorisent une composition rapide 
qui n'a rien à envier à celles réalisées sur 
des tablettes graphiques. 
Dernier détail, important : le manuel. Entiè· 
rement en français, avec reliure à spirales, 
la seule efficace, pour garder la page vou­
lut:! sans contorsion. Le premier est une ini­
tiation au M.S.X. Basic. Simple, clair, très 
progressif, il sera une aide précieuse au vrai 
débutant. Le second est consacré à la 
syntaxe complète du Basic, les instructions 
étant souvent illustrées d'exemples. Un 
tableau de référence résume synthétique· 
ment les différentes commandes regrou­
pées par genres (affichage, musique, des­
sin, fichiers ... ) Les programmateurs che· 
vronnés resteront. en revanche, sur leur 
faim, puisque la topographie de la mémoire 
et la configuration de la zone utilisateur sont 
expédiées en deux pages. 
Le Sony Hi/ Bit se place donc au tout pre­
mier rang dans la famille M.S.X. Sa totale 
francisation et son logiciel intégré consti· 
tuant ses points forts. Son prix élevé reste 
son principal handicap. 

63 



1 

1 

1 

1 

MITSUBISHI 
ML.FIG 

L'importateur du Mitsubishi a 
retenu la leçon de l'Amstrad. 
Il propose le ML·F BO uniquement 
en configuration complète, avec 
moniteur couleur et lecteur· 
enregistreur de cassettes, pour un 
prix à peine plus élevé que celui 
du concurrent anglais. Une 
Initiative plutôt originale, pour 
une machine qui profite par 
ailleurs d'un clavier AZERTY 
et d'un design réussi. 
Mitsubishi ML-FBO. Non, il ne s'agit pas du 
dernier prototype d'automobile destiné à 
gagner des rallyes. Tout simplement un 
nouveau modèle M.S.X., produit par l'un de 
ces géants japonais dont le savoir-faire 
s'étend de la voiture à l'ordinateur, parfois 
en fl irtant du côté des Instruments de musi­
que, de la moto ou de la hifi selon les cas. 
La micro familia le est devenue une affaire 
sérieuse, les bonnes fées se penchent tou­
jours plus nombreuses sur son berceau. 
Encore un M.S.X. bougonneront les scepti­
ques. Un nouveau M.S.X. s'exclameront les 
enthousiastes. Car plus la gamme s'étend, 

TILTOSCOPE 
• Esthétique : * * * * * 
• Prise en main : * * * * 
• Clavier: * * * * * 
• Graphisme : * * * * * 
•Son:**** 
• Facilité de programmation : * * * * 
• Fiabilité K7 : * * * 
• Manettes de jeu : norme Atari 
• Ludothèque : * * * * 
• Bibliographie: * * * * 
• Manuel : * * * 
• Qualité/prix: * * * * * 

plus la part de marché occupée par ce 
standard se développera, et les acheteurs 
trouveront exactement les détails qu'ils 
cherchent. D'un modèle à l'autre, les dif­
férences sont minimes. Esthétique, clavier, 
prises pour certains périphériques. 
Le Mitsubishi ML-FBO possède 64 K de 
mémoire vive, et est équipé d'un clavier 
français AZERTY, complet avec les 
accents. Il est livré avec un moniteur cou­
leur et un lecteur-enregistreur de cassettes, 
moyen le plus sOr pour éviter des drames 
familiaux autour du téléviseur, et pour gar­
der en toutes circonstances l'ordinateur 
prêt à l'emploi, sans manipulation de fils. 
Le FBO joue la carte de la sobriété. Habillé 
de noirs mat et brillant, avec un clavier 
blanc et gris, le Mitsubishf est élégant et dis-
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cret. La frappe est facile, malgré un toucher 
pas très agréable au début. 
La disposition n'appelle pas de critique, les 
touches« return,, et curseur sont de bonne 
dimension. 

Branché! 
Les branchements ne demandent pas trop 
de jonglage. L'alimentation est intégrée, le 
fil d'alimentation est fixe, et l'ordinateur 
muni d'un interrupteur marche/arrêt, tout 
comme, bien entendu, le moniteur couleur, 
relié à l'unité centrale par un cable péritel 
de diamètre respectable. Saluons cette liai­
son péritel. Séparé de son moniteur, le Mit­
subishi pourra se contenter de n'importe 
quel téléviseur équipé de cette prise, sans 
que se pose la question du standard. Détail 
agréable, le moniteur est livré avec un verre 
filtrant amovible, et le cable de liaison est 
d'une bonne longueur. Les yeux apprécie­
ront ! Les prises pour manettes de jeu sont 
placées sur le côté de l'appareil, en com­
pagnie de la prise pour le lecteur-enregis­
treur de cassettes. Le premier est placé 

Nous avons aimé: 
• l'ensemble vendu complet; 
• le rapport qualité/prix ; 
• le clavier AZERTY; 
Nous avons regretté : 
• l'absence de séGurité dans le port 

cartouche. 

automatiquement sur le dessus, et ne dis­
pose malheureusement pas d'un système 
de coupure d'alimentation automatique au 
moment de l'introduction d'une cartouche. 
Les étourdis risquent de maltraiter leur 
micro ! Les autres sorties sont regroupées 
au dos de la machine : deuxième port car­
touche, protégé par un cache, imprimante 
(Centronics), sortie son pour le raccorde· 
ment d'une chaîne hifi, prise OIN pour le 

RADIOSCOPIE 
• Origine: Japon 
• Connexion T.V.: Péritel 
• Microprocesseur : Z 80 
• Mémoire vive : 64 K ( + 16 K vidéo) 
• Mémoire morte : 32 K 
• Mémoire utilisateur Basic: 

28 815 octets 
• Affichage : 24 lignes de 

39 colonnes 
• Haute résolution: 256 x 192 

points 
• Son : 3 canaux sur 8 octaves 
• Couleurs : 16 
• Entrée cartouche: deux (sans 

sécurité) 
• Prix: 4 900 F avec moniteur 
• Importateur : Seiga 

moniteur. Le port à broches, présent sur 
certains M.S.X., n'est pas au rendez-vous, 
ce qui n'est pas très grave, puisque le Mit· 
subishi reçoit sans difficulté l'ensemble des 
périphériques classiques. 
Le ML·FBO accompagné de son moniteur 
couleur et de son lecteur-enregistreur de 
cassettes, est proposé à un prix attractif 
face à ses rivaux. Avec son clavier 
AZERTY, il est particulièrement recom­
mandé à ceux qui prévoient une utilisation 
intensive de leur ordinateur. 



TOSHIBA Hl.10 
Le Toshiba HX-10 possède 
l'essentiel de ce que. l'on attend 
d'un M.S;X. 64 K de mémoire vive, 
batterie de prises, soin du détail. 
C'est un classique, sérieux et 
bien conçu, malheureusement 
non·f rancisé. 
Carré, le Toshiba ! Ses concepteurs ont 
choisi l'option de la rigueur dans les formes 
générales. Le boîtier est gris foncé et 
crème. Le clavier blanc et gris foncé est 
égayé par quelques touches de fonction en 
blé'u, un« stop» en rouge, et un" graph l> en 
vert. Ces quelques notes de couleur agré· 
mentent judicieusement un ensemble qu i 
semblerait aride en leur absence. 
Le HX: 10 compte 64 K de mémoire vive, 
comme la presque totalité de ses compè­
res M.SX présents sur le marché français. 
Equipé d'une prise péritel, il ne pose pas de 
difficulté de raccordement à un téléviseur 
moderne. L'alimentation est intégrée, ce qui 
là aussi facilite la tâche. 
Le clavier est de type QWERTY, mais pos­
sède les accents (grave, aigu, c irconflexe 
et tréma), pas très faciles d 'ut ilisation à vrai 
dire. On ne peut envisager l'uti lisat ion cou­
rante de ces accents 'en dactylographie 
rapide, mais ils sont d'un bon secours lors· 
que l'on désire imprimer un texte de façon 

TILTOSCOPE 
• Esthétique : * * * 
• Prise en main : * * * * 
• Clavier : * * * * 
• Graphisme: * * * * * 
• Son: '* * * * 
• Facilité de programmation : * * * * 
• Fiabilité K7 : * * * 
• Manettes de jeu: norme Atari 
• Ludothèque : * * * * 
• Bibliographie : * * * * 
• Manuel : * * * * 
• Rapport qualité/prix : * * * * 

impeccable. Les touches sont sensibles, et 
disposées très à plat. Comme beaucoup de 
claviers, celui du Toshiba demande un 
temps d 'adaptat ion, mais donne ensuite 
entière satisfaction. Raffinement : la touche 
d'enclenchement des capitales est munie 
d'un voyant lumineux. 
Le port cartouche situé sur le dessus de 
l'appareil possède une sécurité, ce qui évite 
d'éteindre manuellement l'ordinateur à cha­
que fois que l'on introduit une cartouche. 
Le bouton marche/arrêt se trouve à gauche, 
les deux prises pour manettes de jeu et la 
sortie pour imprimante à droite (Centronics), 
le bus d'extension (protégé par un cache), 
la prise péritel et la sortie pour magnéto· 
phone à cassettes sont regroupées sur la 
face arrière. Aucune surprise. 

Le manuel, malheureusement en anglais, 
est très complet. Les spécialistes trouve· 
ront l'ensemble des détails techniques. 
Structure de la mémoire, listes des entrées 
du Bios. Les débutants par contre risquent 
d 'y perdre leur latin, car les instructions. 
Basic sont présentées sèchement, sans 
commentaires. Il existe heureusement des 
ouvrages d'initiation au Basic Microsoft uti· 
lisé sur les M.SX., mais on aimerait pour­
tant trouver dans la boîte de l'ordinateur un 
manuel aussi clair et complet que possible, 
qui enseigne aux néophytes les principes 
du Basic. 
La concurrence est rude entre les différents 
modèles de M .S.X., et chaque détail 
compte. Le ehoix d'.un modèle s'effectue en 
deux temps. On se décide d'abord pour un 
M.S.X. , puis pour te.lie ou telle marque. La 

Nous avons aimé : 
• l'esthétisme; 
• la sécurité dans.le port cartouche; 
• le manuel complet.. . pour les 

connaisseurs. 
Nous avons regretté: 
• le c lavier QWERTY ; 
• l'absence de manuel d'initiation. 

r 

norme possède l'avant;'ige g'une force plus 
important~. et de nombreux atouts. Facilité 
de programmation, capacités graphiques et 
sonores. Et le niveau des logiciels, jusqu'ici 
plutôt moyen, est en progression. Pour s'en 
convaicre, il suffit de découvrir les adapta· 
tions d.es jeux venus d.u Comm,odore 64 
(voir la rubrique« Coup d'œii »). Malheureu­
sement pour les M.S.X., le trouble fête Ams­
trad est arrivé pour bouleverser les cartes 
du jeu des micros tamiliaux. Il a pris une 
bonne part du marché convoité par les japo­
nais .. . Pour résister, les M.S.X. doivent 
redoubler de charme. 
Le Toshiba HX-10 se présente lui comme 
un M.S.X. homogène, très c lassique, mais 
non francisé, à l'exception de la présence 
de la prise péritel. ~ien f ini, 11 possède quel· 
ques raffinements pratiques qui en font un 
concurrent très honorable face aux chefs 
de file de la famille M.S.X. 

RADIOSCOPIE 
• Origine: Japon 
• Connexion T.V.: Péritel 
• Microprocesseur : Z 80 
• Mémoire vive: 64 K ( + 16 K vidéo) 
• Mémoire morte: 32 K 
• Mémoire utilisateur Basic: 

28 815 octets 
• Affichage: 24 lignes de 39 ou 32 

colonnes 
• Haute résolution : 256 x 192 

points 
• Son : 3 canaux sur 8 octaves 
• Couleurs: 16 
• Entrée cartouche: une avec 

sécurité 
• Prix·: 3 290 F environ 
• Importateur: N.A.V.S. 
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GOLD STAR 
Le standard est un joug dont on 
ne peut se débarrasser. Sous le 
poids de celui-ci, il est difficile 
d'affirmer sa personnalité. 
Certains ont opté pour des extras, 
tel le Sony avec son logiciel 
intégré, ou le Yamaha, capable 
d'accepter un synthétiseur de son 
qui le transfigure en une bête 
musicale. Le Goldstar, lui, a 
préféré se distinguer par son 
prix. Il s'énorgueillit d'être le 
moins cher des M.S.X., sans 
sacrifier à la qualité. 
Il possède bien 64 K de mémoire vive, et 
tout ce que l 'on est en droit d'attendre d'un 
MS.X., ou presque. 
Esthétiquement, il ne cherche pas à rival i­
ser avec les dandys de sa classe. Ses tou­
ches de fonction de différentes couleurs 
rehaussent difficilement un boîtier jouant 
sur les gris. L'ensemble reste un zeste 
pataud, mais devient rapidement familier. 
Le clavier OWERTY joue la carte du clas­
sicisme. Touches disposées à plat, frappe 
douce, touches curseur largement dimen­
sionnées, à l 'écart du clavier. Seule la tou­
che "return » mérite de petits reproches. 
Elle n'est ni très grande, ni placée de façon 
idéale. Mais dans tout ceci, l'habitude 
compte pour beaucoup. 

Du néophyte 
au vieux routier 

La batterie de prises est très complète. Sor­
ties joystick et magnétophone sur le côté 
droit. port cartouche sur le dessus, muni 
d'un système de coupure automatique d'ali­
mentation ! Les autres prises sont regrou­
pées sur l 'arrière de l'appareil : bus 
d'expansion à broches, v idéo, audio, RGB 
(péritel), imprimante. L'alimentation est inté­
grée, et le cordon fixe. Les voyants de mise 
sous tension et de capitales ne manquent 
pas à l 'appel. 
Le manuel entièrement en français com­
porte une première partie t rès réussie. Les 
différents branchements sont expliqués de 
façon claire et complète. avec de nombreux 
schémas à l 'appui. Même celui qui n'a 
jamais touché un micro-ordinateur de sa vie 
parviendra à maîtriser rapidement ces 
petits détails qui souvent empoisonnent la 
vie des néophytes. 
L'utilisation de l'éditeur est un modèle du 
genre, avec un tableau récapitulatif que l'on 
aimerait rencontrer plus souvent. De même 
les processus de chargement dévoilent 
leurs secrets. Que les vieux routiers ne sou­
rient pas. Mieux vaut rabacher qu'omettre 
ce qui paraît n'être que des évidences, 
comme la bonne compréhension des mes­
sages du type« found "ou« skip ».Toujours 
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BANCO'ESSAIJ 

TILTOSCOPE 
• Esthétique: * * 
• Prise en main : * * * 
• Clavier: * * * * 
• Graphisme: * * * * * 
• Son:**** 
• Facilité de programmation : * * * * 
• Fiabilité ~7 : * * * 
• Manettes de jeu : norme Atari 
• Ludothèque:*** 
• Bibliographie: * * * * 
• Manuel : * * * * * 
• Qualité/prix: * * * * ·* 

dans la même veine , l'initiation au Basic. 
N'importe qui créera et animera rapidement 
des lutins. ou composera de la musique sur 
trois canaux. La suite, avec le glossaire des 
instructions Basic est plus ésotérique, car 
exemples et petits programmes d'applica­
tion ont été oubliés. 
En revanche, les fins programmeurs trou­
veront leur bonheur dans les dernières 
pages, avec des renseignements techni· 
ques. le schéma des branchements. le dis· 
positif d'adressage entrée-sortie. etc De 
quoi satisfaire les assoi[fés de bidouil le, les 
équilibristes du langage machine. les orrè­
vres du fer à souder. 
Le Goldstar, grâce à son prix de plusieurs 
cèntaines de francs inférieur à celui de la 
plupart de ses concurrents, se pose en 

Nous avons aimé : 
• Le prix ; 
• Le manuel; 

Nous avons regretté: 
• L'esthétique; 
• Le clavier QWERTY. 

challenger des vedettes du MS.X. Il est 
complet, et à moins d'attacher une grande 
importance à la francisation du clavier, offre 
un excel lent rapport qualité/prix. 

Patrice DESMEDT 

RADIOSCOPIE 
• Origine: Corée 
• Connexion T.V.: Péritel 
• Microprocesseur : Z 80 
• Mémoire vive : 64 K 
• Mémoire morte : 32 K + 16 K (logi­

ciel intégré) 
• Mémoire utilisateur Basic: 

28 815 octets 
• Affichage: 24 lignes de 39 ou 

32 colonnes 
• Haute résolution : 256 x 192 points 
• Son : 3 canaux sur 8 octaves 
• Couleurs: 16 
• Entrée cartouche: oui, avec sécurité 
• Prix: 2 590 F environ 
• Importateur: A.S.N. Diffusion 



SPECIALISTE 
CONSOLES DE JEUX ~ 
ECHANGE/BEPRISE/ . 
ATARl/MATTEL/COLECO 

MATTEL INTELLEVISION 
1 CONSOLE MATTEL 

(PRECISER AVEC 
OU SANS PERITEL) 

'l FROGGER 
6TENNIS 
7 HOCKEY 
8SKI 
9BOXE 

l 0 BASKET BALL 
11 MAZE A TRON 
l 2 TRON DEADL Y DISC 
13 BURGER TIME 
14 LOCK N CHASE 
I SFROGDOG 
16 NlG HT STALKER 
1 7 ASTROSMASH 
18 SNAFU 
19 DRAGON FIRE 
20 TURB0 
2 1 LADY BUG {{, 
22 DONKEY KO NG 
23 DONKEY KONG JR 
24 VENTURE 
25 MOUSE TRAP 
26 CARNlVAL 
27 HORSE RAC!NG 
28 SHARK SHARK 
29 SPACE ARMADA 
30 REVERS! 

PROMOTION 
10 K7 MATTEL = 

1 CONSOLE GRATUITE 

ATARI VCS 2600 
124 OINK 
125GORF 
126 BARNSTORM!NG 
127 KEYSTONE KAPERS 
129ZAXXON 
130 BLUE PRINT 
131 VENTURE 
132 SCHTROUMPF 
133 SOLAR FOX 
134 MR DO 
135 WIZARD O F WAR 
137 CARN!VAL 
139 REfURN OF JElDl 
l40 FREEWAY 
141 FROSBITE 

4 50F 

Q~ f· 

149F 
149F 
149F 
149F 
149F 
l 49F 
149F 
129F 
129F 
129F 
129F 
129F 
l29F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 

l29f 
129F 
l 29F 
129f 

99F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99f 

7 1, rue du Cherche-Midi 
75006 Paris tél.549.14.50 

142 RIVER RALD 
143 BEAM RJ.DER 
l 44 LASER GATES 
115 DECATHLON 
l46SHUTTLE 
147 HERO 
148 PITFALL li 
149TENN1S 

ADAMCBS 

239F 
239F 
l49F 
239F 
239F 
239F 
239F 
239F 

43 MICRO ADAM 2990F 
44 DRIVE 3290F 

K7 DIG ITALES 
46 ASSEMBLEUR 4 SOF 
47 DONKEY KONG * 299F 
48 DONKEY JR 299F 
4 9 ZAXXO N 299F 
SO MOUNTAIN KING 299F 
51 QUJNT;'l.NA ROO 299F 

54 CONSOLE CBS COLECO l 269F 

SUPER PROMO 
55 ROLLER CONTROLLER + 

SLITHER 349F 
56 VICTORY 

(POUR ROLLER 
CONTROLLER) 99F 

MICRO ORDINATEURS 
AMSTRAD • ATARI 800XL / 130 
COMMODORE·EXELIOO 
HITBITSONY 

57 MODULE PILOTAG E + 
K7TURBO 

58 SUPER CONTROLLER 
59 FROGGER 
60QBERT 
61 GO RF 
62 POKER 
64 SPACE FURY 
65 CARNJVAL 
66SUBROC 
67VENTURE 
68 LOOPlNG 

~6 ~t°slHg~DVENGER 
71 PEPPER !! 
72 MR DO 
73 SCHTROUMPFS ~ 
74 OMEGA RACE 
75 PITFALL 
76 GUST BUSTER 
77 SUPER COBRA 
78 TARZAN 
79 CABBAGE PATCH KJDS 
80 ROCK'N ROPE 
8J ANTARTIC ADVENTURE 
82 FOOTBALL 
83 FRONT U NE 
84 WJNG WAH 
85 JUMPMAN JUNlOR 
86 DESTRUCTO R 
88WARGAMES 
9 1 BUMP N' JUMP 
92ROCKY 
93 MINER 204 9 
94 MOUNTAIN KING 
95 JAMEs BOND 
96ZENJI f( 
97 RIVER RAID 
98 HEBO 
99 BEAM RIDER 

100 PITTFALL li 
l O l KEYSTONE K.APERS 
102 DECATHLON 
L03 NOVA BI.AST 
l 04 TELL Y TUHTLE 

790F 
590F 

99F 
149F 
149F 
J49F 
l 49F 
149F 
149F 
199F 
199F 
l 99F 
199F 
199F 
199F 
199F 
199f 
199F 
199F 
199F 
370F 
370F 
370F 
3ïOF 
370F 
370F 
370F 
370F 
370F 
370F 
370F 
370F 
349F 
349F 
299F 
249F 
249F 
249F 
24 9F 
249F 
249F 
249F 
299F 
299F 

• ELffT:Wfl/C5 *-
O UVERT IUILLET - AOUT DU MARDI AU SAMEDI 

de 9h30 b l 9h3U 
Metrc : St ~'!acide ou Sèvres Babylo m;- ~ 

r - - - - - - - - - - -BON DE COMMANDE- - - - - - - - - • 1 a retourner après l'avoir rempli a: ~ I 
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NICROiSTAR 

AMSTRAD 
Si l'on en croit la carrière fulgurante de l'Amstrad CPC 464, son petit frère le CPC 664, 

à lecteur de disquettes incorporé, n'a pas de souci à se faire. Supposition ou certitude? 
Périphériques, logiciels, micro, à l'heure des bilans, Tilt enquête. 

La compatibilité entre CPC 664 et 
464 est totale dans le sens ascen· 
dant : périphériques et logiciels. 

L'histoire des frères Amstrad commence 
comme un conte. Il était une fois une entre· 
prise anglaise d 'équipement audio floris· 
sanie qui regardait d 'un œil plutôt inter· 
ressé le développement du marché de la 
micro-informatique familiale. Le sort en 
était jeté. En juin 1984, elle accouche du 
CPC 464. Visiblement toutes les bonnes 
fées se sont penchées sur son berceau 
puisque six mois plus tard le nouveau né 
trône dans 200 000 foyers anglais. Fin 
février 1985, Amstrad monopolise 18 % du 
marché de la micro-informatique insulaire, 
son chiffre d 'affaires grimpe de 30 % pour 
culminer à 69 millions de livres sterling, 
dont 44 % réalisé à l'exportation. Et ce 
n'est pas près de s'arrêter, à la fin de cette 
année civile 600 000 machines devraient 
être vendues. 
L'Amstrad tout comme Boy George tra· 
verse le Channel avec succès et devient la 
coqueluche de l'Europe entière. En France 
son arrivée coïncide avec celle du père 
Noêl. Dès le début du mois de janvier 1985, 
on se les arrache comme des petits pains. 

·Le bilan qu'effectue Amstrad France fin 
mars, soit trois mois plus tard, fait ressor· 
tir 83 000 ventes (60 % couleur, 40 % 
monochrome). De quoi donner l' eau à la 
bouche à beaucoup de constructeurs. Les 
ambitions sont proportionnelles au succès : 
150 000 à 160 000 ventes (prévision en 
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vente linéaire) ·avant la fin de l'année. Il faut 
dire que son chiffre d 'affaires, 300 millions 
de francs dépend à 85 % de la micro· 
informatique. On ne saurait être plus 
concerné! 
Devant tant de réussite, on est fatalement 
amené à se demander pourquoi l'Amstrad 
perce là où tant d'autres se cassent les 
dents. Pas de mystères selon Marion Van· 
nier, directrice générale de Amstrad 
France. 11 La recette comporte quatre ingré· 
dients: simplicité, qualité, disponibilité et 
prix défiant toute concurrence"· Simplicité : 
le CPC 464 (comme le 664) mise sur l'auto· 
nomie : livré complet avec lecteur de cas· 
selles (ou disquettes) incorporé et moniteur 
couleur ou monochrome, l'utilisateur doit 
juste brancher la prise de courant sans se 
soucier des questions de compatibili té et ça 
marche! Qualité: d'après une enquête réa· 
lisée en Angleterre, le taux de retour 
n'excède pas 4 % . Disponibilité: la distrl· 
bùtion a été rondement menée et le CPC 
464 figure sur les linéaires des grandes 
surfaces. 
Une très bonne connaissance du marché 
des composants combinée à des techni· 
ques de fabrication spéciales et un mon· 
tage en Corée garantit les coûts minimes. 
Cette biographie du CPC 464 vous a paru 
fastidieuse? Ne vous méprenez pas. le 
CPC 464 et le 664 ont été conçus dans la 

même philosophie, ce qui est valable pour 
l'un, l'est aussi pour l'autre. Pour le banc 
d 'essai du CPC 664, reportez-vous au Tilt 
numéro 18, découpez la partie droite de la 
photo ou figure le lecteur de cassettes inté­
gré et recollez à la place un lecteur de dis· 
quelles 3 pouces Matsushita un peu plus 
volumineux, transformez l'interface dis· 
quelle en interface cassette, puis peignez 
les touches de contrôle en bleu pâle. Vous 
avez alors un CPC 664 au prix de 4 490 F 
monochrome et 5 990 F couleur. Ne modi­
fiez pas le texte à l'exception des commen· 
taires sur le Basic. Le Basic 1.1 du CPC 664 
comprend quelques nouvelles instructions 
outre les commandes spécifiques de ges· 
lion du lecteur de disquettes : (( Fill » colo­
rie une surface; 11 Mask >> trace des lignes 
pointillées ; "Cursor n contrôle l'affichage 
du curseur; «Graphie pen » et (( Graphie 
paper n associés aux paramètres sup!Jlé· 
mentalres de «Pen>> (sélectionne l'état, 
transparent ou opaque. de l'écran), (( Move » 
(détermine la couleur de l'encre graphique), 
1< Plot», « Plotr », « Draw » et " Drawr » per­
mettent de mieux exploiter les possibiliter 
graphiques. c< Frame » trouve son intérêt 
dans la programmation d 'animations en 
jeux d'arcade : on synchronise le balayage 
de l'écran avec les apparitions des images 
sur le moniteur. 
Toujours est-il qu'Amstrad a encore fait 



l'impasse sur le sprite fatidique. Allez-y 
chercher de la logique. 
La compatibilité entre CPC 664 et 464 est 
totale dans le sens ascendant, tous les péri· 
phériques et les quelques deux cents logi· 
ciels du 464 tournent sur 664. Nenni pour 
la réciproque. Les projets à court terme : 
des machines à clavier AZERTY, un besoin 
plutôt pressant quand on vise le semi· 
professionnel. 
La question que l'on se pose c 'est si le 
CPC 464 survivra à un 664 qui se permet 
de marcher impunément dans ses plates· 
bandes. "Paraîtrait que oui ,. selon toute 
l'équipe d'Amstrad France. D'abord les 
deux machines ne ciblent pas la même 
clientèle. Le 664 s'adresse à des person­
nes - petits artîsans ou médecins - qui 
n'ont pas encore acheté d'ordinateur rêvant 
d'un appareil grand public permettant cer· 
taines applications professionnelles acces­
sibles sous CP/M. Problème: le format 
3 pouces retenu par Amstrad est loin de 
l'universalité. Si un traitement de texte, un 
tableur et un programme de gestion de 
fichier existent déjà en français chez 
Amsoft à des prix très raisonnables (le com­
ble serait de vendre des logiciels de 4 000 F 
sur une machine qui en vaut 5 000), le suc­
cès du 664 dépend étroitement du bon vou­
loir des fournisseurs. Notons qu'Amstrad et 
Hitachi assurent la fabrication de disquet­
tes 3 pouces vierges (boite de 1 o: 595 F). 
En second lieu le prix de vente du lecteur 
de disquettes du 464 s'affiche à la baisse 
avec un coût de 2 490 F, rendant son achat 
plus avantageux que celui d'un 664. 
Reste à voir. 

Périphériques 
· Compatibilité oblige, nous avons testé les 

périphériques du 464 pour évaluer la garde­
robe du 664. 
• Drivf( DO 1-1 : l'unité de disquette 3 pou­
ces (standard Hitachi-Panasonic) à alimen­
tation intégrée se branche à l'arrière du 
464. Système ouvert, elle présente une 
connexion pour un deuxième drive. L'inter­
face abrite une extension ROM renfermant 
les instructions de contrôle du système 
d'exploitation Amsdos ainsi que des élé· 
ments dépendants machine du CP/M et 
LOGO. Si une version du Dr. Logo de Digital 
Research est fournie avec le drive, celui qui 
veut programmer en Assembleur ou utiliser 
le debugger DDT dans le contexte CP/M 
d'Amstrad peut chercher longtemps une do· 
cumentation.11 faut l'acheter à part. L'erreur 
semble être réparée sur le CPC 664. 
L'Amsdos et le CPM, entièrement compa­
tibles, offrent la même structure de fichier. 
Ils supportent trois formatages différents 
(secteur de con figuration) de cadre de tra­
vail identique : simple face ·double densité, 
512 bytes et 40 pistes. à savoir format 
SYSTEME (169 K), le format DATA (1 78 K) 
et le format 1.8.M. (154 K). Pas énorme pour 

un semi-pro. Le taux de séquence d'exécu· 
tian s'élève à 12 ms et le temps fixé à 
30 ms. Son gros atout, un prix très serré : 
2 490 F, le classe en bonne place dans la 
course au rapport qualité/prix. 
Un deuxième lecteur de disquettes 3 pou­
ces, le FD1 se raccordant sur le DD1 est 
disponible au prix de 1 990 F. 
• L 'imprimante DMP1 : imprimante 
80 colonnes (matrice 5 x 7) travaillant à une 
vitesse de c inquante caractères par 
seconde elle est livrée avec son câble de 
connexion (sortie parallèle centronics) et ne 
requiert pas d'interface externe. Un repro· 
che, sa lenteu r et son bruit. Prix: 2 490 F. 
• Joystick JY2: rapide, adhérent, mais dur 
et rigide. ce joystick standard Atari supporte 
une deuxièmé sortie joystick, très pratique 
si l'on veut jouer en duo. Prix: 149 F. 
En outre Amstrad présente deux adapta· 
teurs Péritel. les MP1 (CPC 464) et MP2 
(CPC 664) au prix de 390 F. 
Les lacunes, et il y en a, sont comblées par 
une entreprise bien de chez nous, Micro­
Bureautique 92 (67, boulevard Galliéni, 
92130 Issy-les-Moulineaux. Tél. : (1) 
642.42.10) qui propose une gamme de cinq 
périphériques. Premier du lot, un mini-drive 
3,5 pouces de 800 K formatés connectable 
au DD1 et tournant sous contrôle de 
l'Amdos est disponible pour 3 990 F. Un 
point noir: il faut déjà posséder un drive 
3 pouces pour utiliser un 3,5 pouces, ça fait 
cher le demi pouce ! Avec 1 200 F, vous 
pourrez vous offrir un modem 75-1200 
bauds full duplex à accès direct par bus, 
son logiciel et un sortie série. Le synthéti· 
seur vocal travaillant à partir de soixante 
quatre phonèmes français accompagné de 
son haut-parleur coûte 550 F et le c rayon 
optique 400 F. Micro-Bureautique 92 corn· 
mercialise aussi un doubleur de joystick 
pour 250 F et un prolongateur, avec prise 
péritel et vidéo incorporées. 
Une constatation s'impose: Amstrad souf· 
fre d'une grave carence au niveau des 
accessoires graphiques que les program­
mes d'assistance au dessin ne viennent 
certainement pas combler. A quand la 
tablette à digitaliser? 

Bibliothèque 
La littérature n'est pas en reste avec onze 
titres inscrits au catalogue, à savoir : Ams· 
trad 1..s programmes (98 F), Amstrad jeux 
d'action (49 F). Amstrad 56 programmes 
(78 F), Trucs et astuces (149 F), Program­
mes Basic (129 F), Amstrad ouvre-toi (99 F), 
L'utilisation de l'Amstrad (Hachette) et pour 
ceux que l'électronique intéresse deux ser· 
vices manuels renfermant les schémas du 
CPC 464 et du DMP1 (60 F) et le fameux Fir­
ware , guide des adresses de la mémoire 
morte (245 F). La revue Amstrad CPC 464 
user informe régulièrement des dernières 
nouveautés. Gageons que le CPC 664 va 
bientôt inspirer les foules. 

Par ailleurs, les mordus ont la possibilité de 
se rencontrer et de dialoguer et de suivre 
des cours au sein de deux clubs. L'Amster· 
club (68, avenue Paul-Vaillant-Couturier, 
93120 La Courneuve. Tél.: (1) 865.79.49) et 
l'Amstrad club dont le siège se situe chez 
Micro-Bureautique 92. 

Logithèque 
Côté logiciels. c'est la ruée vers l'or; déjà 
plus de cent-cinquante titres. Sentant le 
vent venir les c réateu rs français, Cobra 
soft, Loriciels, Ere informatique, pour ne 
citer qu'eux se reconvertissent rapidement 
et adaptent leurs best-sellers (Meurtre à 
grande vitesse, Cobra pinball, Le Mystère 
de Kikekankoi, Le Millionnaire, Macadam 
bumper ... ). De l'opportunisme bien placé. 
On ne ressort pas très dépaysé d'un voyage 
dans la ludothèque de l'Amstrad, les deux 
tiers des jeux figurant déjà dans celles du 
Spectrum, de l'Oric 1/Atmos ou du Commo­
dore 64. Si les graphismes réservent de très 
bonnes surprises, il est rare que les créa­
teurs aient tenté de tirer parti de ses capa­
cités sonores. Dommage. Reste que les 
meilleures créations sont anglaises (Sor­
cery, Knightlore, Air traffic control, Fighter 
pilot...), ainsi que les plus nombreuses. 
Amstrad, par le biais de la marque Amsoft 
propose une quarantaine de logiciels en 
français et une vingtaine en anglais. Leur 
qualité n'est pas toujours à la hauteur de 
~eur ambition, mais cela dénote d'une 
volonté de soutenir le produ it. Les disquet­
tes sont rares, en revanche. Un handicap 
pour le CPC 664? 
Tilt a sélectionné pour vous vingt-quatre des 
meilleurs logiciels les plus représentatifs 
(pas encore testés dans nos colonnes) et 
dressé un tableau exhaustif (ou presque) de 
tout ce qui est disponible sur le marché 
français ; une tache de titan. 
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le millionnaire 
Testez vos capacités de gestionnaire à 
la tête d'une entreprise de cigarettes ou 
de pétrochimie en pleine crise conjonc· 
lu relie ou en régime de croisière. A vous 
de déterminer à panir des prévisions du 
marché, votre budget publicitaire. de 
recherche.. Un objectif : faire du profit. 
Très enrichissanl. (K7 Ere· informatique). 

Type: simulation économique 
Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : 

Artwork 
Un logiciel d'assistance au dessin qui 
propose cercles, remplissages. ellipses. 
cubes. teX1e. scrolling et tracés dans une 
paletle de 27 couleurs (16 simultanément 
en basse résolution, 4 en moyenne et 2 
en haute). Vous pourrez conserver les 
plus beaux échantillons sur K7 ou dis· 
quelle. Très facile à utiliser. (K7 Kume). 
Trpe: dessin 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * * 
Brui/age : 

Steve David Snooker 
Pour les amateurs de tapis vert et de 
queue. un billard américain sur écran aux 
mouvemenls de balle pour le moins réa· 
listes. la force du tir, el les effets don· 
nés â la balle blanche (rotation) sont 
modulables. Le reste es1 histoire de stra· 
légie el d'habileté. Les règles manquent 
de détails. (K7 CDS Micro Systems}. 
Type: billard 
Intérêt : * * * * 
Graphisme: * * * 
Pr1x: A 
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Rally Il 
Alignez-vous au départ d'un rallye en dix 
étapes au volant d'un bolide. Au pro­
gramme : zlg-zag, reprises sportives. 
virages mortels, conduite de nuit... Les· 
conditions du circuit : courbes, topogra­
phie et météorologie, peuvent être modi· 
liées et sauvées. Pour les amateurs de 
sensations fortes. (K7 Loriciels). 

Trpe: similateur de conduite 

lntérét : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 

Knight lore 
Explorateur à midi, loup-garou à minuit, 
vous avez quarante jours pour dénicher 
la potion magique qui vous rendra votre 
intégrité. Attention le manoir du magicien 
Metkhior est truffé d'objets mortels et de 
créatures belliqueuses. Un jeu d'aven· 
lure graphique asiucleux encore plus 
beau que sur Spectrum. (K7 Ultimate). 
Type: aventure et action 

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

Haros f Kam 
Vous incarnez !'Etranger qui sauva les 
quatre héros de Karn : Seren le puissant, 
Istar le sage, Raidir seigneur des elfes 
et Khadim le nain, des sortilèges de 
l'Empire des Ténèbres. Des tableaux 
superbes mals des tw<les en anglais pour 
un classique du jeu d'aventure sur CBM 
64. (K7 lnterceptor Software). 
Type: aventure 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : 
Prix : B 

Sorcery 
Vous sillonnez les quarante écrans du 
royaume à la recherche de vos copains 
sorciers retenus prisonniers par le grand 
nécromancier poursuivi par une horde de 
moines, de djinns, de sangliers et d'yeux 
assassins. Aidez-vous des objets semés 
ça et lâ. Un logiciel enlevé aux graphis­
mes époustouflants. (K7 Virgin). 

Trpe: aventure et action 

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

Strip poker 
Un face à face insoutenable autour de 
cinq cartes. Contre vous, le joueur de 
poker le plus prisé à l'ouest du Mississipi 
et la belle Mindy. moins innocente qu'elle 
n'en a l'air. Toutes tes astuces, y com­
pris le bluff et la mauvaise foi sont per­
mises pour remporter l'enjeu: sa robe. 
(K7 Knightsoft}. 
Type: jeu de carte 

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

Hunchback Il 
Quasimodo, qu'on ne présente plus. doit 
collecter les c loches des c inq étages de 
Notre-Dame en esquivant les flèches. 
boules de feu et chauves-souris. Il pourra 
alors aller sonner de son marteau les 
grosses cloches qui pendent les cordes. 
Un regret : pas d'Esmeralda en pleur sur 
Amstrad. (K7 Océan} 
Type : action 

tntérêl : * * * 
Graphisme: * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : A 

Star watchers 
Explorez la voûte céleste, apprenez â 
reconnaitre les constellations et à catcu· 
Ier votre position dans le temps et 
l'espace d'après les étoiles pour devenir 
un maitre du sextan (navigation) et du 
télescope. la notice est en français, le 
togiciel passionnant, les graphismes soi­
gnés. Un must. (Disquette Amsoft). 
Trpe: astronomie 

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

The jewels of Babylon 
Aussi fameux que tes jardins, les bijoux 
de Babylone ont fait périr bien des hom· 
mes. Généreuse la reine Victoria les orrre 
à une princesse, mais le bateau 
convoyeur est allaqué par des pirates 
sanguinaires. Seul rescapé, vous n'avez 
qu'un but: découvrir leur ile el ramener 
les bijoux. (K7 lnterceptor Sotlware). 
Type: avenrure 

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

Graphologie 
Découvrez les mille et une facelles de 
votre personnalité a travers les jamba­
ges. pleins et déliés de votre écriture. 
seize critères d'évaluation illustrés sur la 
notice sont proposés. Ni jeu, ni profes­
sionnel quoique conçu par un spécialiste, 
ce programme vous rendra service si 
vous cherchez du travail ! (K7 Cobrasoft). 
Trpe: connaissance de soi 

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



Bridge it 
Cité lacustre et maisonnette sur piloti: le 
rêve caché de 50 % des Français. Mais 
ont·ils pensé aux problèmes que celà 
pose pour les retours de fête quand tou· 
tes les passerelles qui relient les pontons 
sont levées. Heureusement un gardien 
bien intentionné, vous-même, prend le 
contrôle des leviers. (K7 Amsoft). 

Tyoe : action 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage: * * * * 

Pyjama rama 
Pauvre Wally se balade dans l'univers 
complètement démesuré de ses cauche· 
mars à la quête du •dring• d'un réveil 
salvateur. Pour ne pas mourir de faim, 
Wally doit avaler des grands verres de 
lait, et se munir d'objets variés . Des 
tableaux encore plus beaux que sur 
Spectrum. (K7 Mikro-Gen). 
Type: aventure et action 

Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitaae: * * * 

Speclal operation.s 
Au cours d'une patrouille de routine, les 
avions alliés ont découvert un centre mîli· 
taire de recherches avancées. Vous avez 
huit jours pour photographier le centre, 
ramener un échantillon de virus, tout 
détruire ... Sachez vous entourer d'hom· 
mes compéten ts. Un wargame assez 
varié. (K7· Lothlorien). 
Tyoe : wargame 

Intérêt: * ** * * 
Grapl1isme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 

Roland Ahoy 
Pris dans la série des Roland en tous gen· 
res et de quali té variable, Roland Ahoy 
se distingue par sa toute relative origina· 
lité. Pirate, vous devez ·aller cacher les 
fortunes du port de l'or à la baie du tré· 
sor en passan t par le quai aux poudres 
pour faire le plein de boulets, et percer 
le blocus maritime. (K7 Amsal1). 

Type : action 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitage : * * * 

Fighter pilot 
Aux commandes de votre avion de 
chasse. le fameux Aigle F-15, initiez-vous 
aux Joies du décollage, du vol normal, de 
l'atterrissage sans visibilité et du combat 
aérien. Un logiciel époustouflant qui s'est 
déjà distingué dans notre dossier sur les 
simulateurs de vol sur Spectrum (Tilt n° 
20). (K7 Digita l integration). 
Type : simulateur de vol 

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

Master Chess (Echecs et mat) 
Grand ou petit roque, prise en passant. 
tous les coups licites sont permis dans 
ce jeu d'échec puissant (10 niveaux de 
jeu, 6 000 mouvements, ouvertures 
variées). Un regret : les temps de 
réponse de l'ordinateur sont parfois très 
longs. Numéro 1 du hit-parade des ven· 
tes. (K7 Amsolt). 

Type : jeu d 'échec 

lntérél : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : 
Prix: A 

Challenger 
Il n'est pas vraiment beau, mais il est 
costaud ce revers made in France. Ecrit 
100 % en langage machine avec des 
algorithmes trapues, il compo1te douze 
niveaux de jeu (à partir du sixième, ça 
commence à coincer). Le jeu, au ]oys· 
tick, s'avère agréable et les détails de 
réponse rapides. (K7 Cobra Sort). 

Trpe : reversi 

lntêrêt : * * * * * 
Graphisme: * * 
Bruitage : -

Mr Wong's loopy laundry 
Les blanchisseurs hors pair, ceux qui 
lavent plus blanc que blanc viennent de 
Chine, mais comme les autres, ils sont 
à la merci de fers à repasser tous qui les 
empêchent de collecter les chemises et 
pantalons. Aidez M. Wong à s'en tirer 
avec son arme secrète, le jet d'amidon. 
Un jeu sans histoires. (K7 Amsoft). 

Type : action 
Intérêt: * * * 
Graphisme: * * * 
Bruitage: * * * 

Le mystère de klkekankol 
Loriciel nous sert du réchauffé avec son 
mystère. On ne saurait s'en plaindre. 
la sauce a été très appréciée sur 
Orle 1/Atmos. Vous devez donc délivrer 
une jeune fille retenue prisonnière par un 
savant fou dans un temple aux mille 
recoins. Les graphismes ont fait un net 
progrès. (K7 Loriciels). 

Trpe: aventure 

lntérét : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : 
Prix : B 

Amstradivarus 
Recopiez des partitions sur la portée ou 
composez vos propres mélodies et 
l'Amstrad se charge de les jouer fidèle· 
ment. Un logiciel innovant, c réé par des 
professeurs de musique, qui brille par sa 
simplic ité. Pour ceux qui veulent travail· 
Ier leur oreille, Cours de solfège permet 
d'aller plus loin. (K7 Technimusique). 

Trpe: aide â la création musicale 

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

Combat Lynx 
Dans la lignée d'Apocalypse now, un log1· 
ciel qui vous emmène en pleine guerre 
mondiale à bord d'un hélicoptère oflen· 
sil. Selon les niveaux de jeu, vous êtes 
1esponsable du ravitaillement en troupes, 
en fuel, munitions de trois à six bases. 
Gare aux surcharges, à l'armée de terre 
et à l 'aviation ennemie. (K7 Dureil). 

Trpe : action 

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

The Hobbit 
Que l'on se réjouisse dans les foyers, 
Bilbo passe de Spectrum, CBM 64, 
Oric 1/Atmos sur Amstrad sans prendre 
une ride. Revers de la médaille : pas 
l'ombre d'une nouveauté graphique. un 
peu frustrant vu les capacités de la 
machine. Un livre de Tolkien en anglais 
est joint. (K7 Melbourne House). 

Type: aventure 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage: * * * 
Prix : B 
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LOGICIELS CONCEPTEUR TYPE PRIX LOGICIELS CONCEPTEUR TYPE PRIX 

Air traffic control Hewson Contrôle aérien A La ville infernale Cobra Soit .. Action B 
AHHH CAL Action n c. Le labyrinthe de 
Alien 8 Ultlmate 8 Aventure graphique n.c. Sultan Amsoll Action A 
Amélie minuit Ere Informatique B Le mécano de la 
American football Amsoll Sport A centrale • Amsofl . Action A 
Amiral Graf Spee Amsoft Temptahon Soit Ac1ion A Le pendu Amsolt . Educatif A 
Amsgolf • Amsoll Sport A Le géographe Amsoft Educatif B 
Amstrad graph Microprogramme 5 Création graphique . B Lettres magiques Amsofl Educatif A 
Android one Vortex Action n.c. L'horloger 1 Amsoft Educalif A 
Animal, végétal, L'horloger 2 Amsofl Educalil A 
minéral Amsofl Educatit A Logo Ku ma Géométrie c 
Archon Elec1ronic Art Stratégie B Les bijoux de Stradus Amsofl/Kuma . Aventure A 
Attaque astrale Amsoft Action A Les envahisseurs de 
Attaque au laser Amsort .. . . Action A l 'au-delà .... Amsoft . Action A 
Aventure au château Micro Applicalion Aven ture A Les faucons de 
Aventure classique Amsoft . Aventure texte A l 'espace Amsoft Action A 

Back packers ne Ac lion n.c. Macadam Bumper Ere informatique Flipper B 
Battre for Midway PSS Wargame B Manie miner Soit Projects Action A 
Beach head Access . Action A Match Day Océan . Sport A 
Btagger Alllga1a . Action A·B Message !rom 
Bridge player CPS Bridge B Andromede lnterceptor Aventure Graphique A 
Briseurs d'atomes Amsoft Ac1ion A Meurtre à grande 
Bruce.Lee Data Sof1 Action A vitesse . Cobra Soit Enquête policière B 

Chess Ill Ere Informatique Echec B 
Micro-Sapiens Ere informatique . B 
Mission Ere informatique Action B 

Chopper squad ln1erceptor Ac tion A Mission detector Cobra Soit Action slratégie B 
Climb il Thynesoft Action A Mlster freeze Firebird Action A 
Cobra Cobra Soit Action B Monopollc Amsoft Monopoly B 
Cobra pinball Cobra Soit Flipper B Munch il Tyneson Pacman n.c. 
Code runner Brotherbund Action B 

.. 
Music composer Kuma. Création musicale B 

Colonie Free Game Blot Action A Mutant monty Amsort Action A 
Confusion lnsentine Labyrinthe n.c. 
Cu bit Amsott Acuon . A Night boosters Cobra Soit .. Action B 

Daley Thompson's 
Nombres magiques Am soit Educat1l A 

Decathlon Océan Sport 
Nom de code mat Amsofl Acllon A 

Dao Cobra Soit Aide création graphique B Oh momie Amsofl Action A 
Dark star Design Design Action B One on one Electronic Art Sport B 
Death pit Durell Action n.c. 
Decatlon Océan Sport A Pilote de grand prix Britannia . Action A 
Defendordie Alligata Ac tion B Plnball wizard Saglllarian Flipper A 
Détective Amsolt Cluedo A Planete base Ere Informatique B 
Digger barns Câble Software Action n.c Pole posi tion Atarl Datasoft Sport . A 

Polichinelle Amsoft Action A 
Empire of Kana lnterceptor Aventure B 
Er Bert Microbyte Action A Quasimodo Amsolt . Action A 
Erik the Wlklng Flrebird Action B Raid bungellng boy Brother Bund Aventure B Everyone is a Wally Micro·Gen Aventure-Action B 
Exécution Mind System Action n c. Raid over Moscow Access Action A 

Exocet• Amsolt Action . A Read coats Lothorien Wargame B 
Real in of 

Fantasia Diamond Hewson Aventure A·B imposslbility Electronic art . B 
Flre ant Mogul Ac lion B Return to Eden Level 9 . Aven ture graphique A·B 
Flight path 737 Anlrog Simuta1eur de vol B Ring of darkness Winter Soit Aventure graphique B 
Fnail pace n.c. Action n.c. Roland à Lascauy • Amsofl Action A 
Football manager Addictive Sporl A Roland aux oubliettes Amsolt Action A 
Force 4 Cobra Soit . Réflexion .. B Roland en fuite Amsoft Action A 
Forest at world's end lnterceptor Aventure . A Roland voyage dans 
Fred l'électronicien Amsolt. Ac lion A le temps Amsfolt Ac lion A 
Fruit machine Amsolt Jack Pot A Roland fait des petits 
Frulty Frank Ku ma ACtlOn .... A trous . Amsoft . Action A 

Galaxia Ku ma Action . A Salut l'art iste Amsoft Assistance au dessin B 
Ghostbusters Actlvision Action-Aventure B Série noire Micro Application Aventure policière B 
Gilligan's gold Océan Action B Sir Lancelot Melbourne House Action Aventure A 
Golf de dingues Amsott Sport A Star avager Ku ma .. Action A 
Gouhls Mlcropower Action A Star commando Terminal Software Action A 

Stat Logistick Educatif A 
Hard al mack Elec tronic Arts Acllon B Stress . . Cobra Sort Action B 
Histo quizz . Cobra Soit Educatif. B Superbio Logistick Biorythme A 
House of Usher Anirog Action B Survivor Anirog Action . . n.c . 
Hunchback Océan Action A 
Hunier Killer Protek Action B Tales of Arablan 
Hyperspace 4 Cobra Soft Aventure B nlghts .. Aventure A 

Tank Buster . Design Design Action A 
lnterplanetery tradder n c. Action n.c. Technicien led Hewson Action. . . B 

Jack and the bean 
Test match CRL Sport n.c. 
The pyramld n.c n.c n.c. 

Stalk Thor Action A The quilf Gilsoft Création graphique n.c. 
Jardins hautes Amsofl ... Action A The tripods Red Shilt Aventure A 
Jeannot le rouge . Amsoft Action A 

.. .. 
Jet boots Jack Activision Action n. c. Une affaire en or Free Game Blot Simulation économique B 
Jet set Wiiiy Software projets Action B 
Johnny Rebs Lothorien Wargame B Wlld bunch Fire Bird Action n.c. 

Karl's treasure hunt sss Action A 
World war 3 Free Game Blot Achon B 
World's Cup foot Artic A 

Kong strlkes back Océan Action A 
La course à la Xanagames Amsolt Scrabble A 
boussole Amsoft Educatif A 
La peste 50 000 lieues sous 
Interstellaire Amsott Action . A les mers . . Am soit Action A 
L'ardoise magique Amsofl Educatif A 3 D Starstrike . Realisme Sofl Action B 
La 3• dimension Amsott Action A 3 D Fight .. Loriclels . Action B 

PRIX : A = moms de 100 F B = de 100 F à 200 F; c = de 200 F à 300 F . D = de 300 F à 400 F ; E = de 4()() F il 500 F . F = plus de 500 F. 
• Existe en d•squeue 3· en anglais pour 149 F 
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. DANS LE PROCHAIN NUMERO DE TILT 
• ·:;'--.... ~== 

Tous les nouveaux logiciels éducatifs 

Les meilleurs jeux de rôles et le courrier des aventuriers fous. 

Découvrez les soft ludiques ·de la rentrée 

Les secrets du karaté sur ordinateur 

·ET AUSSI une B.D. inédite, le bHan du CES de Chicago, et un «Actuel» explosif... 

TILTN°24 
EN VENTE CHEZ TOUS LES MARCHANDS DE JOURNAUX A PARTIR DU 4 SEPTEMBRE 

MICRO-ORDINATEURS J.B.G. LOGICIELS 

ELECTRONICS 
1 63, avenue du Maine 75014 PARIS - Tél. : 541 .41 .63 - 541 .44.54 - Métro Alésia 
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103 RIVER RAID 

8 TABLETIE TACTILE AUX FAUTES 200 F 540AUAS 195 F DISOUETIE 4 490F 

ATARI 649 F 55 SPY VS SPY 449 F 72 AMSTRAD CPC 64 COULEUR COLECO PROMO 
56 ULTIMAlll 649 F AVEC LECTEUR DE 111 MOONSW WEEPER 

DISQUETTES 5 7 ON COURT TENNIS 249 F DISUQETIE 5990F 112 SUBROC 
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11 DALLAS QU EST 249 F 42 F 15 STRIKE EAGLE 199 F 60 GHOSTBUSTER 239 F 75 SORCERY 115 F 115 POPEYE 
12 POLE POSITION 249 F 43 ENCOUNTER 149 F 61 TOY BIZARRE 239 F 76 ANDROID ONE 115 F 
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De nombreux autres titres disponibles - Renseignements et commandes par téléphone 
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LE FLIP,C'EST CHIC 
Tilt vengeur, extra-balles, hign scores, étoiles sur les bumpers, 

les micro-flip font recette (en «nickels » S.V.P.). 
Avec son nom prédestiné, Tilt ne pouvait pas ignorer le sujet plus longtemps. 

Diagnostic: la balle d'argent n'a pas fini de rouler, 
ni le << it's more fun to compete » de clignoter. 

Travelling sur un homme anonyme accoudé 
à un bar, perlecto sur le dos, décibels dans 
les oreilles, demi à portée de la main. Lu i 
faisant face: une machine ventrue et scin­
tillante. Gros plan sur la main droite qui 
glisse une pièce dans la fente puis se crispe 
sur le lance-billes. Action .. . C'est parti pour 
un flipper d'enfer en technicolor et son 
dolby stéréo. Pour ne rien vous cacher, 
voici un scénario qui manque d'originalité: 
cette scène se renouvelle à peu près dix 
fois par jour, de Hong-Kong à Berlin depuis 
deux générations. 
Cependant à l'aube des années 80, le bil­
lard a troqué son appellation d'u électroni­
que» contre celle d'« informatique». 
Le flipper sur ordinateur c'est, fréquem­
ment beaucoup mieux que le « en dur» pour 
peu que le programmateur ait su tirer parti 
des kilos octets. Bien souvent les algo-

rithmes de calcul de trajectoi re de balle 
mangent énormément de mémoire, alors 
que l'esthétique et les redéfinitions se par­
tagent les miettes. Côté véracité, il n'y a pas 
lieu de se plaindre : Tilt vengeur, «nickel » 
à introduire pour payer, étoiles extraballs. 
Tout est là ... sauf l'aspect physique et hau­
tement symbolique, paraît-i l du jeu. 
N'essayez pas, dans le feu de l'action, de 
donner des coups de poings à votre mal­
heureux micro-ordinateur, il ne vous le par­
donnerait jamais. 
Parmi les logiciels, nous avons distingué 
quatre catégories en fonction du degré de 
sophistication. Remarquez que cela n'est 
pas lié au plaisir que l'on prend à jouer. 

Flips en vrac 
Sous ce chapeau on retrouve les flippers 
un peu rudimentaires qui limitent leurs pos­

sibilités à l'obtention d'une ou 
de plusieurs extraballs. Pas 

la moindre trace de tilt, ni 
de redéfinition. Très hété­
rogène sur le plan qualité, 
cette catégorie rassemble 

la grande majorité des logi­
ciels, de l'Apple à la console 

Atari en passant par l'Amstrad, 
le Spectrum, le Commodore 

64, et la console Coleco. 

Rollerball : sur sa pla­
quette de présentation 

Rollerball, avec ses 
quatre tableaux 

mis bout à bout, a· plus l'air d'une planche 
à repasser que d'un flipper. Autre impres­
sion sur l'écran de votre MSX où un scrol­
ling magique, des graphismes soignés, des 
mouvements de boule proches de la réa­
lité (avec jeu de reflet, s'il vous plaît) et une 
heureuse harmonie de bleu et de marron, 
le métamorphosent en un flipper tout ce 
qu'il y a de plus respectable. Des capaci­
tés sonores extrêmement réalistes renfor­
cent encore cette impression. 
Un examen plus approfondi du plateau 
révèle quatre paires de flippers, sept bum­
pers, trois tou rniquets, cinq butoirs agré­
mentés d'éjecteurs de balles, jack-pot, 
cibles et couloirs en tous genres dont les 
fonctions varient selon les tableaux. Dans 
la section A par exemple, un éjecteur par­
ticulièrement mal placé permet· lorsqu'on 
l'atteint neuf fois de suite - de remporter une 
extraball, voire deux. La section B se dis­
tingue par un jack-pot, qui, combiné à un 
autre éjecteur, fait gagner incrément le 
bonus et le multiplicateur dans la limite des 
9 x 99 000 points fatidiques. La section C 
est de loin la plus difficile. Petite et encom­
brée, elle n'est accessible que du tableau 
D par un couloir. Douceur est le mot de 
passe pour ne pas en sortir illico presto. Ali· 
gnez trois couloirs et trois targets dans le 
bon ordre, plus une cible fléchée et vous 
crèverez les plafonds. Une fois arrivé à la 
section D, tout n'est pas perdu puisque l'on 
peut encore remonter en B. Dès que les 
quatre cibles sont descendues, un hole 
kiker vous projette vers le haut et vous 



empochez au passage un bonus consé­
quent. Ce qui peut paraître compliqué sur 
papier est relativement aisé sur le «ter­
rain», tout du moins lorsque l'on se can­
tonne aux forces« novices» et "moyen>>. 
C'est une autre histoire dès qu'on s'attaque 
à «expert» et "pro». La bille vole à une 
vitesse incroyable, les rebondissements fri­
sent le démentiel. Coincer la balle avec les 
flips, faire des fourchettes ou des rebondis 
relève du domaine du quasi impossible 
(pour moi en tout cas). 
Rollerball se joue seul ou en duo à l'aide 
d'un joystick à deux boutons d'action, un 

trackbafl ou plus modestement un clavier. 
Les touches sélectionnées situées aux 
extrémités empêchent toute confusion. Le 
tir est modulable selon la pression exercée. 
Dommage que ce flip très fouillé, tant sur 
le plan graphique que sonore, manque 
d'imagination et de souplesse. On en fait 
assez rapidement le tour. (Cartouche Hal 
Laboratory pour MSX). 

Pinball Wizard : si Rollerball fait dans la 
longueur, Pinball Wizard cible la largeur 
avec deux flippers siamois joints par leurs 
côtés. L'ensemble, bleu et jaune paille est 
décidément très à la mode. Au sommet, un 
véritable cheval de frise, composé de douze 

roi/avers reliés aux lettres Sagittarian, barre 
le tableau. Quand toutes les lettres sont 
allumées, 9haque cible touchée agrémente 
le bonus de 50 points jusqu'à 1 000 points 
ou l'extraball. Pas très difficile. me direz­
vous. Erreur, c'est seulement que Pinball 
Wizard se révèle peu prolixe côté points. Si 
le seul et unique compteur grimpe jusqu'à 
999 999 points, un joueur moyen dépasse 
rarement 20 000 points en cinq balles. Pour 
témoin, un bumper équivaut à 10 ou 
20 points alors que partout ailleurs il en vaut 
10 à 50 fois plus. Les cibles touchées font va­
rier la valeur des butoirs : elles les augmen­
tent, les diminuent ou ouvrent le bonus, ainsi 
que les deux chutes latérales. En revanche, 
pas l'ombre d'un multiplicateur d'e bonus. 
Le compteur. très lisible tourne comme 
dans les vieux billards électriques et 
décompte le score point par point. Un peu 
de nostalgie à bon compte. Les bonus et le 
topscore s'affichent en bas du tableau. Pin­
ball Wizard qui se joue seul au clavier ne 

Petit lexique 
file: couloir 

spinner: tourniquet 
hole kiker: éjecteur de balle 

kicker : butoir 
block : brigue 

bumper : champignon 
target : cible (fixe ou mouvante) 

side pocket : couloir latéral 
center gate : porte centrale 

extrabafl : extra-balle 
rollover : roule-dessus. 

devient rigolo qu'à part ir de la troisième 
vitesse. Aux niveaux inférieurs, la balle sem­
ble atteinte de neurasthénie et jouer devient 
crispant. En vitesse 5, par contre, cela démé­
nage. Le lancement de la balle est à force 
proportionnelle. On peut se faire plaisir en 
coinçant la balle malgré quelques vibrations 
et, dans un mouvement subtil, la rattraper 
avec l'autre flip. Un flipper honnête et très 
lisible auquel nous ne reprocherons que trois 
choses : des déplacements parfois invrai­
semblables, des bandes un peu molles et un 
bruitage trop sec. (Cassette Sagittarian pour 
Spectrum et Amstrad). 

Raster Blaster : ce flipper est très classi· 
que mais c'est pourtant l'un des mieux réa· 
lisés sur Apple. Le plateau lui-même occupe 
la moitié de l'écran. Il est assez dépouillé 
et ne contient aucun graphisme d'agré­
ment, en dehors d'un pseudo-sigle Apple 
sur chacun des champignons. Deux 
niveaux sont disponibles : dans le niveau 
facile, les portes de sort ie latérales sont tou­
jours fermées, tandis que dans le ni'Jeau dif­
ficile, ces portes ne sont fermées que si 
vous avez au préalable touché certaines 
cibles. Vous pouvez bien évidemment régler 
la tension du ressort de lancement. Mais 
vous pouvez aussi permuter l'allumage des 
couloirs de passage de la boule à l'aide des ~ 



-
BLOQUEZ LA BOULE, AJUSTEZ VOTRE TIR ••• 

boutons, de manière à faire passer cette 
boule dans un couloir rapportant davan­
tage de points. Trois «trappes» retien­
nent les boules, une fois les six cibles 
frontales touchées. Lorsqu'une boule se 
trouve capturée, une boule supplémentaire 
vous est attribuée. Une fois les trois « trap­
pes,, remplies, les boules qu'elles contien­
nent sont libérées simultanément et vous 
aurez fort à faire pour ralentir leur fuite 
éperdue. La mutiplication des bonus est 
obtenue progressivement chaque fois que 
vous parvenez à toucher une série de 
cibles. Les cibles frontales sont faciles à 
atteindre mais il en va tout autrement des 
latérales. Les fl ippers sont particulièrement 
performants. Ils sont rapides et très précis. 
Ainsi peut-on, sans difficulté, réaliser des 
fourchettes, des amorties et bloquer la 
boule sur un flipper, bien que celle·ci per­
siste à être animée de soubresauts peu 
réalistes. 
L'inclinaison simulée est assez importante 
sans être exagérée. Un bon flipper pour un 
à quatre joueurs, aux bruitages efficaces. 
(Disquette pour Apple Il ). 

Pin-up : un à quatre joueurs peuvent jouer 
â tour de rôle sur ce flipper, à l'aide du joys­
tick. Le graphisme est correct sans être 
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fabuleux. Une «superbe» pin-up orne le 
centre du jeu et les deux champignons sont 
agrémentés d'un cœur. La disposition des 
éléments est assez originale. La boule est 
lancée à part ir d'un couloir situé à gauche, 
à mi-hauteur. De plus. deux peti ts f lippers, 
situés à droite, permettent de toucher cer­
taines cibles. C'est d'ailleurs la seule façon 
de les atteindre.• Le réglage de la tension 
du ressort est peu efficace car il lui faut être 
quasi au maximum pour que la boule 
accepte de partir. La plupart des cibles sont 
placées verticalement, ce qui augmente la 
difficulté. Ces cibles permettent la multipli­
cation des bonus, mais paradoxalement, 
l'obtention des bonus eux-mêmes est une 
affaire nettement plus compliquée. 
Les flippers spnt moyennement rapides et 
souffrent de deux défauts. Tout d'abord, ils 
manquent de précision et dans certains cas 
(fourchette ou rattrapage d'une boule par­
ticulièrement rapide). la boule traverse car­
rément le f lipper sans rebondir sur lui. 
Ensuite, s'il est possible de bloquer la boule 
sur un flipper sans problème, il peut arriver, 
avec le flipper gauche, qu'elle refuse 
ensuite désespérément de bouger. En 
revanche lorsqu'elle ne se bloque pas, elle 
redescend au contraire très vile le long du 
flipper, ce qui rend son contrôle assez ardu. 
Malgré ces défauts, ce jeu reste d'un 
niveau correct, d'autant que les bruitages 
sont bien faits. (Disquette pour Apple //). 

Dragon : ce flipper se joue lui aussi à l'aide 
du joystick et est prévu pour un à quatre 
joueurs. Le décor du plateau est assez bien 
réalisé et représente une des scènes clas­
siques des jeux d'aventure : un courageux 
chevalier combattant seul un monstrueux 
dragon. Deux champignons sont représen­
tés par des têtes de mort, tandis que le troi­
sième est constitué par le ventre du mons­
tre. Deux prisonniers enchaînés, dont l'un 
est mort depuis longtemps, complètent ce 
tragique tableau . 
Malheureusement le jeu lui-même n'est pas 
à la hauteur du grnphisme. L'incl inaison 
simulée est trop faible, ce qui rend le jeu 
trop lent par moment. Il nous est même 

arr ivé de bloquer, à cause de cela, une 
boule dans un tourniquet. Les flippers sont 
assez lents (par rapport aux autres pro­
grammes sur Apple) et peu précis. Ainsi, les 
fourchettes rapides sont peu recomman­
dées car une fois sur deux, le second flip­
per n'a pas réagi assez vite pour intercep­
ter la boule. Par contrè, l' immobilisation 
d'une boule sur un flipper se fait de manière 
correcte et autorise une borme précision de 

tir. Les cibles verticales et diagonales 
contrôlent l'obtention des bonus et leur mul­
tiplication n'est pas facile à réaliser. Le brui­
tage pour sa part est de niveau correct. Un 
logiciel qui aurait pu être très bon mais qui 
n'est f inalement que moyen. (Disquette 
pour Apple //). 

Galaxy : le décor représente, comme le 
nom de ce logiciel le laisse entendre, un 
paysage cosmique, avec trois champignons 
figurés par des vaisseaux spatiaux. Le gra­
phisme, assez dépouillé, est agréable. La 
disposition du couloir de lancement de la 
boule, des champignons et des cibles est 
très classique. Le réglage de la tension du 
ressort permet de bien doser la puissance 
d'envoi de la boule. Toutefois, il pe..i t arri­
ver, dans certaines positions, que la balle 
se bloque au niveau du tourniquet de sor- ~ 
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LE TILT C'EST L'ANGOISSE DU FLIPPER·MAN, LA REVANCHE DU FLIP 
tes très rapides sont cependant interdites. 
On peut faci lement bloquer la boule su r un 
flipper et ajuster ensuite le tir avec une 
bonne précision. Le déplacement de la 
boule est rapide et ses rebonds sur les ban­
des et les champignons simulent bien la 
réali té. Le seul niveau disponible est de dif· 
ficulté moyenne. On peut cependant regret· 
ter l ' impossibilité de bouger le plateau car 
la boule s'engage assez facilement dans les 
deux couloirs de sortie latéraux. Le bruitage 
est correct. Un bon flipper pour un à qua­
tre joueurs se jouant lui encore au joystick. 
(Disquette pour App/e Il). 

~ 
tie du couloir de lancement. Les cibles, laté· /j 
raies, sont bien disposées et pas trop faci· 
les à atteindre. En haut à droite du plateau, 
deux petits couloirs se terminent par une 
~oqoe tem ora;rement la balle 

/! 

et donne droit à des points supplémentai· 
res. Les bonus et leur multiplication 
s'obtiennent de manière classique en tou· 
chant les cibles. Les flippers sont relative­
ment rapides et précis, mais les fourchet-

Pinball Paradlse : composé de quatre flip· 
pers, pour un à quatre joueurs, avec un seul 
niveau pour chacun, ce logiciel se joue uni· 
quement au joystick. 
Le niveau le plus intéressant est le dernier, 
« Zontar '"et c'est aussi le plus original. En 
effet, il comprend en fait deux flippers en 
un. Le premier, le plus grand est assez clas­
sique. Les champignons, décorés d'un Z, 
sont bien disposés et les cibles, latérales, 
permettent l'obtention des bonus et leur 
multiplication. Mais une fois la boule sortie 
de ce plateau, elle n'est pas perdue pour 
autant. Elle arrive alors directement dans 
le couloir de lancement du second plateau, 
beaucoup plus petit et situé à gauche du 
premier. Ce dernier ne comprend qu'un 
champignon et trois cibles et la boule en 
ressort bien sûr beaucoup plus vite. Le 
réglage de la tension du ressort de lance­
ment est bien fait et permet un contrôle 
assez précis du tir de départ. Les flippers, 
moyennement rapides sont relativement 
précis et autorisent des fourchettes correc· 
tes. Le blocage de la boule est efficace. Elle 
redescend ensuite suffisamment lentement 
pour permettre un tir précis. Un flipper inté· 
ressant et original. (Disquette Knight Soft· 
ware, pour App/e Il) . 

Flipper Skipper: on entame avec Flipper 
Skipper la série des logiciels qui se permet· 
tent des privautés avec l'ancêtre, des flip· 

pers dénaturés diraient les puristes. Ef!ec· 
tivement, à part le patronyme et son 
système de cibles et d'extraball, il ne garde 
rien du vrai flipper. Pas de bumpers, pas de 
couloirs et même pas de flips, où va+on ? 
Parler de mariage de la pelote basque et 
du squatch sur fond maritime serait, si ce 
n'est plus clair, du moins plus juste. Pelotte 
basque donc, puisqu'il faut à l'aide de deux 
" coupelles ,, appelées abusivement flippers 
rattraper les balles e.t les renvoyer vers des 
cibles du genre plage, hutte, arbre ... très 
stylisés, niche de chien et tortue baladeuse. 
Attention quand une forêt est décimée 
{facile lorsque la boule y est, c'est l'héca· 
tombe) les tortues se muent en banc de 
cinq poissons puis en crabes valant assez 
cher. Le chien détient les clés de l'extra· 
ball et ne vous les remet que si vous per­
cutez les six millions de sa chaîne deux fois 
de suite. Le tout accompagné d'un cadeau 
bonus ! La fin du jeu est marquée, après 
cinq balles, par la rupture des digues et une 
inondation fatale à tout le monde, sauf à la 
tortue. Le bruit du ressac n'est pas mal 
rendu. Les voies de la réussite passent sans 
conteste par la maîtrise de la balle au 
rebond. Point ne suffit de placer les flippers 

en dessous de la bllle, il faut encore les 
incliner dans le bon sens pour peaufiner la 
trajectoire. Les rebonds, qui deviennent de 
plus e.n plus difficiles au fil du jeu, mettent 
un peu de piquant dans cette sauce assez 
fade. Passé 10 000 points, la hutte flottante 
se transforme en pare-chocs mobile (enfin 
un bumper). A 20 000 points, c'est 
l'angoisse : la balle passe à un mouvement 
rapide. Enfin à 30 000 points, ne misez plus 
uniquement sur vos réflexes, la tête inter· 
vient aussi (un peu). 
Chaque balle rouge ou blanche doit être rat· 
t rapée avec la coupelle de la même cou· 
leur. Difficile mais pas vraiment exaltant. 
Cetie particularité est présélectionnée à 
partir du niveau 2 jusqu'au 4. Flipper Skip· 
per peut se jouer à deux. mais le compteur 
assez rudimentaire n'indique qu'un score 
à la fois (et le plus haut score). 
Datant de 1983, on peut reprocher à ce logi· 
ciel, deux ans plus tard , d'avoir pris un 
sacré coup de vieux et de friser parfois 
l' infantile. (Cartouche Spectravidéo pour 
Colecovision). 



Pinball Spectacular : comme son nom ne 
l' indique pas, ce 1og1c1el ne vous propose 
rien de bien spectaculaire. L'unique tableau 
de jeu remplit tout l'écran : en son milieu, 
deux «murs de briques » sont séparés par 
une fiche «Commodore », aux coins supé­
rieu rs, deux bumpers et, réparties sur le 
tableau, cinq fiches à abattre. Le contrôle 
de la balle est exécuté par deux paddles, 
l'un en milieu d'écran, l'autre à la base du 
flipper. Dès la mise en jeu de la première 
boule, l'action se révèle particulièrement 
lente. Le paddle inférieur renvoie votre balle 
sans grande nervosité, l'autre lui donne la 

direction voulue afin de l'envoyer percuter 
les murs de briques. Ces derniers s'effacent 
dès qu'ils sont touchés puis réapparaissent 
après l'obtention d'un bonus. 
Les différentes autres fiches abattues, 
lorsqu'elles clignotent, feront de même aug· 
menter votre score. Lorsque vous aurez 
«domestiqué» vos paddles vous pourrez 
découvrir certaines façons bien spécifiques 
de frapper la balle afin d'accélérer le mou­
vement de l'action et de donner au jeu 
l'intérêt qui lui manque. Le graphisme et les 
bruitages, quant à eux, sont bien ordinaires 
et contribuent à faire de Pinba/f Spectacu­
lar un logiciel sans surprise. (Cartouche 
Commodore pour C 64). 
Ayant décidé envers et contre tous d'offrir 
un panorama complet des logiciels dispo­
nibles, nous avons été remuer les cendres 
et nous en avons ramené deux flippers qui 
tournent sur la console Atari 2 600. 
Résultat : pas terrible, mais vu les potentia­
li tés de la machine, il ne faut pas se mon­
trer trop diffici le. 

Bumper Dash: 1! arrive en tête avec un flip­
per très sobre, tout en largeur, et relative· 
ment complet : ro/fovers, couloirs, tourni­
quets, targettes, cibles fixes et mouvantes. 
L'affichage de trois lettres successives et 
côte à côte, consécutives aux passages 
sur les rollovers. fa it apparaître deux 
renvoyeurs de balle à l'embouchure des 
tranchées latérales. Refaites cela une 

deuxième fois et vous en êtes quitte pour 
une sixième balle ! 
Les targettes et les cibles gèrent le bonus 
et son multiplicateur, alors que le tourniquet 
augmente leur valeur de 1 à 9. 
Bref, un flip pour solitaire qui ne se perd pas 
dans les détails superflus, pas très riche 
mais efficace. (Cartouche Spectravidéo 
pour Atari 2600). 

Vidéo Pinball : voilà un flip taillé à la hache 
qui a le mérite de ne pas nécessiter trop 
d'efforts. La bille part ou elle veut avec visi­
blement une répulsion assez marquée pour 
la sortie. C'est bien, cela doit être le seul 
flip auquel on peut jouer et marquer des 
points tout en lisant son journal ! 
Pas fameux, mais il existe une excuse toute 
trouvée: en 1981 on ne faisait pas de mira­
c les. (Ca rtouche Spec travidéo pour 
Atari 2600). 

Apocaliptilt 
Le tilt, c'est l'angoisse du fl ipper-man, la 
revanche du flip maltraité, la rançon de la 
gloire qui en un clin d'œil fait disparaître des 
minutes d'acharnement, des bonus pas 
volés. Bref, c 'est 1'essence même du 
flipper. Certains programmateurs l'ont bien 
compris. 

Flipper Pinball : retour à la case console 
avec un flipper d'écolier dessiné à la craie 
sur le tableau noir du Vectrex. Formes géo-

métriques, traits tirés au cordeau, angles 
aigus qui pointent, rien de très accueillant 
pour le nostalgique des délires psychédéli· 
ques de bar. Et pourtant le tableau est rela­
tivement complet : deux paires de flips, cinq 
jeux de cibles escamotables, trois couloirs. 
quatre butoirs hexagonaux et autant de 
tourniquets. L'action prime. 
Au milieu du tableau, un obstacle intermit­
tant en forme d'étoile porte le nom sinistre 
de coupeur de balles. Si une bille le heurte 
alors qu'il est en action (toutes cibles tou­
chées dans l'ordre, associées aux flèches 
de prime), elle est immédiatement coupée 
et vous vous retrouvez avec deux billes sur 
le même tableau. Bonjour les réflexes. Si 
ce moyen d'accéder aux extraballs est déjà 
inhabituel, il existe encore mieux et moins 
fatigant : le récupérateur de billes. En place 
quand une bille emprunte les couloirs infé­
rieurs généralement sans retour. il la retient 
et la rejoue. Pour ce faire il suffit d'étein· 
dre tous les diamants sis entre les couloirs. 
Attention cela ne dure qu'un court instant. 
A côté de ces nouveautés, voisine un 
système de bonus et multiplicateur de 
bonus tout à fait classique. Les vibrations 
de l'espace de jeu. actionnées par la 
manette de commande, ne sont pas lon­
gues à provoquer le tilt pernicieux qui ~ 
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entraîne la perte manu militari de la balle 
sur fond de marche funèbre assez sinistre. 
Dans l'ensemble les effets sonores de Flip­
per Pinball sont très réussis, ainsi que les 
rendus de balles. Le jeu est neNeux et sou­
tenu, chose rarissime sur les flippers de 
console. On peut jouer seul, ou à deux, à 
tour de rôle. Le meilleur score reste en 
mémoire aussi longtemps que l'appareil est 
en marche. Un flipper qui apparaît 
aujourd'hui un peu moins innovateur qu 'en 
1983, mais qui garde e'ncore toutes ses 
chances. (Cartouche MB Video Electronics 
po.ur console Vectrex). 
Queen of hearts : quelle déception, la 
Lolita en petite nuisette de la pochette nous 
avait fait espérer plus de piquant. En deux 
mots, Oueen of hearts est un flipper plutôt 
moche et pas pratique. 
Moche : l'image est baveuse, sans contras­
tes, les couleurs ternes, le tableau des sco­
res rédui t à sa plus simple expression, du 
moins sur la version pour Atari 800 XL. 
Notons que sur Apple l' image sort mieux. 
Pas pratique : pour jouer vous avez besoin 
de deux joysticks, leur bouton de ti r respec­
tif signifiant les deux contrôles du flip. Jus­
que là rien à redire. Seulement voilà pour 
masser le flip, il faut appuyer sur la barre 
d'espacement de l'Atari. Chapeau si vous 
parvenez à tout mener de front en gardant 
votre sang-froid et les billes sur la plate­
forme ! Suite des doléances : les flips et les 
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bumpers sont un peu mous à notre goût, la 
balle ne se stabilise pas quand elle est coin­
cée par un flip (bug énervant), le tilt est t rès 
sensible, et il n'existe qu'un seul niveau de 
jeu. Rétablissons la balance : c 'est un flip 
à quatre joueurs, ce qui n'est pas si I ré· 
quent et l'on peut par une rotation savante 
du joystick contrôler la force et l'arc du tir 
(lance-billes bizarrement situé dans le coin 
supérieur droit). Vos initiatives personnel· 
les ne franchiront pas cette limite. Le 
tableau se révèle assez complet avec un 
jeu de c.; inq f lips, huit rollovers, deux cou­
loirs, t rois pop bumpers, un éjecteur, un 
sling shot pour le moins élastique et une 
ribambelle de cibles. Ces dernières, abat· 
tues dans une séquence particulière, font 
gagner deux extraballs et un «spécial » de 
100 000 points. Les bonus, vingt-neuf maxi­
mum, s'affichent au centre sous forme de 
cœur. Pas la peine d'être un as pour les 
décrocher tous. Le multiplicateur, placé à 
droite, est augmenté d'un facteur 1 chaque 
fois que la balle heurte successivement un 
bumper et une cible centrale. Les scores 
atteignent vite des hauteurs vertigineuses 
même si l'on est mauvais (très bon pour 
l'amour propre) que l'on peut stocker dans 
la liste des 20 meilleurs. Côté son, un 
mixage classique de bips en tous genres qui 
se déchaînent quand on perd la balle. Un 
flipper tout ce qu'il y a de plus banal qui n'a 
pas su mett re en valeur son tilt vengeur, 
dommage. (Disquette Strategic simulations 
pour Atari 800 XL et Apple). 
Slamball: pour ceux qui aiment l'espace, 
voici un f lipper de taille ! Sur cinq écrans 
pleins, le tableau de Slamball défile, dans 
un scrawlling régulier, au gré des mouve­
ments de votre balle. Commencez par défi· 
nir le nombre de boules par parties (3 ou 
5) ainsi que le nombre de joueurs (1 ou 2). 
Réglez la force de lancement du ressort, 
puis d'une pression sur le joystick, c 'est la 
mise en jeu. Neuf flippers sont disséminés 
sur un tableau assez classique. D'une pré­
sentation impeccable, le parcours n'offre 
à première vue aucune particularité. Les 
cibles et targets jalonnent ce dernier et don­
nent à l'action un rythme peut-être parfois 
trop nerveux. Le maniement des flips est 
cependant fort agréable. Pour le jeu en soli· 
taire. cinq possibilités d'action sont centra­
lisées sur un seul joystick: lorsque le 
bouton de tir est relâché, la manette com­
mande les flips droit et gauche, soit de 
façon alternative, soit par tirs simultanés. 
Afin de " bousculer» votre flipper, pressez 
la gâchette du joystick et tirez la poignée 
sur la gauche ou sur la droite : la trajectoire 
de la balle se modifie considérablement 
dans la direction voulue. Un système de tilt 
modère bien entendu votre ardeur. Ici, c 'est 
le cumul des " coups de talon » qui risque 
de vous faire perdre la balle ! Aucune 
chance de laisser « reposer >> le balancier . 
du tilt. Passé le nombre fatidique de chocs 
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(une trentaine environ), c'est la fin de la /) 
manche. En ce qui concerne les scores, 
rien de bien particulier si ce n'est ces étran­
ges bumpers volants qu'il faut percuter 
avant qu'ils ne touchent eux-mêmes une 
paroi. Les flips dont la réponse manque par­
fois de nervosité permettent néanmoins des 
blocages de balles, fourchettes et autres 
acrobaties bien connues des profession­
nels. Une originalité dans le jeu à deux: 
chaque participant tient son rôle sur le 
même tableau : l'un contrôle les fl ips tan­
dis que son coéquipier s'occupe des 
secousses et du rattrapage de balles. Ces 

derniers sont surprenants. Il est possible de 
stopper la balle par un simple mouvement 
du joystick en sens inverse. manœuvre qui 
manque certes de réalisme mais pas d'effi­
cacité ... Ajoutons enfin une fonction pause 
pour« souffler» entre deux actions. Sur une 
musique ininterrompue et parfois oppres­
sante, Slamball est un logiciel « fatigant » au 
bon sens du terme. (Cassette Synapse Soft· 
ware pou r C 64). 

En ce qui concerne les sorties gauche et 
droite du tableau, des aimants actionnés au 
moment voulu peuvent sauver votre balle. 
Attention, cette fonction n'est utilisable 
qu'en présence de petites flèches témoins 
qui apparaiss·ent au hasard dans le jeu. 
Signalons enfin un tableau des scores qui 
permet un classement eff icace des quatre 
participants. Quant aux résultats obtenus, 
on y retrouve avec plaisir les multiples 
bonus et extraballs de ce célèbre jeu de 
café. (Cassette Broderbund pour C 64). 

Flipper : cocorico, place au flipper héxago­
na1, conçu par des Français pour des Fran­
çais. Ceci dit, ce n'est pas un coq irrasci­
ble qui veille sur le tableau principal mais 
un charmant chaton. Enfin, un flipper pétil· 
lant qui vole un peu de glamour à ceux des 
bars et se risque dans le superflu grâce à 
un système de crédits. Nous on aime. 
Laissé pour compte, le bruitage s'apparente 
étrangement à celui d'une télévision cas­
sée avec des parasites du plus bel effet: 
nettement moins bien, tout comme la 
notice placée sur le programme. Rien de 
repréhensible en soi à part qu'il est préfé­
rable de connaître la sténo, les écrans dis­
paraissent assez vite. C'est ainsi que l'on 
apprend qu'un passage par les lignes du 
mot « Echo »ou par les trois cibles supérieu­
res allume le X de l'extraball ; le heurt des 
deux cibles latérales A et B en positionne 
une troisième à abattre: et que le tout ~ 

David's Midnight Magic : simple mais effi· 
cace, ce 1og1c1e1 est d'une présentation 
agréable: sur la moitié de l'écran, le tableau 
de jeu esl des plus classiques. Deux 
«chambres>> principales, toutes deux ter­
minées par deux flips et les inévitables bum­
pers et fiches diverses constituent un 
tableau d'un graphisme particulièrement 
précis. Deux ou trois couloirs tortueux, les 
ineflables sorties droite et gauche ... 
L'ensemble mise sur la simplicité. C'est ~ 
dans son maniement que David's Midnight 
Magic trouve tout son intérêt : le maniement 
des flips, tout d'abord, est précis et vigou­
reux. La balle rebondit sans trop d'élasti- /) 
cité, juste ce qu'il faut pour retrouver les 
réactions d'une situation réelle Afin de don­
ner au jeu sa vitalité nécessaire, Il vous est 
possible de« secouer .. votre appareil : pour 
cela, il n'est bien entendu pas nécessaire 
de malmener votre ordinateur ... Une sim­
ple pression sur la barre d'espace accen­
tue les effets de rebonds. Méfiez-vous bien · 
entendu du tilt vengeur. Ce dernier réagit 
à l'utilisation répétée du «coup de pied» 
mais permet néanmoins aux joueurs une 
partie mouvementée, pour peu que ceux­
ci laissent reposer le déclencheur du tilt 
pendant quelques secondes. 
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actionne les extraballs (15 balles maxi­
mum). Pour décrocher un« spécial » il faut 
remonter le couloir multiplicateur une fois 
le X5 affiché. Pas facile. Les bonus se limi­
tent à 15 000 points. La partie supplémen­
taire qui sacral ise les joueurs hors-pairs 
tombe à partir de 1OO000 et 300 000 poirits. 
N'ayez crainte, vous avez de la marge : les 
compteurs grimpent jusqu'à 9 999 999 
points, sans affichage de top score. Un peu 
présomptueux quand même ! 
Le fin du fin de Flipper. c'est son tilt . Tous 
les coups sont permis. à l'instar des vrais 
f lippers: massage à gauche, à droite, fron­
tal, massage faible ou fort. Un jeu plein de 
subtilités, d'autant que le tilt est sensible et 
la balle souvent encline à des rebondisse· 
ments pleins d'hésitation. Les mouvements 
sont très bien rendus. rapides avec des 
changements de couleur de la balle en 
fonction des plots qu'elle heurte. Est-ce 
vraiment voulu, nous n'en savons rien, mais 
cela a du charme. Si les deux flips rivalisent 
de laideur - on dirait deux bouts de bois -
leur efficacité est indéniable. Les fourchet­
tes deviennent de véritables jeux d'enfants. 
Flipper se joue à quatre personnes maxi­
mum. ses commandes - au clavier unique­
ment - sont pratiques et rapides. 
Voilà un flipper amusant qui tient bien la 
route. (Cassette Loriciels pour M05). 

Paramètres au mètre 
La différence entre les flippers paramètra­
bles et les autres tient de celle du prêt-à­
porter et du cousu main en couture. 
L'intérêt : on peut moduler les réactions de 
son flipper à volonté. 

Night Mission Pinball : véritable jeu de 
massacre, ce logiciel frappe tout d'abord 
par ses bruitages de raid aérien. Avec, 
comme bruit de fond, le ronronnement 
sourd d'un bombardier. le moindre mouve­
ment de la balle déclenche une kyrielle 
d'explosions, sifflements d'obus et pétara­
des de mitraillette. 
Le tableau , restreint au tiers de l'écran, est 
défini avec précision: deux flips. un par­
cours assez commun que relève un nom­
bre intéressant de cibles et bumpers. 
Dès sa mise en route. ce programme fait 
preuve d'un réalisme surprenant. Tout y 
est ! La pièce s'introduit dans la machine 
(25 cents la partie), les tableaux s'affichent 
(quatre au total) puis c'est l'action à 100 %. 
Le déplacement de la balle et le maniement 
du flip sont d'une nervosité sans pareil, les 
rebonds sont diaboliques et les trajectoires 
mouvementées au possible. Mais pour 
mieux comprendre l' intérêt de ce logiciel, 
tapez "fix" sur le clavier: le tableau des 
éléments variables apparaît : différents 
modes de jeux, tout d'abord on retrouve le 
mode de démonstration mais aussi la " par­
lie cosmic" dans laquelle le joueur se 
trouve en présence simultanément de cinq 
balles dont les trajectoires se décompose-
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ront dans une animation fort belle. Dix-neuf 
autres paramètres peuvent ainsi être modi­
fiés: vitesse de la balle. effet du tilt, taux 
d'accord des bonus. etc. Afin de définir ces 
données, des intervalles numériques vous 
sont proposés ainsi que les valeurs moyen­
nes les plus proches de la réalité. En ce qui 
concerne le maniement des flips, seules les 
deux gachettes des joysticks entrent en 
compte. Un point noir, le célèbre « coup de 
pied » des artistes trouve son origine sur la 
barre d'espace. Faut-il se servir du menton 
ou du coude? A vous de trouver la méthode 
la plus efficace et la plus rapide. Mais atten· 

lion, le tilt est aléatoire. Sur les multiples 
niveaux de jeux proposés, la probabilité 
varie de 1 pour 256 à 1 pour 1 chance de 
perdre la balle ! Dans ce décor de combat 
aérien où chaque cible représente une des 
étapes de votre raid. il vous faudra plus que 
jamais faire preuve de réflexes. Night Mis­
sion Pinball ne vous laissera aucun répit. 
(Disquette Sub Logic pour C 64). 

Cobra Plnball : en deux mots, c 'est un bil· 
lard électronique de bar qui se serait réin­
carné dans un micro-ordinateur. Halluci­
nant de réalisme grâce à un tableau 
superbe et toute une série de détails qui 
vont du << only for entertainment »au « more 
fun to compete » en passant par le "quar· 
ter» à insérer dans la fente avant la partie 
que l'on voit glisser. Du bluff peut-être, mais 
il faut y passer pour jouer sur son clavier. 
Précisons tout de suite que Cobra Pinball 
existe en deux versions: la première tourne 
sur Oric 1/Atmos, la deuxième plus récente, 
sur Amstrad CP 464. 
A première vue, l'écran de l'Oric apparaît 
scindé en deux en son milieu avec d'un côté 
un flipper en forme de guitare bleu et jaune, 
de l'autre le tableau des scores et au milieu 
un superbe cobra vert qui pointe une lan· 
gue bifide. Du venimeux pour les mordus 
de billard électronique. Le flipper très clas· 
sique comporte entre autres trois bumpers. 
un tourniquet, une paire de flips, six cibles 

Amstrad 
et cinq couloirs aux répercussions variées : 
extraball, loterie, spécial. Si l'extraball 
s'obtient au bout de trois passages dans le 
couloir du même nom. la partie gratuite 
s'aborde de plusieurs façons. Manière 
rapide et efficace : à la loterie ; manière 
sportive: en passant dans le couloir de sor­
tie droit alors que la mention «spécial» cli­
gnote (pour ce faire abattre les six cibles 
et les cinq couloirs du haut, pas évident) et 
manière longue haleine : aux points. La pre­
mière partie tombe à 50 000, les suivantes 
à 70 000, 1OO000 et ainsi de suite. Le pro· 
blème lié à la faible capacité du compteur 
(99 999 points maximum) a été contourné 
de manière un peu tirée par les cheveux en 
rajoutant un signe au chi ffre de tête. Pas­
sés 600 points de bonus, le multiplicateur 
augmente d'une unité. Pas de faux espoir, 
le tilt est aussi de la partie grâce à un 
système de massage gauche et droit sans 
pitié... qui peut être encore pire, selon 
l'option que vous choisissez. La sensibil ité 
au tilt dépend de la force de renvoi des ban­
des et des bumpers, de la vitesse de la 
balle, du nombre de balles par partie (de 1 
à 9), de la pesanteur. En d'autres termes, 
vous pourrez vous confectionner, à partir 
des valeurs de références indiquées, un 
vieux flipper usé par la remanence des 
électro-aimants (renvoi minime), un flipper­
escargot (faible vitesse), un flipper penché 
(pesanteur élevée). Amusant (les réactions 
du flipper varient du tout au tout), mais aussi 
hautement pédagogique (on peut étudier 
certains effets de bille spécifiques), le 
Cobra ne dévoile pas toutes ses armes au 
même moment. D'un abord très attractif du 
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fait d'un graphisme original, il ne déçoit nul­
lement par la suite. Un très bon flipper. 
Impossible n'est pas français dit une célè­
bre maxime. Voilà mieux que Pinball sur 
Oric : le nouveau Pinball sur Amstrad et, 

entre les deux, un cobra qui a opéré que -
ques mues. Les principales modifications 
concernent la présentation, l'épine dorsale 
du cobra restant inchangée. Quelques 
remarques en vrac : si le logo cobra ne 
passe plus par toutes les couleurs de l'arc­
en-ciel - dans un balayage hollywoodien · 
le vrai cobra s'est refait faire la façade: 
multicolore et dangereux, il remue le bout 
de ~a queue, une queue de laquelle vien­
nent débouler des petites billes correspon­
dant aux bonus gagnés. Un boulier original 
et fort réussi. Un effort appréciable du côté 
des compteurs : de deux à cinq chiffres affi-

chables sur Oric, ils deviennent quatre à six 
chiffres affichables. Du coup les valeurs 
des cibles doublent. Côté flipper, pas de 
grand changement, si ce n'est un tableau 
plus étiré et des bumpers colorés cligno­
tants du plus bel effet. La révolution revient 
au tilt. L'image bouge réellement quand on . 
brosse le fl ipper à gauche ou à droite. Quel 
plaisir. Les perspectives sonores encore 
améliorées évoquent à s'y méprendre les 
flips de bar (un peu de justice :•c'était déjà 
pas mal sur Oric). A côté de cette avalan­
che de nouveautés judicieuses, il faut 
quand même noter quelques disparitions : 
on ne voit plus la fente dans laquelle glis­
ser sa pièce, quoiqu'on entende le bruit de 
sa chute. le lance-billes est moins sophisti­
qué. Un bug' étonnant : impossible désor­
mais d'immobiliser la balle complètement 
avec un flip (faisable sur Oric). 
Un flipper dont le ramage se rapporte sans 
conteste au plumage. (Cassette Cobra soft 
pour Oric 1/Atmos et Ams1rad CP 464). 

Flips en kit 
Las des sempiternels flippers enfermés 
dans un cadre fixe, offrant un cocktail choisi 
de bumpers, cibles et autres butoirs, vous 
décidez de changer de décor. de faire de 
chaque partie une expérience nouvelle. 
Voici ce qu 'il vous faut. 
Les constructeurs de vrais flippers vont 
devoir dire leurs prières. 
Macadam Bumper : avec Macadam Bum­
per, le flipper reconquiert l'asphalte et la 
zone à l'image de !'Iroquois fluorescent, 
crucifix à l'oreille, clop au bec, santiag au 
pied, qui hante la page de présentation sur 
Amstrad. Sulfureux. Et ce n'est pas tout ; 
question couleur locale, Macadam bumper 
est le seul logiciel à oser afficher une brune 
plantureuse et à moitié nue sur l'écran. 
Fatal. Il est vrai que les quatre compteurs 
de score à 5 chiffres, et les indicateurs de 
balles, bonus (double et triple), jeux. extra­
ball et« spécial >> viennent l'habiller un tan­
tinet. Le tableau de jeu s'avère.plutôt fourni. 
Plus large que long, il joue sur l'assymétrie 
avec une partie droite pleine d'obstacles et 
une partie gauche plus « flip ». Après un 
apport de crédits sonnants et trébuchants 
(qu'on ne voit pas mais que l'on entend), 
une remise à zéro des compteurs, une pres­
sion plus ou moins soutenue sur les touches 
de flips bande le ressort et c 'est parti dans 
un bruit de guimbarde vertigineux. Les ren­
dus de balle et les mouvements brillent par 
leur fidélité. Le jeu est varié (extrabal/s, 
11 spécial», parties gratuites ... ), mais pas 
très difficile. Par exemple, on peut aisément 
récupérer la balle par un couloir latéral de 
sortie et la rejouer plusieurs fois. 
Tout comme Cobra Pinbal/, Macadam Bum­
per permet de secouer le flipper à gauche 
et à droi te avec vibrations d'écran hyper­
réalistes. Un petit 11 plus», dont l'intérêt ne 
saute pas aux yeux : une touche '' échap· 

Amstrad 
pement» qui décoince la balle et un gros 
«plus» indéniable: un clavier entièrement 
redéfinissable par une fonction du menu 
principal. Enfin quelqu'un qui pense aux 
gauchers. aux manchots et aux originaux 
de tous bords. 
Côté modifications des éléments de jeu, la 
palette comporte un paramètre novateur: 
la stroboscopie. En clair, on peut comman­
der des clignotements de balle de période 
définissable. Complètement déroutant 
puisqu'il faut savoir anticiper toutes les tra­
jectoires. Le reste, on ne peut plus classi­
que. se ventile en élasticité des bumpers, 
en vitesse de la balle, en sensibilité au tilt , 
en valeur des cibles et en condition de 
bonus, extraball, «spécial » et partie gra­
tuite. Un reproche: le manque de repères 
et de moyennes auxquels se raccrocher. 
Pour avoir accès à la carte maîtresse de 
Macadam Bumper il faut taper un D, 
comme« dessiner». Alors apparaît à gau­
che de l'écran une série de pièces standard 
et à droite un flipper vierge à l'exception 
d'un lance-billes. Marche à suivre pour le 
remplir : positionner le curseur à l'endroit 
désiré et taper la lettre correspondant à la 
pièce. Après quelques erreurs d'apprécia­
tion, dues à un système d'initialisation fan­
taisiste (où est l'origine des pièces?), cela 
devient un jeu d'enfant. Tout est permis, 
même de modifier la bordure du flipper ou 
le couloir de lancement. Un conseil : 
n'oubliez pas de garder un réveil à proxi­
mité car une fois plongé dans ce bricolage 
d'écran on perd toute notion du temps! Un 
retour en mode jeu permet alors d'étrenner 
votre flipper paramètrable entièrement per- ~ 
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Spectrum 
sonnalisé et s'il en vaut la peine, 'de le sau­
vegarder sur cassette. C'est tellement plus 
gratifiant de jouer ses propres· compo· 
sitions ! Bref, un flipper haut en couleur 
(dans tous les sens du terme) et inépuisa­
ble. Du grand art. Pour vous dire les cho· 
ses en face, nous le préférons, dans sa ver­
sion Amstrad, au déjà exceptionnel Cobra 
Pinball. Les avis divergent selon ce que l'on 
attend d'un flipper : création, récréation, ou 
un panaché des deux. 
Ce n'est pas le cas pour la version qui 
tourne sur Oric 1/Atmos, ou Macadam Bum­
per perd un peu de son sel : plus de vamp 
et un flipper «fixe » bien moins fourni et un 
peu triste. A l'exception de la fonction redé­
finition du clavier qui disparaît, les possibi­
lités de jeu restent identiques. La version 
sur Spectrum est un heureux mariage des 
deux précédents. 
Mêmes remarques sur Spectrum. Vu le fai­
ble nombre de flippers disponibles sur cette 
machine dont aucun paramètrable, elle se 
classe première avec une bonne tête 
d'avance. (Cassette Ere Informatique pour 
Amstrad, Oric 1/Atmos et Spectrum .) 

Pinball construction set : avec la multi· 
tude de ses possibilités de jeux, ce logiciel 
se pose sans conteste en phénix des flip· 
pers présentés. Créé en 1983, Pinball cons­
truction set est plus qu'un simple jeu 
d'arcade : il laisse à son acquéreur la pos­
sibili té de toujours innover et associe 
l'action, la recherche et la création. La pré· 
sentation du programme est fort simple : la 
moitié gauche de l'écran constitue le 
tableau de jeu, la moitié droite est réservée 
aux différents éléments mis ~ votre dispo­
sition. Premier travail : il vous faut donner 
au flipper une forme originale. Une quin· 
zaine de points d'angle sont mobiles sur le 
tableau et vous permettent de confec­
tionner des silhouettes des plus intéressan­
tes. Suit la mise en place des « flips », cibles, 
bumpers et autres gadgets électroniques. 
Par simple· maniement du joystick, rien de 
plus agréable que d' imaginer et de négo· 
cier les futurs rebonds de votre balle. Mais 
attention, tâchez de ne pas trop encombrer 
le tableau et méfiez-vous des «blocages de 
balle,. entre deux éléments. Afin de figno· 
Ier votre œuvre, reste à donner sur l'ensem-

84 

ble un bon coup de pinceau. Le cadre peut 
être rendu invisible ou coloré selon vos 
goûts. De même pour tous les éléments. 
une très bonne définition des contours per· 
met des effets lumineux fort agréables. 
Notons par ailleurs la fonction t< loupe» qui 
vous autorise à t< travailler» la forme de 
votre flipper avec une précision déconcer· 
tante. En ce qui concerne le déroulement 
du jeu, ce programme vous permet égale· 
ment de modifier les critères et règles ..• _ 
d'obtention des bonus. 
Ici, six centrales régissent les différents 
réseaux électriques mis à votre disposition. 
Chaque centrale peut être raccordée à trois 
éléments du tableau et ce, pour des bonus 
variant de 1 000 à 10 000 points. Ajoutons 
à cela sept timbres musicaux différents 
pour donner au jeu le réalisme nécessaire. 
Il ne vous reste plus qu'à lancer la partie 
et si le mouvement de la balle ne répond 
pas tout à fait à vos désirs, n'hésitez pas 
à modifier les quatre paramètres proposés: 
rapidité, élasticité des rebonds, force des 
bumpers et pesanteur. Ces réglages sont 

d'une précision appréciable et d'un effet 
considérable sur les techniques de jeu. 
Il est quasiment impossible de se lasser 
d'un tel programme. Pinball éonstruction 
set répond sans aucun doute à tous les cri· 
tères d'un bon flipper. Un seul handicap 
peut-être : la taille relativement réduite du 
tableau qui peut parfois faire entrave à 
l'imagination du créateur. Fort heureuse· 
ment, le graphisme reste toujours très clair. 
Disquette Electronic Arts pour C 64). 

Dossier réalisé par 
Véronique CHARREYON, 

Olivier HAUTEFEUILLE 
et Jacques HARBONN. 







20 FLIPPERS AU TIL.TOSCOPE 

EllmlN NIDE LOGICIELS MAIQUE 17,CAn., OIDINATEUIS IUUSME POSSlllUTi DIFFICULTÉ GUPlllSME llUITAGE lln'iliT 
DISQ. JOUEURS 

BUMPER Spectravldéo Cart Atari 2600 *** ** ** * * ** * ** 1 
DAIH 

COBRA Cob<asoft K7 One 1/Atmos ****** ** * ** ***** ***** *** ***** 2 
PIN BALL Amstrad ****** ** * ** ***** ****** *** ** ***** 4 

DAVID'S Broderbund K7 C64 **** *** *** *** ** * **** 4 

MIDNIGHT 
MAGIC 

DRAGON - Disq Applell *** *** *** ***** ** ** *** 4 , 

RIPPER Lor1c1els K7 MOS **** **** **** ***** *** **** 2 

•UPPER MB vidéo Cart Veclrex **** *** **** * * *** *** 2 
PINBALL electronics 

RIPPER Spectravidéo Carl Colecovision * ** ** ** * ** ** 2 
SKIPPER 

GALAXY - D1sq Aoplell ** ** **** *** * ** **** **** 4 

MACADAM Ere K7 Oric 1/Atmos ****** * ***** *** * * ** ** ** ***** 4 

BUMPER lnformahque Amstrad ** ** * * **** * * **** ****** *** ** ***** 4 
Spec trum 

NIGHT MISSION Sublogic D1sq C64 **** * * *** ***** ***** **** ***** 4 

PIN BALL 

PIN BALL Eleotronic D1sq. C64 ***** ** ** ** ** ** **** **** **** * * d 

CONSTRUCTION Arts 

llT 

PIN BALL Kn1ght 

PARA DISE Software 
D1sq Appte Il **** **** *** *** ** ** **** 4 

(z..tar) 

PINBALL Commodore Cori C64 ** ** ** ** ** ** 2 

IPICTACULAR 

PIN BALL Sag11tarian KI 8,f.:;;1:~:r 1 

WIZARD 

PINUP - 01sq Appte Il * ** *** *** *** **** *** 4 

QUIEN s1~1~~~~ns D1sq Atarl 800XL * * *** *** ** * * * ** 4 

OFHEARTS Apple Il 

RASTER BLASTER Broderbond D1sq Applell ***** **** **** *** **** **** 4 

ROLLER BALL Hal Laboratory Carl ASX **** *** **** *** *** ** * 2 

ILANBALL Synapse Software K7 C 64 **** **** **** **** *** **** 2 

VIDEO PINBALL Spectravodeo Carl Alari 2600 ** * ** ** ** * 1 
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Le meurtre d'un sénateur mêlé au trafic de drogue, 
des Aztèques aimant p~rticulièrement les aventuriers 
en herbe, une forteresse allemande pour mieux rejouer 
la grande illusion et les secrets << incroyables » de Sue Ellen, 
les vacances s'annoncent difficiles ... S.O.S. aventure, 
heureusement, permet de se tirer des pires guêpiers ! 

Un homme meurt dans le T.G.V. Pas 
n'importe qui. Albert Pérignac, séna­
teur, haute figure du radicalisme, 
s'apprêtait à étaler au grand jour les 
pièces d'un dossier explosif tou­
chant au trafic de drogue. Détective 
de choc, vous voulez savoir ... 
Le T.G.V. 618 fonce à 270 km/h vers Paris. 
En première classe, le service de plateaux­
repas se termine. Entre Bourgogne et lie­
de-France, les passagers sirotent leur café. 
Les questions se bousculent dans votre 
tête: pourquoi le sénateur est-il décédé? 

88 

Est-ce une mort naturelle, un suicide, un 
meurtre? Tel Hercule Poirot dans l'Orient­
Express, vous devrez mener l'enquête, en 
interrogeant tous les passagers du train. 
Vqus n'êtes pas au bout de vos surprises! 
Meurtre à grande vitesse est un logiciel ori­
ginal, qui ne ressemble à aucun autre. 
Même ceux qui ne possèdent pas l'expé­
rience des jeux d'aventure peuvent l'abor­
der sans complexes. Pour mener à bien 
cette enquête policière, il faut surtout une 
bonne jugeotte, un esprit curieux, et le don 
de l'observation. Les indices ne manquent 
pas, certains sont même redôndants, à 

Amstrad 

condition de savoir les lire ... Treize indices 
matériels se trouvent dans la boîte à côté 
de la cassette du programme. Ceux-ci ne 
sont pas de simples gadgets. Sans eux, il 
est absolument impossible de venir à bout 
de_ l'énigme. Certains paraissent bien abs­
cons, comme par exemple " le moteur du 
T.G.V. pèse lourd dans la solution"· Ils don­
nent pourtant, le moment venu, le coup de 
pouce indispensable. Car l'affaire est ardue. 
L'enquête débute facilement. Il suffit de par­
courir les huit voitures, en ne laissant rien 
au hasard. L'inspection minutieuse des cof­
fres à bagages, des toilettes, du wagon-bar 
apportent de précieux renseignements, à 
condition de ne pas hésiter à utiliser ses 
découvertes, comme le micro-ordinateur 
portable ou le téléphone. Grâce à ce der­
nier. il est possible d'utiliser des centres 
serveurs sur Minitel, dont les informations 
sont fort utiles. N'hésitez pas non plus à 
prendre votre véritable téléphone. pour 
appeler un numéro que l'on vous commu­
nique. Un renseignement est au bout du fil. 
Lorsque vous trouverez une mallette fer­
mée par un système de code à quatre chif­
fres. réfléchissez plutôt que de vous lancer 
dans l'essai systématique des combinai­
sons. Il y en a dix mille ! Un spécialiste des 
coffres-forts n'emploierait jamais une 
méthode aussi fastidieuse. Les allers et 
retours dans les couloirs ne sont pas tou­
jours très faciles. Les portes de communi­
cation entre les wagons ont une fâcheuse 
tendance à se bloquer. Les ouvrir n'est pas 
sorcier, une fois trouvé le boîtier de com­
mandes, et découvert la logique à suivre. 



Les interrogatoires constituent bien sûr une 
part importante de l'enquête. On les mène 
à bien en passant d'un témoin à un autre, 
en respectant une certaine progression. 
Sinon, vos interlocuteurs deviendront sou­
dainement muets comme des carpes, alors 
qu'ils ont encore des révélations à appor­
ter. Comme dans tout polar qui se respecte, 
plusieurs pistes s 'ouvrent rapidement. Plu­
sieurs voyageurs possèdent de bonnes rai­
sons pour avoir éliminé le sénateur Péri­
gnac. Une maîtresse jalouse, une ancienne 
déportée qui rumine une vengeance, un 
individu louche, etc. On se prend à soup­
çonner chaque témoin l' un après l'autre. 
Bref, l'affaire est bien embrouillée, et pas­
sionnante. On ne se trouve pas stupidement 
bloqué comme dans certains jeux d'aven­
ture, pour des raisons de vocabulaire, ou 
à cause d'une action complètement tirée 
par les cheveux à laquelle on ne pense pas. 
Dans Meurtre à grande vitesse, le détec-

Amstrad 

Amstrad 

Orle 

Orle 

Orle 

live consciencieux avancera à petits pas, 
mais régulièrement. L'enquête n'aboutira 
qu'après avoir résolu une succession 
d'énigmes. Certaines d'entre elles sont 
ardues, mais aucune n'est insurmontable 
aux persévérants. Les graphismes - en 
noir et blanc pour la version Oric/Atmos -
se résument au plan des différents wagons, 
et aux visages des principaux personnages. 
Mais cette relative pauvreté ne nuit eh rien 
au plaisir du jeu. On se laisse prendre com­
plètement par l'ambiance, et si d'aventure 
on rencontre un autre "enquêteur », on 
parle rapidement à la première personne. 
"J'ai trouvé l'ordinateur, mais je n'arrive 
pas à faire tourner le programme ... » Et une 
seule idée vous préoccupe, découvrir les 
causes exactes du décès du sénateur Péri­
gnac, que l'on imagine, à partir d'un enre­
gistrement qu 'il a lui-même effectué quel­
ques dizaines de minutes avant sa mort, 
tout en rondeurs du sud-ouest. La réponse 
se trouve à l'intérieur du T.G.V. Elle finira 
bien par éclater au grand jour, après de Jon­
gues heures d'une enquête aux nombreux 
rebondissements dans laquelle l'humour 
n'est pas absent. 
Meurtre à grande vitesse est une très belle 
réussite. L'originalité du thème tient ses 
promesses, pour la plus grande satisfaction 
de tous les amateurs d'enquêtes policières. 
Créé sur Oric/Atmos, Meurtre à grande 
vitesse est maintenant disponible sur Ams­
trad et T07/M05, et le sera prochainement 
sur Commodore 64, Exelvision, Spectrum 
et M.S.X. (Cassette Cobra Soft). 

Patrice DESMEDT 

AZTECTOMB 
llEVISITED 

Les jeux d'aventure vous tentent mais 
vous affrayent par leur complexité, par 
leurs règles ésothériques? Ne reculez 
plus ! Aztec Tomb Revisited est fait pour 
vous. Destiné aux novices, les pièges 
qu'il tend relèvent du simple bon sens 
et le vocabulaire, bête noire de tous les 
débutants, est donné dès le départ. L'ini­
tiative est intéressante. 
En effet, la plupart des jeux d'aventure étant 
destinés aux adultes, les programmeurs ont 
pris plaisir à semer toutes sortes de pièges 
et chausse-trappes plus vicieux les uns que 
les autres, à la seule fin de retarder la 
découverte finale. Ailleurs, les solutions 
sont si compliquées qu'il faut réellement se 
mettre à plusieurs pour avoir une chance 
quelconque de parvenir au bout (Masque­
rade pour ne pas le citer). Ici, rien de tout 
cela. Les pièges sont le plus souvent annon­
cés, pour peu que l'on ait pr!s le temps de 
tout explorer, et leur solution reste du 
domaine du bon sens. Les graphismes sont 
limités à une petite fenêtre. C'est un peu 
dommage d'autant que les capacités gra­
phiques constituent justement le point fort 
du Commodore 64. Par contre, le reste des 
informations est fourni de manière très 
claire dans de petites fenêtres indépendan-

. tes. Ainsi, vous connaitrez le lieu visité, les 
directions possibles, la liste des objets que • 

Entrez, mais restez pacifique 

Pas d'embarquement à la légère 
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Attentîon danger ! 

Comment trouver la crypte secrète? 

vous transportez ou la réponse à l'une de 
vos questions. Le dialogue avec l'ordinateur 
se fait de la manière classique : verbe puis 
complément. Ce dialogue est simplifié au 
maximum et l'ordinateur ne comprend que 
trente-sept verbes différents. De plus la liste 
complète de tous ces verbes est donnée au 
départ. Cela s'éloigne un peu des autres 
jeux d'aventure où la recherche du voca· 
bulaire est une étape importante, mais cette 
restriction est en fait un avantage pour les 
joueurs débutants. 
Entrons à présent dans l'aventure propre­
ment dite. Vous incarnez un aventurier de 
renommée internationale. Vos différents 
voyages vous ont déjà conduit dans les 
forêts mystérieuses de l'Amérique du Sud, 
fourmillantes de multiples formes de vie, 
toutes plus dangereuses les unes que les 
autres. Au cours de votre périple, vous avez 
appris qu'il y a quelques centaines d'années, 
le fabuleux trésor des Aztèques est tombé 
aux mains de pirates couards. Ceux-ci, de 
peur de se faire prendre à leur tour ces 
richesses incommensurables, les ont 
cachées dans un endroit connu d'eux seuls. 
Comme aucun des bandits n'avait 
confiance en l'autre, ils ont décidé de dres­
ser une carte de l'endroit où se trouve le 
trésor, et ont ensuite déchiré cette carte en 
quatre parties. Mais peu de temps après, 
une bagarre a éclaté, et tous les pirates ont 
trouvé la mort dans ce carnage. Vous êtes 
parvenu à retrouver l'un des morceaux de 
cette carte. Elle indique l'emplacement 
d'une ancienne tombe aztèque, entourée 
d'une étendue de verdure. Après bien des 
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recherches, vous avez enfin réussi à loca­
liser cette tombe et vous vous y rendez 
sans plus tarder. Une lois sur place, quelle 
déception t La tombe est bien toujours là, 
mais vous ne parvenez pas à trouver 
l'entrée de la crypte secrète. Cependant 
n'oubliez pas pour autant d'examiner soi­
gneusement les deux salles que vous avez 
pu visiter. Les peintures murales vous 
apporteront des précisions intéressantes. 
La tombe est située en pleine forêt amazo­
nienne. Aussi lorsque vous sortirez du 
monument mortuaire, il faudra vous méfier 
des animaux que vous pourrez rencontrer. 
Comme dans tous les jeux d'aventure, il est 
càpital de dresser une carte détaillée de 
tous les endroits visités ainsi que des objets 
qui se trouvent là. Celà vous permettra de 
revenir plus facilement pour récupérer un 
objet devenu utile, ou de vous échapper 
lorsque vous aurez trouvé le moyen de fran­
chir un obstacle qui entravait votre route. 
N'hésitez pas à accomplir les actions les 
plus audacieuses, elles pourront se révé· 
Ier fructueuses. En explorant consciencieu-

sement les lieux comme nous vous le pré­
conisons, vous trouverez facilement la 
bèche cachée au somment d'un arbre. A 
quoi peut donc servir cette bêche? A creu­
ser bien sûr, mais aussi à combler des fos­
ses pour éviter d'y tomber. Si vous rencon­
trez des indigènes. ne les attaquez surtout 
pas. Ils pourront vous vendre quelques 
objets dont vous aurez bien besoin par la 
suite. L'ile au milieu de la rivière est très 
attirante. Pourtant ne vous laissez pas ten­
ter sans prendre quelques précautions. Les 
alligators abondent dans ces eaux et ils 
peuvent prendre une apparence bien diffé­
rente de celle à laquelle vous êtes habitué. 
Bien d'autres dangers vous guettent, mais 
nous vous laissons le plaisir de la décou­
verte. La plupart sont évitables avec un peu 
d'attention et de réflexion. Ce logiciel, des­
tiné aux enfants et à ceux qui débutent dans 
les jeux d'aventure, constitue un bon 
apprentissage de ce style de jeu. (K7 Alli­
gata, pour Commodore 64. Prix: non 
communiqué). 

Jacques HARBONN 



DALLAS 
Grâce à deux lecteurs, 
Nicolas Meynet de Fréjus 
et Roland Jarzaguet de Lumes, 
nous avons poussé Dallas quest 
jusqu'à son terme. Rassurez-vous, 
nous n'allons pas en dévoiler 
tous les secrets. Mais juste 
prodiguer quelques conseils pour 
vous donner du cœur à l'ouvrage. 
La proposit ion de Sue Ellen était tentante. 
Deux millions de dollars de récompense 
pour une carte indiquant l'emplacement de 
gisements secrets.de pétrole. Vous avez 
craqué, sans savoir dans quelle aventure 
vous vous lanciez. 
Les dangers commencent dès l'exploration 
du ranch des Ewings. Des hommes de main 

Ne vous impressionnez pas ! 

de J.R. vous attendent derrière une porte. 
Mieux vaut s'abstenir de l'ouvrir si vous 
tenez à la vie ! En revanche il est indispen­
sable de s'aventurer dans la prairie où paît 
le bétail, en dépit du caractère acariâtre de 
celui-ci. Il existe un moyen d'« adoucir ses 
mœurs i>. Ensuite, l'exploration de la prai­
rie sera fructueuse. De même. le rat géant 
est aussi repoussant que dangereux. 
Sachez vous faire un ami qui réglera son 
compte à ce nuisible! Et d'une manière 
générale, intéressez-vous à tout ce qui 
traîne dans la maison. Plus d'un objet sera 
indispensable le moment venu. 
Mais il n'est que grand temps de quiller 
Southfolk. Un aérodrome privé se trouve à 
proximité. Si vous savez vous faire recon­
naître, le pilc»e acceptera de vous emme­
nez en Amérique du Sud. Destination : la 
forêt amazonienne. Une région où il n'existe 
pas de piste d'atterrissage. Mieux vaut en 
tirer rapidement les conséquences. 

Dans la forêt rodent des animaux plus dan­
gereux les uns que les autres. Heureuse­
ment pour vous, ils sont pour la plupart sen· 
sibles à un cadeau. C'est la seule planche 
de salut, à condition de ne pas laisser per· 
dre votre réserve. Après la descente mou­
vementée d'une rivière, vous découvrirez 
un village indigène. Le but approche, mais 
il reste un passage secret à emprunter, et 
de nombreuses et subtiles actions à effec­
tuer dans un espace réduit, où une échelle 
et un flash devront être mis plusieurs fois 
à contribution . Il ne vous restera plus · si 
l'on peut dire · qu'à amadouer des indiens 
plutôt en colère, échapper à un vautour, et 
découvir la cachette où se dissimule la pré· 
cieuse carte. C'est - presque - gagné. 
De retour à Dallas, savourez votre victoire 
au coin du feu après avoir empoché la 
récompense promise ... 
(Disquette MCC pour Atari BOO, existe éga-
lement pour C 64 et Apple Il) ~ 
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SOS AllEllTUIE 
Les Tilt-men continuent d'avoir 
des problèmes ... Jeux de rôle ou 
d'aventure sont passionnants 
mais conduisent à des fins 
effroyables ou à des pièges sans 
issues. Alors, si vous êtes perdu 
ou si au contraire, vous pouvez 
aider nos héros en difficulté, 
n'hésitez pas ! Ecrivez-nous, nous 
publierons les questions et les 
réponses. 

Je suis coincé dans la salle piégée et non 
éclairée de Zok's kingdom pour Vic 20. Oui 
m'en sortira? Bruno 

Je joue à Retourn Io the pirate's isle pour 
Tl 99/4A. Oui, parmi les lecteurs de Tilt, sau­
rait me dire comment arrêter la lancinante 
sonnerie qui sévit depuis le début du jeu? 
Vite. je vais craquer ! Fabien 

Vais-je mourir de faim dans les Catacom­
bes ? Je ne passe même pas la première 
salle ! Comment entrer dans le jeu? 

Marlow 

Dans !'Enlèvement, je n'arrive pas à entrer 
dans le métro. Où trouver un ticket? Dans 
Wolfenstein Il, je ne trouve pas de bombe, 
et comment ouvre+on les coffres? 

François 

Je n'arrive pas à bouger dans Mission pas 
possible, pour MOS. L'ordinateur ne veut 
rien comprendre. Aidez-moi. 

Martine 

Dans Fantasia diamond (version Amstrad), 
on doit ramener le diamant caché dans le 
château situé derrière la rivière. Encore 
faudrait-il savoir comment la traverser ! 
Malgré d'innombrables tentatives pour 
découvrir le rôle de la fenêtre noire des 
caves de la petite maison, celui de l'elfe (et 
des autres personnages) et des pixies (ne 
servent-elles qu'à tuer le joueur?). je tourne 
en rond depuis un bon moment. 

Olivier 

Je lance un appel au secours à tous les pos­
sesseurs d'Amstrad qui ont le jeu Jewe/s 
of Baby/on, car je n'arrive pas à le faire 
fonctionner. Y a-t-il un mot de passe que je 
ne trouve pas? Nils 

Je voudrais répondre à David (n° 21). Dans 
Sorcellerie Il, pour pouvoir passer la porte, 
il suffi t, pendant le tout premier camp au 
niveau 1, de jeter un sort « Maloa » en 
appuyant deux fois sur la touche B. On 
arrive ainsi à l'escalier allant du niveau 2 
au niveau 3. Prendre l'escalier, puis la porte 
contiguê, ce qui permet de trouver la 
deuxième partie de l'équipement du cheva­
lier de diamant. Pour partir, utilisez la porte 
sur la gauche. 
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Rô&FS 

Pour ma part. j'aimerais connaitfe la 
réponse à l'énigme posée par le sphinx. 
dans le dernier niveau de Sorcellerie "fi. 
Merci! 

Anne 

Daniel (Tilt n° 20) se demandait quel est 
l'instrument qui ressemble à un violon. 
C'est une viole d'amour. Dans la pyramide, 
il faut tirer sur la torche et la porte s'ouvrira. 

Stéphane 

Qui pourrait m'aider dans The staff of Kar­
nath ? Je ne trouve que onze morceaux du 
pentacle. Où sont les cinq morceaux qui 
restent? Comment ouvrir la porte de The 
sou th tower lower? Merci aux lecteurs de 
Tilt qui pourront m'aider. 

Olivier 

Dans Sabre Wulf pour Spectrum j'aimerais 
savoir comment accéder au passage juste 
au-des?us de la pièce de départ et ce qui 
se passe une fois que l'on a trouvé l'amu­
lette en entier. Olivier 

Appel à tous les aventuriers : si à l'lns· 
tar de Pascal, Roland et Nicolas, vous 
avez réussi à déjouer une aventure, 
envoyez-nous votre recette. Nous la 
publierons dans Tilt et vous gagnerez un 
~bonnement gratuit. 

Je n'arrive pas à ouvrir la porte du lieu 3 
dans la Citadelle pour VG 5 000. 

Frédéric 

Malgré les aides de Pascal, je n'avance 
plus dans le Diamant de l 'ile maudite. J'ai 
réussi à ouvrir1e hangar après m'être déba­
rassé, dans la première partie, du serpent 
qui garde l'angle de la construction enfouie 
en lui lançant le couteau, puis en prenant 
la pelle pour déblayer. Le mécanisme est 
ainsi débloqué. Mais comment grimpe +on 
au cocotier sans glisser? Comment ouvrir 
la porte de la tour? Où trouver la clé qui 
ouvre le placard puisque celle trouvée dans 
le paquet de cigarettes n'est pas la bonne? 

Fabien 

J'aimerais demander à Pascal comment 
sortir de la pièce qui se trouve sous la tour 
du DiafT}ant de l'ile maudite. Il y a une grille 
fermée, et je ne trouve pas la clé. 

Stéphane 

Dans Waydor, j'ai bien décroché l'échelle 
en jetant le fer à cheval sur le pieu, mais 
je n'arrive pas à terminer la partie. Que doit· 
on faire de l'armure, de l'eau bénite et de 
la ceinture de chasteté? 

Laurent 

Dans Castle of terror pour C 64, je n'arrive 
pas à trouver l'aiguille qui me permettrait 
d'entrer dans le château. Dans Gremlins je 
ne comprends pas comment faire sauter 
ces maudits Gremlins dans le cinéma. Dans 
Pierre magique enfin, comment ouvrir la 
trappe du sous-sol gardée par le serpent. 
Et pour terminer un tuyau pour Entombed. 

Il faut se mettre devant l'œil en haut de 
l'écran puis sauter afin de sortir de la salle 
de départ. 

Eric 

Le Moyen Age d'Eureka est vraiment plein 
de dangers. Je n'arrive pas à aider la vieille 
femme menacée par un loup. C'est certai­
nement important, car par deux fois (sur la 
colline avec l'aigle et sur les remparts du 
château de la fée Morgane) on me dit, 
quand je demande une aide, de me rappe­
ler de la vieille femme. Toujours dans 
Eureka, dans la forteresse de Colditz j'arrive 
à totaliser dix-huit objets, mais ensuite je 
suis bloqué. Quelles portes ouvré le trous­
seau de clés ? 

David 

Dans The Hobbit, sortir de la clairière des 
Trolls c'est bien, éliminer ses créatures, 
c'est mieux. Pour cela, il faut être accom­
pagné de Gandalf et lui demander «Say 
Gandalf kill the trolls"· 
Par contre, je suis bloqué dans Masque­
rade , pour Apple. Comment peut-on se ser­
vir du soutien-gorge comme fronde pour 
tuer le gorille, et comment passer la mysté­
rieuse boîte après le générateur? Qui sera 
mon sauveur? 

Renaud 

Pour passer les " Pale Bubbons Eyes » dans 
The Hobbit sans se faire zigouiller, il faut 
taper cc wait » après chaque déplacement. 

Nicolas 

Les récifs d'Aztec tomb restent désespé­
rément inaccessibles. Comment aller 
jusqu'à eux? 

Laurent 
La première chose à faire est d'enfiler la 
veste, avant de se jeter à l'eau et de nager 
vers la plage (Wear jacket; jump over; 
swim; go beach.) 

Je suis bloqué dans !'Enlèvement, exacte­
ment chez le marchand de journaux à Paris. 
Tîltmen, merci d'avance ! L. 

Je suis au bord du volcan de Forest at 
world's end, et je n'arrive plus à avancer. 

Thierry 

Il faut accrocher la corde (Tie rope on pro­
jection) au-dessus de la gueule du volcan, 
avant d 'y descendre (Climb down rope). Au 
fond du cratère se trouve un coffre, qu'il est 
tout à fait conseillé d'emporter avec soi et 
de remonter (Get chest puis climb up rope). 

Cela fai t plusieurs week-ends que j'essaie 
de pénétrer dans le palais de Zimzalabim. 
La solution est-elle dans la grotte? Si oui, 
comment y pénétrer? 

Sam 

Quelle personne généreuse m'aidera dans 
The Institut pour C 64? J'ai visité toutes les 
pièces et je n'arrive pas à trouver une 
sortie. 

Olivier 



EUREKA 
Prisonnier dans la fameuse forteresse de Colditz, 

coincé entre la Wehrmacht et les falaises, aussi i~hospitalières 
l'une que l'autre, vous n'avez qu'un but ; l'évasion. 

Parviendrez-vous jusqu'au talisman? 

Dans le dortoir anglais. donneras le chocolat, 
Et le sergent Bruiser le cirage t'offrira. 
Avec cela et le nt§cessaire de couture 
Un uniforme allemand feras des couvertures. 

«Caporal épinglé », ou « La grande évasion », 
Ces films te donnent une idée assez claire 
De ce que, pour aller au bout de la mission, 
Tu devras dire et faire. 

Si tu enfiles bientôt un uniforme anglais, 
Au « frigo » de Colditz tu vas te retrouver 
Avec une seule idée : en sortir au plus tôt. 
Puisque le talisman est au coffre d' un bureau. 

Ur80 

, 

Pour te constituer une carte d'identité, 
Tu trouveras un tampon, un appareil photo, 
Une carte vierge. Tu développeras ton portrait 
Dans la pharmacie où tu feras un labo. 

Cette carte plus loin te sera demandée 
A rentrée du bunker par le soldat allemand. 
D'autres objets utiles tu devras amasser 
Pour protéger ta fuite, semer tes poursuivants : 

Une pioche. une barre à mine seront à ta portée. 
Si tu sais fabriquer une corde avec des draps, 
Mais le bruit de ta pioche tu devras camoufler 
En utilisant la phonographie pour cela. 

Un petit conseil enfin : les verS.ons Commodore et Spectrum sont légèrement différentes et n'acceptent pas toujours le même vocabulaire. Pensez-y 
si vous jouez sur un Spectrum et si un copain posséd&nt un Commodore vous donne de bons tuyaux 1 
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L'ECOLE DES SINGES 
S'entrainer à compter sans s'ennuyer ou réussir son bac, les voies 

de l'enseignement assisté par ordinateur sont multiples. Patrice Desmedt 
les parcourt inlassablement, et vous livre ici ses découvertes. 

Ce logiciel est l'un des rares éducatifs 
pour M.S.X. Il propose des exercices sur 
les quatres opérations ainsi que sur des 
petits problèmes d'algèbre, incorporés 
dans un vrai jeu d'action. Il s'agit de 
découvrir la réponse à la question posée en 
tir,ant sur des stores, sans se faire attraper 
par un crabe très peu sympathique. 
Ce logiciel dont une traduction - à peine libé· 
raie du titre · serait" l'école des singes» n'a 
pas la prétention ·d'apprendre à compter. 
Il ne décompose pas les opérations, mais 
il permet de s'entraîner sans s'ennuyer, 
avec différents niveaux de difficulté. (Car­
touche Konami pour M.S.X.) 

ROIN • AC 
MATHSS 

Au programme, les barycentres et les 
transformations coniques. Du pain sur 
la planche pour les candidats à l'exa­
men. On ne change pas une équipe qui 
gagne. Ediciel applique à la lettre ce pré-
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cepte, et continue de compléter sa série 
<< Point-bac maths », avec ce tome 5. 
Maths 5 reprend le schéma classique. Des 
exercices à deux niveaux, puis des problè­
mes récapitulatifs. Si l'on ne répond pas 
correctement, l'ordinateur vient à l'aide, en 
rappelant par exemple la formule à utiliser, 
en effectuant un bref rappel de cours, en 
indiquant au besoin un chapitre à réviser 
dans son manue de maths préféré. Le 
résul tat ne sera indiqué qu 'après plusieurs 
mauvaises réponses. En bon professeur, 
l'ordinateur note chaque exercice, visualise 
à la demande le dernier travail effectué, 
avec toutes les réponses données par 
l'élève, rappelle les scores complets, ainsi 
que le nombre d'exercices réalisés dans 
chaque chapitre : renseignements très uti­
les pour un professeur suivant la progres­
sion de l'élève. La qualité pédagogique ·du 
logiciel, le grand nombre d'exercices pro· 
posés justifient le succès obtenu par les 
« Points bac ». (Disquette Ediciel pour 
Apple Il +, Il~ et /le.) 

Ce logiciel occupe une place à part dans 
le monde des jeux éducatifs. Il contient 
en effet vingt et un programmes en 
Basic, dont les listings ont été publiés dans 
le livre portant le mème nom et publié par 
les éditions PSI. Le ro 7/MO 5 à l'école est 
donc destiné à tous ceux qui n'ont pas le 
temps ou l'envie d'effectuer un recopiage 
toujours fastidieux de listings, mais qui veu­
lent pourtant pouvoir intervenir sur les pro­
grammes pour les modifier, les améliorer. 
La nature de ce logiciel ne permet pas d'en 
attendre des performances exceptionnel­
les. Le Basic permet une compréhension 
facile, même pour des relatifs débutants, 
mais avoue rapidement ses limites. Les gra­
phismes sont simples, la vitesse d'exécu­
tion laisse parfois à désirer. Pourtant, la 
qualité générale des exercices surprend 
agréablement. Ils abordent des thèmes très 
différents: musique, auto-dictée, conjugai­
son, opérations, calcul mental, masses et 
volumes, géographie ... Certains program­
mes sont en réalité de petits utilitaires, qui 
permettent par exemple de fabriquer soi­
mème quatre questions et quatre réponses. 
L'ordinateur posera les questions une par 
une, en proposant à chaque fois les quatre 
réponses. Les parents pourront ainsi renou-

veler à loisir les exercices, les rendre de plus 
en plus difficiles. Certains sont particulière­
ment bien conçus, ou utilisent une mise en 
scène ludique qui aide à rendre le travail 
moins rébarbatif. On sent derrière ces petits 
programmes l'expérience d'un pédagogue. 
TO 7/MO 5 à l'école montre qu'avec des 
moyens très limités, il est possible de créer 
un logiciel qui tienne la rout~. (Cassette PSl­
Ediciel pour TO 7/MO 5.) 

Ce petit logiciel tout simple ne s'inté· 
resse qu'à l'apprentissage des addi­
tions, avec des nombres à un, deux ou 
trois chiffres. En mode démonstration, il 
explique le principe de l'addition en utilisant 
des pommes. En mode exercice, il faut don­
ner le résultat aux opérations posées. En 
cas d'erreur, l'ordinateur passe automati­
quement en démonstration. Malgré un prix 
d'attaque, Initiation aux-edditions demeure 
un programme un peu court. Les autres 
opérations auraient été les bienvenues. 
(Cassette Minipuce pour EXL 100.) 



Pour allier l'arithmétique à la logique, le 
Compte est rond vous propose de met­
tre en place une chaîne de calcul.· Un 
organigramme s'affiche à l'écran. A gau­
che, de trois à six nombres s'inscrivent ver­
ticalement, puis un parcours de lignes et 
cases vous impose un ordre de priorités des 
calculs à effectuer. Voici donë tout le tra­
vail: quelles opérations(+, - , x, :) doit­
on placer aux différents points de rencon­
tre afin d'obtenir, en fin de parcours, le 
résultat imposé? Excellente démarche 
pédagogique que cette construction logique 
d'une suite opérationnelle : les niveaux de 
élifficµlté échelonnés donnent à ce logiciel 
une qualité éducative intéressante. Le gra­
phisme, quant à lui, est suffisamment clair 
pour laisser toute latitude à la logique du 
travail. En fin. de partie, l'ordinateur sanc-

tionne votre résultat par une note qui tient 
compte de vos succès et de votre temps 
de réflexion et qui dépend de l'aide que 
vous aurez réclamée à l'ordinateur. (Cas­
sette Hatier pour TO 7 et MO 5.) 

F 
(Perfectionnez 
votre anglais) 

Forget me not aidera à améliorer la com­
préhension de l'anglais, à -condition 
d'accepter d'y mettre du sien. On ne parle 
jamais trop bien cette langue, la plus par­
lée au monde (après le chinois ... ). 
Ce logiciel est accompagné d'une cassette 
audio, sur laquelle sont enregistrés les tex­
tes étudiés. Le principe est simple. On 
écoute ou on lit (ou les deux en même 
temps) te texte, puis celui-ci est présenté 
avec les lucarnes à compléter. Cette 
méthode est très classique, mais est exploi­
tée intelligemment grâce aux possibil ités de 
l'ordinateur. L'« élève» choisit en effet la 
vitesse de passage du texte (en mode lec­
ture) ainsi que la fréquence des lucarnes. 
Il est donc possible de revenir plusieurs fois 
sur le même extrait, en augmentant vitesse 
de passage et nombre de fenêtres. S'il l'on 
«sèche», l'ordinateur est bien sûr toujours 
prêt à donner la solution, mais il fait mieux .. 

Il aide judicieusement, en fournissant au 
choix: paraphrase du passage, trélduction, 
liste de mots de vocabulaire, notes concer­
nant le texte. Ces fonctions favorisent une 
étude efficace et progressive. On regrettera 
pourtant de ne disposer que de vingt tex­
tes assez courts (environ l'équivalent d'une 
page au màximum). Même en travaillant 
chacun d'eux à fond, la durée de vie de For­
get ·me not ne sera que moyenne. (Dis­
quette Ediciel pour Apple Il+, lie et lie.) 

Pour stimuler votre sens de l'observation 
et développer votre mémoire, voici un pro, 
gramme fort simple. Cubo Magique est en 
fait un carré partagé en quatre fenêtres. Sur 
chacune d'elles apparaît une figure. A vous, 
ensuite, de retrouver sur un écran identi­
que la disposition proposée initialement. 
Pour cela, choisissez vos combinaisons et 
proposez-les à la correction. Ce programme 
possède quatre niveaux de difficulté. Ceux­
éi varient selon deux critères: l'aspectaes 
figures tout d'abord. Aux niveaux les plus 
faciles, ce sont les faces d'.un dé qui vous 
permettront de retrouver la bonne disposi­
tion du carré. Pour corser la difficulté, les 
niveaux 3 et 4 affichent à l'écran des for­
mes bien plus farfelues et relativement 
semblables entre elles. De même, vous 
pouvez choisir de laisser ou non le 
«modèle» visible lors de votre recherche. 

LOOICllLS - 11111181 
_.,.. 

cuao MAGIQUE H3tier cassette Alari/Oricl 
M0·7 

MO SITI 9 

UCOMPTI Hâtiêr 
UT ROND 

ca~seue 1To1è11,1os 

fORGSTMENOT Edicîel Disquette Appte 11+. 
lie 01 lie 

POINT·llAC Edieiel 
MATHS5 

DiS(jUetle AWl• 11 + , 
lie et lie 

POINT-BAC Edîciel 
CHIMIE 1 

Oisqu-ette Apple Il+ 
lie et lie 

MON KEY Kons mi Cartouche M.S.X. 
ACADEMY 

Y07/MOS 
Al'tCOU 

PSl/Edlciel ()assette T071M05 

INITIA.DON Minipucel cassette EXL tOO 
AUX ADDITIONS ExeJYisk>n 

Dans un graphisme attrayant, Cubo Magi­
que intér{lssera tous les jeunes enfants : le 
maniement fort simple du programme rend 
ce logiciel accessible à tous. (Cassette 
Hatier pour Atari/Oric!MO 7.) 

Après les «Points-bac maths», 1rançais et 
physique, voici le« Point-bac chimie», pour 
jongler - sans danger - avec les acides 1orts, 
les mélanger avec des bases, calculer le 
ph d'une solution, étudier les propriétés 
d'une solution tampon. Le programme est 
constrµit à l'image de ses frères des autres 
matières, l'ordinateur venant à propos don-

ner une aide progressive. Il est en outre 
possible de visualiser ses erreurs, et éviter 
de recommencer les mêmes ! (Disquette 
Ediciel pour Apple Il+ , lie et lie.) 

- -- COllTlllll 
~ linillf .... 

Mêmoi~e e.t observalion **** *** *** B 

logique et ·arithm~lique **** ***** ****·* B 

Anglajs **** ***** 

Matt~malique ***** ***'*1t* 

Ctiimic ***** ****** 

Calcul ***** * *** c 

Diverses ** ***** **** 

ca1cu1 *** **** *** A 
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Dans un décor futuriste qui I rise l'angoissant, "Photon» consacre l 'informatique. 

Dix kilos sur le dos et beaucoup d'agressivité. Au bout du tunnel, l'embuscade. 
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ter expliqùe : «J'ai donné forme à une idée 
qui a certainement traversé l'esprit de tous 
les gens qui ont mis au moins une fois une 
pièce dans la machine et vu l'écran expia· 
ser en un show son et lumière époustou­
flant. «Photon " ouvre l'ère des jeux vivants, 
comme« Space invaders" préfigura l'explo­
sion des jeux vidéos." On n'ira pas appren­
dre à l'Oncle Sam comment réal iser un 
western intergalactique. Hightech jusqu1au 
bout de ses touches, «Photon» est sur 
1 000 m2 le temple consacré de la micro­
informatique et de l'électronique : quatre 
ordinateurs qui gèrent le jeu et les effets 
spéciaux, microprocesseurs équipant cha­
que joueur, système d'identification par 
code barre, circuit vidéo, disques laser et 
bande son multipiste, équipement lumineux 
ultra sophistiqué ... L'arbitre? Un ordinateur 
qui voit tout, entend tout, enregistre tout et 
choisit les meilleurs joueurs invités à parti­
ciper au tournoi annuel doté de 100 000 $. 
Du consistant. 
Flash back sur Bobby au moment où il sort 
de sa poche son passeport u Photon», se 
fait identifier par scanner holographique et 
pénètre dans l'antichambre de l'aventure. 
Ils sont déjà une quinzaine à l'attendre. Por­
trait type : sexe masculin, teenager ou 
adulte, 1 m 40 minimum pour supporter 
sans broncher les dix kilos d'équipement à 
venir, fanatique de jeux vidéo et électroni­
ques, nature compétitive, qualités d' intui­
tion, d'adresse, d'agilité mentale et bonne 
forme physique. Bobby revêt un gilet «pare­
balle » perclu de détecteurs de lumière, 
enfile un casque émetteur-récepteur vert à 
diode luminescente (rouge pour les enne­
mis), s'arme d'un revolver à rayons lumi­
neux et entoure sa taille d'un ceinturon ren­
fermant l'alimentation, à l'instar des came­
ramen vidéo. Tous ces équipements sont 
reliés à deux IBM PC qui gèrent son statut 
et son score. Ainsi harnaché, il a vraiment 
l'air de sortir du xx1• siècle. On ne plaisante 
plus. En route pour l'aventure. 
Bobby et ses neuf équipiers entrent dans 
l'arène. Soudain une voix synthétisée 
s'élève : « lntruder alert ! lntruder alert ! 
Photon warriors, prepare for strategic 
maneuvers on my voice cor'nmand ... 3.2.1, 
Go ! » Le combat contre la montre com­
mence. Six minutes pour zapper (descen­
dre) les adversaires et marquer le maximum 
de points. La comptabilité est vite tenue: 
10 points quand on atteint un ennemi, -10 
si l'on est touché, - 30 si l'on tire malen­
contreusement sur un joueur de sa propre 
équipe et le pactole : 200 points si l'on 
détruit la base ennemie. Le décor complè­
tement futuriste frise l'angoissant : sur deux 
étages moquettés de gris pour cause 
d'amortissement de choc, c'est une débau­
che de tunnels, estrades, passerelles, 
cellules, postes d'observations, bunkers, 
truffés de monitors, de machines à faire de 
la fumée et de spots lights clignotant 
comme des fous. Le tout plongé dans un 



environnement sonore« tridimensionnel». 
Premier combat. Ennemi en vue. Bobby 
sent un courant d'excitation mêlé de peur 
parcourir son épine dorsale. Il se plaque 
rapidement dans un angle et tire à deux 
mètres (distance réglementaire). Le siffle· 
ment des coups résonne dans son casque 
en trois notes. Brusquement une note 
basse. Booby a fait mouche. Le casque de 
son adversaire, dont le pistolet est désac­
tivé pour quatre secondes, s'allume de 
jaune. Pas question de se déconcentrer, un 
autre casque rouge embusqué dans un bun· 
ker ajuste son tir et le rate. Bobby en est 
quitte pour une grosse décharge d'adréna­
line. Aux aguets, il progresse, avec ses dix 
kilos de matériel sur les épaules, vers la 
base ennemie évitant les endroits trop 
découverts. Mais six minutes, malgré toute 
la tension nerveuse, ça passe très vite, la 
musique s'éteint et la voix proclame« the 
maneuver is over ! »Score: 80 points, pas 
mal quand on pense qu'il faut un certain 
degré d'entraînement pour dépasser les 
scores négatifs. En vrai descendant des 
"pilgrims » et de Billy the Kid, Bobby remet 
ça. L'atavisme, l'aventure, la peur, ça ne 
pardonne pas. 
Frustrant pour certains, excitant pour beau­
coup d'autres, "Photon» fait des ravages 
de la côte est à la côte ouest. Plusieurs cen­
tres ont été vendus en franchise au Canada, 
à Taïwan et à Hong-Kong. A quand le« Pho· 
ton » hexagonal ? 

En France aussi 
Pas de misérabilisme, nous possédons une 
chose que tous les Nord-Américains nous 
envient jalousement : un passé. 
Dourdan · France. 12 h. Une Renault 4 se 
profile sur la petite route départementale 
qui mène à la forêt. En descendent deux 
chevaliers en cote de mailles, pourpoint et 
guêtres de toile cirée et bouclier-couvercle 
de poubelle nettement amélioré. A deux 
pas, deux elfes en collant noir et un magi­
cien à la barbe cotonneuse grillent une 
cigarette. Plus loin, trois monstres peu 
réjouissants et quatre moines encapuchon­
nés dans une bure noire se restaurent. Au 
total, vingt-cinq monstres et quarante-cinq 
aventuriers en tous genres, clercs, pala­
dins, guerriers, voleurs, magiciens, barba­
res habillés d'époque. Les figurants d'un 
remake des« Enfants du Paradis»? Nenni, 
juste le prélude au deuxième« 24 heures de 
Dongeon et Dragon» organisées par l'AJT 
en forêt de Dourdan, au cœur de l'Essonne. 
Derrière les moustaches de Viking et autres 
casques de croisés, se cachent des 
employés de bureau, des étudiants, des bio­
logistes, des chômeurs, des directeurs 
commerciaux ... âgés pour la plupart de dix­
huit à vingt-cinq ans, tous possédés par le 
même virus: la curiosité et la soif d'expé· 
riences nouvelles. "Je participe régulière­
ment depuis plus de quatre ans à des « Don­
geon et Dragon 11, explique Crama. «Je ne Cote dl! mailles, boucller·couvercle de poubelle, le forêt de Dourdan devient forêt des maléfices ... 
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peux décemment pas rater cette occasion 
de passer sur le terrain, de vivre enfin dans 
l'univers où je joue. ,, «Ce qui compte pour 
moi, c 'est te plaisir de jouer, d'apporter de 
la crédibilité à mon rôle et d 'en faire une 
expérience théâtrale'" fait remarquer le 
tavernier. A quoi tout le monde rajoute" ce 
jeu médiéval constitue aussi un fantastique 
prétexte à une journée de défoulement 
dans fa forêt». Changer de peau tous les 
week-ends, le rêve ! Chose bizarre : tous les 
joueurs ne sont pas des intoxiqués de D&D. 
Pour une dizaine, c 'était la découverte. 
En bonne magicienne je compte mes gem· 
mes et m'entraîne à jeter des sorts : sleep­
jet d'encre, magic missils-légumes teigne, 
ou stinking cloud-poudre à éternuer, alors 
que les clercs vont chercher leur massue 
et leur hofd person-balle en caoutchouc et 
les guerriers leurs longues épées en balsa 
gris acier. Le temps d'assimiler les règles 
assez complexes, de nouer à mon bras les 
foulards-point de vie et je m'enfonce dans 
la forêt sous un soleil de plomb, accompa­
gnée du magicien Crado, d'Adroal le clerc 
dispensateur de bonnes paroles et de deux 
preux guerriers : Lancelot et Morigan. Notre 
mission est pour le moins obscure: il y a 
bien longtemps un culte maléfique sévissait 
dans la forêt entretenu par les Moredhels. 
Si ces derniers ont, paraît-il, disparu, le mal 
persiste. A nous de le chasser. Des autres 
équipes nous ne savons pas un traître mot. 
Allez savoir si les nombreux moines qui sil­
lonnent la forêt, épée dissimulée sous la 
chasuble en récitant des litanies, sont 
d'aimables promeneurs ou d'horribles 
démons. Téméraires mais point fous, nous 
laissons passer. Des craquements de bran­
ches, des bruits de voix étouffés, un groupe 
de cinq aventuriers s'annonce. Un dialogue 
très exotique s'instaure avec le plus grand 
sérieux:" holà chevalier, recule d'un pas, 
dépose ton cimeterre et conte-nous où te 
mène ta quête» suivi par «faisons route 
ensemble pendant quelques lieues, nous 
nous défendrons mieux», ponctué, je dois 
en témoigner, par des« qui c'est ce type?», 
tout ce qu'il y a de plus triviaux. Vigilance, 
nous pactisons peut-être avec l'Evif et ses 
langues de vipères. Le périple se poursuit 
au milieu des hautes futaies de chêne, des 
taill is de sureau et des ronces. Une aven­
turière charge Lancelot resté en arrière­
garde. Il en vient à bout en quatre coups 
d'épée et l'expédie au royaume des cieux. 
Premier mort. La pauvre devra aller quérir 
Eliande l'enchanteur qui, outre ses pouvoirs 
divinatoires, possède le don de la résurrec­
tion moyennant monnaie sonnante et tré­
buchante. Au détour d'une sente, un fou 
multicolore déboule tel un sanglier. Contre 
les guglüdus (clochettes) et Crado, il nous 
en apprend un peu plus de manière très 
énigmatique << la parole est de gemme, le 
silence de gugludu ». Quelques noms: 
Ankarog, Moredhels, Asmodée se dégagent 
de cette incohérence. Mystère, ça se com-
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plique. La faim et la soif nous tenaillant, 
nous fonçons à l'auberge (très symbolique) 
où un tavernier particulièrement commer­
çant nous sert une cruche de vin pour quel­
ques gemmes. Décidément tout se paye 
dans la forêt de Dourdan. 
Stupeur, à cent pieds, un trio de voyageu­
ses très cc Robin des bois» sont agenouil­
lées, snaps à portée de la main, autour d'un 
pentacle cerné de bougies. Ça commence 
à sentir le soufre et la mirabelle. Alors que 
je m'élance, Magic missils en avant, la belle 
prêtresse travestie m'explique qu'il y a culte 
et culte, elle officie du côté humain et non 
du côté démoniaque. J'aurais dû me méfier. 
elle portait une araignée noire sur elle. 
Et le temps passe, ponctué de rencontres 
plus ou moins brutales avec Gaahan de 
Gathol, un paladin amnésique, Tars Tarkas, 
son mortel ennemi, un mendiant loqueteux, 
un ermite muet, un druide fuyant, des hor­
des de bandits de qui nous essayons de 
soutirer la vérité. Les temps morts et les 
errances sans fin commencent à me peser. 
Plus on avance, plus l'histoire se compli­
que, d'autant que des rumeurs non fondées 
courent sur tout un chacun. Kafkaïen. 
Une seule chose est claire : nous cher­
chons tous une relique, y compris les moi­
nes et accessoirement quelques parche­
mins. Entre chien et loup, diverses tactiques 
se font jour. Certains groupes unissent leurs 
forces pour tenir le siège de l'abbaye. Ten­
tative avortée. Au sommet d'une butte, réfu­
giés dans leur repère inviolable, les moines 
ne craignent rien, d'ailleurs ils possèdent 
le pouvoir de se regénérer. D'autres écu­
ment la forêt, prêts à tuer tout ce qui passe. 
Evif ou Good, selon le vieux principe cc on 
tape d'abord, on discute après». La nuit 
tombe sur la forêt. 

Une nuit d'angoisse 
Crado fortifie notre campement de for·tune 
et je pars ramasser du bois mort pour entre­
tenir le feu. Magicienne ou pas, je com­
mence à entendre des bruits singuliers, à 
voir des ombres de toutes parts et à imagi­
ner le pire: perdue dans la forêt au milieu 
des morts-vivants et des loups-garous. 
Aucune envie de me réveiller le couteau 
sous la gorge et un squelette grimaçant au­
dessus, même si Morigan. en ex-scout, 
m'explique que l'on peut se diriger de nuit 
en regardant la mousse qui pousse au pied 
des arbres. Je lui laisse ce genre d'exploit. 
Le feu s'éteint, l'humidité monte au même 
rythme que l'angoisse. Soudain, les feuilles 
bruissent, un aventurier apparaît en quête 
de quelque nourriture terrestre. Tandis que. 
décidément trop naïve, je m'exécute, le 
reste de la troupe nous attaque par-der­
rière. Les traîtres, c'est le carnage. Crado 
tombe le premier, suivi de Morigan empê­
tré dans ses couvertures et de moi-même, 
dans une symphonie d'injures et de malé­
dictions proférées par Adroal. Pas complè­
tement immoraux, ces suppôts du démon 

nous remettent suffisamment de gemmes 
pour racheter nos vies le lendemain. Un 
avantage : morts nous pouvons entendre, 
en souriant jaune, les cris des morts-vivants 
qui secouent les fondations du monastère 
et attaquent les aventuriers isolés. 
Le lendemain signe la prise du monastère 
dans le plus pur style blitskrieg de cape et 
d'épée. Tapie dans les fourrés, je guette la 
fail le. Tout va très vite, les offensives se 
multiplient : moulinets de cimeterres, 
maelstrom de hurlements, fuites éperdues, 
haros variés, cascades involontaires, morts 
en chaîne, bâillements étouffés. Aussi 
impressionnant qu'efficace, mais on y croit 
moins. L'enthousiasme s'est un peu 
émoussé avec les piqûres de moustiques 
et la nuit blanche. Soudain dans le feu de 
l'action monte une incantation démoniaque. 
" Salut, ô immonde princesse des abysses, 
ô Loth ... » Horreur, le druide, le ranger et 
le barbare ne sont en fait que des Moré· 
dhels déguisés qui invoquent maintenant 
leur déesse araignée. Suit un moment de 
panique monstre. Aux portes du monastère, 
guerriers, paladins, bandits et moines, Good 
ou Evil, se ballent comme des lions pour 
pénétrer. Un guerrier trucide le druide, trop 
tard le ranger poursuit l'incantation. Gaa­
han de Gathol gît dans un coin, égorgé. 
Ankarog, la rel ique-patte de lézard apparaît 
et les combats reprennent de plus belle, les 
épées craquent dans un bain de sang 
(entendre égratignures, bleus et courbatu­
res). Nul ne sait plus qui est mort ou vivant. 
Une seule chose compte: s'approprier la 
relique. Lassés, la moitié des combattants 
observent la scène en tentant vaguement 
de comprendre comment on a bien pu en 
arriver là ? 
Aux douze coups de midi, le gong final, les 
bons emportent la bataille mais non la 
guerre, ils ne savent pas comment détruire 
la relique ! Ce sont des aventu riers fourbus, 
aux boucliers enfoncés qui se traînent à la 
taverne pour entendre narrer le scénario 
complet. Je tombe de haut. Oyez : il y a bien 
longtemps la forêt de Dourdan était sous 
l'emprise des Morédhels qui vouaient un 
culte à Loth, la princesse araignée, maî· 
tresse des morts-vivants. Très puissants, ils 
auraient pu conquérir le monde, si les pala· 
dins n'avaient levé une armée pour exter­
miner cette racaille. Sentant leur fin appro­
cher les Morédhels enterrèrent trois des 
leurs dans une crypte, maintenue en état 
de catalepsie grâce à la relique donnée par 
Loth, elle-même cachée dans un plan paral­
lèle. Est-ce clair? Seule une incantation 
connue des trois larrons la fera réapparaî­
tre en temps voulu. Le temps passe, la forêt 
des maléfices, véritable jungle peuplée de 
monstres. tombe dans l'oubli. Quelques 
moines adorateurs d'Asmodée, chassés de 
leur pays découvrent avec joie cette aura 
maléfique et implantent leur monastère sur 
les ruines du temple. D'un pacte avec 
Asmodée, ils obtiennent contre un certain 



L'heure du repos sonne pour tous, même pour Ninja·Moustlc 

nombre de sacrifices humains, l'inviolabi­
lité de leur monastère. Le temps passe 
encore, lorsqu'un moine un peu curieux 
tombe sur les cryptes et relâche involontai· 
rement les Morédhels qui s'enfuient. Dès 
lors, ils n'ont plus qu'un but: faire réappa· 
raître la relique, force vivante de leur secte. 
Problème : ils ne peuvent rentrer dans le 
monastère sous peine de mort subite. 
Quant aux moines. ils savent que la relique 
est dans le monastère mais ignorent 
l'incantation magique, donc ne peuvent la 
détruire. Vient se greffer un paladin amné­
sique, instrument involontaire des Moré· 
dhels, qui ne redoute aucun maléfice, un 
anti·paladin ... L'histore se corse quand on 
sait qu'aucun ne connaît vraiment son 
rôle ... Quant aux groupes, leurs missions 
allaient de« trouver le paladin » à« faire pri· 
sonnier le chef des moines » en passant par 
«identifier le paladin qui a déposé les 
armes», «tuer les moines», "aider les 
Morédhels » ... Un scénario assez simple qui 
sur le terrain s'est transformé en chaos 
médiéval, chacun ne connaissant que des 
bribes, fausses bien souvent, de l'intrigue. 
C'est l'heure des règlements de compte et 
des bilans. Les regroupements entre aven­
turiers par bandes de quinze parfois, ont 
limité les possibilités de jeu et d'attaque par 
les monstres et les morts-vivants avec à la 
solde, des temps morts assez pénibles. 
Pas assez de monstres, un lieu d'action trop 
éclaté, les avis divergent. En revanche, tout 
le monde s'accoi;de pour reconnaitre que 
sur le terrain le jeu acquiert une autre 
dimension. Facile de déclarer en salle 
"Tour de garde toutes les deux heures», 
«Enfonce la porte», ou« Grimpe à l'arbre». 
Dans la forêt de Dourdan, cela ne suffit 
plus, il faut le faire l Pas si déplaisant puis· 
que 90 % des participants, dont votre "ser· 
viteuse », sont prêts à recommencer mal· 
gré une chute dans les orties. 
Si l'aventure médiévale vous fait aussi 
rêver, sachez que le prochain week-end de 
l'AJT se tiendra les 6 et 7 juillet. En France. 
seul «Stratèges et Maléfices», un club 
"rôdé» de Nantes vous propose le même 
style de frissons en forêt. D'autres projets 
émergent doucement, du style nouvel an 
dans un château champenois ou normand. 
L'aventure fait des petits dans le royaume 
des Francs. Force est de reconnaître que 
les grands maîtres de l'aventure Live, 
<< Treasure Trap »,peuplent avec des stars, 
aux noms pretigieux la perfide Albion. 

Véronique CHARAEYAON 

Les cahiers de l'aventure 
Photon, 12640 E. Northwest Highway, suite 412, 
Dallas, Texas 75228. U.S.A. 
A.J.T. (Association pour les jeux tactiques), 
165, rue de Charonne, 75011 Paris. 
Stratège et Maléfices, 14, rue Michel-Rochef, 
44200 Nantes. 
Treasure Trap, P.0. Box 130, ChesterCH11TD. 
Angleterre. 
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VIVE 
LES CONCOURS 

Cher Tilt, je trouve que tu de­
vrais organiser plus souvent des 
concours ! J'aimerais également 
que les jeux de la rubrique 
«Tubes» soient classés par mar­
ques d'ordinateurs. 

J. Charles, 30740 Le Cailar. 
Ces derniers mois, les lecteurs de 
Tilt ont pu exercer leurs talents 
sur plusieurs concours! En ce qui 
concerne la rubrique « Tubes», 
nous préférons un classement par 
thèmes, afin d'obtenir un ensem­
ble plus cohérent. 

GRAPHIQUEMENT 
VÔTRE 

Je voudrais savoir pourquoi le 
graphisme de l'Atari 800 XL ne 
ressemble pas à celui du Commo­
dore 64? Ils ont pourtant tous les 
deux une mémoire vive de 64 K. 
Pourrais-tu également me dire si 
l'Atari 800 XL peut se brancher 
sur un téléviseur noir et blanc ou 
sur un moniteur vert ? 
Christophe Ghazi, 49000 Angers. 
La taille mémoire totale ne joue 
pas un rôle direct dans la qualité 
du graphisme. La gestion graphi­
que est assurée par une partie de 
la mémoire, indépendante ou 
non. Le Commodore et l'Atari 

, n'ont ni le même microproces­
seur, ni la même gestion graphi­
que. Le 800 XL peut se brancher 
sur un téléviseur noir et blanc, ou 
sur un moniteur vert (en utilisant 
dans ce cas la sortie vidéo). 

Oû EST PASSÉ 
L'ÉLECTRON? 

Je suis possesseur d'un Acorn 
Electron, et je n'ai vu aucun lis­
ting pour cette machine dans Tilt. 
Je suis très déçu, car sa ludothè­
que n'est pas très grande. De plus 
dans les rubriques «Tubes» et 
«Coup d'œil »,vous n'avez pré­
senté que quelques titres. Les 
logiciels du B.B.C. modèle B 
sont-ils compatibles avec !'Elec­
tron? Existe-t-il des jeux d'aven­
ture ainsi que des jeux d'action 
tels que « Decathlon », « Scram­
ble » ou « Time pilot » pour 
l'Electron? 

Pierre-Eric Gérard, 
35000 Rennes. 

L 'Acom Electron n'a malheureu­
sement pas du tout percé en 
France, ce qui explique le man­
que de logiciels, tout comme 
l'absence de listings dans Tilt. 

Nous pré/ érons publier des pro­
grammes destinés aux machines 
les plus courantes, afin de satis­
faire un maximum de lecteurs. A 
notre connaissance, il n'y a ni 
jeux d'aventure, ni adaptations 
des jeux que vous citez. 
L 'Electron n'est pas compatible 
avec le B.B.C. 

SPECTRUM CONTRE 
COMMODORE 

Je possède un Commodore 64, et 
de ce côté-là, je n'ai rien à dire, 
Tilt en parle beaucoup. Mais je 
ne comprends pas pourquoi cer­
tains lecteurs affirment qu'il n'y 
en a que pour le 64. Moi je crois 
plutôt que c'est le Spectrum qui 
est le plus avantagé. Un exemple, 
dans le n° 19, il y a dans la rubri­
que «Tubes» dix logiciels pour 
le Spectrum contre cinq pour le 
Commodore 64. 
Je ne suis pas contre le Spectrum, 
mais je donne cet exemple pour 
montrer que le C 64 n'est pas pri­
vilégié. Dans le Tilt n° 21, tu as 
testé « Fahrenheit 451 » et « Ren­
dez-vous with Rama», mais tu as 
oublié de préciser qu'ils existent 
également pour le Commo­
dore 64 ! 

Maurice Pelisson, 
01140 Thoissey. 

Nous ne privilégions aucune 
machine. Le nombre de logiciels 
testés varie avec /'actualité. 

VAINCRE ZAXXON 
Je voudrais d'abord te féliciter 
pour ton journal. Je suis abonné 
depuis peu et je ne le regrette pas. 
Mais je t'écris pour répondre à 
Benoist qui demande comment 
détruire Zaxxon sur la console 
C.B.S. Pour y parvenir, il suffit 
de se mettre au point 2 à l'altimè­
tre et de se placer latéralement, 
sans changer d'altitude, en face 
du point l de l'altimètre. Une fois 
cette position acquise, attendre 
Zaxxon. Quand il arrive, il faut 
tirer sans relâche, pour toucher le 
missile à tête chercheuse avant 
qu'iJ ne parte. A ce moment 
Zaxxon passe par toutes les cou­
leurs avant de virer au noir. Le 
bonus obtenu est de 5 000 points. 
Stéphane Leens, 77181 Courtry. 

FAIRE LA FOIRE 
Ayant la possibilité de me dépla­
cer, je voudrais connaître les 
dates des principales foires inter­
nationales de micro-infor­
matique. Je lis Tilt depuis ses 

débuts et je suis sûr que beaucoup 
apprécient, comme moi, les 
reportages sur les salons qui nous 
tiennent au courant des nouveau­
tés et du marché. 

Stéphane Nucci, 
38270 Be.aurepaire. 

Le C.E.S. de Las Végas, en Cali­
! ornie, se déroule les premiers 
jours de janvier, le L.E. T. de 
Londres la deuxième moitié de 
février, Hanovre prend la suite 
mi-avril, suivi par le Sicob de 
printemps la deuxième semaine 
de mai. 
La foire de Cologne, le C.E.S. de 
Chicago entament le mois de 
juin, en général la première 
semaine. La foire de Hanovre 
continue mi-juin sur trois jours. 
Le Sicob d'automne clôt le tout, 
du 18 au 28 septembre, au 
C.N.I. T. de la Défense. Bon 
voyage! 

PAUVRE ADAM 
Je voudrais savoir où je peux 
trouver le logiciel «Sommer 
games » pour la console Co/eco 
(ou pour Adam)? Existe-t-il .un 
logiciel pour Adam comme 
« l' Aigle d'or» ou « Mandra­
gore»? 

Olivier Nguyen van Tan, 
16800 Soyaux. 

Parmi les logiciels que vous citez, 
aucun n'existe pour l'Adam. 

AMSTRADOPHILE 
Mes rubriques préférées sont 
«Tubes» et «Sésame». Or je 
dois me plaindre car dans la 
rubrique « Tubes » vous ne pré­
sentez pas de logiciels pour 
l'Amstrad, et dans la rubrique 
«Sésame», aucun programme 
pour cette machine, pourtant très 
répandue! 

Basass. 
Depuis le n ° 21 le mal est réparé, 
et ce présent numéro devrait vous 
combler! 

FANTÔMES 
Je voudrais savoir si le logiciel 
« Ghostbusters » existe pour la 
console Coleco. 
John Vallin, 76330 Notre-Dame­

de-Gravenchon. 
Non, « Ghostbusters » n'existe 
pas pour la console Coleco. 

TOUT POUR COLECO 
Je veux tout savoir sur les nou­
veautés pour C.B.S. Tu parles 
beaucoup des logiciels pour ordi­
nateurs, mais très peu de la 

,, 

console Coleco. As-tu quelque 
chose contre elle, ou bien les nou­
veautés se font-elles de plus en 
plus rares? 

Franck Pulce. 
Nous n'avons rien contre la 
console Coleco, mais les nou­
veautés sont effectivement deve­
nues rares. 

ET l.B.M.? 
Je trouve que tu ne parles pas 
assez des logiciels de jeux pour les 
ordinateurs personnels du genre 
l.B.M. ou Olivetti. Même s'il n'y 
en a pas beaucoup, il faudrait en 
parler. 

Favian Rigal, 
83110 Sanary-sur-Mer. 

Les ordinateurs personnels sont 
des machines professionnelles, 
qui ont généralement leur place 
sur le lieu de travail. A Tilt, nous 
préférons les ordinateurs fami­
liaux, que l'on utilise à la maison. 
Le monde de l'informatique est 
si vaste qu'il vaut mieux faire un 
choix pour connaître à fond un 
secteur plutôt que de toucher -
mal - à tout. 

M.S.X., JE T'AIME 
Je suis un lecteur attentif de votre 
revue, et je dois vous dire que j'ai 
été choqué de voir dans le n° 2 1 
une véritable contre-publicité 
pour le standard M.S.X. Mon­
sieur Jacques Palpacuer décrit les 
M.S.X. comme des machines 
obsolètes et les assimile au 99/4A 
pour leurs capacités sonores et 
graphiques. Je lui répondrais que 
les M.S.X. n'ont pas le même 
générateur de son que le Tl 99, 
car ils possèdent un AY3 8910 de 
General instrument. De plus les 
capacités graphiques des M.S.X. , 
malgré une résolution moyenne, 
sont tout à fait exceptionnelles. 

Laurent André 
(étudiant en informatique). 

Chacun d'entre nous a sa ma­
chine pré/ érée, et le marché est 
vaste pour effectuer son choix! 

TRICÉPHALE 
J'ai trois passions dans la vie: les 
jeux ioformaliques, la science fic­
tion et la bande dessinée. Et je 
suppose que je ne suis pas Je seul 
dans ce cas. Alors, une suggestion 
gratuite : si tu mettais un peu de 
bulles dans tes colonnes. 

Raphaël Perchet, 
33000 Bordeaux. 

Tilt te réserve une bonne surprise 
pour la rentrée. Wail and see. 
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