


LA NOUVELLE LA PLUS 
IMPORTANTE DEPUIS QU'ON 
·A MARCHE SUR LA LUNE: 
LES ORDINATEURS SONT 
HABITES! 
UNE DECOUVERTE EXTRAORDINAIRE! 
Oui, quelqu'un vit dans votre ordinateur! 
Il a fallu des années de patientes recherches et 
toute la science d'ACTIVISION pour que vous puissiez 
enfin le voir apparaître sur votre écran. 

UN PETIT PEUPLE ETONNANT! 
Notre premier petit habitant baptisé "Little Computer Person" 
est joueur, musicien, il aime communiquer et a besoin 
d'attention et d'affection. Mais attention, chacun a 
une personnalité et un caractère uniques 1 
Vos obseNations sont donc indispensables pour poursuivre 
leur étude ... 

DERNIERE HEURE ... 
On apprend que le peuple des ordinateurs, 
accepte désorma is les cadeaux. Sa langue reste inconnue, 
mais on commence à communiquer avec lui par clavier. A suivre ... 
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THE LITTLE COMPUTER PEOPLE 
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TILT JOURNAL 
Demain les softs. Tilt, en avant première, vous met l'eau à la 

~iiWl~zlJ bouche avec son tour d'horizon des nouveautés en provenance des 
States. «Lecteur qui es-tu?.», les chiffres et l'analyse du questionnaire 
publié cet été et bien sûr., les nouveautés, le créateur et Je super flop du 
mois, le coup d'œil sur les derniers logiciels. 

TUBES 
·, /) La sélection des meilleurs logiciels du mois imi;>itoyablement 

Q traités par les spécialistes de Tilt. Cassettes, cartouches et disquettes. 
TILT PARADE 

--~~The Artist; Photo. The Red Arrows. Trois logiciels qui ont mérité 
les honneurs d'une étude approfondie au fronton de notre Tilt 

·Parade. 

ACTUEL 

6. Carton sur le ,cartoon. Nathalie Meistermann a rencontré les 
__ _,,...,·,,. nouveaux: héros de dessin animé . lis sont informatiques. Adieu 

crayons, gouacpes e.t cellulos ... 

SESAME 
Quatre listings : Dêtective pour Apple II. Combat aérien pour 

~:i:llliu.J!f.IZX 81 + 16 K, Tour de Hanoï pour Commodore Vic 20 et Chars 
OUT M.S.X. 

TAM-TAM SOFT 
L'actualité de la micro-informatique en bref et en vrac. 
parade des me.illeutes ventes. 

PETITES ANNONCES 
Achats, ventes, 
Clubs, échanges. 

BANC D'ESSA1 

Le hit-

HB 500. Sony prend quelques longueurs d'avance s1,1r ses principaux 
....__.,....,,_concurrents au sein du standard M.S .X. avec la version IL Patrice 

Desmedt l'a testée pour vous. 

MICRO STAR 
:nOl Commodore 64. Logithèque fabuleuse et nombreux périphériques : 

· lJQJ Commodore reste une star. Tilt vous présente ses meilleurs logiciels. 

DOSSIER 
Polythlons. Musclez vos poignets pour affronter les épreuves des 
quatorze logiciels de multi-sports présentés dans ce dossier. 

KID'S SCHOOL 
Les nouveaux logiciels éducatifs. Un grand éclectisme dans cette 
dernière livraison, avec un logiciel pour les profs. A chacun son tour! 

CHALLENGE 
A:I Microstradamus. Les Pythie se métamorphosent en logiciels. 

'~ Véronique Cbarreyron a lu pour vous dans la boule de cristal. 

CHER TILT 
· Le courrier des lecteurs. Vos idées, 

critiques . 
S.O.S. AVENTURE 

vos sugge,strorts et. .. _vos 

Ausweiss. Le mur de Berlin va sauter pour Apple II et F.R.E.E. 
...... _...16;'1~ pour Atari 800 XL/130 XE, testés par nos spécialistes. Cinq softs ën 

bref. Deux solutions complètes envoyées par nos lecteurs. Message in the 
bottle: S.O.S. et coups de pouce. 

Ce numéro comporte un enç3rt abonnement non folipté entre les pagés 18-21 et 156-159. 
Code des prix utilisé dans Tilt: A=moins·de 100 F; B= 100 à 200 F; C=200 à 300 F; D=300 à 400 F; E=400 à 500 F; F=plus de 500F. 

3 



SONY CRÉE 
I.: INTELLIGENCE ÉVOLUTIVE. 

C'est nouveau. C'est SONY. C'est la naissance de 
la compatibilité dans le monde de la micro infor­
matique. Aujourd 'hui avec le système HIT BIT 
SONY, il n'y a plus des micro ordinateurs, des logi­
ciels, des périphériques, il y a un système logique. 
cohérent et évolutif. 
Avec le système HIT BIT SONY. il n'y a plus de 
problèmes de connexion, d'éléments inutilisables 
les uns avec les autres. Il y a compatibilité entre 
tous les éléments existants. mais aussi avec les 
éléments qui seront créés demain et même. après­
demain. 
HIT BIT 75, HIT BIT 501 ou HIT BIT 500, quel que 
soit le micro ordinateur SONY que vous choisirez, 
il représente le premier pas dans le monde de l'in­
telligence évolutive, l'intelligence selon SONY. 

Prenons par exemple, le l" élément du système. le 
micro ordinateur HIT BIT 75. 
Parce qu'il vous propose une forme d'intelligence 
tout à la fois créative et ludique, pratique et 
concrète, il est idéal pour vous qui souhaitez 
maîtriser l'informatique ou pour vos enfants qui 
veulent s'y initier. C'est l'ordinateur "personnalisé~ 
Le HIT BIT 501 est un micro ordinateur très 
compact et très complet Magnéto cassettes 
intégré, joystick adaptable sur la marguerite du 
clavier. banque de données personnelles livrée 
avec le micro, que vous l'utilisiez pour apprendre 
ou pour jouer, le HIT BIT 501 est le micro ordinateur 
de l'avenir. C'est l'ordinateur ·compace 
Le HIT BIT 500, c'est l'approche professionnelle 
selon SONY. Avec lui, le système HIT BIT devient 



un véritable système professionnel intégré, puis­
sant, souple d'utilisation. 
Clavier Azerty professionnel détaché avec pavé 
numérique séparé, lecteur de disquettes 3 pouces 
112 (nouveau standard professionnel créé par 
SONY) d'un million d'octets, 3 ports d'extension ... 
le HIT BIT 500 est l'ordinateur d'une toute nouvelle 
génération. 
Que vous ayez choisi le HIT BIT 75, le HIT BIT 501 
ou le HIT BIT 500, les périphériques SONY vous 
permettent d'accroître les possibilités et les 
performances de votre micro ordinateur. 
Lecteur de cassettes, lecteur de disquettes, 
cartouche de données, disquettes. créateur 
graphique, imprimantes, joysticks, la gamme de 
périphériques SONY comblera les plus exigeants. 

Initiation à la programmation, productivité person­
nelle, création graphique et musicale, jeux 
d'adresse, d'aventure ou de stratégie, il existe une 
multitude de logiciels SONY et chaque jour, il s'en 
crée davantage. 
Et enfin, SONY présente son nouveau et superbe 
moniteur, le KX 14 CP 1. Equipé du tout nouveau 
tube Micro Black Trinitron, le KX 14 CP 1 intègre la 
technologie la plus sophistiquée pour vous offrir 
une haute résolution de l'image. Mieux définie, 
plus contrastée, l'image est aussi moins fatigante 
pour les yeux. même en cas de vision prolongée. 
Tous les éléments du système HIT BIT SONY utili­
sent le nouveau standard international MSX, déjà 
adopté par de nombreux fabricants dans le monde. 
C'est le standard de la compatibili té, c'est déjà le 

standard SONY. 
Avec le système HIT BIT, premier système vérita­
blement né de la compatibiltté, SONY vous ouvre 
les portes d'un nouveau monde de la micro infor­
matique, d'une nouvelle forme d'intelligence, l'in­
telligence évolutive. 
Parce qu'elle a assimilé l'expérience du passé et 
intégré l'enseignement du présent, l'intelligence 
évolutive s'inscrit directement dans un futur 
qu'elle maîtrise déjà. C'est toute l'intelligence du 
système HIT BIT de SONY. 



EXTERMINEZ LES SOMBRES FORCES DU MAL AVEC 

Les forces du bien 
peuvent-elles 
vaincre/celles du 
mal? Vous avez 
la réponse entre 
les mains. 

Etes-vous le 
héros de 
Métropolis ou le 
traitre de 
l'humanité?. 
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u .. 86 
Demain,les softs .•. 

On les attend, ils àrrivent, ils sont là ... 
Qui? les nouveaux softs U.S. 86. 

En exclusivité, Tilt fait un tour d'horizon de ceux 
qui vous feront très bientôt rêver. 

Epyx ouvre le feu avec, bien sOr, son Winter 
Gomes, adapté pour les ordinateurs Thomson. 
Question angoissante : les graphismes seront-ils 
aussi beaux que sur un Atari ou un 
Commodore? Temple of Apshai se transforme 
en une triologie f'!ntastique qui reprend Temple 
of Apshai, The Upper Reaches of Apshai et The 
Curse of Râ ; graphismes, animation sonore, et 
action ont été complètement modifiés : vous 
devez parcourir 1400 pièces différentes avant 
de pouvoir vous remettre de vos émotions. 
Barbie est adaptée à l'ordinateur: vous la 
peignez, l'habillez, coupez ses cheveux, bfef, 
pour une fois, l'ordinateur s'adresse aux (petites) 
filles . G.I. Joe, qui reprend le même principe, 
est déjà plus viril (!) : vou' sélectionnez une 
zone de combat, choisissez le C.I. Joe adapté à 
la situation et tentez de mener à bien votre 
mission. Enfin Hot wheels clot cette série de 
programmes destinés aux 4-10 ans. Vous 
choisissez votre modèle de voiture, le décorez, 
comme vous l'entendez, le lavez, le réparez, etc. 
Retour aux tranches d'âge plus élevées avec le 
Jet Combat Simulator, un simulateur de combat 
aérien qui vôus met aux commandes d'un Mac 
Donnel-Douglas F-15. Atterrissages de nuit par 
des vents transversaux de plus de 
100 kilomètres-heure, interceptions d'avions 
ennemis à 30 000 pieds d'altitude, combats 
mortels dans la stratosphère? No problem. 
Mindscape, société créatrice, entre autre, de 
Bank Street Music Writer, James Bond: A View 
to a Kil/ et de Indiana Jones in the Lost 
Kingdom, lance Racler, un logiciel qui s'inspire· 
des principes de l'intelligence artificielle et 
répond à des questions simples comme s'il 
«comprenait• son interlocuteur. Les premiers 
pas vers un dialogue avec son ordinateur? 
Déjà' vu, pour Macintosh , est un jeu 
d'aventure très beau graphiquement mais plus 
classique. Atout de poids: le dialogue 

Temple of Apshal 

se fait par l'intermédiaire d'une souris. 
Sublogic; outre.les nouveaux scénarios destinés 
à ceux qui auraient épuisé les possibilités de 
Righi Simulator Il (chaque scénario compren~ 
les aides visuelles, routes, ports, fleuves , villes, 
et radiogoniométriques de pratiquement toutes 
les régions américaines), a réalisé Jet, hélas 
réservé pour l'instant aux possesseurs d'I.B.M.­
P.C. Deux avions sont à votre disposition : un 
F-16 Fighting Falcon ou un F-18 Homet. 

Le programme comprend un mode «vol libre•, 
différentes options de décollage et d'atterrissage 
- sur piste classique ou sur . .". porte-avions - , 
et un certain nombre de combats aériens. 
Datasoft (Bruce Lee, Dig-Dug, etc.), qui a 
déposé son bilan début octobre, voit malgré tout 
certains de ses titres commercialisés : Zorro fera 
ainsi son apparition sur nos moniteurs, tout 
comme The Goonies, inspiré du film de 
Spielberg, et Alternale Reality. · 
Chez Springboard, société spécialisée dans les 
jeux éducatifs peu connue en France - les softs 
éducatifs, américains ou autres, sont rarement 
adaptés, dans une autre langue en raison des 
coO.ts élevés que cela suppose - , notez dès 
maintenant The Clip Art Collection, qui propose 
1 200 illustrations toutes faites pour 
The Newsroom, le logiciel star de Springboard. 
Solo Flight, F-15 Strike Eagle, Mig Al/ey Ace, 
Kennedy Approach, les titres de Micro-Prose 
sont bien connus des amateurs de simulateurs de 
vol. Acro Jet, un simulateur très acrobatique, qui 
vous lance dans un véritable décathlon aérien, 
et Gun Ship, qui vous met aux commandes 
d'un hélicoptère (sept scénarios, combat anti­
chars, sauvetage, opérations de nuit, ... ), ne les 
décevront probablement pas (avec une réserve 
cependant pour Gun Ship, qui offre de très 
beaux graphismes mais ne semble pas, de prime 
abordt aussi performant sur le plan de la 
simulation pure que les simulateurs de vol 
« al?ion"11). SilenÏ Sèruice, pour sa part, innove 
dans le catalogue Micro-Prose, en vous donnant 
la responsabilité d'un sous-marin. Graphismes et 
intérêt du logiciel vont de pair, c'est tout dire ... 
Cinq nouveaux titres signés Electronic Arts 
pour le Commodore 64 sont prévus pour le 
début de l'année ; il s'agit d'Amnésia, Lord of 
conquest, Africa, Murder Party (du nom d'un 
roman d'Agatha Christie) et de Marb/e Madness. • 
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Mais E.A. crée l'événement en proposant huit 
titres pour l'Amiga , parmi lesquels des stars bien 
connues - Sky Fox, One on One, Seuen Cities 
of Gold ,. .. - et des nouveautés, comme Ark 
Tic Fox, Return to Atlantis et Marble Madness .. . 
Pas d'autres précisions sur ces titres. Dès que 
nous en saurons plus ... 
Beaucoup d'incertitudes en ce qui concerne 
Broderbund à l'heure oil nous mettons sous 
presse. Ariolasoft devrait en effet cesser de 
distribuer la célèbre marque américaine {a\lteur 
de Karateka, Blue Max, etc.). Qui va reprendre 
le flambeau? Personne ne peut encore le dire. 
Les titres en jeux sont pourtant alléchants 
(Caplain Goodnight in the Island of Fear, 
Where in the world is Carmen Sandiego ?, Art 
of War) , même si l'on note chez Broderbund 
une évolution vers des logiciels utilitaires (Bank 
Street Writer et Bank Street Mailer) . 
Activision ferme le bal avec une pléiade de 
nouveavtés : Little computer people research 
project est probablement le plus original, 
reflétant en cela la politique de constante 
innovation d'Activision, puisqu'il vous fait 
découvrir les c little people • qui vivent dans 
votre ordinateur. •Nous ne sauons pas grand 
chose à leur sujet, déclare David Crane, 
créateur du logiciel. Il a fallu des années 
d'études, de magie technique et de patience 
pour les persuader de sortir au grand jour. 
Seules certitudes : ils aiment la ·musique, aiment 
communiquer (en anglais) et peuuent même 
vous répondre auec leur machine à écrire, 
aiment les jeux et les cadeaux et surtout ont 
besoin d'attention et d'affection. En reuanche. ils 
détestent fa fumée de cigare, peut-être parce 

Ci-dessus: The Eidolon. 
A droite: Sam Nelson 
et David Crane, les 
leaders du groupe de 
recherches Activislon 
commentent leur 
Incroyable découverte. 

R 
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st1ent Ser1'1ce 

qu'elle obscurslt leur uision en se déposant sur 
l'écran de uotre moniteur ». En fait, ce logiciel 
préfigure les softs de demain qui dialogueront 
avec vous, dans votre langue, et feront de 
l'ordinateur un partenaire c vivant• ; en d'autres 
termes, les recherches sur l'intelligence artificielle 
commencent à avoir des retombées sur nos micros. 
Plus classique : Alcazar, The forgotten fortress 
est un jeu d'aventure-action comprenant plus de 
750 salles disséminées dans 23 châteaux. Verra· 
Hl le jour en France? Mindshadow, Bal/blazer, 
Hacker, se voient adaptés pour différents 
ordinateurs, au premier rang desquels, bien sClr, 
l'Amstrad. Garry Kitchen Game Maker, The 

Art of War 

Complete Computer Fireworks Celebration Kit 
et surtout Fast Track arriveront plus tard, 
tout comme The Eido/on, un logiciel 
Lucas Film (dont Activision possède les droits 
d'exploitation pour l'Europe, tandis qu'Epyx les 

1 

conserve pour les U.S.A.) , qui suivra Koronis 
Rift, déjà disponible en France. On track, un 
soft Gamestar/ Activision ne sera pas là avant 

début 86. Enfin, Activision croit beaucoup en 
son nouveau label • Electric Dreams », société 
qui aura son siège à Southampton et 
fonctionnera indépendamment de la maison 
mère, avec sa propre politique de création, 
d'édition et de commercialisation. • Tous les 
produits distribués par • Efectric Dreams » seront 
distribués dans tout le Royaume-Uni par l'équipe 
de uente et de distribution d'Actiuision , déclare 
Greg Fischbach, président d'Activision 
International. En dehors du territoire 
britannique, le label « Efectric Dreams • sera 
commercialisé et distribué par le réseau de 
distributeurs et de sociétés Actiuision. La 

Captaln Goodnlght 

formation de ce nouueau label passionnant ei 
innouateur est un début pour notre organisation 
britannique • a ajouté Fischbach. Premiers titres 
parus sous ce label : I of the Mask, X Cel et 
Riddler's Den ... Dernière question: Activision 
arrivera-Hl à battre Epyx sur son propre terrain 
avec Winter Sport pour Sinclair et Amstrad? 
Réponse dans nos prochains numéros ... 

Garry Kitchen Game Maker Faat Track 



Bad Mac et les gazelles 
Nom : Daniel Hochard alias Imagex. 

Profession: Dessinateur de B.D. fantastiques 
Signes particuliers : utilise le Macintosh. 

Travelling sur latelier 
qui dévoile le désordre 
artistique traditionnel : 
table pliant sous le poids 
des pinceaux, feutres 
et papiers en tout genre, 
moquette parsemée 
de croquis de personnages 
~n quête d'auteur. 

Gros plan : un élément étranger est venu 
se loger dans ce décor classique, 
le Macintosh et son imprimante 
graphique, l'/mage Writer. Daniel Hochard 
découvre le Mac et le logiciel 
graphique Macpaint il y a tout juste un an. 
Depuis ce dernier trôrie en bonne place parmi 
les albums des maîtres à dessiner: Hergé, 
Frankin, Moebius et surtout Corbem. 
Auparavant il avait suivi le parcours classique : 
coUaboration à •Métal Hurlant •, •!'Echo des 
Savanes •, « A Suivre •. Deux albums à son 
actif (« Mauvais rêves• et une compilation des 
séries parues dans «A Suivre• qui sort cet 
automne) ainsi que des îllustrations pour 
différents magazines dont • Téléra.ma •. Ses 

scénarios fantastiques 
décrivent les 
errances de 
personnages perdus 
dans un univers 
chaotique. Le dessin 

est brouillon, mal léché, bref en osmose avec 

libéré d'un complexe, capable d'aborder de 
nou11eaux thèmes, jusqu'à présent ma technique 
me bridait » (Sic., si tout le monde pouvait en 
dire autant). Sa technique c'est la trame. 
Concrètemerit : il réalise un crayonné gossier à 

l'aide de la souris, repasse les 

M traits au pinceau, puis utilise la 
trame comme une peinture. Pour 
adapter le Macpalnt à son 
style il a élargi la palette des 
teintes disponibles et grossi les 

points. Ces améliorations évitent de plus les 
chevauchements de lignes à la sortie sur 
imprimante. Impossible d'en savoir plus: lmagex 
tient à garder sa botte secrète. Un dessin 
recquiert en moyenne trois à quatre heures de 
travail. Le Macpaint ne fait gagner du temps 

le goat du jour, enfin ... au goût de certains. 
Depuis l'acquisition du Macintosh ~on style a 
radicalement changé. li se tourne maintenan1 
vers un dessin réaliste plus net, mieux fini. Le 
graphisme s11 rapproche des B.D. des années 60 
ou encore, toutes proportions gardées, des 
peintures de Roy Lichtenstein. lmagex explique 
ainsi cette métamorphose : •je me suis senti 

Et Nintendo ? 
Aux dernières nouvelles. la c ommerc ialisation 
de la console japonaise c ommencera début 86 
aux U.S.A. Cela s ignlfe une arrivée e n France 
pour juin 86, si tout s e passe bien ... Vos devrez 
attendre son petit robot, d irigé à partir de la 

c ons ole e ncore quelques mois. D'autant plus que 
Nintendo est ferme ment décidé à distribuer s on 
produit par l'intermédiaire de $On représentant 
officiel e n Fra nce : le marché parallèle ne sera 
d'aucune uti lité a ux Impatients ... 
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Programmez vos week-ends. Pour 345 francs* seulement, F.l.L. {France Image 
Logiciel) vous propose trois super jeux pour votre micro-<>rdinateur Thomson 
(TOl-70 ou MOS). 

Week-end sportif avec Numéro 10®: dribblez, feintez, jouez sur la force de 
frappe et tirez au but! Vous éprouverez toutes les sensations d'un match de foot en 
l"'" division avec Michel Platini. Week-end aventure avec Planète Inconnue: votre 



mission, récupérer un vaisseau orbital sur une planète pleine de dangers. Un jeu 
passionnant, remarquable par ses qualités de graphisme animé. Week-end intello 
avec Micro-Scrabble® : un redoutable logiciel qui possède plus de 20 000 mots en 
mémoire, tire les lettres et tient les comptes de chacun. Quatre niveaux de jeux, 9 
vitesses; pour jouer seul ou entre amis (jusqu'à quatre joueurs). 

Alors profitez vite de cette offre. Faites le plein de jeux et bon week-end micro ! 
*prix moyen constaté, offre limitée 

••• • • • • • .. ,. .. 
• • • • • ••• 

FRANCE IMAGE LOGICIEL 
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que lors du tracé des formes géométriques. En 
revanche îl lui permet d'obtenir une trame plus 
nette. Sur ce point, les opinions divergent. Pour 
certains les trames Lettraset sont plus stables si 
l'on considère l'usure du ruban de l'imprimante. 
~ Autre avantage classique, 

la possibilité de 
continuer à remanier son 
dessin après l'avoir 
sauvegardé sur disquette. 

Il possède déjà un bloc à croquis 
de onze disquettes d'une capacité 
de 400 K. Sa première B.D. 
entièrement réalisée sur ordinateur 
est sortie dans le numéro 
de c Pilote • de septembre. 
c La dernière femme,. nous conte 
les aventures de Luc Tonnerre dans 
l'univers inhumain de l'après-nucléaire : 
guerrier en chasse il poursuit 

~ 
~ 

Â'w~ de ses assiduités antropophagiques 
~ l'unique survivante des gazelles 

"1ïi\'- urbaines. L'enchâmement des 
J TT L dessins s'inspire de la technique 

cinématographique: gros plans etc. Trois autres 
scénarios c macpaintisés • attendent actuellement 
des propositions. Quant à un éventuel album 
(six mois de trav!lil) , lmagex préfère ne pas se 
lancer à fonds perdus dans cette entreprise. Et 

~ 4::.tJ> ,~. 

. .. . .. . .. . .. . .. . . . . .. . .. .. . . . . .. . .. . .. . . . . . . .. .. .. . .. . . .. . . . . 

comme il est difficile de vivre d'art 

W et d'eau fraîche Daniel Hochard 
a su garder plusieurs cordes 
à son arc. Il illustre des tee-shirts 
pour enfants et s'est lancé dans la 

conception de motifs pour tissus. 
Elisabeth de Senneville, créatrice 
de mode, a de même réalisé plusieurs 
tissus à l'aide de l'informatique. 
Jmagex/Macpaint forment un couple ~ 
idéal. Néanmoins on peut rester 
sceptique quant à l'intérêt d'un tel 
investissement. Une imprimante 
ne remplacera jamais la sensibilité du crayon. li 
ne faut pas se leurrer, l'ordinateur seul ne fera 
pas de vous le Hugo Pratt des années 90. La 

* 
créativité de l'ordinateur s'arrête là ou 

commence votre propre talent. Le 
travail (ou l'outil) n'est rien sans génie. 

Nathalie Meistermann 

le créateur du mois Joël Brunet-------------------
J oêl Brunet. vingt-deux ans, est l'aute ur de Rabblt et de Geomancle de chez Norsoft. Etudiant en mathé­
matique et Informatique, il a découvert la programmation avec un Oric 1. • J e suis rapidement passé 
du Basic à /'Assembleur, expllque-t-il. J'ai commencé à déue/opper un logiciel par jeu, puis cela m'a 
pris d e plus en plus de temps. J e me suis méme concocté mon propre lnterprétateur Basic/ Assem­
bleur. Petit à petit, l'idée m 'est uenue de le commercialiser. • 
Joêl contacte aloIS plusieurs sociétés de loglclels, pour finalement tomber d'accord avec Norsoft, dont 
le siège se trouve à Caen, la ville où lui-même habite. Une proximité qui facilite les échanges et la 
mise a u point finale du produit. Malheureusement, Rabbit se vend m al. Le thème, trop usé, étouffe 
ûne réalisation très propre, avec une animation et des graphismes excellents. et le logiciel se trouve 
mis en vente au moment où l'Orlc chancelle, provoquant l'effondrement du m arché du logiciel. Pas 
de chance 1 • Je n'aurais pas dû choisir un lapin avec des carottes comme scé nario, cela fait trop enfan­
tin •, remarque, philosophe, Joël . 
Son second logiciel, Géomancie, tourne sur MO 5, une machine sûre. • La géomancie est un art divi­
natoire d'origine perse. Je me suis penché três sérieusement sur la question, lu plusieurs ouvrages 
sur cet art avant de me lancer dans la réalisation du logiciel. • Les projets ne manquent pas, avec l'adap­
tation de Tyrann s ur MO 5 et TO 7 / 70, un combat de• savate• sur Amstrad, aux graphis mes très fouil­
lés, qui sortira, avec un peu de chance, pour Noêl. Et. à plus long terme, un jeu de rôle s ur 16 bits, 
ains i que des recherches dans le domaine de l'intelligence artificielle . Bon courage, Joël 1 
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DANJAQ S.A 

All RIGHTS 
Rf.SERVED 

Version française distribuée 
en exd usivité par : 

3 jeux d'aventures-arcade à un rythme 

échev~lé dont VOUS êtes l'acteur principal ! 

, En vente chez votre distributeur habituel ou en retournant le bon ci­
dessous à EUREKA INFORMA TIQUE. 

r------------- ----------------------11 12 

M ....... . , . . . ' ....... . .............. . ... . .... . 

Rue .. . ....... . ·················· · ········ · · · ·· 

Code .... .. ....... . ..... Ville ...... . ........ ... . 

Désire recevoir le jeu "DANGEREUSEMENT VOTRE" 

pour l'ordinateur ....... . . . .. . .... . ....... . . ... . . . 

39 Rue Victor Massé · sur cassette - disquette (rayer la mention inutile) 
75009. PARIS ~ l\J 

Tél. (1 ) 281 20 02 TUC 649 385 F J'o ci joint mon règlement de . . ... . . . . . . par ...... . ... • 



Nouveau : 
- Chargement cassette fiabilité totale 
- Sortie moniteur monochrome 

L'ORIC ATMOS PERITEL 
U n appareil compact et performant, doté de 64K Octets de mémoire 
vive, d'un Basic puissant (graphisme haute résolution, 8 couleurs, effets 
sonores) et d 'un clavier mécanique complet. Sa sortie Péritel est mainte· 
nant auto-alimentée. D dispose d'une gamme importante et variée de logi­
ciels en français, et peut recevoir de nombreux périphériques pour con­
venir à l'apprentissage. la programmation , le jeu et à un certain nombre 
d'applications semi-professionnelles. 

L 'ATMOS est livré avec 2 cassettes de jeux, une cas­
sette de démonstration, son cable Péritel et son 
manuel d'utilisation en français. 

990 F 

Enfin un vrai disque pour l'ORIC 1 
Le MICRODISC est vraiment ce qui pouvait se faire de mieux pour rORIC en matière 
d'unité de disquettes 3 pouces : une rapidité de lecture et d'écrirure incomparable 
(32 K en 2.5 secondes), une grande fiabilité. plus de 210 K de capacité par face. un 
système d'exploitation simple et performant. intégré au Basic de l'Oric et ajoutant à 
celui-ci plus de 90 instructions. des aides à la programmation et la définition de touches 
de fonctions : le SEOORIC possède la classe pro, er il est compatible avec les anciens 
lecteurs ORIC ! Le système peut gérer une unité principale et jusqu'à 3 lecteurs auxi­
liaires (sans contrôleur) . Les lecteurs 3 et 4 nécessiteront une autre alimentation. 

Microdï:;c avec SEDORIC .. . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 490 F 
Lecteur auxiliaire .. . . .. . . . . . .. .. . . . . . . . . . . . . . 1 490 F 
SEOORIC (avec manuel) .. . .. .. .. . . .. . . .. . . 490 F 
Alimentation supplémentaire .. . . . . . . . . . .. . . 450 F 

2490 F 

Kit ORIC 1 -.ATMOS : disponible ! Périphériques et Accessoires : 
Ce Kit permet aux possesseurs d'ORIC 1 de transformer leur 
ordinateur partiellement (clavier seulement) ou totalement 
(clavier + ROM) en ATMOS. La transformation ne demande 
aucune soudure ni outillage spécial. Le kit comprend : 
Un boitier ATMOS complet avec clavier 
mécanique, une ROM 1.1 ATMOS, un 
connecteur de clavier, un manuel A TMOS 
et un emballage d'origine complet. 

490 F 
- - - --

Moniteur couleurs spécial OR14 

M0<1tteur monoch1ome ~ HR 12" 

Cable pour moniteur monochrome . 

Modulateur Noir & Blanc UHF • . . • • 

Modulateur couleurs UHF 

Magnétophone â cassettes •.. .. 

2 750 F lmp!imame MCP 40 plotter 4 couleurs 990 F 

... 1158 F (;able peur Imprimante pa!allèfe •. ... 150 F 

90 F P.ouleau de papier de rechange pour impr 25F 

295 F Jeu de stylos de rechange 50 F 

495 F Interface poor joystick p.-ogrammable 350 f 

350 F Joystick type " Oticicstiot 1" .......... .......... .. 95 F 

ORIC : une bibliothèque de programmes en cassettes et en disquettes. 1-
Programmer -· 
Forth V.2 : ......... .... .. . 130 F 
Oric-mon .. . . . . .. .. . .. . . . . 80 F 
Assembler-disassembler . 80 F 
Tortue logique (logo) . .. . 190 F 
Réfléchir ... 
Chess 2.0 (échecs) . . . . . . 80 F 
Oricle (devinettes) .. . . . . . 80 F 
Novotnik puzzle .. .. . . . . . . 80 F 

Travailler •.. 
Oric-Base . ........ ....... . 130 F 
Oric cale . . . . . . .. . . . . . . . . . . . 130 F 
Author (Irait. texte) ..... . 130 F 
Parler ... 
ASSlMIL d'anglais (c) ... 250 F 

" (d) . . 300 F 
ASSIMIL d'espagnol (c) 250 F 

(d) 300 F 

La politique ORIC 

Dessiner .. . 
Origraphe ....... 290 F 
Oric C.A.D. .. ... 80 F 
Jouer ... 
Ultiiha zon1: .. .. . 80 F 
Harrier Attack .. 80 F 
Flight simulator . 80 F 
lce giant .. . .. . . . 80 F 
Rat splat .. .. .. . . . 80 F 

Scuba dive .. .. . . 
Acheron's rage . 
Super meteors .. 
Galaxians ...... . 
Electro-storm . . . 
M.A.R.C ...... . 
Space crystal ... . 
30 Invaders . . .. . 
Defence force .. . 

80 F 
80 F 
80 F 
80 F 
80 F 
80 F 
80 F 
80 F 
80 F 

Oric munch . ........... ..... 80 F 
Dracula's revenge . .. . . .. . .. 80 F 
James BOND cassette ..... 150 F 
James BOND disquette .. . 200 F 
Sur disquette ... 
Arcade n° 1 : Harrier attack. Sup. 
met., Ultima zone .. ...... .. 200 F 
Arcade n° 2 : Flight simul. 
Galaxians, Rat splat .... .. .. 200 F 

• • prix, qualité, services 
Le nouveau prix de I' A TMOS a de quoi surpren­
dre : il le place directement hors de portée de 
tous ses concurrents du moment. Ce prix n "est 
ni une promotion, ni un prix de braderie ou de 
liquidation : c'est le nouveau prix de l'ORIC 
ATMOS. du aux conditions de la reprise, et à 
l'excellente compétivité de la nouvelle équipe. 

La nouvelle chaine de fabrication en Norman­
die a sorti ses premiers ATMOS dotés d 'amé­
liorations techniques. Une procédure très stricte 
de contrôle-qualité a été mise en place : des tests 
sévères à tous les stades de l'assemblage et en 
fin de chaine assurent une fiabilit~ impeccable. 

Enfin, EUREKA assortit sa nouvelle cam­
pagne d'une politique de services et d'in­
formation pour les revendeurs et les utlli· 
saleurs. Un serveur Minitel est déja en 
place, et des détails vous seront bientôt 
communiqués sur tout ce que vous pour­
rez obtenir. 



W{lj~Rl:::C::...:.N.:a=t.:.:u:.:r:..:a:.:l::i s:.:é:...:.F • .:.ra=:n.!ça=i s:..:.! .J::- GARANTIE : un Ré$eau SAV -
Le pr.emier juin 85, la Sociéié EUREKA a racheté ORIC 
INTERNATIONAL, tous les droits, brevets et produits qui s'y 
rattachent, avec l'intention affirmée de continuer pour ORIC 
ui;ie c<1rrière jusqu'ici Momphale, et d'en faire une marque 
française 'de premier plan. Les ATM OS sont désormais assem­
blés dans SOR U:sine en Normandie, avec quelques modifk:a­
tions spécifiques : l'alimentation de la prise Péritel est main­
tenant asu.rée par l'ordinateur, ce qui· supprime un transfor­
mateur et un branchement supplémentaire. Une équipe 
d'ingénieurs et de programmeurs a été constituée pour éla­
borer tous lès nouveaux produits "Hard" et "soft" que les uti­
lisateurs pourront souhaiter. 

Grace à l'implantation d'un résea·u de points de vente agréés 
ORIC, EUREKA assurera sur toute la France une présence 
commerciale importante, ainsi qu'un service près-vente digne 
de ce nom. 
Toutefois, ORIC profitera de sa position de constructeur pour 
effectuer toutes les opérations de maintenance en usine. Les 
utilisateurs seront ainsi assurés à toute intervention de rece­
voir un ordinateur possédant les caractéristiques d'un appa­
reil neuf. 
Toutefois, pour ne pas immobiliser un appareil en SAV, il 
sera procédé à des échanges de cartes dans les centres agréés. 

1 DES ENSEMBLES 11PRETS A BRANCHER11 
• 

Version 11Cassette'' 
Ensemble n° 1 monochrome comprenant 

ORIC ATMOS unité centrale 
· Magnétophone à cassettes 
: Moniteur Monochrome 12" HR 

L'ensemble : . . . . . . . . . . . . . . . ... 

Ensei;nble n° 2 couleurs comprenant 
- ORIC ATMÔS unité centrale 
- Magnétophone à cassettes 
· Moniteur couleurs spécial OR 14 

L'ensemble ; ... .... . .......... . 

2290 F 

3490 F 

Version 11Disquette'' 
Ensemble n° 3 monochrome comprenant : 

ORIC ATMOS unité centrale 
- Moniteur monochrome 12" HR 

MICRODISC ORIC Complet 
- Disquette master SEDORIC 

Ensemble n° 4 couleurs comprenant : 
- ORIC ATMOS unité centrale 
- Moniteur couleurs spécial OR 14 

4290 F 
--

- MICRODISC ORIC complet 
- Disquette master SEDORIC 5490 F ] 

• • 
Les matériels ORIC sont en vente chez votre dis­
tributeur habituel, dans les centre agréés ORIC et 
par correspon~ance en retournant le bon ci-contre à 

39 Rue Victor Massé 75009. PARIS 

Tél. (1) 281 20 02 TLX 649 385 F 
Majorer de 25 F de frais de port en cas de com­
mande inférieure à 250 F 

La Micro-école 
r~~~------------------------------------- -
: M. . . . . . . . . . . . . . . . . . . Qté Description Prix 

1 
1 Rue ....... .- .... .. .. . . 
1 
1 Code . . . . . . Ville ..... . 
1 
1 
1 désire commander les maté-
: riels et logiciels suivants : Total : X Ci-jo;nt mon réglemenl par ....... . . .. . ....... . 

1 



Atari S.T.ory 
Le 520 ST se pare de 
ses premiers logiciels. Ses 
qualités explosent. Mais le débat 
sur sa viabilité continue. 
Il est là! le 520 ST. l'ordinateur qui provoque 
certainement le plus de passion en cette fin 
d'année, est vendu - presque - normalement, 
avec ses logiciels. Quelques changements sont 
pourtant intervenus. Les logiciels tournant sous 
GEM sont au point mort. GEM point et GEM 
write sont remplacés par ST writer et Degas. 
Le • TOS • en français est terminé, les premiers 
jeux arrivent. Le ST commence donc à devenir 
une machine sérieuse ... Avec, cependant, 
toujours une objection. Le pari d'Atari n'est pas 
encore gagné. La société n'a pas la capacité 
financière de lancer ses chaînes de fabriq1tion à 
fond, pour alimenter le marché le plus 
rapidement possible. Les banques, devant les 
déficits affichés par les plus grands noms de la 
mlcro·informatîque, seraient devenues 
méfiantes. Dans ces conditions, Jack Tramiel est 
contraint à la plus grande rigueur de gestion, et 
vend ses ordinateurs avant de les avoir 
fabriqués. Les revendeurs qui désirent 
commander des ST sont contraints d'utiliser une 

Atari slide Show 

lettre de crédit, ce qui revient à payer à la 
commande (!). De plus, par souci d'efficacité, 
Atari n'accepte des ordres que pour des 
quantités importantes. Il s'agirait de 500 pièces! 
F ailes le calcul. Une trésorerie plus ·que robuste 
est indispensable pour se lancer dans l'aventure. 
Seuls les grossistes et les chaînes ont de telles 
capacités. Ce procédé risque de ralentir la 
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diffusion du 520. De nombreux magasins 
ont déjà été échaudés lors des baisses 
de prix sur les consoles puis sur les micro· 
ordinateurs. Quantité d'eux se sont alors 
retrouvés avec des machines en stock dont le 
nouveau prix de vente était inférieur à leur prix 
d'achat. Autre inquiétude, la volonté de Jack 
Tramiel. Quand il dirigeait Commodore, il 
n'avait pas cru au marché français, et Procep, 
l'importateur officiel et exclusif ne parvenait pas 
à satisfaire la demande. Le Commodore 64 se 
voyait tailler des croupières par des machines 
pourtant moins performantes que lui, mais 
disponibles partout. Au même moment, 
Commodore Allemagne s'octroyait plus des trois 
quarts du marché domestique outre·Rhin. Un 
bon point pourtant pour Atari aujourd'hui , le ST 
est déjà disponible en version totalement 
francisée, clavier « Azerty • et « TOS • en 

Joust 

français. Et malgré toutes les tracasseries 
imposées par la maison mère, les carnets de 
commandes seraient déjà pleins. Remarquons 
que dans le même temps, Commodore retarde 
toujours le lanëement des chaînes de montage 
de l'Amiga, également pour des raisons 
financières. La micro n'est plus vraiment une 
poule aux œufs d'or. . 
Mais revenons à nos logiciels. Le TOS (Tramiel 
Operating System, la mégalomanie est la chose 
la mieux partagée au monde) en français est 
disponible sur disquette. Il est indispensable de 

SONYHBSOI 
Au moment où Sony présente la version U 
du M.S .X. , la marque relance la première 
mouture ŒJec une nouveauté, le Hit Bit 501. 
Pour moins de 2 000 francs, Il dispose 
d'un lecteur de cassettes et d'un joystlck 
intégré. A ce prix, le M.S.X. devient 
compétitif, puisqu'il rejoint - presque -
/'Amstrad. Pour ne rien g6cher, 
l'aspect extérieur du 501 est réuss i. 
Il est en outre avec un logiciel 
de gestion de fichiers sur cassette. 

le charger au début de chaque utilisation de la 
machine, avant de charger un langage ou un 
logiciel. En jeu d'action, seul Joust est terminé. 
Ce titre n'est pas très original, mais la version 
est impeccable. Graphismes très précis, 
animation excellente. Cette première réalisation 
laisse bien augurer de l'avenir. 
Degas, qui remplace GEM paint, n'était pas 
totalement finalisé au moment de notre test, 
mais la disquette de démonstration est fort 
alléchante. Les réalisations sont somptueuses, et 
elles peuvent être utilisées avec l'Atari slide 
show, logiciel qui jongle avec les fenêtres . 
Neochrome, autre aide à la création graphique, 
en revanche tourne déjà, et est complet, avec, 
outre les fonctions habituelles (point, trait, spray, 
gomme, etc.), la possibilité d'utiliser des lettres 
alphabétiques dont on déterminera la taille, et 
que l'on choisira maigres ou grasses, droites ou 
italiques, soulignées, etc. Le tout, bien entendu, 
avec l'aide de la souris, qui sert aussi bien à 
sélectionner les options qu'à dessiner comme 
avec une tablette graphique. Dans les utilitaires, 
seul le ST Writer est terminé. Traitement de 
texte classique en anglais, il reprend les poncifs 

Neochrome 

du genre, mais sans utiliser la souris! C'est fort 
dommage. Il affiche le texte en quarante ou 
quatre-vingts colonnes, avec des caractères très 
lisibles. De ce côté, mieux vaut encore patienter. 
Quand au ST Base de chez Micro-Application, il 
est en cours de finition. 
En préparation également, l'excellent jeu de rôle 
spatial Sundog. La disquette de démonstration 
livre de très bons graphismes. En ce qui 
concerne les langages, un Basic tourne, mais il 
ne représente pas la version définitive. Il est 
pourtant très complet: 170 instructions, un 
record . Tout ce qu'on peut demander à un 
Basic est là, y compris des instructions pour 
communiquer avec le GEM. Le Forth enfin est 
en bonne voie, mais nous avons dû nous 
contenter d'une démonstration. 



Moniteurs et Interfaces vidéo pour la micro-informatique. 

MC 14 : 2 750 F. 
MM 14 : 2 490 F. 
HR 14 : 3 600 F. 

Moniteurs 
L'affichage pour un micro-ordinateur exige 2 qualités majeures : défi­
nition d'image (contraste, saturation des couleurs, stabilités et absence 
de scintillement) et compatibilité, qualités impossibles à réunir avec 
un téléviseur, même d'excellente qualité. 
EUREKA a concu, mis au point et fabriqué une gamme de moni­
teurs adaptés à la plupart des micros : 
Le MC 14 est un moniteur moyenne résolution. Il accepte les signaux 
de la plupart des micros, possède un circuit son et un mode monoch­
rome vert pour l'affichage de texte. Le HR14 est destiné aux appli­
cations haute résolution (660 x 500 points) . 

Compatibilité directe : 
MC14 : APPLE Il avec carte RVB, APPLE 2C, ATARI Pal, Corn· 
modore 64 et VIC 20, DRAGON , EXCELVISION, HECTOR, 
LASER 3000 , SPECTRUM, THOMSON T07 et M05, MSX et tous 
les ordinateurs disposant d'une sortie sur prise PERITEL. 
HR14 : APPLE avec carte HR, IBM PC et compatibles, SINCLAIR 
QL et les ordinateurs haute résolution possédant une sortie sur prise 
PERIT EL. 
MM 14 : Péritel avec son . RVB uniquement (ORIC-THOMSON, 
MSX, etc.) 
Matériel en vente chez votre distributeur 
habituel, ou en retournant le coupon ci-contre à 

Fournisseur Officiel de l'Education Nationale 
pour l'opération "INFORMATIQUE POUR TOUS" 

39 Rue Victor Massé 
Tél. (1) 281 20 02 

75009. PARIS 
Tl.X. 649 385 F 

Interfaces 
Si vous n'optez pas pour la solution moniteur, vous 
aurez souvent besoin d'une interface pour brancher 
votre ordinateur sur tel ou tel téléviseur. Les inter­
faces EUREKA sont susceptibles de résoudre la plu­
part de vos problèmes de branchements de micro­
ordinateurs, avec la meilleure qualité d'image pos­
sible dans ces conditions. 

Interface Entrée Sortie Prix 

P6010 Peritel UHF Couleurs 495 F. 

P6015 Peri tel UHF Noir et Blanc 

Vidéo Secam UHF Couleurs 295 F. 

P6020 Vidéo PAL Peritel 495 F. 

P6030 Vidéo PAL Vidéo Secam 790 F. 

~--------------------------- ~~~---
M ········ · ···················· ·· ············· 
Rue ............... . . . .. ......... . . . . ......... . 
Code ... ... .. Ville ........................... . . 

désire commander les matériels suivants : 

Qté 1 Dé•igoaHoo 

l c;.joiot mon <àglament da •....... 

1 Mx 

Par ........ ... . 
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PCW: Le orêtà porter 
du traitement de texte 

Le PCW 8256, la poule au pot d'Amstrad, débarque sur le continent. Professionnel 
dans ses prestations sans l'être dans ses prix, gageons que la recette Sugar 
va encore faire un tabac. Une nouvelle race de traitement de texte est née. 

Adieu les bleus, verts, rouges des petits frères 
Amstrad, Joyce outre-Rhin - PCW 8256 chez 
nous - annonce d'emblée la couleur: blanc-gris 
pour le boîtier, vert pour l'écran synonymes tous 
deux de • professionnel •. Le premier ordinateur 
grand public conçu en fonction d'une application 
spécifique est né, il connaît le traitement de 
texte mieux que personne. Si le «look • 
diffère, la paternité d'Alan Sugar ne peut 
nullement être mise en doute. 
Tous les ingrédients qui ont fait le succès 
d'Amstrad se retrouvent : intégration en masse, 
configuration complète, prix défiant toute 
concurrence, simplicité d'utilisëltion et, soyons 
honnête, matériel performant. Seize mille 
machines devraient être vendues avant la fin de 
l'année. Sugar ne doute pas de sa bonne étoile. 
Pour 6 990 F, le kit PCW comprend un 
moniteur monochrome, un clavier, un logiciel 
de traitement de texte Locoscript intégré, une 
imprimante qualité courrier et deux manuels en 
français de 400 pages, bref du prêt à 
consommer. Sans oublier le système 
d'exploitation CP/ M plus (celui du 6128), 
le Dr Logo et le système graphique GSX de 
Digital Research ainsi que le Mallard Basic de 
Locomotive Software, un nouveau Basic 
présentant une gestion des fichiers puissante 
(li comprend l'arithmétique à double précision 
et le gestionnaire de fichiers Jetsam) mais 
incompatible avec celui des précédentes 
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machines. L'unité centrale, le lecteur de 
disquettes 3 pouces et l'alimentation étant 
inclues dans le boîtier d'écran, plus un fil ne 
traîne à part l'alimentation de l'imprimante à 
partir de l'unité centrale et le bus de 
transmission des informations. C'est encore le 
Z 80 A standard, 8 bits de prédilection 
d'Amstrad (fréquence 4 MHz) qui a été retenu. 
Sur les 256 K de mémoire vive, 112 K sont 
réservés pour la disquette RAM, afin d'accentuer 
la vitesse d'utilisation des programmes sous 
CP/ M (Mu/tiplan à 500 F par exemple) en se 
servant des techniques de recouvrement. 
Au lieu d'aller chercher les informations sur 
une disquette, le système les trouve rapidement 
sur le disque virtuel. Ceci est spécialement 
intéressant pour les logiciels travaillant avec de 
nombreuses sous-routines sur disquette. 
Un deuxième lecteur de disquettes incorporé 
de 360 K par face est accessible en option, 
parallèlement au modèle de base de 180 K par 
face. Une unité de disquettes d'un mégaoctet est 
également au programme. La question de la 
survie de la norme trois pouces ne semble pas 
affecter Amstrad outre mesure. 
Les adaptations au traitement de texte se 
mesurent à différents degrés. Un clavier 
mécanique de 82 touches comprend un clavier 
« Azerty • accentué tout ce qu'il y a de plus 
fonctionnel, et plusieurs touches fonction 
spécifiques du genre couper-copier-coller 

comme des touches d'effacement à l'arrière ou à 
l'avant du curseur. Pratique. Des commandes 
d'édition et de format de texte du genre 
pagination, alignement automatique des 
paragraphes, réalignement ainsi que les 
caractéristiques d'impression pour la coupure et 
l'insertion sont assurées. Notons que le clavier, 
contrôlé par son propre micro-processeur est 
entièrement reprogrammable. Deuxième 
adaptation: l'écran. Contrairement aux classiques 
vingt-quatre lignes de quatre-vingts caractères, le 
PCW 8256 affiche trente-deux lignes de quatre 
vingt-dix caractères (graphisme 720 X 256 
points) soit 40% d'information supplémentaire ~ 

( --· .... - ... ., 
~.1 .... 1LTr· 

A PROGRAMMER 
THOMsoH'Lfs~~~~ODORE 64 

~ .... ..., ... ... ,,.. . -............. ·-- "'' ... ~ ....... 
Le fameux hors-série de Tilt est en oente depuis 
quelques semaines déjà . Des tableaux 
d'équivalences des Instructions Basic vous 
permettront d'adapter les 100 listings de jeux 
sur oob'e ordinateur. Dix micros sont à la féte . 

Suite page 26 
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Le Retour de Zaxxon! 
UULTIME DEFI? 

Voici L'ULTIME DÉFI de Super Zàxxon, basé sur le classique jeu d'arcade. Vous saviez que ce défi allait arriver, 
mais nous allons voir maintenant si vous êtes prêts à te relever. 

Les jeux U.S. Gold sont en vente dans tous les magasins spécialisés. 
U.S. Gold (France) Ltd., Zac des Mousquettes, 06740 Chateauneuf de Grasse. Tel. (93) 42 71 44/45. 
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Voici enfin un soit révolutionnaire qui accomplit des exploits techniques et graphiques -
Fight Night - la première simulation animée sur le C64 - est plus qu'un jeu, plus 

liliiiiiiiilil•ii!i!i•-llllllll-.J qu'une simulation - c'est une révélation! 

"Fight Night a de la classe, du style - oubliez les autres, Fight Night est tout simplement 
le meilleur" - Tony Takoushi Computer & Video Garnes/Computer Trade Weekly. 

"On dirait regarder et jouer un dessin animé de Rocky sur ordinateur. Fight Night pousse 
les possibifitiés graphiques du C64 iusqu'à ses dernieres limites" - Zzap 64 Novembre. 

Disponible sur 
Commodore 64 

U.S. Gold (France) Sari, 
Zac des Mosquettes, 
Chateauneuf de Grasse 
Tnh m n1 71 11 Ml11i 



accessible par rapport à un /BM PC. D'un 
simple coup d'œil, on visualise une page 
entière. Une liste de menus, fenêtres 
d'opérations appelables par les huit touches 
fonctions, assistent l'utilisateur. A la manière du 
Madntosh. En cas de changement de contenu 
dans une lettre type, les lignes sont 
reformatées automatiquement. Un petit détail 
gênant: fonctionnant en mode caractère et non 
en mode graphique, on ne peut visualiser à 
l'écran les modifications apportées aux 
caractères du style double largeur ou 
soulignement. Dernier support: l'imprimante 
matricielle qui porte le doux nom de DMP 
2000. C'est là que repose le génie de Sugar. 
Petite, compacte (elle ne monopolise pas plus 
de place que le clavier), silencieuse, elle 
fonctionne avec tous les ordinateurs utilisant 
l'interface parallèle Centronics. En qualité 
courrier ses performances sont de vingt 
caractères par seconde et en copie rapide 
(brouillon) de quatre vingt-dix. Equipée d'un 
système de chargement automatique feuille à 
feuille (format A4) indispensable pour l'édition 
de lettres, la DMP 2000 peut être utillsée en 
alimentation continue grâce à un tracteur. Les 
résultats obtenus sont assez saisissants bien que 
l'impression ~·effectue point par point : quatre 
tailles d'impression, polices de caractères variées 
(gras, italiques ... ), exposants, soulignement, 
indices, espacements à la pelle. Les quatre 
vingt-seize caractères ASCII font partie du jeu. 
Pour donner une échelle de valeurs, notons que 
chaque disquette représente environ cent 
cinquante pages en format A4 soit 180 000 
caractères. Détail fort agréable, il est possible 
d'imprimer un texte pendant la saisie 
d'un autre. Time is money. 
Simplissime et pourtant professionnel, le PCW 
8256 réconcilie secrétaires, journalistes, business 
men, romanciers avec l'informatique. Deux 
grands gagnants : le porte-monnaie du futur 
acheteur et celui d'Alan Sugar. 6990 F, il 
faudrait être fou pour dépenser plus ! 

DISCOVERYl 
La gamme des extensions du Spectrum s'est 
enrichie d'un nouveau lecteur de disquettes. 
Celui-ci se présente de manière un peu 
inhabituelle sous forme d'un boîtier carré, assez 
lourd, pouvant co.mporter un ou deux lecteurs 
de disquettes au format 3,5 pouces de 180 K 
de capacité chaque. Le branchement s'effectue 
directement sur le bus arrière de l'ordinateur, 
l'ensemble ainsi formé étant assez esthétique. 
Plus besoin de brancher l'alimentation du 
Spectrum car elle est alors assurée par cette 
extension, qui dispose heureusement d'un 
bouton de marche-arrêt, lequel fait cruellement 
défaut sur l'ordinateur. 
Ce lecteur de disquettes reprend intégralement 
le système d'exploitation contenu dans la ROM 
de l'ordinateur. Aucun problème donc pour les 
logiciels micro-drives compatibles. Mais de 
nouvelles possibilités sont aussi disponibles. 
Ainsi, on peut désormais créer des fichiers à 
accès directs, ou compléter des fichiers 
séquentiels sans ·avoir besoin de les réécrire 
complètement. De plus, la syntaxe de certaines 
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instructions s'est un peu allégée. Cette extension 
dispose aussi d'un port parallèle et d'un port 
pour joystick au format Kempton, que l'on doit 
activer par logiciel. Enfin, un connecteur vidéo 
autorise le branchement direct à un moniteur. 
Une extension utile et,performante. 
(Marque: Opus; Prix: 3 250 F.) 

Souris 
DATEXMS-1 
Encore une souris pour Commodore ! Petite 
et... grise, branchée directement sur le port 
joystick des Commodore 64, 128 ou SX64, la 
souris Datex est fournie avec un programme de 
création graphique (cassette et disquette). Deux 
boutons, placés sur la face arrière de l'appareil 
permettent la sélection et le changement 
d'option. Si elle tient bien en main, cette souris 
glisse de même sur tous les supports sans aucun 
problème : I(! programme de création graphique 
fourni offre des possibilités similaires à celles 
d'une tablette graphique. Les options principales 
sont au nombre de cinq: dessin, travail au 
•rouleau •, effet aéro, mode texte et bien 
entendu gomme. Près de 225 combinaisons de 
couleurs sont disponibles (quinze couleurs 
nuancées) mais seulement deux d'entre elles 

Le super llop: 
JOOOBORNEI 

THOMSON 

Exemple typique de ce qu'il ne faut pas faire : ce 
jeu des mille bornes Informatisé. A vouloir 
mettie tout et n'importe q\IOI s w l'ordinateur, on 
dépasse les bornes d e l'intérêt certainement, de 
l'utilité sans aucun doute. Quel peut, en effet, 
être l'attialt de ce logiciel où l'on est condamné 
à se battie contre l'ordinateur. (le jeu réel 
compte jusqu'à quatre joueurs). Le coup fourré 
devient fade et décevant, si l'on ne peut 
observer la mine déconflte de son adversaire 
malintentionné. On ne peut même plus rller ou 
tricher, l'ordinateur ayant la «carte• froide et la 
répartie silencieuse. Bref, du temps et de 
l'investissement gaspillés en pure perte. C'est 
d'autant plus dommage que le jeu est bien 
réalisé- Le graphisme est plaisant et les règles 
fldèlement reprises de l'original. 
Le but du jeu, passer le premier le cap des 
5 000 points en plusieurs manches. Pour gagner, 
U faut éviter les attaques de l'adversaire, 
crevaisons et pannes en tous genres, par les 
cartes parades ou les cartes bottes, tout en le 
tenant en haleine entre le changement d'une 
roue et l'allure d'escargot imposée par les 
limitations de vitesse. Le fin du fin : lors d'une 
attaque de l'adversaire, sortir sa botte secrète, 
véhicule prioritaire ou camion citerne, qui 

peuvent être utilisées simultanément à l'écran. 
En revanche, une vingtaine de motifs de 
remplissage vous permettront d'agrémenter vos 
fonds de façon satisfaisante. Les options 
accessibles grâce au simple maniement de la 
souris comprennent en outre la sauvegarde des 
écrans, le réglage de la vitesse de défilement du 
curseur, la sortie sur imprimante ... Le travail 
reste toujours soigné et le maniement de cette 
souris est d'une précision remarquable. 
(Souris Datex MS - 1 pour C 64, C 128 et 
C SX 64. Distribué exclusivement par Run 
Informatique 62, rue Gérard 75013 Paris) 
A noter la sortie prochaine en France de I'AMX 
Mouse pour Amstrad : cette souris à trois 
boutons, livrée avec quatre programmes (AMX 
Art, Pattern designer, AMX Control et lcon 
designer) est commercialisée actuellement en 
Angleterre par Advance Memory System. 

annihile toutes les tentatives de sabotages en un 
coup .fourré glorieux. Le bilan récapitule les 
moments forts du jeu et calcule pour vous les 
scores respectifs. Voilà, c'est bien fait , bien 
ficelé pour un résultat nul. L'idée de jouer au 
Mille bornes, jeu simple et parfois simpliste, 
mais rigolo, devant un écran engendre à la 
rédaction la mélancolie la plus totale. 
L'impression d'être seul au monde, oublié de 
tous, vient Immédiatement à l'esprit. A moins 
que de tempérament taciturne et renfermé, mals 
néanmoins jouew, l'on préfère la sobriété 
glaciale de son ordinateur à l'ambiance acharnée 
d'une table de jou eurs. Sans parler de l'ennut 
sans limite qui vous prend lorsque, bloqué par 
manque de feu vert ou de roue de secours, vous 
en êtes réduit à regarder votre micro jouer. 
Dans la veine des « monopoly • et autres jeux qui 
s'affadissent entièrement s ur l'ordinateur, le 
Mille bornes est à éviter. On peut d'ailleurs se 
demander pourquoi les fabricants s'acharnent à 
adapter ce genre de jeu sur logiciel. A quand un 
bouchon ou, comble du ridicule, un logiciel de 
bataille comme soporifique lnfallllble. Pour 
moins cher, achetez-vous le modèle réel. Rien 
ne vaut le toucher du carton. (K7 Free Game 
Blot pour TO 7, TO 7 / 70, MO 5). 

Droit de réponse 
Comme un jeu simple, marrant et distrayant 
peut dérouter une équipe de bronchés de la 
micro I Mols est-ce une raison suffisante pour 
considérer qu'il Jal/le à un éditeur n'œuurer que 
pour ce pinacle au détriment de la grande 
mo)orlté du public qui n'attend de son micro 
qu'un bon moment pendant lequel li n'est point 
obligé de se tordre /es méninges. Nous 
comprenons qu'il est olsé également de trouoer 
dans tout bon scion parisien à quelques heures 
du jour ou de Io nuit un partenaire pour jouer à 
quoi que ce soit, Il n'en va pas de même partout 
al/leurs et pour autant que nous le sachions Io 
France n'est pas faite que de Porls. 
En conclus ion et en occord (enfin!) avec la 
rédaction de Tilt nous pensons qu'effectivement 
1000 Bornes qu'il soit en Amstrad, en Thomson 
ou en EXL 100 n'est pas fait pour /es tristes et 
les compliqués ... 

L'équipe de réalisation Free Game Blot 
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TILT JOURNAL 

Lecteu"-gui es-tu 1 
Vous avez été plus de 3 500 à répondre au questionnaire que nous avions publié dans le numéro 2~ 
de Tilt. Un joli score qui prouve votre attachement au journal et votre souci de donner vôtre avis s~r 
sa structure et sur son évolution. Le dépouillement a été long. Nous avons enfin des résultats. Les voici ... 

Les chiffres 
Les lecteurs de nit sont essentiellement 
masculins (78% d'hommes) et ont entre 12 et 
20 ans (82%). Us sont fils de petits patrons, 
d'artisans, de commerçants, de cadres 
supérieurs et moyens, d'industriels, d'hommes 
exerçant une profession Ubérale (67%). 
94% d'entre eux lisent Tiit tous les mois -
32% se procurent leur journal par abonnement, 
64% l'achètent en kiosque ou librairie -
et 22% nous suivent depuis le premier numéro. 
Entre deux et quatre personnes autour de vous 
lisent le même exemplaire de Tiit (83%) -
dites à vos copains, lecteurs de votre journal, 
qu'ils pourraient acheter leur propre exemplaire, 
cela ferait encore monter les ventes, nous 
serions très contents, nous gagnerions plus 
d'argent (!) et nous pourrions faire 
un journal encore plus beau ... -
Les rubriques qui vous plaisent le plus sont, par 
ordre décroissant : Tubes (84 % ) , Dossier 
(59%). SOS aventure et Banc d'essai (ex-aequo 
à 57%), Coup d'œil (55%), Cher Tilt (48%), 
Carte postale (42%), Tilt journal (41 %), Ludic 
(40%), Sésame (36%), Service compris (3'1%), 
Les Petites annonces·(29%). Actuel (24%), 
Challenge (22%). Les Classiques (14%) et 
Kids'school (16%) si l'on prend le critère de 
satisfaction « Me plait beaucoup •. 
Tubes (98%), le THt journal, Coup d'œil, Banc 
d'essai et Dossier (ex-aequo à 89%), Rôles 
(86%), SOS aventure et Cher Tilt (85%), Ludic 
(84%), Carte postale (75%), Service compris 
(74%), Actuel (73%), Challen!;!e (70%), 
Sésame (68%). Les Petites annonces (f\4%), 
Les Classiques (56%), et Kids'school (47%). si 
l'on prend le critère de sélection • me plait assez 
et me plait beaucoup •. 

89 
85 82 80" 

Toujours en fonction de cette même 
classification, dans les sujets que nous avons 
traité, vous appréciez beaucoup: les simulateurs 
de vol (69%). les flippers (60%), le bilan du 
CES de Chicago (57%), le bilan du CES de Las 
Vegas (56%), l'article sur le film• Electric 
Dreams • (52%). les Jeux scientifiques (42%). 
la Carte postale • La grande illusion • sur les 
trucages informatiques des films de science­
fiction (38 % ), la rubrique • Livres et micros • 
(36%), les Simulations économiques (35%), 
larticle « Presse sans frontières • sur les journaux 
étrangers et la rubrique • Les scores du mois> 
(34%), le Tam-tam soft (32%), !'Actuel sur les 
créateurs d'entreprises (30%), la rubrique •Le 
créateur du mois• et !'Actuel sur les réseaux 
télématiques, les Actuels • microscopie i1 (sur 
Joël de Rosnay) , • Le grand chambardement • 
(l'évolution de la micro). • Excelvision d'avenir• 
(Jacques Palpacuer) (24%) et enfin le dossier 
sur les logiciels éducatifs (23%) . 
Le classement de ces mêmes articles en fonction 
du critère «me plaît assez et me plaît 
beaucoup• est le suivant : Simulateurs de vol 
(89%), les flipp!Jrs, Chicago, Las Vegas (85%), 
Electric Dreams (82%). La grande illusion 
(80%), Les jeux.scientifiques (77%), Tam-tam 
soft, Livres et micros, Presse sans frontières 
(75%), Les réseaux télématiques (74%) , Le 
grand cha,mbardement (72%). Les créateurs 
d'entreprises (71 %), Le créateur du mois (70%).. 
Les sèores du mois, Microscopie et les 
Simulations économiques (69%) , Excelvision 
d'avenir (59%) et les Jeux éducatifs (52%). 
Présentation (70% & 98%), illustrations (65% 
& 96%), ton (48% & 95%), thème des 
logiciels proposés (61 % & 96%) vous plaisent 
beaucoup (premier chiffre) et assez et beaucoup 
(deuxième chiffre) . 
Vous êtes 54% à programmer les listing~ de 
Sésame, mais seulement 48% à souhaitér que 
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89 JI> : 1.,,, slmulateun1 de vol, 85·!ir: lea Fllppenl, Chlca!lo, Las Vegas, 82JI(,: Electrl<: 
Dreams, 80" : La grande Illusion, 77% : La)eux sclentlftquu, 75%: Tom-tom Safi , Livres 
et mlcro.1, Presse sons fronllêres, 74" : Les rûeaux tiltmatlquu, 72" : Le grand 
chambardement, 71": les criateur.s d'entreprises, 70JI(, : Le créateur du mols, 69%: Le• 
.succù du mola, Microscopie et Lu sfmulotjohs économiques. 59%: Excelolslon d'a~nlr, 
52" : Les jeux éducatif•. 

nous utilisions des langages plus évolùés. 65% 
d'entre vous rejetent notre proposition de listings 
non ludiques. · 
Quand vous ne lisez pas nit, vos préférences 
vont, par ordre décroissant, à Hebdogiciel 
(60%), S.V.M. (48%). feu Micro 7 (43%), Soft 
et micro (4Î%). feu Votre Ordinateur !37%), et 
!'Ordinateur Individuel (31 %). 
90% d'entre vous possèdent un micro 
ordinateur et 57% ont çonservé leur console, 
(vous ne vous en servez plus) ; vous êtes 
satisfait à 94% du matériel. qùe vous possédez. 
Vous êtes cependant 25% qui -prévoyez l'achat 
d'un pouveau ·mïc~o dans les six prochains mois. 
Vous vous servez de v_otre ordinateur pour jouer 
(97%), pour programmer (93%) ét dans le 
cadre de votre travail ou de vos études (47%). 
Vous êtes l'heureux possesseur d'un lecteur de 
cassettes (87%), d'un moniteur (50%), d'un 

· lecteur de disquettes (36%), ·d'une imprimante 
(24%) el d'un modem (8%). ". . 
Sinon, vous envisagez .d'acheter dans les· 
prochains mois: un lecteur de disquettes (36%7, 
uné imprimante (32%), un modem (23%) , un 
moniteur (19%), un lecteur de cassettes (9%). 
Vous possédez bien sûr des logiciels : 
de 0 à 20 (22%) , de 21 à 50 (25%), de 51 à 
100 (9,5%) de 101 à 250 (12,5%) et de 251 à 
4 000 (31%). Vous êtes honnêtes puisque 87% 
d'entre vous échangent, Jouent, se prêtent ou 
achètent leur programmes. 

· Dans les différents types de logiciels, ceux qui 
vous attirent le plus sont : les jeux d'aventure 
(84% & 98%), les logici~ls d'action .(79% & 
97%), les simulateurs de vol.(60% & 87%), .les 
logiciels d'aide .à la création graphique (41 % & 
74%) ou musicale (26% & 58%), les 
simulations économiques {21 % 8.t· 50%) èt les 
logiciels éducatifs (8% & 35%): (Le· premier 
chiffre correspond à la· cat~orie • me plaît 
beauco1,1p • et le deuxièmè à ~ me plaît assez et 
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98" : )eux d 'ooenture, 97": lu loglclel• 
d'action, 87% : IU•lmuloteun;deool, 74i :le11 
loglèle/5 d'aide à Io c~ailon graphique, 58" : 
les loglcle/5 d'ald'e à là création m!Mllcole, 51!" : 
les slmulations économiques. 35%: le11 
loglt:lel1 éduéotlfe: 



J1dislrt llCHO/r lffidlls N1111 

Nom: .. ········ 
Prénom: . 
Adresse : . . ... . . .. . ·· · · · ·· · ·· ·· ·· · · · · ·· Age : ......... . 

Ville :................. ................................... 12."as 
V9tre matériel . ···················· ···· ··· ······ 
Joindre 3 limbres â.2 20 F · ····•··· C.P. : ....... . • · pour parti ci · · • • • · • · · 

pat1on aux frais d" . expédlllon. 



me plaît beaucoup •). Vous êtes par ailleurs 35% 
à utiliser des logiciels utilitaires. 
94% d'entre vous s'intéressent aux publicités 
concernant les logiciels et 87% à celles qui 
présentent des micros ou des périphériques. 
30% d'entre vous ont un micro pour eux tout 
seul ; 24 % se servent du même micro avec un 
autre utilisateur, 17% avec deux autres 
personnes, 18 % avec trois autres partenaires. 
Ces amateurs •secondaires• sont d'autres jeunes 
(56%) ou des membres de votre famille (43%). 

L'analrse 
Les lecteurs de Tilt sont fidèles : ils nous lisent 
régulièrement et nous suivent depuis le premier 
numéro, preuve que nous avons su évoluer 
avec eux. En revanche, il ne s'abonnent pas 
facilement, ce qui est à la fois bien et étonnant : 
bien parce que vous attentez la sortie de chaque 
numéro avec impatience et vous faites l'effort 
d'aller l'acheter (action volontaire) ; étonnant car 
l'abonnement est, à nos yeux, la meilleure 
manière de recevoir, rapidement et sans risque 
d'erreur, le journal. Si certains d'entre vous ont 
des explications sur ce point, ou des témoignages 
à apporter, qu'ils n'hésitent pas à nous écrire. 
D'autre part les lecteurs de Tilt sont nombreux : 
le taux de circulation du journal est élevé. 
La satisfaction pour nos rubriques est, 
elle aussi importante. 
Rubrique plébiscitée: • Tubes». Ce n'est pas 
étonnant puisqu'elle correspond à un guide de 
l'acheteur. Celui-ci, noyé sous le flot des 
nouveaux logiciels et dans l'incapacité matérielle 
de les tester tous lui-même, trouve dans ces 
pages une sélection des meilleures softs parus. 
Nous sommes cependant très satisfaits de 
découvrir que nos critiques, même si parfois 
vous les trouvez trop peu sévères, sont fiables à 
vos yeux. Nous essayons toujours de tester les 
logiciels le plus objectivement possible, mais un 
critique est, par définition, partial : ses goûts et 
dégoûts, sa passion pour certains types de jeux 
ou pour certains ordinateurs, influencent 
obligatoirement son jugement. Pour remédier à 
cette situation, nous allons prochainement 
donner, pour les logiciels présentés dans le Hit 
Parade, les appréciations de plusieurs 
journalistes. D'autre part, les lettres de critiques 
que vous portez sur vos propres softs sont 
toujours les bienvenues : nous les publierons, à 
l'instar de celle envoyée par Christophe 
Spieberger (cf nit de novembre). 
Si •Tubes• arrive premier toutes catégories, les 
aµ tres rubriques du journal le suivent d'assez 
près et restent très groupées, les différences de 
pourcentages étant minimes. Seule « Kids'school • 
est en dessous de la barre des 50 % , ce qui 
s'explique, à notre avis, par les performances 
encore médiocres des logiciels éducatifs au 
moment où nous avons publié l'enquête. 
Simulateurs de vol, flippers, là encore, vous 
plaisent nettement plus que le dossier sur les 
jeux éducatifs. Vous appréciez aussi beaucoup 
les Cartes postales sur les nouveautés vues aux 
U.S.A. Mais les autres sujets suivent de près et, 
si l'on prend le critère de jugement •me plaît 
beaucoup et me plaît assez>, aucun d'entre eux 
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ne descend en dessous des 50 % (le dossier sur 
les jeux éducatifs reçoit 52 % des suffrages ... ) 
98,96,95,96 %, présentation, illustration, ton, 
thèmes des logiciels proposés, les taux de 
satisfaction parlent d'eux-même. 
Vous êtes pratiquement tous équipés d'un micro 
ordinateur - que l'on ne vienne plus nous dire 
que nous sommes un journal de jeux 
électroniques - et vous en êtes contents à 
94 % (ce qui laisse supposer un •bon • usage 
du matériel) . Celà ne vous empêche pas, par 
ailleurs, de rêver à votre prochain micro, 
puisque le quart d'entre vous avoue 
franchement avoir planifié son achat dans les six 
mois à venir (vivement Noël 1), ce qui est loin 
d'être négligeable. Vous êtes plus d'un tiers à 
vouloir acheter lecteurs de disquettes et 
imprimantes et, fait révélateur, près d'un quart à 
désirer un modem. Moniteur et lecteurs de 
cassettes viennent en dernière position, ce qui 
est logique puisque vous possédez déjà souvent 
ces deux périphériques. 
Vous aéclarez vous servir de votre ordinateur 
pour jouer (97 %) et pour programmer (93 %). 
Ce dernier chiffre nous fait plaisir et nous 
inquiète : nous fait plaisir parce qu'il prouve que 
vous êtes ouverts à toutes les possibilités de 
voire micro. Nous inquiète car vous êtes 
seulement 54 % à programmer les tistings de 
• Sésame "· Promis: nous allons faire un effort 

Ln_ gagnants 
Chose promise, chose due, v01c1 
la liste des cent premières répon­
ses à notre questionnaire publié 
dans Tilt n°23. Ces lecteurs ultra­
rapides gagnent une reliure pour 
ranger leur collection de Tilt. 
Douss!n Daniel chez Mlle Lebreta~. 10. place Malraux, 
92390 Villeneuve la Garenne ; Courchimoux Bruno, 5. rue 
Chateaudun, 75009 Paris : Leroy Thierry. 9, allée des 
Charmilles, 31780 Castelginest ; Petit Olivier, 43, allée des 
Druides, 36000 Le Poinconnet; Aube Erwan, 3 , avenue 
de Gadagne. résidence les Marronn iers, APT 41 , 69230 
Sr-Genis-Laval; Collier Cyril, 5. rue Fragonard , 06800 
Cagnes-sur-Mer ; Dellagiocoma David. lotissement Le Cou­
don n°76, 83210 La Farlede ; Tibi Laurent, 3. rue Victor­
Hugo, 94220 Charenton-le-Pont ; Huguenard Olivier, 6, 
boulevard du Jardin -Exotique 98000 MC Principauté 
Monaco ; Lorfevre Franck, Les Astets bât C 13100 Aix­
en-Provence; Cirier Pascal, route Nationale, 80140 Saint· 
Maxent ; Pecrlaux Thierry, 6. Impasse J.-Verne, 34100 
Montpellier ; &lexdier Laurent, 39 Mer et Soleil, Boule­
vard des MouUns, 13500 Martigues. Skchieral Christophe. 
720, chemin de Bremond, 83500 La Seyne·sur-Mer ; 
Archambault Thierry. 15, boulevard Arene, 13014 Mar­
seille; Boillee James , 305, rue de Rosny, 93100 Mon­
treuîl; Lecolnte Fabrice, 9, rue B.-Charrié, 31520 
Ramonville·Salnt-Agne ; Viard Philippe, 4 , avenue Joa­
chim, 06000 Nice ; Gourdeltiers Sébastien, 3 1, avenue des 
Rouas, 91150 Morigny: Tronquois·Mesny Pierre-Ange, 
BP 353, 38509 Voiron ; Bohbot Florence , 10, allée de 
Fontainebleau, 75003 Paris ; Vanaker Yann, 72, rue Pas· 
leur, 54000 Nancy ; Condat Laurent. 8, place des Cou­
verts. 81390 Briatexte; Sailly François. 16, rue Clarisse, 
59320 Haubourdin ; Carle! Patrice, 24, rue Scribe, 95400 
Villiers-le-Bel; Gadea Jean·Claude, 19, rue de Gimsheim, 
21240 Talant ; Bacou Philippe, lieu dit • Catunau ch. 
Menautsus •, 47300 Vllleneuve·sur·Lot; Bichard Michel, 
30, rue de Laumonet, Pithiviers.le-Vieil, 45300 Pithiviers; 
Choquel Eric, 2, rue Bourget, 80500 Montdidier ; Fornal· 
laz Larry, 2 , rue M.-Dubar, 19400 Argentat; Houis Jean­
Luc, 7. rue Marsau, La Babouche, 64-000 Bayonne ; B6c­
quez Laurent , 99, avenue du Général-Leclerc, 94700 

pour les améliorer et combler l'écart. 
Jeux d'action, d'aventure, les simulateurs de vol 
se tiennent dans un mouchoï'r de poche avec 
des scores très positifs. Aides à la création 
graphique et musicale, simulations économiques 
suivent de près. Lanterne rouge: les logiciels 
éducatifs. Espérons que les concepteurs de ce 
type de softs feront des efforts pour ainéliorer 
leurs productions, efforts qui sont déjà tangibles 
el vont sûrement déboucher sur des réalisations 
intéressantes avec la mise en œuvre du plan 
•Informatique pour tous •. 
Vous vous intéressez bien sûr de près aux 
publicités de nit puisque vous achetez beaucoup 
(fort taux d'achat en logiciels au cours des 
douze derniers mois : 90 % ) mais au meilleur 
prix, ce qui est logique (d'aucuns diraient que 
vous êtes des • renards avisés• !). Vous achetez 
des logiciels ludiques bien sûr mais également 
utilitaires dans une forte proportion (35 %). 
Conclusion : vous nous aimez bien el la 
nouvelle formu le de Tilt. doit vous satisfaire (si 
ce n'est pas le cas vous pouvez nous écrire 
pour nous faire part de vos observations). Enfin, 
nous avons, à vos yeux, réussi notre évolution 
en passant des • jeux électroniques• aux • jeux 
vidéo• puis à la •micro-Informatique ludique•, 
de • Tilt, le magazine des jeux électroniques • à 
c nit, micro, jeux, vidéo" pour arriver à • Tilt, 
microloisirs>. Nous en sommes fiers ... 

Maisons-Alfort ; Letelller Antoioe, 41, rue de l'ile, 72300 
Sable·sur-Sarthe ; Brunet Alain , La Barge Martranaucl. 
69610 Saint-Fox·l'Argen!ière; Le Droguene David, 15. rue 
Nominoe, 35400 Saint-Malo : Thome Jean. 20, rue de la 
vieille Meuse, 08000 Charleville-Mezlères; Valade Patrice, 
5006, Les Genévriers, 01220 Sauverny ; Pradier Olivier, 
680, Duivenkamp, 3607 VB Maarsenbroek, (Holland) ; 
Besh Vincent, 74000 Cran-Gevrier ; Kientz Remy, 8, rue 
du Douar, 67130 Barembach; De·Jurquet Eric, 42, ave· 
nue de la Gare, 48200 Saint-Urely·l'Apcher ; Antoine 
Chrî'stophe, rue de la Grille-Saint-Georges, 52200 Lan­
gres; Carrez Stéphane. 31. rue des Bleuets, 45140 Saint· 
Jean·de-la-Ruelle ; Cacciaguerra François, 16, cité Masse, 
45000 Orléans; Bontems Franck, 7, square des Genêts, 
78470 Magny-les-Hameaux ; Pham Julien, 23, avenue 
Ocudm, 06100 Nice ; Guillaume Fabien, place E.· le·Roy, 
24190 Neuvic-sur-l'ile ; Tomasinl Denis, 91A, rue de 
Richelieu, 68260 Kingersheim; Passerom Marc, le Mou­
lin de Peillon, 06440 L'Escarene ; Robert Philippe, 2 , rue 
G.-Appolinaire, 51100 Reims; Glezer Jean ·Marc, 2 , rue 
Lamartine, 57070 Metz; Cauchois Stéphane, 22, rue de 
la Division-Leclerc, 78460 Chevreuse ; Palix Daniel, la Pla­
tière Quintal, 74600 Seynod; Bennani Abdelhamld , Hôtel 
de Fes, Fes (Maroc) ; Paris Laurent, vieux chemin de Notre­
Dame, 30650 Rochefort: Rideau Olivier. 16, rue R.­
Salengro, 94290 Kremlin-Bicêtre ; Causse Fabrice. 9 , rue 
des Bleuets, 69720 Saint-Laurent·de-Mure; Delhay Phi­
lippe, 33, rue C.-Dharin, 59200 Tourcoing; Ducos Alain, 
111, chemin lsautier, 97430 Tampon-la·Réunion ; Moil­
tie Daniel, rue de l'Eglise, 60480 Le·Quesnel-Aubl)I: Cro­
quette Vincent, 107, rue au Vent , 59236 Frelinghien : 
Dulriaux Marc, 25, rue des Genêts, 50000 Saint-Lô ; Le 
Meitour Patrick, 10, rue Puget. 75018 Paris; Gamonet Phi­
lippe, 11, villa L. -de-Vinci, clos Guillaume. 91800 Epinay· 
sur-Sénart; Bocquet Aymeri!, 1, place de !'Etape, 74000 
Annecy; Coulon Michel. 6, place de l'E:glise, 14760 
Breteville-sur-Odon ; Robert Nicolas, 10, rue P .·Doumer. 
Montry, 77450 Esbly ; Jina Rhéza. 21 , rue de la Stalion­
Lonsard. 38100 Grenoble ; Pes Didier, 21, lot. H.-Cennac, 
33360 Latresne; Wlbart Jean-Marc, 22, rue des Rappor­
teurs, 80100 Abbeville; Eloy jacques, rue Bernaerls, 17 
B, 4601 Vaux (Belgique); Pham Alain, 158, rue Tahère. 
92210 Saint-Cloud ; 97280 Vuclin (Martinigue) ; Diverchy 
Dominique. 42, rue M.-Ravel. Billy·Berdou, 62138 
Haisne; Vanreusel Jean·François, 9, Dr. de la Petite Cicue, 
1970 Wecembeck Oppem (Belgique) : Jardin Alain, 8, pas­
sage du Nouveau Logis, 60600 Clermont; W<?ibel Xavier, 
chemîn des Caboulllous, Le·Carreyrat , 82000 Montauban ; 
Suss Rémy. 2, rue Hattenweg, 67250 Veuschrorf; Cap­
parros Olivier, 51. rue des Plantes. 91230 Montgeron; 
Albine! Marc, 1, av. C.-André, 69230 Saint:Genis·Laval ; 



GENRE EDITEUR GENRE 

ARCADE US GOLD ARCADE 

ARCADE LOO!aELS ARCADE 

SIMULAT10N ERE INFORMATIQUE US GOLD 

ARCADE VIRGIN ARENA 

SIMULATION MEl.llOURNE HOUSE 1-';i~=.:.::..::::.::.:__+.-...:::.:=:.._-.:.:..:=:__-~ t~~~~===sS~IM~ULA~Tl~ON~j!~~~=j 

AVENTURE LOR!QELS STRATEGIE ACTIVISION 
7 RAUYll , SIMULATION LOR!aELS SIMULAT10N USGOl.D 
8 BAD MAX ,AVENTURE TRANSOFT SIMULATION EUTE 

9 RAID ARCADE US GOLD ARCADE BROOERllUND 

lOTIE·B~ SIMULATION SPRITES ARCADE ACTIVISION 

SPICTIIUM 
N° mRE GENRE EDITEUR GENRE EDITEUR GENRE 

AVENTURE 
1 THEY SOLO A MILLION ARCADE l:ISGOLD .ROlE LOOIQELS AVENTURE 

ARCADE 

AVENTURE 

SIMULATION US GOlD 

Caraçlénstiques ' 
1 moniteur monochrome 

~~fi,~l~~~cesseur Z80A 
mémoire MM 128 Ko 
ROM 48 Ko 1 lecteur de 
disquelle.s 3"intègrè170 
Ko contenant le basic et 
l'operating system 
Logiciels : Or LOGO 
CP/M2.2 
AMSQOS . 

AVENTURE UMMER GAMES 11 SIMULAT10N 

SIMULATION INFOGRAMES 

SIMULATION D&L llESEARCli 1 DANGEREUSEMENT 
GENRE 

STRATEGIE LOlllCIELS 

AVENTURE LORICIELS 

VOTRE AVENTURE 
2 MACADAM BUMPER SIMULATION 
3 lE SECRET OU TOMBEAU AVENTURE 

JEUX Fil 

AVENTURE LORICIELS 

ARCADE COKTEL VISION 

ARCADE LORICIELS 

L'ENSEMBLE AMSTRAD CPC-6128 CLAVIER-MONITEUR 
AMSTRAD CPC-6128 monochrome 4.490 f . demandez : 

Offre valable jusqu'au 31 décembre 1985. 
Basic ~rai:>hic GSX AMSTRAD CPC-6128 couleur 5.990 F. HACHErn 

MICRO INFORMATIQUE 
•==-=~- INFORMATIONS 

HH:&Ro INFORMATIQUE 7 BOUTl.QUES A VOTRE SERVICE / -~~i~~~~~e~~~~~~~:~ _ttlf lt 7 (;//IJTIJ/T / et promotions 

J DISPONIBLE H .M<>~ 

llACHEm MICRO PRINTEMPS PARLY Il 
Ctritre Commercial PARLY Il 
Avenue du Généfat de Gaulle 
7815CilE CtlESNAY 
ltliilR:W??H 

HACHEm MICRO SAINT-MICHEL 
24 Boulevard Salnt·Mlchel 
75006PARIS 
tél. 46.33.84.68 

HACHETTE MICRO PRINTEMPS VELIZY 
Centrii C.ommercial 
78140 VELllY 
tél. 39.46.96.85 

MULTISTORE HACHETTt OPERA 
6, Boutevo1d des Capucines 
75009 PARIS 
tél. 42.65.83.52 

HACHETTt MICRO PRINTEMPS GALAXIE 
Centre Commercial GALAXIE 
30, avenue d'Italie 
75013 PARIS 
1611 ~1ll11l1~~ 

HACHEm MICRO PRINTEMPS LILLE 
34--45 rue NC111onale 

/DANS lfS 7 POINTS ~~ l-l. Mf lL_~~ 
DE VENTE H.M. :aa """"'" t ltfi 

/ou par correspondance 1~ _,, " 59800LIUE 
tél. 20.30.85.33 contre une enveloppe _ i -.':."...,. -~ 

/
timbrée à votre nom, I 

adressée à HACHETTE 

I MICRO-INFORMATIQUE 
INFORMATIONS 

' 

S.V.B. B.P. 369 
1rnrn nimr rrnnr m 



Now Games: six, et non des moindres, 
pour le prix d'un seul. Au menu , aventure 
et acHon, avec : Lords of Midnlght. Brian 
Bloodaxe, Strange Loop, Pyjomoramo, 
Arabian Nlghts. Falcon Patrol li. Initiative 
intelligente qui rend accessible à tous des 
jeux déjà rentabilisés. (K7 Virgin pour C 64. 
Prix : B Intérêt : * ****)· 

Stay Kool : après une terrible défaite, vous 
voici à bord de votre vaisseau de sauvetage. 
Mais avant de partir, vous devrez encore 
parcourir les salles du vaisseau·mère pour 
y trouver le carburant. tout en évitanl les 
robots déchainés. Une énième version de 
Manie Miner. en moins bien. (K7 Bug Byte, 
pour Spectrum. Prix : B. Intérêt : * * * ). 

Super Rider : ajustez votre bombe, un 
petit coup d'éperon et en avant pouI une 
course d'obstacles héroïque. Non content 
de compter barrières, murs variés, le par· 
cours est truffé de pyramides erravins fatals 
et le temps compté. Un jeu amusant mais 
dont on acquiert vite les ficelles . (K7 Fire· 
bird pour C 64. Prix : A. Intérêt : * * * ). 

Arnhem : un wargame passionnant qui 
reprend l'opération •market garden• mon· 
tée par Montgomery en 1944. Trois divi­
sions sont parachutées derrière les ~gnes 
ennemies pour neutraliser les ponts straté­
giques. Cinq scénaris, trois joueurs et une 
notice en anglais. (K7 CCS pour Amstrad. 
Prix: B. Jr,:érêt: * * * * *) . 
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Dangereusement vôtre : parviendrez­
vous à contrer Max Zorin ? Cette version 
francisée (de la notice) de A uiew 10 a Kil/ 
a malheureusement perdu au passage sa 
qualité sonore, fer de lance de la version 
C 64. Mais le jeu reste intéressant et les gra­
phismes corrects. (K7 Domark, pour Spec­
tmm . Prix: B. Intérêt: * * * *). 

Heavy boxlng : si pour qualifier les 
boxeurs, on oscille entre escargots ou spec­
tres, on n'hésite pas pour ce qui est du jeu : 
nul. Pas la moindre trace d'uppercuts, de 
swings ou de crochets, un seul coup au 
visage est permis. Bref pendant les doU2e 
rounds. on s'ennuie à mourir. (Cartouche 
Hal pour.M.S.X. Prix : B. Intérêt : * * I. 

Coupd'œil 
Les toutes dernières nouveautés du mois, 

en un bref panorama. Pour ceux qui veulent tout 
savoir et se doivent 

de tout essayer. Parmi ces logiciels 
tous ne sont pas promis au même avenir. 

Voici l'avis de nos spécialistes. 

Crazy Paint.et' : si nous en parlons. c'est 
parce que c'est l'un des rares jeux disponi· 
bles pour cette machine. L'intérêt plafonne 
au plus bas : on doit repeindre r écran en 
dépit de créatures • effaceuses •. Le gra· 
phisme est à peine digne du Minitel, c'est 
vous dire! (Micro·K7 Microdeal. pour Q.L. 
Prix: C. Intérêt : * ). 

Flona rides out : prenez un Cauldron bien 
mûr ayant fait ses preuves, enlevez un bon 
poids de réussite graphique. modifiez légè­
rement le scénario et vous avez un • Fiona • 
bien cuit. Inlassable quête à l'ingrédient 
pour boisson magique, et outils dérobés. 
Mignon mais déjà vu ... (K7 Viper pour 
C64. Prix. S . Intérêt: ***). 

30 fight : à bord de votre vaisseau de 
combat intergalactique, vous êtes aux pri­
ses avec des vagues de vaisseaux pulssam· 
ment armés aux abords dlµn e planète 
inconnue. Eh oui, ces jeux existent encore! 
Et reconnaissons que dans le genre, 30 
Flght est une belle réussite . (K7 Loriciels 
pour Amstrad. Prix : B. Intérêt : * * * *). 

Kosm ic Kanga : le Kangourou sauteur 
par monts el par vaux, rebondit sur des 
bonus ou au contraire s'krase contre 
l'ennemi (crédit de vie : 4). Pour se défen­
dre, il bombarde l'adversaire de gants de 
boxe. Lent et facile, ce )eu d'action fera la 
joie des enfants de huit ans. (K7 Microma· 
nia pour C 64. Prix : n.c. Intérêt : * * ) . 

Road Flghter : une course automobile en 
six étapes tout ce qu'il y a de classique qui 
se transforme rapidement en course d'auto· 
tamponneuses. Avec dérapages incontrô­
lés . Pas inoubliable mals franchelYlent 
rigolo. La plage est assez tentanle ! (Car­
touche Konami pour M.S.X. Prix : C . lnté· 
rêt: ***). 

Schlzofrenla : à force de vouloir faire dans 
l'original on arrive à des logiciels incompré­
hensibles et frnstrants. Alphonse du service 
entretien des laboratoires Schtunk s'est 
scindé en deux à la Jeckyl et Hyde. Pour 
retrouver son intégrité il doit parcourir cinq 
belles aires de jeu. (K7 Qulcksilva pour 
C 64. Prix : B. Intérêt: * * * ). 

World cup Il : 10 équipes, 8 ou 2 joueurs 
mais un seul gagnant. Pas beaucoup de 
nouveautés par rapport au n° 1, si ce n'est 
le filet dans les buts, une foule plus enthou· 
siaste, bref des graphismes plus léchés. Un 
jeu de football qui Uent bien la route et plaira 
à tous les émules de Platini. (K7 Artic pour 
C 64. Prix : A. Intérêt : * * * * ). 

Who Dares Wlns: une mitraillette, six 
grenades avec possibilité de réapprovision­
nement. Vous progressez en scrolling sur les 
bastions ennemis. Il faut nettoyerile terr~in 
avant de passer eu tableau suivant. Huit 
tableaux pour chaque niveau de difficulté. 
(K7 A!Ugata Software pour C 64. Prix : n.c. 
Intérêt : * * * * ). 
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That's the S pirit : un pseudo jeu d'aven­
ture graphique doté de graphismes de qua­
Uté, voilà qui pourrait séduire au premier 
abord . Le gros problème est qu'on ne com­
prend pas du tout ce que l'on cherche, ni 
ce que l'on trouve d'ailleurs. Dommage que 
la no tice soit si obscure. (K7 Thë Edge, 
Spectrum 48 K. Prix : B. Inté rê t: * * * ). 

Wlzard's Lair: le succès de Cauldron et 
Sorcery provoque nombre de pâles imita· 
!ions. Cette nouveauté en èst une. Graphis­
mes très moyens, intérlll du jeu en rapport. 
Les monstres sont tous tués de la même 
manière, et l'action se résume à une collecte 
d'objets. (K7 Bubble Bus pour C 64 et 
Amstrad. Prix: B. Intérêt: * * ). 

Hooper : décidément la petite grenouille 
continue de faire parler d 'e lle. Encore et 
toujours des routes et des fleuves à traver· 
ser. Une adaptation correcte, tant sur le 
plan gr11phique que sonore, mais la 
machine mérite quand même mieux que de 
vieux succès. (Micro-K7 Microdeal. pour 
Q.L. Prix : C. Intérêt: * * ). 

Manager : simulation économique passion· 
nante et complète. Tous les trimestre.s en 
fonction du bilan vous jouez sur la produc­
tion , l'investissement, les stocks, les matiè· 
res premières, e tc . Tr~s bonne adaptation 
d u jeu existant déjà sur Spectrum. (K7 Ere 
lnforrnatlque pour Amstrad. Prix: B. lnté· 
rêt : *****). 

Codename Mat Il : Mat doit protéger des 
infâmes Myons le réseau de satellites qui;.~­
mente en énergie la mine de Karillium. Mai­
triser les fonctions du Centurion JI n'est pas 
facile d'autant que joystick e t clavier sont 
requis. Un bon jeu d 'a rcade. (K7 Domark 
pour Amslrad, Spectrum et C 64. Prix: B. 
Inté rêt: * * * •l . 

Orphêe: Un jeu d'aventure pour Amstr9d. 
Disquette, entièrement en frànçais, avec 
d'excellents graphismes, e t un vocabulaire 
de 250 mots. Le tout semble prometteur, 
si ce n'est un certain laisser-aller dans l'écri· 
ture, défaut trop fréquent dans la produc­
tion frllnçaise . (Disq. Loriciels pour CPC 
464166416128. Prix : B) . 

The way of the exploding fist: le logi­
ciel de karaté le plus performant est désor­
mais disponible pour Spectrvm. L'adapta­
tion est très bren réalisée et les dix-huit pos­
sibilités d'attaques et de défenses sont tou­
jours présentes. Graphismes et animation 
excellents. (K7 Melbourne, pour Spectrum. 
Prix : B. Intérêt: * * * * * ). 

Dynamite Dan : Je Dr Bbtzen a construit 
un canon psychique pouvant lui assurer la 
totale domination d u monde. Po ur dé truire 
cette machine, vous devrez mettre la main 
sur les huit bâtohs de dynamite disséminés 
dans les nombreuses pièces. Un jeu style 
Manie Miner. (K7 Mirrorsoh, pour Spec­
trum 48 K. Prix: B. Intérê t : * * * * ). 

S OS S pace : deuxième simulateur de vol 
de navette spatiale sur Thomson qui vous 
emmène à la recherche d'un satellite avec 
décollage et atterrissage en Floride, soit six 
phases de vol. Les graphismes sont à la 
hauteur des machines. Médiocres. (K7 
Mlnlpuce pour Mô 5, TO 7 et T07170. 
Prix : n.c. Intérêt:***). 

Caverns of Eriban : pilote de vaisseau, 
vous faites vos réserves à la surface. sous 
les llrs ennemis. pour ensuite descendre 
dans les profondeurs de la terre afin 
d'approvisionner la mine. Une action clas· 
sique qui combine guerre spatiale et jeu de 
mines. (K7 Firebird pour C 64. Prix : A. 
lnt~rêt: *** *). 

Gutter : imaginez un hybride de bowling, 
jeu de cartes et flipper ef vous avez un Gui· 
ter bien cuiL Subtilités par rapport aux 
parents, des effets de perspective déments 
et un système de rigoles qui intègre pes11n 
leur et inertie. Amusant, mignon mais !utile. 
(K7 Ere Informatique pour Arnslrod. Prix: 
B. Intérêt : * *). · 

The Dambusters: que les possesseurs de 
Spectrum se réjouissent. ·Ils vont désormais 
pouvoir participer à la victoire alliée en bom· 
bardant, aux commandes de leur avion, les 
trois ponts stratégiques de là Ruhr. L'adap­
wtlon est fort bien iéaUsée et le jeu passion­
nant. Un must. (K7 Sydney, pour Spec· 
trum. Prix : B. Intérêt : * * * * * * ). 

Talos : Talos, le robot guerrier a été désar­
ticulé el ses sept morceaux sont disséminés 
au mi6eu de 200 endroits différents. Mais 
sa main a gardé toute son énergie et va ten · 
ter de reconstituer lensemble en dépit des 
créatures q ui la _poursuivent. Un jeu trop 
classique. (K7 S ilver Soft, pour Spectrum 
48 K. Prix : B. Intérêt : * * *) . 

Rupert : pour se rendre à une « Party • , 
. o urs Rupert doit traverser la grande fabri­

que de jo uets. Malheureusement pour lui, 
' ceux-ci sont bien décidés à le retenir. Sur 

plusieurs tableaux, les échelles, platefor­
mes, etc., vous permettront peut-être de 
rejoindre la fête. .. (K7 Quicksilva pour 
C 64. Prix: B. Intérêt: * * *). 

61Jrlan Bloodaxe : pour conquérir la for· 
tune el la puissance, le malheureux Brian 
se lance dans une aventure désopilante. 
Pour ne pas être coupé, écrasé, cHectrocuté 

'ou noyé, vous devrez faire preuve d 'autant 
d 'agilité que de sang-froid. Un logiciel qui 
rend fou. (K7 Edge pour C 64, Amstrod. 
Prix: B. Intérêt: * * * ). 

Mega Compilation : six jeux pour le prix 
d'un! Dansez sur Break Feuer, tremblez 
dans Where's my bones, réfléchissez dans 
Aroblon Nights .. ., Bigtop Barney, Cauerns ' 
of S illohc e t Frontline s'ajoutent à ce cock­
tail pour un résultat o ù l'action n'est vrai· 
ment pas chère. (K7 lnterœptor Software 
pourC 64. Prix: B. Intérêt: * * * * * ). 
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NOUVEAUTES COLECO 

2010 
ONE ON ONE 
SPY HUNTER 
TAPPER 
BRAINSTRAIN 
MONKEY ACAD 

299F 
299F 
299F 
299F 
299F 
299F 

IMSXI 
1 1 ! CANON V20 1890F ! 
l DRIVE 1rr 3190F l 
l LECT K7 390Fl 
j lt1PR CANON 189od 
i S K7 20· 39F 
j 10 DISQ 3.SDF 590F 
~~~~~~~~""""' 

LOGICIELS MS>< 

DECA nui. l 19F 
BEAMRIOrn l 19f 
HERO l 19f 
RIVER RAID 119F 
GHOST BLISTERS l 19f 
DATA BASE 229f 
T ARlflJR 249f 

PITFALL 11!»' 
PASTFl~ER l 19f 
MASTER LAl'I' 119f 
fll6HT 737 99f 
Fll6HT SIMlLA TCR l 19f 
8LAG6ER 99f 
BUCK ROOERS Ill»' 
ZAXX~ 13Qf 
B<ll.DERDASH 12!»' 
CLASSIC ADVENT &9F 
SORCERY 99f 
ROAD Fl6HTER CART Z29f 
MANDRAGCRE 239f 
SOCCER (f OOT) CART 249F 
EDOIE KID JLJ1l 109f 
BRIAN JACK SlP IOQF 
6ESTl~FICHIERS Jqf 
RED~ 1191' 
ADVENTl.REClJEST 99f 
~TLRNTOEŒN 99f 
TENNIS CART 229f 
ANT ARTIC ADV CART 179f 
LCDE RUN"-ER CART 249f 
K:UNG FU CART 22Qf 
PING PONG CART 229f 
BILLARD CART 1791' 
HVPER RALLYE CART 2291' 
CA T tEDOY2 CART ncJOf 
HVPER SHOT SPORT l 59f 
CHAl"P ASSE!'BLELR 99f 
MANIC MINER 69f 

2 JEUX t15X_ 200F 
TANK A TT AK CART 
INDIANA JŒ CART 

SPACE INVADERS CART 
MONKEY KONG CART 
SPACE PANIC CART 

FLAK CART 
SPACE BA TTLE CART 
BANANA SPLIT CART 

LOGI C 1 ELS APPLE 

JUMPMAN + TEMPLE OF 
APSHAI ~ CRUSH CRUMBLE 

149F 
SUMr'ER 6AMES2 350f 
WINTER GAMES :5.SOF 
NE\llS ROCr1 590f 
KARATEKA 3SOF 
5PY VS SPY 420f 
sr.v FOX ?49f 

ALCAZAR 420f 
tiiOST BLISTERS 269F 
DESIG!>ER PENCIL 269f 
l'ERD , 2691' 
MIND SHADDW 269F 
7 CITIES CF 6CX.D 2691' 
MASTER Cf LAl'I' 269F 
MANORAGCRE 349F 
SPACE SHUTill 269F 
PITF ALL 2 269F 
HACKER 329f 
SORCELLfRIE 3 55Œ 
HALLEY PRCU:CT 490f 
FlltiiT SIMULA TOR2 590f 
JET 590f 
SCENARIO FlltiiT2 300f 

1 SORCE::~UETTES 135F 1 
i FIGHTER PILOT 135F ! 
' JUMP JET 135F ! 
! VIEW TO A KILL 149F ! 
~ HARRIER A TT ACK 135F ! ! Hl RISE 135F l 
j BRUCE LEE 149F i 
J. SLAPSHOT 135F ~ 
Î THE QI.JILL 249F l 
f MASTER CHESS 135F ~ 
! cooE NAME MATI 135F i 
j BEACH HEAD2 149F ~ 
[ CODE NAME MA T2 t 35F i 
1 FANT ASTIC VOY AGE 135F i 
<LORD OF MIDNIGHT 135F ~ 
~ AIR WCU 135F ~ 
~ RED ARROWS 135F ~ ·: 

i SUPER PIPELINE 2 135F ~ 
~ METRO 20 18 199F ~ 
l SOLO A t11LLION 145F ~ 
{RAID OVER MOSCOU 145F ' 
i ALLIEN 135F ~ 
) BEACH HEAD 149F ~ 
~ •• ,..·.:.·.v.·.\•, •'-'.: •. • ... ·.·.·.-.H,w •. ·.·.: ........ -. •• N>.-. •• v . .. . ... ,,,. •, ,• .• .•. ..: 

K7 AMSTRAO 

VIEW TO A KILL 109F 
ALIEN 8 99F 
BEACH HEAD 99F 

ANDROID 2 
BA TTLE FOR MIDWAY 
BOULDER DASH 
BRIAN JACK CHALL 
COURT TENNIS 
COBRA PINBALL 
DECATHLON 
DUNOARACH 
FIGHTER PILOT 
FLIGHT PA TH 737 
FORMULA 1 
FRANK BRUNO BOXING 
GHOST BUSTERS 
GREMLINS 
HARD HATMACK 
HARRIER A TT ACK 
JUMP JET 
GENESIS ( 9imnl !! ) 
LORD OF MIDNIGHT 
MACADAM BUMPER 
SOLO A MILLION 
MASTER OF THE LAMP 
ONE ON ONE 
RED ARROWS 
RED MOON 
ROBIN Of SHERWOOO 
SLAP SHOT 
WARRIOR (9eni•I ~~ ) 
SORCERY 
SPY VS SPY 
SKY FOX 
SUPER PIPELINE 2 
STRIP POKER 
THE HOBBIT 
PROJECT FUTURE 
FANT ASTIC VOYAGE 
WIZARDLAIR 
EXPLODING FIST 
POLE POSITION 
RAID OVER MOSCOW 
BRUCE LEE 
REALM IMPOSSIBILITY 
FBI 
sut-1MER GAMES 2 
WINTER GAMES 
IMPOSSIBLE MISSION 
MEURTRE GDE VI TESSE 

99F 
109F 
99F 
99F 

109F 
109F 
99F 

109F 
99F 
75F 
99F 
99F 
99F 
99F 

119F 
89F 
99f 

129F 
109f 
139F 
120F 
99F 

119F 
99F 
89F 
99F 
99F 

149F 
99F 
99F 

119F 
99F 
99F 

159F 
99F 
89F 
99F 
99F 
99F 
99F 
99F 

119F 
109F 
109F 
109F 
109F 
1'19F 
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iTRILOGY Of APSHAI 390F~ ll.TIHA3 1189F hRtLOGY Of APSHAI 390F ~ 
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~ON TRACK RACING 349F ~ ENCCWTER w;1 ~HACKER 145F~ 
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~ULTIMA IV 690F~ :sŒAD 00f~140f isARGON Ill 670F ~ 
~SPY VS SPY 2 420F~ 8(U-4TV8œ8ACk OOFt11Qf ~ACROSET 420q 
~SARGON Ill 690F~ FIS EAGl.E 139Ft1~ ~FBI 145F m 
~ SILENI SERVfCE 420F ~ BCUŒR DASH 1~11~;tOfSOF ~ GI JŒ 390F ~ 
' :~ SPY VS SPY uvr ;, , 
~ACROSET 420F~ FREE itoor: ~SCARABEl:IS 159F~ 
J,KENNEOY APPROACH 39on SPACE OOTTLE llOf/IOOF ~WIZARD 159F ~ 
~CHOP SUEY 149F~ Œ'.CATil.OO llOFi iHALLEY PROJECT 450F ~ 
~BLUE MAX 2001 149F~ ~:=R =~:: ~STOOE FLIER 420F ~ 
~SPYS DEMISE 149F~ MOOM 1oor:1 ~AIRPLANE COOS KIT 420F i 
~RESCUE FRACTALUS 169F~ f"ROO OOfl t.:oo TRACK RACING 4SOF $.: 
~ ~ PA'CHAN OOf/ " ' 
~6ALL 6LAZER 169fî t'ELTOOWN fNil ~WINTER SPORT 145Ff: 
~SUPER ZAXXOO 149F ~ c<ff!JTER ~ IS?Of ~ i 
~wH1RL1NuRD t49n 1c1r1Esci:GOC0 11aor ~.-.l. NOUVEAUTES K7 ~. 
~ SUMMER GAMES 149F ~- C«.ONIAL C~ST IS?Of " f: 
-~ ~ FIEU> Of FIRE J57<1i ~WINTER GAMES 99F ~ 
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BEACH t-EAD2 
VIEWTOAKILL 
FRANGIE GŒS Hru. V 
El<PlOO.ING FIST 
OAl-ellSîERS 
CAUL.ORON 
KARATEV. 
~Of( 

LCŒRl..tffR 
RAID 114.1Gll~ 
ltflOSSIBlE HISSIOO 
PITST~2 
TOUR Œ'. FRÀNCE 
GHOST 8USTERS 
Slff'ERGAK:S 2 
MOOOSWEEPER 
M)VABlAST 
EN..UU: ENGll'.E 
RAID CMR HOSCOW 
HACKER 
IJ>'NOOWN 
T,l,PPER 
SOCOFLIGHT 
Sltt1ERGN'ES 
ll.TIMA 3 
BCilOER DASH 
<HOOM 
SORCERV 
STEALTH 
ROAD RACE 
œcAn1.oo 
SCARA6EUS 

CID 
OOfllSQF 
llOf/ 
941 
IOOFI 
89FJllOF 
~/ 

1 IOFl1'4Sf 
110f/1~ 
1 lOf/ 
1 IOFI 
90f/1''4Sf 
OQf/1'451= 
IOOF1 
IOOF/ 
90Fl169f 

IOOf 

IOOF 
/OOf 

OOf/12'.lf 
09f/140F 
OOf/ 
OOFI 

ISQF/ISQF 

100f/160f 
/16Qf 

aofl 140F 
IOOF/ 
80f/ 
OOFI 
100f/1~ 
OOfl 
llQf/ 

~ ~ ARCHON 13Sl=t100f ~SPY VS SPY 2 99F~ 
foALL BLAZER 109d GATEWAVTOAPSHAI CART70F ~WIZARDRY 99F': ...----------. 
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FLIP SIDE 390f 
EXPRESS LETTER EOF 
DEGtO 390f 
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Cassettes, cartouches, disquettes : 
la sélection du mois 

Monstres, pièges, etc. 
Est-ce l'effet de la reprise d'Oric par la 
société française Eureka? Difficile de l'affir­
mer. En tout cas, on remarque à nouveau 
quelques nouveautés pour l'Oric I Atmos. 
Le secret du tombeau est présenté comme 
un u jeu d'aventure cent pour cent graphi· 
que». Son mode d'utilisation rappelle celui 
de !'Aigle d 'Or. Touches de déplacement. 
d'activation du laser qui ouvre certains pas­
sages, et cinq instructions:« ouvrir», « fer­
mer», "prendre», «inventaire» et «saut"· 
Mais. sous l'influence de la nouvelle géné· 
ratîon de logiciels d'aventure et d'action, 
l'importance des réflexes est accrue. Des 
monstres poursuivent l' infortuné explora· 
teur, des blocs de pierres sont prêts à 
l'écraser. lmmense.labyrlnthe, la pyramide 
recèle de nombreux pièges, qui peuvent 
pourtant apparaitre montones à la longue. 
Le graphisme, comparé à celui de !'Aigle 
d'Or, est décevant. Mals Le secret du tom­
beau, malgré ses faiblesses, reste l'un des 
seuls jeux dans cette catégorie. (Cassette 
Loriciels pour Oric I Atmos.) 

Type ---- -- A11entuTe e't action 

lnthti *** 
Graphisme * * * 
Bndtage * * 
Prix B 

laissé leur vie dans les dédales des pyra­
mides et sont passés de l'étude des 
momies à l'exploration du fleuve des morts. 
Relevez le défi et trouvez le papyrus mysté· 
rieux où est inscrite la formule magique 
d'Osiris dans cette« aventure graphique». 
Le jeu en vaut la chandelle, ce n'est pas 
une formule creuse, le premier prix est une 
croisière de onze jours sur le Nil. 
Vous pénétrez dans la tombe du jeune pha· 
raon Toutânkhamon avec une puissance 
vitale de cent et un capitaul< de munitions. 
Votre seul arme : un révolver pour tuer tout 
ce qui se trouve sur votre passage : singe 
sacré, aigle royal ou chauve-souris. N'hési­
tez pas, votre pouvoir magique s'augmente 
de celui des créatures tuées et l'explora· 
lion d'une pièce n'est possible qu'une fois 

l'hécatombe ache­
vée. Les déplace 

ments s'effectuent 
(difficilement et lente· 

ment) au joystick. Pour 
connaître le contenu des 

objets, il suffit de taper leur 
première lettre : V pour vase, 
etc. La progression est aisée 



départ. L'amulette de vle.elit l'Ankh, le 
de la magie : Horus.. Let prémières 

nses sont en effet contenues dans la' 
tlce. C'est gratifiant et~rageant. Par 
suite le mystère s.'~sslt. Hormis les 
erabées, les amuletws. senSées vous 

·pÎE>téger une fois vos munitions épuisées, 
ae font rares. Méfiez-vous de l'air vicié qui 
~ne dans certaines saltès et des herses 
i.ljoblles. Le contexte historique ne fournit 
iiê8 seulement le prétexte et le décor de 
l'aventure, mais est réellement exploité à 
fond. Les références à la mythologie égyp­
tlènne n'ont rien de fantaisiste. Ce jeu don· 
nera du fil à retordre à plus d'un passionné. 
Le graphisme est réussi, l'animation est 
moyenne et la marche d~ l'explorateur 

ABU SIMBEL 
' PROFANATION 

Sortilège égyptien 
Trois mille ans se sont écoulés depuis que 
Ramsès Il fit construire le temple d'Abu 
Simbel. MaJgr~ te~ secrets incroyables qu'il . 
renferme, pe.rs~nn.e n'avait tenté jµsqü'ic,i 
de l'eXpforet.Non pas tellement par respect 
mais par peur de la maléditlon qui s'y atta­
che, si l'on"'en croit la léqende. Johnny 
Jones, notre héros, .a décidé de passer 
outre ce tabou. Bien mal lui en a pris. 
Victime d'un sortilège, le voici transformé 
en une sorte de globule à pattes, certes très 
sympathique mais plus tellement humain. 
li lui faut à tout prix rompre l 'enchantement 
et gagner ta chambre mortuaire pour en 
découvrir tes secrets. Pour celà, il ne dis­
pose que <;le ses capacités physiques ee 
rnarche;et surtout de $l:lllt à hauteur varîa· 
blè. Et ta route est longue et périlleuile 

\

\ \ t • . \ '\ . . \ 



WIZARDRY 
Apprenti sorcle: 

Il n'est pas toujours facile de devenir sor· 
cier. Suprême épreuve de ruse, d'endu­
rance et de détermination, venez passer 
votre C.A.P. de sorcellerie ! Premier cou­
loir ... Une porte à ouvrir puis, c'est l'inconnu. 
Une salle à droite, gare à la tarentule. Deux 
sortilèges la pétrifient sur place. Votre maî­
tre, qu'il vous est toujours possible d'appe­
ler en cas de panique, vient de vous donner 
une indication: trois pièces plus loin, se 
trouve le rayon magique qui déridera la tête 
de mort suspendue au mur. De fil en aiguille. 
de Minotaure en fantôme, vous allez peu à 
peu comprendre ce monde étrange et, pour­
quoi pas, devenir un véritable sorcier. Ce 
logiciel aventure/action est particulièrement 
riche d'idées et de circonstances intéres­
santes. Le maniement du joueur s'effec· 

---~ 

tue au joystiê~ Le clavier, quant à lui, per· 
met de dévéroulller les portes, saisir son 
épée ou 1eter un sort quelconque. C'est 
dans les coffres qu'il faut chercher les 
remèdes à.toutes vos péripéties. Surveillez 
de même votre quotient vital qui supporte 
mal les assauts des divers monstres. Dans 
un graphisme 3D du plus bel effet, les dif· 
férentes salles sont visibles en perspertive 
et la disposition des lieux ne prête jamais 
à confusion. Sachez enfin que le déroule· 
ment de votre odyssée répond à une logi­
que certaine et que les allers-retours entre 
pièces et corridors sont tous nécessaires ... 
(K7 Edge pour C 64). 
Type _____ ___ a11enture/ actlon 

Intérêt * * * * * 
Graphl.9m e * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

.DOOP~E GANGER 
Alter ego 

Décidément les sorcières, mag1c1ens et 
autres créatures douées de pouvoirs sur­
naturels ont le vent en poupe. La mode, tou­
jours la mode. Alligata nous sert encore 
mieux deux magiciennes pour le prix 
d'une. Lolita (nommez-la comme vous le 
voudrez) possède un alter-ego que vous 
pouvez appeler quand vous êtes coincé par 
une porte bleue ou verte. Drôle de mission 
pour une sorcière: aller ramasser des lin­
gots d'or, de bronze et d'argent éparpillés 
dans les vingt-cinq salles d'un château pour 
les ramener dans celle de départ. Ce que 

l'on perd en quantiré - vingt-cinq safres c'est 
peu face aux quarante de Sorcery · on le 
gagne en fréquentation. On n'arrête pas de 
passer et repasser aux mêmes endroits 
pour rapporter les lingots un par un. Vu les 
qualités graphiques du logiciel, c.e sillon­
nage incessant est loin d'être une corvée. 
Chaque pièce recèle un piège du style face 
d~ renard, araignée, courant électrique ou 
tr6u béant tout ce qu'il y .a de plus déplai­
sant. Certaines portes sont fermées (trou· 
vez les clés), et le temps, symbolîsé par un 
sablier, terriblement limité. Ce jeu qui ne 
brille pas par son originalité est sauvé par 
ses superbes graphismes. Les déplace­
ments aux claviers sont un peu pénibles. 
(K7 Alligata pour Amstrad). 
Type acienture graphique 
Intérêt * ** 
Graphisme * * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 



eme n'est pas neuf .. Mals Nice ldeas, 
tance aujourd'hui dans l'édition, pos· 

un «savoir-faire'» ·q, .première gran· 
r. Cette équipe de déVeloppeurs a signé 

Mtre autres Burger time et Bump'n Jump. 

La réalisation de Pyro-man est impeccable, 
et les petites sophistica1ions rendent ce jeu 
prenant. Huit écrans différents, quatre 
niveaux de difficulté (et le premier niveau 
est déjà difflcile), graphisme et animation 
de qualité, tout concourt à la réussite de ce 
logiciel. On lui repFOchera pourtant un 
thème et un style bief) vieillots. Les ama· 
teurs avertis exlgént autre chose, Mais les 
nouveaux venus et les passionnés du genre 
seront comblés. (Cassette Nice ldéas pour 
M.S.X.). 
Type ----------- Action 
lntul t *** 
Graphisme * * * * 
Bruitage * * * 
Prix 8 

ILLUSIONS' . ~--·-.: · .. • 
L'.autre difuension 

Le château infernal·d:Eschet où l'on monte 
fouJours tout en tevenant à son point de 
départ. vous connaissez ? C'est te décor 
qu'à choisi Nice ldeas pour implanter ce jeu 
impénétrable qui marie action et stratégie. 
Les protaganistes: une bande de quatre 
Speeps déssinés à la « Barbe·à·papa 11 qui ne 
rêvent que de s'unir pour devenir un. Pro· 
blême complémentaire: ils tournent tous 
dans le même sens, à la même vitesse. Seul 
un saut bien ajusté d'un palier à un autre, 
associé à une collision peuvent en v~nir à 
bout. Plop, ils se fondent. Là ou l'hl~tolre 
devient piquante c'estqua,n,d on s'aperçoit 
que les instructions données au joystick sont 
mémorisées-pour s'effectuer au moment 

opportun. Alléz vous y retrouver. Au milimi 
de tout cela évotuem des lézards roulants 
qu'il faut précipiter dans des aquariums 
sous peine de se retrouver avec un pro­
bl~me de plus. Mais devenus poissons, lis 
se transforment rapidement en oiseaux bél­
liqueux. Le tout. précisons le, ayant une 
influence sur le temps imparti au jeu (cinq 
minutes au départ), Une fois, seule et uni· 
que, le Peep passe de l'autre côté du miroir 
dans un cube surréel. Même histoire que 
précédemment mais à l'envers. Le pauvre 
Peep ésseulé veut se rediviser et revenir un 
par un au château de départ. Pas vraiment 
clair. Un j~u assez difficile et particulière­
ment irritant. Mieux vaut garder un œil par· 
tout et anticiper les déplacements. La coor­
dination èlevra être une de vos qualités pour 
arriver au bout du quatrième niveau. Les 
graphismes et le bruitage restent corrects. 
(K7 Nice ldeas pour M.S X.) 
Type action et 11t1'atégle 

lnt~ *** 
Graphisme * * * 
BndtOfle * * * 
Prix n ;C. 

Combat de gladiateurs 
Peau huilée et muscles. saillants, vou 
pénétrez,d~ns l"arêM pour affronte · 
les gladiateurs du Coliseum. '.:" 
Ludos, lè dieu du jeu dans ~ 

. sa grande·clémence, vous 
a accordé trois vies. Les 
dernières paroles du prêtre -~ 

pour le M05. Seul regret, le côté limitatif 
des armes proposées au joueur. La variété 
est toujours plaisante surtout que l'imagi· 
nation était au pouvoir à l'époque pour ~ 

étaient: <i va étranger et bats-toi» . . 
Facile à dire mais lorsque l'on · · ·-·r.....,.,:.11 
n'est armé que d'une épée et 
de son courage, l'affaire se 
corse. Tour .à tour, le samou­
ra:r, le nafn, le dragon cra­
cheur de f.eü et le magicien e.t 
son èorbeçiu tentent de vous · 
réduire en trachis menu comme 
chair à pâté. Vous pouvez avancer, 
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vœ ejthemis: les araignées. les ra~ 
meurtriers (tirs de barrage} et les gardes 
champêtre héliportés. Le tout se déroolé 
dans une jungle aux murs de lianes. diffici­
lement franchissables. Vous disposez de 
cinq vies el de six munitions à chaque fois. 
Celles-ci peuvent voùs servir aussi bien 
pour anéantir les araignées que pour frayer , ______ .....,.. ___ * * * votre chemin à travers la forêt. Votre appa-

___ _____ ____ nc reil n'e!':t l in Mlic<'>otère Quf'! oar IR forme 

• 

. _ _ _______ Ac tion 

--- ------ * ** * - - --- - -- * * * - --------* * * . ne 

COFFRET CADEAU 
M05 

iilii~~~~li/efT cADEAU 
.. t oe 

M05 + clavier mécanique 
+ LEP + crayon optique 

+ PICTOR + MANDRAGORE 

2990F 

T07 70 + clavier mécanique 
+LEP+ BASIC 

+ COLOR PAINT ·+ cube BASIC 

3990F 
M. -.J.-11-' 

.~ crayon optique 
+ drive 3,5 p + 2 loglclels 

Intégrés) + moniteur 
monochrome + soul'ls 

9990F 

Réservez votre coffret cadeau dès maintenant 
ou faites-vous le adresser. 

""'~""~. ~ /e apfk:lll/lste Thomaon 
Halles de Versailles, 4 rue A. Chénier 

78000Versallles • 30.21.75.01. 



. LE~-SURVIVANT .. . .: __ _ 
Vivez si m'en croyez 

Demier survivant d'une race ancestrale: 
votre rr11ssion consiste "à rassembler les 
soixante-quatre fragments de parchemin 
disséminés au sein d 'un immense com­
plexe souterrain Aéunis. Ils vous permet­
tront de reconstituer la quasHotahté de la 
culture de votre peuple. Vous devrez aussi 
capturer les animaux qui vivent dans les 
cavernes pour repeupler la surface déso· 
lée de votre planète. 
Pour vous déplacer. vous disposez d'une 
soucoupe monoplace que vous guidez par 
télékinésie Mais il faut en descendre pour 
prendre un objet La capture des animau.x 
se fait à l'aide d 'un Jel de produit anesthe· 
si<'lnt. Bien évidemment , vous devez sortir 
de la soucoupe pour tirer De plus voire 
réserve de produit n 'est pas inépuisable et 
vous êtes contraint de recharger de temps 
en temps. Une fois l'animal endormi, 11 ne 
v0us reste plus qu 'à le monter à bord de 
votre cabine. Un écran alimenté Par éner­
g(~ voµs protège du contact dangereux des 
animaux vivants, tant dans la sqqcoupe que 
d~h.ors . Cependi:tnt , n'oubliez pas de. 
recharger tégullèfelï)enl les accumulalevrs 
pour éviter une catastrophe. Lorsquevous 
sortez de vôtre soucoupe, veil lez surtout à 
ne pas trop vous en éloigner. Si par mal­
heur. vous tombiez alors dans quelque gouf­
fre. vous n'auriez plus aucune chance de 
regagner la soucoupe, el il vous faudrait 
attendre de mourir pour reprendre te jeu au 
début. Un jeu assez difflcile. mats le scé­
nario en est vraiment trop usé (K7 Ere tnfor· 
malique pour Spectrum 48K el Amstrad). 
Type ac tion 
Intérét * * * 
Graphisme * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

PLANETE MORTE 
Spécial « claustrophobes » 

La bien nommée. Dernier survivant d'une 
r'flission d 'exploration svr la planète Anta­
rès, 11 s 'agit de trouver e t réactiver le vais­
seau spatial qui vous permettra de quille~ 
ce,tte désespérante planète morte. 
Au début de chaque jeu vous choisissez la 
configura tion de la partie. 256 configura· 
. tions et donc parties différentes sonl pro-

posées. Mais de même que les villes se sui-
• vent et se ressemblent, même décor, même 

couleur violette ... il est à craindre que les 
différences soient minimes et de toute 
façon peu dépaysantes Passons. des mil· 
fiers de zones s'offrent à votre mvestigation 
Seules les trois zones faisant face au per 
son nage composént Je paysage v1s1ble sur 
!"écran. Les flèches onentent le regard. Les 
lettres K. L. M permettent de se déplacer 
en hgne dr.oite ou en d1a9onale Ën avan• 
pour la plus déprimante des aventures 
Vous possédez.cinq doses de survie et un 
ordint;lfeur portable muni d' un élTletteur 
réceptêùr ét <1fun traduéte.ur.rnulti-idiornes . 
Pe.rçlu~ ~:ans ,un désert ôq~nge. ta.ce à des 
arbres 9lobulaires, vous pênétrez dans une 
ville fQ.ri:néeiiclé verrues bélonneuses à · là 
Med Ma'x'3, Vôtre sens de l'orlenta\ion va 
être rnis à ri.id,~ épreuve. Une fois dans une 
salle. il n'est possibfe de pivoter que vers 
les murs perCés de portes. A défaut, vous 
restez à la même posiUon. le plan est 1c1 
indispensable. 
Vous rencontrez un poulpe qui vous pro­
pose un peu d'énergie contre un peu de 
voire vie. Pourquoi pas? Suivant les salles. 
te message télépathique permanent est 
plus ou moins élevé Métrez-vous des por 
les encadrées de murs hérissés de métal 
Si vous les franchissez. la cité se détend 
contre les intrusions étrangères et vous tue 

Ouo1 qif il en soit. d!i!ns. Cè, - Ot) .pe sent 
. un intrus du déb4t Ju,$.tj:~~ . ·, P?t1r'ql.iô1 · 
s · est·on ·en1baf que dans cett~ .9~\~e ?T r~s 
rapidement vous n'avez p('p*,qu un ?é~W: 
en sortir au plus vite. Tôtt concourt a·vo~s 
rnoliver · graphisme moy'1ri et trè$ répéh· 
ur. rareté des découvertes~ claustrophobie 
ambiante, Oe planète morte en vlltes fan· 
tômes. de pièces désertes en corridors 
vides. on est vite lassé par ce jeu d·aven· 
lure non conversationnel. (K7 Minipuce 
pour TOl. T070 el M05) 

Type----------:-- Aventure 
Intérêt ** 
Graphisme -----
Bruitage _________ __, 
Pr!Jc~ 
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VOUSAIMERIEZ COMMUNIQUER EN CLAIR 
AVEC VOTRE ORDINATEUR? 

C'EST FACILE, BRANCHEZ-LE SUR UN MONITEUR PHILIPS 
Un moniteur Philips. c'est le meilleur moyen qui vous soit offert aujour­

d'hui d'exploiter toutes les possibilités de votre ordinateur et de ses logiciels. 
C'est parce qu'il a été spécialement conçu pour l'affichage de 

données informatiques que sur un moniteur Philips l'image est toujours 
claire. nette et stable. Rendant ainsi votre travail ou vos jeux plus agréables. 
moins fatigants pour les yeux. 

Philips offre une gamme complète de moniteurs couleurs et 
monochromes qui vous permettront d'optimiser les performances de votre 
ordinateur. Quel que soit le modèle ou la marque. 

Pour brancher votre ordinateur sur la bonne image. c'est facile. 
Renvoyez le coupon-réponse ci-dessous pour recevoir une documentation 
sur les moniteurs Philips. 

PH 1 LI PS C'EST DEJA DEMAIN 
:1 
(.) 
% 

-----------------------------------Intéressé par la documentation 0 Intéressé par la visite d'un commercial 0 
NOM : ______ _ _ _ PRÉNOM : SOCIÉTÉ:--------
FONCTION: _____ Adresse :----------- ----------- - -

• • ' • r. n • -~-• • 1rnnn n a ui a 



Le bon hors-la-loi 
Avec Guillaume Tell, voici l'archer 
Je plus connu de la planète qui se 
permet un détour (le deuxième) dans 
les kilo octets. La vie de hors-la-loi 'Ill 
au xve siècle n'est pas de tout 
repos surtout lorsque l'on 
s 'est fixé pour mission de ra· 
mener les pierres de Rhiannon. 
Disons-le dès le départ, vous 

. avez un sacré handicap par 
rapport au héros orjgineJ: celui 
de ne pas connaître chàque 
feuille de lierre ou brin de mu­
guet. Qu'est-ce qui ressem­
ble plus à un arbre qu'un autre 
arbre? Une solution s'impose immé­
diatement. prendre un crayon et faire un 
relevé topographique des lieux. Pas si sim­
ple que cela en a l'air lorsque l"on sait que 
derrière chaque tronc se cache un agent 
de la mort, synonyme de retour au départ 
du 1eu, enfermé dans des oubliettes dont 

. vous me direz des noL1velles. Une des par­
ticularités vraimeo( irritan tes de · ce 1eu 
d 'aventure est qu'il n'existe en genéfal 
qu'un seul moyen dè se sortir d'affaire où 
la ruse prend le pas sur la violence. Les 
décès (les vôtres bien sûr} se comptent à 
ra pelle. D'où un autre conseil : sauvegar­
der le jeu une fois que vous avez trouvé un 
coin intéressant du style château, cave ou 
cour royale Les aventures de Robin des 
bois sur micro intègrent les principaux évè­
nements du roman de Sir Walter Scott : 
combat avec petit Jean ou tournoi organisé 
par le méchant shérif d.eNottingham. Moins 
épique malheureusemenf, llialgrë des gra­
phismes au-dessus de la moyenne. Troi­
sième et clernier conseil'po.ur mener à bien 
l'aventure : parler avec tout ce qui passe, 
sauf avec une horde de gardes furieux. Un 
logiciel particulièrement bien fait qui pré· 
sente le mérite de nous faire revivre fidèle­
ment les tribulations du bandit bien aimé 
(remember Errol Flinn). El puis la douce 
Marion vaut bien toutes les princesses éplo· 
rées du monde. (K7 Adventure lnternatio· 
nal pour C 64). 
Type ______ .;__ _ _;___ Aventure 

Intérêt · * * * * 1" 
Graphisme !..... * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 

par vos lunettes, un verre bleu et un verre 
rouge. Sans les lunettes les couleurs sont 
lassantes. Porter les lunettes ne l'est pas 
moins. Mais le résultat est là · un certain 
effet de profondeur est obtenu, malheureu­
sement au détriment d 'un graphisme déjà 
bien pauvre. Pour le scénario et les dialo­
gues. le guerrier de l'autoroute ne fait pas 
dans la dentelle et le raffinement, Il se veut 
d 'ailleu.rs "Sanglant, bête et méchant. On 
peut ne, Ras a!mer le style mais cela a Je 
mérite de varier un peu les plaisirs. 
Dans un univers post-nucléaire, Bad Max, 
le dernier combattant du mal s'affronte aux 
iroquois, punks et autres dégénérés. Son 
but : trouver la paix dans un asile extrater­
restre. Pour y parvenir, deux solutions: soit 
adopter verlent, vulgarité et humour gras: 
c'est le plus simple. Il ne faut pas hésiter 
alors à barboter dans les entrailles de vos 
cadavres, soit adopter la méthode classi· 
que, la plus longue, les enfants vous guide· 
ront. L'ordinateur analysera aussi bien 
« ouv' lés;.sourdes », « demont'lui la truffe»> 
o\i «piloter i'avion ». Une option «aide')> 
vous per'met à tout moment de consulter 
l'ensemble des noms et des verbes 

employés. La musiquè'e-staussl une alliée, 
· elle vous signalé les 'ét!J.Pe.s dangereuses. 

.\\Le temps vous est odrnptè et le compteur 
tt de punch est là pour vous le rappeler. 

Pour réussir, il faut traverser canyons, 
sables et ravins, venir à bout de tou· 

tes les épreuves en l'espace de 
quelques minutes. Seul le ha· 

sard permet parfois de trouver la 
clé de l 'énigme. là difficulté pour 

la difficulté lorsqu'elle ne fait 
intervenir aucune réflexion est sans 

Intérêt. Bad Max c'est surtout un 
s.tYle et un type q'humour.qui ff,;!ra 

rire certains •.. Très lo~td pour les 
autres. (K7 Transoff pour Amstrad 

et C64) 
Type _______ aventure 

Intérêt * * * * 
Graphisme (en relief) * * 

Bruitage _______ _ 
Pru ___ ________ B 

LE CINQUIÈME AXE 
Désax~ . 

Le moins que l'on puiss~ .pire c 'est que les 
développeurs de Loriciels dn·t un besoin 
extrême de s'exprimeF par ·écrit qu'ils 
assouvissent dans leurs-logiciels. Avant de 
pouvoir manœuvrer au clavier, il faut 
encaisser des écrans et des écrans de 
texte pas toujours très enrichissant. Moyen· 
nant quoi la scène se passe en l'an 2410 
de notre ère dans un univers en pleine 
mutation du fait des expériences désastreu· 
ses du professseur Gern B Dick de la nou­
velle Melbourne. 
Sa machine à voyager a explosé essaimant 
dans dix espaces-temps; les objets reliques 
d 'épôques passées ef dérégiant les 
Cyborgs .. . à l'encontre des lois d'Asimov 
bien sûr. On assiste à l'émerÇJènce d'un cin· 
quième axe ou axe probalistique. Je vous 
passe tous les détails qui ne sont que gar· 
garisation verbale et pseudo-philosophie. 
On ne peut pas taxer Loriciels de laisser 
aller, les bibliographies fictives sont dignes 
de l'Américan Scientific. Heureusement 
l'action est plus exitante. Et bon héros. il 
vous faut aller chercher tous les anachrons 
en évitçint les Cyborgs_ et les trappes c;les 
seize étages du planétoïde: L'animation du 
protagoniste du Cinquième é!Xe est superbe. 
Nous avons rarement vu dés mouvements 
de course et de lutte aussi naturels, avec ~ 
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SUPER JEUX APPLE 
par Jean-François Sehan. 
240 pages - 120 FF 
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240 pages - 120 FF 
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240 pages - 120 FF 
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par Jean-François Sehan. 
240 pages - 120 FF 

SUPER JEUX AMSTRAD 
par Jean-François Sehan. 
240 pages - 120 FF 



__________ _ Arc:acfe 

-----''------ ·* * * * --'""'------- * * * * * 
------~---** * _ _ ___ __.. _ ______ ne 

Lorsque l'on a une hélice plantée dans la 
tête et le sourire charmeur de ce petit bon· 
homme, on ne s'attend certes pas à rencon· 
trer de tels diingers. Le monde de Whirfi· 
nurd est un véritable enfer ... 
Quarante SâÎlëS a VÔl!S donner la cha.ir de 
poule l Affamé par un long voyage; on le 
serait à moins. notre héros est bien tenté 
par les délicieuses pizzas, sucettes, bouteil· 
les de soda. burgers et autres denrées 
comestibles stockés dans cette curieuse 
maison. Mais il n'est pas toujours facile de 
se nourrir. preuve en est les pièges e.t les 
monstres divers et variés qui rar1tent ces 
lieux. Pour vous déplacer. vous voic.i donc 

JUGGERNAUT 
Routier sympa 

Décidément l'informatique mène à tout. 
Voici que vous allez vous retrouver au 
volant d'H:n· semi-remorque ~e,î~~t tol'lna~e, 
Comrnencet par vous entra10"er a conduire . 
sur route droite, à virer, à vous garer ou à 
tourner autour d'un rond-point. Lorsque 
vous vous serez un peu familiarisé avec la 
conduite particulière d'un poids lourd 
(essayez donc les marches arrières, vous 
comprendrez vite la différence!), laissez­
vou$ tenter par une journée dè travail. Au 
début, vous aùrez tout intérêt: à choisir le 
camion le plus petit. 
Vous devez assurer un transport de frêt 
variable tant par la quantité que par la 
nature Le plan de la ville vous est fourni, 
mais vous ne savez pas encore où se trou· 
venl vos fournisseurs, Pour celà. il ~--.,.,-~~.J:J 
faut d'abord parcourir la ville et 
trouver 1,me cabine t~l éphcin.r<:1ué. . 
Cellê·ci vous sert à repé· ~"J·~ 
rer vos clients. Repre· ~f f . · À 
nez la route et >. Jt. !1 

'/~~::~ 
(.)'r 

surmonté d'une hélice. Situation peu J 

banale. Il ' Une pr~ssion sur la g~chetle d.Y joystick ~ ... '\ , , , tl f 
vous éleve dans les a"s 1usqu a ce que -........._ ''""" · 1 1 
vous heurtiez le plafond, un mur ou un quel· , .. ---c3\. ~'- ~ 
conque objet._ ~~· 
Moins périlleux, la marche ~ pied. ne per· ( ,,--..:::. • . ~. 
met cependant· pas l'accès a toys. les pas· \ - _., ~~\f· ,' · ~ '.1..-. . . . _,, ,;1 

sagês de ce cruel labyrinthe. Wh1rlmurd est - - ==---fJ;(~M. · ,,, .... fi. : :• , ,~î~, 
un logiciel cent pour cent arcade. Si ~ ~· ·· " ~· 
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TAROT IVG5QOO.MSXI 
Du débu1ont ô l'expert, 
tous les joueu,. de tarot 
vont pouvoir rivaliser et 
progre.$$er avec ce 
partenaire d•utllisotion 
simple et de très hout 
niveau. 

SALUT L'ARTISTE 
IVG50001 
Un outil g raphique simple 
e t efficace qui permet de 
créer, modifier e t stocker 
rouies sortes d'images. 

MINICALC IMSX·T07-701 
Véritable tableur, très 
performant permetta nt 
d'effectuer des opéra tions 
1rès variées sur des 
tobleoux de nombres ou 
de données. 

FOOTBALL lT07.70.MSXI 
Changement d'aile, tête ... 
pane en profondeur .•. 
tockle ... coup Irone ... le 
gordien plonge ... But Ill 

JE COMPTE IMSXI 
Les tout petits 
apprendront à compter, 
reconnaître les nombres, 
en s'amusant 0 trovers 4 
ieu~ originaux. 

SCARFINGER IT07.701 
!Jeu d'octlonl Il s'agit de 
conduire une moto sur vne 
route sinueuse encombrée 
d'obstacles et de détruire 
le repère du dangereux 
SCARFING ER 

i 1 ' . 

lt rDt 
t ~n1c:c 1dcas 

BRIDGE 
IMSX.Commodore 641 
Un programme qui ioue 
riellement ou bridge 
avec vous 1 a nnonces et 
[eu de Io carte 1. Vous 
iouez votre main, le 
programme [ove les 3 
outres. 

ILLUSIONS 
IMSX·Commodore 641 
Un jeu d'action, de 
réflexion et d e stratégie 
dons ul" univers surréaliste 
étrange et étoMont. 

PYRO-MAN est un jeu ou standard MSX 
( également disponible pour T07-70 1. 

l e but de ce jeu est d 'éteindre tous les feux d'un 
bâtiment et de chasser le pyromane pour 
('empêcher de mener à bien ses projets. 

Serez-vous ce pompier courageux et téméraire? ... 

DISTRIBUTION EXCLUSIVE 



votre disposition un surprenant bolide. Boîte 
de vitesse automatique, réservoir de vingt. 
deux litres, votre engin P8ut atteindre les 
250 km/h en moins de dix secondes. Et si 
cela ne vous suffit pas, sachez que se tient 
sous votre capot un réacteur de forte puis­
sance qui vous propulsera à 300 km/h. Mais 
attention, à cette vitesse, inutile de vouloir 
suivre la route ... Ce véhiGule devient très 
vite incontrôlable et les crissements de 
pneus font tinter les oreilles ... 
Pour finir, parlons bien entendu des nom­
breux avatars techniques qui risquent bien · 
vite d'entraver votre course. Les airs de 

~ 
PP.EPAP.ë TO QU AL:IPY/' 

~ 

garages jalonnent régulièrement la piste. A 
vous de ne pas " éclater» ou de tomber en 
panne d'essence. La réparation des véhi· 
cules fait preuve d'originalité : changement 
de pneu, remplissage du réservoir ou visite 
du moteur. 
Si la course continue maintenant. tâchez de 
conserver votre place. Vos adversaires 
semblent être des as du. stock-car et peu­
vent vous faire exploser s'ils vous coincent 
contre la bordure de la piste ... (K7 US Gold 
pour 064). 
Type ------- cour.se automobile 
lntérit * * * * 
Graphisme * * * 
Bruitage * * * * 
Prix A 

.. - - - ( 

· HYPERDRIVE· ~: 

Formule 1 
Au volant de votre formule ·1 , vous allez ten­
ter votre chance sur les cinq circuits propo­
sés. Ces circuits sont de difficulté croissante 
et vous n'aurez le droit de courir sur le sui· 
vant que si vous parvenez à ·vous classer 
parmi les cinq premiers dans l'épreuve en 
cours. Vous commencez toujours à la vingt­
cinquième place. Coup de volant, accéléra­
tion foudroyante et freinage brutal, tout celà 
sera nécessaire pour éviter les autres voi­
tures que vous devez doubler. Par endroit, 
un accident antérieur a laissé des taches 
d'huile du plus redoutable effet à cette 
vitesse. Les graphismes en trois dimensions, 
de bonne facture. mettent à profit les capa­
cités de la machine dans ce domaine. Le 
bruitage aussi est réussi. Les commandes 
réagissent instantanément (encore heureux 
me direz-vous à cette vi tessi:i !). Un bon jeu, 
au thème déjà ancién, mais que l'on retrouve 
toujours avec plaisir. (Micro-K7 English Soft­
ware, pour O.L.). 

1 1 

-------COUl'IHI de ooftute 

--''---'---~---- * * * * - - ---..o.,..--- * * * * 
-----~---** ** 

~------------c 
~. , SOUTHERN BELLE j 

La vie du rad 
Nous revoici au temps des locomotives à 
vapeur. Avant de commencer à jouer vous 
aurez tout intérêt à prendre connaissance 
du fonctionnement complexe de ce genre 
de machine. 
Vous cfevez assurer la liaison Victoria· 
Brighton. Le programme vous propose sept 
niveau de simulation, depuis le simple tra­
jet non-stop, jusqu'aux voyages les plus 
{;Omplexes où le cahier de charges est bien 
rempli et les problèmes fréquents. Pour 
chaque simulation, vous po1,1vez encore 
choisir entre sept niveaux de difficulté 
suivant que vous contrôlez plus ou 
moins complètement les réglages 
et que vous acceptez les ennuis 
mécaniques. Votre tâche n'est 
pas sirnRJé. fi faut tenir l'horaire, , 
vous arrêt~r aux ga~es men- . , 
tionnées; sur le ·carnet de 
borçl au moins une minù· '#. 
te pour lâisser .aux.:pas· 
sagers le temps qe 1 
monter O:u 

attention de ne pas vous arrêter avant le 
quaî. Une simulation originale et intéres­
sante, mais un peu trop lente. (K7 Hewson 
Consultants. pour Spectrum 48K'). 
Type conduite de locomotfve 

lntb't * * -Ir * * 
Graphisme * * * * 

' J.!ruftage * * * 
X B~ 

. ' 
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MétrQ, c'est trop 
P'8fis 201'8 : 'depuis longtemps la complainte 
11 métro • boulol • dodo » a cédé le Pas à 
• info · bureau · dodo». Le métro n'est plus 
qu'un vieux souvenir que tout le monde à 
oublié ... sauf Han Duo, votre copain étu­
diant en histoire. A la recherche d'éléments 
pour sa thèse, il n'hésite pas à se jeter dans 
cette cour des miracles. 
Sans nouvelles depuis quarante-huit heu­
res. vous décidez de partir à sa recherche 
dans les seize salles du jeu. Tout cela vous 
l'apprendrez en vous coltinant les cinq 
minutes du texte inscrit en prélude au jeu. 
Un peu long. Heureusement la suite est plus 
excitante : long périple de Gobelins à 

·Monge en passant par Jussieu. ponctué de 
fencontres avec des résidents belliqueux ou 
amicaux, d'obstacles variés, le tout dans 
une saine ambiance de fuite de ·gaz, de 
virus propagateur, de fatigue et de faim 
croissantes ... Ce qui fait l'originalité de 
Métto 2018, vous l'aurez compris, n'est pas 
tellement son intrigue, mais la manière dont le Jeu est conçu. Tôul est basé sur la sou· 
plèsse et l'interactivité. 
L'ordinateur comprend deux cents noms, 
il tolère les «donne livre» comme «auriez· 
vous l'amabilité de me remettre ce bou· 
quin». De même, il se« souvient» de tou· 
tes les commandes que vous lui adressez : 
des « regarde» insistants se cloturent par 
un ,, écoute vieux, on t'a déjà dit qu'il n'y 
a rien à voir». Tout n'est pas forcément noir 
ou blanc. Il vous faudra amadouer les rési­
dents (se faire coiffer en iroquois par la 
shampouineuse, violée au détour d'un cou· 
loir pour se faire admettre par les punks, 
par exemple). Les clins d'œil au cinéma 
sont nombreux, vous avez tout intérêt à 
dépoussiérer vos connaissances en la 
matière et à vous procurer un plan des 
lignes de métro pour les correspondances. 
Métro 2018, c'est" subway »mati né d'aven· 
ture, sauf pour ce qui est de l'image. Les 
vues en deux dimensions des stations sont 
particulièrement décevantes et les objets 
Ol,l résidents, un peu trop shématlques, (K7 
et disquette Initie! pour Amstrad). 
Type Aventure graphique 
Intérêt * * * * * 
Graphisme * * * 
Bruitage * * * 
Prix B (K1) e t C (disquette). 

nous tiens! Quant à nous, c 'est la myopie 
qui nous guette. Dès que la curiosité vous 
démange, vous pouvez plonger ou explorer 
les îles, le plus souvent désertes. Le gra­
phisme est alors très spectaculaire, mais 
l'animation des plus réduites. Aux hasard 
des courants, vous tomberez sur Qemnos 
ou Poseidon, aussi peu loquaces l'un que 
l'autre. Les pieuvres carnivores vous guet­
tent. Pel>t•être le miroir de l'âme vous 
aideraJil ? :y voir plus clair? Les déplace­
men1s s'effEfctuent au clavier- Très pey de 
commandes spnt disponibles. Outre les 
points.'oardtna1.fx. vous pouvèz fouiller, visi· 
ter, prendr.e, garder et faire rinventalre. 
C'esf.un peu limité et répétitif. La solution 
du jeu parait plus une question de pa• 
tience, il en faut pour progresser 
de pixel en pixel. même si la vitesse 
est modulable, que de vivacité ou 
d' imaginatipn. Il fera le bonheur 
des pointilleux, les autres 
risquent de se lasser ra· 
pidement Dernière re­
marque. il faut recharger le 
programme à chaque échec. 
On n'arrête plus le progrès ! (K7 
Coktel Vision pour M05, T07, T070). 
Type Aventure 
Intérêt * * 
Graphisme * * * * 
Bruitage * * * 
Prix ne 

NaWe:ia 
navire· qui ~rreesb~ tes~t~depuls plus 

de deux siècles est bien éfh:mge,·Slr Arthur 
Per\dragon vieat de f' aoéoster pour vous ... 
Les dernières pages du tiv(e de bord sont 
tachées de sang, éfes bruits étranges s'élè­
vent du pont supérieur. Votre curiosité 
l'emporte sur la prudence. une exploration 
s'impose. Mais sans arme, quel risque 
courez-vous ! Déjà deux fantômes ailés et 
une pieuvre monstrue1,1se vous attaquent. 
Derrière la première porte se trouve une 
épée. Bien que protégée par deux cruels 
squelettes, ce sera votre unique chance de 
survie, s'il n'est pas déjà trop 1ard ... 
Ce logîciel d'aventure/action est plus que 
surnaturel. Basée essentiellement sur l'anî· 
ma1ion graphique en trois dimensions, la 
mission qui règle vos pas va vous emme­
ner dans les multiples ponts et cales de ce 
b~teau abandonné. .. . . ~ 
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complexité de l'aventure et l'~rance 
laquelle se trouve le malheureux Sir , 

hur se doublent de l'assaut ininterrompu 
rats féroces ou feux follets maudits. 

~è>trequotient vital, inscrit en pourcentag 
bas de l'écran, s'amenuise rapidemen 

fiOrt heureusement, il est toujours possi 
sOit de sauter par-dessus l'ennemi. soit 
de le pourfendre de votre arme. Si cha­
cune des cabines du navire révèle un 
secret indispensable à l'aboutissement 
de votre mission, c'est la stratégie de vo­
tre parcours qui règlera votre sort. Avan 
que la main de la mort ne vous emmè 
ne vers un au-delà éternel, restez vi­
gilant et gardez votre arme toujours 
portée de main (K7 Ultimate pour C 64). 
Tppe a11enture/ac1Jon 

lnthti **** 
Graph~me **** 
Bruitage * * * * Prix B 

OPERATION MARKET 
~ ... ;G'ÂRDEN . ~ . 

Combat historique 
Nous sommes en 1!144, le 17 septembre 
exactement. Les alliés viennent de lancer 
une opération de grande envergure. 30 000 
parachutistes ont été lachés en Hollande 
et doivent conquérir et tenir la route qui 
mène à la vallée de la Ruhr. Us sont 
appuyés d'un corps de blindés. • 
Vous incarnez le général Montgomery. Vous 
avez dix jours pour parvenir au but (10 tours 
de jeu). Vous pouvez jouer à deux ou seul 
contre l'ordinateur, lequel dispose des qua­
tre niveaux d'efficacité. On peut aussi à 
volonté, adopter les conditions historiques 
de localisation des forces au départ, ou de 
temps, ou choisir les siennes propres. Cha­
que unité est caractérisée par sa puissance 
de combat, son efficacité, ses réserves en 
armes, munitions et nourriture et ses pos­
sibilités de fortifications. Le temps joue 
aussi un rôle important, car les renforts ne 
pourront être parachutés que si la visibilité 
est suffisante. Il va falloir que vous dirigiez 
tout ce beau monde. 
Tuut d'aoore commencez par réunir les 
multiples gro~pes de parachutistes isolés. 
Ils ouvrent la voie au trentième Corps. La 
première division aéroportée britannique, 
débarquée près de là, doit s'emparer du 
pont de Arnhem, c'est capital. La quatre-

. ~~~ 
vingt-deuxième division"'(~ 
aéroportée américaine a / 
pour mission, elle, de se ren- .~ 
dre maître des ponts de Gra­
ve et Nijmegen. Pour cela, elle 
a à subir avec succès les assauts 
allemands. Une autre division américa e 
doit encore s'emparer des ponts de Veghel, 
Best et Zon. Parviendrez-vous à libérer la 
route jusqu'à Arnhem? Un bon wargame, 
difficile à souhait. (Disquette S.S.I. pour 
Apple //). · 
Type _ ________ ~Wargame 

lnthit **** * 
'Graphisme * * * 
Bruitage: .. _ ---~----~aucun 
Prix F 

BEACH HEAti'~Œ . 
Guerre et paix 

Beach head, premier du nom, est encore 
dans toutes les mémoires. Tous les com­
posants de ce logiciel méritaient le super­
latif. Graphismes. animation, bruitages, scé­
narioi Une sorte d'aboutissement du jeu 
d'aetion. Ayjourd' hui, voici, enfin qistribué 
normaterrü~nt én France, B. Il. Et de 
ressortir .du placard les qualificatifs élo· 
gieux. B.H. ·11 («Bi heith tou »,pour les Dec· 

, à la suite de sa prê­
t replié dans sa base 

deS,prîsonniers. La mis­
e.ntendu à ,délivrer ces 

tableau se situe dans là prison. Les alliés, 
maîtres d'une mitrailleuse. couvrent leurs 
camarades pour leur permettre de s'échaf)· 
per. Mais les guetteurs, ennemis et leurs 
chars veillent a:u grain. · .. 
Dans le troisième tàblea!J, i(raudra tran$pol.. · 
te~ en hélicoptère les soldatS'déliV,rés, en évi· 
tant les tirs des troupes dµ dictaté.ur, tout en 
prouvant des capacités de pilotage dignes 
d'un virtuose. Les passages sous les ponts 
demandent beaucoup de doigté et de sang­
froid. La dernière phase de la bataille est moins 
spectaculaire. Arrivé jusqu'à l'antre du dicta­
teur, l'ultime combat à lieu au boomerang. 
Qu'ajouter? sinon ·conseiller aux adeptes 
de B.H. de se précrpiter sur cette deuxième 
version, dont le réalisme flirte allègrement 
vers l'horreur, le cynisme et le mauvais 
goût. Les soldats poussent des cris déchi­
rants en s'écroulant. Lorsqu' un homme se 
fait renverser puis écraser par un char, son 
cri vous glace le sang. On est alors en droit 
de se poser des questions sur l'intérêt d'une 
telle violence. Pour les pacifistes, ce logi· 
ciel ne vaut pas plus d'une étoile 1 Mais les 
amateurs d'héroîsme patriotique peuvent 
déjà se léch.er les babines, toµt en levant 
le canon de leur kalachnikov. (Disquette 
Acces/U.S: Gol.d pour Commodore 64)· .. 
Type __________ _... ·action 

lntér' t * * ** * 
Graphis me · * * * *· * * 
Bruitage · * *.* * * * 
Prix ~ 
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BIENVENUE AU 
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OVERLORDS 

divers de l 'ennemi, puis continuer votre 
chemin en jeep, avion ou tank. C'est à pied 
que vous serez contraint de pénétrer dans 
les souterrains qui mënerit à la chambre 
tortè. Ceux-ci (égorgent de eréatures san­
guinaires fort dangereuses. Enfin, arrivé 
devant la machine du Jugement dernier, il 
faut encore composer sans erreur le code 
de destruction. le graphisme et l'animation 
sont corrects, mais les déplacements des 
engins sont trop lents et te thème n'est pas 
vraiment original. (Disquette Broderbund, 
pour Apple Il). Type __________ _ 

L'art de.la Querre 

lntbti ------.,..--­
Graphb m • -------::---­
Bruitage'--:--..,.----;:;---'--­

-~-..~ Prix ---------'---,:----:---"----

Ce logiciel vous propose un warga­
me se jouant à deux sur un ou 
deux Spectrum reliés en réseau. ( 
L'ordinateur ne fait «que• tenir ~ 
le rôle du maître de jeu, sans ~ 
intervenir en aucune façon. 
Le plateau de jeu se compose de 
douze écrans (six pour la version courte). 
Le but de chaque joueur est de tuer te roi 
adverse o~ de prendre possession d'un cer­
tain nombre d'e .châte.!lux (fixé à l'avance). 
A chaque tour.)es deuxjoutiurs déplacent 
leurs troupes s1multan~ment. 
Vous ne disposez que de trente secondes 
par tol,Jr, mais si vo.u::; êtes- tous les deux 
d'accord, vous pouvez'eve:ntuellement choi· 
sir de réfléchir sans lîmlte de temps. Votre 
armée se compose de troupes, de généraux --­
(un pour huit soldats), et bien sûr du roi à 
protèger absolument. Les.généraux ont une 
valeur triple lors de l'attaque. Certains obs· 
tacles de terrain sont infranchissables (mai· 
sons, églises, boutiques, arbres, rivières, 
lacs) et vous obligent à les contourner ou 
à trouver un pont. Lorsque deux forces 
ennemies sont en contact, le combat est 
réglé par ordinateur en comparant l'impor· 
tance des forces en présence. Lorsque les 
conditions sont réunies, le roi peut recru· 
ter de nouveaux généraux et ceux-ci peu· 
vent à leur tour former de nouvelles 
armées. Il est possible dèconsulter la carte, 
de rejouer un ou plusieurs tours et de sau· 
vegarder le jeu. Ce logiciel est intéressant 
mais la distinction entre troupes, général.lx 
et roi 11'est pas assez claire graphiquement. 
(K7 Lothorien, pour Speotrum 48K). 
Type wargame à deux 
lntéri t * * * * 
Graphis me * * * 
Brultage~-~--------­
Prfx B 

CAPTAIN GOODNIGHT 
Sauver le monde 

Un message stupéfiant vient de parvenir au 
quartier général des forces du Bien. Une 
somme de 200 millions de dollars (rien que 
celà !) doit être remise dans un délai de 
vingt-quatre heures à un agent de la Fédé· 
ration du Mal. Dans le cas contraire, la tota· 
lité du monde libre serait anéantie. Seul 

au passage les radars pour que votre repé· 
rage soit plus malaisé. Arrivé aux portes du 
désert, vous devez continuer le chemin à 
pied. De nombreux robots guerriers vous 
barrent le passage et des ballons attendent 
que vous vous immobilisiez trop longtemps, 
pour vous foudroyer d'un mortel rayori 
laser. 
Ce cap franchi, vous devez encore appren­
dre à utiliser les véhicules et équipements 

Frankie vous a confié soixante tâ· 
ches différentes à effectuer. Votre 
but est de parvenir à devenir une 

personne complète et à accumuler 
99 000 points de plaisir. Vous corn· 

mencez votre mission dans une maison .
1 

assez vaste. Mais ne vous y 1rompéz 
pas. Il y a là en tàif plusieors maisons 
et plusieurs rues~ Explorez méticuleuse· 

ment chaque pièce. Vous trouverez ainsi 
des objets utiles à vo1re survie ou à vo· 

tre mission. Cependant vous serez par· 
fois contraint de faire un choix épineux 

car vous ne pouvez transporter que 
huit objets à la fois et chaque ob· 
jet reposé est perdu. A un certain 

moment, vous découvrirez un corps. 
Réunissez les preuves et accusez le 

coupable présumé. 
Réfléchissez bien car si vous vous trom­
piez, il faudrait'tout r~prehdreau début. Cer· 
taines pièces vous convierbnt à un jeu de 

réflexion, ou d'arcade, capital pour votre 
réussite future. Le Corridor du Pouvoir vous 
sera très utile pour vous déplacer d'un point 
à un autre, dès que vous en aurez compris 
le fonctionnement. 
Une fois dans le Dôme du· Plaisir, jeux et puzz. 
les se succèdent pour vous permettre de 
complèter votre personnalité. Grâce à votre 
expérience et surtout à votre inspiration, vous 
devez réussir dans votre entreprise. ~ 

53 



AUTRES TROUM S ELECTRIQUES 
DU 

PAi DES REVES AUTOMATISE 

EXISTE SUR COMMODORE 
64/128 ET SUR ATARI 

Electric Dreams, Zac des Mousquettes, 06740 Chateauneuf de Grasse. Téléphone: 93 42 7144/45. 



massacre se virent transformés en creatu· 
res de cauchemars : fantômes, squelettes, 
démons. et autres monstres, tous plus 
déplaisants les uns que les autres. 
Le temps a passé. La légende ra· 
conte maintenant que cel.ui qui 
saura détruire la force mauvaise 
de cette région acquièrera une puis­
sance et une richesse sans pareilles. 
Peut-être réussirez-vous là où tant d'au­
tres ont échoué ? Vous ne disposez au 
départ d'aucune arme pour vous défendre. 
Mals dans certains endr'o.its. vous pouvez. 
faire J')rovlsion de missiles de toutes sortes. 
Cependant, cette obligation de refaire des 
réserves régulièrement doit vous inciter à 
ne pas tirer à tort ou à travers. Dans votre 
quête, vous pouvez parfois mettre la main 
sur certains 9bjets très uti les pour votre 
mission. La représentation graphique est 
très particulière. Dès que vous entrez dans 
une pièce, la plupart des murs <c s'effacent» 
pour ne laisser place qu'à leurs contours. 
Celà facilitera votre orientation, mais vous 
aurez intérêt à dresser une carte pour ne 
pas vous perdre, si les monstres qui vous 
poursuivent vous en laissent le temps bien 
sûr. Un bon jeu style Knight Lore, aux gra­
phismes et aux bruitages de qualité. (K7 
Ultimate pour Spectrum 48K). 
Type aventure/ action 

lnt~r~t , * * * * * 
Graphisme * * * * * 
Bruitage * * * * 
~~ B 

portant. la taupe, malgré son courage. ne 
peut rien contre certaines créatures qui . 
vous env~rront rouler plus loin. Si elle ne 
se sent pas en appé11t pour creuser un mur, 
il vous faudra remonter par vos propres 
moyens en sautant de corniche en corni­
che et vous verrez que ce n'est pas facile. 
Un bon jeu servi par des graphismes et une 
animation de qualité, avec même une pré­
sentation parlée. (K7 Odin, Spéctrum), 
ÎJlpe action 
lnth« ***** 
Graphisme * * * * * 
Bndtage * * * * 
Prbc s• 
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TIR AU PISTOLET 
SAUT A SKI COURSE 

CYCLISTE TIR A 
PENALTY PLONGEON 

ACROBATIQUE 
SLALOM GEANT 



Balle au panier 
ici les deux équipes qui se mettent en 

lace. Trois joueurs de chaque côté, des 
maillots de couleurs différentes et un 
superbe ballon jaune. Premier coup de sif· 
flet, l'envoi vient d'être donné. Le manie· 
merlt ~es )Queùrs s'opère au joystick. Huit 
directions sont possibles avec, bien 
entendu, les positions de tirs classiques. 
Pour cette grande rencontre de basket ball, 
vous êtes amené à choisir entre les règles 
NBA, NCAA ou internationales. 
En ce qui concerne le jeu contre l'ordina· 
teur, les neuf degrés de difficultés permet· 
tent des matchs à tout niveau. Si l' anima· 
tion graphique n'a rien d'exceptiqnnel, la 
souplesse du jeu et sa rapidité app6rtent à 
l'ensemble un réalisme intéressant. Le ter· 
rain, vu dans le sens de la largeur, défile 
par scrolling selon les mouvements de la 
balle. Pour vos trois joueurs, c'est bien 
entendu leur position respective qui définit 
la qualité de votre stratégie. Le joueur 
manié par le joystick est plus clair-que les 
autres. Pour dfriger un autre membre de 
l'équipe, une simple pression sur la 
gâchette vous permet de positionner vos 
équipiers selon votre action. 
Le public qui siège dans les gradins est plus 
que chaleureux. Il applaudit la moindre de 
vos prouesses. Quant au vainqueur, la 
coupe lui sera remise par une bien jolie 
demoiselle ... ·(K7 Commodore pour"c 64). 
Type s imulation sportlue 
lnt,rtt * * * * 
Graphlame * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 

PINGPONG 
Vlan 

Il est un sport de raquettes ou la supréma· 
tie se partage entre la France et les pays 
du soleil levant. Il est un autre domaine, le 
business. où ces derniers tiennent le haut 
pavé. La preuve : Kjonami sort le premier 
logiciel de ping-pong digne de ce nom qui 
risque d'emballer les possesseurs de 
MS.X.. Non que les graphismes soient inou· 
bliables, mais le jeu et l'action se révèlent 
brillants. De chaque côté de la table : deux 

raquettes tenues par des mains à la Mie· 
key Mouse, au milieu une tab.le verte en 
pefspective. Au programme : .trois jeux de 
vingt et un points aveç , .. dèux points 
gagnants. Toutes les règles qui gèrent le Jeu 
sont fidèlement rapportées, du « change 
courts» (changement de côté de table 
après le matcJl), au «let » ou «net». « Love 
all »,le jeu débute contre l'ordinateur ou un 
adversaire humain. Smash, retour en coup 
direct, balle coupée, revers ou .coup droit, 

le choix s'effectue au clavier. Pas évident 
d'ajuster vicieusement ses coups, même au 
premier niveau. Force 5. cela devient du 
délire, la balle vole à toute vitesse et dans 
tous les sens. Une bonne simulation mat· 
gré deux reproches: le jeu au clavier n'est 
pas assez rapide et les rebondissements, 
parfois incohérents. (Cartouche Kjonami 
pour MS.X) . 
Type ____ Simulation de ping-pong 

lntérit * * * * 
Graphisme * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

PAINT BOX 
Dessin au joystick 

Ce loglcie tion graphique confirme 
les capa ssantes du Commodore 
64 dan ne. Bien que classique, 
le prQg l'aV'amage d'être très 
maniable e . ett!e 1,ni travail rapide. 
Par sorolli . onz tal; 'lés vin9t options qe 
dessin so les~u joystick. Le cur· 

'8eur se ce, sur li écran, à une vites· 
\ se réglable : l'épaisseur du tracé res· 
jJ te de même à définir. Outre les 

Il 1 classiques• lines », . circles »et .. box n' 
l'option "painting • permet de colorer 

Autre particularité avantageuse, vous avez 
dès lors la possibilité d'« emprunter» à un 
dessin une certaine partie de l'écran pour 
la replacer sur un écran vierge autant de 
fois que vous le désirez. Les rayons de cer· 
cle., disque et carré plein sont également 
au prog.ramme. La qualité du travail sotif' 
fre néammoins d'un manque de précision · 
quant aux segments intermédiaires à deux 
figures colorées. En effet, les couleurs ont 
tendance à se chevaucher de façon surpre· 
nante, faussant bien souvent la précision du 
tracé. Paint Box reste quand même efficace 
pour les travaux graphiques de petite enver­
gure. La sauvegarde des. dessins est pos· 
sîble ·sur cassette ou disquette. (K7 Audio· 
genic pour C 64 et C 16). 
Type création graphique 

Intérêt * * * * 
Graphi sme * * * * Bruitage _ __________ _ 

Prix B 

HISTOIRE DE THEATRE 
Mise en pièces 

S' il est facile de reconnaitre la tirade de 
Cyrano: 1< C'est un cap, c'est un pic, c'est 
un roc. Que dis-je, c'est une péninsule. 1> 

donner le nom du créateur du théâtre libre 
en 1887, ou distinguer ün rideau à la poli· 
chinelle d'un rideau à la grecque est moins 
éviqent. Entre le jeu d.'.aventure et le jeu 
éducam,·Hfstoire de théâtre vous emmène 
des coulisses au poulailler en compagnie 
de Scapin, Léonard, du directeur du théa- ~ 
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Pique fiche - Logomonde -
Logomonde Il 

lE fllANÇAIS DANS lES RÈGlE8 
Orthocrack 1 - Orthocrack 2 - Ortho­
crack 3 - Orthocrack 4 - La chasse 
aux fautes et la course aux hapax­
Logiciel d'orthographe. 

lE CAi.CUL SANS PRIJll.ÈMf 
Divisons - Addsous - Pythagore -

Le compte est rond - Le Minotaure -
La quete du Graal. 

lES LANOOfS PLUS VIVANTES 
Wormy - Los Gusanitos - Deutsch 
Wurmchen - Snakes and Ladders -
East Side Story - Bingo Bay -Hello 
Mr Jones! 

L'f8PRIT LOOIJlJf 
Stratac 2 et Crakonis -Jeu de Boole · 
Cubomagique - Les Enqueres de 
Monsieur Theophile. 

lES KITS ÉIJOOATlfS 
Kit du CM2 vers la 68 - Le kit Bac 
Hatier. 

LA Mll~E A Vll11lf PUffJH 
Mélodimus -Astromus -
Rythmamus. 

Présentés en cassettes ou disquettes, 
les logiciels éducatifs Hatier sont 
opérationnels sur les systèmes 
Amstrad, Apple, Oric, Texas Instru­
ment, M.S.X. et Thomson. 
• marques deposees 

~ 

H3'ER 
SI vous des/rez recevoir notre catalogue de Logiciels ainsi 
que la /Isle des points de vente dans votre reg/on, ren· 
voyez ce coupon c1 : 

Nom _____ Prenom ____ _ 

HATIER · 6 / 8 Rue d'Assas • 75006 PARIS. 
Adresse-----------
Code Postal ! 1 1 1 1 1 Ville ____ _ - i 





C'est promis. 

Pour les disquettes, c'est déjà fait 
Fort de sa supériorité technologique, 
JVC les a conçues en respectant les 
mêmes critères de fiabilité "haute.s 
performances" que pour ses 
supports magnétiques vidéo VHS. 
Testées et retestées, les disquettes 
JVC sont gar~nties exemptes 
d'erreurs à 100%, même après 
20 millions de passages de tête par 
piste. 

Leur surface magnétique, 
microscopiquement uniforme, réduit 
l'usure et optimise la durée de vie de 

JAQUETTE 

Fabriquée en polyvinyl, elle protège 
votre disquette contre tous /es 
risques d'altération. Ne jamais 
essayer de sortir le disque de sa 
jaquette. 

Une garniture en 
toile non tissée 
protège /es deux 
faces de la surface 
magnétique du disque 
contre la poussière, et 
évite un encrassement trop 
rapide des têtes de lecture. 

votre système de lecture/écriture. 
Vous gardez vo.tre matériel 
informatique en parfait état de 
fonctionnement. 

Perfection JVC oblige, le design et 
la finition de la jaquette assurent une 
protection totale de votre disquette 
JVC. Vous avez toujours la maîtrise 
absolue de vos données 
informatiques, y compris dans des 
conditions climatiques défavorables. 
Sur une disquette JVC, votre 
information est en sécurité pour toute 
une vie: 

c'est ça, la fiabilité à 100% JVC. 
Dans la diversité comme dans la 
qualité1 JVC tient ses promesses: ses 
disquettes existent dans les 3 tailles 
les plus répandues: 8", 5"1/4 et 
3"1/2. 

Et pour chaque t~ille, vous 
trouverez les spécifications les mieux 
adaptées au modèle de votre unité de 
disquettes. 

Utilisez les disquettes JVC, la 
première étape informatique de 
l'inventeur du VHS. 

Choses promises, choses dues: 

ENCOCHE DE PROTECTION 
D'ENREGISTREMENT 

li suffit d 'appliquer sur cette 
encoche une pastille auto-collante 
fournie avec la disquette pour 
protéger intégralement les 
informations stockées contre toute 
erreur de manipulation. 

FENTE DE TÊTE 
DE LECTURE/ 

ENREGISTREMENT 

Découpe à travers 
laquelle 

/es têtes 
magnétiques 

tJu système lecture/ 
écriture écrivent et lisent 

/es informations sur la disquette. 

TROU CENTRAL ET BAGUE DE 
DISQUE PROTECTION 

Le disque en polyester pressé à Le trou central, renforcé par une 
revêtement spécial garantit votre t)ague de protection en plastique, ~ 
disquette exempte d'erreurs à s'adapte au dispositif d'entraînement ~ 

.. 
_1_o_o_~_o_e-tp_r_o_œ_·g_e_1_e_s_to_c_k_a_g_e_d_e ____________________________________ q_u_ia_ss __ u_re_1_a_r_o_œ_u_·o_n_d_u_d_Œ_q_u_e ____ __. ~ vos informations. sans risque d'erreurs. i 



Se prendre pour un artiste ... 

.•• réver des tropiques 

---- - ·TheArtist - --­
L'appel du pinceau 

Le talent graphique universel est à la portée de tous les Spectrumaniaques. 
Comme quoi l'art c'est pas sorcier. Enfin un outil de création digne de ce 

nom aux vastes potentialités. De quoi vous rendre mégalomane. 

Sans doute avez-vous déjà 
regretté de ne pouvoir créer faci­
lement de beaux écrans? C'est 
désormais possible avec ce nou­
veau logiciel d'aide à la création 
graphique. Une fois le programme 
çhargé, vous avez devant vous un 
écran vierge . Vous pouvez com­
mencer à travailler. 
Tout d 'abord, choisissez le format 
de votre pinceau. Il en existe dix 
différents. Les huit premiers sont 
des pinceaux simples, de taille 
régulièrement croissante et de 
forme carrée. Le neuvième est un 
pinceau asymétrique qui trace un 
trait fin en diagonale et un trait 
épais dans les autres directions. 
Enfin le dernier est plus particu­
lier car il s'apparente à un vapori­
sateur. Choisissez ensuite la tex­
ture de la • peinture .. . Là encore 
dix possibilités sont à votre dispo­
sition, depuis la peinture unie, 
jusqu'à la peinture en marquete­
rie, en passant par le hachuré ou 
le briqueté. Quatre touches bien 
disposées contrôlent le déplace­
ment du curseur principal. Les 
possesseurs d ' une interface 
Kempton pourront même utiliser 
leur joystick. Les mouvements en 
diagonale se font très simplement 
par l'appui simultané des deux 
touches correspondantes. Pour 
dessiner, il suffit de déplacer le 
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curseur en appuyant conjointe­
ment sur la touche « C ", tandis 
que la gomme s'obtient en pres­
sant la touche" X"· Si vous dési­
rez inclure du texte, rien de plus 
facile . Sélectionnez l'option 3 du 
premier menu, affiché au bas de 
l'écran. Un nouveau menu rem­
place alors le précédent. li vous 
autorise à écrire en caractères nor­
maux ou inversés, en surimpres­
sion, en taille normale ou réduite 
de moitié (64 caractères par 
ligne), ou en mode étendu. De 
plus, en dehors du jeu de carac­
tères du Spectrum, sept autres 
jeux sont accessibles, comprenant 
entre autres des écritures gothi­
que, italique, et des symboles gra­
phiques usuels (cartes de jeux) ou 
des portions de figures plus com­
plètes (petit bonhomme etc.). 
Revenons-en au dessin. En utili­
sation normale, le Spectrum ne 
permet pas de se servir de la por­
tion inférieure de l'écran, l'option 
• move" remonte l'écran et per­
met ainsi de dessiner dans la zone 
cachée. Cette phase étant termi­
née, il vous suffit de faire redes­
cendre l'écran en sélectionnant à 
nouveau cette option . Pour admi­
rer complètement votre création 
débutante, utilisez la commande 
« view ". Les deux curseurs et le 
menu s'effacent pour vous per-

Choix multiples faciles à sélectionner. 

mettre d'observer librement votre 
dessin. S'il n'est pas à votre goO.t, 
effacez le tout par « CLS ,. . 
Jusque-là, rien que de très classi­
que. Mais de très nombreuses 
possibilités sont encore disponi­
bles. Passez au menu suivant en 
appuyant sur la touche « symbol 
shift». La présence du second 
curseur va trouver ici son explica­
tion. En effet, quatre «courbes» 
sont directement accessibles. Ainsi 
« line " trace une droite entre les 
deux curseurs, « box " dessine un 
rectangle ayant les curseurs pour 
coins opposés, • arc » trace un arc 
de cercle, dont il est possible de 
modifier la courbure à volonté 
dans les deux sens. Enfin « circle,. 
crée un cercle. Malheureusement 
cette fonction est « buggée ". En 
effet, comme on pourrait s'y atten­
dre, la notice indique que le cer­
cle créé a pour centre le curseur 

secondaire et que le curseur prin­
cipal est situé sur le périmètre du 
cercle lui-même. En fait il n'en est 
rien , car le rayon du cercle est 
déterminé par la différence de 
coordonnées horizontales des 
deux curseurs. Ainsi, si les deux 
curseurs sont situés sur la même 
ligne horizontale, tout marche par­
faitement bien, tandis que s'ils sont 
situés sur la même ligne verticale, 
aucun cercle n'est dessiné (en 
effet, le rayon est alors égal à 
zéro) . Cette erreur est d'autant 
plus regrettable que le programme 
est remarquable par ailleurs. Fort 
heureusement, il est possible de 
contourner la difficulté en posi­
tionnant systématiquement , 
comme nous l'avons dit, les deux 
curseurs sur la même horizon­
tale. L'appui d'une touche de 
déplacement-curseur conjointe­
ment à une touche-courbe permet 
de tracer la courbe voulue en 
série. Le déplacement du curseur 
secondaire est réglé par trois 
modes : mode « point » où il ne 
bouge pas, mode « move " où il 
se déplace parallèlement au cur­
seur principal (très pratique pour 
tracer des formes identiques en 
différents points de l'écran) et 
mode •trace " où le curseur 
secondaire se superpose au cur­
seur principal à l'appui de la tou­
che « space ". Deux autres options 
complètent ce tracé de courbes. 
Ainsi « over » et« in vert» condui­
sent à un tracé en surimpression 
ou en inverse . Pour affiner votre 
dessin, vous aurez sans doute 
besoin de modifier de toutes peti­
tes zones mal visibles. Pas de pro· 
blème, " enlarge ,. agrandit la zone 
d 'écran entourant le curseur prin­
cipal. Il est possible de se dépla­
cer sur l'intégralité de l'écran d'ori­
gine sans quitter ce mode et d'uti­
liser toutes les fonctions d 'aide du 
programme. « Fil! ,. permet de 
remplir n'importe quelle figure fer­
mée avec une trame de votre 
choix. « Pattern » affiche en surim­
pression sur l'image un damier qui 
permet de reconnaître la position 
des points par rapport à celle des 
matrices de caractères. Cette fonc­
tion prend toute son utilité dans 
le coloriage, comme nous le ver­
rons plus tard. La dernière option, 
« overlay '" de ce second menu 
est particulièrement puissante et 
demande quelques explications. Il 
faut penser à ce mode comme à 
une feuille de cellophane que l'on 
plaquerait sur le dessin principal. 
On peut bien entendu utiliser tou­
tes les commandes disponibles 
pour y dessiner. Une fois votre 
dessin complémentaire exécuté, 



sélectionnez à nouveau cette 
option. Vous pouvez maintenant 
travailler sur les zones de recou­
vrement des deux dessins grâce à 
un menu secondaire . Ainsi vous 
pouvez afficher la figure en 
inverse, exécuter une transposi­
tion en miroir sur le plan horizon­
tal ou vertical, agrandir ou rétré­
cir l'image dans l'un des plans et 
voir ce que cela donnerait « collé » 
sur le dessin d'origine. Une fois 
vos mçinipulations réalisées, 
incluez ce dessin partiel en surim· 
pression ou même incluez la tota­
lité du dessin « cellophane » et non 
seulement les zones de recouvre­
ment. Si à un moment quelcon­
que vous avez fait une erreur dif· 
ficile à corriger normalement (effa­
cement d'un écran magnifique, 
remplissage d'une figure mal fer· 
mée, la trame envahissant alors Je 
reste de l'écran), pas la peine 
d'envoyer un coupe de poing ven­
geur sur l'ordinateur. En effet, la 
touche "undo" annule sans effort 
votre dernière commande, quelle 
qu'elle soit (y compris l'efface­
ment) et vous permet même de 
revenir encore sur votre décision. 
Une option d'une utilité incontes­
table. 
Vous avez maintenant « en ma.in • 
un dessin d'une grande beauté. li 
est en noir et blanc! Et bien, voyez 

Les fonctions classiques 
sont au rendez-oous 

donc la vie en couleurs et passez 
au troisième menu qui vous per­
met de colorier votre dessin. 
Comme vous le savez sans doute, 
le Spectrum n'accepte que deux 
couleurs différentes sur une même 
matrice de caractères (carré de 
huit pixels de côté) . L'option 
«pattern > vous a permis de des· 
siner en tenant compte de cet 
impératif pour la mise en couleurs 
finale. Commencez par position· 
ner les deux curseurs qui vous ser· 
viront à déterminer la zone de tra­
vail. Puis choisissez librement la 
couleur du papier, de l'encre, la 
luminosité, le clignotement et la 
couleur de la bordure d'écran. 
Lors de la présentation du premier 
menu principal, nous avons passé 
sous silence l'option • CHR ». 
Revenons-y maintenant. Vous 
entrez dans le domaine de la 
génération de caractères offrant 

bien entendu un nouveau menu 
très complet. Vous pouvez alors 
dessiner' sur une grille agrandie 
correspondant à un carré de trois 
matrices de côté une figure quel· 
conque. Ces figures peuvent être 
stockées jusqu'à concurrence de 
six en même temps (mais il est 
possible de redéfinir l'ensemble 
des six jeux de caractères complé­
mentaires du programme). Diffé­
rentes options supplémentaires 
autorisent la transposition en 
miroir ou la rotation d'une, six ou 
neuf matrices, l'inversion et le 
déplacement de la figure. Enfin on 
peut faire succéder rapidement à 
l'écran quatre ou six blocs ainsi 
créés pour juger de l'animation 
obtenue. Ces blocs peuvent être 
inclus dans un dessin class.ique ou 
être utilisés pour créer de nouvel­
les trames. A l'inverse, il est pos· 
sible de reporter une zone d'un 
dessin normal pour en faire un 
bloc de caractères. La sauvegarde 
et bien entendu le rechargement 
de tout ce qui a été créé, dessin 
ou blocs de caractères, s'effectue 
au choix sur cassettes, wafadrive, 
microdrive ou tout lecteur dé dis­
quettes microdrive compatible 
comme le Discovery 1 (voir le 
«Tilt journal> de ce numéro) . La 
seconde face de la cassette de 
programme comprend un com­
pacteur. Celui-ci permet, comme 
son nom l'indique, decompacter 
tout ou partie d'une image créée 
à l'aide du programme de dessin 
ou d'une autre manière. Cette 
compaction permet de gagner de 
2 à 6 K de mémoire par écran, en 
fonction de la complexité de 
l'image. De plus le rappel de ces 
écrans se fait très simplement, 
sans qu'il soit besoin de charger au 
préalable le compacteur, car ces 
images sont sauvegardées avec un 
décompacteur intégré. Ainsi, vous 
pourrez inclure dans vos program­
mes de nombreux écrans et les 
appeler à tout moment, sans 
consommer trop d'espace mé­
moire. 
Ce programme nous a enthou­
siasmé tant par ses capacités phé­
noménales (pour cette machine) 
d'aide à la création graphique, à 
la génération de caractères et à 
l'animation que par sa grande faci­
lité d'utilisation qui rend sa maî­
trise possible après quelques dizai­
nes de minutes seulement. Un 
logîciel que doit posséder tout 
créateur de graphismes (K7 Sof- : 
technics pour Spectrum 48 K ;) 
Type _ aide à la création graphique 

Intérêt * * * * * * 
Graphisme __ selon oos possibilités 
Bruitage _________ _ 

Prix B 

--- Pltoto- - ­
Clic-clac,merci 

Simultanément appareil de photo réflex, projec­
teur, sujet ou photothèque, l'Apple se 

métamorphose. Le petit oiseau va sortir. Cheese. 

Pin-up glacéée à la Helmut New­
ton , lever de soleil sur l'Adriatique 
à la René Dupond, guerre d'Agé­
rie à la Cartier-Bresson, première 
communion à la Gaston Martin, 
la photographie envahit le quoti­
dien. A la génération des lnstama· 
tics « soleil-nuages • suit celle des 
réflex nippons, nettement plus 
sophistiqués. Parallèlement au 
matériel, deux éléments - la prise 
de vue et le tirage - jouent sur 
la réussite d'un cliché. 
Photo, logiciel primé au concours 
de « la pomme d'or• d'Apple, 
intervient au deuxième niveau, 
simultanément appareil de photo, 
projecteur, spot électrique, pho­
tothèque, et sujet à immortaliser. 
Rien que du très pédagogique 
pour une nouvelle race de simu­
lateur qui sait mettre en relief 
l'image et les capacités de trai­
tement de l'information d'un 
Apple li. Résultat : on comprend 
enfin de visu quelle peut-être 
l'incidence de la vitesse sur le 
temps d'exposition comme l'im· 
portance des modes d'apparition 
des photos dans un diaporama. 
Comble du personnalisé, on 
insère et travaille ses propres ima­
ges réalisées sur un logiciel de 
création graphique (style Mouse 
Paint) voire des photos numéri­
sées. Le tout pour 600 F. Honnê-

tement nous tro~vons cela un peu 
cher à moins de posséder une 
caméra vidéo et l'interface néces­
saire pour profiter à plein des 
potentialités des options diapo· 
rama et flçhier. Sinon, un livre 
abondamment illustré - à moitié 
prix - fait largement l'affaire. 
Six plats sont inscrits au menu , 
d'un exercice sur la profondeur de 
champ à la réalisation d'un fichier 
de stockage sur le verso de la dis­
quette. Le choix s'établit en sélec­
tionnant les pictogrammes à l'aide 
de la barre d'espacement. 
S'il faut bien reconnai1re un mérite 
à ce logiciel, c'est son ergonomie 
(entendre sa simplicité et son inter­
activité). On sait toujours où l'on 
en est et où l'on va. 
En guise d'achromat, Photo nous 
sert un travail sur la profondeur de 
champ. En deux mots, il s'agit de 
découvrir ce qu'il advient à la par­
tie de l'image située au foyer !or­
que l'on modifie le diaphragme. 
Cinq visages correspondant à des 
distances différentes (de 1 à 
5 mètres) s'affichent sur l'écran. A 
vous de fair~ la mise au point 
sachant que selon l'ouverture du 
diaphragme choisie, la fourchette 
de distance de netteté de l'image 
varie. Ce ne saurait être aussi sim· 
pie. La répartition de la profon­
deur de champ s'établit selon les ~ 
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Gommer les ombres ou~ les trults. 

La mystères de la prcfondew-de champ. 

ratios suivants : 1/3 à l'avant du 
sujet, et 2/3 à l'arrière. Dommage 
pour Photo, les images se présen­
tent en deux climensions sans effet 
de profondeur à part la classique 
perspective. Si le principe exposé 
s'avère juste dans les fondements, 
les données correspondent peu à 
la pratique. Essayez d'obtenir une 
Image nette d'un objet placé à cinq 
mètres avec une mise au point sur 
un mètre, même avec une ouver­
ture de 16 ! 
L'entrée repose sur les éclairages. 
D'eux dépendent le «ton" et 
l'ambiance d'une photographie. 
Dans votre studio, vous disposez 
de deux trépieds d'intensité, de 
hauteur et de position variables, 
soit quatre-vingt-dix possibiUtés. 
L'effet de chaque source lumi­
neuse sur la composition, en 
l'occurrence un simple visage, est 
individualisé et visualisé d'une 
couleur particulière (rouge ou 
vert) de part et d 'autre de l'écran. 
Le visage du milieu synthétise les 
deux précédents. Les zones de 
recouvrement y apparaissent en 
gris. Jouer sur les éclairages 
composés, gommer les ombres, 
adoucir les aspérités sans aplatir 
les formes .. ~ toute la subtilité du 
portraitiste est recommandée. 
Une bonne, complète et très 
pédagogique simulation, mais -
vous l'aurez deviné - elle néces­
site absolument une carte couleur. 
Les fanatiques regretteront 
l'absence d 'une troisième source 
lumineuse et un éclairage par le 
haut. On ne peut pas tout avoir ! 
Le menu se poursuit avec une 
option «temps d'exposition » évo­
luant dans les basses eaux de la 
médiocrité. Un danseur cubiste se 
déchaîne en arabesques pointues 
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PARADE 
sur l'écran. Règlez la vitesse 
d 'obturation pour le figer à jamais. 
Précisons tout de suite qu'en des­
sous du cinq centième de seconde 
vous avez peu de chance d'obte­
nir une image nette. La demi­
pause B est de la partie. Aucun 
intérêt dans cette application puis­
que l'on ne peut modifier ni la 
vitesse du danseur. ni l'éclairage. 
Dans la pratique on utilise souvent 
un pied. Des notions de vitesse 
réelle et vitesse apparente liées à 
sa position par rapport à l'objet en 
déplacement, pas la moindre 
trace. Plat de résistance : !'Appa­
reil avec un grand A. 
Fini les petits exercices, voilà du 
concret. Même si vous n'entendez 
pas les « bzz" caractéristiques du 
déclencheur, vous appuyez des­
sus « comme pour de vrai " et 
obtenez directement le cliché à la 
manière polaroïd (insérable dans 
un diaporama). Tous les réglages 
d'un appareil grandeur nature 
sont accessibles grâce aux flèches 
de déplacement : mode manuel 
ou automatique (l'ordinateur se 
charge des réglages relatifs à la 
lumière) cadrage, sensibilité de la 
pellicule (60 poses de 32 à 400 
ASA), mise au point par rapport 
au sujet (plus ou moins cinq 
mètres) , vitesse d'obturation 
(1/500 à B), diaphragme (1,6 à 
16) , distance focale. Avec des 
objectifs croissants àe 50 (focale 
neutre) à 350 mm (télé), vous dis­
posez d 'un appareil mo9enne­
ment performant. Pas de grand 
angle . Si l'on regarde dans les 
détails, on notera que manquent 
l'effet d'écrasement dû au zoom et 
bien évidemment le manque de 
profondeur des clichés. Les sujets 
à photographier varient selon le 

L'OfJf)Ol'ell pdt ,_,,. Io répétJtlon ghthole. 

fichier sélectionné sur lequel vous 
avez pu stocker vos propres com­
positions. D'origine vous avez le 
choix entre panthères et barbi­
chus, rez-de-chaussée d'immeuble 
ou punkettes accommodés à la 
sauce bande dessinée. Plutôfque 
de gâcher de la pe!Ucule, on se fait 
la main en douceur. Le plaisir s'en 
trouve largement entamé. Heu­
reusement les paysages consti­
tuent un prétexte tout trouvé pour 
se rendre sur le terrain. 
Photo garde le déssert pour les 
fines bouches : diaporama et 
fichier. Les superlatifs ne man­
quent pas pour qualifier cette der­
nière partie : unique, intelligente , 
amusante, enrichissante, créa­
tive ... pour peu que l'on possède 
une caméra vidéo pour rentrer ses 
chefs-d'œuvre. Appuyez sur la 
barre d'espacement. A l'écran 
apparait une page chargée de huit 
blocs ou unités de commandes. 
Un diaporama peut couvrir un 
total de seize pages, soit 1.28 uni­
.tés de projection de 60 diapos pui­
sées dans le fichier. Pas mal. 
Le nombre de paramètres modi­
fiables est étonnant : douze modes 
d'apparition de l'image à l'écran 
(effacement graduel, superposi-

tion en addition, croissance à par­
tir du centre ... ), dix positions de 
l'image sur l'écran (plein écran, 
subdivisions variées) , huit couleurs 
de base, sept temps d'affichage (0 
à 7 secondes), deux modes de 
déroulement (automatique et 
manuel en marche avant et 
arrière). Des effets spéciaux à la 
pelle dignes des meilleurs projec­
teurs. Deux modes spécifiques 
permettent par ailleurs de recopier 
ou de supprimer des ensembles 
de consignes de bloc à bloc. Fini 
le travail ingrat. Le résultat fait très 
•pro ». 
Un dernier mot sur le fichier situé 
au recto de la disquette, une véri­
table photothèque où vous 
engrangez à votre guise sujets, 
photos et diaporamas. Toutes les 
instructions de préparation d'une 
disquette de stockage sont inclues 
à la notice. Un logiciel qui brille 
par son originalité. Mais est-il vrai­
ment indispensable? (Disquette 
Magnard Informatique pour 
Apple Il). 
Type_ simulateur de photographie 

fntér~t * * * * 
Graphisme * * * * * Bruitage _ ___ _____ _ 
Prix _ ____ _____ ~ 

- - RedArrows--
Ciell mon looping 

Le vol acrobatique en formation procure 
les sensations les plus fortes. Aile contre aile, à 

mille à l'heure, une nouvelle race de simulateur. 

La simulation que nous vous pré­
sentons aujourd'hui dépasse, 
et de loin , en difficulté ce qui 
existait jusqu'alors. En effet, vous 
allez apprendre à garder votre 
place au sein d'une formation 
aérienne, • Les Flèches Rouges » 

(Red Arrows) . 
Pour cela vous devez monter à 
bord et prendre les commandes 
du Faucon. Il s'agit d'un mono­
réacteur de 11 ,85 mètres de long 
et de 9,39 mètres d'envergure. Sa 
vitesse de pointe dépasse les 
1 000 km/h et il peut monter 
jusqu'à une a ltitude maximale de 
15 000 mètres environ. Votre 
tableau de bord vous renseigne 
sur l'état des principaux paramè­
tres qui contrôlent le vol. Les 
freins peuvent être activés à des 
degrés variables, mais cet indica­
teur s'éclaire dès que la com­
mande est effectuée. Les deux 
types de frein sont sélectionnés 
automatiquement en fonction de 

votre position : au sol, il s'agit des 
freins de roues, tandis qu 'en vol, 
ce sont les freins aériens qui sont 
éventuellement en action. Deux 
autres voyants vous renseignent 
sur l'état des volets et du train 
d'atterrissage. L'indicateur de 
poussée vous permet de connaî­
tre la poussée de votre réacteur à 
un moment donné. Un peu plus 
à droite du tableau de bord se 
trouvent les indicateurs «AS! », 
« VSI » et «ALT " qui correspon­
dent respectivem'j!nt à votre 
vitesse relative par rapport à l'air 
(en fait ici, il s'agit de votre vitesse 
absolue car le vent est toujours 
considéré comme nul) , votre 
richesse asœntionnelle ou de des­
cente (il s'agit ici de l'altitude par 
rapport au sol). Sur l'écran central, 
vous visualiserez au choix votre 
position par rapport aux autres 
avions de l'escadrille, ou votre 
position dans la figure que vous 
voulez effectuer. Plus à droite, on 



trouve l'horizon artificiel, symbo­
lisé par un petit avion, avec l'indi­
cation du degré d'inclinaison laté­
rale et bien entendu son sens. 
Enfin à l'extrême droite, l'indica­
teur d'inclinaison de l'appareil sur 
le plan vertical (correspondant à 
la montée ou à la descente). Cet 
indicateur change de couleur 
quand il dépasse 90 degrés, ce qui 
est fort utile, car on ne dispose pas 
toujours de l'horizon pour se repé­
rer. En revanche rien ne rensei­
gne sur le cap, mais ce n'est pas 
capital pour cette simulation. 
Avant de vouloir tenter votre pre­
mier vol en formation, nous vous 
conseillons fortement de lire et 
relire le manuel. Il contient la des­
cription des formations et des 
manœuvres que vous aurez à 
effectuer. Les formations corres­
pondent à la disposition les uns 
par rapport aux autres des neuf 
avions qui constituent le groupe. 
Etudiez bien votre position dans 
chacune des huit formations : 
Arrivée du grand 9, Losange, 
Pyramide, Apollo, Aigle, Manhat­
tan , Viggen et Concorde. Les 
manœuvres pour leur part sont les 
figures que vous devez effectuer 
en vol, tout en conservant bien sûr 
la formation ou même en la modi­
fiant pour une autre. Là encore, 
nous vous conseillons de vous 
imprégner soigneusement des 
virages et changements de hau­
teur que vous aurez à effectuer, 
d'autant que les manœuvres pro­
posées sont complexes. 
Maintenant sélectionnez à partir 
du menu général l'option« entrai­
nement " et choisissez le vol en 
solitaire, pour vous habituer aux 
commandes. A ce propos, celles­
ci peuvent être contrôlées à partir 
du clavier seul ou de joysticks (un 
ou deux selon le type) plus clavier. 
Cette dernière option est nette­
ment plus agréable car, vu le 
nombre de commandes disponi­
bles, vous avez toutes les chances 
de vous perdre au clavier. Pour 
faire décoller votre avion, activez 
les volets (il n'y a qu'une seule 
position, donc pas de risque 
d'erreur de ce côté) et poussez le 
réacteur à son régime maximum. 
Vous décollerez tout seul, sans 
même avoir besoin de tirer sur le 
manche ! Dès que vous aurez 
décollé, rentrez vite le train d'atter­
rissage qui ne vous servirait plus 
qu'à vous ralentir et à vous dés­
tabiliser. Puis lorsque vous aurez 
atteint une vitesse suffisante, ren­
trez les volets. Ne le faites surtout­
pas trop tôt car vous risqueriez 
alors de décrocher. Certes votre 
avion ultra-perfectionné est bien 
équipé d'un système anti décro­
chage, mais il ne peut plus rien 

Virage sur l'aile en formation serrée. Poussée d 'adrénaline 1 

faire si vous avez vraiment trop 
exagéré. Deux anomalies du 
simulateur se font jour lors du 
décollage. Tout d'abord, votre 
vitesse au sol n'est pas limitée 
(sans doute ont-ils trouvé un nou­
vel alliage super-résistant qui 
garantit l'intég~ité du train d'atter­
rissage quelle que soit la vitesse au 
sol!) . Ensuite, vos volets eux-aussi 

Condition sine quo non ... 

semblent particulièrement solides, 
car ils échappent à la casse même 
à très grande vitesse! Une fois en 
vol, prenez de l'altitude et essayez 
les figures de votre choix. En par­
ticulier, vous devez apprendre à 
accroître votre poussée trés rapi­
dement. Pour celà, mettez le 
régime du réacteur à son niveau 
maximum, activez le frein aérien 
et relâchez-le brusquement au 
moment voulu. Continuez à vous 
entraîner. En paftîcuUer, apprenez 
à évaluer la rapidité d'exécution 
des commandes. Descendez 
ensuite près du sol. Attention , 
c'est vraiment un moment difficile. 
En effet, vous allez vous entraîner 
à virer et à effectuer des retourne­
ments à basse altitude. Surveillez 
en permanence votre altitude et 
corrigez-la en conséquence pour 
ne pas vous écraser au sol. 

Lorque vous penserez avoir 
acquis la mai1rise complète de 
votre avion, prenez votre courage 
à deux mains et commencez 
l'entraînement en formation. Trois 
options supplémentaires vont 
vous faciliter quelque peu la 
tâche. Ainsi, vous pouvez deman­
der au programme de vous gui­
der en affichant au moment voulu 

ne jamais perdre te contact ... 

les manœuvres à effectuer. Vous 
pouvez aussi le laisser contrôler la 
poussée des réacteurs et les freins 
ou les changements de direction 
horizontaux et verticaux. Votre 
score sera diminué en consé­
quence, mais vous avez tout inté­
rêt à utiliser ces facilités au début. 
Lors des manœuvres, le leader 
signale au moment opportun les 
changements de formation. Il 
commence à les annoncer quel­
ques instants avant pour que vous 
puissiez vous tenir prêt et, à son 
signal, la nouvelle formation doit 
se réaliser en quelques secondes. 
C'est l'un des moments les plus 
difficiles, et il faut déjà avoir acquis 
une bonne maîtrise pour passer 
avec succès ce cap épineux. D'ail­
leurs, le simple maintien de la for­
mation pendant les manœuvres 
est déjà un exercice périlleux. 

En effet, vous volez à grande 
vitesse, avec d'autres avions très 
proches de vous. Il faut donc veil­
ler à ne jamais trop vous rapprocher 
de l'avion qui vous précède, ni de 
celui qui se trouve à votre côté. A 
la moindre erreur, vous risquez de 
percuter un autre appareil, ou, ce 
qui est moins grave pour vous mais 
pas pour votre moral, de voir votre 
formation disparaître de votre 
champ de vision et vous retrouver 
seul en plein ciel. Pour vous aider, 
vous pouvez observer sur l'écran 
radar les déplacements de Red 9 et 
tenter de faire des mouvements 
exactement symétriques. Si cela ne 
suffit pas, essayez de rattraper la for­
mation si vous êtes suffisamment 
proche de votre place théorique, 
mais l'expérience prouve que vous 
n'avez quasiment aucune chance 
d'y parvenir si cet écart est trop 
important. Fort heureusement une 
option complémentaire vous per­
met de reprendre votre place au 
sein de la formation, avec comme 
seule conséquence une nette dimi­
nution de votre score. Lorque votre 
entraînement sera au point, laissez­
vous tenter par le vol «réel». 
Vous enchaînez les figures les unes 
derrière les autres, selon des ordres 
du leader et changez aussi de 

m~me ou coun d'une chandelle. 

formation à son signal. Voici quel­
ques conseils pour vous aider. Tout 
d'abord votre poussée doit osciller 
entre 90 et 100 % . N'oubliez pas 
d'utiliser le relachement du frein 
pour obtenir une accélération plus 
Immédiate. La plupart des manœu­
vres s'effectuent à basse altitude, 
entre 75et1 500 mètres. Enfin, à 
titrè de comparaison, votre vitesse 
au bas d'une boucle doit être pro­
che de 650 km/h. Lescommandes 
réagissent vite et les graphismes sont 
corrects. Un très bon programme, 
à recommander aux amateurs de 
difficultés. (K7 Database pour Spec­
trum 48 K : Existe également pour 
Amstrad : Prix : B) 
Type : simulation de vol en patrouille 

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

65 



OFFRE SPECIALE 
+ MICRO ORDINATEUR EXL 100 
+ Moniteur monochrome vert 

Lecteur de cassettes. 
+ Super valise logiciels comprenant : 

- 2 logiciels cartouches ROM 
- 4 cassettes d'initiation à l'EXELBASIC 
- 2 cassettes "Faites pa~er votre EXL 100" 
- 1 cassette "MILLE PAITTS" jeu d'adresse 
- 1 cassette "SUPER BAD" jeu de réflexion 
- 1 cassette "CREAPHIX" logiciel graphie 
- 3 cassettes vierges "Spécial informatique" 
- 1 livre "25 programmes sur EXL 100" 

=3280'nc 
Périphériques disponibles : 

Clavier pro (mécanique): _ ___ 290 F 

Paire de manettes de jeu : 270 F 

Lecteur de cassette : 290 f 

EXELMEMOIRE (16K.RAM + BK.ROM): _ _ 550 f 

EXELMODEM : 1050 F 
(fonctions MINITEL+ répondeur automatique 
+ télécommunications + interface imprimante 
+ incrustation vidéo) 

EXELDRUMS : ___ _ _ _ 1090 F 
(boîte à rythmes professionnelle) 

Imprimante EXL 80 : _ _ ___ 3190 F 

Lecteur de disquettes EXL 135 : _ _ 3290 F 
(1 Méga octets + 40 K.RAM) 

Interface imprimante : 650 F 
(RSC 232 - Centromics - Incrustation vidéo) 

• Oans la limite des stocks disponibles. 

EXL 100 + moniteur. 

ROM. • 
Magnétophone. Clavier professionnel en option 290 F. 

Logiciels 
ARCADE. Créez vos propres jeux d'Arcade_169 f 
ATI 42. Simulateur de vol IFR : 175 f 
BACK GAMMON. Un grand classique ! ·_ 178 f 
CITE D'OR. Fantastique jeu d'aventures :...._145 f 
L'ENIGME ALGENUBI. 
Un- merveilleux jeu à énigmes : ___ 175 f 
EXEWACK. Jeu. de Blackjack : 99 F 
AXEL. Gestionnaire de fichiers : 120 F 
RTECT. Traitement de texte : 145 F 
GENEALOGIE. 
Traitement de fiches en arborescences :_129 F 
INmATION aux ADDmONS : 99 F 
INmATION aux SOUSTRACTIONS: _ _ 99 F 
REMI. 
Jeu musical et générateur de mélodies :_j29 F 

PUZZLE. 
Des punies de 6 à 700 pièces 1 : _ _ _ 149 F 
Verbes irréguliers allemands : 99 F 
Verbes irréguliers anglais : 99 f 
OPERAL. Mini-calculette pa~ante, 
répétiteur de tables : _ _ _ ___ 119 F 
TENNIS (cartouche). 
Un jeu de tennis exceptionnel : _ _ _ 345 F 
IMAGIX (cartouche). 
Logiciel de création graphique : _ _ _ 290 F 
WIZORD (cartouche). 
Jeu de combat spatial : _ _ _ _ _ 290 f 
GUPPY (cartouche). 
Jeu de labyrinthe (un classique) : __ 290 F 

LIVRAISON SOUS 48 H* en téléphonant au 93 73 64 64 I 
BON DE COMMANDE à renvoyer à M ICRO MAILING SERVICE 5, avenue Cyrille-Besset, 06800 Cagnes-sur-Mer 

No ~----------- ARTICLE QUANTITE PRIX TTC TOTAL 
Adresse __________ _ 

Code postal _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

Ville _____ _ ___ _ _ _ 

Règlement 
0 chèque bancaire/mandaUCCP 0 contre-remboursement 

Oate : Signature : TOTAL de la commande 

Participation aux frais de port 
Frais de port : + 

;:: de 0 à 500 F: 15 F + de 500 F : 80 F TOTAL A PAYER 



Adieu crayons, gouaches et cellulos . .. Walt Disney est mort. 
Les nouveaux héros de dessin animé seront informatiques ou ne seront pas. 

Les J'aponais nous les envient, les fans de Mickey les haïssent. 
Nathalie Meistermann les a rencontrés ... 

Quoi de neuf docteur pour les Mickey, Droo­
pie et autres Bugs Bunny du côté des pixels 
et des puces? A l'horizon du dessin animé se 
profile le DAAO (dessin animé assisté par ordi­
nateur), dernière variante de l'assistanat par 
ordinateur après le CAO, EAO ou AEO (assis­
tance à l'enseignement par ordinateur, mais 
oui ça existe). 
Un dessin animé est fait d'une multitude d'ima­
ges fixes légèrement différentes les unes des 
autres. L'illusion du mouvement est créée par 
le montage et l'enchaînement de ces Images. 
Traditionnellement l'animateur réalise les des­
sins clés, définit les rythmes et les mouvements 
tandis que l'intervalliste dessine à partir de ces 
indications les dessinsintermédiaires. La qua­
lité de l'animation dépend du nombre d 'ima­
ges par seconde. L'idéal, pour obtenir un 
mouvement souple et délié, serait de dessiner 
vingt quatre images par seconde. Dans la pra­
tique on dépasse rarement les seize images par 
seconde. C'est à ce stade qu'interviennent les 
systèmes de dessins animés assistés par 
ordinateur. 
A partir d'un programme et de deux d~ssins 
clés l'ordinateur réalise les dessins intermédiai­
res. li se substitue donc à l'intervalliste. Le 
DAAO , ballon d'oxygène d'une profession qui 
meurt de ses coats, (l'animation partage la 
palme des gros budgets avec les peplums à la 
Cecil B de Mille), ou poudre aux yeux infor­
matique qui bénéficie de l'aura progressiste 
pour un résultat médiocre? Les avis divergent. 
Toute nouvelle technologie a ses apôtres et ses 
détracteurs. Selon les partenaires du cinéma 
d'animation interrogés l'informatique séduit un 
peu, passionnément (ce qui est plus rare) le 
plus souvent pas du tout. 
Pourtant la situation du dessin animé en 
France est loin d'être prospère, le marché est 
envahi par les productions étrangères. Nous 
avons les créateurs, les idées. et le savoir faire 
m.ais pas le sens des affaires. C'est le règne 
de la sous-traitance à bas prix en Corée ou à 
Taïwan. De nombreux longs métrages sont 
achevés en Tchécoslovaquie ou en Hongrie. 
Plutôt que de produire et de prendre des ris­
ques, les sociétés ·de programmes préfèrent 
investir dans des réalisations prêtes à la 
consommation et déjà amorties grâce à la 

commercialisation de tous les produits dérivés. 
Cassettes, trousses, gommes et gadgets en tous 
genres rentabilisent à eux seuls les séries. 
Moyennant quoi 95 % des dessins animés dif­
fusés par la télévision sont étrangers. Les Japo­
nais et les Américains se taillent la part du lion. 
De plus la profession est restée artisanale et 
désorganisée. Méconnue du grand public, elle 
est le plus souvent dédaigneuse de l'aspect 
commercial ou industriel de son activité. Dans 
ces conditions la mutation et la modernisation 
du cinéma image/image vers les technologies 
nouvelles s'annonce ardue. Mais il ne faut pas 
tout confondre : l'animçtion a de multiples cor­
des à son arc. Ne mélangeons pas les torchons 
et les serviettes c'est-à-dire les séries télévision, 
les films publicitaires ou de commandes indus­
trielles et le fin du fin : les lon·gs métrages ou 
Walt Disney règne en maître et reste depuis 
quarante ans le point de référence. 

La réalisation d 'un dessin animé est fraction ­
née en de nombreuses opérations faisant cha­
cune appel à des spécialistes : les animateurs 
proprement dit mais aussi les intervallistes, les 
gouacheurs, les créateurs de décors etc. De 
nombreux systèmes informatiques peuvent 
accomplir certaines tâches morcelées mais très 
peu prennent en charge le processus dans son 
ensemble. li y a un milieu entre le rien et le 
tout informatique . Ne rêvons pas. 
Il ne faut pas croire qu'il vous suffira de dessi· 
ner votre mascotte favorite sur écran puis 
d'appuyer sur la touche« décor Riviera• et de 
la voir évoluer en smoking parmi les palmiers 
et cocotiers, dansant la rumba et faisant des 
œillades aux starlettes à l'image des grands 
loups lubriques de Tex Avery. On n'en est pas 
là. Ce genre d'animation fluide et réaliste he 
pourra jamais être réalisé sur ordinateur, lequel 
ne connaiï le plus souvent qu'une seule ~ 

Vidéo-clips, sketches éclolrs: les polettes é lectroniques engendrent une animot lon simpliste 
m als créatrice. L'équipe de Tél.égraph ne se sépare plus de la « Graph 8 •, modêle de base d es palettes. 
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méthode pour aller d'un point à un autre : la 
plu$ directe. 
Le DAAO n'en a pas moins un rôle à jouer. 
Et la France n'a pas à rougir de ses prestations 
dans ce domaine. Cocorico ! Deux systèmes 
complets d'animation assistée par ordinateur 
ont été réalists entièrement dans nos labora­
toires: l'Animatique Comparetti et Psyché Ill. 

Le DAAO sous l'angle du producteur 
L'informatique au secours du desiiin animé 
pour en réduire le coQt et les délais de réali­
sation a donc ses fervents·défenseurs. Jacques 
Peyrache, prod,ucteur du secteur recherche 
Image de la délégation à la recherche et au 
developpement de TF1 s'est intéressé à l'élà­
boration d'un. système de DAAO parallèle­
ment à la réalisation d'une série télévisée : 
« Twiny et Utelle ». Gilbert Comparetti, infor­
maticien au commissariat à l'énergie atomique 
planchait depuis de nombreuses années sur 
son syst~me d'animation en deux dimensions. 
De cette rencontre entre un informaticien et 
un producteur est née• Twiny et Utelle" l'un 
des premiers dessins animés ~éalisés entière­
ment sur ordinateur. Le système de Compa­
retti a donc été peaufiné et adapté lors de dix­
huit mois de labeur en commun. L'aboutis5e­
ment est un outil réalisé pM la télévision, pour 
la télévision et lié à une production profession­
nelle. A la différence des prototypes élaborés 
dans les laboratoires et catapultés sur le mar­
ché, le systèmes Comparetti a été passé au cri­
ble de la pratique. L'évaluation concrète des 
problè.mes au jour le jour a perlnis des adap­
tations directes sur le logiciel. De nombreux 

ACTUEL 
outils de DAAO réali~és auparavant étaient en 
réalité issus d'autres techniques, telles que la 
simulation de vol. 
" Une volonté préside à la réalisation de 
" Twiny et Utelle » : /'introduction des nouvel­
les images, des images de synthèse dans la 
fabricati9n des programmes. Cette volonté 
~'est développée dans trois directions. Au som · 
met de l'iceberg les génériq_ues qui ont fait de 
TF1 la chaîne des nouvelles images. 

Générique synthâlque svr 1F1, le flash de 20 heura ... 

Deuxième axe : les décors de synthèse qui 
permettent de rentabiliser les •nouvelles ima­
ges. L'incrustation des personnages réels don­
nant une crédibilité à l'univers synthétique en 
3D. Nous avons ainsi réalisé la série "Pixi­
foly » . Le générateur de décor fonctionnait en 
temps réel avec la régie. L'univers des jeux 
vidéo servctit de toile de fond. Véritable labo­
ratoire vivant ces émissions ont remporté un 
vif succès. Dernière direction : les dessins ani· 
més qui sont dans l'impasse depuis longtemps 
car ils demandent des investissements consi· 
dérables. Le coDt de production des séries a 

conduit à un appauvrissement de l'image pour 
rentrer dans les cadres financiers Imposés par la 
télévision. La génération post Disney est domi­
née par les Japonais qui ont un style de gra­
phisme spectaculaire mais une animation réduite 
à quatre images par seconde (le déroulement 
est de 25 images par seconde à la télévision et 
24 au.cinéma). La délégation au développement 
a cherché à explorer un nouveau logiciel de des­
sin animé pour faire mieux et moins q.er. ,. 

PhJfoly : db:on synthétiques et penonn~es mis. 
Le principe de l'interpolation est à la base du 
système. L'ordinateur se charge de reconsti­
tuer les dessins intermédiaires à partir de deux 
attitudes clés, par exemple, bras levé et bras 
le long du corps. L'interpolation «classique" 
de traîts produit souvent une image irréaliste 
ou mécanique. Le système de Comparetti lui 
est basé sur une interpolation complexe de 
dessins et de formes. Il n'anime pas des lignes 
mais des éléments en deux dimensions qui 
peuvent se déplacer ou se déformer. Le des­
sin n'est plus conSidéré comme un ensemble 
de lignes mais comme une superposition 

Les ooentw:es de 'Twiny et LI telle aux prises owc les Aztecwllly dans le d&at du PllJ110llfJ1 . .La •érle de Jacques Peyrache est programmée pour dlbut 86 •ur TF1 . 



L 'lnterpototlon en deux dimensions : les yeux et la 
bouche lnoers~s changent l'expression du vlsoge. 

d'éléments plats coloriés, technique proche 
du papier découpé. Cette interpolation de 
partie à partie restitue la souplesse e~ l'appa­
rence du naturel. «A la différence du 
graphisme traditionnel qui cherche au maxi· 
mum à économiser sur les intervalles au prix 
d'une grande maîtrise graphique, riotre 
système est moins performant au ni.veau artis· 
tiqué mais il permet une animation peu coD­
teuse. Nous sommes partis d'un produit mini· 
mum générant une image minima. Nous nous 
tournons maintenant uers une plus grande 
sophistication. » 

Jacques Pevrache et le système de Comparettl. 

Le dessinateur peut maîtriser la forme et le 
positionnement du dessin à tout moment de 
l'animation. Selon Comparetti les tâches 
artistiques et créatrices restent à la charge de 
l'animateur humain tandis que l'ordinateur 
effectue le travail «ingrat». Cette technîque 
possède son esthétique appropriée qu'il faut 
définir par tâtonnement. Il est nécessaire 
de repenser le travail d'animation, créer 
une nouvelle technique entièrement bas~e 
sur l'ordinateur. Dans cette 'optique des 
animateurs sont actuellement formés à son 
utilisation. 
Deuxième atout du système : il tourne sur un 
micro-ordinateur standard. L'investissement 
en matériel est donc bas et l'adaptation au 
rythme de production parfaite. En 1983 Gil· 
bert Comparetti avait adapté son logiciel sur· 
un Apple, depuis U s'est tourné vers l'IBM PC 
dont la taille mémoire augmente les possibili­
tés d'animation.« Pour augmenter /es postes 
d 'animation il suffit d'ajouter un IBM PC. En 
cos d'échec on pouvait toujours reconvertir le 
motérièl à des Wches bureautiques>. Le poste 
de travail est constitué d'un micro-ordinateur 
auquel sont connectés un disque dur, un écran 
védéo, un clavier et une tablette graphique. 
Plusieurs postes peuvent être reliés à un ordi· 
nateur central pour traiter des productions 
importai;ites. Chaque poste de travail est 
connecté à un système d'édition et d'enregis· 
trement des images couleurs. 
L'élaboration de la série a suivi le chemine-

ment classique d'une production. Le scéna· 
rio de départ a été admis en tant que projet 
de production. Serge Bernasconi a pàr la suite 
élaboré le « story board ,. . (Le « story board » 
comporte tous les détails nécessaires à la réa­
lisation de l'animation: composition de 
l'image, temps partiel de chacun des éléments 
animés, esquisse des mouvements les plus 
complexes etc.) Puis le loy-out qui donne la 
taille et le cadrage des différents éléments, 
l'image est à ce stade prête à être animée. Le 
/ay-out est le premier crayonné de l'histoire par 
plans, l'ébauche du dessin animé. L'animation 
des différents plans ne se fait plus sur papier 
ou sur cellulo mais sur tablette graphique et 
grâce au logiciel. Le squelette du personnage 
est entré dans l'ordinateur, de même que le 
programme d'animation spécifique. La colo­
ration de la série a reçu un accueil enthousia-;te 
à la réunion des télévisions francophones à 
Montréal. Vingt-six épisodes de la série 
c Twiny et Utelle,. ont été commandés. Parmi 
les projets de l'équipe c Peyrache/Compa­
retti '" ûne participation à une série télévisée, 
les Maties, commandée par l'agence de l'infor­
matique pour sensibiliser le public à cette dis­
cipline. Les dessins seront réalisés par Jacques 
Rouxelle, le père des Shadock. 

Psyché Ill : le système à tout faire 
Le système de Comparetti (DAAO 20) avait 
pour objectif premier, l'utilisation de terminaux 
bon marché. Le système Psyché Ill lui met 
l'accent sur l'autonomie et l'animation en 
temps réel par la visualisation de line test. 
Psyché lll est un système complet qui intègre 
la tablette graphique et ordinateur ainsi que 
les différents éérans. Chacun défend âprement 
sa machine et c'est de bonne guerre. 
Le produit a d'ailleurs été élaboré dans des 
conditions totalement différentes. Comparetti 
a travaillé à ses heures perdues et sans crédit. 
La troisième version de Psyché a elle bénéfi­
cié de l'infrastructure de !'INA. Cela n'en.lève 
rien, bien sûr au mérite de Francis Coupigny 
à l'origine du produit. 
Psyché lll se veut simple d'accès, l'ergonomie 
du système est axée sur l'utilisation par un des­
sinateur non initié. Au bout d'une semaine de 
formation tout graphiste est censé maîtriser 
parfaitement la machine. Le système est corn· 
posé de quatre éléments de dialogue. Psyché 
s'adresse à l'utilisateur par le biais de deux 
écrans: l'écran de menu, sorte de guide, et 
l'écr~n graphique, haute définition qui renvoit 
l'image dessinée. La tablette graphique est 
l'élément essentiel du dialogue dans le sens 
utilisateur-machine. L'autre élément est Je.cfa· 
vier, relégué au deuxième plan sur ce système 
qui se veut accessible à tous et surtout aux 
artistes. La palette utilisée permet d'obtenir 
seize millions de couleurs, ce qui est relative­
ment courant, à la fois disponibles sur l'écran, 
ce qui est beacoup plus rare ; (le système de 
Comparetti n'en compte que 256 sur écran). 
Le dessin réalisé est constitué de formes élé­
mentaires: les graphes. Ils seront animés les 
uns pàr rapport aux autres (on retrouve le prin· 
cipe de l'interpolation en deux dimensions) et 
di5posés sur plusieurs plans. Une certaine pro· 
fondeur est obtenue par la cohabitation des ~ 

OAAO el fils 
La réalisation d'un dessin animé est mor· 
celée en de multiples opérations faisant 
chacunes Intervenir un spécialiste. Plu­
sieurs techniques d'animation assistée par 
ordinateur coexistent. Elles interviennent 
~ des stades différents de la production. 
Certains systèmes ne prennent en charge 
qu'une étape isolée par exemple le colo­
riage (gouachage pour les puristes) . A 
l'autre extrémité du spectre l'ordinateur 
peut effectuer lui-même fanimation en réa­
lisant les dessins intermédiaires. 
Animation image par image : 
L'animation reste manuelle, les différents 
dessins sont effectués à la main puis enre­
gistrés un à un. Les techniques informati­
ques_lnterviennent lors des phases de colo­
riage, de tourn.age ou pour la réalisation 
d'effets spéciaux. A noter que les bancs 
titres, outils traditionnels de tournage sont 
pour la plupart équipés d'ordinateurs. 
Animation par dessin clés : 
Touchant à l'essence même du dessin 
animé, elle est la plu's controversée. L'inter­
vallage assisté par ordinateur consiste soit 
en une interpolation de tràits, pour les for­
mes gé9métriques simples et les déforma­
tions telles que les effets de zoom, soit en 
une interpolation d.e formes bi­
dimensionnelles (Anlmatique Comparetti, 
Psyché Ill) . 
Animation de dessin à main levée : 
Technique simple d'animation à l'aide de 
palette. L'image !est morcellée et l'on 
obtient l'illusion du mouvement par la 
superposition des morceaux d'image ou 
par leurs déplacements sommaires selon 
des trajectoires curvilignes. ou rèctilignes. 
Il est aussi possible de jouer sur les cou­
leurs dans le temps. Le mquvement 
obtenu est la plupart du temps saccadé et 
assez primaire. li n'y a ni rotation ni chan­
gement d'échelle. 
Animation préfabriquée : · 
L'animation est préparée à l'avance pour 
constituer un catalogue de séquences ani­
mées complètes, une sorte de bibliothèque 
de mouvements et d'attitudes qui seront 
combinées et enchaînées par la suite. Cette 
technique est très bien adaptée aux séries 
télévisées souvent présentées comme l'art 
de la réutilisation. 
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Ag11ès Dorual aux co111ma11des de Psyché 3 : le calcu lateur, les deux écra11s, la palette et l'i clauler. 

plans. c'est le 2D et demi. Le dessin est déjà Maties» sont actuellement en cours de réali-
à ce stade de l'animation maléable et corvéa- sation auxquels participe également le tandem 
ble à merci avec les effets de zoom ou de drapé Peyrache-Comparetti. Cette série a été pré-
qui permettent l'interpolation des couleurs. parée par J acques Rouxel selon les méthodes 
Cette dernière effectue des dégradés de cou- traditionnelles. 
leurs à faire palir Vasareli. Les croquis. la durée de chaque plan ainsi 
Une fois le dessin achevé par la combinaison que tous les déta ils de réalisation sont 
des différents graphes. le scénario de l'anima- fixés au départ. La machine doit s'adapter 
lion , c'est-à-dire les différentes étapes, est à un style et à un rythme bien particuliers. 
communiqué à l'ordinateur. Nombre d'ima- D'autant que le premier épisode a déjà été réa-
ges. enchaînement et rythme de l'animation lisé manuellement. La gageure . était donc 
peuvent d'ores et déjà être visualisés en temps d'obtenir la même animation et que le 
réel grâce au /ine test. Cette éba~che de l '.a~i- passage du manuel à l'informatique soit 
mation future permet de se faire une 1dee finalement indiscernable. 
avant que l'ordinateur ne commence la réali· Les essais effectués jusqu'à présent sont posi· 
sation proprement dite . Option particulière· tifs aussi bien pour le système de Comparetti 
ment pratique lorsque l'on sait que la synthèse que pour Psyche Ill. 
d'image ne permet généralement aucune 
observation du résultat avant la réalisation 
fina le . Dernière étape. l'ordinateur lit le scé­
nario et trace les dessins intermédiaires un par 
un (le plus souvent la nuit) . Le système corn· 
plet est en vente pour la modique somme de 
700 000 francs . Il ne s'adresse donc pas à l'ate­
lier de l'animateur moyen . Son intérêt: faire 
vite, moins cher, offrir des possibilités nouvel· 
les. effets spéciaux en tous genres. Bien sûr 
l'animation n'est ni parfaite. ni totalement 
adaptée au long métrage distribué en salle. La 
cible visée es!' la télévision . Quant au prix de 
revient. Thierry Forsan, administrateur à l'INA, 
refuse de se référer au prix de la minute qui, 
pour lui , ne rend pas compte de la diversité 
des productions possibles. •Nous tenons dans 
le budget traditionnel des cornets c(e comman· 
des des chaînes». 

Les palettes électroniques : 
une nouvelle imagerie 

A la différence de ces machines qui cherchent 
à singer l'animation traditionnelle. les palettes 
graphiques offrent des possibilités peut-être 
moins spectaculaires mais elles ouvrent la 
porte à une nouvelle imagerie . Le dessin est 
saccadé. le mouvement simplist.e mais origi· 
nal. Pour Jacques Rouxelle qui utilise aussi la 
palette" Graph 8 » de X Corn : «le résultat est 
aléatoire. drôlatique. shématique. ce qui sied 
assez bien auec mon style ». A l'aide de cette 
palette il a réalisé une série pour la télévision : 
c Mr Demo ,. . cours d'instruction civique à la 
sauce humoristique. 
Ces nouvelles techniques ne prétendent en 
rien concurrencer l'animation classique, elles 
génèrent un autre type d'animation adaptée 
à de nouveaux instruments. Les créations de 
« Telegraph " sont très représentatives de ces 
nouvelles tendances. Parmi elles. « Rex • une 
série de soixante fois une minute vient d'être 
achetée par Canal plus avec l'aide du fond de 
soutien . Elle a été conçue à partir du « story 
board • de Philippe Polet Villard . 
Rex, nouveau justicier de l'espace est un ber­
ger allemand du troisième type qui n'a rien du 
bon saint Bernard. Il fait en effet payer. cher 
ses interventions salvatrices. Le sens pratique 
est sauf à défaut de la morale . C'est primaire, 
rapide et amusant. Le côté simpliste de l'image 
obtenue donne son cachet à l'animation . 
L'habillage sonore rythme l'enchaînement des 
images. Un même fond musical est repris à 
chaque épisode, seul le bruitage varie. Une 
série de la même veine intitulée • Mecanic » 
est en préparation . L'animation rappelle les 
montages des génériques de « Bonsoir les 
clips ,. ou « Les Enfants du rock • auxquels ils 
avaient d'ailleurs participé . 
Leur outil de base est la palette • Graph 8 • 
de X COM munie d'une sortie vidéo et asso­
ciée à un Apple pour Je stockage des images. 

Agnès Dorval. créatrice. ancienne élève des 
Beaux Arts a réalisé un dessin animé sur 
Psyché : Pakiri. Elle nous conte l'histoire d'un 
promeneur solitaire que ses rêveries entraînent 
dans un univers où l'oiseau devient taureau 
pour se fondre par la suite dans le paysage . 
Cette ambiance fantastique est en osmose 
avec les capacités graphiques de la machine . 
Sur Psyché sept épisodes de la série « les 

L'interpolation classique ou de llg11es. L'e11se mble des co11tours se déforme. De façon presque humaine, 
te 11aln passe du b61//ement au sourire. Do11s Blanche Neige les mouuements étalent calqués sur ceux 

d 'act e urs réels. Cette qualité de dessin animé 11e peut é tre obte11ue sur ordl11ate ur. 
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Image tirée du caurt métrage d'Agnès Dorval, Pakiri, réalisé sur Psyché 3, lNA. 

Il faut savoir que la palette n'est pas conçue 
à l'origine comme un outil d'assistance infor· 
matique mais comme un générateur d 'images 
électroniques ou vidéographiques. Les ima· 
ges sont soit composées à partir de la tablette. 
soit à partir du clavier. Huit couleurs sont dis· 
ponibles ainsi qu 'une gomme électronique. Il 
est possible d'obtenir des traits d 'épaisseurs 
variables ainsi que des remplissages automa­
tiques de couleurs. 

« nouvelles machines ». Les systèmes existants 
ne sont pas encore suffisamment au point pour 
justifier l'investissement ou la formation d'ani­
mateurs. «Le DAAO est le fast food de /'ani· 
motion • . Pour Jean-Manuel Costa, le seul 
intérêt de la DAAO pour le moment est le des­
sin industriel, le schéma géométrique. A la 
frontière du truquage des effets spéciaux et de 
l'animation il est pourtant au fait du dévelop· 
pement des nouve lles techniques. C'est l'angle 
d'analyse qui est totalement différent. Lorsque 
Jacque Peyrache se réfère à Jean-Christophe 
Averfy, Jean-Manuel Costa lui pense à Walt 
Disney. Dans cette optique. pour qu'un ordi­
nateur soit perEormant il faudrait qu'il dispose 
d 'une banque de données gigantesque, capa· 
ble d'enregistrer tous les paramètres du mou· -~ 

Plan de re lance 
du dessin animé en France 

Plan lancé il y a deux ans, à la suite d'une 
enquête qui mettait en lumière la situation 
peu brillante du cinéma image par image en 
France : rareté de la production et de la fabri· 
cation françaises. ·un milieu professionnel 
pe.u structuré, absent des.évolutions tech­
nologiques et encore par bien des aspects 
artisanal. L' Agence Octet a été chargée de 
le mettre en œuvre. I1 se déploie ·dans 
quatre directions: action sur l'offre et la 
demande de production , accès des créa· 
teurs et des producteurs aux technologies 
nouvelles, renforcement du potentiel de 
production et de fabrication. Concrètement 
des coproductions ont été entreprises avec 
les trois chaînes de télévision. Un soutien 
financier à la modernisation des équipe· 
ments des studios de l'ordre de deux mil­
lions de francs a été accordé. Un pro· 
gramme de formation qui intéresse plus de 
trojs cents personnes jusqu'en 1987. Ce 
programme est organisée par le centre de 
formation technologique des Gobelins, la 
seule école publique d'animation en f rance. 
Pour 83 et 84, l'investissement total a été 
de quarante millions de francs. Mais pour 
que l'industrie du dessin animé soit viable 
en France. il faut que l'action du gouverne­
ment soit relayée par les autres partenaires 
tels que les sociétés de programmes en par­
tie responsables de l'invasion du marché 
français par les productions étrangères. 
L'animation ne doit négliger aucun de ses 
débouchés. Ainsi pour Thierry Forsan de 
I' Agence Octet« /'audiovisuel m~me si c'est 
le secteur le plus en vue ne représente 
qu'une part infime du marché par rapport 
aux entreprises. Le marché de l'infographie 
industrie/le représente des millions en 
Europe. Des secteurs tels que l'édition et le 
jouet ont leur rôle à jouer. " 

Plusieurs techniques président à l'animation. 
Les formes peuvent être enregistrées et resli · 
tuées dans l'ordre même de leur réalisation . 
L'animation est alors obtenue au montage. 
Autre méthode : la mémorisation de déplace· 
ments simples, translation verticale ou horizon· 
tale de bandes successives. li est également 
possible de jouer sur les couleurs pour obte­
nir des effets de grossissement ou de cligno· 
tement. Finalement le mouvement peut résul­
ter d'une incrustation vidéo sur un fond qui 
se déplace en travelling. Issues des Beaux 
Arts. les réalisateurs de ·· Rex • sont passés 
sans transition des crayons e t pots de peinture 
au clavier et à la palette . Cette dernière leur 
a permis d'appréhender de nouveaux langa· 
ges graphiques et de multiplier les expérien· 
ces. Le résultat est visible immédiatement et 
sans conséquences puisque l'image peut être 
stockée aux différentes étapes de sa concep· 
lion. Tout n'est pas si simple néanmoins et ils 
sont en permanence confrontés aux limites de 
la machine : repérage des mouvements image 
par image peu fiable etc. 

ExemJ)le d'animat ion saccadée réalisée sur palette. Té/égroph. 

lis se tournent actue.llement vers les images 
composites formées à la fois d 'é léments fictifs 
et réels. « Il est intéressant de voir comment 
la palette s'intègre à d'autres modes d 'il/ustra· , 
tian. Elle peut servir à enrichir d'autres ima· 
ges ou au contraire être une expression audio­
visuelle à part entière. • 

D'accord pas d'accord 
Le milieu professionnel est le plus souvent très 
sceptique quqnt aux capacités offertes par ces 
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vement de la crète des cheveux au bout des 
ongles. Un tel ordinateur coaterait trop cher, 
ne serait pas rentable. Et de toute façon il 
n'atteindrait pas la perfection du dessin 
humain. Un bon intervalliste rajoutera toujours 
le détail qui fait la différence, qui donnera réel­
lement la vie au personnage. 
Dans certains studios d'animation, les anima­
teurs sont choisis en fonction de leur person­
nalité. A chaque sensibilité d'animateur cor­
respond un type de personnage. On voit mal 
un ordinateur qui serait spécialisé dans les 
ldefix, Droopie et autres chiens. Un bon ani­
mateur connrulra les différences de poids de 
démarche, toutes les subtilités que l'on ne 
peut traduire en données chiffrées. « Déjà 
pour son premier long métrage, Walt Disney 
avait fait jouer de véritables acteurs afin de 
calquer leurs mouvements et de les décom­
poser image par image. Rentrer les mille 
détails qui font le réalisme du mouvement 
dans l'ordinateur reuient à vouloir chiffrer le 
mystère de la vie. Il y a mille façons de 
transformer un S en une ligne droite l'ordi· 

1 

Jll 

L'équipe d 'animateurs des studios Gaumont. 
nateur n 'en connait qu'une. Le DAAO 
n'arrive actuellement pas à la cheui/le du bon 
marché de séries type Hanna Barbera•. Son 
frère Alain Costa, animateur, a participé à la 
réalisation d'Astérix et la surprise de César 
qui sortira à Noël. Ce long métrage qui a 
mobilisé plus de 200 artistes e t techniciens 
pendant un an a demandé \Jll investissement 
de 35 à 40 millions de h:aocs. Il est aussi 
réfractaire aux charmes du DAAO. Si l'on 
recherche la qualité on ne peut réduire le 

Les adresses du DAAO ~ 
AAA(JacquesRouxel) : 71, rue du Faubouig-Sainl· 
Antoine, 75011 Paris. (43.43.57.06) 
ANIMATIQUE COMPARETTI : 34. rue Saint-Louis 
en l'lie, 75004 Paris. (43.29.79.09) 
INA : Institut National de la communication audiovi· 
suelle, 4, avenue de l'Europe, 94300 Bry-sur-Marne. 
(68.75.85.85) 
OCŒT : agence pour la culture par les nouvelles lech· 
noiogiesde ia communication, 11, boulevard S€basto· 
poi, 75001 Paris. (42.61.84.10) 
TELEGRAPH : 55, rue de Rivoli, 75001 Paris. 
(42.33.54.47) 
Et pour en savoir plus, le cinéma Image par image pos­
~de sa bible. •Truc • édité par T arcus, a été réalisé en 
collaboration avec l'agence Octet. Ce guide-annuaire 
est une véritable mine d'or. Voustrouverezdedanstout, 
tout. tout, sur le cinéma d'animation : les pro(e$i5ÎOnnels, 
les sociétés, les manifestations importanteset même les 
bourses disponibles. li n'existe pour le moment que l'édi· 
lion 84, une nouvelle version, en préparation, devrait 
sortir rapidement. 

72 

ACTUEL 

Au-delà de minuit réalisé por Ple.rre Barleta, coproduction AAA. INA. 
coat. De plus de nombreuses autres choses la gouache et des intervalles seront réalisés 
sont à régler avant de vouloir moderniser la de façon électronique. 
profession. «Nous n'avons toujours pas de Vers un art multiforme 
stat~t juridi.que ... un. a?i!_Yl!_Jteur, gouachiste L'avenir du DAAO est dans les images Corn-
ou rnterual/1ste est assimile a une .maquille~se posites, les techniques mixtes. •Au-delà de 
ou une habilleuse»· Les stages de formation minuit ,. le court-métrage de Pierre Barletta 
au~ nouvelles techniques c~atent très ~hers utilise à la fois la synthèse d'image trois 
mais offrent peu de débouches. n est vrai que dimensions en toile de fond des décors 
les systèmes sont encore l>E'.u ~ommerci~li~~- plans synthétiques et une anim,ation réalisée 
Une fois. de plus. I~ cohabitation est diffacUe de façon traditionnelle. Le résultat est 
entre les mformahc1ens, les conc;pteurs et l~s probant, l'animation reste souple et déliée 
créateurs. Rendez-vous manque? Non mais et les images synthétiques ajoutent une 
malentendu certainement. dimension fantastique à l'univers décrit. 
Pierre Ayma, responsable de la formation à D'autre part l'animation «classique» aura tou-
l'école technologique des Gobelins, explique jours sa place pour les longs métrages de 
ce malentendu par le manque d'information. qualité. Dans ce cadre, l'informatique permet 
li faudrait sortir ces machines de leurs labo- de perfectionner les étapes de gouachage 
ratoires et les présenter aux professionnels. ou de tournage au banc-titre. Les nouveaux 
Le vieux mythe de la machine qui remplace systèmes, les palettes, créent un univers 
l'homme et lui vole sont travail n'est pas non graphique différent, une animation inédite. 
plus étranger à ce rejet. Pour lui l'avenir des Loin de se concurrencer, c'est la variété des 
outils d assistance à l'animation ne fait aucun techniques et du savoir-faire qui feront la 
doutes. D'ici dix à quinze ans, 80 % de richesse de l'animation de demain. 

Nathalie Meistermann 





Virtuoses de la programmation, mordus du clavier, avec le C 128, 
toutes sortes d'ivresses s'offrent à vous car le C 128, c'est trois 
ordinateurs en un. 

LE C 128 SOUS LE MODE 64. 
DES LOGICIELS A HAUTE DOSE. 
Pour ceux qui n'ont pas de C 64, cela veut dire d'emblée plus de 
6 000 logiciels. Quant à vous, fans du C 64, vous allez pouvoir 
continuer à vous adonner à vos applications préférées. Le C 128 
est 1000/o compatible avec le C 64 et ses périphériques. 

LEC 128 TRAVAILLE SOUS LE MODE CPM. 
LA DOSE DES PROFESSIONNELS. 
Une dimension nouvelle : 3 000 logiciels costauds pour faire de 
vous des professionnels musclés. 

LE C 128: UN BASIC 7.0. LE FLASH. 
"Le meilleur basic jamais w sur un micro-ordinateur" d'après la 
presse américaine. Le flash ! Une puissance de 128 Ko extensible 



COMMODORE 128. UN BEL AVENIR. 
à 512 Ko, dont 120 Ko utilisables sous basic en configuration 
standard Une programmation facilitée par un basic très structuré 
et par la puissance des commandes graphiques et sonores; un 
affichage de 40 à 80 colonnes; la possibilité d'utiliser une souris; 
plus de touches pour une meilleure programmation. 
Le C 128 est une drogue dont on peut user sans modération. 
Attention, les effets dépassent tout ce que vous avez connu à ce 
jour! 

( :: commodore 
COMPUTER 

Commodore France 
3, rue du Docteur-Lancereaux · 75008 Paris. 

Tél: (1) 45 62 0109 

CHAPEAU COMMODORE 1 

• 





• rrix 'M\: avec moniteur monochrome. Avec moniteur couleur 3 990 ~~ 

Le champion de la saison: en 12 mois, il a 
mis KO. ses principaux concurrents et 
pris la toute première place sur son 
marché. Pourquoi 350 000 utiliSateurs 
enthousiastes pour Wle machine déjà 
légendaire ? 

Parce que le CPC 464, c'est toute l'idée 
qu'Arnstrad se fait d 'un ordinateur : une 
configuration complète comprenant 
l'ordinateur avec lecteur intégré, et tm 
moniteur. Vous le branchez, ça marche 
tout de suite. 
C'est aussi l'accès à une magnifique 
librairie de logiciels sous CP /M*, édités 
par Amsoft,ladivision "logiciels" d'Ams­
trad (plus de 180 logiciels, les meilleurs 
jeux: bien sur, mais aussi gestion, 
tableur, traitement de texte, fichiers, 
éducation, etc.) et par les plus grands 
éditew'S qui ont naturellement suivi et 
accompagné cet énorme succès. 
Pour exploiter ces milliers de program-

mes, Wllecteurde cas.5ettesàchargement 
ultra-rapide et la puissance de 64 Ko de 
mémoire vive RAM, dont 42,5 disponi­
bles pour J'utilisateur. Dans les 32 Ko de 
ROM, un basic étendu et pe1formant. 
Un affichage professionnel de 80 colon­
nes sur 25 lignes, permettant de défirùr 
jusqu'à 8 fenêtres indépendantes. 
Sur le moniteur couleurs 640 x 200 
points, 16 couleurs affichables parmi 27 
disponibles! Clavier confort : pavé cur­
seur et pavé munérique re-défuùssable. 
Son symphonique : 3 voix, 8 octaves, 
stéréo et H.P. incorporé plus voix de 
bruit.age et sortie hl-fi. Et toutes les inter­
faces utiles: plus d'un round à jouer, 
avec sortie Centronics imprimante 
parallèle, bus Z80 pour interface série 
RS 232 C etmodem, manette de jeu ... 

· Ajoutons la possibilité de brancher un 
lecteurdedisquettesinterfacé (19901"): 
une nouvelle dimension accessible, tout 
de suite. 

Thbleur Amsoft 

Amsword: traüement de 
text.e a1lSSi compœt que 
!Mile d'utüisation. 

AMSTRAD 
.---------, 
1 Merci de m'envoyer une docu- 1 
1 mentation complète, sur le I 

CPC464. 

1 Mon nom: _ _ ___ _ 1 
1 Mon adresse : _____ 1 

1 1 

1 

1 

1 

Renvoyer ce coupon à Amstrad 1 
France, 72-78 Grande-Rue, 
92310 Sèvres. 1 
..Irade Mark Digital Research 

1 



APPLEll 

Detective 
Commissariat central : derrière la vitre sans tain, neuf regards vous fixent. 

Reconnaîtrez-vous l'assassin entrevu 
l'espace d'un éclair? On sélectionne 

les visages d'après leur numéro d'identification. 

0 REM *********************** 
1 REM *** DETECTIVE-STORY *** 
2 REM *********************** 
3 REM 
4 REM ·R . JUHEL & N. COSTINI 
5 REM 
6 REM INITIALISATION 
8 TEXT : CLEAR : HOME : GOSUB 20 

OO: HOME 
9. INPUT "NIVEAUC1-10)?";AM: IF A 

M < 1 OR AM > 10 THEN 6 
10 AM = AM * 20: HGR 
11 FOR Q = 1 TO 20: PRINT NEXT 

Q 
12 HCOLOR= 3 
13 C$ ( 1> = "ME'.CHE" : C$ (2) = "CHAUV 

E": C$ <3> = "CHAPEAU": 0$ < 1 > = 
"NEZ FI N" :0$ (2> = "NEZ BOXEU 
R" 

14 E$ < 1> = "GRAIN": E$ (2) = "LUNET 
TES":E$(3) = "FOSSETTE":E$(4 
> = "CICATRICE" 

15 QW = 70269241068 
16 DIM ID< 100) 
20 GOTO 400 
40 REM DESSINS 
55 REM VISAGE 
60 A = X:B = Y: HPLOT A,B TO A,B + 

16 TO A + 4,B + 18 TO A + 11 
,B + 18 

70 HPLOT A + 11,B + 18 TO A + 13 
,B + 15 TO A + 13,B 

80 HPLOT A + 4,B + 13 TO A + 9,B 
+ 13: HPLOT A + 7,B + 4 TO 

A + 7,B + 10: HPLOT A - 1,B + 
4 TO A - 1,B + 8 

90 HPLOT A + 14,B + 4 TO A + 14, 
B + 8 

100 HPLOT A + 4,B + 4: HPLOT A + 
10,B + 4.: RETURN 

110 REM MECHE 
120 HPLOT A,B + 3 TO A,B - 4 TD 

A + 12,B - 7 TO A + 13,B + 2 
TO A + 3,B - 2 TO A,B + 3: 

130 RETURN 
140 REM CHAUVE 
150 HPLOT A,B + 1 TO A + 3,B - 5 

TO A + 10,B - 5 TO A + 13,B 
+ 1: RETURN 

160 REM CHAPEAU 
170 HPLOT A + 1,B - 7 TO A + 12, 

B - 7 TD A + 13,B - 3 TO A + 
18,B TO A - 6,B TO A,B - 3 TO 
A + 1,B - 7 

190 RETURN 
200 REM GRAIN 
210 HPLOT A + 11,B + 8: RETURN 
220 REM LUNETTES 

230 HPLOT A + 2,B + 3 TO A + 11, 
B + 3 TO A + 11,B + 6 TD A + 
2,B + 6 TO A + 2,B + 3 

240 RETURN 
250 REM NEZ FIN 
260 HPLOT A + 6,8 + 9 TO A + 8,8 

+ 9: RETURN 
270 REM NEZ BOXEUR 
280 HPLOT A + 5,B + 10 TO A + 8, 

B + 10: RETURN 
290 REM FOSSETTE 

0 

"' 



·LES 

1 
LECTEURS DE DISQUETTES 
DDl-1 avec interface (pour CPC 464) 
ou FDl comme deuxième lecteur 
(pour CPC 464, 664 et 612.8). 
Rapides. perfonnants, ils vous donnent 
accès aux applications les plus sérieuses. 
DDI-1: 1990 F TIC 
FDl: 1590 F TI'C. 

4 
JOYSTICK 
Prenezlescorrunandes 
de votre jet, pilotez en 
grand prix, jouez au 
teruùs. 
149 FTI'C. 

IMPRIMANTE DMP 2000 

7 vitamines pour donner 
encore phis de tonus à votre sys-

tème Amstrad (CPC464, 664 et 
6128). Imprimez, dessinez, piloœz, 

comrrumi.quez avec l,e m4zitel ou /,es 
centres seroeurs. Offrez à votre onli­

natelD' préféré un kdelD' de disquet­
te. Désormais tout est possibk, et 

à des prix inaoyahkmentAmstrad. 

AMSTRAD 

2 
INTERFACE RS232 C 
(pour CPC 464, 664 et612.8) 
Communique'Lavecleminitel, 
branchez-vous sur 
tous les serveurs. 
590 FTIC. 

3 
SYNTHETISEUR 
VOCAL 
Facile à program­
mer, il fera parler 
vos program· 
mes et vos jeux. 
390 FTI'C. 

5 
ADAPTATEUR PÉRITEL 

MP 1 (pour CPC 464), 
MP 2 (pour CPC 664 
et 6128). Pour con­
necter un télévi­

seur et jouir de la 
couleur avec la ver· 

sion monochrome. 
MP 1: 390 F TIC 

MP 2: 490 F TI'C. 

CRAIDN 
OPTIQUE 

Founù avec un logiciel 
graphique, il vous per· 

metde vous exprimer en 
véritable artiste (utilisa­

ble sur moniteur couleur~ 
290 FTI'C. 

Imprimante de qualit.é courrier (pour CPC 464, 664 et 
612.8), 90poliœs, de 20à 100 oorps, alimentationfeuilleàfeuille 
ou en continu. 2290 F TI'C. 

AMSTRAD 
Qualité Spécification Prix 



300 HPLOT A + 7,B + 16 TO A + 7, 
B + 17: RETURN 

310 REM CICATRICE 
320 HPLOT A + 1,B + 7 TO A + 3,B 

+ 9: RETURN 
400 REM AFFICHAGE DES TETES ET 

DESCRIPTION ~ 
410 AZ = INT C RND C1> * 9> + 1: 

z = 0 
500 FOR X = 20 TO 200 STEP 90: FOR 

Y = 20 TO 120 STEP 40 
505 z = z + 1 
510 IACZ> = INT RND Cl> * 3) + 

1 
520 IBCZ> = INT RND (1 ) * 2> + 

1 
530 FOR IC = 1 TO 4 
540 IDCCZ - 1> * 4 + IC> = INT C 

RND C1> * 2) + 1 
560 NEXT IC 
570 NEXT Y,X 
571 PRINT C$(IA CAZ>>;"-";D$CIBCA 

Z>>;"-"; 
572 FOR I = 1 TO 4 
573 IF ID<CAZ ~ 1> * 4 + I> = 1 THEN 

PR I NT E $ C I ) ; " - " ; 
574 NEXT 
575 GET Z$ 
576 z = 0 
580 FOR X = 20 TO 200 STEP 90: FOR 

Y = 20 TO 120 STEP 40: GOSUB 
60 

585 z = z + 1 
590 GOSUB 1000: GOSUB 1100 
591 FOR IC = 1 TO 4: IF IDCCZ -

1) * 4 + IC> = 1 THEN GOSUB 
1200 

592 NEXT IC 
593 NEXT Y,X 
665 REM TEST DE LA REPONSE 
670 FOR I = AM TO 1 STEP - 1: PRINT 

"TEMPS: ";I 
675 SC = SC + l:P = PEEK ( - 163 

84): IF P > 127°THEN I = 1:0 
= 1 

690 NEXT I 
700 IF 0 = 0 THEN 800 
710 P = P - 176: IF P < 1 OR P > 

9 THEN 800 
720 IF IBCP> < > IBCAZ> OR IACP 

> < > IA(AZ> THEN 800 
730 FOR I = 1 TO 4 
740 IF IDCCP - 1> * 4 + I> < > 

IDCCAZ - 1> * 4 + I> THEN 80 
0 

750 NEXT I 
760 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT 

: PRINT "BRAVO ... VOTRE SCORE 
: ";SC: GETZ$ 

770 HGR : GOTO 400 

790 REM PERDU 
800 SC = SS 
810 TEXT : PRINT "VOTRE SCORE: " 

;SC 
820 INPUT "VOUS RECIDIVEZ ? (O/N) 

"; Z$: IF Z$ = "O" THEN RUN 

830 END 
1000 IF IACZ> = 1 THEN GOSUB 11 

0 
1010 IF IACZ> = 2 THEN GOSUB 14 

0 
1020 IF IA C Z> == 3 THEN GOSUB 16 

0 
1030 RETURN 
1100 IF IBCZ> = 1 THEN GOSUB 25 

0 
1110 IF IBCZ> = 2 THEN GOSUB 27 

0 
1120 RETURN 
1200 IF IC = 1 THEN GOSUB 200 
1210 IF IC = 2 THEN GOSUB 220 
1220 IF IC = 3 THEN GOSUB 290 
1230 IF IC = 4 THEN GOSUB 310 
1240 RETLIRN 
2000 REM PRESENTATION 
2005 HOME 
2010 DIM XC16>: DIM Y(16): DIM C 

HC16>: DIM A<16>: DIM BC16): 

2020 FOR I = 1 TO 15: READ A:CHC 
I> = A: NEXT I 

2025 FOR J = 1 TO 30 
2030 FOR I = 6 TO 21:XCI - 5) = 

I:Y <I - 5) = 10: NEXT I 
2040 DATA 68,69,84,69,67,84,73, 

86,69,45,83,84,79,82,89 
2050 FOR I = 1 TO 15:A<I> = !NT 

C RND (1) * 34) + 2:8(!} - INT 
C RND C 1 > * 22) + 1 

2060 HTAB A<I>: VTAB BCI): PRINT 
CHR$ CCHCI>> 

2070 NEXT 
2075 FOR J = 1 TO 30 
2080 FOR I = 1 TO 15: IF AC!) > 

XCI> THEN GOSUB 3000:A(l) = 
AC!) - 1 

2090 IF ACI> < XCI) THEN GOSUB 
3000:A(l) = A<I> + 1 

2100 IF BCI> > Y<I> THEN GOSUB 
3000:BCI> = BCI> - 1 

2110 IF BCI> < VII) THEN GOSUB 
3000:BCI> = B<I> + 1 

2115 HTAB ACI>: VTAB BCI>: PRINT 
CHR$ CCHCI>> 

2116 IF PEEK C - 16384) > 127 THEN 
I = 15: J = 30 

2120 NEXT I,J 
2124 GET Z$ 
2125 REM INSTRUCTIONS 
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2130 FOR I = 1 TO 50: PRINT : NEXT 
1 

2230 GET Z$ : FOR I = 1 TO 50: PRINT 
: NEXT : RETURN 

2140 PRINT " INSTRUCTION 3000 HTAB ACI> : VTAB B<I>: PRINT 
S" 

2150 PRINT "VOUS VO ICI PROMU AU 
RANG DE DETECTIVE,VOTRE BUT : 

Li gne 9 : 

Il Il : RETURN 
select ion du niveau 

DECOUVRIR LES "; Li gne 13 : i n i t i a 1 i sa t i on des vari abl es 
2160 PRINT "VISAGES DE CRIMINELS 

D'APRES UNE BREVE DESCRIPTI 
ON • • • u; 

2170 PRINT "VOTRE TEMPS EST LI MI 
TE. " 

Li gne 40 : 

Ligne 40 0 : 

dessin des él éments du 

créat ion al éatoi re de s 

2180 PRINT : PRINT "LES NUMEROS 
DES PORTRAITS SONT PLACES CO 
MME SUIT:" 

Li gne 576 : affi chage de s vi sages 

Li gne 665: 
2190 PRINT " 1 4 7" 

te s t de 1 a ré ponse 

2200 PRINT " 2 5 8" Li gne 2000 : présen tat ion 
2210 PRINT " 3 6 9" 
2220 FOR I = 1 TO 10: PRINT NEXT 

I 
Ligne 

ZX81+16K 

21 25 : i nst ruc t î ans 

Combat aerien 
Depuis l'aube l'aviation ennemie pilonnait votre base. 
Inlassablement. Aux commandes de votre super-jet, 

vous n'avez qu'un but : balayer le ciel de ses hôtes indésirables. 

1 GO SUS 9100 
2 CLS 

Utilisez les touches « 6 » pour aller en bas, 
« 7 » pour aller en haut et « 0 » pour tirer. 

10 LET a.=8 
20 LET b=28 
30 LET x =14 
40 LET ~ =28 
60 LET m=0 )-
70 LET sc=0 · 1 

Eao LET v=3 7if11l 90 LET a$="_. 11 1 

100 LET b$="• " / • 
110 LET z!fi=" ._ ", 1 • • ) 

111 LET x $= " • " , · · 
130 LET zm=0 ' : 

1000 PRINT AT 10,0 ; ":=============" 1010 PRINT AT 18, 0; 11 11 

1020 PRINT AT 2, 0; 11 11 

1030 PR I NT AT 0 1 0 ; Il .. w.1Nr/'r/'r/'1 .. score 1 Il j SC; TAB 23 J Il Prl'wYrl' ... " 
1040 PRI~ff AT 21 J0 ; "rrr/'1YNr/'r/'1 .. vaisse<J.UX: Il i Vi TAB 23; Il Pr/'Nr/' ... " 
2000 LET z=INT <RND*6 >+3 
2010 LET zz=l l +INT CRND*6> 
4000 PRHff AT ~.I b ; a$; AT a+l J b+l ; Il Il j AT a.-1 J b+l; Il Il 

4010 PRH.JT AT >:: .. '.;I i b$ i AT x+ l .• '.;1+1 .:" ";AT ;<- 1, '.:1+1;" " 
4020 PRINT AT z , m;z$ 
4030 PRINT AT zz,zm;x$ 

visage 

visages 
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4100 LET r<r=m+ l 
4101 LET zm=zm+l 
4102 LET a.=a.+( INKEY$= "6" AND a.<=:l(-1 AND x<16)-( INKEY$="7" At·m a>4 A~m x>ll) 
4103 LET b=b-1 
4104 LET ~=!:l-1 
4105 LET ~<=:x:+( I NKEY$=" z" AND >(< 16 )-( I t·H<EY$=" 1 " AND ::< > 11 ) 
4106 LET .:J.=a.+( INKEY$="z" AND ~« 16 )-( INKEY$=" 1" A~m :;::>11) 
4110 IF b<m THEN GO TO 5000 4120 PRINT AT 10J0J .. ______________ .. 
4121 IF INKEY$="0" THEN GO SIJB 4200 
4130 GO TO 4000 
4200 FOR f=INT Cb-1) TO 2 STEP -1 
4201 PR 1 NT AT a ... f; " - 11 

4203 IF a=z AND m=zm AND x=zz AND f=m THEN GO SUB 4300 
4204 NE:X:T f 
4205 PRINT AT 0J 0; 11 

.. Yrl'aY1•1'a•h .. ::.•:ore:"; se; TAB 23;" Prl'hYw .. " 
4206 LET sc=st-10 
4207 PRINT AT a.J 2.; 11 11 

4210 
4300 LET sc=sc+l0 
4301 IF sc>100 THEN GO TO 9000 
4305 FOR f =0 TO 4 
4310 PRINT AT z, r··1.i "Y" 
4311 P~'.INT AT Z1 r•·1_; ":t.:t." 
4312 PRit~T AT ZJ r<r ; •l.-." 
4320 NEXT f 
4321 PRINT AT z, r•·1.ï" 11 

ZZ1 r'1; 11 
" 

a, b; " " ; AT x, :=1 ; " " 

P-11 

~,J 
.~(>"r \-. .­
/:if-' 
. " 

0 • • 4322 PR INT AT 
4323 PRINT AT 
4325 PRINT AT 
4328 LET zm=0 
4330 LET m=0 

0, 0 J " ...... Ya•i'a•N ... score : " ; se; TAS 23; " r.-.• .. rf'M" 

4331 LET b=28-INT Csc/5) 
4332 LET ~=28- INT <sc/ 5) 
4340 GO TO 2000 
:5000 LET v=v-1 
5010 FOR f=0 TO 4 
5020 PRINT AT .:i.1 b; "Y" 
5021 PRINT AT a.1 b; "::.:*" 
5022 PRINT AT a.1 b; 11

.-.
11 

5030 NEXT f 
5040 PRINT AT a..1 b; 11 

" 

5041 LET sc=sc- 10 
5042 IF v=0 THEN GO TO 8000 
5043 PRINT AT 21J0; 11 ~•rfw•1 .. vaisse.;i.u.x: ",; v; TAB 23;" r."rf'a•h .. " 
5050 GO TO 4321 
8000 CLS 
8005 PRitH AT 010i"~score:";:sciTAB 23.ï " PN..,,...." 
8010 PRHff AT 10, 10; "C1 ESTm:INI" 
8020 PR I ,..~T AT 20) 0 ; 11 a.PP tJ.::J ez sur· u. -rie tou .• :t'"u? s. 'v'. P • " 
8030 IF INKEY$="" THEN GO TO 8030 
8035 CLS 
8040 RUN 
9000 CLS 
9010 LET a.$= " 'v'ous avez reouss i votre miss i on. " 
9020 FOR f=l TO LEN a$ 
9030 PRINT AT 10, f;a$Cf) 
9040 NEXT f 
9045 FOR f=0 TO 10 
9050 PRINT AT 16, 11; "bra.vo" 
9051 FOR a=0 TO 1 
9052 t~EXT a 
9053 PRINT AT l61ll;"SRAVO" 

"' ... 



DECATHLON 
P!TFALL ll 
PRESSURE COCKER 
HERO : 195 F 
SPACE SHUTILE 
RIVER RAJD 
ENDURO 
PITFALL 
BEAM RIDER 

CYRUSS ... ............ i5F 

MATTEL 
INTELLIVISION 

SUPER 
PROMOTION 

99 F 
WORM WOMPER 
BEAMRIDER 
HAPPY TRAILS 
P!TFALL 
STRAMPEDE 

SUPER 
PROMOTION 

199 F 

MASTER OF THE UNIVERSE 
D & D TREASUR!: 01- T ARMI!\ 
DESENDER 
CENTIPEDE 
PACMAN 
BUMP N JUMP 
PIN BALL 
MOTOCROSS 

ORIC 
MR WIMPY. . ... ........ 45 F 
MISSION DELTA (erc). • • . • . 89 F 
MILLIONNAIRE. . . . . . . . . . 110 F 
CITE MAUDITE (ere). . . • . . 125 F 
MICROSAPIENS (trel ...... 125 F 
STANLEY .............. 125F 
STAR................. 125 F 
1815.................. 129 F 
FRELON.. . . . . . .. .. . . . . 135 F 
TRIATHLON (erc). . . . . . . . 135 F 
SECRET DU TOMBEAU. . . . 139 F 
MACADAM BUMPER (er~) . • 145 F 
3D FONGUS ....... ..... 149 F 
DIAMANT ILE MAUDITE. . . 149 F 
AlliLE D'OR. . . . . . . .. . .. 169 F 
FLIPPER .. .. .. .. . .. . . . . 169 F 
RETOUR DR GENIUS. . . . . 169 F 
MASTER PAINT ......... 225 F 
LORIGRAPH. . .. . .. . .. . . 260 F 

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

ELIMINA TOR . . . . . . . . . . . 120 F 
PULSAR Il. . . . . . . . . . • . . . 130 F 
YETI ....... . .. . ...... . 145 F 
SUPER TENNIS. . . . . . . . . . 195 F 
T07/ 70-MOS 

ALBUM FIL 
NUMERO JO 
SCRABBLE : 345 F 
LA PLANETE INCONNUE 

NUMERO JO (Plo1ini) : 195 F 
BEACH HEAD. . . . . . . . . . . 195 F 
ECHECS 3.7. . .. . .. . .. . . . l lO F 
LE <iENERAL. ...... ~- . . 135 F 
MG\OT AURE . . . . .. . . . . . 135 F 
1815.. . . . . . . . . . . . . . . . . 135 F 
FOX ....... . .......... 149 F 
MEURTRE A GRANDE VTS. 155 F 
INVASION.... . .. .. .... 159 F 
DIEUX DU STADE .. . ... . . 159 F 
AlGLE D'OR .... . .. .... . 169 F 
AJ\:DROIDE. .. .. .. . . . ... 179 F 
FBI. ........ .... ...... 195 F 
E~IPIRE. . . . . . • . . . . . . . . . 199 F 
MMl)RA(j{)RE. . . . . . . . . . 2'15 F 
SCRABBLE . . . . . . . . . . . . .. m F 
KARA TE. .. . . . . . . . . . . . . 195 F 
CINQUIEME AXE ... . •.. . . 175 F 
LORRAN. . . . . . . . . . . . . . . 185 F 
COLISEUM... ..... . . ... 175 F 
MOS 
CROCKY 2. . .. .. .. .. .. . 110 F 
MILLIONNAIRE.......... 125 F 
ST rWLEY. . . . . . . . . . . . . . 129 F 
TOP CHRONO.. . .. .. . .. 135 F 
VOX ........ .. ........ l<:O F 
MISSION DELTA . . ... . ... 160 F 
FLIPPcR U. . . . • . . . . . . . . . 169 F 
TABLO 5...... . . . . ... . 225 r 
Sf>ACE SHUTILE. . . . . . . . . 245 F 

AMSTRAD 
CASSETTES 

INCROYABLE 
THEY SOLO A MILUON:l\F 
+BEACH HEAD 
+DECATHLON 
+SABRE WULF 
+ JET SET WILL Y 

: 120F 

NOUVEAUTES 
30 GRAND PRIX Nf. • . . 125 F 
JD MEOACODE ~F •• . . 159 F 
ARCHOl\ .. .. .. . .. . 125F 
ARCHOl\ Il. . . .. .. . . 125 F 
BASKET BALL 
(IMAG11':E). . .. .. . . . . 99 F 
BATAILLE d'Anglt1~rre i\'F 119 F 
BA TILE beyond siars. . . 9\) F 
BOUNTY bob Strikes BK t-.'F 95 F 
BEACH HEAD UNF . . • . 9} F 
BRUCE LEE Nr. . . . . . . 9j F 
COMMANDO . . . . . . . 109 F 
FIGHTING WARRIOR .. 109 F 
FORMULA ONE . . . . . . 99 F 
HIGHWA Y mcounrer . . . 99 F 
HYPER SPORTS t-.'f. . . • 95 F 
IMPOSSIBLE MISSION KF 95 F 
LODE RUNNER ...... 125 F 
LORD OF MIDNJ<iHT . . 95 F 
MATCH DAY .. . . . . . 99 F 
RAMBO (STALONE).. 99 F 
SPY VS SPY . .. . .. . . . 95 F 
SUPER TEST 
DECATHLO!\ .. . . . . . 95F 
THE DAMBUSTERS . . . 99 F 
THEATRE EUROPE FR . 119 F 
THE GOONIES . . . . . . . 109 F 
ZORRO ..... .... . . . 109 F 
A VIEW TO A KILL . . . 129 F 

MICRO MANIA LE N ° 1 DU LOGICIEL 
Micromania a été le premier il y a maintenant près de 3 ans a 
créer un club de distribution de jeux vidéo cr logiciels par corres­
pondam:e. 
N° l nous Le sommes restés depuis grâce à une sélection rigou­
reuse des mdlleur:s logiciels français et 'étrangers, des ptix:, .. que 
vou~ connaissez et un service de livraison express sans précé­
dem. 
N° l encore, Us Gold le N°1 anglais a.choisi Micmmania pour le 
représenter en France. Une preuve incontestable du succès et du 
sérieux Je Micromania grâce à cet accurd, cc n'est plus 10 000 
mais 50 000 jeux en stock près a être livrés dès réception de vorrc 
commande. 
Alors, rejoignez dès aujourd'hlli le dar\des micromanes en çom-· 
mandant au club, et vous recevrez chaque mois en avant pre­
mière chez vous et gratuitement, les nouveautés et les promo­
tions du club . 

BON DE COMMANDE PAGE SUIVANTE 
Votre jeu chez vous dans 48 h * 

en téléphonant au 93.42.57 .12 
* Pour 1ou1 programme disponible en Stock, nous réléphoncr pour connalrre la disponibmrê exacte. 

EnY01 le jour méme de la réceprion de la commande par paquet posre urgenc 

HIT PARADE I 
3D FlGHT t-.1'. • • • • • • • 139 F 
AUE!\ 8 l-'f. • • . • • • • .. 99 F 
CAULDRON . .. . . .. . 89 F 
FIGHTER PlLOT . . . . . . 99 F 
FRANK BRUNOS 
BQXJNG NF. . . • • • • • . • 95 F 
FRANKIE GOES 
TO HOWD . ... ...... 95 F 
JUMPJET . . .. . . . . .. . 109 F 
KNIGHT LORE t-:F. • • • • 99 F 
MACADAM BUMPER . . 120 F 
MATCH POINT Tennis \F 119 F 
RAID OVER MOSCOW . 95 F 
RALLYE II NF ........ 159 F 
ROCKY HORROR SHOW C'fJ F 
SCRABBLE . . . . . . . . . 245 F 
SORCERY NF ..••.•.. • 105 F 
THE WAY OF EXPL 
FIST :-:F. . . . . . . . • . • • • 109 F 

30 ST AR STRIKE. . . . . . . . . 89 F 
AJRWOLF . . . .. . .. .. .. . 109 F 
BATAILLE pour Midw:iy Nf.. 119 F 
CHIROLOOIE (ere) Nr. . . • • . 119 F 
COBRA PINBALL 119 F 
FLIGHT 73ï . • . . .. . . . . . . 75 F 
C,HOSTBUSTER l\F. • . • . . • 110 F 
<,REMUNS.. . . . . . . . . . . . 109 F 
GUTIER (ere). • . .. • • • • • • 109 F 
HACKER .. _ . .. .. . . .. .. 109 F 
HARD HAT MACK ....... 119 F 
LE SUR VIVANT (ere) . • • . . . 109 F 
MANAGER (ere) . • . . • . . . • 139 F 
MANlC MINER . . . . . . . . . . 89 F 
MASTER OF THE LAMPS l\F. 115 F 
MEURTRE A Ode vitesse . . . . l 59 F 
MICROSAPIENS Fr . . . . . . . 119 F 
MlLLION!'-:AIRE Fr . . . . . . . 119 !-
MISSION DELTA ........ 110 F 
MYSTERE DE KIKEKA:\KOI 159 F 
Ol\E Ol\ ONE . . . . . . . . . . 119 F 
PLANETE BASE . . . . . . . . . 139 F 
PYJAMARAMA .. . .. . .. . 99 F 
REALM OF IMPOSSIBJLITY . 119 F 
ST SNOOKER . . . .. . .. . .. 89 F 
STAR COMMANDO... ... 99 F 
STRESS . . . . . . . . . . . . . . . 119 F 
TECHNICIAN TED . . . . . . . 89 F 

AM ST RAD 
DISQUETTES 

INCROYABLE 1 
THEY SOLO A MILLION NF: 
+ BEACH HEAD 
~ DECATHLON 
+ SABRE WULF 
~ JET SET WILL Y 

: 145F 

JO FlGHT Nf . • • . . . . • 220 F 
AIRWOLF .......... 135 F 
ALIEN . .. . .. . ...... 135 F 
BEACH HEAD 2 NF. • • . 145 F 
llRUCE LEE NF. • . . • . • 145 F 
EMPIRE NF. • . . • • . . • . 290 F 
FANTASTIC VOYAGE. 135 F 
FIGHTER PILOT ...... 145 F 
GRAKD PRIX rally Il :->F. • 145 F 
HARRIER A TT ACK . . . 135 F 
JUMP JET ....... ... 155F 
LORDS OF MIDNIGHT . 135 F 
RAID OVER M05eov: NF. 145 F 
SORCERY KF. . . • . . • . • 145 F 
SUBTERRANEAN 
STRIKER . . . . . . . . . . . 135 F 
SUPERPIPELINE 2 . . . . . 135 F 
CAULDRON NF. . • • • • • 135 F 
ZORRO t-:F. . • • • • .. • • 145 F 
THE GOONIES i.'F. • . • • 145 F 
THE DAMBUSTERS NF. 115 F 
MACADAM BUMPER t:F 195 F 
MISSION DELTA l\'F • . •• JIMJ F 
BATAILLE !JOU' Midway i-:~ 195 F 
THEATRE EUROPE NF . • 195 F 
BATAILLEd'AngleterreNF. 195 F 

CINQUIEME AXE..... 175 F 



86 

9060 t·~EXT f 
9070 GO TO 8020 
9101 PRHn AT 15)8;"cor,1bat a.erien";AT 18J8i"Pa.r rri.v. e li~.:: .• " 
9102 PRINT AT 21)0;"m:!PPUYEZ:EUR•JNESTOUCHEll3.'./.P.•" 
9103 IF INKEY$="" THEt·4 GO TO 9103 
9110 RETIJRN 
9998 SAVE "a:..t i oN" 
9999 RUN 

Ligne 10 à 
Ligne 90 à 
Ligne 1000 
Ligne 2000 
Ligne 4000 
Ligne 4020 
Ligne 4100 
Ligne 4102 
Ligne 4103 
Ligne 4105 
Ligne 4110 
L gne 4120 
L gne 4121 
L gne 4200 
L gne 4300 
L gne 5000 
L gne 5043 

80 : Initialisation des variables numériques. 
111 : Initialisation des variables alphanumériques. 
à 1040 Affichage du score. 
à 2010 Initialisation des coordonnées des avions ennemis. 
à 4010 Affichage des · avions. 
à 4030 Affichage des avions ennemis. 
à 4101· Fait avancer les avions. 

Test clavier < controle de la hauteur>. 
à 4104 : Pour faire avancer les quatres avions ennemis. 
à 4106 : Test clavier largeur . 

Test si vous êtes arrivé à la hauteur del/avion ennemi. 
Affichage du fond. 
Test de tir. 

à 4207 Tir. 
à 4320 Explosion de 1/avion ennemi. 
à 5030 Explosion de votre avion. 
à 8040 Affichage du score et ~edémarrage du jeu. 

COMMODORE VIC 20 

Tour de Hanoi· 
Venu tout droit de la Chine antique, ce jeu de réflexion 

vous fait jongler avec les disques et les bâtons. 
Le principe est simpliste : classer les disques 

par ordre croissant de taille du premier au troisième bâton. 
Il suffit de presser la touche correspondant au bâton de départ, 

puis à celui d'arrivée pour déplacer un disque. 

0 FORLL=1T07 =HI<LL ) =500=NEXT 
1 POKE36879 .• 24 : PR I NT" :ll:eJg.)~D I NATEUR œ:JU• ~!!JUEUR ? " 
2 OETZ$ =IFZ$()"0"ANDZ$()"J"THEN2 
3 PR I NT" :111 

: GOSUB4::::0 
4 FORLL=0T07: P( LU=0 : DCLL)=0: I CLU=~3 : ACLL)=0 : FORKL=0T03: î$CLL KL ) ="" : ZCKU=0 : ·HE~t. 
r:NEXT 
5 PRINT"m·mMBRE DE DISQUES f-7 ?" 
6 GET1I$: IF'r'$=" "THEN6 
7 IFASCCY$)(49ANDASCCY$))55THEN6 
8 t·~='·/AL ( 1r1$) 
30 PRINT":1" 
40 M=N : Dt=" D" : A$=" A" : I $=" I" : I P=0: CF'T=0 : GOSUB450: I FZ$= ".J "THH47(1(1 
100 IFM>1THEN130 
110 GOSIJB1000 =GOT0300 
130 IP=IP+1 =PCIP) =M =TSCIP,1 ) =D$ : T$ CIP, 2 >=A$ =TSCIP , 3 )= !$ 
180 X$=!$=!$=A$:A$=X$ =M=M-1 :ooro100 
230 GOSUB1000:M=M-1=X$=Dt=DS=I$=IS=X$:GOT0100 
300 IFIP<=0THEN3000 



SPECTRUMGB 
INCROYABLE 

THEY SOLO A MILLION: 
+BEACH HEAD 
+DECATHLON 
+ SABREWULF 
+ JET SET WILLY 

: 99F 

ARCADE HAU OF FAME: 

o CHATEAUNEUF 
BP 3 • 0674 •HIT PARADE (suite) 

+ RAID OVER MOSCOW 
+BLUE MAX 
+ FLAK : 99F 
+ HUNCHBACK 0 
+ROCKY COMMODORE 64 GB SUMMER CJAMES 2 NF. . 95 F 
ALBUM SEGA: 
+ SPY HUNTER INCROYABLE fU~ ~~~B~fE~~l NF.. 

95 
F 

THEY SOLO A MIWON: Nf: 
+BEACH HEAD 
+DECATHLON 
+THE STAFF : 109/145 F 
OF KARNATH 
+ JET SET WILL Y 
ARCADE HALL OF FAME:NF 
+ SPY HUl\ TER 
+ TAPPER 
+ UP'N DOWN : 109/145 F 
+BLUE MAX 
+ AZTEC CHALI.ENGE 

FIST NF. • . . • . . • . . • . . !OS F 
TOUR DE FRANCE NF. . 105 F 
WINTER GAMES. . . . . • 9'JfM9 F 

+ TAPPER 
+ BUCK ROGERS 
+ ZAXXON 

: 99F 

A VIEW TO A KILL NF. • . . • 120 F NOUVEAUTES 
AIR WOLF. .. . .. .. . . .. . . 79 F WINTER GAMESNF. .. . 89 F 
BATAILLE POUR MIDWAY. 119 F RAM BO (ST ALONE) .. . 89 F 
BATTLE FOR NORMANDY. 145 F SUPER TEST 
BC QUEST ..... .. ... ... 109 F DECATHLON ~'f...... 89 F 
BOUNTY BOB STRIKES Nr. . 95 F YE AR KUNG FU NF. . . 89 F 
BRIAN JACK. . . . . . . . . . . . 95 F SUPERMAN NF. . • . • • . 99 F 
BRUCE lEh'f. . .. . . . .. . . 95 F TENNIS DE TABLE 89 F 
BUCK ROGERS. . . . . .. .. . 95 F NF · · 

LE R 
HACKER NF .. .. • .. • • 9'J F 

E UTES COMBAT ADE .. · .... 145 F MPOSSIBLEMISSIONi.r. 89 F 
NOUV A ~ CONGO BONGO. . . . . . • . . 95 F BEACH HEAD 2 NF. . • • 89 F 

C/D DECATHLON. . . . . . . .. . . !09 F RED ARROWS . .. . . . . 99 F 
COMMANDO NF •. ... - 109 F DESIGNER PENCIL ...... 109 F FIGHTINli WARRIOR . . 109 F 
RAMBO (Scalonel NF •. - - . 95'149 F DIG DUCJ.. . . . . . . . . . . • . 95 F INTERNATIONAL karate 109 F 
MATCH DA Y {F00t) to.'f.. 95 F DRELBS .. .. . . .. .. .. .. • 95F CRITICAL MASS .. .. . 99 F 
111.'TL BASKETBALL. . .. 95 F DROP ZONE ...... . '>' .. 95 F ARCHO!\ O.. . . . . .. . L25 F 
ZORRO NF •..•.••. . • 9'J/149 F ENTOMBED NF. . . • • . • • . • I05 F SORDERON sh<idows NF.. 115 F 
FICJHT NIGHT (boxe) NF . • 991149 F EUREKA FRANCAIS. . . . . • 249 F BATAILLE d'Anglctcm NP. 119 f 
SCALEXTRIC EVERYONE ISA WALLY ... 109 F THEATRE EUROPE NF .. 119 F 
<Circuit Z.4)Kr. ........ 115 F F15 STRilŒ EAGLE ....... 145F HIT PARADE 
SCARABEUS Nf. . . . . . 125 F FIC,.HTER PILOT . . . . . . . 10,· F VIE 

. . A W TO A KILL NF . . 125 F SORCERY NF. . . . . . . . . 99 F FORT APOCALYPSE NF. • • . 95 F ARC O 
FICJHTING WARRIOR . . 109 F OHOSTBUSTER 109 F H N. · · · · · · · · · · 135 F 

R . . . . . . ' ' . BAT AILLE pour Midwoy NF 1 19 F 
A CHON Il NF. .. . .. • lZ5 F GREMLINS. .. . .. . . . . .. . 109 F BOUNrrv bob S k B 
KENNEDY APPROACH. 99/149 F GROGS REVENGE. . . . . . . . 95 F ' • 1 · tri <'S K l\'F 95 F 
THE GOONIES M . • • • • 991119 F HARD HAT MACK. . . . . . . 119 f CFRANAULORON NF ... • .. - 89 F 
SUPER ZAXXON NF ••• . 9·,11,9 F HERO 109 F 'K BRUNO BoxingNF 85 f , . . . . . . . . • . . . . . . . . FRANKY goes to HWO KF 9'J F 
§GiE~~ 2N~F ..•.•. ~I11r9 F :~~~~/lli~NÉR . . ..... 197~ ~ MACADAMBumper (ere) NF 120 F 

.. . . . . . .. . . .. MATCH DA Y (FOOl) l\'F 89 F 
~~tEf rk~~ ~i:. . . . . . 95 F rlNuk SJ~~~~~: : : : : : : : : : : :~ ~ M_,AGTHCTH poinc (tennis) M. 85 f 

1\1 $hade (ultimate) to.'f 109 F OLLIES FOLLIES NF. . . . 95 F ODE RUNNER. . . . . . . . . . 119 F PO E P0S 
BATAILLE MASTER OF THE LAMPS Nf. 109 F L ITTON l\'f. · . . 85 F 
D'ANGLETERRE NF. . • . 119 F MR DO .. . . ... . . . .. , . . . 95 F SCRABBLE (fr) ....... 249 F 

HIT PARADE MUSIC STUDIO ......... 109 F SHADOWFIRE NF.. ... 95 F 
NATO COMMANDER. . . . . 95 F SPY VS SPY t\F. . . . . • . . 95 F 

BALL BLAZER t.'F. .. . .. 105F ONE AND 01\E. . .. .. . .. . 119 F -ID~ ~~gnWrl '\F.. 95 F 
BEACH HEAD 2 NF.... 95 F PAC MAN.............. 95 F FIST 

99 
F 

BLACK WICHE NF. . • . . 105 F PITFALL. . . . . . . . . . . . . . . 109 F 
0
Nr. • · · • · · · • · • · · 

BLUE MAX 2001 Nf.... 95 F POLE POSITION NF. . ..... 95F VIDE CALC (Fr).·· ·· 1
89
45 FF 

BOULDER RAID ON BUCJEUNG BA Y. . 95 F HYPERSPORTS NF .. •. . 

DASHIROCKFORD. . . • 95 F RAID OVER MOSCOW t-'f. . 95 F JO STAR STRDŒ. . . . . . . . . 75 F 
CAULDRON NF.. . .. . . sç F ROCK N BOL T.. . . . .. .. • IO'H AIRWOLF.. . .. .. . .. .. . . 75 F 
FRANK BRUNO Boxing NF 89 F SE.NTINEL . . . . . . . . . . . . . 95 F BRUCE LEE NF. . . . . . . . . . . 85 F 
FRANKIE GOES SOLO FLIGHT NF •. ••• • • • · 145 F BRIAN JACK Supersrnr . . . . . 89 F 
co HWD NF.......... 99 F SPACE SHUTTLE... .. ... 109 F ENDURO.............. 89 F 
GREAT US Road race !\F. 105 F SPELUNKER. . . . . . . . • . . . 119 F FIGHTER PILOT. . . . . . . . . 89 F 
HYPERSPORTS l\'F. .. • • 89 F SPITFIRE 40 ..... - - .. · · · · 75F GHOSTBUSTER . . .. . • . .. 89 F 
IMPOSSIBLE MISSION NF 99 F SPITFIRE ACE........... 9SF HERO. ................ 89 F 
KARATEKA NF ... . .. . 105F STARION . ... . ..... . ... 95 F PITFALL 11 ..... . .. , ..... 89 F 
MACADAM BUMPER NI' 145 F STRIP POKER NF. . . .. . ... 95 F ROCK'N BOLT. . ... .. . .. 89 F 

~tiI~~1NJcI~~~-~1 ~H ~8~E~0~~~.~:::::::: 1~~ ~~JÂitK.RÊVËNciE::: ~ ~ 
PIT STOP Z NF........ 99 F SUPER PHENIX .......... ll9 F EVERYONE ISA WALLY... 99 F 
RESCUE on foctµlus NF. 105 F THEATRE EUROPE. . . . . . . 119 F GIFT TO THE GOOS. . . . . . 99 F 
SCRABBLE NF.. . .. . .. 245 F VEGA. . . .. . . . . .. . . .. . . 145 F KNIGHT LORE. . . . . .. . . . 99 F 

ONE ONUNI:. . •.. .... . .. m r 
REALM OF IMPOSSIBILITY. 115 F 
MILLIONNAIRE (ere).. .. .. 125 F 
MICROSAPIENS (ere). . . • . . tZ; F 
VIDEO FICHES (Fr). . . . . . . 145 F 
VIDEO JD (Fr). . . . .. . . . . . 145 F 
VOX (crd. . . . . . . . . . . . . . 160 F 
EUREKA (fr).. .. . .. . . . .. 249 F 

AT ARIGB 600/800/XL 
NOUVEAUTESI 

ZORRO NF. • .. . .. • .. 991149 F 
OLLIES FOLLIES l\F. . . . 991149 F 
SUPER ZAXXON K... 991149F 
THE GOONIES t.'f.. ... 991H9F 
BLUE MAX 2001 NF. • • • 99/149 F 
WHlRLNINURD .. . . .. 99 F 
SPY HUNTER NF.... .. 991149F 
ur N DOWN t.'f. . . . . . . 991149 F 
TAPPER t-.'F. . • • • • • • . • 99/149 F 
KENNEDY APPROACH NF 1491149F 
SPY VS SPY. . • . . . . . . 95 F 
CHOP SlJEY KARATE .. llOF 
HARD HAT MACK . ... 119F 
ARCHON D NF. • . • • .. 125 F 
GREAT US rood raœ NF .. 129F 
MIG ALLEY ACE NF. . . 99/149F 
AlRWOLF ........... 105F 
HARD HAT MACK .... 12SF 
ARCHON NF ......... 125F 
UL TIMA 3.. .. .. .. . . 199F 
FREE . . .. . . . . . . . .. . ND l 75F 

HIT PARADE 
BALL BLAZER NF ..... 129F 
BOUNTY BOB STRllŒS 
B XF . • .•••. •• . ••• •• 
BRUCE LEE NF ... . .. . 
DROP ZONE N~ . . . . . . . 
ENCOUNTER .. ..... . 
Fl5 STRilŒ EAGLE . .. . 
ONE ON ONE ...... .. 
POLE POSITTON NF ...• 
RESCUE ON 

991149 F 
145 F 
99F 
99F 

145F 
'X>F 
99F 

FRACTALUS NF ...... 129F 
C/D 

ARCHON .............. 125F 
BLUE MAX............. 99F 
COMPUTER WAR . . .. . , .. 119F 
DECATHLON .... .. ..... IZSF 
DESIGNER PENCIL NF ..... 159F 
OIODUG............... 99F 
DRELBS............... 99 F 
FORT APOCALYPSE. ..... 99F 
GHOSTCHASER. . . . . . . . . 99 F 
LODE RUNNER.. . . • .. .. . 119 F 
MELTDOWN............ 99 F 
MR DO ................ 99F 
NATO COMMANDER. . . .. 99F 
PACMAN . ........ . .. . . 99F 
PITFALLIL ........ . .... 125F 
RAID ON BUGELING BAY .. 119F 
RIVER RAID. .. .. . .. .. . . 125 F 
SOLO FLIGHT........... 149F 
SPACE SHUTTLE. . . . . . . . 125 F 
SPIDER INVASION....... 9\lF 
SPITFIRE ACE... . ... . .. . 9<.IF 
STRIP POKER. .. . . .. . . .. 99 F 
SUBMARINE COMMANDER 119 F 
TANK COMMANDER ..... 119F 
ZAXXON . . .. . . .... ... . 149F 
CONAN . . . . . . . .. . .. . .. N0/149 F 
GHOSTBUSTER . . . . . . . . . ND1199 F 
BEACH HEAD ........... NDIM9F 
Q BERT (cartouche). . . . . . . . 75 F 

GB l.<> programmes pioPQSi> clans Cette listt étan1 
principokment d'impon~tlon <lir<-cte d' Angll't<ri<, 

. ' 

SHADOWFIRE NF. . . . . 95 F WEB DIMENSION .• - . . . . . 109 F THE UNDERWURLDE 99 F 
SKYFOX t.t. . .. .. . . . . IOS F ZAXXON.. .. .. .. .. . . . . 95 F LODE RUNNER. . . .. . 109 F 
SPY vs SPhF. .. . . . .. 95 F ULTIMA m.. .. . . . . .. 199 F HARD HAT MAèi<: : : : : : : m F 

les notices d'inS1ruaions IOOt en anglaL<, "NF" à t:ûtt 
d'un nm indique qu'unr notice m français el di!poniblr. 

Votre jeu chez vous dans 48 h * en téléphonant au 93.42.57 .12 
• Pour roui programme disponible en stock, nous céliplwner pour connaitre la disponibilici uaae. Envoi lt jour mème de la récepifon de la commande par paquet poste argent. 

----- ----~-------- 1 !Ill--- - ------.-
BON de COMMANDE EXPRESS à eµvoyer à MICRQMANIA .. B.P. 3 .. 06740 CHATEAUNEUF 

N0N!" ... ... .....•.•.. . ' . ... . .•.... . ... ·:: · ··· · ··"· ;.: ····:·"': 

ADRESSE ............... . ..... . ....... . ........ . ....... ; 

"' ,,, . .,, 

TITRES PRIX 
. .... ·.·· . ..•. . · ........ . .............. . TEL, .... . ...... . 

NOUVEAU PAYFl PAR CARTE RLEm 

r:=l l 1 1 1 l 1 1 1 l 1 1 1l1 

~ ,Daied'~p&aticm - /-· -· S~aMe -,,.,.----

Participation aux frais de port et d'emballage + 15 F 

y Précisez cassette 0 Disk 0 Total à p ayer= F 

Règlemnu: /t ,oins 0 un cireq-"" bancaire D CCP L mandar-ltttte 0 je pr!fm J>d'J"' "'' focuur a réœpiioi> (e1 ajouumt 1 S F pour frais de remlxnmemem) 
Precïsettomordinarei.rdejeux:O ATAR/rocJ 0 ATARllJXJ 0 AMSTRAI) [ T07/70 0 M0.5 0 ORIC 0 MSx 0 C(rl OSPECTRUM 0 ATARJ2600 0 COI.ECO 0 MATII:J; 



310 M=PCIP>=D$=T$CIP,1):AS=T$CIP,2):I$=T$(IP,3): IP=IP-1:GOT0230 
430 PR I NT" :WOllLES TOURS DE HAt·m I " 
440 PR I NT"•• " : RETURt·4 
450 REM---------------
460 ZC l)=N 
500 FORK=lTQN:D(K)=N+t -K :NEXT :RETURN 
700 GOSUB 10:?.0 
710 GETD$ 
711 IFD$="D"THENPOKE8167,30=POKE3888?,0:GOT0715 
712 I FD$=" I "THEl'4POKE8174, 30 : PŒŒ38894, 0 : GOT0715 
713 I FD$=" A" THE~4POKE8181 , 30 : POKE38901 , 0 : GOT0715 
714 GOT0710 
715 POKE8160+7*Q,32 :GOSUB800 
720 GETA$: IFA$()"D"ANDA$()"A"A~mAs<>" I "THE~472~3 
730 GOSUB800:oosuB1000:rFZ(3)=NTHENFORBB=1TON : IFBB=N+1-ACBB)THENNEXT:GOT03000 
740 GOT0710 

800 POKE36878,15:POKE36876,230:FORLL=0T050:NEXT:PQKE36878,0:POKE36876 .. 0 :RETURN 
1013~3 './=-CD$="D" )-CD$=" I ")*2-(D$="A" >*3: G!=-CA:t="D" )-(A$=" I" >*2-(A$="A" >*3 
1015 GOSUB430: CPT=CPT+1: PRHff"XllllllllllCOUP N • "CPT 
1020 R=-CV=1> *DCZCV>>-<V=2)*ICZCV>>-<V=3)*A<ZCV)) 
1030 ZCV>=ZCV)-1:Z(Q)=ZCQ)+1 
1050 IFQ=1THENDCZC1))=R 
1060 IFQ=2THENICZC2>>=R 
1070 IFQ=3THENACZC3>>=R 
10e0 L=1e :ss=" " 
1081 PRUff"~"; : FORKK=0T07 : PF~INT" 1": NEXT 
1082 PRINT" "; 
1083 PR I NT" ~!!! ~I !!! :fl 11 

1084 POKE8160+?*V,32:PQKE38880+7*Q,0:POKE8160+Q*?,30 
1085 IFZC1)=0THEN1150 
1090 FORK=1TOZ(1): PRHff"~" ; : FORKK=0TOL : PRHff "~" i : NEi<T: VAR=DOO: GO!::UB2000: PRINTTA 
BCX/2)X$ :L=L-1:NEXT 
1150 IFZC2)=0THEN1230 
1160 Li=18: FORK=1 TOZC2): PRINT"i':S" i : FORKK=0TOL: PRHff").l"; : t·~EXT 
1170 VAR=ICK):GOSUB2000:PRINTTABCX/2+7)X$:L=L-1:NEXT 
1230 IFZC3)=0THEN1320 
1240 L=18: FGRK~!î-92(3)-: PR-IN+"~" .;- .:_f'.QRKK=01'0L. :. P.RINT"~: NE~<T 
1250 './AR=ACK):GOSUB2000:PRINTTABCX/2+14)X$:L=L-1 :NEXT 
1320 I FZ$=" 0 "THENGOSUB800 : FOR'.BB=0T02000 : t~E>ff 
1330 RETURN 
2000 Z=0: X 1 $="" : r.:2$="" : :i<= Hff ( VAR/2) *2: I F~<:='./ARTHEt·~:>< 1 $=" 1

11 
: ::<2$= 11

1 " : Z=2 
2010 X$=X1$+LEFT$CS$,ABSCX+1-Z))+X2$:X=6-X:RETURN 
3000 POKE36878,15:FORK=0T020:FQRI=38515T038530:POKEI,1 :NEXT:POKE36876,0:FQRI=0TO 
100:NEXT 
3010 FORI=38515T038530:POKEI,0:NEXT:POKE36876,240:FQRI=0T0100:NEXT :NEXT:PQKE3687 
810 
3020 FORLL=0T02000: NE><T: GOSUB5000: PRINT"~JNE AUTRE PARTIE ?" 
3030 GET'r$ : I FY$=" "THEN3030 suite page 9o 
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mmm 
1 N F 0 R M A T 1 Q U E 

COMPTANT 

A 
128 3490F 

290F 
par mois 

12 mensualités 

SUPER PROMOS 

l'authentique spécialiste de COMMODORE et d' AMSTRAD 
PLACE D'ITAUE 

62, rue Gérard - 75013 PARIS 
Tél. : (1) 45.81.51.44 

(OUVOrl dc9h à 19 h) 

CRÉDIT CÈrtlEM 

Apport 
comptant 

492f 

n:a• 
2A.35'lb 

Coùl Iota! du crédit 
avec assurance 

461 F 

• Sous reserve de modifications légales. 

<] 2 MAGASINS [> 
ouverts du lundi au samedi 

253F 
2690F par mols 

RÉPUBLIQUE 
5, bd Voltaire - 75011 PARIS 

Tét : (1) 43.38.96.31 
(ouvert de 10h a 19 h) 

CRÉDIT CÉTÉLEM 

Apport TEG· Coût total du credi1 
comptant avec assurance 

lol 1 ~+ 11541 + 1 boîte de rangement(50 disquette~ 
~ + 10 disquettes SFDD. Prix : 4265 F. 3990F 

9 mensualités 

345,10 F 
parmo1s 

652F 

Apport 
comptant 

24.35% 239 F 

TEG' 
Coût total du crédil 

avec assurance 
CRÉDIT CETELEM : 12 mensuafités de 360 F · Apport comptant 465 F -

TEG 24,35% ·Coût total du crédit 571,60 F,. 
12 mensualités 

400 F 

390F 

Apport 

24.35 % 541.20 F 

TEG• Coot 1otal du crédit 

rri 1~+ 11541 + 1MPS803 + 1 boite de rangement (50 disquettes) 
~+ 10 disquettes SFDD. Prix : 5700 F. 

4490F par m ois comptanl 24,10% 
avec assurance 

12 mensualités 262F 629,60 F 

CRÉDIT CETELEM : 12 mensualités de 473 F ·Apport comptant 700 F · 
TEG 24,10 F ·Coût total du crédit 744.40 F. 5990F 

SOOF 
par mois 

12 mensualités 1 

Apport 
comptant 

705F 
TEG' 

Coùt lolal du c rédit 

j 24.10% 
avec assurance 

787F 

VOICE MASTER (Anirog) Un oulil incroyable ; vous par· 
lez. sifflez ou fredonnez devant le m1et0. et le pro­
gramme se charge ensuite de faire reproduire fessons 
par votre 64 ! Es' :nc lus également un programme de 
reconnaissance de parole. 
Réf. 2499 ... ....... ... .. Disquette + Cassene 995 F 

~6~1~b~~~~1o~~s~)Ce~~~h~~U1f;:::,~~;, 
puisque tel est son nom français, vous perruet 
d'en~istrero1mportequelsonetde lerepro­
duire sur votre ordinateur. Oe sacrés effe1s 
sonores en pers~..,.,! Le tout comP<end le 
numêrisateur luf·mâme et un loglclef pour le 
mettre en œuvre. 
R6f. 2642 ... . ... ....... ... . .. 2945F 

TIJRBO 50 . . . . . . • • . . . . • Cartouche 589 F 

Des jeux 

Coosultez·nous si vous recherchez des utilo· 
talres Nous pourrons vous aider dans votre 
chOlx. 

D~JA. DES PROGRAMMES sERIEUX 
SUR lË 1281 
CONSUIJEZ·NOUS. 

Des jeux 

CODE NAME MAT Il. . . • .. . .. .. .. .. • D 195 F 
HACl<ER .. .. ... ... . . . C 100F 
3DGRAHDPRIX ...... , .... C l35F 
AfRWOLF........ . .. ... .. .. ... .. C135F 
SOUTHERN BEL.LE • .. .. .. • .. . .. . . C 115 F 
BOULDERDASH .. .. .. ... , .. .. C 110F 
TALES OF ARABfAN NfGHTS • • • . . . • . . C 95 F 
FRANK BRUNO'$ BOXING.. .. C 120 F 
FRANK BRUNO'S BOXING . . . . . . . D 195 F 
WARLORD .. .. .. .... C 125 F 
WORLDCUP ...... .. .. .......... .... C 12SF 
FORMULAONESIMULATOR .... .. C 110F 
SLAPSHOT. .. • . . .. . .. C 110 F 
HIGHWAY ENCOUNTER. C 11 S F 
DOPPLE GANGER . .. .. .. • .. .. .. .. . C 120 F 
RAID (o•er Moocow). . . . C 99 F 

THEY SOLO A MIU.ION 
Compilation : DÉCATHLON • SASREWIJLF • Jl!T 
SET WIU.Y · STAFF OF KARNATH· BEACH HEAD 
C 140 F O 210 F 

A21MUTH .... .. • ......... --- C 130F 
THE ELECTRIC STUDIO UGHTPEH (fonct1onoe 
sur écran MONOCHROME ou COULEUR) C 285 F 
0350F 
SSA • SYNTHè11SEUR VOCAL 390 F 
IMPRIMANTE DMP 2000. 100 cps, tracllon et tric­
tioo càbte inclus.... .. . . .. . . .. .. . 2290 F 
MAXXAM Macroassembleur. désassembleur. 
moniteur. èd1teur. •un produit dont aucun uHlisa­
teur serieux d'AMSTRADnopeutsepasser"(YOUR 
COMPUTEURmal85)3suppor1s:C350F·0449F· 
ROM 798 F 

VOUS VOULEZ ÊTRE PLUS PERFORMANT!!! 
joy~icks · ATARl ·128·64·AMSTRAD·VIC 20 ( • 

COMPETITION PR~ GUNSHOT JOYSTICK MICROSTICK 
265 F 120 F 230 F 

~ ~-
demandez nos nouveautés ATARI, MSX et SPECTRUM 8 RUN : UN SERVICE APRES-VENTE PERMANENT ET RAPIDE 

GARANTIE RUN = GARANTIE CONSTRUCTEUR 8 cadeau surprise pour tout achat de matériel 

mmmEXPRESS VOTRE COMMANDE CHEZ VOUS SOUS 48 H* Demandez notre carte de fidélité 

l. Vous possëdei, une carte de crè(lil TELEPHONEZ-NOUS et COM 

MANDEZ. &-=" Votre commande partira Ce jour même. 
11 
(F 

2 Vous préférez payor par chèqueO par CCPO par Mandate 
TÉLEPHONEZ-NOUS pour réserver votre choix. Votre commande par· 
bre le jour de la réception de votre courrier 

3. Vous préférez régler volra commande à votre lac leur? Ajoutez 15 F 
de frais de contre .. romboursement au montant de votre envoi. 

Nos expédollons seront 1811es 
logiciel par POS18 URGENT 
matériel par SEJINAM EXPRESS. 

'Si disponlblo on slook. Téléphonez-nous pour vous renseigner. $1 vous 
choisissez 2 nous vous réserverons votre commande. 

r - - - - • BON DE COMMANDE a découper et a renvoyer à lill!llD 1 dép' VPC • 62. rue Gérard • 75013 Pans J 

1 M·-------- --- - ---
1 Prênom _ _______________ _ 

I Adresse 

1 
1 
1 

_ _ ____ Tel 

1 Matériel ~ 

11.1w111.1"';.11;1aw;1rJ·fü'·1;111+e:. 
1 OJe désire recevoir votte documentahon. P\r-éc1ser ta machine~ 
1 ..... .. . . . .... . . .. ... ..... .. . . .... . .. .. ........... . 

LOGICIEL .... .. .. . .... .. . .. . . . .. . . ... .. .. . .. .. .... . 

promo ... . . .. .. . ....... ... .... . . .. . .. . ...... ...... . 

matériel . .. . . . . .. ... .. . . . .. . . ..... .. .. .. . .. ...... ..;.:..· :...:"---=="""":; 
C•·tomt mon 1è9temcnt par cheQue bancaue · ov CCP 1 ~P~o=r~l __ ... _1_s_F~• 

SIGNATURE : Total 
S gnatvre des pa1cnts JXXJr te~ mo+n.i de 18 ans • FfattCC metropo11ta1ne 

CREDIT CETELEM 

Je préfère régler 
par Carte de Crédit 

Je choisis la proposition ŒJ [fil @] @] ŒJ ŒJ IQJ Mettre une croix indiquant 
l'optton choisie. Veuillez me laore parvenir une offre préalable de CREDIT CETELEM. 
Je )Oins les pièces demandees pour son-établissement et mon versement comptant 

sera de . . . F par 0 chèque 
Je note que le matériel sera expédié par SERNAM EXPRESS O CCP 
et accepte une participation aux Irais de 120 Fen supplément O Mandat-lettre 1 Tous tes pn~ comprennent la TV.A 

,.. ______________________________ _ 
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3040 IFY$="0"THEN1· 
3050 END 
5000 IFCPT<HI üDAHDZ$="0"THENHI <t-D=CPT: HI$0·0="+ VIC-20 +": GOT0511)0 . 
5010 I FCPT (HI ( t~) THEt~Go:;uE:4:;:0 : HI ( t·~) =CPT : PF.: I NT Il ~@!IBEST SCOF.:E I t·~ Il N Il TOUR::; Il : I t·~PUT Il ~9.I· 
AME"_; HI$(~D 
51 ~30 GOSUB430 : PR I ~ff" :O••tlll$ESTS SCORES)IJ" 
5110 FORLL=1 T07: PRitff"J.l:ll"STR$(LU "T. !!"HI (LUTAB(9)" •• "HI$(LU: t·~E::'!.T: F.'.ETURt·~ 

Ligne 4 1 Initialisation des variables du jeu . 
Ligne 5 à 6 : Choix du nombre de disque. 
Lign~ 7 : Test pour vérifi e r que le nombre ne soit pas trop grand. 
Ligne 8 : Convertion de la varaible alphanumérique Y$ en une variable 
numél"ique N. 
Ligne 710 à 714 : Tests du clavier. 
Ligne 800 à 1070 : Déplacement d'un plateau . 
Ligne 1080 à 3010 : Affichage des graphismes du jeu. 
Ligne 3020 i Choix d'un autre partie . 
Ligne 5000 à 5110 : Routine de score. 

M.S.X. 

Chars 
Le choc des Titans : deux chars d'assaut face à face dans un ultime combat. 

Que le meilleur gagne. Le premier joueur utilise 
les flèches pour se déplacer et la barre d'espacement pour tirer. 

Le second joueur utilise les touches « Q » pour monter, 
«A» pour descendre, « D » pour aller à gauche , 

« F » pour aller à droite et « S » pour tirer 
(on changera les lignes 630 et 650 pour les claviers « Azerty »). 

10 SCREEN 2=DEFINT X,Y,Q,M1N,T,O,V=·X=&H1800=Y=&H1RFF=TIME=RNDC-TIME)*99=M=5=N=7 
20 FOR Q=0 TO RNDC1)l9 =NEXT Q=DX=32=DY=-32 . 
3l1 F.:E:::TCIF.'.E :::: 10: FOF:'. 1)=0 TO ~:n: 13-· î. : fŒRO M$: \.'F'OKE 0 .. VAL( ":~,H" +N$ >: t··IE>=:T Q 
4(1 F.:c:n-oRE ::no; FOR G!::.~@.:H:::00 TO l}:H::K1o+:::l1:3--1; i;;:EFi(:i H$ : VF'OKE o .. VAU " :~.:H"+H$) ; HD=:T (.! 

50 RESTORE 310=FOR Q=&H1000 TO &H1000+8îl3-l=READ HS=VPC~E Q,VAL("&H''+N$)=NEXT Q 
6(1 F.:E::n-oF:E 440 : FOF~ C!=g:H2[1~J0 TO :!.:H200(H:;::.i: 1 ::::- l. : F.:EFID t·-!$; \•'F'OKE 0 .. 10/AU: Il }!.:H" +N$ ) : t·Œ>=:T G! 
7(1 F.:E::;TORE 440 : FOF.: O== :~.J-!2800 TO :),H2B~JO+::::n :3-· 1 : F.:EAD t·~$ : VPŒŒ 0, VAU: "t:H'' +t·.1$ ) : t·~D=:T G! 
:::0 F.:E:::;TOF.'.E 44121 : FOR l):::::~J-13000 TO :~,,H3000+:::n 3- J. : F.'.EAD N$ : 10/F'OKE Q .. 10/AU: "g.,H " +!··-!$): NE::-=:T 0 
90 FOR O=&H1800 TO &H1AFF=IF RND(l)<.4 THEN VF'OKE Q .. 2 =NEXT Q ELSE VPOKt Q,0=HEXT 

G! 
100 VPOKE X,M=VPOKE Y .. N 
110 I $= I WŒ'ï'$ : IF I $( > ., Il THEH co::;uE: ~.::.:::~j 

120 ON T GOSUB 170 
130 ON D GOSUB e40 
140 ON T GOSUB 170 
150 ON D GOSUB 240 
160 GOTI] rno 
170 R=R+OX=IF R(6144 OR R>6912 THEN T=0=VPOKE R-DX,0=RETURN 
1 :=:~71 \o'=\.'F'EEl</ F.: > : IF './=0 THEH 10/POfŒ R .. 11 : PLA\'" L6407A" : IF \/PEEi<\ F.:--D:=< ):::: 11 TH Et·~ './F'ŒŒ 
F.'. -· [:i;:.:: .• 0 
190 IF F=P At·W D== 1 THEt·~ \.'pOKE F .o 12: 0==[1: T=O: E:EEP: F'Lff( 11'0/1'.:5L6401 CC•CDC" : '•/F'ŒŒ F.:-D;:<;: 0 
: '·WOf<E F .. (1 

200 IF CV>6 AND V<ll) OR (\IPEEK<R-DX >>6 AND VPEEK<R-DX)<ll) THEN './F'OKE R-DX,0=PL 
AY"V1505DEFCEDFDEFCEDF": FOF.: l·j== ~~1 TO .::~: F:oF: G!=7 TO 10: \.'F'OKE F.: .. 0: PLRY"L64Cl?G01A": t·~E::O:: 
T Q=NEXT W=VPOKE R,0=GOTO 570 
210 IF \.'=2 THEr·-! T=l21 = '·/F'OKE:: 1;,: .. ~~1 : F'L.A'ï' "\•' :L 5L640:3C05COJC05C" : IF './F'EH:/ P-D:,.,: ):::: l 1 THEH \IF' 
mŒ F.:-D>=: .. (1 

Suite page 92 



''Branché de la Micro'' 

Sur : Apple - Atari - Amstrad - Commodore - Oric 
MSX - ZX81 - Sinclair Spectrum - Thomson. 

Vous souhaitez choisir tranquillement vos 
logiciels de jeux, de programmes éducatifs, 
d'utilitaires familiaux. 

~/ , 

DIP .. LDG 
vous propose : 

• Un catalogue détaillé et illustré 

• Des informations nouveautés régulières 
• Des centaines de références constamment 

renouvelées 

• Une possibilité d'obtenir des logiciels gratuits 
grâce à une formule de vente originale. 

Incroyable mais pourtant vrai ! 

Pour en savoir plus retournez le coupon ci-dessous. 

--------------------------------------~-
DEMANDE DE CATALOGUE à renvoyer à DIF-LOG, 16, rue des Champs, 78570 CHANTELOUP-LES-VIGNES 

NOM: .. ..... . ..... ........ .. .. ............. . .......... . PRÉNOM: .... ... .. . .... ... .. .............. . ... . 
ADRESSE : .......................................... . SIGNATURE: 

CODE POST AL : .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. . .. .. . . .. . .. . 
VILLE: ....... ...... ............. .. ....... ... ......... . . 
TYPE DE MICRO UTILISÉ : ..................... . 

Souhaite recevoir le catalogue ainsi que le tarif et les conditions DIF-LOG. Ci joint un règlement 
de 15 F par chèque ou mandat-lettre à l'ordre de DIF-LOG. 



23(1 F.:ETUF.:t·l 
1 240 F=F+DY :IF F<6144 OR F)6912 THEN D=0=VPOKE F-DY,0=RETURN 

92 

250 './::::'·/PEEK•, F') . IF V::::f1 IHEI·~ '•/rüKE F" 11 : PLAY" L6407A" : IF ~ .. 'PEEt:.:< F-Cr'·f-)= 11 THa~ '•/POKE 
F-D'ï', 0 
260 IF F=R At·lD T=l THEt·l D=Ei='./POKE FJ 12 :T=0:E:EEP =PLAY"'•,•'15L6401CDCDC" : VPOKE F-DY .. (1 
: •.,.'POKE F" 0 
270 IF (V )2 AND V<7> OR (VPEEK< F-DY))2 AND VPEEKCF-DY><7) THEN VPOKE F- DY , 0=PLAY 
"Vl505DEFCEDFDEFCEL•F " . FOF.: ~J=0 Tü 4: i:OR G!='.3 TO 6 : '•/F'OKE F , G!: PLAY"L6407G01A" 'NE::-::T f.1 

:NEXT W=VPOKE F,0 =GOTO 570 
280 IF './=2 THEN D=€1 : VPOKE F .. 0 : PLA"ï'"V15L6403C05C0:3C05C": IF VPEEt(( F-DY :.•=11 THEt·~ \IF' 
OKE F-DY,CJ 
300 F.:ETUF.:t·l 
310 DATA 0,0,0,0.0,0,0,0 
320 DATR FF,FF,FF,FF~FF, FF,FF,FF 
330 DATA 00,7E,66 , 5A, 5A, 66,7E ,00 
340 DATA H),10 ,54 .. 7C,54,44 .. 7C .. 44 - -
350 DATA 00,FC,48,5F,48,FC,00100 
360 DATA 22,3E,22,2A,3E .. 2A,08,08 
370 DATA 00,00,3F,12,FA,12,3F , 00 
380 DATA 10,92,~2,AA,BA,82,AA,82 
390 DATA FE,00,58,17,58,00,FE,00 
400 DATA 41,55,41,50,55,49,49,08 
410 DATA 00, ?F, 00,1A,E8,1A,00,7F 
420 DATA 00,00,10,38,10,00,00,00 
430 DATA 1a,24,42,99,99, 42,24,1a 
440 DATA 41,41,41,41,41,41,41,41 
450 DATA 41,41,41,41 , 41,41 , 41,41 
460 DATA 41,41 , 41 , 41 ,41.41, 41 ,41 
470 DATA 31,31,3L,31,31,31,31,31 
480 DATA 31.31,31,31,31,31,31,31 
490 DATA 31,31,31131,31,31,31,31 
500 DATA 31,31,31,31,31,31,31,31 
510 DATA A1,Al,A1,Al,A1,A1,Al,Al 
520 DATA Rl,Al ,A l,Al,A1,A1 , A1,Al 
530 DATA A1,Al,A1 .. Al,Al .. Al,A1,A1 
540 DATA Al1Al1 Al1Al ,A l,Al1Al ,Rl 
550 DATA Fl,Fl,Fl,Fl,Fl,Fl,Fl,Fl 
560 DATA Fl,F1,F1,Fl 1Fl,fl,Fl ,Fl 

r 
.!/" . r "> 
~ ·'- ( , 1. \ ' , 

..... 'l .J 

570 IF HHŒ"f'$< >" " THEt·l GIJTCI 5'?~~1 EL::;E GOTCI H:i 

) 

580 IF I$=CHR$(28) AND CX+l~/32<>I~r(CX+1)/32) AND VPEEk!X+1)=0 THEN VPOKE X,0=X 
=X+l:M=4 =IF T=0 THEN DX=l 
590 IF I$="F" mm (''f°+l)/32<>INHCl+l).."32) A~m 'v'PEEl<Cï'+1)=~1 THa4 '•,•'POf<E 'r',0:''('=''(+1: 
N=8=IF D=0 THEN· DY=l 
600 IF l$=CHR$(29) AND X/32<>INT(X/32) AND VPEEK(X-1)=0 THEN VPOKE X,0:X=X-l=M=6 
=IF T=0 THEN DX=-1 
610 IF !$="[)" At~D ''t'/32<>ItH<Y-<::2) At·m VPEEK(Y-1 )=0 THEt·l '•/POKE "i' , ~1 = Y="i'-1 :t·4=10= IF 
D=0 THE~~ DY=-1 
620 IF !$=CHR$(30) AND X)6175 AND VPEEKCX-32)=0 THEN VPOKE X,0 :X=X-32 : M=3=IF T=0 

THEN 0::<=-32 
630 IF I $= "Q" Rt~D Y:>.6176 mm './F'EEKCl-32>=e.~ THEN VF'OKE Y .. 0:Y:::Y-32=N=7 : IF D=0 THEt4 

D"t'=-32 
640 IF l$=CHR$(31) AND X<6880 AND VPEEKCX+32)=0 THEN VPOKE X,0 =X=X+32=M=5=1F T=0 

THEN 0?~=32 
65€1 IF l$= "A" mm Y<68t::ü mm VPEEK( Y+:32 )=€1 THEt·l './POfŒ y·' 0 : '{::.:"{+:32 : M=9 : IF D=f:J THEt·~ 

[:i'-1'=32 
66~3 IF I$= " " ANO T< >1 THEt-4 T=l = ~:=::-:; 
670 IF I $= " s;" At·lO D< > 1 THEt·4 [:i= 1 ' F =Y 
6:3i:,:1 RETURt·l 

LIGNES 10 -
PLACE DU DECORS .. 100 -

u Il 170 -
Il 240 -

310 -
Il 580 -

90 

160 
230 
300 
560 
680 

INITIALISATION - DEFINITION DES CARACTERES - MISE EN 

BOUCLE PRINCIPALE 
TIR DU CHAR JAUNE 
TIR DU CHAR VERT 
DONNEES POUR LA REDEFINITION DES CARACTERES 
SOUS PROGRAMME DE DEPLACEMENT DES DEUX CHARS 
ET TIR DES CHARS 



·p 

• 

.. 
1 

1 

• ' • 
• 

f 
_, 

1 

• 

I , • • 1 .... 

u 1 SS A 

Tout au long de cette aventure, vous aurez besoin 
d'être deux pour affronter les épreuves que vous 
réserve, de tableaux en tableaux. ce jeu 
diaboliquement complexe. N'essayez pas de faire 
cavalier seul, vous n'arriveriez pas au bout du 
parcours 
Un des rares jeux d'arcade qui permet à deux 
joueurs de s'associer contre la machine. 

N c E E 
Padirac 

1 

Aux commandes de vot re vaisseau, vous êtes 
décidé, malgré les multiples obstacles qui vous 
freinent, à percer tous les mystères du gouffre, 
mais force et courage ne suffisent pas car 
d'impitoyables énigmes scellent chaque passage 
décisif. Ce Jeu d'arcade à la réalisation technique 
extrêmement soignée (scrolling multid1rectionnel 
particulièrement doux) associe avec bonheur 
réflexes et réflexion ... 

0 

La première fonction de la cartouche Megamem 
50 K consiste à ajouter 12 K de RAM utilisable en 
basic à la mémoire de votre Commodore 64. Ensuite 
Megamem 50 K divise tout simplement par 10 les 
temps de chargement et de sauvegarde sur 
cassette et améliore notablement la gestion du 
lecteur de disquette (accès au directory sans perdre 
les programmes en mémoire). Incluant de plus une 
fonction Renum, MEGAMEM 50 K est un outil 
efficace et complet au service de tous tes 
Commodoristes. 
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eNIGHT & DAY 
Stakhanov istes de l a micro 
. ludique, Electron adopte des 
horaires •spécial fêtes• pour le 

•mois de décembre. Ouvert tous l es 
jours de 10 heures à 20 heures 
avec nocturnes le vendred i et Je 
samedi jusqu'à 22 heures. Le 
dimanche le magas in ouvrira ses 
portes de 14 heures à 20 heures. 
Electron, 117 av de Vi lliers PARIS 
17ème. Tel: <1> 47 66 11 77. 

eAU BONHEUR Dl;S DAMES 
La chatne Digit Center-Temps X 
met les bouchées dou bles . Créati on 
de deux nouveaux magasins, plus 
axés sur la micro i nformat i que, à 
Vélisy 2 et Marsei l le. 
Accroissement du cap i tal. Et pour 
attirer une clien tèle fémin ine, 
hélas peu friande d' informatique, 
les mag,asins offrent pour ch aque 
achat de plus de 500 francs un 
"micro-diamant • , Diamonds are a 
girl ' s best fr iend. 

e THOMSON ROULE 
DES MECANI~UES 
Les T07/70 et M05 avec clav ier 
mécan ique et crayon optique en 
série <sur le M05> sont enfin 
d isponibles. Il ne s'agit pas 
exactement des superbes modèles 
export, que Ti lt vous ava i t 
présentés en avant première dès le 

· mois de juillet (Tilt journal, 
p7). Les versions françaises ne 
possèdent ni al imentat ion intégrée 

94 

<sur 1 e M05) 1 ni l'interface 
joystick à la norme Atari, comme 
sur l.es modèles "E", Thomson fa i t 
pourtant un ef fort pour l es 
fêtes , avec trois coffrets 
"mécaniques•. Le T07/70 est 
proposé avec un lecteur de 
cassettes, Col or Paint <cartouche) 
et le Cube <cassettes> pour 4 190 
francs, l e M05 avec lecteur de 
casse t tes , crayon opt ique, Pictor 
<car t ouche) et Mandragore 
<casset te> pour 3 190 francs, et 
enfi n une série 1 imitée "Platini" 
qu i comprend un H05 blanc signé 
"Plat ini " , un crayon optique, un 
l ecteur de cassettes, des manettes 
de j eu Thomson, trois logic iels, 
N"lO, Tennis et Initiation au 
Basic, un sac de transport, le 
tout pour 3 490 francs. 

e AM-ST RAD-GRAM 
Le tout Amstrad et r ien que 
l'Amstrad se donnera rendez-vous 
les 7 et 8 décembre à la porte de 
Versailles. Ams-expo, première 
expos i tion ent i èrement consacrée à 
l'univers Amstrad présentera les 
dernières nouveautés concernant 
matériel 1 logiciels, périphériques 
et services. Ams- expo: Hôtel 

· Holiday Inn, 73 Boulevard Victor 
PARIS 15. 

eCOMMODORE BRADE 
11 est fr a i s 1 i 1 est fr a i s mon 
poisson .. Le Commodore plus 4 est 
maintenant proposé pour 3990 
francs sous la forme d'un kit 
"micro ut il e" (à défaut d' achat 

20, quai Cavelier de la Salle 
76100 ROUEN 
Tél. 35 63 36 06 
Télex 172345 

judicieux>. Ce kit comprend outre 
l'un i té centrale et l'unité de 
disquettes, un traitement de texte 
et un l ogiciel d'apprentissage à 
la dactylographie . Ce lifting 
financier rehausse- t-il les 
charmes de cet ordinateur au 
positionnement et à la carr ière 
incertains? Tous les doutes sont 
permis. 

eECHEC ET MAT 
Pour la première fois un j eu 
d ' échecs électroniques se classe 
parm i les dix meilleurs joueurs 
français. Le Novag Expert est 
arrivé 4ème à l ' open du 
championnat de France d ' échec-s de 
Clermont-Ferrand au mois d'aoOt 
dernier. Cet "Expert • qu i offre 29 
niveaux de jeu peut être 
connecté à un ordinateur 
personnel. Dernier raff inemen1 de 
cette Rails des échecs 
électroniques: l ' adjonction de 
l'imprimante d ' échecs Novag pour 
garder une trace écrite des 
part ies jouées. A quand un Anatol i 
Karpov Vs Novag Expert? 

eOUI LLE ! 
Quelques erreurs se sont glissées 
dans notre numéro de novembre 
(n'26) que vous avez certainement 
corrigées de vous-méme. La photo 
de "Boulder Dash", Tilt d'or du 
me i lleur logiciel de 
stratégie/action a été 
malencontreusement remplacée par 
une bataille navale. D'autre part 
dans le répertoire d'adresses des 
distributeurs nous avons omis: 
R.C.A. distributeur exclusif 
d'Activision et d'Epyx pour la 
France (Av. de la 
Croix-Boissel ière 91420 Morangis, 
69.34.20.50.> 
Guillemot International <B.P. 2, 
56200 La Gaci ll y, 99.08.83.54.) 
Epyx représenté en France ~.ar 1 a 
société E3H (3 Av. de Madrid, 
92200 Neuilly/Seine, 
(1) 47.47.16.00,). 

e Dl STRI BUTI ON 
A L-'AFFICHE 
La soc i été Cadre vient de 
reprendre la distr ibution 
exc l us i ve des logiciels Melbourne 
House. Toute une gamme de 
prestigieux log ici els tels que 
"Mugsy• et "The Way of the 
Exploding Fist•, Tilt d'or 85, 
fait a insi son entrée dans Hot 
Line, nouveau catalogue de la 
société. Cadre , 79 rue Hippol yt e 
Khan, 69100 VILLEURBANNE. <78 03 
21 29) 
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eTOUT ATARI 
A l'heure ou Atari France ne 
répond plus, pour cause de 
restructuration sauvage, le seul 
magasin consacré exclusivement à 
Atari garde ses portes grandes 
ouvertes. Le ST est bien entendu 
disponible, avec tous ses 
logiciels dès leur parution, mais 
également la gamme XL/XE, 
accompagnée d'une masse 
impressionnante de jeux et de 
périphériques. Il est également 
possible de commander des 
extensions introuvables en France. 
Et parmi les titres disponibles, 
on citera "Sky fox•, "Electric 
glide" <simulateur de course 
automobile) ou "Su!Mler games Il". 
Micro video 8 1 rue de Valenciennes 
75 010 Paris. Hl, (1) 42 01 2.4 
30. 

e PROGRESSION ECLAIR 
POUR SINCLAIR 
En quatre semaines la part du 
marché de Sinclair a augnenté de 
20 /.en Grande Bretagne. La 
société engloutit à elle seule 
56 1 8 /.du g1teau britannique. De 
plus elle prétend vendre 
actuellement deux fois plus 
d'or~inateurs que ses deux 
principaux concurrents. Ces 
chiffres prometteurs se traduiront 
ils par un assainissement de la 
situation financi~re en fin 
d'année ? 

e FIT OU DOUBLE 
Avec un régime de croisi~re de 
plusieurs milliers de visiteurs 
par jour, malgré le froid ambiant, 
le Fit se porte bien. Merci pour 
lui. Depuis quelques temps on y 
retrouve d ' ailleurs souvent Tilt 

·qui vous prépare une surprise pour 
les mois de janvier/février . Mi­
Disney World 1 mi-Tsukuba 
hexagonal, le Festival de 
l'industrie et de la Technologie 
divise ses 12 000 m2 en trois 
plateaux •concevoir, produire, 
vendre~ ou Mirage 2000 transparent 
voisine avec porcs chinois 
hyper-prol if i ques ·et moteur à 
poudre d'Ariane 5 avec le toboggan 
géant des nouveaux matériaux au 
mil ieu d'une cohdrte d'images 
<dont de nombreux vidéodisques 
interactifs) et de sons, de 
lasers. S' il est une chose que 
l'on ne peut dénier au Fit, c'est 
d'avoir transformé la recherche 
appliquée en une grande parade 
tout en demeurant dans les 1 imites 
de crédibilité du scientifique. 
Gros succès auprès du public, une 
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majorité de jeunes venus pour 
voir, toucher et participer: le 
petit théatre de la chouette et du 
robot, qui explique à la mani~re 
de Guignol, la grande épopée de la 
robotique, de la révolution 
industriel le à celle de 
l'intelligence. Rappelons que le 
Fit, préfiguration du musée des 
sciences et techniques de la 
~illette ( Grande Halle, 211 
avenue Jean-Jaur~s , 75019 Paris) 
est ouvert tous les jours sauf le 
lundi de 10 à 20 H (nocturne le 
mercredi Jusqu'à '22H>. 

e L."'ART SUR ST 
Les premiers logiciels pour 
l'Atari 520 ST sont disponibles. 
Nous les présentons dans le Tilt 
journal <voir page 16). "Degas•, 
qui remplace "GEM Paint •, n'est 
actuellement réservé qu'à l'élite. 
Et pas n'importe laquelle. 
Cococtet, un tandem formé par un 
informaticien, Gilles Fouchard, et 
un graphiste, Jean-Yves Corre, 
réalise des prouesses gr1ce à 

·Degas. Le couple qui s'embrasse, à 
la page 16, est signé Cococtet. Et 
nous avons pu jeter un oeil sur 
les derni~res création~ du duo, 

non encore publiables, qui en 
disent long aussi bien sur les 
qualités graphiques du ST que sur 
celles artistiques de Cococtet. 
Tél. <1> 46 33 73 19. 

eL"'ESPACE COMMODORE 
Ils avaient tous leurs boutiques 
spécialisées, tous sauf Commodore. 
Erreur réparée depuis le Ier 
décembre avec la naissance de 
Commodore Boutique•· au sein du 
magasin Coconut . Démonstration 
non-stop sur trois C 64 1 C 128, C 
plus 4, PC 10, PC 20 et Amiga dans 
les mois à venir. Des spécialistes 
pour vous renseigner . Des 
techniciens Commodore pour 
répondre à vos questions plusieurs 
fois par mois. Et bien sOr, les 
derniers périphériques en avant 
premi~re. Face au poids 
grandissant des grandes surfaces, 
l'avenir des détaillants est dans 
la spécialisation, synonyme aussi 
de compétence et d'un service 
après vente de qualité. Réparation 
assurée en 15 jours chrono. 
Coconut informatique l'a bien 
compris . Cot1'10DORE BOlJTIOUE, 13 
Boulevard Voltaire; 75011 
PARIS.Tel: (1) 43 55 63 OO. 

- - ----HIT PARADE------

LOGICIELS EDITEUR 

- Sl<Y FOX Ar i olasoft 

2 - SUMMER GAMES Il Activision 

3 - SORCERY Virgin 

4 - MANDRAGORE Infogrames 

5 - ORPHEE Loriciels 

6 - WINTER G~ES Epyx 

7 - RAID OVER MOSCOU Access 

8 - KARATEKA Broderbund 

9 - RALLYE Loriciels 

10- KEl'.NEDY'S APPROACH Microprose 

MACHINES 

C 64, Apple II, Atari 

c 64 

MSX, Amstrad, C 64 

M05 1 T07/70, C64, MSX 

Amstrad 

c 64 

C 64 1 Amstrad, Spectrum 

Atar i 1 C 64 1 Apple II 

Amstrad 

Atar i, C 64 

MOIS DE 
PRESENCE 

2 

3 

3 

Les magasins suivant ont participé à la réalisation de ce hit parade: 

JBG ELECTRCNICS, 163 Av du Maine 75014 PARIS; COCONUT 1 13 Bd Voltaire 
75011 PARIS; MICROSTORY, 14 rue de Poissy 75005 PARIS; ELECTRON, 117 Av 
de Villiers 75017 PARIS; RUN INFORMATIQUE, 5 Bd Voltaire 75011 PARIS; 
MAJUSCULE INFORMATIQUE, 129 rue Jean Jaur~s 29200 BREST; MICRO VIDEO 
CENTER, 16 rue Louis de Romain, galerie le palace 49000 ANGERS; MIL, 27 
rue Ambroise Par~ 53000 LAVAL; MICRO CENTER, centre commercial des 
halles 67000 STRASBOURG; FNAC LYON, 62 rue de la république 69000 LYON; 
MICROFOLIES, 4 rue André Chenier 78000 VERSAILLES; AMIS, 7 Av Parisot 
de la Boisse 73200 ALBERTVILLE. 
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V11ll!01- Vends Atari 130 XE + Drive 1 œo + nom· 
brauxjeux + Disq + Péritel. Letoutpour9000 F. Faiies 
vosprnposîtions~ IHG, 21,rue..,~ 
Goule, 783IO Poioey. 

Y11/0l2-Veleur wra: vends TRS ~MIL', écran vert, 
état neuf, garantie, 30 K7. rivres 1 900 F ext/drive. Eric 
BOSatWITl, 23,rue Gabrlllt c1'&1Ne, 91830 Coudray. 
TM. : IU3.3U1. llpM 11hl. 
V111U13- Vends C&I Rvb neuf 19.851 2 000 F, Moniteur 
Fidelity CM14 15.8512200.F ou le tout 4000 F malhiel 
excellent éta1 avec garantie et emballage. ,,..,,._,. 
VERET, 15, rue lllHlokein, 95190 ~-TM.: 
39AIU1. 
V11JDIM - Vends Amstrad CPC 464 couleur (Janviet 19851 
+ K7 + IÏ'il'8$. Prix: 3 600 F. ~ BIFfl, Rejlu­
mont, '6308 ....,_TM.: 12.3&.11JJ4. 

V11• - Vecids orllinateur Yeno SC 300 B 32 K, 1 fillfe : 
102i)fogrammespourYeno: 1 600 F, vends6 cartouel>es 
de jeu pour Yeno. ~ EUAIN, La C<lm.,.,.. 
.ic.-nu.Mllgoncel.7C21JOThonon. TM.:611.72.71-04. 

V111811 - Vends Yeno SC 3 000 + 7 cartouches + 
2 Joystfcl<s + magneJo + livre + cablas. Très bon état, 
aousgarantio. David RAHAULT,27,boulevmd Roepel, 
nG0t 1'1111. T61.: 46.44.64.40. ( ..... 17hJ. 
V11!107-VendsCBM64 + 1 moniteurcouleuretson + 
1 lecteurdeK7 + 20 jeuxdont(Eureka ... l + IMessurCBM 
+ Manettepour7990F 1llapieelBOUSOUET,11,1116e 
T ......... ~ Fres... T61.: 4UUU1. 

V11IOOI - ZX Spectrum vends int. Manette 300 F StDnes­
hip ptMVnababla. Charcha pas d1er Modam. Vends livres, 
plan et indi-jeux. Cherche plans montages électroniques. 
.....,.,. IŒUBI, 15, rue ... NOfd,-C41nw. T61.: 
19.41.30.te. 

Y11IOlll - Vends C&I. Péritel neuf + livres + manettes 

+ lecteur K7 9009 garantie + 22 logiciels tels que Sum­
mar-9'1mos, jump jet, Impossible mission, etc. la tout 
3 700 F. Herri SIGOGNEAU, 105, rue Piene l.oâ, 17300 
Roc llelfoot. T61.: 4'.91.59.18. 

Y11/011- Vends module CBS Turbo, complet éta1 neuf 
500 F + K7 l.axxon, Donkey K JR 200 F chaque + PitfaQ 
1!'1) F + adaplateur périteHJHF, CGV PHSQ'.J 300 F. Michel 
DURAND, RMidoia Beleo1» Bel C3. tMIOOO Papjgrw\ 
T61.: ll.IUl.32. 

V1111111 - Ve<lds ()tlfinateur Mt.dtitech MPF Il, très bon état 
avec cassettes et manettes de jeux conviendrait déjà à pet­
sonno spécialisée. Prix': 2 000 F. J6r&ne TillBAUD, 1 
.,.._ VClltoke, B1 A Apt. 28, 45100 o.16..... T61. : 
3U3.01J6. 

V11I012 - Urgent 1 vends VIC 20 + Mognéto + Autofor­
matioo Basic + cassettes + nombceux ouwages et pro­
grammes état M<Jf. Prix : 1 800 F le tout. Thieny JET, 1, 
rue de a.ta.ugiron.'35100 Rannet. T61.: 89.60.89.58. 

V11I013 - Vends ordinateur couleur Alice, cause double 
emploi, possi>iité noirbreux pérlihériques. 500 F. Très peu 
seM, avec nombreux PfOgrammes. Alain PIACE, 47, rue 
loolÏI Monchy, 82180 ~ T61.: 2132l1125. 

V11/014 - Vends Vectrex + 15 cassettes + Styto optique 
avec 2 Cassettes + 2 manettes de commaocles. le tout 
1 800 F vends également K7 3 dimensions. E. SC)UIEID, 
3, nie. Edoumd-Vaillont, 92290 a-..y-Malab<y. T61. : 
4&.31.9U8. 

V11/015- Vends Atmos, Drive Jasmin, lecteur cassettes, 
50 programmes, !Mes: 4000 F. Olvler BalTON, t, ..,. 
Laooon, 7&1112 l'lriL T61.: 43.46.75.60. 

V11/018 - Vends CBM 64 Secam-POOœl + 1S41 + lec· 
teur K7 + câblas + IÎllfes + jeux et utilitairas. Prix: 7 000 F 
à débattre. ~ IGOUNET, Route de .. 8oiai6te, 
Sllnl~ie, 30700 Uàs. T61.: 11.22.19.49. 

Y11/017 - Vends Amstrad 464, monoctvorne + 3 logiciels 
+ auto-formatÎOf1 avec BasJc + 1 manette. Prix : 2 490 F. 
JNn.Morie CIPRIANO, H.LM.-8et 82, rue Lo­
lllymandt. 282211 DiUofit. n1. : 75.4UUl ILe -
c:lwl. 
V11/011 - Vends orgua Casio NT66 sous garantie 3 mois : 
20 instruments et 12 rythmes valeµr : 2 200 F cédé 1 500 F 
+ jeu d'échecélot:troniquo300 F. BriceMAUAND,boila 
pootllt 32. 37320 &!-. T61.: 47.28.50.74 Ge wook....._ 

Que vous soyez gros ou petit 
consommateur de disquettes, 
vous ne pouvez vous permettre 
de négliger la qualité de mise en 
mémoire de vos informations. 

Une bonne raison pour 
Memorex d'innover en recherches 
intensives et essais performants. 

L'expérience seule compte 
dans ce vaste domaine qu'est 
l'informatique. 

Memorex met sa maîtrise 
technologique au service de sa 
fiabilité. Chaque piste de dis­
quette est garantie 100 % sans 
erreur. Memorex vous offre le 
disque souple le plus fiable du 
marché. Vous rapprochant ainsi 
de la valeur absolue . 

.s Ce qui fait aussi notre force, 
~ c'est que vous puissiez trouver les 
= disquettes Memorex dans plus 

V11/01t - Noël amve 1 Vends Spectrum 48 K + Péritel + 
70 programmes de qualité + revues anglaises + petits 
<lrUCS> ; le tout pour seulen>ent 1 eoo F: vite 1 .,._ 
Fnnçois LE DOUARIN, 7, rue ~ 75118 
1'1riL Tél.: 42.88.38.27. 

V111820 -Affa>-e ! Vends Oric-Atmos-PéfiUil + Cailles + 
Magnetophone Continen1al-Edison + C8ssette Demo '11-
petits jeux + manuels. l e tout saulement 1 000 F. Sti­
phone. Ludwig GODEST, 54, l)IO Domnmy, 7!itl3 l'lriL 
T61.: 48.72.39.12. 

V11/211 - VendsAtari8XJXl + lecteurdodisq 1 œJ, nom­
breux logiciels sur K7, cartouches at tfiSQUetteS (jeux et édu- . 
catilsl et 4 tillfes pour 4 000 F. Serge ESPINASSE, 196, 
rue~ 73000 a..nb6ry. T6l: 
79.75.04.43. . 

V111121- Vends l0giciels pour Yecio SC 3 000. Bruno 
LAMARRE, 1M3, rue des Pommion, I01GO Abbeville. 
T6l : 22.31.11.45. 

V11/022- Vends ZX 81 ICla-formeAppleJ + 16 K + carte 
son + synt. voc + Carte jeux + manette + OO jaux 16 K 
+ 30 jeux 1 K + 2 fMes. Le to<rt : 2 500 F. ensembla ou 
séparé. Jean.Michel AUWS. 111,....,. de .. Dlwfolan. 
Ledotç, 93700 Dnncy. Tél.: 48.32.22A1. 

V111112l- VencfsAtari 8lOXL + lec. K7 + joystick + livres 
+ jeux dont (Bruce Lee, Popeya, Bleu Max, Decathlon, Q 
Bert, Frogg..-, Baskat, Jungle Hunt), acheté en : 84. Prix: 
1 800 F. JohonPRORCHET,l.aSamoVllonduT ...... 
Bit. J1, 13016 Mlneile. Tél.: 91.15.35.23. 

V11Jll24- Attention ( Vends Vic-20 Commodore + 
magnéto + 16 K + 15 jeux : 2 500 F à débattre et vends 
Atari2600 + 10je<lx(Pintfall fl)1200 Fèdébattra. BN>o 
VASrA, 10, 1116e du Iris, R6sldence du Pie-., 94290 
"'-. T61.: 48.68.18.39. 

V11/025 - Vends cause double emploi, ordinateur MSX 
garantie trois mois + mognéto garantie trois mois + /oys­
tlck + 7 K7 + 4 cartouchas .4 000 F à débattre. Olivier 
PENE, 31, bo<JleVlrd Wlhon, 44800 Saint-NmMe. T6l : 
40.li3.3U1. ou 40.a.40.14. 

V11/026 - Vends nombreux jeux pour Atari sur disq ou K7 
(possibilité d'échange} et.échange jeux Atari contre toutes 
sortes de périplléries A tari. &ide DESENNE, 49, 1116e de 
la "'"'- 79170 La Cele-Saint-Cloütl. Tél.: 39.18.47.72. 

V11/027 - VendsAtari8lOXlbonétat + lec. K7 + l.axxon 

solo, Flight Pole Position, 2 manettes, 1 livra : 1 500 F et 
vends petite T.V. couleur Secam: 1 500 F. HlnnllllHAM­
MICffE. 118, rue Blluc, Etc. 8, App. 134, 94400 V'rtry­
SUl'Soine. T6l: 48.82.26.34. 

V111928 - Vends Commodore VIC 20 (achaté le 25.9.85) 
avec mognétophone Commodora et 2 cassettes Basic + 
manuel : le tout 2 500 F (valeur réelle: 3 371 FI affsire. Thi­
baut DELARUE,, 103, IMlllUI J.ouls.Barthou, 33200 
-·~ T6l: 58.0Z.03.91. 
V11/028 - Vecids Commodore 64 Pal (sept. 85) + nom­
breux pr0grammes ; 1100 F. Cherche contact avec C64, 
C128 ou CP/M. Giloo REi.ANGE, cllez M-Delneoi. &. rue 
Ah-œ-Yergy, 21300 C'1enow. T61.: 81.84.06.87. IWook· 
endl. 

V11l030 - Vecids Apple Il C état neuf + Sorcellerie t + 
jeyst.ick causa do<Jble emjlloi : 10 000 F à débattre. Joel 
SAYOURET, 3, lll6e des P ....... T61.: 30.34.53.78. 

V11/031 - Vends CBM 4œ2 écran incorponi + double drive 
+ imprimante + logiciels + IÎllfes lprogrammaJlon Basic­
Assembleurl le tolrt ttès bon état : 9 000 F. Nicolas GOO. 
LEWSKI, 27, ruo Jasmin, 7501& P ... T61.: 48.47.11.14. 

V11/032 - Vends Atari 600 XL + lecteur disq. 810 (modi­
fié Cheapl + tnegnéto 1010 + imprimante 1029 + 
100 disquettes. Le tout: votre prix est le mien. RIANCK 
Ide 10 h à 20 hl. Tél.: 46.26.36.64. 

V11I033 - VendsAtari 2600 + 13 K7 dont Pitfall 2. Phoe­
nix etc. Parfait état800 F causa dotte. l.udovlc FARACHE, 
30, ruo ... Pare,913IO~.T61.:aOU8.24. 

Vll/034 - Vends 25 K7 C64 état neuf, le to<rt 1 000 F: 
Mandragore Stafl<amat, Bruce Lee, Soloftight, Spy hun· 
ter. Timanog, Spy vs SPi', Ellreb, Psytron, Clluldron ... B1u 
DAHAN. Tél.: 42.812.740. 

V11/035 - Vends lectsur + contrôleur de disq. pour 
T07/70, T07 + 16KetM05 + disq. Bidul etBasicDos. 
Le tout : 2 700 F. Sébastien BOUTRY, L ~ 
94. nL: 48.60.43.40. 

V11/U36- Vends Spectrum 16 + 32 K + Péritel + lntar. 
Manettes turbo + imprimante Alphacon 32 + 5 K7 do jeux 
+ 5 IMessur Basic : 2 500 F. ffançoislSAAC, 1,­
Th6ry, 92420 v-Tél.: 47.41.32.16. 

V11/037 - Vends MDS + Magneto K7 + moniteur N/B 
+ IÎllfes + 7 K 7 (Aip~. Stanley, Elimlnator, Bidul, Space 



Shunlo Simu!a!Xlf .. .I Valeur : 5 llOO F, Vendu : 4 000 F. 
Joer>Morc OLERON,_. dM GnV01tM, 1132211 Lt 
Pr.i.t. Til : M.2UU4. 

V1UD31 - Affllie: ll9nds CBM 64 Secarn lNrilelt + 1541 
t lecteur K7 + nomlnux....,... logiciels dont ln pb 
rec.nts : Gijoel. Tour de Frenœ, eu:.I. Lttout7500 Favec 
des IMes. V"- JUMEAU, CaMgo do Moux, I02IO 
Mouy. T6L: 44.5UOA2. 

V11.e39 - Pour Atllri cassem ~ Oug Drcpzone M• Do 
7llf cllacun. Quasimodo, Pole position 8>F, run. P­
Zaxxon 90 F. Bruce Lee, Pitfallll, Oocathlon 100 F. G .. 
SIGAIU. Oomalne a.--1, ~ Mjus. T61.: 
94.52.31.19. 

V11/840 - Vetlds ZX 81 t 16 K + HRG + C Grapl>ic + 
C son + G vocal + ass. monllor sur ROM + magr-.fto + 
201<7 + livrH :1 500F. ~JALON,43bit­
lonrd G.mbolllt, 78300 Pduy. T6l : 30.74.03.15&. 

V1111141 - Vends Apple Il + 64 K + Drive + contrill + 
moniœ\Jr + joystiek + paddles + nombre<Jx p<ograrnmes : 
6900 F. T61. : 48.80.44.31. 

V111M2 - Vends CBM 64 Pal + lnterfece Péritel + Orhle 
1541avec150programmesle tour sous garantie: 5 200 F. 
.Ml&tte BAAS, 2'1, rue~ 92140 Clamlrt. T61. : 
4&.30.111.34. 
V11i043 - Super 1 Vends micr0-«din11eur VGSOOO + 12 
K7 (Pac·Man, Budget,) + lnrerfaco maneue + 1 meneue, 
laissera è 2 000 F lè dêba11rel, en bon 6tet. llicitf CMA· 
GNIOT, 70, rue Jooeph-de-Molotre, 75018 Pllio. Ttll: 
42.16.33.24. 

Vll/044 - Vends Canon V- 20 MSX + 2 joysticks canon 
+ coldon Péritel + 1 ca"ouche )eu, l!yperolympa. Tràs 
peu utilisé encore sous garantie. Prix : 2 700 F. 6'.n 
PAQUET, 3, - du Doc1euM:ourcoux, 93280 "­
lia T6L: 43.13.03.M """" 11 hl. 
V11I046 - Vends pour CBM 64, 1(7 Oec:otHon d' ActiYioion 
OO F. K7 Malrix40 F. Vendslivrocp<ogrammeintsnedu 
CBM 64>: 100F. Olwler BOYER. IO,""~ 
--112100 Boulogne. T6L: 48.l5.1U1 

V11.llMI - Vends ~ Vodeopac 67ol00 + 6 -· + 
~ Pêritel + extention ........... Batie C7420 + 
JecteurK7. Vale<Jrneuf4500F,wndu1 llOO F. Sdjlhlno 
BOZZO, Les~ M3liO ~ 
T6L: 43.94.42.13, 

V111M7 - Vends Yeno MSX t 1 cartouche + 4 K7 IH­
Pittil Il, Graphisme et musiquE>budge1 lemiall + cAble$ 
et notas sous 9'Qllie le toot pour 2 200 F. lleyruild 
ROUSSEAU, 49, na Jules.4=eny, 9l!i24e ~ 
Parioll. T61.: 39.71.116.71. 

V11,0U - Vends Modem Oigj1e1ec '1ès psi...,,;; état neuf 
(avetJ)f~IM!Ccart9VZll1 'Jrof75:1200/1200). 
-.......... llEUAJaŒ,(1,_...do Wlon, 75817 
....._ T6L: 42.Z7.G3.51. 

V111MS - Vends O<dôlateur Adam ~nte + da.ier 
+ lacllU cessetœs + g.iper jeu Bud< Rogers + 2 cassetteS. 
le t001: 2 ooo F sans c:onsde ces. a.riàoi"'" BAROUX. 
14, NO do la feisandeoie, 91431 IGNY. T61. : U.41.15.27. 

V11JOIO - SIDI> aflafe. Je cllcle un VCS Amri + 3 jeux très 
bon état tout compris pour 350 F. Vends aussi un lecteur 
de K7 pour CBM 64 pcx.r 250 F à débattre. Nicollf CHRIST· 
MANN, 19, rue des Hirœdelln , 67114 &cNll. T6L: 
18.64.25.81. 

V11/051 - Vends lecœur de K7 Commodore: 250 F à débet· 
ire. Vends eussi 2 K7 de jeux: Pyramide e1 Hunchback : 
100 F les deux p!ogranvnes. Pour CBM 64. Nicdao 
CHRISTMANN, 19, rue des Hlrondolos, 67114 Eac:i­
T6L : 88.64.25.81. 

V11/052 - Vends Atari tm XL + 64 K + Mootteur cou­
leur Commodore + Magnéto + Lecteur cfisquetœs + Tac· 
tie + Nomli<elll ldgiciels Cas-Cart·Disquettes t livres t 
Oiver$: 8 000 F. S6ba11ien MASANTE, 23,rue Tripler, 
13330 NQjsy*Sec. T6l : 41.45.JS.M. 

V11AJ63 - Vends Spectrum 48 K: 1 ()()() F + Ici de 100 pro­
grammes (nouveautés du getlra Archon, Popeye, Streel 
Hav.41, etc.I pour 500 F. Prolitez-«>J Fnnçois PAYSANT, 
11,ruedes .,_...... 71120JuziefL Tél.: 34.75.11.57. 

V1111164 -VendsCBM 64 + lect<Ude<isqetK7 + moni­
teur CLR (mai 84) + Simon's 8$c + OO p<ogrammes + 
jaystick t etc. le lout 7 000 F. Contacle>-moi. Nicolas 
KOUOlANSKY, 331,- do Monllidiar ~ 
19130 ~ T61. : 44.51.74.92. 

v11• - Vends Tl 99/4A + cordon magnéto+ casset· 
tes jeux + magazines très peu utiiiés. Prix à dél>atlre. 
Thlorry SAVOYE. 13, ~ 712211 Virollly. TM. : 
38.24.41.12. 

1984) état ne<Jf + logiciels: 1 000 F + lecteur K7 1010: 
250 F. ~ REGOAD, 45, ,,i- du Bais des A'*-
95220 Herblay. T61.: lUUt.17. 

V11111157 - Affaft 1 Vtrds CBS Cdoc:oYisioll ad>etj en 
nc>l*nbre84 T.B.E. + 8 K7 dont Doc'1hlon, Wngs War, 
Fathom. Wargames. eic. le tout • débatlre. ~ 
MARŒAUX.23 bll.NOdt~-lllan. T61.: 
71.2UUI. 

V11IO!il - Vends ~;pp. Wiiams miM, Spaœ Mission 
4 jooeurs2 500 F. Hlto JAUlMES, 1, .. C-do Vrr, 
7W14 l'lriL T6L: 45.40.40.35. 

V11W - \/ends Adam + consolt + Dragons Lair K7 + 
9 cart. Acheté le 15/12/84. le tOU13 500 F. MlrtinGUIT· 
TON, 71, rue SMll~n, 7W11 P..ts. T6L: 
47.00.11.14. 

Vl1/l)IG - Vends console CBS + 3 K7 Oonkev Kong, 
Zal<XOO et lady Bug + adaptateur UHF + adaptateur p<ise 
Péri1el. Le IOOt an très bon 6a1t. Prix : 1100 F. Mere PETIT, 
chemin de llrntlh, 42700 A"'1iny. T6L: 775'.15.42. 

V11/061 - Vends Apple lie (juin B4l + 2 dtiws Apple + 
joystick Apple + moniteur nombreux p<ogrtmmes etdocu­
mentatit>p$. Moins de 10 000 F è débattre. Antoine MAC. 
QUART, 3, "'°Bruneau, 77580 Cricy....a..pele. T61.: 
64.35.14.51. 

V11JD62 - Vends Dragon 32 + joysricks + jeux + ljvre 
de programmes + !Me d'lll~otlon + cable magnétophone: 
le 1001 2 ()()() F (valeur réelle 4 500 F). Vincent VER­
BRIGGH~ 6069> LtChlipelHux.f'OIL T6L :44.IG.50.14. 

Vl1I063 - Vends Commodore 64 PAL + adaptateur RVB 
+ 1drive1541 + divers programmes. 11 mois de ganin· 
tie. Etlt neuf. Le tout : 3 860 F OO~. MlrcSAES, 
24, NB luden-Sompola. 75010 P.a. T6L : 42.72.45.21. 

Vl111164 - Vends~ XL + loctOUI K7 + !ablette tactie 
+ Wrt BMic + Pengo + Bruce Loo + Dinension X. le 
IOOt: 2 500 F. LAUREHT, '6 bll, rue de 111.i.tl, 7llOO 
Houilln. T61.: 30.12.52.51. 

V11/0IS - Vends Allri 2llX) + 18 K7 (llecathlon, Pitlall 
Ill + 1 joy$1ick : 3 ()()() F là d6bettrel ou 6chenge contre K7 
ou cartoucht peu IJ> XE, llOO XL. Ptlippe GUILLAUMIN, 
9,allie du CloHloari, 92770 ~ T6L: 
42.42.13.21. 

v11J11A- venc1s conso1e ces Cdeco + module lllbo + 

16 K7 CBS, Oecathlon, Pitfal Il, Wongwar, Zanon, Lacly 
Bug. Roc:ty, Tennis, Be:onRider.etc. Lel0Ut:3nl F. Yb 
cmtMAS,31,rue~ 11150. T61. : 7Ul.E.4t. 

V111817 - Vends console Ma1lel Intel. + 5 K7 : Trijlle 
Action. 8eaoJty arx! the 8esl. &.pje contre-attaque, Space 
Battle, Astromash. Peu seM. Prix 1 500 F . .-PORTER, 
Los Grouettes, Courgenl, 78790 Sepltul. T61. : 
30.93.4&.29. 

V111818 - Vends urgent CBS Cdeco + Zaxxon + Don­
by Kong, étal neuf: 1 OOOF. ~ LAGMVE, 
e.-de Gailordt, 92220 S.-. T61.: 47.36.13.ol 

V1Wll - Vends CBS : oQl F, ad..,_ UHF: 120 F, K7: 
150 F, Faltian. Rocky, Oecathlon, Pitslop, Terris. à>ororl 
el K7 à 120 F: Oonkey Kong, Mr Do. fDlce CARY, 
113, rue do Bllerile, 7SG19 Paris. T6l : 42.0U5.15. 

V11JM!I - Vends CSS Coleco + adap1ateur VHF + K7 
Turbo. Zaxxon, Gort, Patoufs, Tennis, Oecathlon, Zenp, 
$chtroo"1lls. Mause T rap, Oonkey Kong, Falhom. Le tout: 
3500 F. Pilml GENUIST, 2'1,NO du T~. 
72100 Lt MlllS. T6L : 43.84.31.71.. 

V11l070 - Vends Spectravldéo SV 318 NtitP.I + magnéto 
+ jeu~ + 2 livres t cartouche + 16 K. Le tout : 1 200 F 
lr~ion Essonne). T61.: 119.01.81.58. 

;(11/071 - Vends Mette! lnlelivisiorl 1 an + 12 K7 de jeux 
dont Tennis, Foo~ Ecllecs, Hockey, Golf, ~et, Boxe, 
Bat.aile navale, Cllàrs. Avion NE 3400. Prix : 1 700 F. DldW 
PAQUET, 8Z rue de rEgolilé, 93280 let lia T6L: 
45.22.S5.21119 h à 18 h). 

V111D72 - Vends Commodore 64 + Jap Speed + lecteur 
disqs 1541 + imprinan18 MPS3J3. Prix: 6 000 F letoutl 
En cadeau nomli<eux programmes. llenwd DBIARRE. 
2.Pllnb Verts, 950llO CervJ. TM.:.3Q.73.IU7. 

V111D73 - UrgentveridsCBS t Donltey KongJr + Î""8 
Piot+ Venture+ ladylllg + moŒllen.rbosansK7. Foie 
~,_.OESTBICKE.91,nm~. 
llOOO Amions. T6L: 22.tl.55.31. 

V11187<t- Vends c 64 avec disq, drMt, écran -. 
2 j>ysticb, jeux, etc. Entre 4 700 el 5 500 F, utiis6 
2 semai>es. Ulgent. Jeff DIEMIART, 21, s-c do Io Jt. 
..... 7l3IO llou!iiYà _T61.: 39.IUUO. 

Vl 11175 - Atari RXl/8l0 XL: vend cartouclles IVl!C boi­
tes el notices T.B.E. Vends pout cmsole 2llX> Pltfll, Ten-

de 800 points de vente, en France. 
Disponibles en 8 ", 5 114" et 

3 1/2 ", les disquettes Memorex 
ont l'intelligence de vivre en par­
faite compatibilité avec les maté­
riels existants sur le marché. 

De plus, s'il vous prenait 
l'idée d'aller jusqu'à mettre votre 
mémoire au cube, vous nous trou­
veriez toujours sur votre route. 

Memorex, c'est plus que jamais 
la force informatique. 



THEY SOLO A MILLION 
4 JEUX 120 F 

3 D STUNT RIDER 
FRANK BRUNO BOXING 
FIGHTER PILOT 
HYPERSPORTS 
BOULDERDASH 
SORCERY 
COMBAT LYNX 
BOUNTY BOB 
BRIAN JACK SUPERSTAR 
EXPLODING FIST 
MATCH DAY 
BATTLE OF BRITAIN 
3 D GRAND PRIX 
SPY VS SPY 
A VIEW TO A KILL 
MANDRAGORE 

THEY SOLO A MIUION 
4 JEUX (0) 180 F 

AUEN (D) 
AIRWOLF(D) 
CENTRE COURT (Dl 
FANTASTIC VOYAGE (D) 
FIGHTER PILOT (Dl 
HARRIER ATTACK (D) 
JUMPJET(D) 
MASTER CHESS (D) 
RED ARROWS (D) 

89 F 
95 F 
95 F 
95 F 
99 F 
99 F 
99 F 
99 F 
99 F 

109 F 
109 F 
119 F 
119 F 
119 F 
119 F 
229 F 

135 F 
135 F 
135 F 
135 F 
135 F 
135 F 
135 F 
135 F 
135 F 

COMMODORE 
THEY SOLO A MIUION 

4JEUX 120 F 
ARCADE HALL OF FAME 

5 JEUX 120 F 

CAULDRON 
HYPERSPORTS 
SORCERY 
EXPLODING FIST 
HACKER 
RESCUE ON FRACTALUS 
ROAD RACE 
TOUR DE FRANCE 
SEY VS SPY Il 
WINTER GAMES 
A VIEW TO A KILL 
BATTLE OF BRITAIN 
SKYFOX 
KARATEKA 

ATARIXEL 
CHOPSUEV 
BOUNTY BOB 
BOULDER DASH 
MIG ALLEV ACE 
BRUCE LEE 
HACKER 
RESCUE ON FRACTALUS 
ROAD RACE 
SPY VS PSY 

89 F 
89 F 
99 F 

109 F 
109 F 
109 F 
109 F 
109 F 
109 F 
109 F 
119 F 
119 F 
119 F 
129 F 

99 F 
99 F 
99 F 
99 F 

119 F 
119 F 
119 F 
119 F 
119 F 

MSX·SPECTRUM 
JEUX VIDEO 
FRAIS DE PORT 20 F 

TEL: 83.32.17.50 

JOHN MICRO 
VIDEO 

100 

7. RUE STANISLAS 
54000 NANCY 

nis, Allan1is. - Raid, Pachan et Oowne - ~ 
phi CZUBA. 1•.- do VIUIC, 11100 Qell. T61. : 
44.25.57.24. 

V111171 - Vends A111l 000 XL + extoo$on 64 K + 
magnéto 1010 + PM!ol + 15 bons jeux. 1 en. Le toul pour 
2 JOO F. avtsllJphe LB'OMŒ.12800 ~ T61. : 
43.45.45.15. 

Vll/077 - Vends Apple lie + sollis + joystick + docu· 
rnenlS + cibles + --+ 2' ~de cislS- Prix: 
11 llll F. Qir FACIOU.E,31, __,deSllll..,i. Mm 
Fresnes. TB. : 42.37.1191. 

V11J078 - Vends AIJlllt lie 128 K + nombreux logicjels de 
11avail 140 disquenesJ. Olivier RMIOUX, 17, rue Dlnlon, 
11...,.....-tre. T6L: a...-.J ll0.88.54.34, fdamlclt) 
46.71.30.38 119 h). 

V111U79 - Vends Yer.o SC JOOO + '8 cartDUChM + 5 K7 
+ manet1lo + lfMR. Le lout~ !Ill F. Poss. vendu 16pa· 
riment 1 COIUlUChMfil\ (. ~ K7 100 F. S6bmdorl MUSQ,. 
cla S.-•, T- ...... 1311111 .......... T61.: 
tl.71.25.68. 

V11ID80-Vends Yamaha MSX VIS: !il! F, exœlenl état 
+ lecteur K7 + 2 K71Hero, Ghost Bustersl + Tracl<·B•I 
·~ logiciel graphique (Eddy 21 + câbles, notices et livres 
''" le MSX. Peu sefV! cause manque de templ. Le tout 
aneore garanti 6 m"6. Prix : 3 llll F (valeur neuf : + 
4 500 A. ChkitJe ceflifit ou ""'6=- a.mtoiiho DUC. 
53155,nadoGl!grly,91711~ 
T61.: 111.15.1U4Clpto 1t hL 

V11.1111 - Vends eot.œ Mana + 4 K7 Auto, Rtc>ig, 
Skiig, S<xœr. AWomasll. T.-bon étaL Prix : 900 F. A 
parti' de 18 h. X.... BlllOUX. 26, Bd~ 
R-. 92ZIO Genne....._ Tél.: 47.94.0UI. 

Vl1"'2-VendsA1lnos48 K + programmes + Mvres + 
magnéto. Le tout 1 »'.! F. lJuwlt DE ROSNAY, 81, bd 
a.n-œa.., i... la HnnL TM.: 35.~ 

V11All3 - Vends logiciek EXl!lision K7 c Echecdor >, Mi6-
way, Policthle, 10 Ill), elC. >, 60 F ~. logiciels et 
utilimires 100 F les 5. EXL 100 + daviermêcanique + .,.. 
gnée + Ji jewc + ""8gi:c. 8'sic:. Wizotd (Cl!llOUChosJ. Ptbt : 
~ 900 F. Jean a!AGNY, 12,...., V-. 94440 V..... 
.-T61.:4U&.11.30. 

V11/084 - Vends ces + 6 K7 OK + Rocky + SC Olym· 
pi: CKP l.oopOig. Hero. V*" 3 lfifl f , élal neut. pour vous 
2 500 F â déilanre. Une 1ttaire 1 a.iltqlbo PAVIOT, la 
Co4iolall, 351• Mondort. T61. : IUS.23.12. 

V11.- - Vends CBS + Roller + Slidler + Bond 007 + 
Donkey exalent état + ballBs 1 500. F. CcrdŒI cqje vid6o 
l!iO F. EncMiœsWa1<mon2x;mwim F. Letoutàdébot· 
Ire. Philippe LAUHIRAT, 12:Î, rue de l'UnlvorsM, 750/17 
PariL Tél. : 45.51.45.35. .. ,• 

V111818 - Vends Shaip PC 1500: 1 llll Fel fnprinanle 
Shaip CE l!iO: 1 100 f. le KlUl en 11ès bon état avec tou· 
tes les doanlenlalians. ~ NOtl., 21, rue awt.­
Appel. m08 ~ T61. : ll.Jl.3ll.5Z: 

V111187 - Vends CBS + 6 K7, Temis, Zaxxon, Nova 
Blast, c:atiœge Patch Klds, 0ootey Kong Jt. L'ensemble 
2100 F. Michel GUILUMONOT, S. rue do la Fantolno, 
114470 ~. T6l: 46.89.42.77. 

VlW88-VendsAmstradCPC'i64 ...... 1 + manellede 
jeux + une trentaine do logiciels: 3 500 f avec les K7. 
3 llll F sans les K7 (cMtoi poai>lel. ffandi CHAPllT, 
S. .........i de .. GnrwltoCeinan, t1121 ......... 
T6L : al.14.51.51. 

V1Vll89- VendsAtmOll + ~ + ~ + _. 
'"" N/B + motllllateut N/ B + interfaœ joysti + &vies : 
1500 FouwindsmonllourN/B pcu-500 F. G6n*ISIMON, 
11118, lll6e Analolefy- 822211 ~· Tél.: 
45.47.&l.12. 

V11.9-VendsC8SColoco + 5 K7 + moduleAtari + 
7 K7 en T.B.E. 2500 Fou~ i::cimr. CBM Nrilel + 
1tctaw K7. TB. : 89.2&A7.71. 

Vll/091-Vends PC.1500 + ircirimanœ. ln1erfoce K7 
CE-l!iO + exœ<1SÎOn8 K CE-l!ii, le lout enpartailétal lMlC 
emballage d'cxiglne, déc. 4/84. Vendu: 2 500 F. Jeon. 
Michel OELOR. 13, rue do Qiampagne, 57167 Miiiy. 
TM.: 87.83.36.14. 

V11I092 - Vends Spoctrum 48 K + Péritel + lnlor1aces 
1 et 2 + 2 mic:rodriYes + 8 œivos + ÎllprÎINl1le + Îo'/I· 
lict + !iD K7jeux + iwlt + rewml Pti>;:S llll Fàd!bet· 
tre. llrigitm V1G-, 151,,_ de la T ....... Maol, 
7141t ~.l~= 3Ul5.45.47 Clpto 21 hl. 
Vl1/1193- Vends AtMr2000 neuf, encore garanti + ...,. 
.eue Asterix + 2 mancnes. Vends aussi MictOvislcn + 
3 K7, peu S«Vi. Prix à dilbaltre. Bennnl JACQUIER. 
4,boUevad~42130~ T6l: 
77.2Ulll0. 

VIUll94- Vends Adam + <:BS + 10 K7 Oigil + 8 car· 
touc:le; CBS. le tout 4 000 F. Vends cxgue Wtbon V9leur 
5 000 F, ..,,.i., 2 500 F. Dllllr PlllGBn', 11, ,.. do la 
eo.-de, 91aet llrunoy. T61. : IMU2.19llprte17 hl. 
Vll/1195-Vends K7 pou1 Alllri IOO/llll XL : Bruce Lee, 
Pole Posiôoo, Nirl Apoc:alyflse, Zalo<on, Solo Flighl, Jurw­
llBI, cavrrns of K&lca. so Fr,.,,,, &mwiue1 l.ESTlElllNE. 
ZI, rue Jacob, 7liOOfl Porta. T61. : 4125.74.49. 

V1U1911-Vends coffret Alice 32 1( reul de 1911i MC rit 
........ !lla!J1ÔID. 10 K7 d9 jou, Me de Jr011i111111D, actm 

P.A 
2 7!iD F le tout. Vlrds 2 llll F. David POINGT, 4, na Col, 
93150 llllnoMoonl. T61. : 4U5.111.n ltprM 17 h). 

Vl11117 -VendsO«fonateurZX81 + 16 K + davie< ABS 
+ interlace manettes de jeux + maiiene de jeu• + 3 K7 
+ 1 fivre : 400 F. Emmanuel WSTENBelGSI, 7, rue 
Edouonl-Vtllfent, 82300 Levllllois. T61. : 42.79.82.59. 

V11111!18 - Vends lntdlivision Mane! + 11 K7 prix: 1 OOOF 
et ....m Llser 200 + JN{Jléto + extension de mémoi'e 
16K + K7dejawc. lelout 1200Fàdi>rm. l.-llYEZ· 
ZAll0, 125,rueAA*t......._91300_.,.. 1 · 
T61.: &:I0.21.32. 

V11111!19 -Affaire I Ventis spectraWMo SV318 Pal + 
magnéto + 5 K7 + adaptateur Coléco + 4 cartoodies 
Coléœ + 2 poignées Suporcontrollers 1 fivres. Prix : 
2 490 F. l.alrent MONrtsAl.VO, 3, rue du Doc:-. C» 
- . 93370 Montl9nnel. T61.: 43.88.27.21. 

V1111• - Vends TRS 8J mod. 1 niveau 2 B1Sic é18ndu 16 K 
Monitor mono. ~. nombreul logiciels 
Assemlileu' 1 llll F. JooMuc MISSONNIER, SoinM:'yr 
du ~. ~ a.Mi>, 14290 Ori>ec. 
Tél.: :tl.12.18.21. 

v11no1 - V"1<1s Spectrum 48 K Péritel + Interface 2 + 
CllJiclt Shot 2 ~· magnéto + 16 K7 (lords of Mitlnlghl, The 
W1r1 of lhe Exploding F'1SI, Pitfa12l. Pour:2000F. Fr6d6-
rlc QUERBUIAC, I, rue Maurfc:&Oemenit cit8 du 
Petit Plé, 94'00 Cri1el. T61.: 42.07.72.71. 

V11/182 -Vends T07 + tllalJlêto + aayon optique + 
cassenes IAirblrs, Scrontch, Gadget, Anglais, elC.I maté­
riel neuf: Jlll>F. JooMuc BRAVI. 83, NI a... 
Benwd, 75006 l'lrtt. T61.: 43.38..IG.77. 

v11nD3 - Exœptionnet 1 Vends Commodore 64 Secam­
VHF·Péritel + leeleur K7 + Moniteur Applo Il. nombreux 
programmes diverg + joystîcks + livres + ~. 
Prix6200f. 8ENA1M. Tél.: 45.6315.15. (poei. 26.991. 

V11/llM - Vends TO 7 + cartouehe Basie + ~ 16 K 
+ manettes jeuuwc lntl!lfaœ + Lep K7. V.._ 4 500 F, 
vendu :2llll F + -...X logiciels. A dêbanro. PNippe 
Al.LAIS, 89, rue~. 93170 ~L Tél.: 
43.83..53.79. 

V11/1116 - Vends Specuum 48K (aclleté 11 /841.; Périlel 
+ i'llerlacejoysùck + 31Yres + 331ogiciols. lotout3000F. 
(chèque cenifoél Joan CHARLIER. 5, rue Baudelaire, 
93140 llandf. T6L: 4U9.0U7. (lopr6s 20 hl 

V11/10I - Vends Specir\111148 K + fogicm + lntor1ace 
joysti:lt + lntefaoo n/b, exœlent état. Le tout : 1 7!i) F. 
-!)AN<IEVUE.41, nas.mn.,75014PlrlL T&: 
45.4o.81.14. 

V11/107 - Vends Oric/A11nos + magnétophone+ 3 K7 
+ 3 livres + 13 1Xogrammes (matériels nwfsl. 1200 F, 
valeur :2;nJF. l'ensemble+ 6K7: 1 SOOF, valeur : 215>F. 
6Mfloll FOURIŒ, 1, NI~. 77500 Cholos. 
T61.: ........... 

Vtl/111-Cadoal de Noi1: Atarilll!Xl + lri6 cisqueltes 
i monilM monoc!Tome + manetœ de jeux + ivres + 
Surrmer Gamet, le tout étal neuf, cédé pour : 4 500 F. 09' 
v1or POWADE. 22. rue lhëodor..iloo""M, 94130 
Nogent-turMlme. T61.: 48.73.31.82.111 wtek .... 

Vl1M09 - Vends AmSlrocl CPC 4164 moriiteur vert, état 
neuf, sous giwantle + manoel + fO logiciels (The W1r1 of 
The Exploding Rst. etc.I, le tout à2500 F. 5'bootion flAR. 
lllÉLÉMY, iO, NI do --. 75011 l'lrtt. TM.: 
45.2t.5U3. 

V11/111- Vends C64 + lect. di5q 1541 + lntorlaœ + 
cache + 10 bons jeux (année 851, prix : 4000 F. Dnirl 
MAUDERLY. nt.: 47JM&.27. 

V11/111 - Vends unhé cenlrale Apple Il + cert& 16 K + 
monital N/B lpes de driYOJ 3 000 F. Al:hèle V.C 11• à moins 
de 6000 Fou tégul. Tel: 4&.5U2.47. 

V11M1Z- Vends Amstrad 464 couleur + drive + nom­
breux logiciels fen K7 et discl + joysti:lt 1Speclmicl6ol + 
maruol d'utlsation. &celerit élat. 59llf . ~ QE. 
NOT, S. rue du CGlanoM:ambes, 7S001 PariL T6l : 
45.51.95.82. 

V11/113 -Vends micio Sharp, type NZ720 + manuel+ 
K7 d'appricaûon + 12 jr,lux + 1 prog. diroct lemiial, état 
neuf. s~ BOUYSSOU, 1, .... deo Chines, 
nav-..... T61. : N.20.CUS."""" 20111 

V11/114 - Allaire! Atari 400 + cartooches Basic et jeux 
+ lectair K7 + K7 + nombreux ines $l)6ciaWs. Le tout 
pour&!iOF. A SIÎSi' vile. 0... DAllAN, 3, ... deo ,.._ 
wmct.s, 94240 ~ T61. : 16..3'7.77.04. 

V11n15 - Vends C64 + Périlel + disq + Jeux + livres 
+ inprima111e. Pri.: 5000F. EXcellent état. Didier MAR· 
TlAS, 4, rue lluwemois, 7502ll,... T6l : 43.S0.12.87. 

V11/111-VendsAtariOOOXL Périlef salf, sitoolationde 
vol ldisql, 39lf, locfe Rums llfisql. 200F, Il d6t:cuvr!ne 
œ rAlari. !llF, &iax.na, lle'fl!ndl!r. 60F . .....,.DUHAI. 
155.-• .. Commune de l'lril, 92ICIO,..,..,... 
TM. : 47.25.SUI. 

Vll/117 - Ventis C.B.S. bon état avec Doni<cy·Koog !Ill F 
+ Donkey-Kong JR 250 F + Zaxxon 200 F ·I Oeca!hlon 
250 Fou le lOOl Bchelé JOfJO F. vendu 1 700 F. Uonof fER. 
NAllDES, 11, rue~ 93110Rosny_... 
Bois. Toi.: 41.SU2.47. 

V11/111 - Vends cartouches C.8.S. e1 modlAo TLWboAS: 

Dulles, Desuuctcx. Tome Picot Pa1oufse1t>iend'autreS. .. 
Cherthe penome pour échange prog. Appt. ~ 
RBIEYROIE,34,rœdolaV' ........ 87000...,_ T6l : 
56.01M.01. 

V11M19 - Vends M05 + joysticks + magnélo + 9cas· 
settos A~d'Or. Pulsar. Tennis, Tyrnn, Ycù, Stanley, Mncr 
taure, Piot, etc. 1900F. Vends Coleco 1 Donkey 500F. 
Michel GAIUARD, 39, rue~ 68liOO &on. T61.: 
72.37.0US. 

V11/120 - Urvent, wnds Sanyo M.S.X. 64 Kcordons + 
maooels + P'~ + 3J K7 de jewi. Gatanù Mai86. 
VenO.t 2200f . y.., ANTIGNAC, S. na œ. Priué, 44891 
La c..r. T61. : 40.25.41.74. (apris 19 h) 

V11M21 - Vends Spectrum + 48 K P6ritel garantie 7 mois 
+ cibles + 4 K7. Parla il état. Très pou se.vi : 2 000 F ljeu 
et tivres si ochal avant 25/12/85. St6phane PIVET, 18, rue 
dos Rotelell, 01290 Pont de Veyle. T61.: 15.31.67.01. 

Vll/122 - Verds Sega SC:DXJ + 1 ~de K7 + 2 car· 
touehes (8order1îme et Star Jact.rl ~ 1 manette. Pli>; à 
débattre. Etat neuf.~ OllMAND, 11, rue Gaston­
c.Nte, 47'110 SaS1le ~ T61.: 53.01.02.23. 
(aprts 19hl 

V111123 - Vends Atari lm XL Péritel (12/84) + magnéto 
+ 1ablenc Tactile + j!YjSlicks + 18 loglciel~ (nit Basic 123 
Bruoe Lœ. P61e Position, ete.I prix : 1 !!XI F. Jomfnnçds 
RUHAUT, 31, _...du Doc:tM. Dl.nrtl, 14110 Art:uoi. 
T61. : 42.53.01.71. laprk 19hl 

V111124 - Vends HP-110: ri:to portatif, 272K. éa'"1 plat. 
161ignes. &:>cdomes. logicielsnrêgés : lcoJs 123. Modem. 
lJait texte, MS 0052-11 . Anlllony VALENTINY, 25, rue 
JeerNourà, 78530 lluo. Tél : 39.56.08.36. 

V11112S - Vends C.B.S. Colecovision. Bon étal + 3 K7 
IDookey-Kong, Cosmic Avengers •t Tar?anl, valeur réelle: 
1 !!XI F, vendu : 1 200 F. Dwnien GRIMONET, cn..ds f.en. 
tmy, 89210 l 'Mngle. T61.: 74.Gl.73.14. 

V11J121 -Vends llllXL + 1010 + Nràl + IMa + axn 
Basic + 1 joystick + 2 -jeux: 3500F. Verds aussi 
VCS f Heo + joysticlt + Oig Dug + Centipède + Space 
lrw. + 1 joystick: 990F. Pascal VIUEMAGNf, 19, rue 
du 8 Mal 1946, 89620 Gri9>1'. T61.: 7ln.75.03. 

Vll/127 - Vends CBM 64 Secam-Périlel + magnéto t 
livres + nombreux programmes + joys!lclc. Prix: 3 100 F. 
Sli6phlno IGOUNET, route ôe Io a.....r., Sa9rt· 
~. 30700 Lim. T61.: 66.22.69.49. 

V11/121 - Vends CBM 64/Pai i lecœur K715Xl = K7 de 
jeux !China M'iner, Delendef etc.11 cartouche, le tout en 
parfait état. Prix : 2lll>F. Mulco FERAMAN, 10,bdllat­
t>M, 75018,.... Tél.: 42.51.89.21. 

V11l129 - NOOI 1 Vends C.B.S. Coleco + 5 K7, servi 
3 mois, état impeccable garantio 1100 F frais de port corn· 
p<is (eau,. SpectrumJ. ~ OECOSSIN, 29, rue 
d' AIUlà, - U1e. T61. : 2UOM.Z7. 
V11M38 - Verds Co<Mlodore 64Paf15/851 + lecttM de 
K719/85J + 6 K7 de jeux I~ Zaxxon, Star Fq1ts. 
e1c.l 116sbon ~lai. 2:n>F. SamuolOLAMPl,88,nenue 
oolcnellWmitlit,83110~. T61.:94.74.18.11. 

V111131 - Vends tebfelle graphlquo Sup01 Sketch 
ICBM641ovec logicieldisq + K7etTl58 C + manuelscorn· 
p1e1s 01 alimentation. Prix n iéressam. s~ GUILLAIJ. 
MONT, route do Pont Bas, 83300 Thlen. 

V11/132 - Vends CBM 64 + lecltllr de K7 + K7 de jeux 
+ joyslicts + ivres + moniœur CX>lrler.v Nowx et tous les 
raccords pour 7000 F lvaleur: 10220f). Rapllaill BOIJS. 
QUET, 101, _..du Bois de V"""9, 92180 Anlhony. 
T61. : 4UU5.7li ou 41.68.56.51. 

V11M33 - Vends Amsttad 64 avec moniteur Vllrt, ln colon­
nes et drt.9 t &inulateut de vol. Le !out pratiquement neuf : 
3400 F. Stlnblao lllANCHY,4,nio ~ 75111 
Pn. T61. : 47.04.43.17. 

V11/134 - Pour Mane! lntelivi!ion : wnds module ortlila­
lalr .. 1(7""' IPielal. o· Bert, Sub Hun~ Nighl Stab. 
8cm Sq.Jadl. Gileo MAERTIN, 53,-do SalylJridgo. 
59280 Almentika. T6l : 20.77.3154. 

V11M3S - Vends C.B.S. + 6 K7 IOk, Gorl, Looping, 
Turbo, Zaxxoo. Venlurel 1350F + ZX 81 de base200F ou 
vends le lout 148l F (en prine, 111 livre de programmesJ. 140 
Cherche prgs sur C 64 o.wl PONZONE. 9, rue des Sou­
pirs. 71640 ~ T61. : 34.89.31.79. 

V11/138 - Vends pour M05joux : l'aigle d'Or, IJ> Fe1les 
Oieuxdu Stade, 100Foo les deux: 200F. G-WGAN, 
°"'*"'8FnjoSoles,11990 Albi. Tél.: 63.54.75.37. 

V11M37 - VendsM05+magnéto + les10met11cursjeux 
+ fivrc. Valeur: 4850F. vendu : 3500F, possibiilé sépa­
rément. Thieft'Y MAISONOBE, 7, rue Jun.GiraudOUI, 
63000 Clermont.femnd. 

V11/131 - Vonds extention 16 K pour VIC 20. Recherche 
donneur Tl57 ou TI58 hors d'usage. hlridi BRULEY, 1, 
Nldo~4614t~T61.: 
38.All.01. 

V11M39 - Ventis C.B.S. + 5 K7 1Zaxxon, Cosmic Avro· 
ger, Don~l!Y·Kong, Looping, Mouse Îrtlp) bon étal, vendu: 
1 500 F. Modrias CHB.A T, «let Priteo Lnndes •, 44380 
Cordemais. T61.: 40.57.8&70. 

Vll/140 - Cherche pouuchat K7 Y~ Philips N 48 
blctganvncn + chez Malâme + Svracute + K7 Parter 



ou LOGICIEL c, Esr 
COCONUT: 2 POINTS DE VENTE 

COCONUT:6SER~CES 
+ accueil, conseil, essais, vente, 

COCON UT 
RÉPUBLIQUE 

échange, reprise des programmes achetés chez nous ... COCON UT 
MONTPARNASSE 

13, boulevard Voltaire 
75011 PARIS 0 43.55.63.00 

DU LUNDI AU SAMEDI 10h o 19h 

COMMODORE 64/t28 

ARCADE HALL OF FAME . . . . . .. . .. •• 120 C 
ARCADE HALL OF FAME .. . ••.. . ••• . 145 0 
AMAZON • .. •.•.• ... .. . ..... ...••• ••• . 290 O 
BOULDER OASH Il •.•.. .. . ..... .•.••. 99 C 
BATTLE Of BRITAIN ................. 120 C 
BEACH HEAD Il . .. • . . . . . . . . . . . . . .. .. .. 95 C 
BEACH HEAD Il .. .... .. •• • .. . .... .. . • • 149 0 
BLACKWYCHE . .. . .. . . . . . . . . . . . . .. . • • • 1115 C 
BARRY MAC GUIGAN BOXING ..... 100 C 
BLUEMAX2001 .......... ............ 95 C 
COMPUTER HITS 6 JEUX .. ...... ... 100 C 
CONAN .... ............. ......... ...... 149 0 
CAULDRON .... .. .. • .. ... .. .... .. ..... 89 C 
COLOSSUS CHESS IV .... ....... .... 190 0 
COLOSSUS CHESS IV ............... 134 c 
DAMBUSTERS ........ ....... ...... .•• 89 C 
DONALD DUCK • .. .... . . .... ...... .... 134 0 
EXPLODING FIST ..... .. •• • •• ... .. .... 89 C 
FLIGHT SIM Il FRA ... .... . .... . . .... 450 C 
FIGHTER PILOT ...... ............ .••• 105 C 
FIGHTER PILOT ....... ........ ....... 150 0 
FLIGHT SIM Il FRA ......... .......... 571 0 
FRANKIES GOES HOLLYWOOD .... 99 C 
FASTLOAD. EPYX • • . .. .. • .. . • • • • .. • . • 211!1 K 
HYPERSPORTS .. .. . . . ... . . . .... .. • • 19 C 
HACKER . ... ... . .. . . .. ...... .. ... . .. • •• 99 C 
HACKER .. • .. •• . • . • ••••••. .....• •• .. • . • 1Z5 U 
IMOTEH ULTIMATE ........ .... ...... 131 C 
IMPOSSIBLE MISSION .. .. ..... .. ... 95 C 
INTERNATIONAL FOOTBALL • .. . ... 1519 K 
INTERNATIONAL TENNIS ........... 121 C 
KARATEKA ............................ 1• i: 
KARATEKA ... ... ..... .. ...... ......... 165 0 
KNIGHTS OF THE DESERT .... .. .. •. 245 D 
LODE RUNNER CHAMPIONSHIP • .. 350 D 
LUCIFER'$ REALM .. ..... ...... .... .. 160 D 
MASK Of THE SUN •• •• •• •• •• .. • .... • 318 D 
OPEN (GOLF) •. .. .... . ... .. •.. ....... 109 C 
PIT STOPll ......... .. ... .. .... .. ..... 99 C 
PARADROIO • .. .... .. ...... .... .. ... .. 100 C 
PRINTSHOP .......................... 600 D 
RACING DESTRUCTION SET .. ... ..• 159 C 
RESCUE ON FRACTALUS .... ....... 99 C 
RESCUEON FRACTALUS ........... 125 D 
GREAT AMERICAN ROAD RACE .... 130 0 
GREAT AMERICAN ROAD RACE ... . 1115 C 
SPY V SPY li ......................... 99 C 
SUPERSTAR CHALLENGE ...... •••• 95 C 
SPY VERSUS SPY • . . . .. . . . . •• . • .. • • . • 95 C 
SEVEN CITIES OF GOLD . . . .. . . . .•. .. 165 D 
SUMMER GAMES • .. .. . .. ••• .. .. ••• .. 109 C 
SUMMER GAMES . . ..... ...•... ...... 149 D 
SOLO FUGHT ......................... 145 CIO 
STEALTH ...... ........ ...... ......... 99 C 
SKYFOX .. . ..... . ... .. ••• .. ....... .... . 110 C 
SKYFOX . . . . . . . . . • . .. . •. . . . . . . .. • •• • .. 125 0 
SUMMER GAMES Il ••. .. ... .. .. .• .. .. 95 C 
SUMMER GAMES Il .•• ....•.. ... .• . • 149 0 
SCARABEUS ....... ................... 159 D 
SABRE WULF . ••••. .••.. . •••• . ........ 105 C 
SORCERY .. .. ...... .. • .. .. . .. . .. ... .. • 89 C 
SUPER ZAXXON .. .... .. .... .. ...... •• 95 C 
SUPER ZAXXON .. .••. . .... . ...• ••• .•• 149 0 
THEY SOLO A MILLION ... .......... 120 C 
THEY SOLO A MILLION .... ..•.. ..•• 145 0 
THE NEVER ENDING STORY •.. .. . •• 110 C 
THEATRE EUROPE . .. ... ....... ... ... 109 C 
THE WAY OF EXPLOOING FIST ..... 1411 D 
TOUR DE FRANCE •••• ••••. . •.••• ••• .• 109 C 
TIGERS IN THE SNOW ..... ..•.. .. .•• 245 0 
UL TIMA Ill ... .... ........... ... ... .••• 189 0 
ULYSSES .. ............... .... ...... ... 160 O 
VIRGULE 64 .. . . .. .. .. .. . . .. .. . . . .... 750 D 
WIZARD AND PRINCE$$ ............ 140 0 
WIZARDRY ......... •........ .. ..••.. 170 D 
WIZARORY •• . .. • • ... • • .. • • • • • •• • • .... 99 C 
WIWTER GAMES .. .. .... . . ...... .• .. . 99 C 
WINTER GAMES ........ .. ......... .. 145 D 

+de 1000 TITRES 

AMSTRAD 

AmNTAT .................... ...... .. 195 0 
AUEN 8 . ... ........... .... .. ......... .. 99 
ARCHON ..... ....... ......... ......... 125 
IAMELIE MINUIT ..... ........... ...... 119 
AVIEWTOAKILL .................... 119 
A VIEW TO A KILL •.. . .. .. .. •.•. . .... . 159 0 
AUTOFORMATION 

AL' ASSEMBLEUR .•• .. .... .. ... .. 195 
AIRWOLf ................ ............. . 89 
ARABIAN NIGHTS .................... 75 
BOUNTY BOB STRIKES !W;t( . .... • 95 
BRUCE LEE .. .. ... .. ...... -... ... .... 95 
BRUCE LEE ... ... ... ..... .. _ .. .,.,.. 145 D 
BEACH HEAD Il .. . . • .. . . .. .• .... • • .... 145 D 
BEACH HEAD .... • • . • • . . .. . .... • . • . •• . 99 
BOULOEROASH . .. .• • . . ••• ........ ... 105 
BRIAN BLOODAXE • . . . . . .. . ...... .. •. 97 
BEACH-HEAD .. ... ... ..... ...... !. .... 152 0 
BATTLE OF BRITAIN ...... ........... 119 
BAD MAX .............................. 180 
COMPILATEUR INTEGRAL . ... ..•.•• 200 
CAULORON . .•. .. .. ...... •.. .. ....... 89 
CENTRE COURT TENNIS •• .. ... .. . .. 136 D 
CYRUS Il CHESS • .. ••. . ... . .... .. • •• 108 
CYRUS Il CHESS .. ... .. ..• .. ...... ... 180 D 
DUN OARACH ........................ 107 
ORAGONTORC ... . . ... .. .... . ..... •.• 100 
OEVIL"S CROWN . .. .•• .. •.. ....... . •• 105 
OEVIL'S CROWN ... .. ... .. ... ... ..... 145 0 
EVERYONE'S A WALLY ........ ..... 105 
EMPIRE ..... .................. ........ 230 
EMPIRE ..... ....... ...... ........... •• 290 D 
FIGHTING WARRIOR .... .... .. ..... • 99 
FIGHTER PILOT •.• ... . . . ... .... .•. .. • 99 
FOOTBALL MANAGER .. . ... .. •. •. .. • 89 
FIGHTER PILOT ... ..... . .... .. .... . .• 139 0 
GHOSTBUSTEJlS ........ ... ........ .• 1~ 
GREMUNS ............................ 1" 
HOBBIT ......... ........ ........ ....... 159 
HARO HAT MACK .. ... . .. . •• .. ••••• .• 50 
HIGHWAY ENCOUNTER .... .. .. ..... 1t11 
HACKER ............................... 131 
IMPOSSIBLE MISSION .... ... ..•.. •. !li 
INFERNAL RUNNER .... . ...... . ••• .. 111 
JACK AND THE BEANSTALK .. ... .. • Ili 
JUMPJET .. .. . ..... ................ .. 19 D 
KNIGHTLORE ...... .... . ...... ..... •• 99 
LORDS Of MIDNIGHT . . . . ... .• .. . • . 95 
MATCH POINT . ..... ..... •. ••. .. ..... • 99 
MATCHOAY ........ .... ....... .. ...... 110 
MISSION DELTA .. .. .. ..... .... .... .. 180 0 
MACADAM BUMPER ... ..... .. ..• .. . 143 
MACADAM BUMPER .......... .••... 230 0 
MANDRAGORE • . • . • . . ...... •• . . . . • . . . 199 
MARSPORT . ... . .•... ..•.• ..•... .. •• .. 134 
ON THE RUN .. .. • •• .. . .••.. .... .. •••• . 75 
ORPHEE . . ... .. . . .• . .. ... . ..... .. .... . 320 D 
RALLYE Il .... ......................... 120 
ROCKY HORROR SHOW .. . ... .. .. . . 95 
RED ARROWS ... .•. . ..... ....... ..... 59 
RAID OVER MOSCOW ... . . ... ....... 95 
RAID OVER-MOSCOW •• • .. .• .. . •••• . 145 0 
SPY V SPY .... . ..... ...... ... .. .. .•• . . 105 
SABRE WULF ................. ........ 110 
SORCERY ............................. 95 
SUPERSTARS CHALLENGE . ........ 95 
SORCERY + •• .. . ••• .. ... . . . .. ..... •. . 145 D 
THEY SOLO A MILLION .. . .. .. .. .... 120 
THEY SOLO A MILLION ..... ... •• .• . 145 0 
THE NEVER ENDING STORY ........ 110 
THEATRE EUROPE ••• .... ... ••.. . ..•. 119 
THE WAY OFEXPLOOING FIST .. ... 100 
WARRIOR .. ... .. ... .. . .... .. ... . .. . .•. 160 
WARRIOR + • .. ..• .. . .... . .... . .• ... • 195 D 
3D FIGHT ........ ...................... 220 0 
30 BOXING .. ••. ...•.. . .... ........... 108 
30 GRAND PRIX ...... ..... .......... 108 

SPECTRUM 

ARCADE HAU Of FAME ... ....... .• 89 
ALBUM SEGA .... .... ...... ........ ... 89 
ALIEN 8 ULTIMATE . . ........ ••• .. .•• 99 
AVALON (HEWSON) . ...... ...... .... 85 
AVIEWTOAKILL ................... 111 
ARCHON ... ... ........ ... ......... .... 125 
ABUSIMBEL ... .. .... ...... ... ... .. ... 15 
ASTROCLONE .. .• .... •.•.. .... .... .. . 120 
BRUŒLEE ......... ...... - ........... 15 
BASIC ETENDU (ERE) . • ... . . •• .... •• 162 
BROAO STRffi . • • . .. . . . . .. . . •• .. • • • . 95 
BOULOEROASH Il ... .. .. .... ..... •.•• 120 
BLAST YOUR BASIC . . .. .. . . .... .. ... 2SO 
COMPILATEUR INTEGRAL ERE ••.• 225 
CAULORON ................ . A........ 89 
OOOMARK REVENGE ...... .......... 59 
ORAGONTORC ....... .. ... .. ..... •..• 85 
OAMBUSTERS . ... .. :. .. ... .. ...... ... 89 
DALEY THOMSON SUPERTEST .. .• 75 
ELITE ...... ................ ............ 350 
FIGHTER PILOT ...................... 85 
FAIRUGHT • •••••. ............ .•••.. ••• 115 
FIGHTING WARRIOR ........ ... .. •• • 15 
FAANKIES GOES TO 

HOUYWOOO ..... ....... ..... ..... 105 
GYROSCOPE ......... ............ ..•. • 100 
GHOSTBUSTERS • • .. .... .. . •. •• . . . •• • 19 
GIFTS FROM THE GOOS 

(OCEAN) ..... ........ .. .... .... .. .. . 99 
GYRON .... .......... .... ...... .... .. .. 99 
GREMLINS •••... ..... . .... . .......... . 109 
GLASS................................. 85 
HOBBIT (MELBOURNE) ••. ••.••••••. 165 
HYPERSPORTS .. .. . . . .... • •• . . .. .. • 89 

~~~:~:.N.~~~~~R .. ::::::: ::::: : = 
IMPOSSIBLE MISSION .. .. ........ .. 89 
1 OF THE MASK ••••• ... ... ...... .. .••. 130 
KNIGHTLORE •. ...... ...... ....... ... 9D 
LORIGRAPH ... .. •• .. ... •... ... .. .. •. . 210 
LODE RUNNER .. ..... .... ....... .. ... 109 
LIGHTMAGIC GRAPHICS 

DESIGNERS • . . .. .. . .. .......... ... • 180 
LA TOMBE DU PHARAON . ...... .. .. 160 
LA MONTAGNE MAGIQUE . •. .•. .• .• 160 
LA QUETE OU CHEVALIER •. .. .. •. . . 160 
LORDS OF MIDNIGHT 

(BEYONO) ......... .... ............. 109 
MUGSY (MELBOURNE) . . . .•••. ... .. 79 
MACADAM BUMPER . ••. •• .......... 1411 
MARSPORT .... .. ••. ..• .•• .. .• .. .. .... 140 
NEVER EN OING STORY • .. ..... ..... 110 
NOOES OF YESOD .. . ..... .... ....... 1411 
NIGHTSHADE .... .•••. .... ............ 98 
OMNICALC Il ... . ...... •• ... ..... •. •. . 250 
ONE ON ONE .. ... •• ... . ... . . . .. ... ••• • 115 
OPEN GOLF . . • • .. ... .. • • • . .. .. .. .. • .. . 140 
ON THE RUN •• . .. ..... .... ...... ...... 110 
PAINT PLUS .......... .... ....... ••••. 160 
POLE POSmON . .... ......... .... •••. 85 
ROCKY HORAOR SHOW ... ...... ... 99 
SEAS OF BLOOO . .. ....... .. .•• .. . ... 130 
SHAOOWFIRE • .. . . .. .. . . .. • . . . • • .. . • . 95 
SUPERSTARS CHALLENGE ..... .... 89 
SCREEN MACHINE ......... ....... ... 160 
STARION ................... ........... 85 
SPYVERSUSSPY ......... ..... ...... 90 
SOUTHERN BELLE ... .. ... .• .... . .. .. 85 
SORDERON'S SHAOOW ......... ..• 189 
SHADOWOfTHEUNICORN ••••...• 159 
THEY SOLDA MILLION ............. 99 
THEATRE EUROPE .......... ... ... ... 119 
TAU CETI .. .... ... ...... ............. .. 138 
THE ARTIST .. .... .. .... . ...... ..... ... 195 
THE WAY Of EXPLOOING FIST •.••• 99 
THE RATS ................... .......... 105 
UNOERWURLOE • . .. . ... . . . . . .. • • • .. • 99 
VOX (ERE) . . .. . ..... . .... ... .... .... .. 162 
WATÈRLOO ........ .. .. .. .... ... ...... 134 
WHITE LIGHTNING •• .. ..... . ..... ... 165 

29, rue Raymond-Losserand 
75014 PARIS 0 43.22.70.85 

10 h o 19 h FERME LE LUNDI 

ATARI 

ARCHON .. ........................... . 

~~~~KN~.Tlt~.~~.E~~ .. ::::::: :::: 
AIRWOLf ... ..... ........... .......... . 
ADVENTURE WRITER ............. .. 
BLUE MAX 2001 ......... ........... .. 
BLUE MAX .... ..... .. ............. .. . . 
BRUCE LEE , ... ..... ... ......... ... . .. 
BOULOEROASH ........... ..... .. ... . 
BOUNTY BOB STRIKE BACK ...... .. 
BAL LB LAZER ........................ .. 
BEACH HEAD .... ........ .. ..... ... .. . 
COLOSSUS CHESS 3.0 ............. . 
COLOR SPACE ..... ... ..... .... ..... .. 
CONAN .... ..... ...... ............... .. 
CHOPSUEY ... ......... ·-············ 
DALLAS OUEST ..................... . 
DIGDUG .. .... .. ............ .. ....... . 
OROPZONE ........ .. ............. .. . . 
EIOOLON ..... .... ........ ............ . 
FIS STRIKE EAGl.E ......... .... .... . 
FORT APOCAI. YPSE ................ . 
FLIGHTSIMULATEUR Il FRA ...... . 
GHOSTBUSTERS . .. ..... .. .. .. .. .... . 
GHOSTCHASER . .. ................. . . 
HACKER .......... .. .................. . 
HOVER 800VER . ................... . 
HARORATMACK ........ , ...... .. .. . 
KORONIS ......... ... ................ .. 
KARATEKA ....... ...... ............. . . 
MERCENARY ...... .... _ ..... ...... .. . 
MADO ...... ........... .. ............. . 
M.U.L.E .................. .... ....... . . 
MIGAUEY ACE ... ... ... .... ........ . 
ONE ON ONE , ..... .. .... ............. . 
QUASIMODO .. ........ .............. . 
PITFALLll .. ....... .................. .. 
P0tE POSITION ........ ............. . 
PAC MAN .. ....... ........ .... ....... . . 
RESCUE PN FAACTALUS ... ....... . 
SUPER ZAXXON ......... ..... ... .. . .. 
Sl'YVSPY .. ...... .................. .. 
SPlmREACE ....................... . 
SOLOFUGHT ...... .................. . 
STRIPPOKER .... .. .......... . ., .• ... 
TANK COMMANDER ............... . . 
UP'N'DOWN ...... .. ...... ... .. .. ... . . 
WHIRLINURO .... ........... ....... .. 
ZAXXON ..... ............ ............ .. 
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COMMODORE BOUTIQUE 

Cl28 + OUICKSHOT Il 
+ 4JEtlX ....... .... ............... 3'91 

C 128 + MONITEUR MONO SON 
+ LECTEUR 1541 .... ..... ... ..... 5991 

LECTEUR 1571 . ... ..... ..... ... .... .. 2950 
C64 + OUICKSHOT Il 

+ •JEUX ........... ....... ....... . 1991 
C64 + OUICKSHOT 

Il+ 1541 + ! JEU ... .... ... ..... 3&91 
C64 + OUICKSHOT 

Il + 1530 + 2JEUX •. ... .•. .•... 2391 
C64 +os 

Il + 1530 + PERrm. ........... 2790 
C64 + 1530 + OSCAR 

COULEUR ... ............ .. ... ... ... 4500 
C64 + 1541 + OSCAR 

COULEUR ......... ................. 5990 
LECTEUR 1541 ............ ........... 1998 
LECTEUR 1530 ... ..... ............... 351 
IMPRIMANTE MPS 803 ... .... .. .... 1499 

• IMPRIMANTE MPS 1101 
COURRIER ......... ....... ....... .. 2998 

MONITEUR MONOCliROME ........ 951 
MONITEUR COULEUR . • • . .. .... •• . . . 2591 
OUICKSHOT Il . ... .... ... ...... ... ... . 79 
OUICKSHOT VII • .. ••• .• .. .. .. .. •••• •. 1541 
RED BALL WICO . . . .. . . . . . .. . .. • . .. .. 258 

COCONUT, C'EST VRAIMENT MIEUX ! ZXTRANS ............................. 85 BATHANOLEWICO ... .. ............. 258 
MODEM MINITR + SOfT ......... 1991 

VENTE PAR CORRESPONDANCE 
(France Métropolitaine) 

Cheque banuire a l'ordre de COCONlfT - Frais de port : 20 F 
Réservation possible par téléphone 

t Démonstration permanente 
t Des spécialistes t Des imports 

t Les derniers logiciels t Des exclusivités 
t Un club (moins 10 %) 

BON DE COMMANDE EXPRESS à envoyer à : 
COCOWT -13, lleulennl Volt.lire, 7508 PAllS 
NOM 

ADRESS.~~~~--~~~~~~-

TÉL. __ 

lTTAES 

Pa"*:lpatlonawdrilbdepor1 etd'embdage.... ~ 20 F 
p,.,;..,ocusen•n°"" To11up_-.. ............. ...... . F 
~. 1<,..,,n.,.._.-....occ P n.....,., . ..,.. 011 •r1<r•-·-· - 1,.-1sf_ ... ., __ , 
Pr-.z'l'Ocrtor.._.dtjfta 
fl AIMI 60I n ATAM .. n AllSTRAD n ORIC ., •sx 1 1 "' r. Sl'KTMm 



P.A 
~uV'idéopac + K7 N46 non vendueenfrance. 
Alât PORTEFAIX. 8, alM du lleiyau1iel*. TM.: 
77.74.1US. 

VttM41 - Vends Canon V 20 M.S.X. Péritef + 2 po9'ffs 
VJ 200 + câb4es + 11 logiciels IK7, cart.J + livres. Prix: 
2SOOF. Vendsconsole C.8.S. + 6 K7. Prix: 1 OOOF. llorMI 
FAUCHEUX, 21,all6e da la 11Nuce « 1.es l.anS•, 911!i0 
Ellmpes. Tél: 64.94.32.63. 

Vttn42- Vendsord. ZX81112184JCla.ABS + 16K + 
joyslict .,. K7 jeux + magt*o + livres + doc. Nombreu• 
Pl~ Prilt : 1 39l F à cMbattre + télé nib. Mlc:hol 
DElAYE, 8, n» Emie, 421JOO Sainl.ftiomo. T61.: 
77.31.63.75. 

V1tM43 - Vends console c.a.s . + modules Turbo et si;. 
lhe< + 14 cassenes dont BC'Squesl, Tarzan, Horo, Pl1foll 
Il, etc. état neuf. Le tout 3 000 F. Louis ACCARDI, 1 let 
A..._, 91940 Les Ulo. T61.: 69.07.59.94. 

Vll/145 - S.-att.i1!. Vends Alari !Dl XL + lecteur K7 
• - jeux (B<Uder Oash, z.w.on. 8Nœ Lee. eu:.t 
+ norràew< liwes cl"ntiltion. Prix : 1500 F. ~ 
LECUllO, 2, .._ clu Mugo.iett, 57880 Hamtk v­
'*11- Til: 87.82.51.91. 

Vtt/146 - VendsYenoSClXXl + joysôclc + Scanouclles 
+ K7 Assembleur + manuel t.b.e .. le tou1 : 1 SOO F ou 
échange avec console C.8.S. + K7. l.aunntANDRE, 55, 
NI da la y..,., 92120 Montrouge. Til: 47.35.51.40. 

V111147 - VendsAtrnoll (121641 + 20 C8$$!t18S IFielon, 
r Aiglo d'O<, ZO<gcns. ~. etc.1 + livres + c!bles + 
magnéto. Le tout: 2000 F. Boris POTAUFEISX, M­
zaln, 111150 Pont.saim.Mario. TM.: 25.37.52.32. 

V11M48 - Vends ln1etltlce manene pour Spectrum pio· 
grammable(2ll() F1 marque S1on..,Ship. Che<che pry T ronss 
Elcp<ess. Urgent 1 Jean.Pari CEWSI, 45, rue de Nord, 
llOOO Colnw. TM.: 69.41.3G.41. 

Vt tn4t - Vends Specwm + 48 K Péritfl garantie 7 mois 
+ - + coolons + 4 K7, parfait éta~ uès peu,...;. 
2000f (l.lfl'l'll. Pn.r mut achal Mntle25.12.85cadeoux. .. 
Vends IU$$Î Masle< Mind électJ. l!il F. Stéplw>o PIVET, 
11, rw dos llooMe11, 01290 Pont da Neylt. T61.: 
85.Jt.87.01. 

V11M!i0 - Vends M05 + Magr.410 t Crayon optique 16181 
neun + 5 cassettes (Yeû, Sianley, FfifJll&f, Cube Basic! + 
livres lnombreu• programmes pour MO!i, elc.12 500 F à 
dlrba1tre. ~NOE, 34, rue d'Estlenrè<l'Orvat, 
1Z100 CGlombeo. T61.: 47 A7Ul. 

Vtl/151 - Vends console Matef tlès bon état + 13 K7 
1 200 F Johann SAUX, 5, NO Boochot, 94120 Fon_.,• 
~TM.: 48.7f.15.33. 

V1tl152 - VendsZX81 + 16 K + 6 livres+ 2 K7. Le tout 

pour 500 F lclllles c:omc>risl. X..... RDUSSEll.E. 3, all6e 
d'Andruiewc, 75111Pori&.Til.:42.52.06.57. 

V1tn53-Stopl vends Oric/Atmos + Monot,.. ""'1 t 
magneto + 25 K7 + manuel + livres de programmes 
+interrupteur. Valeur réelle : 6 300 F. VendlJ : 3 500 F. 
Ama>d OIABIELSKI, 131, qJà W'ilS10n a..m., 94210 
t..V~-Hiaire. T61.: 42.83.47.!iO. 

Vll/154- Vends T07 + lecleur K7 + ex. 16 K + monet· 
tes de ieu• + Basic + 2 livres 1 950 F. Vends aussi 8 1(7 
de jeu> (Aibus, Pul$ar 2, etc.1 950 F pour T07 et T07/70. 
Alexis RICHARD, Chaloup, 73160 Cognin. T6L: 
l'U11.11.D7. 

Vttn55 - Vends CSS Colecovisioo neuffEc:hangc à la Fnac 
contre un neuf garantie encore 6 mois~ t- 8 cassettes + 
adaptateur pour lélé 501\S Perilel. A1exandre LAROCHE, 
17,ruedu Commandeur, 75014 Paris. TM.: 43.27.78.12. 

Vttn56 - Vends 0.lc:/Atmos (encon1 sous gaianliel avec 
manuel + 20 K7 + 1 locU\lr de C8$$!ttes + 1 !Mt de is­
tÎlgS. Prix · 2 500 f , '-W1t BARRt,. 711, NI Allort8lilly, 
5970e ~ Til :·20.72.62M. 

V11M57 - Vends cas Co!eco en parlait état avec son 
emballage d'0<igine otunè K7 Oonkey KongJunlOf500 F. 
Dominique SIMON, 3, Pll'YÎI de VencMo, 91330 M ... y. 
Tél: 60. 11.75.11. 

Vtt/151 - Vends MSX Canon V20 encore sous gaianlie 
+ Joysticl< + livres + nombreux logiciels (jeu.et utili1ll" 
resen c:anouches et K7l. Prixàdéllatue (rnÎniTQm: :Dl f) . 
.-..a...lt, 10, ruo da l'lngérae&berH<.th<, 75015 
Pori&. Til.: 45.n.37.32. 

Vtt/159 - Vends O!ogon 32 + Joystick + lecteut K7 trait. 
te ne T elewriler ~ in1erpré1eur Forth + livres piogramma· 
tion + jeux (Zaxxon 3 01, Katerpillatdl 2500Fle1ou1. Bo.. 
trlnd PETE. T61. : 23.69.22.40. 

ACHATS 

Att/001 -Achète POUi Coleco ces 1 poignée Super 
Convoler en ••ceflent état. Faire olfre. Michel DURAND, 
résidence llellowe, bl~ C3, 66000 Petpigr-. T61. : 
U.66.59.32. 

A 11/002 - Cherche crayon optique pour Conmxlore 64. 
Faire off._. Abdalah KHANEBOUB~ 1198, .,._da fc<>. 
temlUlt, 86000 Poltien. T61. : 49.61.45.44. 

A 11/003 -Achèle pour CBM 64 inprimon10 the<mlque ou 

Pour toute insertion. écrivez dans les cases ci-dessous en ca · 
ractère d' imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par 
case. une case pour chaque espacement. avec un maximum de 
8 lignes). Les petites annonces ne peuvent être domiciliées au 
journal : vous devez donc inscrire votre nom. votre adresse ou 
toutes autres coordonnées permettant de vous contacter direc ­
tement. Nous sommes dans l'obligation de vous demander une 
participation forfaitaire aux frais de 65 F pour toutes lescatégo· 
ries de petites annonces. Vous joindrez donc pour toute an-

COLITior à prix lnt6ressant et TV couleur l\'OC P6ntef. JWien 
fABRf., IO, ruo Madlmo, 75006 Pori&. T61. : 45.4U9Jl2. 

A11/004 - 01ertho nns. sur C. 128 et Amiga. Cherche trus 
péripMriques pour C 64 et 128. Chetcht aimmen1 bran­
c""' une fj>son LX.a:> sur 64 et 128. C""'che livres sur 128. 
Raphelll GUTIEllREZ, 10, rue de l.ongchamp, 7!it 16 Paris. 
T61. : 45.53.06.64. 

AttlU05 -Achète !DlXL Péritel avec drive pour 1500F. 
Achète Coleco ces 013 K7 pour 400 F. Jacky BIDOUX. 
11, ruo ller1rend llcrir\ !13130 Nolty.leSec:. TM. : 
41. 47.JSJI. 

A 1 t• -Achftt lablettetactie Alln : Karatéb. Spy vs 
Spy 2. Sumn..ir Garnes 2 ou échange contte logiciels (Beach 
Head, Conan ou quclques·auuesl. St6jtllane CAMAIL, 3, 
rue du Pont Colblt1, esc. 1, 78000 V......._ Tél.: 
39.St.OU1. 

A11/0l71 - Atari800XL, cherche lecœur de disq. 1050: 
env. 1000F; 1 joysticlt : !ilF. Urgenl l J.oM. lllRAllEN. 
- d'Avignu\. lJISI u Brwlo. TM.: 51.21.27.82. 

ËCHANGES 

E11AIOI - &.rika 1 ~le 12/(JlJfJS, 5 MntlOes finies. 
avance d.1ns le dêayptage, toute personne sérieuse 
comaimnt <rt!*>legie bierMinue. ......,.. AlBERTlN~ 
V, all6e clu F-, 94510 ~. Tél. : 
45.76.sll.21. 

Ett/002 - Echange K7 CeS conue d'auuos K7 CBS. J'ai : 
Fathom, Pimop, e1c. oo échange contre K7 vidéo Séta 
VHS, film au choix, achète Pinba11 Manet - CARY, 
113, NO da BtlleTile, 75011 Paris. T61.: 42.0l35. 15. 

Elt/003 - &:henge ZX81davierABS 1' 16K RAM + eu· 
don + K7 jcul< + manuel + magames jeux ou wnds le 
1001 fi60 F. Malllilou DOU1UET, 5, ruo Rou Bonheur, 
77300 fontaine- Til : 64.22.19, 19. 

E11/004 - 6change ou ptêto pour 800 XL (Quasimodo, 
Smash. Hils, etc.t contre d'autres K7. Vonds adapta1our 
anlenne pour 800 XL pour lXl F (sous ga11111ieJ. Micflel 
HECOUET, 10,.-.~78300 Pâssy. 
Til: 3G.74.00.33. 

E1tlll05 - Vends lecteur de K7 1 010 Atari + nombreux 
jeu>. Rediertl1e lode Runner fi Pin. C. Jet. ~ 
CAMAIL, 3, ruo du Pont Cobort,-. t , 78000 v...-. 
los. Til : 3U1.0U1. 

E11/00fl - Echange jeu• et utili1llires pour C64etC128. 

C""'cht programmes lonctionnanl en mode 128 et CP/M. 
Amlud SIMON, 4, NO de~ 55150 - 1n 
W-Til : 29.87.33.31. 

Ett/007 - Yeno SC·:mc>: écll;inge logiciels K7 Loriciels 
centre prog<ammes Answate ou club des Yenophiles. Poor 
connaîlte IOUI sur le Yeno, coni.c1e2-moi. PNlippe SAf. 
FON, 7, NO Boudouard, 91100 Cor!Joil.&sonneo. TM.: 
80.89.18.58. 

Et 1/008 - MO!i : lycêen che<che ieu•. logiciels d'BY.;,rure 
et programmes de malhs. p'1y$iquo ou u~ Amis 
• Polaches t à vos K7. Merci. erm....... JOULOT, Ir* 

- -· Z320I Aublmon. E11/009 - Amslrad CPC 4&1. Co~ dans un jeu d'aven· 
1ures 1 N' hésitez pas à me coniacter pour édlange d'avis, 
de trucs e1 même de solutions 1 H.,.. OAWSSOT, rou11t 

de --· Ancie<, 70100 Gray. 
Ett/010-EichangeJoystick infra·10~. Cheeia + Inter· 
faoe paur Speclrum conue deu• ....,lies jeux. Peu servi. 
Ftandt BOUT1'1LLEll. Ulltta Bla .... J71IO ~ 
Tel.: 47.5UU1. Go ooirl 

Ett/011 - 6cha11ge 10 numéros de Tlt centre jew; sur 
Aunoo. Thleny BOUEllAT, 4, NO clu 0-. 21220 
Gevrey-Clwnborln T61. : 80.51.80.2'1. 

CLUBS 

C11/00t - Vous avez un OL: des lonQes de contacts, de 
trucs, d'essais! Toul œ la pour rlenl Explications: Albin 
BIAIS, Vlllondry, 23380 Ajlln. T61. : 55.5U8.22. 

C11/0l2 - Chers amstradi$teo, ouvrez grandes vos oreil· 
les. Am5Uod 2000 es1 oo nou..,.u club. n possède déjà de 
normewc nien01S. Alor$, ecn.ez.nous. mnc1< awovr, 
5, .... da la Gnndrt ceinture, 91120 ,.___ 

TOURNOIS 

Ttt/001 - Tournois organisés dsns toute la France pour 
c 64, MSX et ces. Durée 1 an, nombreux lots, ilsal>tion : 
:rl Fou rtnseiglements: Sergt, 5--PERROT, 
BP 21, 29111 C<incarneau. T6l : 98.97.08.87. 

nonce un règlement par chèque bancaire à l'ordre de Tilt ou 
chèque p'osta! (CCP Paris 18900.19Z.). 
L'insertion d 'une petite annonce est gratuite pour les abon· 
nés. à condition qu' ils joignent à leur envoi l'étiquetted'expédi· 
tian de leur dernier numéro ou une demande d'abonnement à 
TILT. 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées 
aux particuliers e1 ne peuvent être utilisées à des fins profes­
sionnelles ou commerciales. 

1 1 1 1 1 
Ne rien inscrire dans ces cases. 

à re tourner accompagné de votre règ lemeni avant le 15 du mois 
précédent la parution à Ti lt : 2 rue des Italiens. 75009 Paris 
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RUBRIQUE 
CHOISIE: 
D ACHATS 
D VENTES 

D ECHANGES 

D CLUBS 

D TOURNOIS 

1 1 

1 1 1 1 

1 1 1 1 

NOM : 

PRÉNOM 

ADRESSE 

1 1 1 1 1 

1 1 1 1 I· 

1 1 1 1 

1 1 I ' 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 TËL. : LlJ UJLU 
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La VII est parée pour le décollage. 
Après une présentation plutôt discrète à la 
• Funkaustellung • de Berlin, puis au SICOB de 
Paris, les premiers appareils sont jetés en pâture 
à la pre.sse par Sony, qui prend ainsi quelques 
longueurs d'avance sur ses principaux 
concurrents au sein du standard, beaucoup 
moins pressés. Car si les responsables de Sony 
affirment le contraire, certains continuent de 
croire que la version fi est un coup de poignard 
dans le dos du M.S.X. première formule, qui 
n'a pas vraiment besoin de cela. 
Après avoir pianoté sur le M.S.X. II, on se 
demand'e pourquoi'les Japonais n'ont pas 
débuté directement par cette version. 
Mais ne brOlons pas les étapes. 
La présentation.extérieure du H.B. 500 tranche 
nettement avec celle des anciens M.S.X. Poussé 
par l'air du temps, il joue la carte de l'unité 
centrale parallélépipèdique, avec lecteur de 
disquettes (3,5 pouces bien sûr) intégré, et 
clavier indépendant. L'esthétique de ce dernier 
est d'ailleurs une totale réussite. Et l'unité 
centrale n'est pas trop imposante, tout en 
restant bien pratique pour servir de support au 
moniteur, complément quasi-indispensable pour 
profiter des capacités graphiques de la machine. 

.. '". -- - .,.. - -·-· .,_ .,._..... , ... ~ -· := '•P r-_]; 

0 r. 

Sur Io /a<;e de l'unité centrale, les deux pan. 
cartouches el Io louche • Resel •. 

Jiu das de l'unité centrale, une sortie pour un second 
lecteur de disquettes, et un troisième port cartouches. 

Car telle est bien la principale nouveauté 
apportée par la version fi. Les 128 K - vous 
avez lu correctement, cent vingt-huit kilo-octets 
de mémoire vive affectés à la gestion vidéo 
réalisent des prouesses jusque-là inconnues pour 
un micro huit bits. 256 couleurs parmi 512 
affichables simultanément dans une définition de 
256 x 212 points, voilà de quoi mettre l'eau à la 
bouche de tous les amateurs de bel ouvrage. 
La prise en main est parfaite. Le clavier 
indépendant autorise toutes les fantaisies, style 
posé négligemment sur les genoux, et 
rinterrupteur de mise sous tension, la touche 
106 

BANC o·e:sSAI 
• reset • et le lecteur de disquettes sont 
regroupés sur la face de l'unité centrale. C'est 
simple et pratique. L'alimentation est intégrée, 
ce qui réduit au minimum les manipulations. Le 
produit montre une excellente finition . 
Le clavier frise la perfection. Excellent dessin, 
sensibilité correcte, bloc numérique indépendant, 
touches de fonction , témoin de mise en position 
majuscule, touches curseurs largement 
dimensionnées (leur place, au-dessus du pavé 
numérique, ne semble pas idéale). 
Une seule critique, l'absence d'une touche 
• return • dans le bloc numérique. 
Et à l'intérieur de la bête? Tout d'abord un très 
classique M.S.X. : standard oblige. 
Le microprocesseur Z 80 continue de servir, 
malgré ses cheveux blanchis sous le harnais. 
La mémoire vive reste à 64 K, ce qui signifie 
une mémoire utilisateur Basic de 29 K. 
Curieusement cette indication a disparu de 
l'écran. Peut-être une crise de pudeur mal 
placée. A part l'annonce du nouveau Basic 2.0 
presque identique au 1.0, rien ne diffère à 
l'écran d'avec les anciens M.S.X., avec toujours 
le rappel en bas de page des affectations des 
touches de fonction. On retrouve bien entendu 
les instructions du Basic LO. Pour le graphisme 

-.uSE -

le lecteur de disquettes 3,5 pouces, ou-dessus 
des prises pour manettes de jeu. 

Egalement ou dos, Io prise Phlle/ el la sortie 
pour Imprimante Centron/es. 

• draw », • line •, • pain! •, circle •, qui persiste à 
dessiner .un oval quand on définit deux rayons 
égaux : le rattrapage de la déformation dOe à 
l'écran n'est pas effectué automatiquement. 
L'animation ne pose pas de difficultés, grâce à 
la possibilité de créer 64 lutins et d'en gérer 32 
à l'écran. Les qualités sonores sont très 
honorables, avec une programmation musicale 
de huit octaves sur trois canaux. Avec 
l'instruction • play•, il suffit de définir les notes 
par A, B, C, etc., puis de préciser l'octave, la 
durée, les altérations, la valeur précédente étant 
prise par défaut. Il est ainsi facile de créer sans 

peine des musiques d'accompagnement très 
intéressantes. Les puristes et les perfectionnistes 
préfèreront utiliser • sound •, instruction 
qui permet de définir les notes à partir 
de leur fréquence. 
C'est la porte ouverte à toutes les subtilités 
musicales et aux bruitages les plus sophistiqués 
entre autre grâce aux différentes formes 
d'enveloppes disponibles, à condition bien sOr 
de maitriser parfaitement cette technique de 
programmation. 
Bien que possédant un lecteur de disquettes, le 
H.B. 500 est pourvu d'une sortie de 
lecteur/enregistreur de cassettes, afin d'utiliser 
un éventuel fond de ludothèque sur ce support, 
mais également pour patienter avec la 
disponibilité de logiciels sur disquettes, 
actuellement inexistants pour M.S.X. 
Mais la grande nouveauté apportée par 
la version fi, c'est l'extraordinaire 
gestion vidéo. 
L'adjectif n'est pas trop fort. On retrouve bien 
sOr les quatre écrans du M.S.'X., deux en mode 
texte et deux en mode graphique. Le premier 
mode texte est de vingt-quatre lignes sur 
quarante colonnes, au moins en théorie, car en 
pratique on ne peut inscrire que trente-sept 
caractères par ligne. Une seule couleur est 
utilisable, et les lutins sont interdits. Le second 
mode texte offre vingt-quatre lignes de trente­
deux colonnes, et la possibilité de lutins, chacun 
des huit caractères de définition pouvant 
prendre la couleur d'avant-plan/fond. Les deux 
modes graphiques acceptent bien entendu les 
lutins. Le premier donne accès à la haute 
définition 265 x 192. Chaque huit pixels 
peuvent avoir leur propre couleur avant­
plan/fond. Le second, à la basse définition 
64 x 48. Chaque pixel a sa propre couleur. Les 
lutins se créent de quatre manières différentes, 
Sur 8 X 8 points, avec deux cent cinquante-six 
définitions possibles. Sur 16 x 16 points, avec 
soixante-quatre définitions possibles. Chacune 
de ces deux formes de lutins peuvent être 
multipliées par deux dans les deux directions, 
pour obtenir des formes de 16 x 16 ou 32 x 32. 
Ouf! Après ce petit rappel des possibilités du 
bon vieux M.S.X., qu'il n'est pas mauvais 
de faire, voici les nouveautés apportées 
par le M.S.X. Il. 
Cinq nouveaux modes graphiques sont 
proposés, dans des hautes et très hautes 
définitions, avec une profusion inhabituelle de 
couleurs. En mode n° 4, on dispose de 
256 x 192 points, avec seize couleurs parmi 
512. En mode n° 5, de 256X 212 points, seize 
couleurs parmi 512, et la possibilité de 
conserver quatre pages-écran en mémoire. En 
mode n° 6, de 512 x 212 points, 
quatre couleurs parmi 512 et quatre 
pages-écran en mémoire. 
L'existence de ces pages-écran ouvre la porte à 
des petits trucs susceptibles d'améliorer 
facilement un programme. Par exemple pour 
supprimer - apparemment - le temps 
d'affichage d'une page graphique, il suffit de 
laisser une autre page à l'écran, pendant que la 
seconde se forme . Quand celle-ci est 
entièrement composée, il suffit de l'appeler, et 
elle semble apparaître instantanément. Ce genre 
d'astuce sera facilement utilisable dans un jeu 



d'aventure, avec une page texte, suivie d'un 
graphisme, pour une même salle. Le temps de 
lire le texte, l'illustration aura le temps de se 
mettre en place derrière le • rideau " formé par 
le texte. Et en utilisant deux images 
presque identiques, un effet de mouvement 
simple sera rendu sans difficulté, sans avoir 
recours à des lutins. 
Les deux derniers modes, réservés à la version 
disposant de 128 K de mémoire vive de gestion 
vidéo, très heureusement celle choisie par Sony 
France pour être commercialisée, représentent le 
nec plus ultra de la cnfation graphique. Pour 
trouver mieux, ou même aussi bien, il faut aller 
flirter du côté des machines professionnelles très 
haut de gamme, où attendre en espérant 
l'arrivée annoncée et toujours reculée de micros 
16 bits, trois fois plus onéreux que le Hit Bit, 
vous avez reconnu l'Amiga. Le mode 7 offre 
une très haute définition de 512 x 212 points -
ce qui est déjà en soi exceptionnel - avec 16 
couleurs parmi 512. Un véritable exploit, que 
d'allier une telle définition et plusieurs couleurs. 
Pour les fanatiques de la polychromie à tout 
crin, le mode n° 8 permet quant à lui d'utiliser 
les 256 couleurs simultanément (!) avec une 
définition de 256 x 212 (!!) . De quoi laisser 
délirer les graphistes les plus fous. Et le tout, 
sans aucun conflit de proximité. Les requins de 
la programmation comprendrons rapidement. 
Bref, le rêve. Les démonstrations présentées par 
Sony, pourtant réalisées sur une version 64 K 
de vidéo-RAM, laissent pantois. Il est vrai que 
ces • créations > ne sont en réalité que des 
digitalisations d'images. Un procédé qui facilite 
pour le moins le travail de programmation. Mais 
les bénédictins du pixel par pixel peuvent dès à 
présent nourrir les rêves les plus fous pour leurs 
futures nuits blanches. Une image entièrement 
composée au point par point en très haute 
définition n'est finalement constituée que de 108 
544 points ... Heureusement, les logiciels d'aide 
à la création graphique viennent à la rescousse. 
L'un d'eux, encore en préparation, permettra 
l'animation de lutins, sur un fond réalisé avec 
l'utilitaire. De quoi atteindre le nirvana de la 
composition graphique. Ces capacités 
graphiques sont exceptionnelles, et l'absence de 
conflits de proximité est bien agréable. De ce 
côté, le H.8. 500 écrase sans difficulté la 
concurrence'. Mais, car il y a un mais, c'est la 
seule véritable innovation apportée par la 
version II, mis à part quelques détails, pratiques, 
agréables, mais souvent à la limite du gadget. 
Avec son vieux Z 80 huit bits, ses soixante­
quatre kilo·octets de mémoire vive, 
le M.S.X. avoue son âge. 
La Vil dispose - enfin - de quatre-vingt 
colonnes. Magnifique. Le quatre-vingt colonnes 
est quasi·indispensable pour le traitement de 
texte, oû d'autres utilisations professionnelles. 
Mais quoi que veulent bien dire les champions 
du M.S.X., ce standard, même dans sa 
nouvelle version, n'est pas une machine 
professionnelle. Restent les applications 
domestiques. 
Les a.rlistes peuvent se précipiter sur le 
H.B . 500, cette machine est faite pour eux. 
Les autres ont le droit de se montrer plus 
circonspects. Car pour l'instant, cet ordinateur 
ne possède aucun logiciel spécifique. 

La compatibilité ascentionnelle est une arme à 
double tranchant. Dès son arrivée sur le 
marché, la Vil a déjà une bibliothèque de 
logiciels fournie ... celle du M.S.X. Avec toutes 
ses limites. Les versions pour M.S.X. sont 
souvent très propres, bien réalisées, mais avec 
un petit décalage par rapport au 
Commodore 64 (encore lui!) . Il est vrai que l'on 
peut adresser un reproche similaire à l'un de ses 
principaux concurrents, l'Amstrad. L'existence 
de ces logiciels rendent plus paresseux les 
développeurs. Pourquoi s'épuiser à créer des 
logiciels pour le nouvel arrivé, alors que le parc 
est encore très réduit. En se cantonnant au 

Deux exemples du possiblllt& graphiques du HB 500. 
Du jamais ou daru la micro familiale. 

RADIOSCOPIE 
Origine : Japon · 
Connexion T.V.: Péritel 
Mémoire vive : 64 K + 128 K pour la gestion 
vidéo 
Mémoire utlllsateur Basic: 28 815 octets 
Affichage : 80 colonnes 
Haute résolution : 512 x 212 
Son : 3 voix sur 8 octaves 
Couleurs: . 512 
Lecteur de disquettes : Intégré, 3.5 pouces, 
720 K fonnalés 
Entrée cartouche : oui 
Prix: n.c. 

TILTOSCOPE 
Nous avons aimé : 
L'esthétisme 
Les capacités graphiques 
La compatibilité avec le M.S.X. 1 
Nous avons regretté : 
L'absence de véritable nouveauté en dehors de la 
gestion vidéo 
L'absence de logiciels spécifiques de la version 
Le prix 
Esthétique : * * * * * 
Prise en main:***** 
Clavier :***** 
Son:*** 
Faclhté de programmation : * * * * * 

. Manettes de jeu : norme Atari 
Ludothèque M.S.X. 1: * * * * 
Ludothèque spécifique : * 
BlbllogJaphle : * 
Qua!lté/ prlx : * * 

modèle de base, des ventes plus larges sont 
assurées. Konami n'a toujours pas de projets 
concrets en ce qui concerne la VII. Les 
débouchés sont insuffisants. En France, 
quelques sociét~ semblent pourtant intéressées, 
et il est probable que les premiers jeux utilisant 
les capacités de la machine viendront de 
l'hexagone. Mais combien seront·ils? Joueront· 
ils à fond la carte du graphisme? On imagine 
facilement de somptueux jeux d'aventures 
graphiques, avec des accès disquettes multiples. 
Là, pas de difficulté particulière en ce qui 
concerne la taiUe de mémoire. Mais pour des 
jeux d'action, ou mi-action mi-aventure, du type 
Sorcery, Cauldron ou Knight Lord, la tâche 
risque d'être beaucoup plus ardue. Il est 
impossible de recourir à des accès disquette en 
cours de jeu. L'ensemble du programme doit 
donc être chargé une fois pour toutes, et loger 
dans les soixante-quatre K de mémoire vive. 
Truisme me direz-vous? Evidemment. Mais il est 
certaines lapalissades qu'il est bon de n'a pas 
oublier. Une image graphique très fouillée utilise 
une place importante en mémoire. C'est donc 
autant de moins pour l'animation ... Attendons 
les premiers logiciels pour apprécier les 
prouesses techniques des développeurs. 
Pour le reste, nombre de petites sophistications 
sont agréables, même si elles n'ont rien 
d'indispensable. C'est aipsi que le • bip • qui 
ponctue l'utilisation de la touche • retum • prend 
quatre formes au choix, et cinq intensités 
différentes, de la note simple à un ensemble de 
quatre. De même, on choisit le message •OK., 
à condition d'utiliser six lettres au maximum, et 
l'on peut également changer le mot qui s'inscrit 
sous « Sony • au moment de la mise sous 
tension. Ultime raffinement, la possibilité 
d'utiliser un mot de passe pour obtenir la main. 
Si vous gardez jalousement votre petite 
merveille, elle ne se donnera qu'à vous, et vous 
seul... Toutes ces fonctions sont permanentes, 
grâce à une pile au lithium qui permet la 
sauvegarde des informations même l'ordinateur 
éteint. Cette pile alimente également l'horloge 
interne, qui donne en permanence le temps 
réel, évitant ainsi toute manipulation 
lors de la mise sous tension. 
Le logiciel de gestion de fichiers intégré dans 
le Hit Bit a disparu. Il est vrai que la 
présence du lecteur de disquettes autorise 
des chargements très rapides de logiciels. 
La version li est bien un M.S.X., 
malheureusement pourrait-on dire. Les capacités 
graphiques sont exceptionnelles, mais le reste est 
strictement identique au M.S.X. première version. 
Quant au prix, il n'est pas très performant, si on le 
compare à la nouvelle bête noire de tous les 
fabricants de micro·informatique, le 520 ST. La 
version Tl ne coQte pas beaucoup plus cher qu'un 
M.S.X. I, au prix d'avant l'été, et d'un lecteur de 
disquettes. Mais aujourd'hui, les versions de la 
première génération viennent de passer sous la 
barre des 2000 F, au moment ou l'Atari 800 XL 
commence à se trouver aux alentours de 750 F (!). 
Ces prix sont folie, et pourtant bien réels. 
Il n'y a plus qu'à attendre patiemment l'arrivée 
sur les étals des premiers H.B. 500, en février 
si tout se passe bien, et d'attendre ... 
une nouvelle baisse des prix! 

Patrice Desmedt 
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MICRO STAR 

Le Commodore, malgré son âge vénérable, reste l'idole incontestée de bien 
des micromaniaques. Logithèque fabuleuse, panoplie de périphériques impressionnante, 

il tient tête à tous ses concurrents. En dépit de baisses de prix successives; 

Une silhouette trapue, un « look ,. 
sobre et carré, le Commodore 64 
est devenu, en trois ans, un des 
piliers de la micro-informatique 
domestique. Commercialisé en 
France depuis 1983, le C 64 est 
esthétiquement comparable au 
Vic 20. Avec sa capadté mémoire 
vive de 64 K, ses excellentes qua­
lités sonores et graphiques, ce 
micro aurait pu dominer le mar­
ché français, s'il n'avait connu un 
tel retard de livraison sur la 
France. Après trois années de 
commercialisation, le Commo· 
dore 64 occupe une place intéres­
sante dans le parc informatique : 
quatre millions d'appareils vendus 
dans le monde. 
En ce qui concerne la France\ 
impossible d'avancer un chiffre fia­
ble. L'importance des importa­
tions parallèles ces dernières 
années ne simplifie pas le pro­
blème. Selon certaines sources, 
confirméees par Commodore 
France le nombre de C 64 instal­
lés serait de l'ordre de 200 000. 
Ces chiffres nous paraissent exa­
gérés, pour un parc total en 
France d'environ 750 000 (là 
encore, il est risqué d'avancer un 
chiffre précis) . Une seule certi­
tude, le Commodore 64 est l'une 
des machines les mieux implan­
tées, et dont les logiciels se ven­
dent en grande quantité. 
La famille Commodore s'est 
depuis développée : SX 64, Plus 
4 PC 10 et bientôt Commodore 
128. Le brave « 64 » tient, malgré 
tout, bien la route. Face à la 
concurrence, sa ludothèque le 
sauve. Qualité, quantité, la plu­
part des logiciels, développés aux 
U.S.A s'appuient sur les grandes 
capacités sonores et graphiques 
de l'appareil. Avec plus de six 
mille titres parus, le 64 reste en 
bonne place dans le domaine ludl­
que et éducatif. Les logiciels pro­
fessionnels sont aussi au rendez­
vous: tableur, traitement de texte 
ou gestion de fichiers ... L'ensem­
ble représente quelques mille titres 
disponibles en France. Bien que 
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il reste cher. Mais qui aime ne compte pas ... 
la majorité d'entre eux soient en 
anglais, les logiciels ludiques et 
éducatifs sont maintenant traduits 
ou développés en France. 
li n'est pas un domaine dans 
lequel ne se soient développés des 
programmes ou matériels en 
grand nombre: son, graphisme, 
langage, recherche, le C 64 
s'appuie désormais sur une 
pléiade de softs et machines qui 
décuplent ses capacités propres. 
Parlons classique, tout d'abord, 
avec le lecteur de cassettes Com­
modore et les manettes de jeu de 
norme Atarl. Le chargement des 
programmes est ici facilité par une 
cassette de réglage de l'azimut 
(lnterceptor, 130 F) de votre tête 
de lecture. Les lecteurs de dis­
quette·s Commodore ne sont, 
quant à eux, pas des plus perfor­
mants. Le modèle Vic 1541 
(170 K) est lent et cher. Les pro­
grammeurs le remplaceroht avan­
tageusement par un mini-drive, le 

« Quick Data Drive•, bande sans 
fin de 16, 32, 64 ou 128 K 
(Eureka, 1 000 F environ). Ce 
dernier est dei.tx fois plus rapide 
que le lecteur de base. Le char­
gement des softs peut encore 
s'agrémenter d'une cartouche 
«Fast load »qui diminue le temps 
de transfert (distribué par Epyx, 
290 F) . Cette dernière est compa­
tible avec 95 % des logiciels et faci­
lite grandement l'utilisation de l'un 
ou l'autre des lecteurs. 
Les imprimantes Commodore ne 
sont pas spécialement performan­
tes. La matricielle de 80 colonnes 
pourra s'agrémenter d'un Bupher. 
Ce dernier permet le stockage 
intermédiaire des données à 
imprimer et laisse ainsi le micro 
libre pendant la traduction, ce qui 
représente un gain de temps 
considérable lors de la « sortie » 
des listings volumineux. Commo­
dore met de même à votre dis­
position : l' Interpod (Oxford 

Computer System, 1 300 F) . 
Branché sur le port série du C 64, 
cette interface relie à l'ordinateur 
tous les périphériques de norme 
série 232 C (V 24). L'ensemble 
permet de gérer simultanément 
une imprimante compatible RS 
232, les imprimantes et les drives 
du Vic ainsi que les deux drives 
Dual (8050 de 640 K sur 80 pis­
tes et 4 040, 320 K sur 40 pistes). 
Connectables aussi , tous les péri­
phériques de mode IEEE (table 
traçante notamment) ainsi que le 
disque dur 9090. Enfin, cette 
même Interface donne accès aux 
modems ainsi qu'à d'autres 
terminaux. 
Toujours pour les professionnels, 
le " Pet Link,. (Super Soft, 620 F) 
relie les premiers Commodore 
professionnels (dont la série 
C 4000) à votre C 64. 
Pour les acharnés du chiffre, 
divers pavés numériques sont 
vendus chez Commodore. Les 
uns, branchés sur le port joystick 
nécessiteront l'emploi d'un logiciel 
de gestion qui occupera. bien 
en tendu une certaine taille 
mémoire. Pour ne pas encombrer 
cette dernière, divers modèles se 
connectent au C 64 par le port­
carte et Ubèrent ainsi la totaUté de 
la mémoire. 
La comptabilité CP / M est acces­
sible par une carte Z 80. Mais 
attention, cette carte fonctionne 
que exclusivement sur les anciens 
modèles 64. 
Ce système d'exploitation est 
pourtant très intéressant vu le 
grand nombre de logiciels 
qui s'y raccordent. Une carte 
80 colonnes est également dispo­
nible. Dans ce dernier cas, l'inté­
rê t d'une telle interface reste sujet 
à càution. En effet, bien peu de 
logiciels font appel à cette repré­
sentation et l'emploi de cette carte 
nécessite l'obtention d 'un moni­
teur monochrome (-restriction de 
la ROM) . 
Pour développer le travail sur 
Commodore 64 dans les clubs ou 
groupements, la « pieuvre,. (de 



son vrai nom « Multi User '" 
2 500 F), permet de connecter 
plusieurs unités centrales sur un 
seul lecteur de disquettes ou une 
seule imprimante. Un avantage 
financier de tout premier ordre ! 
Pour composer vos Sprites ou 
lutins, finies les longues program­
mations en codes hexadécimaux. 
Deux souris (grises, bien entendu) 
sont commercialisées pour Corn-

. modore : Magic Mouse (Typhon, 
790 F) et la souris Datex MS 1 
(995 F). Proposées toutes deux 
avec un programme de création 
graphique, ces deux extensions se 
branchent dans le port joystick et 
facilitent grandement l'emploi de 
certains logiciels, malheureuse­
ment encore peu nombreux dans 
la logithèque disponible. Les 
tables traçantes sont aussi au pro­
gramme avec notamment la 
« Super Sketch • (350 F environ). 
D'une maniabilité exemplaire, ces 
périphériques possèdent toutes les 
caractéristiques classiques à la 
création graphique (loupe, 
« miroir», etc.) . Dans la même 
lignée, les crayoris optiques (light 
pend/ ou pix stick (500 F environ) 
transformeront votre moniteur en 
chevalet de peintre. Une restric­
tion : leur précision est loin d'être 
à toute épreuve. Signalons enfin 
les classiques modems qui accom­
pagn~nt la gamme des périphéri­
ques pour Commodore, accessi· 

bles par I' lnt.erpod en entrée série 
RS 232. L'interface Centronics est 
également disponible pour les 
entrées parallèles. 
Avec trois voix d'une tessiture de 
neuf octaves, le C 64 possède 
déjà par lui-même de bonnes pos· 
sibilités musicales. Les périphéri· 
ques qui se sont dès lors dévelop· 
pés dans ce domaine apportent 
une grande diversité à la création 
sonore. Tout d'abord, le Wersi­
board et le Co/ortone (400 F envi· 
ron), deux claviers musicaux, per­
mettent de transformer votre 
micro en uri réel instrument de 
musique. Touches mécaniques 
pour le premier (qui se place sur 
votre C 64) et sensitives pour le 
deuxième , ces périphériques 
s'appuient sur de nombreux logi­
ciels de créatiôn musicale. Pour ce 
qui est de la synthèse vocale, 
Voice Master (Anirog, 1 000 F) 
offre la possibilité de synthétiser la 
parole. Enfin, un véritable synthé­
tiseur est depuis peu disponible 
sur le marché français : Mierovox. 
Ce dernier atteint une puissance 
créatrice étonnante. Nous le tes­
terons prochainement dans nos 
colonnes. 
On ne pouvait pas clore ce tour 
d'horizon des périphériques sans 
parler des adaptations ludiques ou 
éducatives des différents robots et 
programmes divers. Les Movits, 
ces petits robots livrés en kit tout 

câblé ont été adaptés, pour cer­
tains, au maniement à partir d 'un 
Commodore 64. C'est le cas de 
cette « tortue » traçante de SOS 
Computer qui se radiocommande 
par liaison infrarouge. Divers bras 
et grues mécaniques sont de 
même disponibles et fonctionnent 
à partir de votre Commodore. 
Certains programmes ont aussi été 
mis au point pour adapter le micro 
à un usage domestique : témoin 
cette centrale d'alarme, Sentinelle 
(environ 1 500 F) qui protègera 
jour et nuit votre appartement! 
La bibliothèque du C 64 est pour­
vue d'un grand nombre d'ouvra­
ges : guide de l'utilisateur, pro­
grammation en Basic, manuel 
d 'emploi des logiciels, etc. 
Côté langage, tout d'abord, Je 
Commodore 64 ne se limite pas 
bien entendu au Basic. Nous 
remarquerons ainsi les program­
mes donnant accès au Forth, 
Assembleur, Pascal ou Logo. Les 
logiciels professionnels proposent 
des tableurs comme Cale Résult 
(1 000 F), des traitements de 
texte comme Word Perfeet (200 F 
environ) ou Vizawrite (1 000 F 
environ), les gestions de fichiers 
Super Base (1 200 F). La majo· 
rité de ces programmes sont en 
anglais, de même que les livres les 
plus intéressants. 
Les programmes éducatifs se sont 
particulièrement développés ces 

dernières années. Conçus en 
grande majorité dans les pays 
francophones, ces logiciels sont 
servis par les grandes qualités gra· 
phiques du C 64. Dans le 
domaine de la création, qu'elle 
soit musicale ou graphique, Com­
modore s'est entouré d'une logi­
thèque de qualité. Multisound 
Synthesizer (Romik, 275 F) vous 
permettra de créer de nouveaux 
sons. Music Maker (Commodore, 
500 F avec clavier) ou Music Mas­
ter (Supersoft, 250 F) <établiront, 
pour vous, les partitions de vos 
mélodies et les arrangements qui 
en découlent. Pour les graphi­
ques, notons simplement Graphie 
Designer (Supérsoft, 200 F) pour 
la création des Sprites et The Desi· 
gner's pencil (Activision, 145 F) 
pour le dessin. 
Les logiciels ludiques remportent 
la palme d'or du nombre et de la 
diversité: action, simulation, stra· 
tégie, une ludothèque à toute 
épreuve. Nous avons dans les 
pages suivantes établi la liste des 
cent cinquante meilleurs logi· 
ciels disponibles sur le Commo­
dore 64, et des vingt-quatre bests 
,qui ont occupé ou occuperont les 
colonnes des rubriques «Tubes» 
et « Tilt Parade '" Si certains sont 
couronnés du Tilt d'or, cette ludo­
thèque de base est indispensable 
à tout possesseur d'un C 64. 

Olivier HautefeuiUe 
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The way of the Explodlng Flst 
Sanglé dans votre kimono, venez combat­
tre une vingtaine d'adversaires de plus en 
plus valeureux. Pour obtenir le dlxlème dan 
ceinture noire, ce logiciel d'art martiaux met 
à votre disposltlon pas loin de vingt possi­
bilités, de coups et mouvements pour les· 
quels le graphisme reste toujours précis et 
la portance des coups fort réaliste . Puisse 
la sagesse de l'arbitre vous donner force, 
oourage et loyauté. (K7 Melbourne House.) 
Type : arts martiaux 

Intérêt : * * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix: B. {Tilt 24) 

Bruce Lee 
Purement ludique, ce programme vous 
emmènera dans les nombreuses salles de 
ce te mple sacré. O pposé a ux terribles Nija 
et Yamo, lutteurs de tout premier ordre, 
seule la stratégie de vos déplacements et 
votre agibté dans les combats vous permet· 
tront de rencontrer le grand magicien. Sur 
une vingtaine de tablea ux, les pièces ettra· 
quenards sont originaux et ne laissent 
aucun répit. (K7 et disquette Data Soit. ) 
Type: arcade 
Intérêt: * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : A. {Tilt 24) 

Bc's Quest For Tues et Grog's revenge 
Le deuxième est la suite du premier . .. ces 
deux logiciels d'action vous réservent bien 
des surprises. Pour un homme préhistorl· 
que, votre moyen de locomotion est des 
plus originaux. C'est sur u n monoroue (de 
pierre, évidemment !) que vous volerez au 
secours de votre fiancée. Pour que celle-ci 
ne finisse pas entre les dents d'un dino­
saure, évitez les pièges. Un cocktail 
d'humour et d'action . (K7 Sierra On-Line.) 
Type: action 

Intérêt : * * * * * * 
Graphismes : * * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : B. (T;h 14) 
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MICRO STAR 
The n ewsroom 

Journaliste, illustrateur, maquettiste, secré­
taire de rédactlon et imprimeur, tout tient 
sur les deux disquettes de ce logiciel de 
création journalistique. Le menu principal 
présente six phases de travail qui vous per­
mettront de composer vos articles, d e réa-

liser des illustra tions, d'ordonner selon le 
format la configuration de chaque page puis 
de concrétiser le tout sur imprimante. (Dis­
quette Springboard, Tiit d'or.) 
Type : presse et graphisme 

Intérêt: * * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : 
Prix: F. (Tilt 24) 

The Hobblt 
Adèle adaptation du célèbre roman de Tol­
kien, ce logiciel d'aventure vous fera par­
courir les monts et vallées d'un pays étrange 
et surnature l. Bllbo et le m agicien Gendali 
partent dans un graphisme somptueux en 
quête du trésor volé. Si le logiciel est Wti 

sur le scénario du roman, il en garde aisé· 
ment la qualité originale. Le dialogue avec 
l'ordinate ur est particulièrement complet et 
fort subtil. (K7 Melbourne House.) 
Type: ouenture 

Intérêt : * * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : 
Prix : C. {Tilt 18) 

M.U.L.E. 
Venez développe.r la planète !rata en y 
Implantant vos Industries. Les quatre 
concurrents de cette simulation économique 
~vent acheter et faire travailler leurs mules 

pour un rendement maximum. Le jeu est régi 
par trois ph ases d'activité : lmplantatton et 
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fabrication, vente aux enchères et tableau des 
scores. Beaucoup de travail, une pointe de 
réalisme et un zeste d 'humour ... (Disquette 
Electronic Arts.) 
Type: _ _ _ simulation économique 

Intérêt: ------- * * * * * 
Graphismes : * * * * 
Bruitages: * * * Prix : ___ _ _ __ E. {Tilt 21) 

Aztec Challenge 
Po ur reconquérir votre liberté, vous allez 
devoir affronter les sept épre uves de cou­
rage de cette tribu aztèque. Ce parcours du 
combattant n'est pas des plus sympathi· 
ques. Assailli par les javelots et les flèches, 
évitez de même de recevoir une pierre sur 
la tête ou de tomber dans une !osse. Sur 
une musique partlculillrement entraînante , 
l'action s'agrémente d'un grap hisme hono· 
rable. (K7 Cosmi.) 
Type : 
Intérêt: 
Graphisme~: 
Bruitages: 
_Prix : - --- --- --

Fort Apocalypse 
Pour lutter contre l'empire des Kralthans, 
le quartier général des forces armées vous 
a conM une nouvelle mission : détruire Fort 
Apocalypse. Rien de tel pour stimuler votre 
hardiesse! A bord de l'hélicoptère mis à 
votre disposition , venez parcourir les très 
nombreux tableaux de ce fameux logiciel. 
Le scénario a été conçu tout exprès pour 
vous procurer de longues heures de lutte 
et. .. de plaisir. (K7 Synapse S oftware.) 
Type : aclfon 
lntér~t : * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * *· 
Prix : A. {Tilt 13) 

Wlnter Games 
Après Summer Gomes, voici les jeux 
d'hiver. Huit épreuves sont au programme 
dont le patin à glace, le ski de fond , le saut 
acrobatique et ... le bobsleigh. L'animation 
graphique est une entière réussite. Le réa­
lisme du mouvement et d e l'effort des 
joueurs font de oe simulateur une véritable 
épreuve d'endurance . Si le maniement du 
joystick est important, votre sens artistique 
ne l'est pas moins. (Disquette Epyx.) 
Type : simulation sportiue 

Intérêt : * * * * * * 
Graphismes : • * * * * * 
Bruitages : * * * * * 
Prix : n .c. {Tilt 26) 

Matc h P o int 
Réalisme poussé au maximum, vo1c1 un 
tennis qui surpre ndra les adeptes des cours 
en terre battue. Les règles lntematlonales 
sont strlctement respectées et l'animal.ion 
graphique laisse pantois. Le terrain est vu 
dans sa longueur et les trajectoires de la 

balle sont très réalistes. Devant une foule 
en délire, l'arbitre e t les ramasseurs de bal· 
les n'attendent que vous pour commencer 
la partie. (K7 Pslon.) 
Type : tennis 

lntér~t : * * * * * * 
Graphismes : * * * * * * 
Brultage.s : * * * * 
Prix: _ _ _ ____ _ A. {Tilt 16) 

Boulder Dash 
Cette mine renferme des diamants bien 
enfouis dans la terre meuble. Pour creuser, 
vous ne manquerez pas de courage . .. Mals 
gare aux blocs de pierre qui risquent de 
s'écrouler sur vos têtes. Plus stratégique que 
musclé, ce logiciel nécessite une concentra· 

lion Impressionnante. L 'Idée est originale, 
le graphisme intéressant, puissent vos coups 
de pelles vous rap porter plus de diamants 
que de bosses! (K7 Flrsl Star.) 
Type : stratégie/ action 

Intérêt : * * * * * 
Graphismes : * * * * 
Bruitages : * * * 
Prix : O. {Tilt 16) 

Cauldron 
Pour confectionner sa célèbre potion magl· 
que; cette sorcière au nez crochu va devoir 
chevaucher son balai par monts et par vaux. 
Quelques gouttes de bave de crapaud, une 
racine de cigüe, une once de lave mou­
vante. .. un m enu des p lus app~tlssant. 

Dans un scrolling géant, l'action s'appuie sur 
un graphisme très soigné. Le scénario n'en 
est pas pour autant dénué d 'originalité. (K7 
Palace Software, Tilt d 'or.) 
Type: action/aventure 
Intérêt : * * * * * 
Graphismes : * * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : B. {Tilt 23) 



Fllght Slmulator Il 
La piper PA 28 181 Archer est un peli! 
monomoteur à hélice surprenant. Vous 
allez, grâce à lui, effectuer des vols très réa­
listes. Quatre-vingts aéroports sont disper· 
sés sur une surface comprenant les Etats­
Unis, le Mexique, le Canada et les Caraï­
bes. Ses Instruments de bord sont au grand 
complet, les conditions de vol ont été défi­
nies selon l'appareil réel, superbes combats 
garantis. Un best. (Disquette Sub Logic.) 
Type: simulateur de vol 

lnlérêt : * * * * * * 
Graphismes: * * * * * 
Bruitages : * * * 
Prix : F. (Tilt 20) 

Sorcery 
A cheval entre l'action et l'aventure, un sub· 
til cocktail de muscle et de stratégie. Avec 
ses nombreuses salles, Sorcery vous 
emmène dans l'incroyable monde des for· 
ces du Mal. Vous devez en effet délivrer huit 
magiciens avant de délier et d'anéantir le 
Malin . Dans la forteresse, il vous faudra plus 
de logique que de force pour contrer les 
attaques de vos ennemis. Un logiciel à per­
dre haleine. (K7 Vlrgln, Tilt d 'or.) 
Type : a11enturel action 

Intérêt : * * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * 
Prix : n.c. (Tilt 25) 

Pltstop D 
Sur cinq circuits différents, venez courir 
pour ce grand prix automobile. L'animation 
graphique est de tout premier ordre et le 
réalisme de la course présente quelques 
séquences succulentes. L'écran, partagé en 
deux fenêtres horizontales permet aux deux 
concurrents de suivre en même temps Jeurs 
exploits et ceux de l'adversaire, rien de tel 
pour motiver les futurs champions de cette 
grande compétition. (K7 Epyx.) 
Type : course automobile 
/ntér~t : * * * * 
Graphismes: * * * * * 
Bruitages: * * * * 
Prix : B. (Tilt 23) 

The Dambusters 
Pour affaiblir la puissance nazie, vous pilo­
tez votre b1>mbardler Lancaster à travers les 
terres ennemies. Trois barrages sont à 
détruire. Leur approche est bien entendu 
protégée par des dirigeables, postes de 
DCA et aviation adverses. Les huit tableaux 

de pilotage vous permettront de régler vos 
moteurs, de définir votre route sur les car· 
tes et, finalement, de larguer vos bombes. 
(Disquette et K7 US Gold. Tik d'or.) 
Type : s/mulateur de vol el de combat 

Intérêt : * l/r * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : B. (nit 24) 

Summer Garnes Il 
Les Jeux Olympiques viennent de s'ouvrir 
sous un soleil de plomb. La médaille, elle, 
est en or et pour la conquérir, il vous fau­
dra participer à huit épreuves. Kayac, vélo, 
hippisme ... L'originalité est ici de mise. Les 
moyens mis à votre disposition seront tou-

jours à la hauteur de vos prétentions. Stra· 
tégie sportive ou travail musculaire, Sum­
mer Gomes n fait appel à toutes vos qua li · 
tés. (Disquette Epyx Tilt d'or.) 
Type : simulaUon sportive 

Intérêt : * * * * * * 
Graphismes: * * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix: E. (Tilt 20) 

Beach Head 
Sur terre comme sur mer, venez participer 
au célèbre débarquement des troupes 
alliées. D'entrée de Jeu, plusieurs stratégies 
sont permises: Je passage creusé dans la 
falaise risque de vous lancer sous Je feu des 
torpilles et mines ennemies. D'autre part, 

la rade est un véritable enfer ... Sur plusieurs 
tableaux, l'action présente différentes pha· 
ses de jeu, toutes servies par un graphisme 
impressionnant. (K7 Océan.) 
Type : batalf/e navale 

Intérêt : * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : 8 . (nit 19) 
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Plnball construction Set 
Ce flipper, enti~ement reMflnlssable, a 
déjà fait ses preuves. le jeu est riche de 
possibilité, l'action entièrement gérée par les 
divers éléments mis à votre disposition. 
Vous pouvez de même modifier la vitesse, 
Je rebond ou la pesanteur de la balle. Le son 
est aussi de la partie avec sept timbres musi­
caux différents selon les bonus .. . Bref, un 
flipper dont on ne se lassera pas de sitôt. 
(Disquette Electronic Arts.) 
Type: flipper 

Intérêt : * * * * ** 
Graphismes : * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix:--- - - - - 8 . (Tiit 23) 

Pltfall 
Ce célèbre jeu vous fera visiter 255 scènes 
différentes et ce, dans des circonstances 
d'une originalité à toute épreuve. Dans cette 
jungle équatoriale, Il n'est pas un chemin 
que l'on puisse emprunter en toute quié· 
tude. Pour retrouver les trente-deux trésors 
disparus, 'le pauvre Hany va subir les 
assauts d'une femme dévorante. Scorpions, 
serpents ou crocodiles, attrapez vite la Pit­
fallmanla . .. (K7 e t disquette Actlvlsion ,) 
Type: action 

Intérêt : * * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * 
Prix: B. (nit 15) 

Spy VS Spy 
Les personnages sont tirés de la célèbre 
bande dessinée de Mad Magazine. Nos 
deux agents des services secrets vont 
s'affronter simultanément à récran sur deux 
fenêtres séparées. L'animation graphique 
est de qualité, différentes pièces en 3 D 
constituent le décor de votre aventure. De 
la bombe à retardement au corps à corps 
musclé, l'action côtoie la stratégie. (Dis· 
quette Arst Star, Tilt d'or.) 
Type : aventure/ action 

Intérêt: * * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix : B. (Tilt 20) 

Skyfox 
Sur la carte, vous venez de repérer les posl· 
lions exactes des troupes ennemies. Ces 
demières encerclent déjà votre base princi­
pale .. . Il faut agir ! Dirigez votre Jel sur les 
tanks adverses et tâchez de faire preuve 
d'autant de sang·froid que d'agilité. Le gia. 

phisme 30 donne à votre mission un réalisme 
surprenant et la précision des instruments Cie 
bord facilite votre tâche. Un superbe combat 
aérien. (Dlsq ECA, Tilt d'or.) 
Type: __ s/mulateur de combat aérien 

Intérêt : * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * * 
Prix: 8 . (Tilt 25) 

Raid Over Moscou 
Entre les deux grandes puissances, ·c'est 
encore la guerre du nucléaire. Afin de prl· 
ver Moscou de cette arme redoutable, vous 
êt~nommé chef d'escadrille. Au sortir du 
hangar, les hu.it appareils vont prendre la 
route du combat dans un grand grapliisme 

éloquent. Sur plusieurs tableaux, vous pas­
sez les barrages suisses et tenter de rejoin­
dre Je point stratégique de cette aventure. 
(K7 ou disquette Access.) 
Type: action 

Intérêt : * * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * * Prix: _ _______ 8. (Tiit 18) 

The Saga of Erlk le Viking 
Ce logiciel d'aventure esl tiré d'un bvre de 
Teny Jones. Pour partir sans tarder à la 
poursuite des ignobles Dog Fichters. vous 
venez d'embarquer dans votre navire à des· 
lination de lointains rivages. Pour revenir 
victorieux et riche, il vous faudra faire 

preuve d'un bon sens d'observation et de 
sang-froid . Le dialogue avec l'ordinateur, 
en anglais, est particulièrement étoffi!. (K7 
Level 9.) 
Type: aventure/ action 

Intérêt: * * * * * * 
Graphismes : * * * * * 
Bruitages : * * * * Prix: ___ ____ 8 . (nit 20) 
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AdventuTe .• .... • .•. 
Construction Set 
Adventure Wrlter .•.. 

Algèbre 2 ......... . 
Alice 1u 1>4ys de 1" vidéo 
Alphavtlle ...•..•.•. 
Anke ............. . 
Astrologie chinoise .. . 
Autom• n .• •..•• . ••. 
A..lmllt ••••.••• ••.. 
Aztec tomb revl•lted • 
Bataille d.,. chiffres .. 
Battle throut Ume • • . • 

BC 11 Crog'• Revenge . 
Beach Head Il ••••• .• 

MARQUE 

Eledronlc Ar1s 

Codewriter 

Proœp 
Mk;ro Application 
Edidel. FJSl>er Priœ 
Beyond 
Conception Jawx 
BU11 Byte 
fntm:epor So/1v.'ire 
Alligata 

Micro Application 
P.S.S. 
Sie"" Oii ~ne 
Access 

Beamrlder • • • • • • • . . • Activision 
Big blrda . • • • • • • • • • . C.B.S. Software 
Blgtop Barney . . . . . . . lnlerteplor Software 
Black Hawk • • • . • • . . Thorn mi 
Black Thunder • • • • . • Quicksilva 
Blagger 80ft to Hollywood Alligata Software 
BMW Radms . • . . • . . Mastertrooic 

Booty • • • • • • • • • • • • • • Flrebird 
Bounty Bob .. • .. . . .. Big five 
Strlkea Back 
Break Dance ..... . . . 
Break Fever • • •••..•• 

. Briques logiques .. . • . 
Broadsldes ••••••••. 

Boulder Oa1h ..•..•. 
Bumblebee .•••.• •. . 
Burger Tlme • • •. •• .. 
Castle Wollensteln ... 
Cauldron •••••••••.• 
Cavemo ol Slllahc •.• 
Chlller .•.•........• 
China Miner •••••••. 
Chfneae Jugler •••••• 
Congo Bo ngo ••••.•• 
Coq'lnn ••.••.•...•• 
Countdown Io Meltdown 
Cuddly Cuburt • .••.• 
The Oambuoters ..... 

David'• Mldnlght M19lc • 
Depe der 64 • . • ••••. 
Oemon1 ol Topaz • . • . 
Designer Pencll ••••• 

Elldon • , ••..•.•••. . 

lnlVceplor Software 
Fischer Price 
SSI 

Orpheux 
Crûtive Software 
lnterccptOT 
Muse 
Palace Sofoware 
lnlm'eplO< Sohwat• 
Mastertronic 
lntercepcor 

Océan 
Sega 
VWI Nathan 
Créative Spark 
lnterceptor 
US Gold 

Broderbund 
lnterœptor 

Fi1ebird 
Adlvlsfon 

Orpheus 
Entombed • . . . . • . • • • Uhimote 
EUTOpe . • . • • . . . • • . • • Micro Appli<alicn 
Falcon Pattol • • • • • • • Vlrgin games 

Flve a Sicle Foolball . • Anirog 
Flack . . • • . • . . . • . • . • Funsoft 
Fllght S lmulator Il • • • Sub logi<: 
F 15 Strlke Eagle • • • • Micropose 
Frak 64 . • . • . . . . • • . . Statesoft 
Frogger Il •••••..•.• 
Gates of Dawn . .. . . . 
Gateway of •.• • •• ••. 
Genesls •• • • . •.•.•.• 
Gogo the Ghost ••••• 

Gremllns .• . •. . ••.• . 

Gyruu ••••••••••.•• 
Hackn •.••.••••••. 
Hard Hat Mack ..... . 
Henry'• Houae ... . .. . 
H.E.R.O ....... . ... .. 

Hlgh Flyer •••••••. .. 

Porker 
Vlrgln Gales 
Epyx 
Satasoft 
Flrebird 

Adventure 

Parl<er 
Ad1vision 

Ariolasoft 
English Software 
Ae:tivision 

Business machine 
The House Jack Bullt . Thor Computer 
Hunchback Il . . • . . . • Océan 
H11per Blker • • • • . • . . . P .S.S. 
JmpoHlble Mlu lon • • . Epyx 
lndla na Jones • • • . . . . M.indscape 
Infernal Runner . . . . . . Loriciels 
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TYPE 

Généraoeur jeux 
zwenturc 'Jl rôle 
Généroocur jeux 
d'ewenlure.s 
Edueotil (olgèbre) 
Action 
Educatil (~ur•) 

Aventure. action 
Hon>scope 
Action et ad....., 
REgioge 1010 led. 
Avenoure graph. 
Jeu éducotil 
Action, combat 
Action prfhlso 
Action, combat 
Combat spallal 
Educallf 
Adresse et ocllon 
Action 
Arcade 
Action 
Acrion • course 

de moto cross 
Aetion 
Aàionà ........ 
muklples 
Action el adreue 
Adre"" 
Educalil (loglquel 
Slmulallon de 
combat nnvnl 

Aclion 
Educaolf 
Action 
Aclic)n 
Ac.tion, aventure 

Action e r adresse 
Ad:ton . aven1ure 
Actoon 
Action 
Action ofrlc•lne 
ActlOll 
Aventure graph. 
Arcade 
Slmulaleur de vol. 
de combat aérlen 
Filpper 
Ar.tion 

Achon 

Aide à la 
créatioo graphique 
ArCM!e 
Aven1ure. actk>n 
Jeu Mucatil 
Action 

Simul sportive 
Action 
Simul de vol 
Simul. do vol 
Action 
Aclion 

Avonoure groph 
J eu do rOle 
Acilon 
Action 
salles mult 
Aventure graph 
01 textuelle 
Action 
Rech. strao. 
Jeu d'khello 
Arcade 
Aciion 

Slmul, kon. 
Acilon 
Action 
Cour"" de B.M.X. 
Aventure action 
A c1Jon et strnt. 

Action tt r411exlon 

MICRO STAR 
INTÉRÊT PRIX mrN• 

**** * * E 

***** E 

*** * c 
* *** B 
* * * * * B 
*** * B 
**** B 

***** 
***** 
* * ** 
**** 
**** 
**** * 
***** 
***** 
***** 
* * * 
**** 
*** 
**** 
*** 

*** 
*** 

*** 
*** 
*** * 
**** 
*** 
****** 
****'** 
*** * * * 
***** 
**** 
* * 
* * * * * 
***** 
*** 
***** 
**** 
**** 
****** 

*** 
* *** 
*** 
***** 

***** 
***** 
**** 
*** * 
*** 
** * 
****** 
** *** 
**** 
* * 
*** 
** *** 
* ** 
** * 

** *** 

***** 
***** 
***** 
*** 
***** 

**** 
**** 
*** 
* * * * 
***** 
**** 
***** 

B 
B 
B 
B 
B 
B 
B/ C 
B 
E 
A 

A 
B 
B 
A 

A 
B 

B 
A 
B 
E 

B 
c 
B 
D 
B 
A 

B 
B 
B 
B 
8 
B 
B 
8 

B 
B 
B 

B 
B 
B 
B 
A 
n.c. 
F 
B 
B 
B et D 

F. 
B 
B 

B 

c 
n .c. 
B 
B 
B (J<7) 

n.e. 
A et B 
B 
A 
8 
B 
B 

24 

22 

24 
18 
24 
22 
22 
22 
22 
23 
19 
20 
22 
25 
17-2:l 
18 
24 
18 
22 
23 
18 

24 
23 

23 
22 
24 
21 

24 
16 
14 
15 
23 
23 
24 
14 

15 
22 
16-18 
20 
15 
24 

25 
2.1 
20 
14 
24 
22 
20 
20 
22 
19 
25 
lb 
H 
19 

24 

16 
25 
25 
20 
19-23 
C eo D 
2 1 
21 ·22 
20 
19 
23 
21 
24 

LOGICIEL MARQUE TVPE 

J el Combat Slmulotor Epyx Siinul. de vol 
J et Sel Willy Il . • . • . . Sohwore Projects Aclion 
Jump Challenge. . . . • . Maroech Aclion 
Jump Jet . . • . . . . . • • . Anlrog Slmul. de vol 
Kokotonl Wllf • . . . . . . Elite Jeu d'adresse 
Lode Runner • • • . • • • . Broderbund Action 
Ma.ma Llama . . . . . . . . Llamasolo Action compl 
Master of the Lamps . . Act1vision 
Malch Point • • . . . . . . Pslon 
Micro Sapiens •.. . . .. 
Mimi •.•••••••.•.•. 
Movle Musical Madness . 
Mule .•• .. .....•..• 
Music Master . . •. ••. 

Mu1lc Wrfter . .. .. .. . 

The Newaroom .. . .. . 
Nlsht Mission Pinball . 
Nutcraka .. ... ..... . 
On Court Tennis . .. . . 
O'Rlleys Mine •. . .. . . 
Out on the Llmb .•••• 
P·anorama . . . . . .... . 

Pierre Magique •..••• 
Pilot 64 ........... . 
Point d'Orgue ....•. . 
Psychedella .• . •..• . • 
Quango .••...••..•. 
Quasimodo ....... . .. .. . 

Ere inlonn•oique 
Logodisque 
C.B.S 
Eleclronic Arts 

Supersoh 
Folio 
Splnglxwd 
Subloglc 
Sohware Projecos 
Activlsion 

Datasort 
Anirog 

Talenl comput.,. 
systems 
Noor Application 
Abbex 
Ediciel 
Lamasoft 
lnteo:eptOI' Sohwar< 
Synsolt 

Quatrlème dimension . . . . . Sprites 
Qulnx . . • • . .. . .. .. . .. . . Supet soft 

Qultmaster .. . .. . . .. .. . . Proœp 
Raid ove.r Moscou 

Rosc11e Squ•d .. .. .. . ... . 
Road Roce . .......... .. 
Robin Io the Rescue .•. •.. 
Rod<et Roger ... . ... ... . 
Rock n'Bolt .......... .. . 

Access 

Mu,;e Softwbr1' 
At1ivlsion 
Solar 
Alligata 
AdMslon 

Roltnd"1 c.r R•œ . . . . . . . Orhn 
S .. age Fond .. • • .. . • . .. . Starcacle 
Scrabble • . . • . • . • .. . . . . . 0 & L 
Seahone Hldeo Sev • • . . . C.B S Softwarr 
SeoUotl .. .. . . .. . . . . . . . Synsolt 
Seven Ciiies of Gold . . . . . Elrcnonlc Aros 
Shadowllre .. .. . .. . .. . • • Beyond 
Sherlock . .. . . .. .. . .. . .. Melbourne 
Skltr 64 . .. . . .. • .. . . . . . Mkro Applicoolon 
Skylox .. ..... ., • .. .. .. . . Electronlc Arts 
Slamball . . • . . • . . . . . • . . . Synapse Soltwore 
Solo Flight .. .. . .. . .. . .. Mic:ropose 
Space Action 64 .. . . . . . . . Handic 
Spa<e Shuttle . • . • • . . • • . . AcülMlon 
Speed KIJlfl • .. • • • • • • • .. • Digital lnorgrob<Ml 
Spelunker . • • . .. • .. . • . . . Broderbund 
5pllllro Act . . . . . . . . • . . . . Mlcrqxose 

Spooks ........... .. ... --
Spy Hanter • • .. . • • .. • • .. Sego 
Spy .. Spy ........ . .... Firstsi.r 
The Staff of • .. . . . • . .. . .. Ukimaoe 
Starwars • • • • .. . • .. .. . .. Parker 
Steallh . .. .. . .. • • • • . .. . &oderbund 
Stellar . . .. • .. . • .. . • .. . . US Gold 
Strlp Poker ... ...... .. . 
Summer Game Il ....... . 
Supper Hu.Y ...... .. .. .. 
Tales ol the Ar1bliD Nights 
Tapper . . . . .. • .... . . 
Thtng on a Spring ... . 
Tour de France ..... . 
Up'n down ••••• ••••. 
Vega ...• •• • .••... . 
Le voyageur du temps • 

Waterskl ...... . .•.. 
The Way ol ....... .. 
The Explodlng Flst 
Web Dimension .. ... 
Webster the Word Game 
Where"s m y Bones .•. 

Whlslu Brother .•.•. 
Wlns Commander . • •. 
Zag• • .. . . •. .. .. . . . 
Zodlac •.••.•••. . •• . 

Anwcnx 
Epyx 
USGold 
ln•erceptor Soltware 
Sega 
Micro projecls 
Activision 
Sego 

lonciels 
Mlcro Applic:atlOl1 
Alligaoa 
Melbourne 

Activlsion 

C.B.S. Software 
lntcrcep1or 
Broderbund 
Créotive Sparks 
Anlrog 
Anirog 

AcllOn poétique 
Simulation tennis 
Action 01 réflexion 

EducotJ /alphab.J 
Animation groph. 

Simul. écon. 
Création music. 
Création music. 
Presse el graph . 
Flipper 
Action bucolique 
Slmul.(i.tio11 tennis 
Strhl.1gle action 

Action 
Crêaoion 

Ave.nrure 
Simul. de vol 
Soltige 
Créalion groph. 
RHl<x• et soao~ 

AcHon 
ActJon 
Action 

Edu«" lf 
Action et cornbat 

Action 
Cowse auto 
Aolion 
Action 
Co"'1nldlor1 
Aitode 
Acoon 
RfOrxion 
Le;oo de chooes 
l\(tlOcl et <lr•t<gi• 
Slmulaoion 
Jeu de~ 
A11tnl policlbes 
Slmul. sportive 
Combai a~ri<m 

Flipper 
Slmul de "oi 
Accion 
Slmul spatiale 
Coune de moto 
Action et $1rlligie 

Slmul de vol 
AWOOft 
Counc auto 
Action et ..... ~ 

Avenouro giaph. 
Acllon 
ActiOn 
AcHon tl $lral~gk? 
Slmuln11on 
SlmuL spor1iYe 

Slmul de vol 
Action el e,.,.l•d• 
Action, r40exe 
Arcade 
Slmul sportive_ 
Adresse 
Arcade 
Aventure 

Slmul. sportive 
Arts martiaux 

Soratêgle psycho. 
Jeu de pendu 
Adresse el action 
Aventure. ~cllon 
Slmul. comb aérien 
Adres<e et réflexe 
Action 

JNTÊRÊT 

***** 
*** 
**** 
*** 
* **** 
****** 
**** 
***** 
***** 
* * * 
***** 
*** 
***** 
**** 
***** 
****** 
***** 
**** 
**"' 
*** * 
** * 
* *** 

*** 
**** 
*** ** 
**** 
**** 
*** 
*** 
*** 
** * 
*** ** 
**** 
*****• 
****** 
*** 
*** 
**** 
**** 
****** 
*** 
**** 
***** 
****** 
****** 
**** 
****** 
**** 
****** 
*** 
***** 
**** 
**** 
*** 
*** 
**** 
****** 
**** 
*** 
*** 
***** 
*** 
****** 
***** 
**** 
***** 
**** 
***** 
***** 
*** 
***** 
** 
****** 

*** 
**** 
**** 
**** 
**** 
**** 
**** 

PRIX 

F 
B 
A 
B 
B 
D 
B 
B 
B 
B 
c 
c 
E 
D 
B 
F 
B 
B 
B 
B 
B 
c 

B 
B 
D 
B 
A 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
A 

B 
c 
c 
B 
c 
B 11 E 
B 
A 
c 
n.c. 
c 
c 
Bel 0 
B 
F 
BrtD 
n .c 

B 
B 
8 
B 
F 
B 
B 
E 
B 
B 
B 
A 
B 
B 
8 
B 
B 
B 

B 
B 
A 
F 
B 
B 
B 

TILT N° 

24 
25 
111.22 
24 
21 
14 
24 
21 
21 
24 
22 
23 
21 
24 
25 
24 
23 
24 
22 
14 
24 
19 

18 
15 
24 
22 
19 
23 
16 
20 
25 
18·20 
16 
25 
14 
24 
21 
24 
16 
22 
24 
21 
19 
24 
18 
15 
18 
23 
20 
15 
20 
2S 
20 
20 
24 
21 
20 
20 
16 
20 
21 
16 
24 
23 
18 
20 
2.~ 

25 
22 
21 
20 
20 
24 

23 
24 
18 
20 
19 
21 
14 
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1 • Amstrad CPC 464 Monochrome 
Couleur 

2 • CPC 6128 Couleur 
Monochrome 

LOGICIELS * 
2 690 F 
3 990 F 
5990 F 

4 490 F * 
~ 3. Slaps shot (Hockey) 110F(K7)180 F (D) 
Ill" ' · A View to a Kill 120 F (K7) 
&.. 5 ·Boulder Dash 130 F (K7) 
~ 6 · AlrWolf 120F(K7) 

7 . Sorcery 119F(K7)180 F (D) k 8 ·3 DFight 140F(K7) 
9 · Master of the lamps 130 F (K7) k 10 • Rocky Horror Show 130 F (K7) 

11 ·Mystère de Klkekankoi 140 F (K7) 
.&.. 12 · Allen8 140F(K7) 
Ill{ 13 · Dan Darach 120 F (K7) 
,&.. 14 · Infernal Runner 140 F (K7) 
Ill{ 15 · Expoding Flst 135 F (K7) 
.L 16 · Franck Brunois Boxing 110 F (K7) 
Ill{ 17 ·Bruce Lee Nous consulter 
.L 16 . Summer Games Il Nous consulter 
Ill{ 19 ·Beach Head 130 F (K7) 180 F (D) 
.L 20 · Pole Position Nous consulter 
Ill{ 21 . Impossible Mission Nous consulter 
.L 22 · Mandragore 239 F (K7) 
Ill{ 23 . Raid Over Moscou 130 F (K7) 

* 
24 · Bad Max (relief stéréo) · 199 F (K7) 
25 • Rally Il 175 F (K7) 230 F (D) 

* 
26 · Boulder Dash 130 F (K7) 
27. Spy VS Spy 130 F (K7) 

* 27 A · Hacker * 130 F {K7) 
. 27 B · They Solda Million 110 F (K7) 

: &a;::::::::::~:* 
* 

28 . COMMODORE 64 RVB (Baisse) Nous consulter 
29 • Lecteur de disquettes 

:.&.. COMMODORE 1541 (Baisse) Nous consulter 
Ill{ 30 • Lecteur de cassettes 
:J... COMMODORE 1530 (Baisse) Nous consulter 
Ill{ 31 • MODEM COMMODORE 
:.&.. avec émulateur Minitel 1 990 F 
~ 32 ·Offre COMMODORE 64 

* 
+ lecteur de disquette 
+ moniteur couleur 

* 
33 • Offre COMMODORE 64 

• + lecteur de K7 

* 
34 ·COMMODORE 128 
35 · Lecteur de disquette 

* 
pour COMMODORE 128 

36 ·Offre COMMODORE 128 

* 
+ lecteur de disquette 

LOGICIELS 

* ~ 

* 
37 · Sorcery 
38 · Tour de France 
39 · Hyper Sport 
40 · Grog's Revenge * 
41 • Barry Mc Gulgan Boxing 

Nous consulter 
Nous consulter 
Nous consulter 

Nous consulter 

Nous consulter 

99 F (K7) 
140F(K7) 
99 F (K7) 

120 F (K7) 
120 F (K7) 

42 • Rescue on Fractalus 120F(K7)180 F (D) 
43 · Hacker 120 F (K7) 
44 • Exploding Fist 120F(K7)180 F (D) 
45 · Strip Poker 120 F (K7) 
46 · Raid on Bungalung Bay 130 F (K7) 180 F (D) 
47 • Realm of impossibility 130F(Kn180 F (D) 
48 · Stealth 130 F (K7) 
49 • Karateka * 130 F (K7) 
50 • Skyfox 130F(K7)180 F (D) 
51 · Blackwyche 130 F (Kn 
52 • Mig Aiiey Ace 130 F (K7) 
53 · Impossible Mission 130 F (K7) 
54 • Mychess Il 120 F (K7) 
55 · Spy VS Spy Il 130 F (K7) 
56 · Boulder Dash Il 135 F (K7) 
57 • Summer Games Il 130F(K7)180 F (D) 
58 · Wlnter Games Nous consulter 
59 · A view Io a Klll 120F(K7)160 F (D) 
60 · Ultima111' * 190 F (D) 
61 · Fast Load 249 F (K7) 
62 • Frankie Goes to Hollywood 120 F (K7) 
63 · Théâtre Europe 130 F (K7) 
64 • Eldolon Nous consulter 
65 · Koronis Rift Nous consulter 
66 · Willlam Wobbler 140 F {K7) 
67 · Terrorrnollnos 100 F (K7) 
68 ·Cassette Azlmuthage 130 F (K7) 
68 A - They Solda Million 110 F (K7) 

B**"'*'***'**~*****~ - -""'-'"-' ~ ......... ,,...,... ••••• *** 
69 · ATARI 520 ST Monochrome : 

U.C. 512 K + lect. disk 3. 5 pouces 500 K 
+ écran monochrome haute résolution 
+ & logiciels a: 

70 · ATARI 130 XE 128 K (comp. 800 XL) w 
71 · Pack 800 XL + lecteur disquettes ~ 
72 · Pack 130 XE + lecteur disquettes ~ 
73 · Lecteur disquettes ATARI 1050 z 
74 · Lecteur cassettes ATARI 1010 O 
75 · Imprimante matricielle ATARI 1029 ~ 
76 • Imprimante graphique 4 couleurs. => 

40 col. ATARI 1020 0 
77 · Imprimante courrier, 80 col . ; 1c z 

ATARI 1027 0 
78 · Tablette graphique ATARI ~ 

LOGICIELS 

79 • Dallas Ouest 
80 • Pole Position 
81 · Bruce Lee 
82 · Conan 
83 · Drop Zone 

a: 
Q.. 

180 F (D) 
130F(K7)180 F (D) 
130 F(K7)180 F(D) 

180 F {D) 
180 F (D) 

84 · : .R.E.E. (Jeu d'aventure graphique 
et textuel en français) 

85 · Gestion de données 
86 ·Gestion famlllale 
87 · Enigme du Triangle 
88 · Le Promoteur 
89 · Camélëon 

230 F 
150 F (D) 
120 F (D) 
220 F (D) 
200 F (D) 
200 F(D) 

* 

* 

90. Rescue on Fractalus 130F(K7)180 F (D) 
91 . Road Race 130F(K7)180 F (D) 
92 . Hacker 130 F (K7)180 F (D) 
93 · Ballblazer ic 130 F (K7) 180 F (D) 
94 . Mlndshadow 180 F (D) 
95 . Music Studio 180 F (D) 
96. Colossus Chess 3.0 175 F {K7) 
97 · Archon 150 F (K7) 
98 . Ghost Chaser 150 F (K7) 
99 . Chop Suey 130 F (K7) 180 F (D) 

100. Boulder Dash 140 F (K7) 
101 • Bounty Bob 140 F (K7) 
102 . Des Chiffres et des Lettres 300 F (K7) 
103. ATARI Texte 900 F (K7) lit 
104 · Microsoft Il 600 F (K7) -, 
105 . Super Zaxxon 130F(K7)180 F (D) ~ 
106. Sony HB 501 F (lecteur K7 inclus) 1 990 F ~ 
106 A · Spectravidéo SVI 728 * -, 

+ lect. K7 + 1 cartouche au choix ~ 
+ 1 K7 des mots 2 490 F -, 

t:X**'*'****~***~~~*** ~ 
**k**-*********~***** ~ 
LOGICIELS 

107 · Tennis 240 F (K7) ~ 
108 • Klng's valley 240 F (K7) ~ 
109 • Antartic Adventure * 240 F (K7) Ï 
110 · Athletic land 240 F (K7) -. 
111 • Yie ar Kung · Fue 240 F (K7) ..., 
112 - Rollerball (billard) 240 F (K7) " 
113 · Holeinone(goll) 240F(K7)""" 
114 - Eddy Il (dessin) + le cat 950 F (K7) " 
115 • Lode Runner 340 F (K7) """ 
116 - Echecs 249 F (K7) " 
117 - Sorcery 110F(K7)""" 
118 · Mandragore 239 F (K7) 
119 • Pastfinder 130 F (K7) ... 
120 · Master of the Lamps 130 F (K7) " 

fc** ***""~"*'*'*'~**'*'~ ... F.BS - . 

Yt *-*" ......... ~***-"'*-***** ~ 
121 · Console coleco CBS 990 F J 

190 F j 
122 · Adaptateur antenne 

(télé sans péritel) 

CARTOUCHES CBS Nous consulter 

r ~ * *'*** * * * * * * *'*"Yf..-.--. * .J lll~TTEl 

~****""'** ................ *'****'* .J 
Enfin des nouveautés. Téléphonez vite ..) 

* *' * * ~ * * * **''lir* * * * •"f *'il'W' t DIVERS . . J _. 

***** ** **"*c:k***"*'* *** 123 • Joystick quickshot Il 120 F .) 
124 • Moniteur couleur 2 750 F 
125 · Disquettes memorex 5 pouces 114 .) 

SFDD les 10 
126 · Cassettes vierges spéciales 

microC 10 

149 F 1 ... 
20 F 1 ... * Autres titres nous consulter, nouveautés toutes les semaines - Renseignements et commandes par téléphone .g ..J 

*-------------------------------------;? ,. 
* 

1 1 eîédtt CREG ·nunédiat 1 BON DE COMMANDE à retourner après avoir rempli à: I • 
I _ . r ·l . JBG ~LECTAONICS • 163, avenue du Maine - 75014 PARIS I ~ 

: I ~0~'..q.~~~ .. ~~-.~~ .. ~e v~~-~~ .. ~~~'..~ .. ~-i-~s~ que les p~0x c_orrespond.ants .:........................... F ~~~N.Or~ï:::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::: ~ I ~ 
1 N° ... ::....................... . .. ~...................... F N° =::.::::::::::::::::::::::. ............................ F ADRESSE ..................................................... ~ 1 ~ ** 1 ~: :::::::::::::::::=::::::::: :::::::::::::::::::::::::::: ~ ~~i;~ .. ;~·;;;t;~~·~sem~·~ï·::::::::::::::::::::: ~ coë»Ë .. PosiAL:-. .. ~.~=:.~.:::::::::::::::::::::::::: 1 .. 
I N° ............................ . ........................... F Frais de port • 20 F VILLE............................................................... 1 ~ * I N° ............................ .. .......................... F Total ............................................................ F TYPE DE CONSOLE............................... I . * 1 Je règle contre remboursement !+ 30 F) o par chèque o ci-joint à l'ordre de JBG ÉLECTRONICS 

+ 50 F pour les machines 1 · 

··---------------------------------------*--••···~*~ "'=* * ******~************ ******~: 
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6 JEUX+I 
MANETTE 

DE JEU 

CPC 464 11onochro111e 

2690 F 
Crtdil : <••piani 551 F 
+ 12 mensualllts 210 F 

6 cassettes 
+ 

1 manette 

CPC 464 couleur 

3990 F 
Crédit : tHplanl 913 F 
+ 12 mnsualilh 300 f 

6 cassettes 
+ 

1 manette 

MICROSTORY 14, RUE OE POISSY 75005 PARIS MÉTRO: MAU~ERT·MUTUAUTÊ 
TEL 43 26 95 98tt 43 25 SI 52 

AMSTRAD CPC 6128 128 K 

CPC6128 monochrome 4 490 f 
CRWIT : co11plan1 892 f + 12 mens. 350 F 

CPC6128 couleur. S 990 f 

PCW 8256 monochrome UTILITAIRES EN CASSETTES 

6990 F 

.............................. ~~~~~ 
•• 

GRATUIT POUR TOUT !POUR NOEL, 
ACHAT DE s LOGICIElS, MICROSIORU 
ON VOUS OFFRE . 11 
1 POIGNÉE DE JEU VOUS 

* TOUS LES LOOKIRS 
AMSTRAD 
SONT 
LIS DERNIERS HITS .•• 
THEY SOlD A MIWON • C/ D 
GRIMUNS ·C 
llGff!BI PllOT · CID 
A VllWTO A KIU · C 
WAN JACKSON SUPERSTAR • C 
THE WAY OF IXPlODIHG llST • C 
ROCKY HORROR SHOW • C 
IUMPJET ·CID 
HARD HAT MA(I( • C 
RB> ARROWS ·C 
STARIOll • C 
IEACH HEAD ·CIO 
KNIGHT LORI • C 
AllllU ·C 
COMBAT lYNX • C 
GHOffiUSTIRS • C 

115/145f 
109F 

9'111891 
13SF 
9'I F 

11S F 
99 F 

99/189 F 
ff F 
9'1F 

llSF 

ATTEND 
AVEC UNE 
FOUI! DE 
CADEAUX 
SURPRISE!!~ 

O unité centrale 256 K + Lect. dlsk 
"----------' + •oniteur ••nod11ome 

AMSlITTRIS (lraJt. ltxl.} • C 
GESTION DE (ICHllRS • ( 
MUlJIGESTION • C 
MICROGfSTION • C 
GISTION Dl STOClt • C 
fASYCAIC·C 

ISO f 
ISO f 
19SF 
19Sf 
2451 
1ts F 
llSF 
130 F 
19SF 
24SF 
24SF 

DICATHlON • C 
llAUYll • C/D 
MIURllf A GRANDI VITISSI • C 
MYSTtil Dl KIX!IAHKOI • C 
MACADAM IUMPIR -C 

11S/17SF 
1151 
11S F 
99F 

llOF 
99F 

19Si260 F 

"" 17Sf 

CPC 664 monochrome 

3790 F 
Crédil : co• planl 871 F 
+ 12 •ensualitis 280 F 

6 jeux en disquette 
+ 

1 manette 

+ l•pri•anle quollll coanier 
+ lrallemenl de lexl1) 
Cr6dll : complanl 721 f 
+ 12 mensualilés 600 F 

* 1..,....ante sillTH.CORONA 19SO F 

l•prh•onte EPSON LX80 quai. <ou.,ier 3 2SO F 

l1d. disk + Contr6lour 1990 F 

Adaplalttr pêrilel 

D.A.O. (Oeuln) • C 
AM STRAM GRAPH (Dt nin) • C 
MUSICORI (Synthlllmr) • C 
INITIATION BASIC • C 
AUTOFORMAllON ASSIMllEUR • C 
UTllJTAIRES EN DISQUETTES 
DAIAMAT (geùion flc!iltr fraesais) 
TUTOMA1 ttrah. ltxlt franpiis) 
GESTION Di srooc 
FACTURATION 
D.A.M.S. (ASSIM1DISASStM81 
MONITIUR) 

4SOF 
4SO F 
320 1 
600F 

IATIU FOR MIDWAY · C 
SORCIRY ·CID 
IMPIRI • C1D 
IRIAN BlOODAXI • C 
ARCHON· C 
RAID OVEll MOSCOW • C 
FRANClt HUNO'S IOXING • C 
3 D STIJHT RIDIR • C 
WIZARD'S LAIR • C 
SLAP SHOT ·C 
FROGGY • C 

180F 
1491 

COMPATIBlfS AMSTRAD, ATARI 
520 ST 
IMPRIMANTt SMITH CORONA 
0100 2990 1 

"-----------' Croyoaopliqve 
AdaplotHr 2 ioysti<k• 
Synthtm .. r • ...i frCl"!ak 
Cobl1 l111priaontt po1aR•l1 
Dlsqvttt• 3 po0<es 

390F 
360F 
220F 
640F 
lSOI 
SSF 

SOOI 
195 F 

C.A.O. (Can<eptlon osslsltt 

~~~tearj 

395F 

360 F 
22Sf 
29SF 
490 F 
S90 F 
S90 F 

INFERNAL RUNNIR • C 
TtNNIS 30 . ( 

991189f 
230/340 F 

llSF 
llSF 
llSF 
9'1F 

IOSI 
7Sf 

llSF 
99 F 

140F 
ISOF 

lracllan, friction, 120 cps, 80 colonneJ 
IMPRIMANTt SMITH CORONA D 200 
lradi<ln, friction, qualllê courrier, 

CPC 664 couleur 

5290 F 
Crédil : <• • piani 1121 F 
+ 12 • ensualilés 400 F 

6 jeux en disquette 
+ 

1 manette 

Coffret NOËL 

3990F 

1 T07·70 davier Métanlque 
+ l l1cteur de cassellu + 1 basit 
+ 1 tube d' initiation balle 
+ 1 tolorpaint 

T09 8950 F 

lff 10 
Bollt ronge11ent dlsks 

* l•pri•anle DMP 2000 2290 f 
C6ble •agnélophone 65 F 
Synlhêliseur votai Amslrad 410 F 
Hausses moniteur + davier 

llUIJlGISTION + CP GllAPfl 
MIClOSCllPT (lnlit. 11111 + talileurj 
MICROSPR!AD (tabltur) 
MAITTRFIU (go<llon dt fl<hler) 

L'ATARI 
52051 
PÉRITEL manathrome ou touleur 

464 • 664 • 6 118 190 F (fonctionne en toul.sur votre iiaon) 

A PARTIR DE 450 F 
PAR MOIS 
9950F 

FOOT ·CiD 

~rn:H\"".'c~I:" "•ns-1 • D 
METRO 2018 • C 
BOULDER DASH • C 
CHESS • D 

140J260l 
34SF 

140/2601 
190 F 
llSf 
1451 

EXCEPTIONNEL 
JUSQU'A NOËL 1 JEU 
GRATUIT D'UNE 
VALEUR DE 500 F 

160 CPS, 80 talonnes 4650 f 
EPSON IX80, qualité tourrler, 80 tps, ~ 
lridion 3 250 I~ 

* e.1~ \\\~ 
Configuration livrée complète 
: 1 unité <1nlrale 512 K + 1 écran 
••nodiro•• haute résolution 
+ 1 lect. disk 500 K + 1 souris, 
+ TOS FRANCAIS + BASIC 
AVEC DOCUMENTATION 
+LOGO AVEC 
DOCUMENTATION 
+ ST WRITER AVEC 
DOCUMENTATION 
+ NÉOCHROME AVEC 
DOCUMENTATION 

Coffret NOËL M05 ET lfS-nEMIERS LOGIOELS HEX (cübert) 475 F ~ ._c 
DISPONIBlfS... ~~~ \!~~ade) :t -~~~~~\-

1 M05 davier •6conlque + 1 lecteur ~:a-= 1 1;: ~ ULJlMA Ill (avtnlure) N.C. .. ,,,,,.~ \1""'~ 
dt tass.ttes + 1 trayon oplique lANGl6E C lJARI N.C. BIWACil (avenlvre) N.C. SUR TOUT LE 
+ 1 Mandragore + 1 Pldor EXPRESS {Irait. lult) 600 F Double drive : 2 600 F 

Nombreux logiciels disponibles 2 990 f ~~~~LOF HAVOC (aventure). 1 :~ ~ ~n;b~~::,~~1!~:~ ~~~~ F MAGASIN 
à des prix NO(L b 1r6dl1: 250 f/mois ZORK (aventura) 475 F Montteur couleur tâblé 520 ST : 2990 f A PARTIR DE 1500 F 

~ ............... , .................... , ........................................ ,, .............................................................................................................. , ............... , ...................................................................... . 



OFFRE l 
1 028 
+ 1 LECT. CASSETTE 
+ S JEUX 
+ 1 MANETTE DE JEU 

OFFRE 2 
1 C128 
+ 1 LECT. DISK 
+ 4 JEUX 
+ 1 MANITTE DE JEU 

5250 F 
ùédll : <011pta11t 1 081 F 
+ 12 11en11alités 400 F 

is,_,. 
\J FOUS SUR 

LES HITS COMMODORE 
lllEYSOlDt.MIWON • C/ D 
HACXlR • C/D 
UlYEES AND THE fUES • D 
IORDS Of MIDNIGHT • C 
DONAIO DUCK ·CID 115/17SF 

OffRI 3 
1 C128 
+ 1 MONITTUR 
MONOCHROME 
401 80 col. avec câble 

4290 F 
Crédit : co11ptant 642 F 
+ 12 11en1uolltés 3SO F 

OffllE 4 
1 C128 
+ 1 MONITEUR COUl 
+ 1 LECT. CASSITTES 
+ 1 MANETTE DE JEU 
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DOSSIER 

A ma gauche : Olivier Hautefeuille, dit l'Homme au Poignet d'Or. 
A ma droite: Jacques Harbonn , surnommé Le Crâne Olympien. Lieu de l'affrontement: 

le Tilt Stadium et ses 14 « Polythlons ». L'enjeu: une crampe en béton massif. 
Affûtez vos crampons, cirez vos baskets: que le dossier commence ... 

Decathlon (Daley' s Thoi:npson): créé en 
1984, ce logiciel de simulation sportive pro­
pose dix épreuves où seul intervient le ma­
nlement du joystick. 
Si Decathlon a, depuis plus d'un an. été sur· 
passé par d'autres programmes analogues, 
il n'en reste pas moins un logiciel attachant 
et relativement diversifié. 
Les Jeux Olympiques sont ouverts. Pas de 
cérémonie, le premier tableau donne direc­
tement accès à l'épreuve du 100 mètres. 
Parlons graphisme tout d'abord avec un 
écran de jeu particulièrement coloré. Tan­
dis que s'affichent, sur le haut. la sélection 
des différents sports proposés et les 
records obtenus, deux pistes de course 
s'étendent à la base du tableau. La foule 
qui occupe les gradins est plus que symbo­
lique: macramé ou céramique, l'animation 
du public reste bien peu convaincante, si 
ce n'est par ses applaudissements frénéti­
ques qui récompensent vos efforts. 
L'animation des joueurs, est, de même, 
quelque peu saccadée et simpliste. Les 
deux participants, vous et l'ordinateur (pas 
de jeu à deux ... ), s'avancent à petits pas 
vers la ligne de départ. 
A vos marques, prêts ... Le coup de feu fati­
dique donne l'envoi! Le maniement des 
joueurs est classique : le joystick bien en 
main, balancez-le de droite à gauche le plus 
rapidement possible. De la fréquence de 
votre mouvement dépend la rapidité de 
votre course. Au bas de l'écran, un indica­
teur d'énergie symbolise la force, la den­
sité de l'effort. 
L'animation, nous l'avons vu, est fort sim­
ple. Les athlètes sont ici quelque peu ron­
douillards et leur course fait plus penser à 
la course à pied qu'à la foulée des grands 
champions. L'ensemble ne manque pas, 
cependant, d'un certain humour. Dans un 
scrolling régulier, la piste défile sous vos 
pas. Là encore, rien de bien exceptionnel : 
pas de graphisme trois dimensions, pas de 
bruitages ou d'effets spéciaux. 
Un point particulier est à noter. Plus proche 
du jeu d'arcade que de la pure simulation 
sportive, ce logiciel est sanctionné par un 
score en points ainsi qu'un nombre de vies 
limité. Il sera ainsi néèessaire d'être victo­
rieux ou, plùs simplement «bien placé» à 
chaque épreuve afin de ne pas épuiser pré­
maturément votre quotient vital : le cas 
échéant, vous ne pourriez bien entendu par­
ticiper à toutes les étapes de la compéti-
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Decothlon (Daley's Thompson) pour C 64 
lion. Une tel le approche de la simulation 
sportive relève peut-être l'intérêt compéti­
tif du jeu mais empêche cependant l'entraî­
nement à un sport bien particulier. 
La seconde épreuve de Decathlon est le 
saut en longueur. Pour les trois essais auto­
risés, la piste d'élan s'étend sur plusieurs 
mètres. Joystick balancé de gauche à 
droite, une course frénétique puis c'est le 
saut dans le sable. La seule difficulté réside 
ici dans la ligne de marque qu'il ne faut pas 
dépasser. Le saut se déclenche au bouton 
de tir. Tandis que notre athlète se relève, 
un arbitre vient mesurer au sol la distance 
séparant votre point de chute dans le sable 
de la ligne de marque : un effort apprécia­
ble quant à l'animation! 
Avec les deux épreuves suivantss, l'intérêt 
et la stratégie de l'action s'agrémentent 
d'un petit u plus» honorable. En effet, qu'il 
s'agisse du lancer du poids ou du javelot, 
il va falloir maintenant vous occuper de 
l'angle de visée ... Même piste d'élan en ce 
qui concerne le javelot. Tandis que le bou· 
ton de tir déclenche l'envoi, la fréquence 
de la pression sur la gâchette définit votre 
trajectoire. Les tirs u rasants» ne portent 
pas bien loin ; quant aux tirs élevés, ils 
envoient votre javelot rebondir contre un 
plafond imaginaire... Subtil équilibre, 
dosage savant de force et de précision, 
l'ensemble est relativement simple à 
manier (c'est peut-être dommage ... ). Même 
théorie pour les lancers de poids ou de dis­
que. L'animatio'l graphique est toujours 
bien plus convaincante que pour la course. 
Les trajectoires sont suffisamment réalis­
tes pour permettre d'améliorer son score 
de façon satisfaisante. Mals si les épreu­
ves faisant appel à la course manquent de 
vitalité (course de haies et épreuve d'endu-

rance également}, c'est sans doute le saut 
en hauteur qui comblera les profession­
nels : en effet, le maniement de cette 
épreuve se déroule en trois phases. Après 
avoir pris votre élan, pressez puis relâchez 
la gâchette du joystick afin de mettre laper­
che en place. Une seconde pression vous 
élève dans les airs, une troisième vous fait 
passer la barre ... Si vous êtes assez haut ! 
Un sérieux coup de main est à prendre pour 
cette épreuve, sans doute la plus ardue de 
Decathlon. Dans le graphisme qui laisse 
plus de place aux épreuves de saut ou de 
jet qu 'aux épreuves de course, ce logiciel 
a quand même l'avantage de posséder dix 
sports différents. 
Plus ludiques que stratégiques. vos exploits 
seront bien vite couronnés d'une superbe 
médaille en or ! 
Triathlon : oyez, braves gens, vous dont 
l'Oric trône majestueusement à côté de 
votre téléviseur. Les célébrissimes Décath· 
Ion, Summer Garnes et autres Hes games 
vous narguaient. ricanant du haut de leurs 
Commodore 64 et Apple Il. Votre revanche 
a enfin sonné. L'Oric possède son "poly­
thlon », qui mise sur le chiffre trois. Tir à 
l'arc, aviron et haltérophilie. Un programme 
hétérodoxe, mais finalement très riche. 
Les capacités de la machine sont exploi­
tées au maximum, tant pour les couleurs 
que pour l'animation sonore. 
Bien entendu, il ne s'agit pas de comparer 
Triathlon avec les plus grandes réussites 
sur Commodore. Mais face à des réalisa­
tions comme Hyper sports par exemple, il 
est tout à fait compétitif, bien qu'il ne pos­
sède aucun concurrent sur Oric. 
La première épreuve, le tir à l'arc, rappelle 
Justement celui d'Hyper sports. Le tir 
s'effectue sur une cible mobile, vue de face. 
Le vent souffle dans le dos, avec une force 
aléatoire. Malgré sa «bonne» direction, il 
joue un rôle important, puisque la flèche suit 
une trajectoire parabolique. Plus le vent 
sera fort, plus la parabole sera tendue, et 
plus la flèche tapera dans le haut de la 
cible. La trajectoire est fonction également 
de la durée de pression sur la touche de tir. 
Subtile difficulté, puisque la cible bouge ; on 
doit prévoir ce laps de temps pour ne pas 
rater son objectif. 
Deuxième épreuve, l' aviron . Qualité 
requise, la coordination des mouvements. 
La pression sur une touche provoque la 
nage, la pression sur une deuxième le ~ • 





Dribblez balle au pied 
ajustez votre tir ... â la 
force du poignet! 
retour des rames. La vitesse du skiff 7 aug­
mente avec celle de la frappe, ne vous 
emmêlez pas les doigts. Une seule erreur, 
et le rythme est cassé. Le temps de le 
retrouver, et votre adversaire prend le large. 

Triathlon pour Orle 
Dernière épreuve, l'haltérophilie. Elle n'est 
accessible que si les scores de qualifica­
tion ont été atteints au tir à l'arc puis à l'avi­
ron, ce qui à vrai dire n'est pas trop diffi­
cile. Quoique très différent, l'épaulé-jeté 
rappelle irrésistiblement les courses à pied 
de Decathlon. Pour réaliser un résultat 
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honorable, il est indispensable de frapper 
cbmme un forcené la barre d'espacement 
de ce pauvre Oric, qui n'en demandait pas 
tant. Et plus l'on tarde, plus l'exploit devient 
improbable, car l' indicateur de fatigue vire 
au rouge, et pour maintenir les haltères, il 
faut fournir un effort de plus en plus impor­
tant. Les épreuves, très différentes les unes 
des autres, le sont aussi pour la façon de 
jouer. Une qualité appréciable pour ce logi­
ciel relativement simple mais parfaitement 
réussi, qui offre en plus la possibilité soit 
de jouer contre l'ordinateur, soit contre un 
partenaire. 

Superstar Cha ll enge : pas trop fatigué? 
Fort bien, vous allez maintenant vous mesu· 
rer avec Brian Jacks dans une .série de huit 
épreuves. Du moment que votre total reste 
supérieur au sien, vous n'êtes pas obligé 
de le battre à chaque épreuve. Si c'est le 
cas, if ira s'entraîner et reviendra plus fort 
pour une nouvelle joute amicale. Le 1 OO 
mètres ne nécessite qu'une grande rapidité 
du poignet. Pour la natation, en plus de l'agi­
tation forcenée du joystick, veillez à respl· 
rer quand le programme le signale. 
Dans le cas contraire, votre vitesse s'effon­
dre complètement. Pour la course cycliste, 
même mouvement du poignet, mais vous 
devez aussi passer vos vitesses. Rien ne 
sert en effet de pédaler à toute allure si 
vous maintenez un petit développement. Le 

canoë est déjà un peu plus difficile. Vous 
pagayez à toute vitesse, tout en restant 
dans votre couloir. Si vous commencez à 
dévier, vous devez alors pagayer du même 
côté plusieurs fois de S!Jile· pour recentrer 
le bateau. Les quatre épreuves suivantes 
sont plus particulières. Ainsi pour le foot· 
ball, vous dribblez balle au pied autour de 
quatre cônes, puis, arrivé devant la cage, 
tentez de marquer un but. Le gardien n'est 

Super Stor Challenge po ur Spectrum 
pas infaillible mais arrête cependant un 
certain nombre de buts. C'est sur les côtés 
que vous avez le plus de chance de le 
tromper. 
Vous voici maintenant aux barres parallè­
les. Pas d'exercices de voltige ici. Réunis­
sez simplement le plus d'« appui-tendu» 



possible en une minute. Appuyez sur le bou. 
ton de tir pour changer la direction de votre 
mouvement. Restons dans la gymnastique. 
Toujours en une minute, accomplissez le 
plus de mouvements cc jambes groupées­
jambes tendues » en inclinant la manette de 
jeu plusieurs fois du même côté jusqu'à ce 
que votre athlète ait effectué la moitié 
du mouvement. Pratiquez alors la même 
chose de l'autre côté pour le faire revenir 

Super Star Challenge po ur Spectrum 
à sa position de départ. Enfin dernière 
épreuve, le tir à l'arc. Pour commencer, 
sélectionnez la vites$e du vent qui condi· 
t ienne celle de la cible. Au moment oppor· 
tun, appuyez sur le bouton de tir pour com­
mencer à incliner l'arc (jusgu'à 5° environ), 
puis réappuyez pour faire partir la f lèche. 

Bien entendu, vous devez tenir compte du 
temps que met celle-ci pour arriver sur la 
cible. Cette dernière épreuve est celle que 
nous préférons. Le bruitage est correct 
:;ans être excellent. L'animation et le gra­
phisme sont moyens. Les sports proposés 
sont assez variés mais les possibilités de 
chaque épreuve trop limitées. 

Daley Thompson's Supertests : en route 
pour une nouvelle série d'épreuves. Là 
encore, vous devez réussir à chaque fois 
à vous qualifier, mais vous disposez cepen­
dant de trois possibilités d'échecs. Pour la 
première journée, commencez par un 
concours de tir au pistolet. Vous déplacez 
la mire horizontalement et verticalement, 
mais attention à ne pas dépasser la cible 
car vous ne pouvez pas revenir en arrière. 
De plus, la éible ne reste en pla_çe que quel­
ques secondes, et vous n'avez pas beau­
coup de temps pour ajuster votre tir. Vient 
ensuite la course cycliste. Ici, il suffit de 
bouger la manette le plus rapidement pos­
sible pour gagner. Le plongeon de haut vol 
est un peu plus fin. Prenez votre élan sur 
le tremplin en appuyant sur le bouton de tir 
à l'instant où le tremplin est le plus incliné 
vers le bas, puis faites effectuer à votre 
plongeur le maximum de rotations en l'air 
grâce à l'agitation de la manette. Surtout 
veillez bien à ce qu'il entre dans l'eau la tête 

la première. Pour la dernière épreuve de la 
journée, vous vous retrouvez sur les pen­
tes neigeuses pour un slalom géant. Prenez 
votre élan en bougeant rapidement la 
manette, puis appuyez sur le bouton de tir 
pour transférer le contrôle de direction. Il 
ne vou~ reste plus qu'à passer chaque 
porte~ Votre vitesse dépend de votre direc­
tion par rapport au sens·de la pente. Vous 
êtes aussi ralenti si vous accrochez une 

Daley Thompson's S upertests pour Spectrum 
porte. Prenez garde à bien passer chacune 
d'entre elles, car dans la cas contraire, 
vous êtes disqualifié. 
Passons maintenant à la seconde journée. 
Tout d'abord l'aviron. Là encore, actionnez 
la manette le plus rapidement possible. Un 
bows supplémentaire vous est accordé si • 

. :tf;t . . ... 
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Vos athlètes pixelisés 
s'animent sous /'ellet de 
votre pianotage rageur. 
vous battez l'ordinateur. Arrive l'épreuve 
des pénalties. Prenez l'élan maximum, puis 
tirez en appuyant sur le bouton. La durée 
d'appui conditionne la hauteur du tir. Il vous 
faut réussir trois buts au moins sur cinq 

Daley Thompson' Supertest pour Speetrum 

essais. Le mieux est de viser l'un des coins 
de la cage pour tromper le gardien. 
Voyons ensuite le saut à ski. Dès que le 
signal retentit, bougez la manette rapide­
ment pour donner de la vitesse au skieur. 
Arrivé au bord du tremplin, appuyez sur le 
bouton pour décoller (attention à le faire à 
temps pour que le saut soit validé). Le 
moment de la reprise de contact est le plus 
difficile et il vous faut amortir juste au bon 
moment. La dernière épreuve est une lutte 
à la corde. Tout d'abord sélectionnez l'un 
des neuf adversaires. Votre but : l'amener 
à franchir sa limite en tirant plus fort que 
lui sur la corde. Il vous faut un poignet de 
fer pour remporter cette épreuve face aux 
plus costauds. Le graphisme, l'animation et 
les bruitages sont corrects. En revanche les 
possibilités de chaque épreuve sont trop 
limitées et se bornent le plus souvent à une 
agitation forcenée du joystick. 

Olympie Decathlon . ce logiciel propose 
les dix épreuves exactes du Decathlon. Un 
à six joueurs s'y affrontent. Avant de com­
mencer, il est possible de s'entraîner au 
préalable à l'une des disciplines. Notons 
que ce jeu se joue surtout au clavier, ce qui 
n'est pas trop gênant car celui de l'Apple 
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est correct. Le système de score est celui 
de l'épreuve olympique. Commençons par 
le 1 OO mètres : pianotez le plus vite possi­
ble. Pour le saut en longueur, vous choisis­
sez la vitesse de course, puis vous lancez 
votre athlète. Faites-lui prendre son appel 
avant qu' il ne morde et libérez-le dès que 
son angle de saut avoisine 45 degrés. Le 
lancement du poids est très différent et se 
dirige à la manette. Vous contrôlez la pous­
sée des muscles du bras et de l'épaule. 
Pour que tout aille bien, il faut qu'au 
moment où le poids part, ces deux pous­
sées soient sensiblement égales. Vous 
aurez sans doute besoin de quelques essais 
avant d'en comprendre le fonctionnement. 
La technique du saut en hauteur est simi­
laire à celle du saut en longueur, mais cette 
fois votre angle doit être bien sûr plus pro­
che de la verticale. La barre est élevée 
automatiquement tant que vous n'avez pas 
échoué à trois essais successifs, mais il est 
possible de passer directement les qualifi­
cations si vous êtes sûr de vous. 
Le 400 mètres requiert un pianotage de lon­
gue durée qui met vos pauvres muscles à 

Olympie Decathlon p our Apple 

rude épreuve. Surtout conservez suffisam­
ment d'énergie pour terminer sans encom­
bre. Le 110 mètres haies exige une coordi­
nation remarquable. Chaque jambe est 
contrôlée par l'un des boutons de la 
manette. Pressez-les alternativement, au 
moment où le pied correspondant touche 
le sol. Pour sauter, maintenez la pression 
sur le bouton. Vous pouvez accrocher 
autant de haies que vous le voulez, au détri­
ment bien entendu de votre capital temps. 
En revanche, s'il vous arrive de rentrer de 
front dans deux haies, vous êtes disqualifié. 
Le lancement du disque est l'épreuve la 
plus difficile. Tout d'abord, choisissez votre 
vitesse de rotation (une vitesse faible est 
plus facile, mais votre disque va moins loin). 
Puis commencez à tourner sur vous-même. 
Dès que vous avez accompli cinq tours, 
lâchez le disque en veillant à ce que vous 
soyez face à l'ouverture de la cage. A la 
vitesse maximale, celà tient du prodige, car 
votre athlète tourne à une allure vertigi­
neuse. Le saut à la perche vous réserve 
aussi pas mal de surprises. Choisissez la 
longueur de votre course d'élan et l'endroit 
où vous tenez votre perche. Plus vous la 
tenez près de l'extrémité, plus vous avez 

de mal à vous élever, mais plus aussi vous 
franchissez ensuite la barre facilement. Pia­
notez à vitesse maximale pour prendre 
votre élan, puis appuyez sur une touche 
pour planter la perche (prévoyez le temps 
que celà mettra), appuyez sur une autre tou­
che pour pousser sur la perche et poursui­
vre votre montée, enfin pressez une der­
nière touche pour lâcher la perche avant 
qu'elle ne percute la barre. Autant vous dire 
que vous risquez d'y perdre votre latin, 

Olympie Deeathlon p our Apple 

même à la première hauteur. Passons 
maintenant au lancement du javelot. Cou­
rez à toute allufe, puis inclinez votre jave­
lot à 45 degrés et lancez-le avant de mor­
dre sur la ligne. 
Enfin dernière épreuve, le 1 500 mètres. Ne 
vous affolez pas, vous n'avez pas à piano­
ter sur cette longueur. En fait, vous ne con­
trôlez que la direction de votre coureur. Ce 
n'est pourtant pas si facile et il faut éviter 
de le faire sortir de la piste, toucher son 
concurrent ou même revenir sur ses pas. 
Si ce logiciel est maintenant dépassé en ce 
qui concerne le graphisme et l'animation, 
l'intérêt du jeu, lui, demeure entier car les 
épreuves sont variées et demandent tout 
autant vitesse que coordination. 

Les dieux du stade : Paris, année 1992, 
Jeux Olympiques sur le·plus grand stade de 
France ... Pour participer aux quatre épreu­
ves de ce progllamme, deux joueurs sont 
attendus par une foule venue nombreuse. 
100 mètres, 400 mètres, saut en longueur 
et saut en hauteur, le décathlon est bien 
loin ! Pour jouer contre l'ordinateur ou 
contre votre voisin, branchez vos joysticks 
et musclez-vous les jambes. Stratégie limi­
tée, tout se passe au poignet... 
Si Les dieux du stade ne peuvent en aucun 
cas être comparés aux programmes sur 
Commodore, Atari ou Apple, dont nous par­
lons par ailleurs dans ce dossier, il faut tout 
de même saluer ce logiciel pour la diver­
sité qu'il apporte à la ludothèque Thomson. 
Simulation sportive plus ludique que réa­
liste, les épreuves ne comportent pas de 
particularités essentielles. Le graphisme 
reste moyen, l'animation du joueur est rela­
tivement bien rendue. 
Les épreuves de 1 OO et 400 mètres font 
apparaître à l'écran une piste double gra­
duée tous les dix mètres. Les deux concur­
rents sont sur la ligne de départ. Dès 



l'envoi, à vous de manier le plus rapidement 
possible votre joystick. Gauche, droite, gau­
che, droite .... pas de technique particulière. 
L'effort est éprouvant lorsqu'il s'agit du 400 
mètres et les crampes ne tardent pas à dur­
cir votre avant-bras. 
L'ordinateur est un adversaire efficace qui 
sait doser son effort. De la foulée tranquille 
au sprint final, il vous faudra cependant le 
battre durant ces deux épreuves pour ne 
pas être disqualifié. 
En effet, il ne s'agit pas ici de traiter l'une 
ou l'autre des épreuves au gré de votre plai­
sir ou ... de votre forme ! La partie enchaîne 
d'elle-même les quatre phases du jeu : si 
vous parvenez à vous qualifier dan~ cha­
cune d'elles, vous êtes amené à concourir 
de nouveau : les scores à effectuer aug­
mentent ainsi progressivement jusqu'à la 
disqualification de l'un des joueurs. 
Mais revenons sur le stade: il s'agit main­
tenant du saut en longueur. Si la prise 
d'élan répond au même maniement que la 
course, l'angle de saut reste à définir. C'est 
à l'abord de la barre de marque qu'il fau1 
vous élancer. Pressez la gâchette du joy­
stick et maintenez-là jusqu'à obtenir l'angle 
voulu. Le saut peut atteindre les dix mètres 
mais seul un entraînement intensif peut 

vous conduire à de tels scores. Pour les 
trois essais mis à votre disposition, toute la 
difficulté réside donc dans la précision de 
votre appel. Attention, prenez garde à ne 
pas « mordre" la ligne et à ne pas afficher 
un angle de saut trop élevé. 
Même technique en ce qui concerne le saut 
en longueur. Pas de perche, il s'agit d'un 
saut dorsal du plus bel effet. Sprint puissant 
pour la prise d'élan, l'angle de départ est 
peut-être encore plus important que pour 
le saut en longueur. Le terrain est, dans 
cette épreuve, vu dans un profil plat, sans 

Les dieux du stade pour T07 et MOS 

perspective. L'épreuve n'en sera ::i1...e plus 
ardue puisqu'il est alors difficile de juger de 
la «profondeur» de la barre ou du tapis ... 
Si l'animation ne présente rien de bien 
exceptionnel, il faut tout de même noter le 
réalisme du comportement des joueurs à la 
fin de chaque épreuve. En effet, tandis que 
le vainqueur salue la foule, le malheureux 
perdant pique une: véritable crise de nerfs et 
frappe le sol des mains et des pieds. Une 
note d'humour bienvenue. 

Track and Fields 1 et 2 : ces deux pro­
grammes recouvrent un ensemble de huit 
épreuves olympiques. Sur une.présentation 
analogue à celle du logiciel Hypersports, le 
premier tableau vous permet de définir le 
nombre de joueurs (un ou deux) ainsi que 
le choix du maniement Ooystick ou clavier). 
Vous voici maintenant prêt à affronter les 
dures lois du stade. Ici, c'est la compétition 
qui prime : les épreuves se déroulent dans 
un ordre défini et seule la qualification à 
chacune d'elles vous permet d'accéder à 
la totalité des sports présentés. 
Track and Field 1 vous invite tout d'abord 
à courir le 100 mètres: par simples pres­
sions gauches et droites du joystick, la fou­
lée du joueur atteint bien vite son maximum. 
L'animation graphique, quelque peu sacca­
dée, donne au participant une course des 
plus rigides ... Maniement identique en ce 
qui concerne le 400 mètres : comme tou­
jours, il s'agit ici de ménager son souffle et 
d'éviter la crampe fatidique ! Les deux 
épreuves de cette première cartouche lais­
sent une place tout aussi importante à la 
course de vos champions. En effet, qu'il 
s'agisse du saut en longueur ou du lancer 
de marteau, la prise· d'élan représente 
50 % de la difficulté globale de l'épreuve. ~ 
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Huilez bien vos joystitks 
et remportez 
la médaille d'or 
Pour le saut, tachez de ne pas "mordre» 
la ligne de marque ... L'angle de votre appel 
dépend de la fréquence de pression su~ la 
gâchette .du joystick: les 45° sont bien 
entendu toujours aussi efficaces. Si le mar· 
teau tournoie déjà autour de vous, sachez 
que le principe de lancement répond aux 
mêmes nécessités que l'épreuve précé­
dente. Il ne sera donc pas trop difficile, avec 
un peu d'habitude. de se qualifier dans 
cette dernière phase de jeu. 
La cartouche Track and Fields 2 propose 
pour sa part quatre nouvelles épreuves en 
stade: 110 mètres haies, lancer de javelot, 
saut en hauteur et 1 500 mètres. Les deux 
épreuves de course sont la réplique exacte 
du précédent programme. Pour l'épreuve 
d'endurance, n'oubliez jamais d'alterner la 
foulée tranquille et le sprint vengeur ... c'est 
le seul moyen de ne pas arriver sur les 
genoux. Le 1 1 O mètres haies manque quel­
que peu de réalisme notamment en ce qui 
concerne le passage des obstacles. La 
jambe levée a en effet souvent tendance à 
"traverser" la haie. Pour le lancer de jave­
lot, l'angle de jet est de nouveau le seul 
point délicat de l'épreuve. Le saut en hau­
teur s'agrémente, quant à lui, d'un superbe 
passage dorsal du plus bel effet. 
Si les qualités de ces deux programmes ne 
sont pas sensationnelles. la compétition qui 
s'y développe donne à l'ensemble une 
ambiance plus ludique que stratégique. 
Huilez bien vos joysticks et vous rempor­
terez sans aucun doute la médaille d'or ... 
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Hypersports 1 et 2 (pour M.S.X.) : nouvelle 
version de Hypersports pour MS.X. Le pro· 
gramme est réparti ici sur deux cartouches. 
Si Hypersports 2 reprend trois épreuves 
similaires aux vers" ns Spectrum et Commo­
dore (tir au pigeorf. lir à l'arc et haltérophi­
lie) le programme de Hypersport 1 fait appa-
raître trois épreuves nouvelles. Même 
présentation graphique: vous voici 
dans la piscine olympique, prêt à 

vous lancer du haut du plongeolr. Si l'ani­
mation graphique n'est pas des meilleures, 
la durée du plongeon bat tous les records. 
Prise d'élan, rebond, la suite tient plus de 
l'acrobatie que de l'exploit physique. Les 
membres du jury sont fort sévères et il vous 
faudra prendre bien des risques pour obte­
nir un score honorable. 
Retour au gymnase pour le trampoline et 
la barre f ixe. Dans le dernier cas, prenez 
tout d'abord quelques tours d'élan puis 
tachez d'enchaîner le maximum de figures. 
Le maniement du joystick est sans surprise 
et ne laisse qu'une piètre place au réalisme 
de l'action. Pour réussir votre cc sortie», il 
importe avant tout de retomber sur vos 
pieds. En cas d'insuccès, un << roulé-boulé ,, 
vous fera valser à - l'autre bout du 
gymnase ... On aurait de même attendu plus 
de réalisme pour l'épreuve trampoline. Ce 
dernier ne rebondit jamais à l'écran, et ce, 
quelque soit la virulence de vos sauts acro­
batiques. Les figures proposées sont sen­
siblement identiques à celles du plongeon : 
extension , saut périlleux, etc. 
Ces deux logiciels retracent donc à peu 
près l'ensemble des épreuves présentées 
dans la version Spectrum. L'animation y 
demeure fort simple et seules les mimiques 
de nos athlètes apportent un petit plus dans 
le domaine de la simulation sportive. 

Hypersports : encore une dure journée de 
compétition en perspective ! Et ici pas 
question de laisser tomber un sport quitte -
à fa ire des prouesses au suivant. En effet, 
à chaque épreuve, vous devez réussir un 
score minimum pour avoir le droit de dis­
pU1er l'épreuve suivante. Au fur et à mesure 
du jeu, il devient de plus en plus difficile de 
se qualifier et vous aurez bien du mérite si 
vous y parvenez dès le début. 
Tout commence par la natation. Pour faire 
avancer votre nageur, fa ites alterner les 
mouvements droite-gauche du joystick le 
plus vite possible. Il vous faut aussi respi­
rer de temps à autre en appuyant sur le bou­
ton de tir et cela au moment où le pro­
gramme le demande. Si vous le faites trop 
tôt, votre nageur s'arrête tranquillement 
pour respirer tout son saoul: si vous le fai­
tes trop tard, il s'arrête aussi mais par man­
que d'oxygène cette fois. La seconde 
épreuve est le tir au pigeon (amis écologis­
tes, ne vous inquiétez-pas, ils sont d'argile!) 
Les cibles venant de droite ou de gauche 
doivent être tirées au moment où l'une de 
vos mires mobiles. qui les centrent automa­
tiquement, est dessus. Si vous réussissez 
un sans faute, vous pouvez tenter la super­
cible sous les ovations de la foule en délire. 
Passons maintenant au saut de cheval. Pre­
nez votre élan en appuyant sur le bouton 
de tir. Dès que vous êtes sur le bord du 
tremplin, sautez sur le cheval d'arçon. Puis 
attendez que votre gymnaste soit en appui 
vertical sur les mains et libérez-le. Action­
nez ensuite la manette le plus rapidement 
possible de droite à gauche pour lui faire 
effectuer des rotations en l'air. Au moment 



de la reprise au sol, veillez bien sûr à ce 
qu'il atterrisse sur ses pieds. Dans le cas 
contraire, il risque de rouler à terre un bon • 
moment ou d'arriver sur la tête et de rebon· 
dir plusieurs fois. C'est certes très amusant 
mais votre score s'en ressent. 
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Cette épreuve demande une solide coordi· 
nation et est assez difficile, comme les 
suivantes d 'ailleurs. C'est maintenant 
l'épreuve du tir à l 'arc. Après avoir sélec-. 
tionné la vitesse de la c ible mouvante, vous 
devez appuyer sur le bouton de tir pour 
lâcher la f lèche et maintenir la pression 
jusqu'à ce que l'angle de départ avoisine 
cinq degrés. Bien entendu, il faut tenir 
compte du temps que met la flèche pour 
arriver sur la cible. Un vrai casse-tête qui 
nécessite un sérieux entraînement. Vous 
disposez heureusement de trois jeux de huit 
flèches. N'hésitez pas à sacrifier le premier 
pour vous régler. Pour le triple saut, vous 
courez en agitant la manette. Puis arrivé le 
plus près possible de la ligne de départ, 
appuyez sur le bouton de tir pour le fa ire 
sauter et ne le relâchez que lorsque l'angle 
de saut est égal à 45 degrés. Comme il y 
a trois sauts, vous devez bien évidemment 
effectuer cette manœuvre trois fois de 
suite, à intervalles rapprochés. 

Hypersports pour Spectrum 

Decathlon (Activision) : âgé lui aussi de 
presque deux ans, le Decathlon d'Activision · 
p résente bien mieux que celui distribué par 
Ocean. Pour dix épreuves sportives analo­
gues à son concurrent d ire.et, ce logiciel 
marque un point quant à l'animation graphi­
que des joueurs. En cérémonie d'ouverture, 
point de flamme olympique ou de lâcher de 
colombes. Deux athlètes parcourent côte 
à côte la piste principale du s a~, nous lais­
sant apprécier au passage es qualités gra­
phiques du programme. Si sept des éprev­
ves font appel à la course, qu'il s'agisse 
d'épr~uves de distance ou de prise d'élan, 
il s;emble en effet primordial que la foulée 
de 'nos champions soit à la hauteur .. . C'est 
le cas pour Oecathlon. 

force à votre concurrent et appuyez sur le 
bouton pour augmenter l'élévation. Si vous 
êtes parvenu à monter les haltères, surtout 
n'arrêtez pas d'actionner la manette tant 
que les trois juges n'on1 pas donné leur 
accord. 

La dernière épreuve enfin est l'haltérophi· 
lie. Agitez le joystick pour donner de la 

Le bruitage est correct et les graphismes 
et l'animation de qualité (on voi t même les 
moustaches de l'athlète bouger au gré du 
vent pendant la course qui précède le saut 
de cheval !) Ce logiciel, particulièrement dif· 
ficile dans les épreuves finales est l'un des 
meilleurs pour le Spectrum car il dispose 
de possibili1és étendues et demande une 
coordination remarquable et non un simple 
mouvement de poignet. 

Le pas est souple, les bras balancent sans 
à-coup et le bruit des crampons qui frappent 
le sol n'a pas été oublié. Tandis que défi­
lent, dans un scroll ing classique, la piste et 
les gradins, le sommet de l'écran est 
réservé à la sélection des données du jeu : 
nombres de participants (1 à 4) mais sur­
tout sélections des épreuves. Fort heureu­
sement, on n'est ici nullement« obligé» de 
pratiquer d'entrée de jeu les dix épreuves 
prévues au programme. Pour un entraîne­
ment judicieux, choisissez plutôt l'option 
"one event » qui vous permettra d'appro· 
cher chaque sport de façon plus instructive. ~ 

GAME OVER Il faudrait être fou pour dépenser plus ! ... 
SÉLECTION DE NOltL 

THOMSON 
ANDRO'IOE . ... . . .. . . . . .. . .... . . ..... . 190 
ANIMA TIX .. . . .. . . .... .. .......... .. .. 250 
AQUA 7 ...... . . .. . . ................ 1379 
ASSOESASS ... . . ...... ......... . . . .. 350 
CARTABLE NIV. a• .................. . 285 
CORPS HUMAIN .... ............ . ... . 150 
CUBE . . . ..... . . .. . ... ...... . . . . . . . ... 295 
DICTÉE ÉLECTRONIQUE .. .. ..... . .. 150 
EUROSPACE (disquette) .... . . .. ... .. 475 
FBI ... ... . . ........ ........... . .. . .... 190 
FOX .............. . ........... . .... .. . 155 
INVASION ..... . .... .. ........ .. .. .... 160 
KARATÉ .......... . . ......... .... ... .. 190 
LA GESTE O'ARTILLAC ............. . 350 
LAS VEGAS .. .... .. .. ............. ... 250 
LES DIEUX OU STADE ..... .. .... .... 150 
MANDRAGORE ............ ... . . .... . 250 
MICROSCILLO .... . . .. . . . . ... ..... . . . 250 
OROINAOOMI. .. ... ... .... ... .. .. ... . 250 
PILOT . . . ... ... . . . ........ ... ... .... .. 160 
RELANCE . . .. . •. .. . .. . • .. . . . .... . ... 988 
VIN SUR VIN . . . . .......... .. .. ..... .. 270 

MSX 
6 BEST SELLERS . . . .. .. . .... .. . . . .. . 129 
MONKEY ACAOEMY .. . .... .. ... .. . . . 199 
ALPHA SQUAORON . .... .. .. .. . .. .. . 199 
ATLETIC LAND ...... ...... . ..... .. .. . 199 
BLAGGER . ..... . .. . . ................ . 75 
BOULDER OASH .. .. ................ . 130 
TEX traitement de texte ........ . . .. . 350 
CUBE Initiation basic .. . ... ... .. . . ... 295 
FORTH ...... . .. . . . ........ ...... . . . . . 235 
HARWEY SMITH JUMPING .. .. .. .... 130 
HUNCHBAK . ..... . ... .. . ..... . .... ... 69 
LONE RUNNER .... ............... .. . 250 
MANDRAGORE .... ... ... ....... ..... 250 
MASTER OF THE LAMP . . . .. . . . • . . . . 99 
SORCERY .. ...... . . . ... ........... . .. 120 

COMMODORE 
SUMMER GAMES 2 ...... . . ..... . . . . . 119 
FIGHTING WARIOR ..... .... . ... ... .. 119 
FRANKY GOES TO HOLLY . ......... 137 
IMHOTEP . ................... .. .. ... . 139 
KARATEKA . ... ... ....... ....... ...... 139 
MANDRAGORE (disk.) ....... .. ...... 297 
RACING DESTR SET ....... . . .. .. .... 196 
SCARABEUS (dlsk.) . ...... . . ..... .. .. 169 
SCARABEUS (K7) .. .. .. . ............ . 139 
SKYFOX . . ...... . . ....... .. . . . . ... .. . 139 
THEY SOLO MILLION.. .... .. . .. . .... 99 
WHO OARES WINS 2. .. .. . . .. . •• .. . . 99 
WINTER GAMES .. .. . . . . .. . . .. .. . . .. . 99 
10 BESTSELLERS ........ . .... ...... 159 
SORCERY . ....... . .. . ..... . .. .. ...... 119 
MY CHESS 2 . .. ... ........ . ... . .. .... 119 
WAY OF EXPLOD FIST ........ . ..... 119 

AMSTRAD 
MANDRAGORE .... . .. . .. ... . ... ..... 250 
30 VOICE CHESS (disquette) .. .. . .. 198 
BAD MAX . ............ ...... . ... ..... 190 
BATILE BEYONO THE STAR .. ...... 137 
OATAFILE 2 (disquette) .... ........ .. 229 
OEVIL CROW K7 .. ............... ... 109 
OUNDARACH ... .... .. . ...... . .. .. .. ; 130 
FtGHTER PILOT .... ... ...... .. ..... .. 99 
FRANCK BRUNO'S BOX (disk.) .... .. 175 
MANDRAGORE (disk.) .. .. . . . . .. .. ... 297 
MATH OAY .............. .. ..... .. .... 97 
METRO 2018 .............. .. .. . ..... 179 
MONTY ON THE RUN .. .. .. .. .. . . .. . 99 
RAID .. ..... ........ .. .... .... . . . . . ... 120 
ROCKY HORROR SHOW .. . .. .. . .. .. 130 
SORCERY ..... . . . .......... ....... ... 135 
TALES THE AN ARABIAN .......... .. 130 
THE HOBBIT + livre français ..... ... 229 
THEY SOLO MILLION...... .... .. . ... 99 
THEY SOLO MILLION (disk.) .... ..... 160 
WORLD SERIE BASE BALL....... ... 95 

PROMOTIONS 
SPÉCIALES 

AMSTRAD 
BEACH HEAD .... .... .. .. ........... . 130 
BEACH HEAD (disk.) .. ............... 196 

SPECTRUM 
BEACH HEAD .. .. .. . .. , . .. . .. • .. .. .. . 99 
RAID OVER MOSCOW ...... ,. .. .. .. 99 
DARK STAR . ....... . . . ...... .... ..... 97 

COMMODORE 64 
BEACH HEAD .. ........ ........... . . . 127 
COMBAT LEADER ................... 163 
BEACH HEAD 2 .. . .. .. .. .. . .. .. ...... 130 
SENTINEL .... ......... .. ... .. .. .... .. 129 
DAM BLISTER .. .. .......... .... . . . .. . 129 
SUPER ZAXXON ..... . .. . .. .. . .. .... . 124 

ATARI 
BRUCE LEE .......... .. .............. 180 
SUPER ZAXXON ..... .. .............. 180 
UP'n DOWN ... .. .... .... ... . ......... 130 
ZAXXON . . ...... .... .... .. .. . . ..... .. 180 
DROP ZONE ... .. ........ . . .. . .. . .. .. 124 
F 15 STRIKE EAGLE .... .... .. .. . .... 190 
FORT APOCALYPSE ...... .. . ... ..... 140 
MIG ALLEY ACE .. ...... .... ... ...... 130 
SPITFIRE ACE .. ...... . .. .. .. . ........ 124 
STRIP POKER ...... .... .............. 130 
SPY's DEMISE ...... . .... .. ...... . .. . 147 

Tous les logiciels de la colonne 
ci-dessus bénéficie d'une réduction 
de 15 %. 

Nous disposons aussi de logiciels sur 
APPLE, ORIC et SPECTRUM. catalogue 
sur demande. 

BON DE COMMANDE À RETOURNER À : GAME OVER 
9 rue Franklin 69002 LYON - Tél. 7842 1282 

TITRES : PRIX : 

NOM :~----------------

Adresse '-' - - - --- --------- -

Port 15 F (gratuit si + de 3 logiciels) 15 F 
Ordinateur utilisé : TOTAL : 1 1 

Pour tous le.s fans d'AMSTRAD 
COMPILATION (10 BESTSELLERS). 159 
30 VOICE CHESS (disquette) ....... 189 
ALIEN 8 ........... ....... ............ 120 
BOULDER DASH .... .... ........ . . ... 115 
CODE NAME MAT 2 ........ ......... 95 
DALEY THOMSON DECATHLON .... 100 
DOPPLE GANGER.. ...... ........ . . . 95 
ELIDON ..... . . .. . . .. ... ....... .. . . . .. 109 
FIGHTER PILOT (disquette) .... ..... 175 
FIGHTING WARIOR .... .. ...... ...... 95 
FRANCK BRUNO'S BOXING (K7) .... 110 
HARO HAT MACI<.. ........ .... .... .. 155 
HIGWAY ENCOUNTER .... .......... 129 
JUGGERNAUT .. . .. • • .. . .. .. .. . .. .. .. 95 
JUMP JET français .. ........ .. ....... 135 
MASTER OF THE LAMPS ... . .. •• .... 124 
ST ARION . ..................... .. ..... 125 
TASWORD (disk. 612B) ....... ....... 399 
WAY OF EXPLODING FIST .. ........ 130 
WIZARD LAIR (amst.1664) ...... .... . 122 
CODE NAME MAT 2 (disk.) .... ..... . 155 
DATA BASE .. .............. ........ .. 155 
DEFEND OR DIE.. . .. . .. .. .. .. .. • .. .. 97 
DEVIL CROW (disk.) ..... .... ... . .... 163 
ORAGONTORC .... ........ .... ...... 120 
FORTH .. ... . . . ... ... .. ..... .. .. . ... .. 229 
GHOSTBUSTER .. .. ...... ........ .... 120 
JAMMIN ... . .. ... . .. .. ... . .... .. .. . .. . 140 
JET SET WILL Y ..... .. .. . ... .. . ...... 95 
NICHT LORE . ...... ...... .. .. ........ 125 
LOGO .... .. . ... .......... . . .... . .... . 225 
METRO 2018 (disk.) .... .. . .... .. .... 220 
SLAP SHOT .... . ... .. ...... . .. . .. .. . . 109 
RED HARROW (disk.) .. .. ...... . ..... 198 
SORCERY + (disk.) .. .. .. ...... . ..... 215 
SUPER PIPELINE 2 .. .. ...... ... ..... 114 
SUPER PIPELINE 2 (dlsk.) .... . ..... . 159 
WIZARO LAIR (disk) .... .... ... . .. .. . 155 
ZEN assembleur .... .... . ....... ..... 225 

ACCESSOIRES 
CABLE MAGJO AMST 664/6128.... 58 
CABLE JOYSTICK THOMSON.. .. . .. 74 
PROLONG. AMSTRAO 664/6128 . . .. 113 
STYLO OPTIQUE AMSTRAO OISK. . . 439 
LIVRE MANDRAGORE .. .. .. ......... 45 

PRIX T.T.C. 



A vos marques, 
prêts, .. Envolez-vous 
vers la victoire 
Les épreuves de course, tout d'abord, 
sont au nombre de quatre. 1'00 mètres, 
110 mètres haies, 400 mètres et 1500 mè­
tres. La première d'entre elles présente ur;ie 
double piste de sable rouge. Pas de starting-

Decathlon pour C 64 
block, les deux participants attendent le 
coup d'envoi comme suspendus sur un 
pied ... Dès le signal, maniez votre joystick 
de gauche à droite le plus rapidement pos­
sible. Un indicateur de vitesse et votre 
chronomètre, situés à la base de l'écran, 
témoignent de votre effort. Si la foulée est 
superbe, le martèlement des chaussures 
sur la piste constitue le seul et unique brui­
tage. Pas d'acclamation de la part de la 
foule, ce n'est pas toujours bien encoura­
geant. Il faudra créer vous-même l'am­
biance pour donner plus de réalisme à 
l'affaire ! Le score est ici totalisé aux points 
et, pour ce qui est du jeu contre l'ordina­
teur, ce dernier reste bien longtemps le 
meilleur. Le saut de haies présente lui aussi 
les mêmes particularités de jeu. Départ 
analogue, votre course sera donc entrecou­
pée de pressions sur la gâchette du joys­
tick à l'approche de chaque obstacle. Très 
bonne animation pour ce type de sauts. Le 
balancement de la jambe est réaliste au 
possible. Un seul petit défaut: pas de" faux­
départ ». Il est même conseillé de « mouli­
ner» avant le coup d'envoi afin de<< prépa­
rer •I votre énergie ... Si ces deux épreuves 
sont relativement courtes et n'apportent 
rien d'extraordinaire dans le maniement du 
joystick, le 400 mètres et, surtout, le 
1 500 mètres sont de véritables épreuves 
d'endurance. Graduée tous les 100 mètres, 
la piste semble vraiment interminable. Le 
jeu y gagne ~n réalisme puisqu'il vous faut, 
à présent, doser votre effort de façon judi­
cieuse. Le jeu contre l'ordinateur sera ici 
des plus décevants. En effet, votre infati­
gable partenaire affiche pratiquement tout 
au long de la course une vitesse maximale, 
exploit insupportable aux humains que nous 
sommes. Par contre, pour le jeu à deux, le 
réalisme atteint son apogée: concentration, 
maîtrise de soi, à vous de démoraliser 
l'adversaire afin qu'il perde du terrain ... 
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De la rapidité de votre course dépend aussi 
votre succès aux épreuves de saut. Saut en 
longueur, tout d'abord, où après une prise 
d'élan de 30 mètres, il suffit de presser au 
dernier moment la gâchette du joystick pour 
atteindre les six ou sept mètres. Attention 
à la ligne de marque ! Quelques centimè­
tres trop en avant, et tout est à recommen­
cer. La beauté du saut reste convaincante. 
On aurait cependant attendu un peu plus 
de réalisme quant à la chute dans le sable. 
Cette lacune est bien vite comblée par le 
saut en hauteur. Ici, pas de perche, il s'agit 
bien d'un «sauté sur le dos». Même prise 
d'élan, la barre se situe à 1,2 mètre pour 
les premiers essais. Le mouvement est 
magnifique : une extension, torsion dorsale 
puis retombée sur le tapis mousse ... un 
délice. Si la barre grimpe de 20 centimètres 
à chacun de vos succès, la prise d'élan 
prend peu à peu toute son importance. En 
effet, la distance d'appel doit être relative 

à votre vitesse sans quoi vous heurtez la 
barre. Technique et tactique, à vous de 
voir ... Même stratégie en ce qui concerne 
le saut à la perche, une épreuve des plus 
ardues pour ce décathlon. L'élan, tout 
d'abord, doit être particulièrement vigou­
reux. Une' pression sur le bouton de tir 
abaisse votre perche qui vient se planter 
dans le sol. Mais encore faut-il savoir pres­
ser de nouveau la gâchette, et ce au bon 
moment. Dans ce cas, vous lâcherez laper-
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che et passerez dorsalement la barre, 
comme un véritable artiste. 
Il intervient bien moins de stratégie dans les 
épreuves de lancers. Qu'il s'agisse du 
poids, du disque ou du javelot, votre suc-­
cès dépend uniquement de la vigueur de 
votre élan. Le jeu en perd un peu d'intérêt, 
même si l'animation reste toujours cor­
recte, tant pour le joueur que pour la tra­
jectoire du projectile. 
S'il ne peut en aucun cas rivaliser avec des 
logiciels plus récents et plus complets, le 
Decathlon d'Activision reste bien placé 
dans les rangs de la simulation sportive. Un 
logiciel qui vieillit plutôt bien. 

Hes Ga mes: le tableau de présentation de 
ce logiciel donne un aperçu des possibili­
tés sportives qui vous sont offertes. De 
l'haltérophilie au tir à l'arc, sept épreuves 
vous permettent de tester vos capacités : 
endurance, force, précision. Seuls les ath­
lètes " complets» auront droit à la 
médaille ... Alors, que le mej lleur gagne. 
Sur le menu princi~. définissez tout 
d'abord le nombre De"joueurs ainsi que la 
couleur des différents, IJlaillots. 
Les épreuves, commençons par le classi­
que 1 OO mètres : sur la piste unique de ce 
grand stade, le pied bien calé sur les 
starting-blocks, attendez la fin du compte 
à rebours pour vous élancer. Pas de faux 
départ, vous n'avez que trois essais. Coup 
d'envoi. .. 
Le joueur démarre dans un sprint puissant, 
avant même que vous n'ayez actionné le 
joystick ! En effet, Hes Games a la par­
ticularité d'animer lui-même le joueur. 
Rassurez-vous, vous aurez cependant votre 
rôle à tenir car, si vous n'aidez pas à la 
course, le score obtenu sera des plus mina­
bles (12 secondes pour le 100 mètres ... ) Le 
joystick bien en main, vous allez maintenant 
faire le maximum. Par pressions gauches 
et droites, tâchez de « mouliner » le plus vite ~ 
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Concentration, puis­
sance, exploit: la 
foule vous acclame 
possible. Les applaudissements de la foule, 
ininterrompus quelque soit votre allure vous 
y encouragent vivement l Même scénario 
en ce qui concerne le 110 mètres haies. Là 
aussi, l'ordinateur gère par lui-même la 

. course et le saut. Les débutants feront 
même des scores inférieurs à la normale 
s'il font tomber toutes les barres. 
Car, lorsque vous prenez en 
charge le maniement du 
joueur, sachez doser 
vos appels afin de 
ne pas toml;)er 
sur la haie. 
Celle-ci peut 
" plier,, à votre 
passage mais sa 
chute n'est vraiment 
pas bien vue des me·mbres du jury. L'ani­
mation de la course et du saut de haies est 
parfaite. Le mouvement, régulier et sans 
"coupures» donne à l'ensemble tout le réa· 
lisme nécessaire. 
Vous voici maintenant bien échauffé. 
L'épreuve du saut en longueur réclame 
autant de concentration pour la prise d'élan 
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que pour le saut en lui-même. La disposi­
tion de la piste est judicieuse: elle s'étend 
sur le terrain, vue de trois quart, ce qui per­
met de visualiser le saut dans un gros plan 
des plus efficaces. Après avoir pressé la 
gâchette du joystick au niveau de la limite 
de marque, il est nécessaire de pousser le 
manche vers l'avant afin d'augmenter la 
portée de votre effort. Prenez garde, de 
même, à ne pas retomber en arrière, ce qui 
diminuerait votre score de quelques bons 
cinquante centimètres. 
L'enthousiasme de la foule en délire est·un 
·réel plaisir. Les champions victorieux lèvent 
les bras et se fendent d'un large sourire 
avant de rejoindre la piste de tir à l'arc. 
Concentration maximale, doigté et préci· 
sion, c'est là sans aucun doute la phase la 
plus délicate du programme. D'une traction 
arrière du joystick, la flèche se place et 
la corde se tend. Il s'agit ensuite de viser 
l'une des quatre cibles (plus ou moins éloi­
gnées) dans le viseur de votre arme. L'arc 
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double de celui de la magnifique nageuse 
blonde qui va, pour vous , se mettre dans 
le.bain .. . Prise d'élan, poussez à fond vers 
le bas puis vers le haut afin d'augmenter 
le rebondi sur le bout du plongeoir. Une fois 

dans les airs, il 
ne tient qu'à 

Il·~-~ vous de tour· 
noyer ou de vire· 

volter pour enfin entrer 
dans l'eau le plus "finement» 

..__...,..v~possible. De la «pin-up» au «tas 
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est bien lourd et le vent qui souffle mainte­
nant sur le champ de tir rend la tâche par­
ticulièrement ardue. Il faut de même tenir 
compte de la direction et de l'intensité du 
vent pour corriger. à la visée, la précision 
du tir. Côté animation, tout est parfait. La 
flèche fend l'air et vient percuter la cible 
avec beaucoup de réalisme. Trois tirs sur 
chacune des quatre cibles : de quoi vous 
métamorphoser en un Robin des Bois des 
temps modernes. 
L'épreuve suivante se déroule dans la pis­
cine olympique. Vous l'avez deviné, il s 'agit 
du plongeon artistique. Cocktail réussi de 
force et de souplesse, il s'agit comme tou­
jours de ne pas éclabousser les membres 
du jury. Après avoir défini le type de plon­
gèons à effectuer (avant, arrière. 
retourné ... ), choisissez le coefficient de dif­
ficulté de votre futur exploit. Cette dernière 
manœuvre permet de multiplier son score 
de façon intéressante, en cas de succès 
bien entendu ! Le charme de l'épreuve se 

de muscles », le passage n'est pas toujours 
agréable ... Mais. il s'agit mainter.ant d'hal· 
térophilie, un sport ou la grâce laisse place 
aux biceps ! De 25 à 300 kilos, bienvenue 
aux gros bras. En trois temps, trois mouve· 
ments: le premier pour hisser les haltères 
au niveau des épaules, le second pour le 
" resserrage" des avant-bras. le troisième 
enfin pour l'extension finale. 
Si cette épreuve est servie par un gra­
phisme superbe, le réalisme de l'animation 
n'en n'est pas pour autant atténué .. Les 
mouvements de l'athlète simulent parfaite· 
ment l' effor t. Si les haltères retombent au 
sol et si notre malheurecix " monsieur mus· 
cle » laisse pendre ses moustaches de dépit 
ou d'amertume, sachez qu'il est inutile 
d'alourdir vos joysticks. De l'autre côté de 
l'ordinateur, c 'est une épreuve de finesse 
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et de synchronisation, ou la tête sert bien 
plus que les épaules. Pour ces deux séries 
d'épreuves épuisantes (levée directe ou 
épaulée) à pratiquer en fin de jeu de préfé· 
rence, sachez rester modeste. Il vaut mieux 
lever 25 kilos que s'eri prendre dix fois plus 
sur les orteils ... Qu'on se le dise! 

Summer Garnes : lorsque Summer Games 
a fait son apparition sur les écrans français, 
il y a déjà presque deux ans, il a suscité 
chez tous un vif élan d'admiration. Gra­
phisme. animation, choix des épreuves, ce 
logiciel surpassait aisément toüs ces 
concurrents et se plaçait en tête des simu­
lations sportives. Jamais dépassé, juste 
complété par Summer Games fi, ce pro· 
gramme reste d'un grand intérêt en ce qui 
concerne les sports proposés. 
Après la cérémonie d'ouverture, bien 
connue de tous les musclés de la micro (cf : 
Summer Garnes //), Summer Garnes vous 
invite à participer à huit épreuves olympi- • 





Plate aux biteps ... 
Après la souplesse, la 
forte et l'endurante I 

ques. La qualité du programme vient sans 
aucun doute de la richesse des techniques 
utilisées et des qualités que réclame un tel 
logiciel. Ainsi, chaque sport a sa particula· 
rité, tant en ce qui concerne le maniement 
du joystick que sur la présentation graphi­
que de l'épreuve. 
Fini les 1 OO mètres, 110 mètres haies, 
400 mètres, 1 500 mètres, ... qui, sous cou­
vert de présenter quatre phases de jeu dif­
férentes. n'offrent qu'une répétition las­
sante du même mouvement de joystick. Ici, 
tout est pesé, structuré : du stade à la pis­
cine. du tir à l'assiette au gymnase, les huit 
épreuves existent bel et bien. faisant appel 
à toutes vos qualités. 
Sous les acclamations d'une foule enthou­
siaste, vous avez défini, ainsi que vos sept 
partenaires. les couleurs sous lesquelles 
vous allez courir. Les deux pistes du stade 
s'étendent sur l'écran. C'est l'épreuve du 
100 mètres qui va commencer. A vos mar-
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ques ... Vous connaissez la suite ! Dans une 
animation graphique réussie, le sprint des 
deux adversaires se commande au joystick. 
Départ à la gâchette, la foulée doit être 
rythmée, bien régulière. Inutile de casser 
votre joystick, il est plus judicieux de bien 
observer les pas de votre athlète et de 
manier le manche en accord avec ceux-ci. 
Le but de cette technique est de dévelop­
per une stratégie dans la course où n'inter­
vienne pas uniquement la rapidité. Notons 
de même que le faux départ est sanctionné 
par la perte d'un essai. 
Plus collectif, le quatre fois 400 mètres 
relais s'appuie sur le même raisonnement. 
Le passage du «bâton>> doit être précis. 
C'est généralement la mauvaise synchro­
nisation des deux équipiers qui engendre la 
plus grande perte de temps. Dans le cas où 
vous joueriez seul, l'ordinateur va mettre à 
votre disposition son propre athlète. Il n'est 
pas imbattable, rassurez-vous, et il encou-

rage votre effort, plus en fait qu'il ne pose 
de problème. Ces deux épreuves ont leur 
équivalence dans le domaine de la nage. 
1 OO mètres nage libre ou relais. vous voici 
sur le plongeoir de cette piscine olympique. 
Même compte à rebours. le départ doit être 
très précis. Si le maniement des joysticks 
est identique sur terre et dans l'eau, sa pré· 
cision est peut·être plus importante encore 
pour la nage car elle gère tout à la fois l'en­
trée des bras dans l'eau et leur poussée. 
Le crawl puissant des athlètes est d 'un réa· 
lisme captivant. Les" demi-tours plongés» 
en fin de largeur sont superbes. Pour le 
relais, la même synchronisation est néces­
saire entre les différents joueurs. Ce sera, 
sans aucun doute, le point le plus délicat 
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de votre compétition. Retour au gymnase 
avec lépreuve du saut de cheval. La ravis­
sante demoiselle qui va concourir pour vous 
vienl s'échauffer. Concentration, une pres­
sion sur la gâchette donne le départ. 
Deuxième pression pour sauter sur le trem­
plin, les mains se posent sur le cheval. .. Le 
reste est une question d'équilibre ! Pre· 
mière technique de base, maintenez. après 
le saut, le joystick en arrière. Le style est 
classique, mais, au moins, vous retombe­
rez sur vos deux jambes ... et serez noté 
environ cinq points (ce qui n'est pas si 
mal !). Pour les adeptes de la haute voltige, 
le saut retourné s'obtient par une pression 
droite ou gauche du joystick juste après la 
prise d'élan. Nous voici déjà à six points ... 
Pour le reste, à vous de voir! L'équilibre de 
la demoiselle est servi avec réalisme. Ce 
n'est jamais le hasard qui régit vos chutes 
et, après un entraînement intensif, vous ~ 
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2018, Station Gobelins 

B . . . • ' on1our, 1e suis: •• 
le métro est désaffecté depuis 

métro 2018 tout est possible. J'ai intérêt 

à soudoyer les résidents, mais diplomati­

10 ans, les cou­

loirs ont été obs­

trués. Les squat 

ters du métro ne 

sont pas tous 

accueillants, 

punks, karate­

kas, androïdes 

et autres bestio­

les en tout genre 

se baladent 

dans ce milieu 

plus qu'hostile. 

Et pourtant, Han 

Duo, mon pote a 

disparu depuis 

48 heures. Il 

faut que je lui 

mette la main 

dessus, et vite 1 

Même si j'ai 

quement, dans 

leur jargon, ils 

peuvent me ré­

pondre peut être 

me donner des 

tuyaux. J'avais 

vu, au siècle 

dernier dans les 

années 80 des 

films d'aventu­

res, mais les 

guerres intersi­

dérales c'était 

du bidon, me 

voilà face à la 

réalité : métro 

2018. Le ticket 

chic n'est plus 

qu'un grand 

choc. Avant tout 

il faut que je me 

quelques notions de combat, mon self 

control va en prendre un coup, car dans 

méfie, et que je sois le plus rusé. 

Et maintenant, assez de baratin ... 

ACTION ! 
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Passez d'un sport 
• a un autre avec 
la rage de vaincre 
serez vite à même d'effectuer de véritables 
prouesses ! Prouesses aussi. sur le stade 
avec le saut à la perche. 
Après avoir défini la hauteur de saut pour 
votre premier essai (de 4 à 6,2 mètres) et 
votre prise de perche (en bout, médium ou 
rapproché), pressez la gâchette du joystick. 
La prise d'élan est automatique : le reste 
des opérations demande en revanche une 
grande précision de maniement. Le saut se 
décompose ainsi en trois phases : abaisse­
ment de la perche, extension puis lâcher de 
la perche. Ces trois manœuvres se com­
mandent respectivement par une traction 
arrière du joystick, une poussée avant puis 
une pression sur le bouton de tir. L'enchaî­
nement peut paraître simple, il n'en est rien 
en réalité. Le positionnement de la perche 
au sol nécessite bien des essais, le manie­
ment du joueur dans les airs dépend bien 
entendu de votre prise d'appel et de la hau­
teur de la barre transversale. Cette épreuve 
fait preuve d'un grand réalisme : la perche 
ploie sous l'èffort, la chute de l'athlète sur 
le tapis est une véritable œuvre d'art ! 
Précision et réflexe plÛtôt que simple effort 
physique, le•• tir à l'assiette,, se déroule en 
dehors du stade (sécurité oblige!) Vu de 
l'arrière, le champ de tir contient un demi­
arc de cercle de huit postes de tir. Sur 
l'écran, le curseur de votre arme se 
déplace à l'aide du joystick. Le fusil est bien 
lourd, aussi sera-t-il fort difficile de régula­
riser son maniement. de préciser votre tir. 
Pour chaque poste, deux à trois séries 
d'assiettes lancées: lorsqu'une seule 
assiette est projetée, il est difficile de 
l'atteindre. Mais quand le jet est de deux 
assiettes, cela devient réellement une 
prouesse d'agilité et de concentration. Bien 
entendu, vous n'avez droit qu'à une seule 
cartouche par projectile et ceux-ci débou­
chent parfois simultanément des deux 
côlés de l'écran. Sur un total de vingt-cinq 
assiettes. un score de quinze sera déjà fort 
appréciable ... 
Si l'éclatement des assiettes touchées est 
réaliste, les éclaboussures occasionnées 
par vos superbes plongeons ne le sont pas 
moins. Retour à la piscine pour cette der­
nière épreuve olympique: un plongeoir, un 
jury de sept personnes ... Vous avez le choix 
entre quatre plongeons différents : face. 
arrière, retourné ou inversé, à vous de défi­
nir ensuite votre mouvement dans les 
airs. Les quatre positions de base 
du joystick permettent quatre posi­
tions de jambes et de bras qui vont 
de l'extension complète au regroupe­
ment maximum. Si l'harmonie de votre 
saut a son importance, il importe surto 
de ne pas écfabousser les membres du 
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de «plat"· seule l'extension finale, pour peu 
qu 'elle soit bien maîtrisée, décle_nchera les 
applaudissements de la foule. Et si v0tre 
succès fait l'unanimité, peut-être entendrez­
vous l'hymme national de votre pays, 
suprême remerciement .après tant d'efforts. 

Winter Garnes: après les jeux d'été, voici 
les jeux d'hiver. Si la flamme olympique 
brûle de nouveau au centre du stade, les 
monts enneigés qui pointent à l'horizon 
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jury ! Tâchez de rentrer dans l'eau le plus.-;;:~~~S 
« fin~ment » possible. Pas de" bombe», pas 
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vous invitent à participer à sept nouvelles 
épreuves. C'est au Canada que se dérou­
·1ent ces nouveaux Jeux Olympiques. Le 
stade est couvert de neige, les huit partici­
pants ne vont pas tarder à se réchauffer ... 
Le menu général de cette nouvelle produc­
tion Epyx est identique à celui de Summer 
Games .. Outre la compétition d'un ou plu­
sieurs sports. l'option « practice,, vous per­
mettra d'adapter votre adresse et votre 
stratégie à tous·ces jeux d'hiver. 

Wln ter Games pour C 64 
Première série d'épreuves. le patinage sur 
glace. Qu'il soit artistique ou purement 
sportif, il tient une place importante dans 
le déroulement du programme. En effet, 
trois épreuves font appel à vos dons de pati­
neur : les deux premières se déroulent sur 
une patinoire géante. 
Pour créer votre propre chorégraphie, le 
joystick commande neuf instructions de 
figures qui seront tout d'abord fort diffici­
les à contrôler. Deux options sont au pro­
gramme : figures imposées et mouvements 
libres. Dans le premier cas, il vous faut 
enchaîner sept mouvements dans l'ordre 
qui vous semble le meilleur. Mais gare aux 
chutes ! SI le graphisme est d'une qualité 
remarquable, le réal isme de l'animation ne 
doit pas faire oublier les risques de faux 
pas. Sur une musique appropriée, l'enchaî­
nement des diverses passes ne s'avère pas 
toujours judicieux. Les arbitres sont parfois 
sévères, la foule toujours enthousiaste. Si 
cette épreuve ne dure qu'une minute, vous 
bénéficiez de deux fois plus de temps pour 
votre enchainement libre. Tandis que le 
mouvement de base (patinage classique) 
est automatique, à vous de contrôler vos 
sauts périlleux, vos extensions ou pirouet­
tes. Le système de notation de ces deux 
épreuves est particulièrement complexe. 
Les passes rapportent de deux à cinq 
points, les chutes ou pertes d'équilibre 
rabaissent du même nombre de points votre 
score final. Aussi faut-il savoir user de.sim­
plicité plutôt que d'agrémenter chaque 
figure d'un «quatre fers en l'air,, ! Pour 
ceux qui préfèrent la vitesse. Winter Games 
propose bien entendu une épreuve de pati­
nage sur piste. Pour atteindre la vitesse 
maximale de 30 miles/heure, il vous faut 
manier vos patins de façon rythmée. Le 
corps penché à l'extrême, la tête pointée 
vers l'avant, le pas de course est ici très 
bien rendu. Un petit regret, la taille res- ~ 



CH LLENOE 
Résistance, 

poursuite effrénée, 
succession de défis, 

contre l'ordinateur ou 
un adversaire. 
99 variantes et 

possibilité de créer ses 
propres tableaux. 

FULGUR 
Mission intergalactique 

sonorisée, 
pour 1 à 6 joueurs, 

comportant 4 activités 
différentes avec 9 niveaux 

de difficulté. 

cÎMINIPUCE 

THESAURUS PLANETE MORTE 

et bien d'autres logiciels pour Amstrad, EXL 100 et Thomson, 

um s 
Tels les "sprites", 
les lutins 
envahissent votre écran. 
Une garden-party 
vous est proposée 
mais vous pourrez aussi 
définir, sans limites, 
votre propre univers 
de jeu. 

Prlm6 au featlr•I 
du /Ofllcl•I •11 A r/911011 

POP POP 
Aux commandes 
de votre buggy, 
résistez avec vigilance 
et rapidité dans 
un environnement hostile. 
La vitesse accentue 
le niveau de difficulté . 

distribués par Vifî International et Exelvision. < 
:::IE 
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Les jeux olympiques 
se succédent, 
gare au surmenage 
treinte des joueurs pose parfois problème 
en ce qui concerne le maniement du joy­
stick. Mettez vos lunettes, un coup à gau­
che, un coup à droite, il faut savoir rester 
en phase. Côté bruitage, rien à redire, 
l'arpbiance brise la glace. L'animation est 
bien rendue et les mouvements sont sou­
ples et réalistes. 
Réalistes aussi, les épreuves de ski sont ici 
essentiellement axées sur le saut. Pour les 
acharnés de performances, venez donè 
vous lancer du haut de ce tremplin. Deux 
pages écrans sont ici proposées : la pre· 
mière représente la piste de départ : Sur 
une musique quelque peu angoissante, il 
vous faut maintenant vous lancer. Une 
pression sur le joystick, vous voici déjà à 
pleine vitesse. A la sortie du tremplin, pres· 
sez de nouveau la gâchette et rabattez vos 
bras le long du corps. La deuxième page 
écran montre une vue de la surface d'arri· 
vée. lfne petite fenêtre donne, en gros plan, 
la position exacte de votre skieur dans les 
airs. Les quatre mouvements de base du 
joystick régissent en fait votre équilibre tout 
au long du saut. Equilibre du corps, posi-
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lion du ski, l'atterissage n'est pas ioujours 
sans douleur ... Si le graphisme est sublime, 
félicitons de même les créateurs pour le 
réalisme des positions et... l'humour des 
chutes. Mais, si l'on veut rire, c'est sans 
aucun doute le ski acrobatique qui fatiguera 
le plus vos zygomatiques. Pour un tr~r]1plin 
de quelques mètres seulement, vos sauts 
n'en seront pas moins périlleux. Six possi­
bilités de figures des plus ardues, grand 
écart, saut périlleux avant ou arrière. etc. 
De quoi surprendre la foule venue nom­
breuse pour vous acclamer. 
Epreuve d'une étonnante vivacité, le saut 
acrobatique s'agrémente d'un bruitage 
varié et toujours plein d'humour. Le jury, 
bien moins sévère qu'à l'ordinaire sera plus 
séduit par votre goût du risque que par le 
sérieux de vos prestations ... Une épreuve 
à ne pas manquer ! Au cœur de la monta­
gne, le ski alpin vient de laisser la place aux 
peaux de phoques. Ski de fond et endu­
rance, les professionnels du hors piste vont 
132 
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s'en donner à cœur joie. Un torrent, un pont 
de bois, des sapins enneigés et le doux bruit 
des chutes d'eau, voici de quoi oublier le 
slress du gr.and stade. 
Dans un graphisme proche du dessin 
animé, vous voici chaussé de skis et armé 
d'un fusil. Cette épreuve est en effet quel-

que peu particulière puisqu 'elle associe le 
ski de fond au tir sur cible. Le maniement 
du skieur dépend du relief, sur terrain plat 
ou en côte, il faudra faire travailler vos jam­
bes, pour les descentes, poussez sur vos 
bâtons. Mais gare au surmenage. Votre 
cœur bat à tout rompre (un indicateur vous 
donne votre pouls), il ne faut pas vous épui­
ser outre mesure. Bien que l'animation soit 
particulièrement soignée, il est à regretter 
que la« piste» à parcourir soit si courte. Il 
s'agit en fait d'un simple parcours qui ne 
couvre que trois tableaux. 
L'épreuve de tir consiste à «descendre» 
cinq« targets »au milieu de vos périples. La 
précision de votre visée dépend naturelle· 
ment de votre état de fatigue ... 
Pour clore ces jeux d'hiver, il eut été dom­
mage de ne pas parler du« bobsleigh», ce 
traîneau d'enfer qui vous emmène à une 
vitesse prodigieuse sur les pistes sinueuses 
du Canada. Ici, l'écran est partagé en trois 
fenêtres. Su r la gauche, une vue aérienne ~ 
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Sports d'hiver, sports 
d'été, les épreuves 
s'enchainent 
vous permet de visionner la piste qu'i l vous 
faut parcourir. Une dizaine de virages, de 
grandes et belles lignes droites le tout au 
travers d'une piste complètement gelée. 
Mais c'est sur la droite de l'écran que va 
se concrétiser votre sport préféré. Le traî· 
neau est vu de dos. La piste,'« encastrée" 
d'un mètre au moins dans le sol défile déjà 
à pleine vitesse. Tout se passerait fort bien 
s'il n'y avait cette terrible force centrifuge 
qui risque à tout moment de renverser votre 
véhicule. Le maniement, au joystick, est fort 
simple: direction gauche et droite, votre 
engin n'a pas de frein. A vous de négocier 
les virages en anticipant sur la déportation 
extérieure dans les courbes relevées. Une 
véritable partie de plaisir que cette des: 
cente vertigineuse; le graphisme trimendi· 
sionnel rappelle la course ~utomobile, I~ 
bruitage rend à merveille les crissements 
des patins sur la glace, de quoi dégeler les 
moins audacieux. Il fallait bien ça pour finir 
en beauté vos sports d'hiver ... 

Summer Garnes Il : Un nouveau Tiit d'or 
pour Epyx ! Après Surnrner Games /, voici 
huit nouvelles épreuves servies comme tou­
jours par un graphisme des plus soignés. 
Adresse, persévérance et courage, trois 
qualités indispensables aux Jeux Olympi· 
ques. Un réalisme surprenant, une variété 
de techniques et stratégies qui laisseront 
pantois les plus audacieux, Bref, un cc best » 
de tout premier ordre. 
Les h'uit épreuves de ce logiciel apportent 
un nouveau souffle dans le domaine de la 
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simulation sportive. Tandis que la majorité 
des programmes proposaient jusque là un 
minimum de trois épreuves de course, tou­
tes basées sur le même principe de manie· 
ment, la priorité est ic i donnée aux épreu­
ves plus subti les, plus adaptées aux quali­
tés graphiques qu 'autorise la micro­
informatique actùelle. Surnrner Games Il 
s'étend sur deux faces de disquette : le 
menu général propose trois possibilités de 
jeu : ensemble des épreuves, entraînement 
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à un sport particulier ou compétition dans 
ceite même discipline. Les huit joueurs 
autorisés vont donc tout à loisir tester leurs 
capacités et définir leur préférence avant 
de fouler le sol sacré des jeux olympiques. 
Question graphismes, rien à redire. Lacéré­
monie d'ouverture est identique à celle de 
Surnrner Garnes /, c'est-à-dire superbe. Il 
en va de même pour la cl(>ture des jeux. 
Mais, tout n'est pas encore fini, la foule a 
déjà envahi le stade, les différents hymnes 
nationaux accueillent chaque participant, 
et l'ambiance, dans les gradins, est plus 
que chaude ... Réalisme et précision, deux 
qualités essentielles qui sont regroupées 
notamment dans le lancement du javelot 
et l'équitation. · \ Pour le lancer du ja· 
velot, le graphisme atteint son apogée. 
Sur la piste d 'élan, l'athlète assou-

plit ses jambes, se concentre aux maxi­
mum. Une pression sur le joystick, il prend 
son élan. Puis sa course s'accélère, sa fou­
lée est toute professionnelle. Mais attention, 
il faut dès maintenant penser à l'angle de 
votre ti r. L'amorce du lancer se fai t par une 
pression gauche du manche. C'est cette 
pression, plus ou moins longue qui va déci­
der de la portée du javelot. Le meilleur 
angle de tir est, bien entendu, de 45° mais 
son obtention n'est pas évidente. La trajec-

toire est bien animée. Le terrain, gradué 
tous les dix mètres, déf ile par scroll ing tout 
au long du jet. Réalisme surprenant aussi 
en ce qui concerne l'épreuve équestre. Le 
saut d'obstacles est peut-être l'épreuve la 
plus ardue puisqu'elle allie adresse et... 
beauté ! Dès que votre monture est au 
galop, poussez le joystick à droite pour 
amorcer le saut, à gauche pour amortir la 
retombée sur le terrain. Si votre cheval 
refuse l'obstacle, ce sera sans aucun doute 
de votre faute et le« demi-tour» n'est guère 
apprécié des membres du jt•ry. .. 
Les deux épreuves de sauts présentées 
dans Sumrner Garnes Il sont le triple saut 
et le saut en hauteur. Tout de1.,1x sont forts 
difficiles à manier. Il s'agit en fait d'enchaî· 
ner au bon moment d iverses manœuvres 
qui seules permettront d'aboutir. Le triple ~ 



MAN TEMPOREL 
Au cours de la dix-septième 

mission Apollo, les astronautes 
américains découvrent sur la Lune 
un étonnant cristal poli de 40 cm de 
côté. Réfractaire à toute analyse, le 
talisman explose sous l'eHet de ra· 
yons laser, qui dispersent chacun de 
ses angles. Grace à des ondes radio, 3 
des coins sont retrouvés, mais 5 autres 
manque11t touiours. 

Comme par coïncidence, la Lune 
onnail de très fortes secousses sismiques. 

Selon le Dr Ma11d, elles sont liées à rexplosion 
du cristal et la lune serait elle;nêmesur le point 
d'exploser, bombardant la Terre de gigantes· 
ques météorites. li affirme, d'autre part, que cha· 
que coin manquant a été propulsé dans l'espace 
temps allant de la préhistoire à l'époque moderne. 

Votre mission consiste, avec l'aide de la Na sa et 
e son Chronotron, à remonter le temps pour les 
pporter. 

~ A chaque étape vous devez user de toute votre 
,....... ~~telligenc_e pour résoudre chaque énigme; votre adres· 

se vous aidera à survivre. Eureka, en proposant un jeu 
d'Arcade su1v1 d'un jeu d'Aventure, teste parfaitement les 
qualités que l'aventure au réel ex1gerart de vous. 

Vous désirez participer au Concours Eureka : c'est très 
impie. li faut que vous possédiez, soit un système Commodo· 
e64 ou Spectrum 48K et acheter le programme Eureka ... 

A vous de jouer. 
Pour découvrir la bonne réponse, il faut, tout en reconsti· 
tuant le cristal, décoder les énigmes contenues dans les poèmes 
et les illustrations. 
- Le premier à nous télégraphier la bonne réponse recevra 
le Chèque de 250.000F. 
- Le second g~gnera un voyage d'une semaine pour 2 
personnes. 
- Les 3 suivants, des bons d'achat de 5.000 FnC. 
- Les 245 autres, des bons d'achat de 100 F ne 

COMMENT GAGNER ? 
Vous avez reçu la cassette de jeu et son fascicule. Un bon de 

rantie, surtout destmé à formaliser votre participation, corn· 
porte 2 volets : un que vous devez absolument conserver, rautre 
que vous devez impérativem1:nt nous retourner dûment rem ph. 
Il constitue la seule véritable preuve de votre participation. N' ou· 
bl!eZ donc surtout pas de nous le retourner. Si, d'autre part, vous 
avez découvert la bonne réponse, ne nous téléphonez pas 1 
Adressez-nous un télégramme répondant aux conditions pré· 
vues dans le règlement. 

Eureka est un programme aussi spectaculaire qu'une super 
production de cinéma. Les graphismes et les animations sont 
surprenantes de vérité. la bande sonore et les bruitages vous 
replongent. grace â une simulation parfaite, dans chacune des :s(; 
cinq époques. Vous percevrez tout. -
~ Il est joint â ce programme un fascicule détaillé qu'il est 

- essentJef de hre attentivement. Dlustré, If contient toutes les 
explications du jeu et les énigmes auxquelles il vous faudra 
~ndre. 

-~----
BON DE COMMANDE 

Je désire recevoir le JEU EUREKA SUR CASSEnE. au prix de 250F. 

JEU EUREKA POUR COMMODORE 64 0 250 F TTC. 
JEU EUREKA POUR SPECTRUM 48 K 0 250 F TTC. 

Nom~----------~Prénom~----------~ 
Adresse·~-------------------------
Ville ___ ______ _ _ _____ _ Code postal : 1 1 1 1 1 1 

C11ointe la somme de F ne, par chèque bancaire à 
l'ordre de EUREKA INFORMATIQUE , 39/4L rue Victor-Massé · 75009 PAR1S. 

IAN LIVINGSTONE 

Déjà auteur de romans d'aventure, 
vendus à plus de deux millions 
d'exemplaires, lan Livingstone est 

le créateur d'Eureka. 
Il a imaginé les énigmes et les pièges les plus re­
tors. Il est d'ailleurs le seul, Pour l'instant, à con­
naître la bonne réponse. Programmé par les équi­
pes d' Andromèda, sous la direction de Donat Kiss 
et Andras Csascar, Eureka représente 5 années 
de.trava11etleconcoursde4 graphistes, 2 musi­
ciens et d'un professeur de logique. 
Nous voulions une aventure QUI vous pousse dans 
vos derniers retranchements. Ils l'ont fait! 

Eureka, c'est cinq aventures en une 
seule cassette. 

Remontez le temps et 1M1Vez le 
monde ! 

AGE PREHISTORIQUE 
Seul, sans défense, vous vous retrouvez 
à l'aube des temps. Autour de vous? 
la Jungle, le bruissement des feuilles, 
des pas dans les broussailles. Votre 
sang se fige. Une ombre immense 
vous recouvre. Le sol tremble. 

LA ROME ANTIQUE 
Le départ de la course de char 
\la être donné. Les autres concur· 
rents vous observent et vous 
ciguent du regard. tous au 
même gabarit, ils vous dépas· 
sent de deux têtes et leurs 
chevaux semblent mieux 

entrainés que le vôtre. Vous par 
courez Je stade du regard. la course est 

partie! 

LE MOYEN AGE 
Les créneaux de la Tour de la Fée Morgane 
ne peuvent rien pour empêcher la brise 
glaciale de transpercer votre armure. 
Seul en haut de cette tour, vous enten· 
dez une voix qui vous crie de la re· 
joindre, là, dans l'ombre. Derrière 
vous, des pas résonnent. Vous vous 
décidez à descendre au plus pro· 
fond de la tour, Des hurlements 
déchirent la nuit... 

OLDfTZ 
n long couloir, gns, sombre et glacé. 
ous avancez pas à pas, attentif au 

oindre bruit. Du bout du couloir vous 
parvient une conversation assourdie. 
A votre droite, une porte ! Sur fa porte 
un mot : VERBOTEN ! 
Vous l'ouvrez. Le bruit métallique 
des bottes se rapproche. Vous ser· 
rez les poings. 

LES CARAÎBES MODERNES 
Vous remontez le temps à la vitesse 
de la lumière. Dans l'immense labora· 
to1re du Dr Von Berg, l'écran de l'or· 
dinateur aHiche les informations. 
Callé dans un fauteuil, les mains 
posées sur le clavier, vous vous 
préparez à un duel où l'arme est 
l'esprrt ... 

,,. EXTRAIT DU RÈGLEMENT 



Un kayak, une paire 
de rames et des 
rapides, tenez bon. 
saut compte ainsi quatre actions différen· 
tes après la prise d'élan. Ici, tout se passe 
très vile et c 'est plus l'habitude gue 
l'adresse qui vous mènera à la victoire. En 
ce qui concerne le saut en hauteur, il s'agit 

d'un saut dorsal dont l'effet est des plus 
jolis à regarder. Distance d'appel, impulsion 
et rotation dans l'air demandent une maî· 
trise parfaite, une concentration des plus 
poussées. Mais si vous préférez l'effort de 
longue haleine, essayez-vous sans taraer 
à l'épreuve de course-canoé ou course 
cycliste. La précision du maniement des 
joysticks consiste ici à conserver un rythme 
soutenu, toujours en accord avec votre per· 
sonnage. Par exemple, pour l'épreuve à 
bicyclette, le joystick doit effectuer une 
rotation simultanée à celle des pédales de 
votre vélo. Tout manque de synchronisation 
entraîne nécessairement l'arrêt de la 
machine et la perte de précieuses secon· 
des. Le canoé se contrôle de la même 
façon. Tract ions gauches et droites, les 
rames fendent l'eau en mesure. A vous de 
garder le tempo ! Ces épreuves font, bien 
entendu, apparaître à l'écran deux concur­
rents. Mais afin de conserver sur le même 
tableau ces deux joueurs, le retard ou 
l'avance de l'un d'eux ne se voit pas clai· 
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rement et ne représente pas un véritable 
décalage à l'écran. Fort heureusement, tou­
tes les pistes sont étalonnées: la compéti· 
tion n'en est que plus tumultueuse. 
L'épreuve qui vous oppose le plus directe· 
ment à votre adversaire est l'escrime. Un 
grand coup de chapeau pour le graphisme 
de cette phase de Summer Games Il. Sur 
la piste. nos deux concurrents se saluent 
brièvement puis c'est le premier assaut. 
Les bottes claquent le sol, la démarche des 
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escrimeurs et les moulinets de fleurets sont 
des plus agréables. Vous avez à votre dis· 
position quatre possibilités de mouvements 
et quatre d'attaque ou de parade. C'est sur 
un compteur électronique que vont s'affi· 
cher vos points ou vos sanctions. Faute de· 

frappe ou manque de courage (limite du ter· 
rain !) le réalisme est là encore au rendez. 
vous. Pour clore cet extraordinaire cocktail 
d'épreuves, Summer Gammes Il marque 
encore un point avec l'option kayak. Si vous 
avez fait preuve jusque là de courage ou 
d'adresse, rien ne vaut cet ultime test pour 
départager les meilleurs concu rrents. Un· 
kayak, une paire de rames et... des rapides, 
voici de quoi user à l'extrême vos pauvres 
joysticks 1 Pour passer les quinze bouées 
qui parsèment cette rivière, vous devez 
mener votre embarcation en vous servant 
au maximum du courant. Ce dernier ast 
signalé par les remous qu'il provoque à la 
surface de l'e.au et s'il vous propulse par­
fois dans la bonne direction, il n'est le plus 
souvent guère lacile à dompter. Une 
épreuve épuisante que cette partie de 
kayak adaptée avec brio dars un graphisme 
convaincant. 
f)Jous n'hésitons pas, en conclusion, à 
insister de nouveau sur les qualités 
extraordinaires de ce programme qui pro· 
pose, actuellement, la meilleure simulation 
sportive de jeux d'é1é. Summer Games I et 
Summer Games Il sont bien-entendu corn· 
patibles : le menu général de la deuxième 
version vous permet de cumuler les seize 
épreuves réunies pour une journée olympi· 
que des plus exaltantes ! 

Jacques Harbonn 
Olivier Hautefeuille 

1 
1 

1 
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14 LOGICIELS DE MULTI SPORTS AU TILTOSCOPE 

LOGICIELS MARQUE ORDINATEUR SUPPORT 
NOMBRE NOMBRE 

GRAPHISME ANIMATION BRUITAGE DIFFICULTt INTIRIT PR.Il 
D1PREUVES DEJOUE URS 

DALEY THOMPSON'S Oœan Spl'Clrum Cossetle 10 1 *** ** ** *** *** ~ 

DECATHLON el C64 

TRIATHLON &e Wormallque Otic/Atmos C"'5"1te 3 1-4 ***** **** **** *** **** B 

SUPERSTAR SLC. Spoorum Cassette 8 1 *** *** *** ••• *** B 
CHALLENGE 

DALEY THOMPSON'S Û<t!An St>«trum c-tte 8 1 **** ** ** **** **** ••• B 
SUPERTESTS 

OLYMPIC Mlrrorsofl /\pplo Oi:squeue 10 16 • * *** **** -. * * * * F 
DECATHLON 

LES D I EUX OU STADE lnfogrames T07 otM05 Cassette 4 2 ••• •• ... ** ** B 

TRACK AND Konami M.S.X. Canouthe 2x4 2 ** ** ** ••• ** n.c. 
FI ELD 1 et 2 

HYPERSPORTS 1 e t 2 Konnmf MSX Car1ouch<! 4 et 3 1 •• •• •• *** ** n.c. 

HYPERSPORTS lmagme $pectrum Cassen~ 6 1 * **• ***** *** ***** ***** B 

DECATHLON Actwi:~ion cc;.; Cassette 10 4 *** *** *** *** **** B 

HES GAMES Hesware C:64 Oisquelle 7 6 **** •••• *** *** ••••• c 
~ 

SUMMER GAMES Epyx C 64. Alon XL, D•squette 8 8 •••••• ****** ** *** **** ***** B 
XF.. /\pple 11 

WINTER GAMES Epyx C64 Disquene 8 8 "'***** ****"'* ••••• "'**** ****** Il.( 

SUMMER GAMES 11 Epyx C611 , lll•ri XL. XE Disquette 8 8 •••••• ·-····· ***** * * * *·* ****** c 

: ~;~~lef!•!MO:~=~.;;t8~!.! 
ATARI 520 ST THOMSON • • LOGICIELS . . PERIPHERIQUES 

+ Mono .: .................... 9 990 FT09 M .................... 9 950 F Reservat1on par tél. Catalogue (3 ambres a 2,20 FJ ET ACCESSOIRES + 
Couleur .................. 12 000 F T09 C .................... 12 000 F AMSTIIAD ( + 200 titres) MSX ( + 1 OO titres) Monit. coul. CM 14 .... 2 950 F 

STII D + SORCERY C/D ........ 105/199 F TENNIS K .................... 229 F Manene 0 Il .................. 99 F 
AN! A . BEACH HEAD C/D .. 105/ 179 F LODE RUNNER K .......... 369 F Jasmin 2 One ............ 3 150 F 
I Jeu ~tatuJt IJ C SPECIU NOEL FIGHTER PILOT CID .. 95/159 F PING PONG K .............. 2.49 F Maneues Thomson ........ 559 F 
avec c aque · · COfFRET CADEAU TitOMSON AIRWOLF C/D ........ 105/ 159 F ROAO FIGHTER K .......... 249 F Clavier T07 .................. 699 F 

• 
464 M .................... 2 690 F CENTRE COURT C/D 119/149 F Megabus+cordon M05 .. 659 F. 
464 C ...................... 3 990 F M!JS 1 méca . + LEP JUMJET C/D .......... 105/ 149 F . lmp SP 1000 A .•...... 3 290 F 
664 M .................... 3 790 F + c avt~r + ~~~R MASTER CHE SS C/Dl05/149 F ORIC ( + 170 titres) Dnve MSX 1 mega .... 3 290 F 
664 C ...................... 5 290 F ! ~r:~::Gd~ 2 990 F RAUYE Il C/0 ........ 169/269 F LORITEL .................... .. 399 F Modulateur Secam ........ 499 F 
6128 M .................... 4 490 F . . THOMSON( + 190 ft ) SECRET TOMBEAU ........ 149 F Ruban GP 500 ................ 99 F 
6128 C .................... 5 990 F T07 70 +clavier méeanique 1 res rRELON ...................... 129 F Boite disq clefs 1/4 ...... 250 F 
8256 ...................... 6 990 F +LEP+ BASIC+ COLOR PAINT 5e AXE-M05 ................ 199 F CRYPT SHOW ................ 99 F Oisq. 3P, les 10 ............ 350 F • 

• Orive + cont . .......... 1 990 F +cube BASIC . 3 990 F SLIP. TENNIS·M05/ K7 15 min, les 10 .......... 69 F 
Orive sup. + câble .... 1 890 F + T07 70 ...................... 195 F . 
Crayon optique .............. 295 F MANDRAGORE·M05/ C 64 ( + 150 titres) 
lmpnm. OMP 2000 .... 2 290 F WENDY COMPllllBLE PC T07 70 ...................... 239 F BEACH HEAD 2 ............ 119 F 
Synthéuseur. ................. 390 F 640 k + Graph + IMPERIALIS-M05/T07 .... 199 F TOUR OE FRANCE .......... 119 F • Pernel ........................ 390 F 2 Offles . . 14 190 F RAID SUR TENERE· MANDRAGORE .............. 339 F Prix ne . 

• 
Câble 1mp11m. . ........... _ 150 F M05/T07 .................... 169 F VIEW TO A KILL ............ 129 F Offre valable dans la limite • 

Housse ........................ 175 F ORIC DOS ....... .... 990 F AIGLE D'OR .................. 169 F SKY FOX ...................... 129 F des stocks disponibles. 

• • 
BON DE COMMANDE à retourner à MICROFOLIE'S, 4, rue André Chénier 78000 Versailles - 30 21 75 01 . 

___ ..:.;M;.;,;;AlE:..::;R;;.;;IE°"l---f----""""Al~IC"-'Lf'----+--'""-"'"'-X--t Nom •t pt4n°otn du dHtlMt•lr•-----

----- - ---1--------f-----t Adr .. U•-- --------
- --- ----+--------t------i _ _______ c.P. __ _ 
_ ______ __. _______ -t-- - ---t _ _ ___ n1 - - - --

FnM• d ' ••wol 0 i 500 F .. 20 F 

COf'H OOM TOM . .. utnget, nous c:on1uher 
•500F 40F Vlllt --------- -

l====-1 Cl pint mon r•t'•·'"*"' P•• cheque 

m.-.d•t .. t tre TOTAl l=====I 

PAIEMENT A CREOrT 
Jo d t1110 ftCt ... oir une offn t c:rfdtt CREG 

M ontent dt l i commonde------

Nomb~• men1uoht•• -----F/mol.s 

Versemttnt comptent 20 "Ill-----
d1eq~ Stgn•ture 

menct.t .. tue 

• • 



NEURONE 
Un jeu de chiffres 
et un jeu de lettres 
pour des tournois 
jusqu'à 10 joueurs 

ou seul contre l'EXLl 00. 

190 F 

DES LOGICIELS 

Ali 42 
Simulateur 

de vol. 

190 F 

A 

Devenez skipper 
en entrant dons ce jeu 

qui retrace 
toutes les difficultés 

d'une régate en mer. 

190 F 

De nombreux autres 
logiciels disponibles 

dans les points de vente 
EXELVISION 

ou chez MIN/PUCE 

Action et stratégie 
dons un combat , 
entre deux clans , 

d'Anocondos. ~.,~ 
190 F , ~~ 

't-0 
,~., 

LE . 0 , ~ 
Découvrez le monde , ~O 

(pays, superficie, capitole, , 6..'° 0~ 
monnaie) .., 

à bord de votre 
LGf.NU 1 vaisseau spatial. ... t" 

12 mystères 2 , ~'r ~ 
Rébus oyant tous , ,,.,., 

sur 12 écrans. 1 9 f , {JO q_~+ 0 un point commun v u /; 
à découvrir. , o~ ~ 

0 

MINIPUCE 190 F , ~ o-&;.{> ~ / 
~ 36, domaine de la Boissière , ~ .,.,

0 <~"· / / ./_14,,i" 
l 78890 Garancières. Tél. 34.86.51.13 , ~O '?-'S-

0 .s..~0 ..._oi:s(.; / / 4-0/ 
.._ ______ ..... ~.:.:.,.:...;,.::.;.,:.::;,;:::.:;~~~--------,-~ C!-joint D C:C.P. 0 Chèque bancaire à l'ordre de Minipuce 

Veuillez me foire parvenir votre catalogue sons engagement O , 



Prix 
Produits TTC 

(1) 

CPC 464 monochrome 2690 
CPC 464 couleur 3990 
CPC 664 monochrome 3790 
CPC 664 couleur 5290 
CPC 6128 monochrome 4490 
CPC 6128 couleur 5990 
PCW 8256 monochrome 6990 
Lecteur de disquettes 1990 
Imprimante OMP 2000 2290 

Prix Apport Mensua 
Produits TTC compl lités 

(1) 

Apport Mensua TEG 
compt. lités (2) 

480 
769 
569 
816 
628 
909 

1058 
487 
430 

TEG 
(2) 

Coû1 to1at 
du crêdll 

av oc 
assurance 

520 ST+ moniteur monochr. 
520 ST+ moniteur couleur 
800 XL+ lecteur 1050 
.130 XE+ lecteur 1050 
Lecteur de disquettes 1050 
Imprimante courrier 1027 
Imprimante matricielle 1029 

ace le 

. . -

avec 
assurance 

C128 3490 599 8 
C 128+ moniteur monochr. 4250 706 10 
C 128 +moniteur couleur 5950 869 15 

24.30 309 
24.30 456 
23.80 919 

C (1) 

4450 F TT 
•• tt • 

C 128 + lecteur de disq. 1571 6.250' 1 169 15 23.80 919 
C 64 + monit. monochr. + K7 2990 436 7 24,30 246 
C 64 + monit. couleur+ K7 4 490 628 11 24,30 538 
C 64 + monit coul+ disq. t541 6250 1 t69 15 23.80 919 
lmpnmanle courner DPS 1101 2990 436 7 24,30 246 

Prix Coût total 
Produits TTC 

Apport Mensua TEG du crédit 

(1) compt. lités (2) avec 
assurance 

HB 501 (lecteur de cassenes 
+ ioyst1ck ïntêgrés) 1990 487 4 24.30 97 

Table traçante SONY 2750 540 6 24.30 190 
Lecteur de dis uettes 3112 3490 599 B 24.30 309 

ALICE32 Ko 
ALICE90Ko 
ORIC ATMOS + 3 logiciels 

LEC~AIRES 
Cottret ALICE 32 Ko 
Cortrel ALICE 90 Ko 
ATARI 600 XL+ moniteur monochrome 
SPECTRUM + Péritel + 8 logiciels 

DES YAMAHA MSX 
AOAMCBS 
LANSAY 64 + lecteur de cassettes 
EXELVISION (pack promo) 

Produits 

OL 
OL +moniteur monochrome 
OL + moniteur couleur HA 
Lecteur de disquettes 3 112 

Prix 
TTC 
(1) 

4450 
4 990 
7490 
3750 

Apport Mensua 
compl. Illés 

588 11 
821 12 

1018 20 
529 9 

TEG 
Coût total 
du crédit 

(2) avec 
assurance 

24,30 538 
24,30 631 
23,80 1528 
24.30 379 

Pm( Apport TEG Produits TTC Mensua 

(1) 
compl htés (2) 

T09 8950 1029 26 23,80 
T09 + moniteur monochrome 9 450 1068 28 23,80 

(1) M05+1ecteur de K7+crayon 
495F TTC optique+ 2 logiciels 2990 436 7 24,30 
995FTTC T07.70+ lecteur de K7 
990FTTC +MEMO 7 BASIC-!- 2 logiciels 3990 769 9 24.30 

1095FTTC Lecteur de disque11es 3350 796 7 24.30 
1595FTTC Imprimante 80 colonnes 2950 396 7 24,30 
1350F TTC Moniteur 36 cm H.R. 3150 596 7 24.30 
1990FTTC 

Coût total 
du er&Olt 

avec 
assurance 

2479 
2818 

246 

379 
246 

246 
246 

1990 F TTC Offres valable$ sous réser<e de atock disponible. 
2990F TTC (1) Prix TTC garantis Jusqu'au 31112185 sous réserve de baisses éventuelles 
2990FTTC (2) TEG ; taux en vigueur au 1/11/85 
3490FTTC 



lus micro de Paris 
pour tous matériels 

-
Produlls 

Decathlon• 
Pilfa111r 

Produ•IS 

F1ghtor Pilor 
Jump Jet• 
RedArrows• 
Beach Head· 
Sorcery Plus• 
Amstradivarlus• 
Allions• 
OunOarach" 
Compila Iton US Golcl • 
Bruce Lee· 
Empire• 
Mysrèi& du l<ikekenkoi• 
AmcllominuW 
lyrann· 
Cotnp1lateuf 8ns1c 
Dams (assembleur) 
Dale mal 
Textomat 
Synlhetiseur vocal 
trançais 
Crayon Optique 
AS 232C 

Sup· 
ports 

c 
c 

Ghostbuslers• c 
Sorcery• c 
Pyroman· c 
737 Fllght Simulator c 
Alpha Squadron K 
Loda Runner K 
Chopl1fter K 
Tennis 1( 

Boxe 1( 

ChOSS K 
Mandragore 2C 
Assembleur (franç&S) c 
Forth c 
Tex. (Irait. de toxte) c 

c 

Sup· 
ports 

CID 
CID 
CID 
CID 
CID 
CID 
c 
c 

CID 
c 
c 
c 
c 
c 
c 

CID 
D 
D 

PY1x 
TTC 

119 
119 
119 
119 
145 
160 
249 
249 
290 
240 
240 
195 
245 
3'19 
450 
349 

Prix 
TTC 

99/149 
991149 
1191185 
1291195 
1291195 
1451195 

129 
129 

120/180 
120 
195 
160 
140 
185 
249 

2951395 
450 
450 

Produits 

(ITARI) 
Sup· Prix 
ports TTC 

Bruce Lee• CID 1291195 
Pole Po~ll lon• CID 12911 95 
Ch0p$uoy• CID no11eo 
Archon• CID 1651195 
F 15 S1nke Eagle· CID 1951195 
Pil1all Il" CIK 1391265 
Decathlon• CIK 1391265 
Hero K 265 
Beach Head• D 195 
Conan• D 175 
L·ënigme ctu Tnang1e· D 220 
F.R.E.E • 20 230 
Fort Apocalypse• c 119 
Logo K 790 
BaStC Microsoft K 590 
Assembleur Ëdïteur K 490 
Tabl&lle Tactile 
Chillres el Lettres 

Echecs• 
Bridgo• 
Nebole 11• 
Troll• 
'M>sl' 
Lost Klngdom· 
Toolkil' 

Prod1.ûts 

-
K 

0 
D 
D 
D 
D 
D 
D 

650 
29() 

350 
350 
275 
275 
295 
295 
280 

Anneau de l'Unio·n· 
Al142• 
L e:n;gme Algènubi• 
Fixtab (lableur)' 
Neurone• 
S~hin><" 

logiciel sur cassette 

D logiciel sur disquette 

K lo giciel s ur cartouche 

Clavier MOcanlQue 

!!~~:;=•······i Exel Mémoire Exel Modem 
Exel Orums 
Exe1Text 

P romotion exceptionnelle cartouches 
et consoles Mattel.Coleco. Atari . ... 

Sup· 
ports 

c 
c 
c 
c 
c 
c 
K 
K 
K 
K 

400F. 

Pnx 
TTC 

169 
190 
J90 
169 
190 
149 
295 
590 
1090 
1190 
49Q 

• par mois 

f'iodulls Sup· 
ports 

BeachHCedW CID 
Pilstoptl" CID 
Impossible Mission · CIO 
Re$CU9 un Fractalus• CID 
Jump Jcl" CID 
Summer Games Ir CID 
Mandragore CID 
Skyfox· CID 
Aoalm ol tmpo$siblll1y• CID 
Tour do Ftance• c 
Raicl on Bungeling Bay• c 
casue or Or Crnep· c 
Fast Load K 
oaramat (hch1er) D 
Tex1orna1 (trait. de 1exte} D 
Powerplan (tableur) D 
Prot1ma1 (assembleur) D 
Oxford Pascal CID 
AS 232C 
Modem 
Voiçe Maucr 

Produits Sup- Pnx l 
ports TTC 

Mandragore 2C 245 
Dieux du Stade· c 155 
Fox• c 155 
Chàteau noir el 
Oragon rouge• c 195 
Toutankhamon• c 185 
Aigle d'or- c 180 
Empire• c 195 
Top Chrono• c 145 
Super Tennis• c 195 
Raid sur Tenere• c 195 
Ajrbus K 490 
Synthetia K 490 
Corps Humain' c 145 
Karaté• c 195 
Ass. Desass (assembleur) c 320 
Forth 
Logo 
Modem 
Mogabos + C6b1e 
Clavier Mëcan1que 

c 320 
K 990 
- 1650 
- 690 
- 750 

MONITEUR PHILIPS (pèntef) 

Monochrome! 990FTTC 

Couleur 12 790 F TTC 

Prix 
TTC 

1191185 
119/185 
1191185 
119/165 
119tt65 
1291195 
2451295 
139/185 
1391185 

119 
139 
139 
290 
350 
350 
650 
350 

2901590 
650 
11il90 
990 

"' 0 
0 

"' "' l'espace le plus micro de Paris ~ 

l fl[ 1] ~~ i~[•l il ~~ 1r~:d~:uR::~~~ ~e7~~~:r~9-~él. : (1) 42.96.93.95 - Métro Palais· Royal. ! 
ari - - - -··-- - - - 251 , bouleva rd Ras pail· 75014 Paris · Tél. : (1) 43.21.54 45 ·Métro Raspail ~ 

-------~--------------------------------------~--BON DE COMMANDE à adresser à VlDEOSHOP, 50, rue de Richelieu - 75001 Paris 

Nom ___ _ ___ ;.._'-----'-----~-'---~ 

Prénom1~------------------­

Adresse·-----'~------_:_'--"----"-'----'..,,---

Code postal _ ___ Ville _ _ _ ____ -'-- --

Téléphone. ___ ___ ____ _ -"-------~ 

0 je désire recevoir une documentation sur : ___ __ _ 

joindre 3 timbres l 2. 2 0 F pour frais cf'envot 

0 je p0ssède un micro•ordina;teur: - - - -"---- --'--

0 je vous adresse la commande suivante : 

DÉSIGNATION PRIX TTC 

·Montant total TTC : 

Oje choisis la formule de règlement: Dau comptant Oà crédit• 

0 je vous joins mon règlement par : 
O chèque bancai re 0 CCP 0 contre remboursem ent (100 Fen s us) 

*<joindre : photocopie carte d ' identité, RIB, dernière fiche de paie, quittance EDF) 



BASES TEMPS 
7 

OPERATI 
DIG IT CENTER ON DIAM a~thentique en vous offre un dia ma AN T 
d ANVERS 1 provenance de 1 nt • ors de vos ach a Bourse ats.* 

HAROW 
.... c OMMO ARE 
DINTERFAgORE 1 28 
+ OUICKSH~1?iYSTICK QL 

3450F 

250F 
DPACKTHOM mécani u SONM05(M05 . 
optique\ e2+ lecteur K7 + cia111er soft · crayon 
mendragore) ·~p1ctor + 2 soft _ 

2950F 

D PACKTHOM 
clavier mécan· SON T07 70 (T07 70 
K7 + 2 ique + basic K? soit - cube b . + lecteur 

+ 2 soft as1c + 1 

DINTLRFAC~ Ccolor peint) ecteur 
POUR OL LAVIER AZERTY 3950 F 

600F 
O KIT EXPANSION SPECTRUM + MICRODRIVE 

DAMSTR DAMST~ PCW 8256 

MONOCHRO~C 6128 

DAMSTRAD g~MSTRAD g~g :~~8 COU~UR 
RAYON OPT 

STUDIO POUR ~~E LIGHT PEN 
D SYNTHETIS STRAD 

464 

pour AMSTR;gRDEVOtX(fra . 
OSPECTRUM + nça1s) 

1499 F 
6990F 

4490F 
5990F 
3990F 

290F 

590F 
1590F 

JEUX D'EC O SCYSYS HEC ELECTROI 
DSCYSYS ~~~:~ION 11 LU 

SOFTWA 
SPECTRUM E 
~PY VS SPY 99 F 

VlEWTO O SHADOW A KILL 129 F 
OGYRON 9:~E 109 F 

g~:~:us:r~~~ 95 F 

D GIFTFRO DWAY OF M THE GOOS 
DBEACH Hi~;ODING FIST 

ONIGHT SHADE 
OSABRE VVULF 

O
OUNDERWORLOE 

AUEN8 
DOUN DARACH 
DFRANK B DRIDDLER~UNO BOXING 
D ELITE DEN 

ONEVER E 
OBEACH :~~G STORY 

DTHEY SO 
2 

DSUPER~ A MILLION 

D LORDO N 
DWINTERFSTHE RINGS 

OSABOTEU~ORTS 
g~~B~~o~Fr: WOOD 
O IMPOS ERUN 
OSTARQ~~ MISSION 

gA. T. SUPERTEST 
MAC KER 

O GYROSCOPE 

IBM (etcom . 
O BACKGAMpatibles) 
OMARKO MON 
AOV. ATA CALIXTO ISUr 

DCHESS 
OGOLF 
gsHAROS EMPIRE 

MARK DATA SEASEAR CH: 

O\G\Î cENîER : LE NU).SSA.CRE oES pR\X coMMENCE l 
Poo< o•"""'"d", oooh~ I<' art;de> '"°'"'· ,,;,. I• totol. '""pfü I• bon ''""'ou• ol o><PédW ""' pog• ooo•"'•""" 

du'"''"''"' à l"d"''° du OIGIT cENTER Io plu• p<ooho d• wH• don>;oll• "'"' ______ ........ --·- '''"'"' ... ................... - "'"'" _____ ... --·-···--"'_ .... ... .. 
Cod• po~ol ____ .. __ ... L""'füé ...... ......... . ... .. ........... . Monton\ de• '°"'"''"'°' .-----

f'rais de port : 20 f' 



) 

I 
\) 

THOMSON 
OPACK DE 3 SOFTS 
-NUMERO IO : 

ES 
1115 F 
648F 

-LAPLAN 
- MICROS~ INCONNUE 
Ü MICRO '"'BBLE 
0CHOPU~88LE 
ÜMINER204g 
O GEODYSSEE 
D llA1Dsu 
OP() R fENERE 

SEIDON 
DAIRaus ros 
g:iliaus ro7 70 

UPERTENNIS 
ÜORarrAL 
ÜPAf11s 92 MISSION 

0SUPER JIMMIE 
OFoora 

109F 
109F 
l29F 

OMAND~ 107 70 
Ol<AllAiE ORE 
ATARI 
ÜBEACHHEAo 
ÜMIG Ai.LEY ACE 
0 8RUCELEE 

99F 
l09F 
109F 
109F 
109F 
129F 
89F 

182F 
l72F 
llSF 
17SF 
Ils F 
Ils F 
Ils F 
llSF 
95F 

115 F 
92F 
92F 
92F 
BOF 
92F 
92F 

248F 

248F 
299F 
248F 
249F 
249F 

ggg~~~~~~ESS 3.0 
ÜFIS STRIKE ER 
0 8ALL BLAzE EAGLE 

~NDOWN(~J 
OHA~~E EUROPE 
!JSpyVs 
OKEN SPY (C) 

NEDY AP 
ÜSPACESH~ROACH 
0SUPER 2AX)( E 
ÜSUPER 2AX)( ON (CJ 
ÜFIRST AMER ON (DJ 

ÜRESCUE ON l'i:: ROAD RACE (DJ 
0 CHop SUE'( (C) CîlJLus ID) 
0CHOPSUEY 
D M ERCE (D) 

g alUE z~rc1C) 
BLUE ZOOL (DJ 

AMSTRAO 
DOUN DARACH 
0sORCERY 
g:EACHHEAD 

08A~SOCceR 
OHIG~ OF MIDWAY 
OFIG..,.,.._R:.O.Y ENCOUNTER 

"'c: PILOT 

345F 
250F 
34SF 
34SF 
179F 
ISSF 
179F 

489F 
489F 
19SF 
23SF 
170F 
l7SF 
l75F 
239F 
196F 

139 F 
109F 
ISSF 
109F 
109F 
130p 
129F 
149F 
ll5F 
115 F 
llSF 
172F 
49F 

llSF 
172F 
172F 
172F 
115 F 
172F 
llS F 
115 F 
172F 

109F 
109F 
109F 
99F 

120F 
129F 
llSF 

Le n° 1 du soft 
en Belgique { 

arrive en France ... 

1 JS F 
190F 
190F 
160F 
60F 

19S F 
l 19/ S9 F 

17SF 
130F 
llS F 
llSF 
llSF 
llS F 
llSF 
92F 

19SF 
115F 
llS F 
11SF 
161 F 
llSF 
ISOF 
92F 

ISOF 

99F 
109F 
B9F 

119F 
99F 
99F 

105 F 
95F 
9SF 

120F 
llS F 
109F 
9SF 

l IS/ 195F 
llS/ J9SF 

12SF 
l2SF 
145F 
120F 
llSF 
llSF 
11SF 
80F 

ÜNEVEREN 
ÜSTARION DING STORY 
ÜlORDSOFTH 
0ROCK'N IM E RING 
ÜARCADE H REST(E 
OFtGHT NIG:rlL OF FAME 
OMISSION 
DUNDERW~~:OtD 
0 SUPERMAN 
iJLfTTle COM 
O FIGHTJNG W.PUTER PEOPLE 
DWINTER GA :.0..liRIOR (C/ D) 
OHACKER IC/~)ES (C/D) 

g~RADROIDE (C) 

oaA.:1~ GAMEs <DJ 
'"' (C) 

Ot 

l15F 
llSF 
18SF 
Ils F 
115 F 
l15F 
11S F 
llS F 
llS F 
llSF 

llS/ 172F 
llS/ J72f 
11S/ 172F 

ll5F 
172F 
llSF 

ÜCHEss 
ÜHOPPER 
:JcurHae 350 F 
0 1.ANDS o~::;, SPACE ISS F 
OODRAW voc 185F 
O HYPERDRIVE 248 F 
D MATCHPOINT 340 F 
DERNIERE 172 F 
Jeu" MINUTE SOFT 1'72 F 
0 1.ANDs OF A TA RI 520 ST 
Ü MEDPIES HAvoc 
D FUf'SIDE 249F 

249F 
248F 

DIGIT CENTER · LE MASSACRE DES PRIX COMMENCE! 

PARIS 
• o· . 

2Jl1tCenter 
75Î:Jo~ ~oi~sonié<e 

8" 5 ·Tél 42 • Digit Cenre. · .21.49.66 
84, Ch 
7500 •mps-EI~ 8 Pan s . Tt!1 s 

• Di9i1 Cent · 45-63.22 36 
Centre c er 
93270 ommercial 8 

• Sevran ~ Tél eaudorres 
Tempax · 43.83.20 46 
Centre Com 
Niveau 0 merc•al les 4 t 
92092 p emps 

Oris-t a Ddt 
•nse . Tél 47 

-~------------~ • . 78.82.56 

LISTE DE Nos 
Offre valabl 

l imite d e dans la 

MAGASINS 
· es stocks 

disponibles 

Utte 
• Digit Center 
~our•Que 221 bi 
s9ntre Commer~;"' 

CALA 650 Vîlleneuve.a·~"eneu_•e·cl'Asq 
• T IS sq . Ter. 20.47 A• 2 

•mps)( ...... 3 
8, rue ch 
62100 arosr 

Ca1a,s . Tél 
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KID1S SCHOOL 

Les grosses tetes 
Un éclectisme à tout crin dans cette dernière livraison . 

De l'entraînement au calcul mental à l'appr~ntissage de la dactylographie, 
en passant par la découverte du corps humain et du solfège , sans oublier 

un logiciel pour les profs - chacun son tour - et un qui transforme votre micro en calculette. 

CALCUL 
Calcul entraîne au calcul mental sur les qua­
tre opérations. Un petit jeu d'action rend plus 
agréable les exercices : un train avance sur une 
voie constituée. de travées basculantes. Pour 
permettre à la locomotive de passer sans 
encombre il est indispensable de résoudre 
avant son arrivée l'exercice posé sous la tra­
vée. Sinon, c'est la chute ... 
En niveau 1, seules des additions simples sont 
proposées, par exemple 12 + 2? = 35. Le 
chiffre manquant, un 3, doit être attrapé au 
vol parmi d'autres par un petit personnage, et 
placé au bon endroit. Pour corser ce jeu 
d'action, il faut éviter un méchant crabe, et ne 
pas télescoper un autre chiffre en goguette. A 
chaque fois, ce sont de précieuses secondes 
de perdues, et le train se rapproche inexora­
blement. Même au niveau 1, où les questions 
sont très simples, un certain entraînement est 
indispensable pour réaliser un sans faute. En 

niveau 10, où se mélangent les quatre opéra­
tions, le jeu devient corsé. Calcul est un logiciel 
réussi. Le jeu d'action ne semble pas plaqué arti­
ficiellement, et l'on se surprend à chercher à 
mener le train à bon port, quand bien même 
on ait dépassé l'âge d'user ses fonds de culotte 
sur les bancs de l'école. Les différents niveaux 
permettent de choisir sa progression, opération 
par opération, puis avec des panachages. Le 
tout présenté sur un support cartouche, syno­
nyme de chargement instantané et de totale fia­
bilité. (Cartouche Konami pour M.S.X.) 

LA CLÉ DES SONS 
La clé des sons possède déjà un avantage. Il 
tourne sur Alice, ordinateur dont la bibliothè­
que d~ !é>giciels est fort pauvre. Et pour ne rien 
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gâcher, il est réussi , surtout en rapport avec 
les performances plutôt modestes de la 
machine. Ce logiciel a une double vocation. 
Former l'oreille et apprendre à lire sur une por­
tée. Les exercices sont simples dans leur 
énoncé. Une note s'affiche sur la portée et est 
jouée simultanément par l'ordinateur. Il s'agit 
de donner son nom, par un chiffre (do = 1 , 
ré= 2, e tc.). Il est possible de travailler sur les 
sept (!) clés, en choisissant une partie de la por­
tée seulement (notes graves, ou aigues, dans 
la portée etc.) ou sa totalité. 
Une petite animation égaie les exer.cices, pro­
posés sur trois niveaux de difficulté. Les mau­
vaises réponses sont sanctionnées par une 
musique funèbre .. Pour se détendre, une 
option offre une petite composition musicale 
sur cinquante et une notes, d'un emploi enfan­
tin . Il suffit de placer les notes sur la portée 
à l'aide des flèches-curseur. Ce petit logiciel 
intelligent, agréable et facile d'emploi, reste 
pourtant un peu limité. On regrettera particu­
lièrement l'absence de dièzes et de bémols. 
Mais il offre une première approche de la 
musique et du soliège de façon détendue. 
(Cassette Matra pour Alice 32 et Alice 90) 

LE CORPS HUMAIN 
La découverte du corps humain est une aven­
ture passionnante. Les os forment un fantas­
tique puzzle, les organes une usine d'une abso­
lue précision . Ce logiciel entraîne dans cette 
exploration. 
Squelette et organes sont étudiés successive­
ment, par le jeu de questions. Plusieurs puzz­
les sont eJ'lsuite proposés, pour apprendre 
à visualiser la formes et l'emplacement 
des os et des organes. Lorsqu'on a répondu 
à suffisamment de questions, il est possible 
d'accéder aux résultats. Le propos du 

Corps humain est excellent. Malheureu­
sement la réalisation n'est pas totalement réus­
sie. Dans la première partie , les mêmes ques· 
tions reviennent assez vite, et l'on apprend 
rapidement à reconnaitre les bonnes répon­
ses. Plus grave, ces réponses, exactes ou non, 
n'appellent aucun commentaire. 
Ainsi, assimile-t-on que la main compte huit 
carpes, sans pour autant apprendre ce qu'est 
un carpe, où il se place exactement, quelle est 
sa fonction exacte. 
De même, on saura que les maxillaires sont 
sur la face, la glande thyroïde SVJr la trachée 
ou que le foie détruit les substances toxiques, 
mais sans autre précision. 
Ce logiciel, pour être éfficaœ, e.xige l'aide d'un 
professeur capable <l'apporter les complé­
ments demandés. 
Pour une utilisation domestique, il semble en 
revanche bien court, car il soulève nombre de 
questions - ce qui n'est déjà pas mal - mais 

n'y répond pas avec suffisamment de préci­
sion . Il est vrai que le support cassette n'auto­
rise pas d'excentricité. 
Mais à essayer ce Corps humain on se prend 
à imaginer une version poussée sur disquette. 
utilisant des accès disquettes successifs, pour 
présenter une vue de l'organe en question, des 
précisions sur sa fonction, les maladies qui 
peuvent l'attaquer, etc. Et le tout, pourquoi 
pas, à l'aide de menus déroulants et de fenê­
tres. Messieurs les développeurs, vous nous 
mettez l'eau à la bouche. Vous n'avez plus 
qu'à retrousser vos manches. 
Quand il est possible d'adapter Mandragore 
pour MOS. il est également possible de pro· 
poser des logiciels plus complets et pei:for· 
mants que ce Corps humain. (Cassette Info· 
grames pour M05, T07 / 70) 
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egardez le tableau ci-contre : il est extrait du 
catalogue Green Soft. le spécia liste de la 
vente par correspondance·· de logiciels de 
jeux et professionnels. 
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Quelques avantages du Club Green Soft : des Ulrifs pré· 
férenti els (· 10 % sur tous les logiciels). des promotions 
pouvant atteindre · 20 et · 30 %, des cadeaux de 
bienvenue et bien d'autres que vous pouvez découvrir 
en écrivant ou en téléphonant a u Club. 
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En échange de ces avantages. vous vous engagez 
simplement à commander un logiciel chaque trimestre 
pendant un an. 
Pour profiter dès à présent des avanta~es du Club. 
joignez à votre commande le bulletin d adhésion ci· 
dessous. 
Vous pouvez aussi commander sans adhérer au Club. 
mais vous ne bénéficiez pas de ses avantages. 
Pour commander. indiquez-nous vos nom. prénom. 
adresse et téléphone ainsi que les titres désirés. leur 
référence. leur prix (auxquels vous déduirez 10 % si 
vous adhérez au Club). et joignez votre règlement par 
chèque bancaire. chèque postal ou mandat-lettre. libellé 
à l'ordre de GreenSoft (participation aux frais d'envoi 
20 F). 

ADRESSES BOUTIQUES : 
Nice : 1 rue de la Buffa - 06000 Nice 

Tél. : 93.87.45.72 
Annecy : 4, av. Jean Jaurès· 74000 Annecy 

Tél.: 50.51.69.13 
Lyon : 32, rue Sala • 69002 Lyon 

Tél. : 78.42.36.80 
Monaco : 21, rue Psse Caroline· MC 98000 Monaco 

Tél. : 93.25.62.06 

GreenSoft 
BP 143 

MC 98003 MONACO Cedex 
Tél. 93.30.34.59 

ES NOUVEAUTES 

WINTER 
GAMES 

Apl'às tès Je1,1x 
Olympiques 
d'été. participez 
à ceux d'hiver. 

N• 1 TITRE EDITEUR 

JEUX D'ARCADE 
ROCKY HORROR SHOW 
BRUCE LH DATASOfl 
BALL BLAZER ACTIVISION 
MINIT MAN l'ENGUIN 
BEACH HEAD Al:ClSS 
I EACH HEAO Il ActESS 
THE WAY Of THE EXPLODING FIS! MELBOURNE 
CHOP SUEY ENGLISH 
OROPZONE 
SPY YS SPY flRST 
GHOST CHASER AO'llJHA6l 
ROllN OF SHE RWOOO 
FRANKIE GOES TO HOllVWOOD EUIE 
HARO HAT MACK ARIOLA 
SK\' FOX EOA 
GHOSTBUSTERS ACIMSIOH 
KARATEKA 8ROOER8UND 
RAID OYER MOSCOU 
REALM OF IMPOSSIBILITV 
LORD OF M IONIGHT 
flGHTER PILOT 
! .. POSSIBLE MISSION 
DANGEREUSEMENT VOTRE 
RESCUE ON FRACTALUS 
HACKEA 

JEUX D'AVENTURE 
LUCIFER REALM 
THE HOBBIT 
OROQONWORLD 1 

LE MUR OE IERLIN YA SAUTER 
EUREKA 
MANDRAGORE 
MEURTRE A GRANOE VITESSE 
SHAOOW FIRE 
MEME LES POMMES DE TERRE ONT OESYEUX 
SORCERY 

JEUX DE SIMULATION 
WINTER CAMES 
GATO 
SPACE SHUffiE 
k!NEOY APPROACH 
JUMP JET 
HARRIER ATlACK 
ON COURT TENN IS 
SLAP SHOT 
AIRWOLf 
COMBAT LYNX 
F 15 STRIKE UGLE 
TENNIS 
TOUR Of FRANCE 
SUMMER CAMES 11 
FRANCK 8RUNO'S BOXING 

JEUX DE STRATEGIE 
THEATRE IN EUROPE 
uro COMMANDER 
BATlLE FOR MIDWAY 
BATllE FOR NORMANDY 

JEUX DE ROLE 
SEYEN CITIES OF GOIO 
Ul TIMA Il 
UlTIMA 111 

BALL81AZER 
Faites une partie 
de football en 
ran 3 000. 

ACCESS 
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ACTIVISlON 
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T!LARIUM 
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EUREKA 

INFOGRAMES 
COBRA SOFT 

BEYOllO 
FROGGY 
ARIO\A 

EPYX 
SIMULATIOll 
ACTIVISlOll 

MICROPROSE 
ANIROG 

ACTIVISION 
AHIROG 
ANIROC 

OURREll 
MICROPROSE 

JRO 
ACIMSlltf 

EPYX 
[Ill[ 

MICROPROSE 
MICROPROSE 

PSS 
SSI 

ARIOl.A 
SIERRA 
EIJICJEI 

c 

250 

260 

no 
350 
310 

•:OO 

c 

570 -
141 

200 

c 

500 
330 

350 

.... 
c 

c 
2SO 
n o 
6SD 

PRIX fN FRANCS 
D E H 1 l M D 

IJO 1111 140 
120 110 120 110 100 

"•• Tiii 

260 
zzo 140 200 tlO 

1 -- ,,. ,. --150 :ou ... 
ISO 150 150 ·- 1 , .. 

··-140 190 140 190 
140 190 

110 130 230 120 
140 310 
140 220 I JO 

Hl ·- ,._ 
130 tlO 
130 200 110 
120 ISO .. 
ISO 200 150 150 

·~ 111 130 110 
tlO 130 110 ma 

D [ " 1 1 lot 0 ·-· 170 170 
260 1 

1 
n o 
330 360 250 

180 190 
I SO 190 130 

IZO 
0 E " 1 L M 0 

tu ... 
130 230 120 

Inti 

140 200 

IJO 
140 110 

120 120 110 
IJO 130 

200 200 200 

130 
140 250 
140 200 120 

0 E " 1 L M 0 

141 .... 
I H QI 150 -140 140 

190 190 
0 E " 1 l M 0 

210 21 0 
&SD 650 

Q 

ISO 

Q 

180 

·-· 
120 
Q 

130 

Q 

Q 

R w y 

Ut 

140 2H 

141 

... 
Ill 

140 

IJO 

llM ~ .. 
120 110 

150 200 

-·· R w y 

210 

~· 250 
190 

120 
R w y 

140 zoo 
IUD , .. 
•• --140 170 
130 

Ull -R w y 

R w y 

·vos 
celnhlres pour 
un voyage en 
temlln inconnu. 
cl4rolltah~ mals 
tràs très exci· 
tant. 

--------- ---_ _. ---------- --------------- ---:--A ;e:~~r :~~a~~~;: d;;;:~~e~ ----r;~;-----------
BULLETIN D'ADHESION AU CLUB 1 Npm Prénom 

à renvoyer à GreenSofl BP 143 · MC 98003 Monaco Cedex. 1 ---- - - - - - - - -1 Né le Adresse _______ _ _ _ 
Je désire m'inscrire au Club GreenSoft et bénéficier ainsi de tous les avantages réservés à ses 
membres Je m ·engage à choisir dans le catalogue GreenSoft et à commander au moins un 
logiciel de 1eux par trimestre pendant un an. Dans le cas où je n· aurais pas effectuê mon choix 
avanl le dernier jour de chaque trimestre. j'accepte de recevoir contre remboursement de la 
•Sélection du trimestre•. adaptée à mon ordinateur ou ma console. J'ai bien noté que mon 
8?hésion n'est valable que si elle est accompagnée d'une commande. A l'explrationdu délai 
d un an. st 1e suis satisfan des servk:es du Club GreenSoft. 1'accepte que mon adhésion soit 
renouvelée d'année en année. à chaque date anniversaire. Si je ne souhaite pas la 
renouveler. je vous préviendrai par simple lettre avant la fin de mon adhésion. 

1 
1 
1 
1 

X 1 

Code postal Ville ou localité 
Marque et type de l'ordinateur ou de la console _ ___ _ _ _ _ 

Pour tes mineurs signature des parents AnenriQn, une s1qoanue tmrté:~ ou fabtftée peut encratner des 
poursUites pénales (art. 150 et suivfinls du Code P~nal) \ 
SIGNATURE OBLIGATOIRE 
pr«JdPP de la mention m.onuscnte .. 1u et approuv~· 



PAPYRUS - LE COURS DE 
DACTYLOGRAPHIE 

Apprendre à taper à la machine à écrire est 
un véritable pensum. Je parle d'expérience. 
Mais une fois la technique acquise, quel con­
fort. Utiliser les dix doigts, c'est s'assurer une 
frappe rapide, avec un minimum de fautes, 
le tout sans regarder le clavier. Malgré ces 
avantages, beaucoup rechignent à se consa­
crer à l'étude de la dactylographie. Ils ont tord. 
Papyrus les aidera à changer d'avis. 
Le principe de base est identique à celui de 
toutes les méthodes : l'apprentissage systéma­
tique du clavier, en ne commançanl que par 
quelques touches, celles qui tombent naturel­
lement sous les doigts, puis en progressant par 
un élargissement des touches utilisées, et par 
des enchainements de plus en plus complexes. 
Mais, grâce à l'ordinateur, Papyrus apporte un 
«plus • . Les exercices sont présentés sous 

la forme d'un petit jeu d'action. Des envahis­
seurs attaquent votre vaisseau spatial. Pour les 
anéantir, il suffit de taper les lettres, puis les 
mots qui apparaissent à l'écran. Malgré son 
extrème simplicité , ce jeu rend moins 
ennuyeux les exercices, et motive pour accé­
lérer sa vitesse de frappe . Après chaque série, 
un tableau indique la vitesse moyenne, la 
vitesse finale, le nombre de caractères tapés, 
etc., et donne une appréciation et un conseil 
pour la progression des exercices. 
Ce logiciel ne vous apprendra pas la dactylo­
graphie en quelques heures. Mais il en ren­
dra l'étude moins rébarbative. et certainement 
avec une très grande efficacité, pour un prix 
très inférieur à celui d'un stage spécialisé. Et 

lOGICŒlS 11.>\RQUE EXISIE EH OllDINATWI 

CALCUL lillnaml Catllache M.S.X. 

IA CLÉ DES SONS Mnoo K7 Alce 32d90 
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KID1S SCHOOL 
lorsque le clavierr « Azerty • n'aura plus aucun 
secret pour vous, si vous vous sentez une âme 
de schizophrène, rien ne vous empêchera de 
découvrir les joies du clavier « Qwerty "· Il sera 
alors temps d'utiliser la dernière possibilité du 
logiciel, après les exercices d'apprentissage de 
la vitesse, la création de vos propres leçons, 
pour faire souffrir les autres. (Cassette Ediciel 
pour Apple Il. lie et /le) 

REGISTRE DES NOTES 
Un logiciel éducatif pour les enseignants, les 
élèves boivent du petit lait ... quoique le mot 
c éducatif " soit à prendre au sens large du 
terme. «utilitaire pour les enseignants • serait 
plus juste. Comme leurs ouailles, les ensei­
gnants doivent affronter les affres des devoirs 
du soir, entendre correction de copies et relevé 
des notes dans leur carnet de bord. Le 
moment d'angoisse classique : la fin du trimes­
tre et les calculs de moyennes innombrables 

qui s'en suivent. C'est là que Registre de notes 
in tervient. Rien n'est plus simple. L'enseignant 
rentre les notes élève par élève au clavier, 
l'ordinateur se charge de les compiler. Tou­
tes les corrections sont permises à l'intérieur 
des fichiers ainsi créés: retirer un élève, modi­
fier un groupe, transformer le plafond d'éva­
luation ... Une simple pression sur une touche 
et les résultats individuels ou groupés accom­
pagnés de la moyenne et du rang s'affichent 
à l'écran. Magique. A chaque consultation du 
fichier, une analyse statistique incluant 
moyenne, écart-type el la médiane de la 
« population ,. est proposée, ainsi qu'une pon­
dération des notes en fonction des résultats 
globaux, les élèves sont les premiers gagnants. 

llATIÈlf GRAPHISME CONrnlU 
i'toAGOGIQUE IHTÊ!ÊT PRIX 

Mothén:allqu<S ... *** t"tttt c 

MUJlque *** **** •••• 
Sotnœs llld!.:!â! ... .. ** B 

mo1'Î5 · - ••• •• ***. t c 
/ol4thlll>lôques 

~"' *** ** ** ****** 

Uol11rtdt90""" -le ..... ........ 
C.l:ul *** ... •• 

Un logiciel ultra-simple d 'utilisation qui va sau­
ver la vie à bon nombre de professeurs. (Dis­
quette Magnard pour Apple //) 

ÉQUATIONS / INÉQUATIONS 
Un logiciel sans surprise, un peu aride. Pas de 
falbala, des équations. A chaque problème 
posé, il est possible de donner sa réponse, 
réduire librement l'équation (ou l'inéquation), 
suivre une méthode pas à pas, ou avoir 
l'ensemble de la solution . 
A chaque fois, plusieurs réponses sont propo­
sées. il s'agit de choisir la bonne. Si la réponse 
est fausse, on passe aux options suivantes, qui 
apportent une aide, une méthodologie, sans 
pour autant donner une réponse toute cuite . 
Équations/inéquations n'est pas un logiciel très 
affriolant, mais il fait preuve d'efficacité, et sa 
progression pédagogique est intéressante. 
(Cassette Vifi-Nathan pour M05. T07 et 
T07170) 

TI 30 G sur TO 7 et MO 5 
Ce « studiciel " Magnard propose de transfor­
mer le TO 7 ou le MO 5 en calculette TI 30. 
A l'aide du crayon optique, en appuyant sur 
les touches symbolisées à l'écran , ou au cla­
vier, ce qui est beaucoup moins pratique, il est 
possible d'effectuer toutes sortes de calculs. Ce 
logiciel se présente comme une initiation au 
maniement des calculettes un peu sophisti-

quées, la puissance de calcul de l'ordinateur 
demeurant ir.férieure à celle de la calculette. 
Mais son intérêt ne nous est pas apparu de 
façon évidente. La bonne vieille calculette 
demeure bien plus pratique, et avec un bon 
mode d'emploi, l'apprentissage de ses différen­
tes fonctions ne pose pas de véritables difficul­
tés. (Texas instruments pour TO 7 et MO 5) . 
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Esprit es-tu là? Boule de cristal sous les yeux, 
hibou à l'épaule, créoles aux oreilles, 

Madame Irma vient de se métamorphoser en logiciel 
dans une forte odeur de circuit intégré fondu. 

Les « logies » sulfureux rejoignent les « iques » high tech. Logique ou ésotérique? 

Ô mage . _ 
A l'aube du second millénaire, celui des 
lumières et de l'asepsie, l'occulte est roi et 
Madame Soleil sa reine. Cela sent le sou· 
fre et l'ail dans les chaumières. A l'instar 
du Gallo-romain, le Français technocrate 
consulte les oracles avant de parapher un 
contrat. Ne souriez pas. L'horoscope quo­
tidien est lu fébrilement, les voyantes et 
autres chamans roulent sur l'or. Carrossées 
et bourrées de kilo octets, les Pythie de 
demain émergent. Les planètes n'en finis· 
sent pas de tourner. 
Les logiciels de sciences divinatoires ou de 
connaissance de soi-même bénéficient 
d'un effet de mode combiné à une saine 
curiosité. Résolument cartésien ou cham· 
pion de l'irrationnel, tout le monde plonge. 
Dans la grande majorité des cas l'expé· 
rience se conclut par un «de toute façon, 
je ne crois pas à ces balivernes» ... mais 
aussi sec on part s'acheter un livre d'astro· 
logie pour interpréter son thème astral. Que 
celui qui n'aime pas qu'on le raconte, jette 
la première pierre ... 

Être ou ne pas être 
Pour se connaître, il n'y a pas trente-six 
solutions. La psychanalyse ou la mor· 

par ordinateur) n'a encore inspiré personne, 
nous nous rabattrons sur le physique. Pas 
de panique, nous n'allons pas arracher sau­
vagement vos vêtements. Enlevez juste vos 
gants. · 
Chirologie: mains-battoirs de déména­
geur, mains-papillons de. concertiste ou 
main-coupe de potier ; pas de mystère la 
main fait le moine. A mille lieues des lignes 

phopsychologie, en d 'au ·~~~=======1 
tres termes le psyché t' 
et le soma. A chacun 
son truc. Etant donné 
que le divan relié à 
un ordinateur (Psy· 
chanalyse assistée 

ou sillons palmaires, la chiromancie ou 
étude de la morphologie de la main permet 
de dresser un profil psychologique. Entre 
le métacarpe, le carpe et les phalanges 
circulent des flux d'énergie représentant 
les échanges entre l'être et son 
environnement. L'eussiez-vous 
cru? Au cours de son périple 
dans la main cette énergie 
se transforme pour pas­
ser de l 'énergie vitale 
de base à la structu­
re du moi, à la pen· 
sée consciente et 
enfin au compor· 
tement actif. 



Des conditions de transit de l'énergie 
dépendent la personnalité d'un individu. Qui 
dit nœud ou engorgement dit tension et 
anxiété. Aussi simple que cela. Enfin pres­
que aussi simple ... 
Tout repose sur l'équilibre du trépied, 
paume, pouce, doigts, la première figurant 
le royaume de l' instinctuel, le deuxième 
le domaine de la structuration de l' in­
conscient et les troisièmes « la 
région du monde inconscient forma­
lisé, à travers lesquels les pulsion< 
structurées par le pouce vont 
s'imprimer et donner nais­
sance au compor­
tement». Pui-

sions. sur-moi et refoulement, 
l'arsenal freudien est dé­

ployé avec ses wagons de 
poncifs et ses tonnes de 

.crédibilité. Brillantes et 
savantes références. 
Autant le dire tout de 

suite, Chirologie se 
prend très au sérieux 

· pour friser parfois le verbeux et 
r°l le pédant. Moyennant quoi on a 
/ l'heureuse impression d' «en avoir 

• 1 pour son argent». Tout commence 
par un véritable relevé topogra­

phique de la main. Quarante para­
mètres qui vont de la taille de 

l'auriculaire à l'insertion de 
l'index dans la paume en pas: 
sant par le volume des phalan 

ges et des phalangettes. la 
souplesse du pouce, la 
dureté de la paume, la 

torsion de l'annulaire 
et la grosseur du 

mont Mars 

hypothénar. Un 
reproche: c'est long. 

Un avantage : c'est sérieux. 
Un conseil: munissez-vous d'une 

feuille de papier pour reporter correctement 
les longueurs sur l'écran de l'Amstrad. 
L'empirique n'est plus de mise. Quand il · 
s'agit de mesurer la distance entre la base 
du pouce à l'extrémité de la paume, cela 
devient sportif. L'analyse du caractère 
s'articule autour de huit axes intégrant le 
schéma général de la personnalité, le 
monde intérieur et la sensibilité, l'adapta­
tion au monde extérieur, les généralités sur 
le comportement, la conscience du monde 
intérieur, le vécu affectif, le positionnement 
social et les relat ions humaines. S'y 
reconnaît-on? Force est d'avouer que oui, 
malgré quelques incohérences et locutions 
souvent sibyllines. Témoins, les conclusions 
de l'analyse que nous avons fait passer à 
un chimpanzé fictif. L'ordinateur décèle, 
outre une très grande spontanéité (voire 
infantilisme) et un vécu affectif passionné, 
des indices de perturbation mentale 
sérieuse ! Nous n'épiloguerons pas sur nos 
résultats si ce n'est pour faire remarquer 
que l'on retrouve souvent les mêmes com­
mentaires pondérés d'adjectifs plus ou 
moins «forts». Dernier détail d'importance: 
on peuf sortir l'analyse sur imprimante à 
l'instar de la majorité des softs de divina­
tion. Un logiciel très bien illustré qui 
dépasse le stade de la simple distraction. 
(K7 Ere informatique pour Amsrad.) 

•• "'' r • 

Des· mots pour le dire 

De la main à l'écriture il n'y a qu'un doigt. 
Ronde et déliée, anguleuse et inclinée, 
votre personnalité s'y lit comme dans un 
miroir. Témoin les analyses graphologiques 
systématiques menées par les cabinets de 
recrutement pour trouver l'oiseau rare qui 
mettra des barres à ses t et élalera ses let­
tres, sign.e de tempérament. La grapholo­
gie va même jusqu'à s' immiscer dans les 
couloirs des palais de justice. L'intérêt d'un 
logiciel grand public s'avère très ponctuel, 
dutre le désir d'épater ses amis par sa pers- · 
picacité. 
Graphologie : une cassette, un petit livret, 
un Amstrad ou un C 64, une feuille de 
papier avec un échantillon de votre écriture 
au naturel et c'est parti. La démarche adop-

tée par le logiciel est inquisitrice. Trente­
deux caractéristiques bipolaires (seize pai­
res) ont été retenues par Yves Dumont, le 
graphologue de Cobra Soi t parmi lesquel­
les vous devez déterminer les plus repré­
sentatives dans une fourchette de quatre 
à dix critères. Les éléments d'appréciation. 
s'avèrent assez rudimentaires du type 
petite-grande, annelée-filiforme, juxtaposée­
liée ... avec cinq degrés d'évaluation quali­
tatifs. Plutôt empiriquè. Véritable garde-fou, ~ 
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la notice expose à force d'exemples illus· 
trés, mais inévitablement caricaturaux, les 
différents types d 'écriture. Après une brève 
cogitat ion, l'ordinateur vous pond un por· 
trait général tout à fa it pour les néophytes 
(et les autres) ventilé en six pôles : intelli· 
gence, niveau général, jugement-objecti· 
vité, activité, sociabilité, affectivité et moi 
profond. Heureusement une synthèse finale 
débitée en style télégraphique soulève les 
limbes de l'incompréhension. Les traits les 
plus marquants: introversion/extraversion, 
dynamisme, intérêt pour autrui, initiative ... 
y sont décrits. Que tout le monde se 
réjouisse, la mention« personnalité riche et 
complexe» est complaisamment allouée. 
Cela met toujours du baume au cœur de 
savoir que l'on est quelqu'un de formidable. 
Soyons francs, on a d'autant plus de 
chance de s'amuser que l'on est dynami­
que, original, combatif, intelli9ent, ouvert ... 
Les individus bêtes et méchants éteindront 
rapidement leur ordinateur. Graphologie ne 
se targue pas de professionnalisme. Il se 
pose en catalyseur d'intérêt. Gageons que 
de nombreuses vocations vont se dessiner. 
(Cassette Cobra Soit pour Amstrad, TO 7, 
TO 7170, MO 5, C 64.) 

Pulsions 
<'t impulsions 

Tout le monde sait qu'il est des jours où l'on 
se réveille« raplapla», broyant du noir sans 
qu'aucun événement extérieur viennent 
expliquer ce mal de vivre. Pas étonnant 
puisque la raison est endogène, liée à notre 
biorythme diront les convertis. Sachez que 
"la vie jusqu'à la simple cellule est régie 
par une pulsation rythmique». Voici deux 
logiciels qui vous aideront à connaître les 
jours« avec» et les jours« san~ ».Avec le 
renouveau du «naturel», ils auraient dû 
fa ire un tabac. Vu leur qualité on ne se pose 
plus de questions. 
Biorythmes : A la f in du x1x• siècle, deux 
scientifiques, les Dr Swoboda et Fliess 
découvrent l'importance des biorythmes 
dans la vie de l'homme. En effet, l'être 
humain est soumis à trois cycles d'énergie 
qui commencent le jour de sa naissance : 
un cycle physique de vingt-trois jours. un 
cycle émotionnel de vingt-huit jours et un 
cycle intellectuel de trente-trois jours. Cha· 
que cycle se divise en deux périodes : une 
positive où l'énergie est à un niveau élevé 
et une autre négative où l'énergie se 
recharge. Votre posit ion sur les trois cour· 
bes à un moment donné vous permet, en 
théorie. de connaître les tendances dt.i jour. 
Ainsi, mieux vaut ne pas tenter une difficile 
épreuve physique si vous êtes dans la 
phase négative du cycle correspondant. De 
même. il n'est pas recommandé de pren· 
dre une décision capitale un jour critique 
du cycle intellectuel (le jour critique corres· 
pond au moment d'inversion du cycle). 
Le manuel contient quelques éléments 
d'analyse primai re qu i suppléen t à 
l 'absence totale d'analyse des program­
mes. Les deux logiciels proposés se com­
plètent. Dans le premier, après avoir ren· 
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CHALLENGE: 

tré votre nom, votre date de naissance et 
celle à laquelle vous désirez connaître vos 
biorythmes, le programme vous renseigne 
sur votre signe astrologique, votre jour de 
naissance et le nombre de jours écoulés 
entre la naissance et la date dl.l biorythme. 
Puis il vous donne votre position sur les trois 
cycles. Dans un second temps, il calcule 
votre évolution sur les trois courbes pour 
le mois en cours. Le second programme 
vous dresse un graphique de ces courbes 
pour le mois demandé. Si vous avez la 
chance de posséder une imprimante con· 
nectable au ZX 81, vous pourrez obtenir une 
copie imprimée de chacune de ces infor· 
mations. Ces logiciels, bien que simples, 
sont assez utiles, car il est quasi impossi· 
ble de èalculer ces biorythmes à la main. 
L'absence d'interprétation constitue une 
lacune, mais la mémoire restreinte de 
l'appareil ne permettait sans doute pas de 
faire mieux. (K7 Direco International pour 
ZX 81, 16 K.) 
Biorythmes : trois types de cycles influent 
sur votre comportement : émotifs, physi· 
ques et intellectuels qui évoluent selon de 
belles sinusoïdales au fi l des mois (on croi· 
rait enregistrer les oscîllations d'un ressort). 
En-dessous de la médiane se situent les 
zones de recharge (on récupère, je sup· 
pose), au-dessus les zones de décharge (on 
se dépense) et à l'intersection les jou.rs cri· 
tiques où il fait bon trainer au lit. Relevez 
les numéros pour chaque courbe, un 
homme averti en vaut deux. Variante pour 
le biorythme journalier; plus de sinusoïdes 
mais à gauche trois lignes de cycles gra· 
duées de · 1 OO à + 1 OO symbolisées par 
un cœur, un bonhomme et une ampoule et, 
à droite, un compteur in'diquant la moyenne 
du tout. Les commentaires qu'on en tire 

sont du style " le mardi 20, ça marche à 60 
avec une émotivité à 90 et un intellect à 9 ». 
Passionnant. Quelques phrases en bas de 
l'écran éclairent la lanterne avec des 
(( e(<cellent », (( bon » ou « moins bon» Ir.ès 
vagues. Ce n'est pas tout, Biorythmes per· 
met de savoir si vous v ivez en phase avec 
votre fiancée (cela vaut mieux). Sans vou· 
loir passer pour une demeurée, j'avoue ne 
pas avoir compris toutes les subtilités de 
la grille d'interprétation des cycles fournie 
avec la notice. Les fonctions digestives voi· 
sinent avec les fonctions sexuelles dans 
l'émotionnel : les zones rouges (décharge) 
et les zones vertes (recharge) se retrouvent 
parachutées au milieu. A conseiller à ceux 
qui sont désespérément superstitieux sans 
oser se l'avouer. A éviter par tous les 
autres. (Cassette Answare pour TO 7170, 
TO 7 et MOS.) 

Passons dans les hautes sphères des 
"sciences» divinatoires. Si on laisse les 
corbeaux voler à leur guise, les poulets 
picorer en paix et si l'on utilise du café lyo­
philisé, cela ne signifie nullement que l'inté· 
rêt s'émousse. Au contraire. La divination 
douce, nez dans les étoiles, main sur les 
cartes ou les baguettes. œil dans la boule 
a pris le pas sur l'étripage depuis des siè· 
c les el des siècles. Venu de l'Extrême­
Orient, le Yi-King figure en bonne place 
parmi les procédés passés sur ordinateur. 
Astrologie chinoise: Le Yi-King ou Yi· 
Ching est la version chinoise de notre 
horoscope. Son origine remonte à la plus 
haute antiquité, puisqu'elle est antérieure 
à la philosophie du Ying et du Yang, à qui 
il a donné naissance. On trouve dans le Yi· 
King toute la sagesse de l'Empire du Milieu, 
son mode de pensée, sa vision originale du 
monde. Cet art divinatoire était exercé par 
des moines, seuls habilités à rendre des 
oracles. Ils jetaient plusieurs fois de suite 
trois pièces, et interprétaient les hexagram· 
mes formés de combinaisons de<( piles» et 
de« faces», symboles d'oppositions entre 
Ying et Yang. 
Aujourd'hui les moines ont disparu, mais 
leur science est conservée dans d'épais 
ouvrages. Les férus de philosophie chinoise 
pas~ent des heures pour rendre un oracle, 
car l'analyse des hexagrammes est longue 
et minutieuse. Les concepteurs du logiciel 
ont passé plusieurs mois pou r peaufiner le 
programme qui se charge de tou t le travail 
pesant, et respecte scrupuleusement la 
méthode d'analyse du Yi-King. Les oracles 
rendus par l'ordinateur ne proviennent pas 
d'un banal tirage aléatoire, mais correspon­
dent à ceux que rendraient un initié. 
La mise en œuvre du logiciel est simple. 
Après l'entrée des données personnelles 
(date de naissance, jour et heure de la 
consultat ion), on passe au lancement des 
pièces, tout en formulant la question que 
l'on désire soumettre à l'horoscope. Après 
six jets, l'oracle répond par une phrase par· 
fois sibylline, que l'on devra interpréter. Il 
est possible de compléter l'oracle par une ~ 
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nouvelle interrogation. Mais à vouloir aller 
trop loin, on risque de bloquer le Yi-King, 
comme autrefois les moines refusaient de 
répondre si les questions dépassaient les 
bornes. 
Ce logiciel est original et réalisé avec 
sérieux. La part des graphismes est faible, 
pour donner le maximum de place en 
mémoire pour le texte. Cela n'empêche pas 
un excellent rendu du lancement des piè­
ces et de très beaux caractères originaux 
pour le texte. Utilisé à plusieurs. le Yi-King 
se révèle un jeu de société amusant et ins­
tructif sur le caractère des personnes, de 
par leurs réactions à l'oracle. Libre ensuite 
à chacun d'y souscrire pleinement, ou de 
n'y voir qu'un jeu innocent. (Cassette Vifi­
Nathan pour TO 7170 et Commodore 64.) 
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CHALLENGE 

Le Yi-King ; l'oracle chinois de Duc a visi· 
blement atteint l'âge séculaire où la séni­
lité règne en maître, à moins qu'il en soit 
un mystificateur masochiste. Quoiqu' il en 
soit le résultat revient au même: zéro. 
Amour, argent, politique, réussite, sagesse, 
les réponses, ambivalentes. tombent corn-

piètement à côté de la plaque. Visiblement 
le confort ou bien-être jouent un grand rôle 
ainsi que la prudence, l'honnêteté et la dou­
ceur. Mais pas trop. Sachez doser. Aurais­
je mon examen au conservatoire?« L'avi­
dité engendre injustice et violence. Aucune 
entreprise humaine n'est sans difficulté. Nul 
n'y échappe,, (sans blagues!): Mitterand 
sera-t-il président en 1988?: " Il faut sans 
cesse consolider l'acquis, accroitre le bien-

être des partenaires. Il ne faut pas détruire 
l'œuvre avant de l'avoir terminée» (de 
l'humour maintenant); "Mon ami(e) 
m'aime-t-il (elle)?: " Un certain confort 
garantit la bonne entente dans la commu­
nauté, il faut répartir équitablement bien et 
richesses» (Jesse James ou Robin des 
Bois?). Vous l'aurez deviné, le choix des 
réponses présente toutes les caractéristi­
ques d'un tirage aléatoire au sein de quel­
ques grands fichiers sélectionnés selon le 
sexe du consultant, le sujet de la question 
et l'état du problème (projet en cours, con­
flit déclaré). On a du mal à avaler sans. 
s'étrangler la soi-disant« subtile élimination 
des cinquante baguettes divinatoires,, 
aboutissant à l'hexagramme d'interpréta­
tion. Après avoir tourné autour du pot pen­
dant de longues minutes, s'être enquis du 
nom de l'être qui hante vos pensées et de 
son état d'esprit à votre égard. l'Oracle 
achève sa prestation par un« Bon», «Pas 
mal ,, ou " Hum» laconique. Peu convain­
cant. Une dernière chose : n'essayez pas 
de questionner l'Oracle sur le petit neveu 
de votre arrière grande tante, il n'accepte 
que les questions d'une ligne. (Cassette 
·ouc pour Oric 1/Atmos.) 
Géomancie : un coup d'œil sur la pochette 
de jeu vaut mieux que de longs discours sur 
le" pourquoi ,, et le u comment ,, de cet art 
divinatoire né dans les montagnes de Perse. 
Un sage vieillard dépénaillé traçant de ses 
doigts des lignes et des points sur le sable 
dans une belle harmonie d'ocres. La distri­
bution dans les quinze maisons des seize 
figures géomantiques formées par la réu­
nion aléatoire des points (des espèces de 

dominos) constitue la clé de voOte de l'inter­
prétation. Vous me suivez ? Chaque maison 
possède sa propre signification (vie, entou­
rage, acquis, amis, passé, devenir.) La der­
nière 11 le juge,, recèle les solutions du pro­
blème_ Il en va de même des figures géo­
mantiques. Ne désespérez pas. la mise en 
œuvre est à la portée de n'importe quel 
occidental. Le fin du f in c 'est la concentra­
tion. Nez plissé, yeux fermés, ruminez inten­
sément votre question alors que d'une main 
vous appuyez sur une touche du clavier. 
Résultat : une myriade de petits points jau­
nes s'affichent. Vous .devez aligner seize 
lignes. La suite est un défilement de mai­
sons aux noms latinisant à l'écran. Sélec­
tionnez celles qui se rapportent à votre sujet 
en attendant de découvrir les mystères. ~ 
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CHALLENGE 
ments marquants); thè-

,_(]_() me horaire (événement 
~~.(4-o· ponctuel) et thèmes rela-
~ tionnels traitant des rela 

lions entre deux individus 
ou plus. Comble du luxe, deux 
démarches sont proposées. 
Le thème composite se prati­
que par superposit ion des 
deux thèmes et calcule des 
mi-points, alors que le thè­

me spatio-temporel intègre la 
mi-distance des deux naissan­

ces dans le temps et l'espace. 
Que les initiés suivent mon pana­

che blanc, que les autres se pré­
cipitent sur "L'astrologie en dix le­

çons », l'essentiel est de ne pas se 
mélanger les pinceaux dans toutes 

ces appelations. La multiplicité des para· 
mètres de modification n'a rien à envier 

--~::t:::1~!b.-..L..:.::.=.:~3 à la complexité des résultats. En vrac : 

Partiellement. L'interprétation ne se distin­
gue pas par sa clarté, on aimerait quelque 
chose d'un peu plus digéré et d'un peu 
moins sc tiématique. Le qualificatif 
«auberge espagnole,, convient parfaite· 
ment à certaines maisons. Soyons honnête, 
dans la grande majorité des cas les juge· 
ments apportés sont cohérents au regard 
de la question. Un très grand point. Côté 
véracité, difficile de juger sans dévoiler 
toute ma vie privée. Je me suis donc rabattu 
sur la question standard de la présidence 
en 1988. Sachez qu'Acquisito (le gain), est 
positif dans la maison X du Regnum (le 
Règne) du président sortant... Mais aussi 
dans la maison XII des lniminci (les enne· 
mis). Selon le juge, la situation devrait évo­
luer doucement. Un scoop. 
Un logiciel qui se situe à la frange du cré· 
dlble. Du bon côté précisons-le. Comme 
d'habitude on reste sur sa faim côté inter· 
prétalion. (Cassette Norsoft pour MO 5.) 

1 è:'!r" Sous quelle étoilé ,_ 
suis-je né? 

Quittons l'Empire du Milieu pour l'Empire 
des étoiles. Au programme: Zig-zag entre 
Saturne, le mangeur d'enfants et, Vénus et 
parcours du Zodiaque. Dès le premier 
vagissement les dés sont jétés, la contigu· 
ration du ciel en cet instant originel déter· 
mine le caractère à venir. 
Astrologie: conçu par des astrologues 
pour des astrophiles, ce logiciel se distin­
gue par sa très grande richesse et sa non 
moins grande fiabilité. Un vrai outil de pro· 
fessionnel. Contre une date et une heure de 
naissance précises (GMT please), la latitude 
et la longitude de la maternité, le Canon X· 
07 (et sous toutes réserves les M.S.X.) sort 
le grand jeu : thème natal et thème pro· 
gressé avec tableau des aspects indiquant 
les écarts angulaires entre tous les points 
et mi-points; révolutions solaire et lunaire 
(tonalité de l'annéB); liste de révolutions 
lunaires de l'année (climat du mois) ; direc­
tions symboliques et secondaires (évolution 
profonde); transits (déclancheurs d'événe· 
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modification des orbes (tolérence des 
écarts angulaires lors du dessin de la carte), 
de la domifiê:ation (division du Zodiaque : 
Placide, Regiomontanus ... ), des éléments 
de référence dans les calculs (soleil vrai ou 
apparent, Lune noire vraie ou moyenne, lon­
gitudes en degrés ou en temps) et des gra­
phismes (ascendant horizontal ou bélier 
fixe.) Ouf ! Contrairement à ce que l'on 
pourrait penser après ce grand déballage, 
le résultat n'est pas un embrouillamini de 
signes enlacés et de planètes échevelées. 
Les thèmes astraux mis en couleur selon 
la nature de l'aspect (positif, négatif, ambi· 
valent) se révèlent lisibles, du moins dans 
leur présentation, car pour l'interprétation 
vous feriez mieux d'aller consulter un 
spécialiste. 
On ne pourra pas taxer Astrologie d'inexac­
titude dans les calculs. Toutes les positions 
sont exprimées à la seconde d'arc près. Du 
rarissime. Reste que si l'on ne connaît pas 
précisément l'heure de sa naissance (50 % 
des cas), l'édifice s'écroule. La rançon de 
la qualité se mesure à hauteur de porte­
monnaie : 2 980 F pour le logiciel avec sor­
tie imprimante et 3 480 F avec sortie vidéo. 
Pas vraiment prohibitif quand on sait que 
les horoscopes vendus sur les Champs­
Elysées se monnaient 30 F et les thèmes 
astraux douteux 50 F. Je pense sérieuse· 
ment à potasser les ouvrages d'interpréta­
tion édités pas Espace Bleu - (La clé de 
L'Astrologie, Interprétez votre ciel , Rencon 

tres astrales. L'astrologie horaire, La lune 
noire, 96 F chacun) - à m'acheter un 
hibou et des boùcles d'oreilles et à me met­
tre à mon compte à l'enseigne Madame 
Irma. (Cassette L'Espace Bleu pour Canon 
X-07 et MS.X.) 
Astra-couple : je t'aime ... un peu, à la folie, 
passionnément, pas du tout. Laissez tom· 
ber les marguerites, Astro-couple fait rimer 
romantique et informatique. L'amour, l'ami· 
tié, les atomes crochus. Chéri, ton Saturne 
est-il en harmonie avec mon Soleil et mon 
ciel? Départ classique : date, heure, dépar­
tement de naissance avec quelques varian· 
tes selon que vous êtes né durant la 
Deuxième Guerre mondiale et avant 1942 
ou sous les tropiques. Un tableau à trois 
entrées - planète, degré, zodiaque -
s'affiche alors lentement sur l'écran qui 
figure la position des astres dans le firma· 
ment à l 'heure H. Un peu longuet d'autant 
que dès la troisième ligne (ascendant} 
l'amateur peu éclairé perd pied. Cela se 
poursuit avec un thème astral agrémenté 
de tracés de planètes et d'aspects particu· 
lièrement peu déchiffrables. Un vrai méli· 
mélo de lignes vertes et de pointi llés. La 
sortie imprimante est prévue au programme 
et l'interprétation laissée au placard. On 
recommence avec les données du parte­
naire (encore faut-il les connaître). La rou­
tine: nœud lunaire, Vénus, Mars et tutti 
quanti. Le plus rigolo est à venir. La corn-

paraison des thèmes (composite ou spatio­
temporel?. nul ne sait) réserve des surpri­
ses. Tous les aspects de la vie profession· 
nelle à la vie sexuelle en passant par l'épa­
nouissement intellectuel sont passés à la 
loupe. Harmoniques comme dlsharmoni­
ques. A noter que pour une fois I' «oracle» 
parle dans un français clair et simple. Quel 
soulagement. Reste que-les symboles asso· 
ciés à chaque élément de relation à base 
de petits cœurs (côté affectif), d'as de trè­
f le (affinité intellectuelle), nuages (élément 
pesant) ou éclairs (élément explosif) ne 
nous satisfont guère. On en apprend des 
vertes et des pas mores, ce qui se révèle 
particulièrement amusant en large comité. 
Plus divertissant que rigoureux, Astro· 
couple cautionné par la fameu~e Elizabeth 
Tessier a opté pour une autre approche 
qu'Astrologie. Son audience : le grand 
public. (Cassette Answare pour TO 7170, 
TO 7 et M05.) 

Véronique Charreyron-Patrice Desmedt 
Jacques Harbonn 
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76 MOUSE TRAP 149 F 
77 FRENZV l 49 F 
78 NOVA BLAST 199 F 
81 PITFALL 199 F 
82 PITFALL Il 199 F 
83 BEAM RIDER 199 F 
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96 DUKE OF HAZZARD l 99 F 
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sans interruption dè 9h30 à l 9h30. 
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L'e Actuel » du numéro de septem· 
bre sur le piratage a provoqué un 
abondant courrier, preuve de 
l'intérêt porté par les lecteurs de 
Tilt à ce sujet brûlant. 
Voici quelques réactions, qui 
n'engagent bien entendu que 
leurs auteurs. Nous désapprou· 
vons totalement certaines prises 
de position, mais nous avons 
voulu laisser la parole totalement 
libre dans ce c Cher Tilh. 

UN PIRATE VOUS PARLE 
J'ai lu avec intérêt votre article sur le 
piratage (Tilt n° 24) et étant un pirate, 
j'aimerais éclairer le point de vue du 
pirate. J'ai relevé quelques inexactitu­
dès dans votre article : 
Quand vous dites que le• pirate n'est 
qu'exceptionnellement déplombeur., 
vous vous trompez car c'est le 
contraire. Tout déplombeur est aussi 
un pirate car il ne garde pas pour lui 
ses copies et en profite pour accroître 
sa bibliothèque. Certains sont même 
des professionnels car ils vendent Jeurs 
copies pirates qu'ils réinvestissent dans 
fachat d'originaux pour lés déplomber. 
De même, on ne peut pas classer les 
pirates en amateurs ou en profession­
nels selon vos critères : personnelle­
ment, je me considère comme étant 
un amateur (un bon amateur) mais je 
copie autant les logiciels plombés que 
les déplombés (ceux-ci sont même net­
tement majoritaires). Pour moi, un 
professionnel du piratage est celui qui 
s'organise pour VENDRE ses copies 
en cherchant à se faire de l'argent. Ce 
sont eux les véritables voleurs, pas 
ceux qui échangent. 
Quelque chose m'a frappé au point de 
ne pouvoir me retenir de m'élever 
contre de telles affirmations menson· 
gères ; quand Apple dit que les pira­
tes ne leur font pas gagner de l'argent, 
je ris franchement tellement le 
contraire est évident. Quand f ai eu un 
C 64 et un bon nombre de program­
mes, il s'est passé un phénomène inté­
ressant dans ma commune : les C 64 
se sont multipliés car je disais (et je 
continue de dire) aux copains et aux 
copains des copains : «Si uous vou· 
lez avoir un micro·ordinateur, achetez 
un 64, outre ses qualités, je peux vous 
fournir des logiciels gratuitement ue ne 
uends pas) , ce que vous n'aurez pas 
aussi facilement et à un tel prix avec 
un outre ordinateur. • Résultat, je peux 
me vanter d'avoir fait acheter plus de 
dix C 64 dans mon entourage. Et je 
peux vous dire que ce phénomène 
continue. Et je vous certifie, connais­
sant des • Appleistes » que c'est aussi 
valable (à moins grande échelle à 
ca1,1se du prix) pour. Apple. 
Assez parlé de votre article qui est 
excellent au demeurant, pour aborder 
mon propre poin~ de vue sur Je pira-

CHER TILT 
tage, qui n'est pas original. Je ne parle 
pas du piratage télématique de ban­
ques, que•je considère comme crimi­
nel mais du piratage de logiciels et par­
ticulièrement des logiciels ludiques. La 
cause première du piratage est pour 
moi le prix des logiciels. Quand je vois 
Summer Gomes Il à 450 F, je me 
demande qui peut mettre une telle 
somme dans un logiciel qui n'intéresse 
plus personne au bout d'un mois ou 
deux. (Et encore, SG U est un jeu 
génial et sa durée de vie de deux mois 
est exceptionnelle. pour un logiciel). 
Personnellement, je ne l'aurais pas 
acheté et cela aurait été dommage : 
mais il est vraiment trop cher et heu­
reusement que je fais partie d'un 
réseau pirate. li y a pire, car si vous 
achetez 500 F un logiciel pour vous 
apercevoir qu'il est nul {exem~le Save 
New York de Creative Software) , vous 
vous dites que l'on ne vous y repren­
dra plus. La seule parade à ces prix 
excessifs est pour l'utilisateur le pira­
tage. Soit vous achetez le logiciel désiré 
dix fois moins cher, soit vous l'échan­
gez, ce qui ne coOte que le prix du 
support . . 
Il est certain qu'ainsi , on tue lentement 
le marché du logiciel (exemple mal­
heureux Synapse Software). mais on 
ne peut rien y faire sinon jeter son ordi­
nateur et chercher un autre hobby. 
Pourtant il faut faire reculer le piratage, 
c'est une évidence mais cela ne se fera 
que par la baisse des prix et pas par 
la répression. Certains affirment 
que c'est impossible alors que la réa­
lité le dément. En effet, il y a six mois, 
les logiciels Synaps Broderbund 
Electronics Arts coOtaient plus de 
400 F et étaient uniquement sur 
disquettes alors que maintenant, ils ne 
coûtent plus que 100 F et sont sur 
cassettes. 
Voilà quelque chose de positif, ces 
marques sont ainsi disponibles à tou­
tes les bourses. Il faudrait aller plus loin 
et faire comme Froggy Software, c'est­
à-dire vendre des logiciels entièrement 
déplombés et baisser encore plus les 
prix. Je peux vous affirmer que cela 
entraînerait beaucoup moins de 
monde vers le piratage et ainsi les 
sociétés vendraient plus de logiciels. 
Ceci doit aussi s'accompagner d'une 
éducation du public et des pirates. 
Ceux-ci ne doivent plus essayer de 
vendre leurs programmes pour faire de 
l'argent car c'est du vol et ils font un 
mal considérable à l'informatique. De 
plus, s'ils venaient à persévérer dans 
leur attitude, cela entraînerait une 
répression dont les • pauvres • pirates 
amateurs feraient les frais. 
En espérant que ma lettre débouche 
sur un débat à propos du piratage dans 
votre revue bien-aimée, je vous remer­
cie de l'avoir lue jusqu'au bout. 
Salutations, B. Str 

DÉSTABILISER 
LE MARCHÉ 

Suite à I' •Actuel• du mois de sep­
tembre je te réponds ceçi. Je fais par· 
lie d'un club le Donjons et Dragons 
Software. Nous tentons de déplomber 
les softs sur Atori, nous les copions. 
OK, c'est malhonnête. Mais nous, 
nous aidons les débutants à démarrer 
en leur envoyant gratuitement des 
softs. Les personnes qui achètent un 
Atari avec lecteur de disquettes et qui 
veulent s'acheter des logiciels en ont 
pour l 500 F pour quatre ou cinq logi­
ciels. C'est dément ! Mais ce n'est pas 
notre règle d'or. Notre but est en effet 
de déstabiliser le marché des vendeurs. 
Quand j'ai débuté personne ne m'a 
aidé à démarrer. Rien ! J'ai fait des 
pieds et des mains pour enfin me cons­
tituer une logithèque valable. J'avais 
deux solutions : ou bien faire pareil ou 
bien déstabiliser le marché. J'ai long­
temps hésité, j'ai choisi ma voie ... 

L 'Elfe Noire 
8000 Amiens 

DÉPLOMBEUR 
J'ai lu avec plaisir votre article dans Tilt 
n° 23. Je suis comme Yo Sototh un 
déplombeur (pas un pirate). J'exerce 
aussi pour le plaisir. Mais, habitant en 
province, les rencontres avec d'autres 
déplombeurs sont rares et aussi j'ai 
profité du fait que vous publiez des 
noms de déplombeurs connus pour 
vous écrire et vous demander de bien 
vouloir faire suivre ma demande de 
coopération au CMS. Ce serait des 
échanges d'informations, des trucs, 
d'idées d'utilitaires de notre invention 
(les échanges ne seraient pas à sens 
unique, bien sOr !) . Sans vouloir les 
défier, j'ai eu entre les mains un des 
programmes qu'ils ont déplombé et 
reprotégé, j'ai pu modifier leur nom 
sans problème et replomber la dis­
quette (avec un programme de mon 
inliention) de telle sorte qu'on ne 
puisse plus changer le mien. Mon nom 
de code est • Kiki Game Band », « the 
Apple fanatic • ou bien simplement 
• Karim A.3 •. Peut-être en avez-vous 
entendu parler! 

Karlm, 45000 Orléans 

NOUS PUBLIONS 
Nous, Albator Cracking Software 
Group, tenons à apporter les rectifica· 
tifs suivants: 
- les pirates (ceux qui cèdent leurs 
copies gratuitement) apportent leur 
soutien à l'économie de finformatique. 
En effet grâce à teur distribution gra­
tuite de copies ils favorisent l'achat 
d'ordinateurs; 
- d'autre part ils stoppent l'action 
négative des copieurs (ceux qui ven­
dent leurs copies) et grâce à eux leur 
nombre reste relativement faible ; 

- publiez cette lettre si vous n'avez 
pas peur de perdre des lecteurs. 
Albator Billy the soft duc, Leto 

THOMSON LUDIQUE 
Du tonnerre. Tilt! et pour reprendre 
un slogan bien connu : •Si Tilt n'exis· 
tait pas, il faudrait l'inventer». Un seul 
problème, pourquoi ne parles-tu pas 
des logiciels non éducatifs des ordina­
teurs Thomson ? 

Philippe Rouch. 
33170 Dradignan 

Nous ne testons pas uniquement des 
logiciels éducatifs pour les micros 
Thomson. La preuve se trouve dans 
ce numéro. 

DROIT DE RÉPONSE 
J'ai pris connaissance de l'analyse 
que vous avez faite des logiciels 
• J'entends• et " L'oreille fine », 
Ediciel (nit n° 25 juin 1985) . 
En tant que coauteur pour la partie 
pédagogique de ces cassettes, je suis 
très surprise d'y trouver une critique 
concernant les représentations phoné­
tiques. 
Il se trouve que je suis ensei­
gnante et que je connais bien la 
démarche d'apprentissage de la lecture 
et les problèmes qui peuvent en 
découler. 
Une méthode phonétique ne peut en 
aucun cas gêner l'orthographe, la 
preuve en est que r on trouve cette 
méthode dans les livres d'orthographe 
jusque dans le secondaire. 
Elle est même largement préconisée 
par une spécialiste: E. Charmeux, 
• L'orthographe à l'école ., Cedi, page 
35, pour résoudre les problèmes 
orthographiques. 
De plus les méthodes de lecture utili· 
sent ces représentations qui figurent 
sur les manuels et sont souvent affi­
chées dans les classes. 
C'est une approche tout à fait classi­
que que vous retrouverez par exem­
ple chez: 
• Bordas, Chantepages, 1978. 
• Nathan, Au fil des mots, 1977, et 
Bigoudi, 1985. 
• Hatier, la célèbre méthode du sablier 
que l'on applique dès la maternelle. 
Cette présentation peut, je l'avoue, 
dérouter un non pédagogue; c'est 
pourquoi nous avons explicité cette 
démarche, je le répète tout à fait cou­
rante, dans le livret d'accompagne­
ment pages 4 et 5, mais peut-être ne 
l'avez-vous pas lu? 
Je regrette donc que vous ayez for· 
mulé une critique sur ce point précis 
car une attention toute particulière a 
été portée à la conception pédagogi­
que de ces logiciels. 
Croyez, Monsieur, à mes meilleurs 
sentiments. 

Michèle Monnier, 
93330 Neuilly-sur-Marne 
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Torride, l'atmosphère. La poudrière berlinoise menace d'exploser, 
et d'allumer la troisième guerre mondiale . Pendant qu'un prisonnier 
du bout du monde cherche désespérément le chemin de la liberté . .. 

Ce pauvre balayeur, sale et repoussant, est un 
personnage c lé. Il est Indisp ensable de s'emparer 
de son balai, malgré la résistance qu'il oppose. 

Le mur de Berlin 
va sauter 

Berlin, bouillante de décadente, 
vous entraîne dans ses bas­
fonds, à la recherche d'un 

dangereux terroriste. 
Décidément, Froggy Software, la petite grenouille 
bien de chez nous, continue à faire parler d'elle. 
Après les pays Sud-Américains (•Même les pom· 
mes de terre ont des yeux•, paru dans Tiit n° 25). 
voici qu'elle nous entraîne en Allemagne. Un ter· 
roriste encore plus fou que les autres a décidé de 
faire sauter le mur de Berlin. Pourquoi donc? Et 
bien simplement pour tenter de provoquer une troi· 
sième guerre mondiale. Vous incarnez un espion 
très réputé et vos services secrets vous ont mis 
sur le coup. 
Pour cette mission encore plus que pour les autres, 
Les antiquaires n e manquen t pas dans l'ancienne 
capitale du Reich. Celui-cl vous permettra 
d'entrer aux bains turcs. Gaiem ent . 
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il faudra faire preuve de rapidité. En effet, si la troi· 
sième guerre mondiale éclatait, vous seriez parmi 
les premiers à en faire les frais, soyez-en sûr. Un 
de vos contacts, juste avant de mourir assassiné, a 
pu vous apprendre que le terroriste fréquente les 
milieux c gays» des quartiers glauques. Vous savez 
aussi par d'autres sources qu'il se prénomme Car­
lus. Quant à son aspect physique, eh bien vous n'en 
connaissez tout simplement rien. Bien sûr, en tant 
qu'espion, vous ne pouvez compter que sur vous 
même. N'espérez aucune coopération de la police, 
qui n'apprécie absolument pas les gens des Servi· 
ces secrets. De plus, en cas de problème, il faut 
encore vous débrouiller seul car votre chef ne tient 
pas à brûler son réseau pour vous repêcher. 
Au début de l'enquête, vous vous retrouverez dans 
les rues de Berlin. Face à vous un balayeur, armé 
bien entendu de son balai. Examinez bien ce per­
sonnage, car il va se révéler capital dans notre his· 
toire. Cependant n'essayez pas d'user de vos char· 
mes pour l'amadouer car il est vraiment trop sale 
et fa poussière qui se dégage à son contact aurait 
tôt fait de vous plonger dans une situation embar­
rassante. En fait c'est surtout de son balai dont vous 
aurez besoin. Mais comme c'est le seul bien que ce 
pauvre type possède sur Terre, il risque fort de s'y 
accrocher avec la dernière énergie. Vous devez donc 
trouver le moyen de vous en approprier sans vio· 
lence (si l'on peut dire!). Pour cela explorez donc 
un peu les environs. Une fois en possession de son 
balai, bien entendu vous allez vous en servir. 
Comme tout agent seaet qui se respecte, vous avez 
appris au cours de votre entraînement à utiliser des 
objets très usuels comme armes. Ce balai ne fait pas 
exception à la règle et vous sera très utile à ce titre. 
Durant vos recherches, vous serez sans doute amené 
à croiser la route d'un policier qui fait sa ronde. 
Neutralisez-le avant qu'il ne commence à vous poser 
des questions embarrassantes. Vu l'importance de 
votre mission, n'ayez pas peur d'aller au bout des 
La c haleur moite d es bains ne doit pas amoindrir 
votre perspicacité. Il y a beaucoup à apprendre 
s ur les c lients fréquentant ces lieux étranges. 

choses et de le fouiller complètement!. Vous trou· 
verez sur lui des objets qui, s'ils paraissent totale­
ment inutiles au premier a\lord, ne vont pas moins 
s'en révéler capitaux. Au cours de votre errance dans 
la ville, vous aurez sans doute remarqué les bains 
turcs. Et qui dit bains turcs, dit aussi hommes nus, 
ce qui n'est pas si idiot quand on connait comme 
vous les tendances homosexuelles de Carlus. Mais 
le portier se montrera intransigeant tant que vous 
n'aurez pas de billet. Inutile de l'agresser, c'est un 
ancien boxeur et l'art de l'esquive n'a plus aucun 
secret pour lui. Paradoxalement, c'est l'antiquaire 
qui pourra vous être de quelque utîlité dans cette 
affaire. Vous aurez encore à résoudre un grand 
nombre de difficultés avant de pouvoir mettre la 
main sur l'infâme Carlus. Vous ne manquerez d'ail­
leurs pas d'être tout étonné de ce qui se passe 
ensuite. Mais çà, c'est une autre histoire! 
Pendant votre enquête, vous risquez fort de passer 
par des moments de grogne intense. Réfléchissez 
à deux fois avant d'insulter l'ordinateur, car il n'y 
a p'as que les murs qui aient des oreilles. Si cela vous 
arrivait cependant, il faudrait savoir vous faire par· 
donner pour reprendre le jeu. N'en abusez-pas 
cependant car malgré toute sa gentillesse, le pro· 
gramme risquerait alors de vous renvoyez à vos 
pénates, c'est-à-dire au début du jeu. Le dialogue 
avec l'ordinateur s'effectue de manière classique, 
verbe plus complément. Une liste du vocabµlaire 
compris par le programme est fournie dans la notice, 
mais cette liste n'est pas exhaustive, car l'ordinateur 
est capable de comprendre certains autres mots. 
L'établissement d'une carte est~ ici moins capitale que 
dans d'autres programmes car le nombre de lieux 
accessibles est restreint. Les graph.ismes ~ont cor· 
rects et ce logiciel dispose même d'une présenta· 
tion parlée tout-à-falt compréhensible. Un bon logi· 
ciel d'aventure policière, assez difficile. (Disquette 
Froggy Software pour Apple Il, prix: B) 

Jacques Harbonn 
Les • Discos • homosexuels comptent parmi les 
11lus cablés de Berlin. En sachant manœuvrer, Il 
est poss ible de retrouuer la t race de Carlus. 



Vos • amis • de rencontre n'ont pas tous un air enga­
geant. Le métier d 'agent secret comporte quelques 
petits désagréme.nts, mais li est si passionnant. 

Comme toutes les grandes villes, Berlin possède ses 
salles spécialisées. Certaines servent de lieux de ren­
contres. L'action se dérouleraU-elle dans la salle? 

C'est ainsi que commence l'aventure. Le gardien, 
un peu noif, ne se doute encore de rien. 
L'attaquer par surprise n'est qu'un jeu d'enfant ... 

F.R.E.E. 
Vivre libre ! Deux disquettes et 

97 écrans pour s'échapper d'une 
terrible prison. Le danger est omni­

présent. Les fausses pistes également. 
Funny Risky Evil Escape, F.R.E.E., pour les inti­
mes, est comme son nom l'indique, un produit bien 
de chez nous. Premier jeu d'aventure avec gra­
phisme pour Atari entièrement en français, F.R.E.E. 
a connu dès sa mise en vente un succès respecta­
ble, malgré l'absence de publicité. Epsylon software, 
petite société qui développe et édite par ses propres 
moyens, n'avait réalisé jusqu'à présent que des logi­
ciels sans prétention pour Tl 9914A. Avec ce jeu 
d'aventure très fouillé , Epsylon enclenche une 
vitesse supérieure. 
Quatre-vingt-dix-sept salles, six cents mols de voca­
bulaire, des graphismes de qualité, le tout sur qua­
tre faces de disquette. Pour plus de confort, le texte 
utilise un écran complet, et l'on accède ensuite, si 
on le désire, à la page graphique. Grâce à cette tech­
nique, le texte est très complet, et li n'est pas obli­
gatoire de subir le temps d'affichage du graphisme, 
quand on le connaît déjà par cœur. Malheureuse­
ment, le logiciel avoue ici l'un de ses deux défauts. 
L'affichage du texte s'effectue en deux temps. 
D'abord en totalité, une fraction de seconde, puis 
de façon habituelle, de haut en bas. A la longue, 
cela est désagréable. 
Le scénario est classique. Vous vous réveûlez dans 
un cachot, et qui plus est, nu comme un ver. Avec 
beaucoup de persévérance, d'ingéniosité et de ~ 
Ses vêteme11ts ont changé de propriétaire. Cette 
défroque oous aidera à passer incognito dans les 
couloirs de la maison qui fai t office de prison. 
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SOS AVENTURE 
chance, vous parviendrez à trouver le chemin de 
la liberté. Les embûches ne manquent pas, les faus­
ses pistes non plus. C'est l'une des forces de 
F. R .E. E. , car ses culs-de-sac sont très cohérents, 
et semblent fonctionner, au moins au début. Cer­
tains objets ramassés paraissent utiles, mais en réa­
lité, ils ne vous enferrent qu'un peu plus dans une 
voie sans issue, parfois morteUe. Pour corser l'affaire, 
la fuite se déroule en plusieurs lieux successifs, et 
une fois franchi une étape, il n'est pas possible de 
revenir en arrière, à moins d'avoir pris soin de sau­
vegarder préalablement la partie en cours. Car il suf­
fit d'avoir oublié de se munir d'un objet apparem­
ment anodin pour rester définitivement bloqué ... Le 
dialogue est facile, il comprend verbe, complément 
et complément circonstanciel. La richesse du voca­
bulaire évite de piétiner trop longtemps pour une 
simple question de syTionymes. F.R.E.E. comprend 
même les grossièretés. Hélas. Car voici le second 
gros défaut de ce jeu d'aventure. Il est vulgaire-, sca­
tologique même. Les auteurs, trahis par leur jeune 
âge, confondent humour et trivialité. C'est ainsi que 
l'on risque de tomber dans la fosse sceptique, avec 
tous les détails afférants. Cette grossièreté n'est abso­
lument pas drôle. Elle est afiligeante. Et gâche une 
partie du plaisir. Après avoir passé l'éponge sur ce 
handicap, le jeu est difficile et prenant à souhait. 
Sortir du cachot n'est point trop difficile. Le garde 
se laisse facilement neutraliser ... et déshabiller. Quel­
ques menus objets trouveront leur utilité ultérieu­
rement. Et un passage aux toilettes est indispensa­
ble. Un domestique rôde dans les couloirs. Offrez­
lui de la lecture, . et n'oubliez pas de vous rappeler 
ses propos, même s'ils semblent incohérents. Les 
armoires recèlent parfois d'étranges découvertes. 
Surmontez votre répulsion, et emportez de quoi 
vous débarrasser plus tard d'un dangereux molosse. 
N'hésitez pas non plus à sonder les murs. Ils cachent 
coffre-fort et passage secret, qu'il faudra pourtant 
ouvrir à la grenade (!). Les clôtures électriques sont 
mortelles, à moins d'avoir pensé à disjonèter l 
Au bord de l'eau, n'oubliez pas que la mer est 
grande, et que passager clandestin n'est pas forcé­
ment une mauvaise solution. En revanche, plus tard, 
un bain pourra se révéler bénéfique. Arrivé de l'autre 
côté de l'océan, vos ennuis continuent et vous entraî­
nent dans le déliro-fantastique. Avec, au bout du 
tunnel, la lueur vacillante de la liberté. 
Jeu d'aventure classique mais difficile, F.R.E.E. est 
une nouvelle preuve de l'arrivée en force des Fran­
çais dans ce domaine. Mauvais goût mis à part, ce 
logiciel est une réussite. (Disquette Epsylon pour 
Atari 800 XL I 130 XE.) 

Patrice Desmedt 
Les ve ux de ce chormont toutou brillent de 
reconnolssonce. La vole est libre f Quant à l'humour 
de c.ette scène, c hocun jugera de so qualité. 
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La liberté se trouve de l 'outre c6 té d e l'océan. 
Reste à trouver le m ell/eur moyen de réaliser 
la traversée sons dommage. 

C'est bien connu, les Infirmières ont toujours 
un grand coeur, surtout dans les films. Votre 
«sacrifice• se révèlera très utlle. 



* 
M05. AVENTURE COMPRISE. 

PICTOR . 
LA PALEDE MAGIQUE 

•du 1111/ 85 au 31/ 01/ 86. 

Le micro-ordinateur MOS, le crayon optique, le lecteur de cassettes et 
les deux logiciels Mandragore® et Pictor~ 

11 IDMSDNO 
MICRO-INFORMATIQUE 

TOUT UN MONDE DANS UN CADEAU 



OunOaroch 
Parcourant sans relâche 

la cité secrète 
Cuchulainn va-t-il 

retrouver son cocher et 
ami, Loeg? Une 

animation superbe 
pour un jeu original. 

aventure : type 
* * * * * : intérêt 

* * * * * * : graphlmes 
* * * * * : dialogue 

- : difficulté 
B:prlx 

Ashkeron 
Noble chevalier, 

vous devrez parcourir le 
château du sorcier et 

reprendre les cinq objets 
qu'il a dérobé. Un 

scénario intéressant et 
un graphisme succinct. 

ooenture : type 

* * * * : Intérêt * * : grophlmes * * * : dialogue * * * : dJfficulM 
8: prix 

Red Moon 
Retrouver le Cristal 

de la l:.une Rouge 
pour restaurer l'ancienne 

puissance magique, 
voilà une quête qui 

ne peut qu'intéresser 
le magicien que vous êtes. 

aoenture: type 
*****:intérêt 

* * * : graphlmes 
* * * * : dialogue * * * * * : difficulté 

B:prlx 

L'apprenti sorcier 
Vous êtes un modeste 

berger qui cherche à se 
recycler dans la Magie 
Noire. Carrière difficile 

et dangereuse dans 
une ambiance 
moyenâgeuse. 

aoenture: type 
* * * : intérêt * * * : graphlmes * * : dialogue * * * : difficulté 

A:pr/x 

Gales ol dawn 
Nuit de cauchemars. 

Labyrinthe angoissant, 
mission impossible. 

Comment survivre? 
Quelle arme choisir 

contre l'araignée géante 
ou les feux follets ? 
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ove.nlure graphique: type 

* * * * : Intérêt * * * * : graphisme 
* * * * * : dialogue 

* * * * : difficulté 
B: prix 

SOS AVENTURE 
Après sa difficile bataUle, Cuchulalnn Je Grand veut retourner chez lui, en 
compagnie de son fidèle cocher, Loeg. Mals dans une auberge, la belle Skar, 
sorcière aillée aux ennemis, parvient à tromper Loeg et à l'enlever pour 
le sequestrer dans sa cité, Dun Darach. Cuchulainn se met alors à la recher· 
che de son ami et réussit à retrouver au moins l'emplacement de cette cité. 
li lui faudra résoudre les nombreux problèmes secondaires qui se pose· 
ront à lui . Plusieurs voles sont possibles pour venir à bout de cette quête. 
Les déplacements sont commandés directement au clavier, comme dans 
les jeux d'action , mals vous pouvez aussi changer d'angle de \lue, prendre 
ou poser des objets ou faire du troc avec d'autres personnages. Certains 
sont possesseurs de renseignements ou d'objets qui vous seront fort uti· 
les. A \IOus de leur proposer un marché qui les attirera. D'autres sont parti· 
cullèrement doués pour voler. Evitez donc de les croiser si vous ne voulez 
pas vous faire détrousser. L'argent que vous avez au départ vous sert à payer 
renseignements ou objets. Pour ces derniers, U est même possible de les 
voler. Un bon jeu d'aventure original et intéressant, servi pa.r une anima· 
tion remarquable. (K7 Gargoyle Garnes, pour Spectrum) 

La belle princesse Zeraphlna va se marier. Pourtant, elle est triste. En effet, 
ce mariage sera maudit si elle n'est pas en possession de cinq objets magl· 
ques particuliers au moment de la cérémonie. Ces trésors sont aux mains 
du maléfique sorcier. qui les garde dans son château. Vous incarnez le noble 
Blacksmith et devez les rapporter à la princesse. Arrivé devant le château, 
vous vous retrouvez seul. Cet édifice est entouré d'une gigantesque forêt. 
Ne vous y aventurez pas. Mals comment donc entrer dans ce satané ch&· 
teau, aux murs Infranchissables et aux douves emplies de boue? Et bien 
tout simplement en sautant dans la charrette qui fait la navette e.ntre la 
ville et la forteresse. N'oubliez pas de sauter à bas avant qu'elle ne reparte. 
Le jeu se déroule en temps réel. Les objets sont répartis au choix dans des 
endroits fixes ou aléatoires, ce qui vous permettra de rejouer cette aven· 
ture . Lors de votre quête, vous pouvez rencontrer différents personnages 
dont certains sont susceptibles de vous apporter une aide utile. Le dlalo· 
gue s'effectue de manière classique ou par courtes phrases. L'aventure est 
Intéressante mals les graphismes, taillés à la bâche, sont trop succincts. 
(K7 Mlrrorsoft, pour Spectrum) 

En ces temps anciens, la lumière de la Lune servait de support à toute la 
magie régnant s ur Terre. Elle perdit la plus grande partie de sa vigueur. 
Dès lors, sa faible lumière ne suffit plus à assurer la pérénité des sorts 
anciens. Comprenant le danger, les plus puissants magiciens s'unirent et 
créèrent un• cristal de lune rouge•· Mals le royaume tomba à son tour dans 
la barbarie et la lumière du cristal s'éteignit. Vous incarnez un magicien 
sans peur qui va tenter de retrouver le fameux cristal peur rétablir l'anti· 
que Connaissance. Au cours de votre quête, vous pouvez aussi mettre la 
main sur neuf trésors. En plus de votre sagacité, vous disposez d'un cer· 
tain nombre de sorts qui vous seront utiles pour vous informer ou combat· 
tre. Mais chaque sort vous coGte une partie de votre capital magique et 
vous devez trouver le moye.n de le restaurer. Certaines créatures que vous 
rencontrez sont agressives. Pour les combattre, il vaut mieux vous munir 
auparavant d' une arme et d'une armure. Le dialogue avec l'ordinateur 
s'effectue de manière classique. Les graphismes sont trop simplistes, mals 
en compensation, les descriptions sont assez détaillées. Un bon jeu d'aven· 
tore, assez dlfflclle. (K7 Level 9, pour Spectrum) 

Alchimie, boule de gui et bave de crapeau n'auront plus de s.ecrets pour 
vous. Modeste berger, vous quittez vos moutons pour présenter l'examen 
d'entrée à l'école des mages.Mal.savant de percer les mystères de la magie 
noire vous devez faire renaître de son œuf brûlant l'immortel Phénix. Ecou· 
tez les sages paroles du clochard et des moines et n'hésitez pas à taper 
le carton à l'auberge du village: la chance est avec vous. Apprenti sorcier 
pacifique vous ne pouvez ni tuer. ni massacrer, ni assassiner; En revanche 
vous êtes à la merci du loup sanguinaire et risquez votre vie dans les ravins 
meurtriers. Amis de la frustration, bonjour 1 L'ordinateur ne manquera pas 
une occasion de se moque.r de vous et de vous traiter d'incapable, n'y pre· 
nez garde 1 Ramassez un à un les objets et préférez Je commerce au don. 
Pour découvrir les sorts Il faut se montrer rusé et sportif. Ce jeu d'aventure 
qui oscille entre le conte pour enfants et la mythologie moyenllgeuse 
n'est pas un modèle du genre. Le graphisme est pauvre surtout pour l'Ams· 
trad. Par contre Il vous parle dans votre douce langue natale, même en 
abrégé et les décors suivent votre rythme athlétique. Dernier ~tail : le rap· 
port qualité/prix est Imbattable. (K7 Amsoft pour Amstrad) 

Le pays des rêves est bien étrange. Cette nuit-là votre subconscient vous 
a emmené dans un monde obscur, peuplé de créatures cauchemardesques. 
Revêtu de votre armure, les portes du sommeil viennent de claquer der­
rière vous. Votre main tient une épée et, lorsque vous ouvrez les yeux. vous 
savez que l'enfer ne vous quittera qu'au sortir de cette terrible nuit. En atten· 
dant, li faut survire. Un coup d'œll sur le plan du domaine, la seule porte 
s'ouvre derrière vous. Dans ce labyrinthe de salles et de couloirs, vous trou· 
vez bien vite de quoi s urvivre. Mals, pour combien·de temps ... Déjà, vos 
forces s'épuisent. le$ quelques Inscriptions qui c,ouvrent les murs e t les 
messages de l'ordinateur sont vos seules chances. Collectez les diamants, 
bouteilles et autres objets. Mals. lequel d'entre eux garder sous la main? 
Quelle arme sera la plus efficace contre l'araignée géante ou les feux fol· 
lets 1 Dans un graphisme en trois dimensions, ce logiciel trouve tout son 
Intérêt dans l'animation. Le joueur se déplace dans toutes les directions, 
seule la subtilité de son Itinéraire lui permettra de survivre. L'aventure, pour 
sa part, manque un peu de s uspens. C'est sans aucun d!)ute l'action qui 
l'emporte. (K7 Vlrgln Garnes, pour C 64.) 
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Mal famé ce désert ... Charité, mère de toutes les uertus Sésame ouvre toi Happy end 

Zim Sala Bim: vengeance et lokoums 

il 
Vous êtes de plus 
en plus nombreux à 
nous envoyer des 
solutions complètes. 
Ce mois-ci encore 

nous publions les secrets 
dévoilés par deux lecteurs. 
Alain Derischebourg pour Zim Sala 
Bim et Philippe Boucard pour 
Masquerade gagnent un 
abonnement gratuit de six mois. 
Sindbâd le marin, Ali Baba, Schéhérazade .. . il ne 
faut pas se leurrer les Mille et une nuits ne sont 
qu'une félcette dorée de la réalité du règne des sul­
tans. Souverains éclairés ou affreux despotes? 
Zim·Sala·Bim n'hésite pas l'ombre d'une seconde 
(si vous connaissez lznogoud, l'affreux vizir du calife 
Aroun el Poussah vous voyez ce que je veux dire). 
Pillages et mise à sac des villages sont les deux 
mamelles de leur pouvoir. Le petit bourg tranquille 
de Zim-Sala-Bim n'échappe pas à la règle de fer. 
Seul homme vaillant rescapé d'une attaque, vous 
avez traversé le désert pour récupérer les sacs d'or 
dérobés par les émissaires sanguinaires du sultan. 
Départ au pied des hauts murs du palais. Ne vous 
échinez pas à taper des c cfimb •. N'ayant pas les 
dons acrobatiques d'un passe-muraille ou d'un alpi-
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niste mais plutôt la ruse d'un renard, vous replon­
gez dans le désert. Ô miracle, un puits. Méfiance, 
ce logiciel transgresse les sempiternelles lois du jeu 
d'aventure qui veut que la faim soit létale ou que 
puits et désert riment avec eau et gourde. Ce qui 
vous intéresse c'est la corde enroulée autour du 
palan; vous devinez aisément pourquoi. On vous 
retrouve un peu essoufflé dans les jardins luxuriants 
du palais. Un garde fait les cent pas devant la porte. 
Tentez un «go back • jusqu'à ce que vous soyez 
accepté ou réglez votre vitesse sur 1 et profitez que 
le garde ait le dos tourné pour entrer. Eviter les 
prouesses du style pénétrer dans le donjon par la 
fenêtre du jardin sous peine de rester coincé. Une 
fois au centre des lieux, il serait trop bête d'être trahi 
par vos habits loqueteux de civil. Dans une des piè­
ces du couchant traîne un uniforme à votre taille. 
Pas de scrupules, le sort d'une centaine de villageois 
repose entre vos mains ... mais pas de sang inutile­
ment versé non plus. Les cimeterres et autres pis­
tolets peuvent rester où ils sont. Le premier étage 
du palais abrite les appartements du tyran. Empo­
chez au passage les quelques pièces d'or, cela peut 
toujours servir. La veste du sultan que vous déni­
chez derrière quelque porte vaut tous les laissez­
passer du monde, d'autant que ses poches renfer­
ment une clé fort utile. Profitez de votre visite et de 
la supercherie pour vous faire quelques petits plai­
sirs gratuits. Non pas abuser de la sultane (elle alerte 
les gardes) mais dérober à titre de revanche les dia­
mants du harem et le rubis du sultan. Un conseil: 

ignorez les coffres à bijoux protégés par des gardes 
venimeux. La chambre du monarque brille par son 
dépouillement : une porte déverrouillée, un coffre 
(hum, hum). un feu de bois et comme dans tout 
palais qui se respecte un passage secret débouchant 
sur le désert. Plutôt mal famé, d'ailleurs. Pour évi­
ter les bandits qui le sillonnent, la fuite s'impose et 
Je retour aux portes du palais. La charité figurant 
en bonne place dans la liste de vos vertus, vous 
déposez quelques pièces dans la sébile du mendiant 
qui hante la place. Bien vous en fait, le vi.eillard pos­
sède une clé fort convoitée. De retour dans le palais, 
vous foncez dans la chambre du sultan, faites jus­
tice, et chargé d'or empruntez à nouveau le passage 
plus tellement secret. Aux confins du désert se 
trouve une caverne. La suite vous appartient. 

Félicitations à tous les aventuriers pour les 
autres solutions complètes : 
Kreitz Cyril , Limay; Dromart Jean-Marie, Saint­
Denis ; Leprêtre Laurent, Châtenay-Malabry ; Pete­
let Laurent, Puy-Guillaume ; Desverile Anne, Milly ; 
Gempp Thomas, Toulon ; Fichet Stéphane, 
Joinville-le-Pont ; Didelot Michel, Persan ; Lenoir 
Guy, Coubron; Attimont Jean-Marc, Toulon; 
Sabot Durand Antoine, Paris ; Nelc Eric, Maurepas ; 
Regord Xavier, Chotard Christophe, Herblay ; Broc 
Benoît, Poitiers; Perle Roger, Saône; Bugeau 
Christophe, Nice; Lambert D., Chevilly-Larue ; Cli­
gniez Vincent, Mions ; Paye Eric, Saint-Loubes ; 
Grably Frédéric, Strasbourg ; (Suite page 170) 
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SOS AVENTURE 
Masquerade: bas les masques 

Ambiance glauque, 
chambre d'hôtel 
sordide, 44 Magnum 
fumant et cadavre 
à peine refroidi. 

Le rideau se lève enfin sur 
Masquerade , le jeu 
des aventuriers mythomanes, 
des Chandler et autres Hammet 
en mal d'intrigues . 

Célèbre détective vous butez depuis des semaines 
sur une enquête retorse. Pas le moindre petit indice 
à se mettre sous la dent. des témoins muets comme 
des carpes ... I,.e cadavre et son costard miteux sont 
les premiers éléments tangibles d'une amorce de 
piste. Premier réflexe: lui faire les poches, c'est fou 
ce qu'il y a de choses. Du porte-monnaie d4garni 
au télégramme explosif en passant par une petire 
clé de serrure d'attaché-case. Votre réputation de 
vieux loup de l'embrouille vous ayant précédée, 
vous avez tout intérêt à mettre un masque et pren­
dre la boîte. Les mauvais coups sont si vite venus. 
Une odeur de poudre flotte dans l'air confiné de la 
cabine téléphonique. Attendez quelques minutes 
que la sonnerie du combiné résonne (environ 
7 • wait »). Décrochez avec un « Zorch • incisif et 
prenez immédiatement un stylo pour noter le code 

délivré en retour. Dès que la bombe stridule, 
appuyez sur le bouton sous peine de rejoindre Saint 
Pierre et tous ses anges. Une trappe s'ouvre sur le 
sous-sol• pochette-surprise». Au détour d'un cou­
loir. vous trébuchez sur un soutien-gorge, un livre, 
un gros bloc de bois, un vilebrequin. Pas de mystère 
les deux derniers éléments vont ensemble. Retour 
à l'air libre au milieu des moellons et poutrelles du 
feu hôtel - dollars et bouquin en poche - et cap 
sur le zoo et son marchand de pop-corn avec un 
détour par l'aveugle d'opérette. Evitez si possible de 
percuter la grille électrifiée ou rendez-vous au bureau 
pour baisser le commutateur. C'est plus simple. En 
farfouillant dans le maïs soufflé vous tombez sur un 
badge synonyme d'entrée illimitée au zoo (fort utile 
vu la mauvaise volonté du garde) et en sillonnant 
la pelouse vous découvrez un gant. Comme quoi 
les choses ne sont jamais ce qu'elles semblent être. 
Ne manquez pas de déposer la boîte, un raton voleur 
prend les objets pour les transporter ailleurs, ce qui 
vous arrange grandement. Le périple se poursuit par 
une halte python. Le pop-corn fait office de caca­
huète. Sous la pierre : un ticket de cinéma. La porte 
de mister Topp au • Movie theater » s'avère proté­
gée magnétiquement. Qu'à cela ne tienne, vous 
avez la carte du cadavre. Profitez du rasoir pour vous 
rafraîchir le derme, d'autant que vous portez main­
tenant un casque. Back in the zoo, vous défoncez 
la grille avec un marteau déniché dans la zone de 
construction et dérobel en sus un petit bâton de 
dynamite. Un cure-dent débité du billot situé dans 

le sous-sol constitue un très bon outil pour croche­
ter une porte. Vous voyez ce que je veux dire. Avant 
de foncer chez le gorille vous faites un détour par 
les cages de l'oiseau et du serpent, histoire de les 
embarquer, ainsi que la pierre. La suite est croqui­
gnolesque. Tel Thierry la Fronde vous faites tour­
noyer le soutien-gorge chargé de la pierre au-dessus 
de votre tête. Droit au but. le gorille s'écroule. Vous 
pénétrez dans la cage et libérez l'oiseau qui largue 
une allumette en guise de remerciement. Boum ! Le 
sol de la cage s'ouvre comme une pastèque trop 
mOre. A peine engouffré dans le souterrain métal­
lique vous tombez sur le rat voleur dont Je python 
ne lait qu'une bouchée. Vous récupérez votre boîte 
et de superbes boucles d'oreilles et pénétrez dans 
l'ascenseur capricieux. Trébuchant dans les gravats 
vous repartez chercher le ticket de cinéma et la carte. 
Destination Topp. Il n'est qu'un moyen pour obte­
nir un score faramineux : le rire. 

Eux aussi nous ont adressé les solutions com­
plètes de divers jeux d'aventures : 
Douklan Eddy, Savigny-sur-Orge; Olivein Jean· 
Jacques, Baillargues ; Revel Monroz, Rueil· 
Malmaison ; Fima Stéphane, Maisons-Laffite ; Lesne 
Jean-Michel, Saint-Quentin ; Laurent Thierry, Sar­
celles; Redoutey Christian, Annecy; Hermet Phi· 
lippe, Cournon ; Grosch Thierry, Wittelsheim; Mar­
ciano Laurent, Sarcelles ; Legros Frédéric, Gonesse ; 
Palix Daniel, Seynod; Passin Pierre, Tours; Lau­
mier Daniel, Rouen.(Suite dans le prochain numéro) 

Booooum Rencontre du troisième t11pe 

Bonbons. chocolot.s glacés, pop corn .. . Le courant ne passe plus Python rocheux Hello Topp 

Les grands trauaux Cure dent et amuses gueules Gore ou gorllle Raton uo leur 
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SOS AVENTURE 

Message ina bottle 
Si vous êtes perdu ou si au contraire 

vous pouvez aider nos héros en difficulté, n'hésitez pas! 
Ecrivez-nous. Nous publions 

chaque mois vos questions et vos réponses. 
Une ou plusieurs réponses complètes 

paraissent dans Tilt, 
après tirage au sort pour départager 

les ex aequo. Un abonnement 
de six mois à gagner chaque mois pour le ou 

les vainqueurs. A vos plumes! 

Guillaume 
Eureka C 64, comment parier aux courses ? Com· 
ment se prqcurer la rose des marais? Quel objet 
donner au prêtre ? Que faire' de la clé trouvée dans 
le bureau de Von Berg? 
Tarik 
De nouveau bloqué dans Eureka. Dans la Rome 
antique , comment guérir de la lèpre et trouver la 
robe des catacombes ? Aux Caraïbes, je ne sais corn· 
ment sortir du broyeur, à chaque coup je me fais 
écraser. · 
Christophe 
Dans Eureka pour C 64, quelles sont les réponses 
pour commencer dans les Caraibes? Comment me . 
débarrasser du tyranosaure qui me pourchasse dans 
la préhistoire·? Faites vite il m'énerve. 
Alexis 
Coup de pouce à Christophe dans« Co/ditz •. Il faut 
prendre l'appareil dans un bureau de la citadelle.(au 
sud) puis aller dans la pharmacie'« déuelopper film • 
- •A•. Tu auras enfin de superbes photos pour 
ta carte d'idenilté. Le neveu du roi Arthur s'appelle 
Mordred. Pour Alain et Patrick dans Meurtre à 
grande vitesse sur Amstrad, il suffit de faire le 12. 
Eh oui c'est si simple que ça, mais patience, 
15 sonneries sont nécessaires. Pour Guillaume (nit 
n° 24) dans les Caraibes d'Eureka: il te faut fi exa· 
miner pyramide •, fi entrer•, fi examiner statue ., 
•prendre le diamqnt • et fi sortir •. En échange, 
j'aimerais demanderà David (Tilt n9 21) comment 
il trouve l'anneau magique qui rend invincible dans 
The Hobbit ? · 
Christian -·------ -----­
J'ai réussi 85 % de la Rome antique mais comment 
me déshabiller afin de me laver? Dans« Colditz •, 
65 % . Comment utiliser la dynamite sans sauter? 
Et comment atteindre le bunker? Dans les Caraï· 
bes il ne me reste que 5 % à parcourir, mais je 
n'arrive pas à sauter de l'avion avec 50 points de 
uigueur? En réponse à Virginie, Ludouic, Laurent, 
Florent, Mohammed : à la préhistoire, la pierre 
ronde se trouve dans le village, il faut la prendre 
et sortir rapidement. Traversée du désert: sud-sud· 
est utiliser le canon pour tuer le dinosaure - sud· 
baire eau-sud est-sud-sud est-sud et l'oasis appa· 
raît. Dans Rome pour sortir de la galère, ouurir le 
verrou, puis attendre. Une fois sur le radeau, atten­
dre encore et sauver l'homme. Pour parier, il faut 
donner le poulet au devin, combattre le gladiateur 
et une fois l'argent en poche, dire «tenu•. La potion 

est pour les chevaux. Vainqueur de la course vous 
pourrez être présenté à Néron . Pour guérir de la 
lèpre, donner le suaire à Saint Pierre. La rose est 
dans les marais, le crâne chez les lépreux (donner 
un œuf pour sortir), la dent dans la mine (utiliser 
les épieux), l'aigle dans un coffre du camp militaire. 
Au Moyen Age, pour ne pas être dénoncé comme 
sorcier, il faut tuer l'homme en noir avant d'entrer 
dans le village. Pour détacher le destrier, tuer 
ie nain et prendre le couteau. Pour obtenir le 
graal, donner le crucifix qui se trouve dans la forêt 
où rôde la bête. 
Pascal 
Je suis bloqué dans Eureka : je ne peux rentrer dans 
la tour de la fée Morgan au Moyen Age et je ne sais 
que faire dans le bureau de von Berg aux Garai~ 
bes. Mon coup de pouce à Florence (n° 25) : reste 
dans le bois devant le camp et tape « attendre •. Une 
fois la nuit tombée tu pourras entrer. 
Patrice 
Je viens en aide aux tiltmen du n° 25 bloqués dans 
Eùreka: à Jean Philippe, dans la mine d'uranium, 
le compteur geiger te montre le chemin. li est dans 
le labo et les piles dans le bureau de Von Berg. PQ.ur 
la porte blindée je suis moi-même bloqué. A Fré­
dérique et à Stéphane, vous avez oublié le morceau 
de charbon dans /es marais au nord de la rivière. 
La liane, elle, se trouve dans la forêt avec le tyra· 
nosaure. Lorsque vous êtes sur la berge nord à 
l'èxtrême ouest, vous coupez les arbres et fabriquez 
le radeau avec la liane. Pour le bratiosaure, taper 
«rester» ou «attendre• ou «doucement• deux fois 
de suite. Dans la version Spectrum il n'y a pas de 
poutres(?) dans la maison de Von Berg. Sinon pour 
aller plus loin que le premier étage, il faut aller dans 
la bibliothèque (rez-de-chaussée), prendre la ficelle 
et regarder la bibliothèque ou un livre. A Christo· 
phe, sur la colline de Baden en compagnie du roi 
Arthur mourant et non de son cadavre, tu tapes : 
" prendre roi ., « est •, fi mettre roi ., « pousser 
bateau•, « p excalibur •, «nord •, "lancer excali· 
bur •, « u bateau>, « p talisman •. Aux Caraïbes, le 
mot de passe pour /'orainateur est « Eureka • mais 
il faut auparavant « utiliser ordinateur•. 
Christian 

· J'espère que toas les aventuriers vont en faire voir 
de toutes les couléûrs à Von Berg. Les renseigne­
ments viennent d'un C 64, précis sans l'être, il ne 
faut pas servir les réponse.s sur un plateau! Quant 
aux poèmes je n'y comprends rien. Pour Lucas, ~ 
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SOS AVENTURE 
"utiliser corde• puis" B •afin de passer le canyon toi •put sphere on pedestal •, la visser "tum de la bande enregistrée au verso du programme. 
dans l'ère préhistorique. Ne surtout pas aller à l'est. sphere •, elle ouvre une trappe dans le sol. Bonne Qui peut m'aider à récupérer le dossier qui a dis-
Pour Christophe, la pierre ronde se trouve à l'entrée chance, il en.faut. · paru du bac rouge? D'autre part dans Kikekankoi 
du village juste après les mammouths. Pour Virgi- Daphné je n'arrive toujours pas à démarrer la barque. 
nie, nul besoin de comprendre le langage préhisto- En réponse à Franck dans Forest at wôrld end. Dans Guillaume 
rique. il suffit de saluer le guerrier. Le Chamam vient la hutte des bûcherons, tu prends le bâton et te diri- En réponse à Bruno (Tilt n ° 24), dans Meurtre à 
à ton secours en te conseillant d"aller dans les mon- ges vers le gouffre. Une fois arrivé tu fais •drop log grande vitesse, pour obtenir le code d'accès d'Inter-
tagnes chercher le Naja. Pour Florent,.avant de déta- across chasm •. L'ordinateur te révèlera /'existence pot aux renseignements. il faut utiliser la feuille de 
cher le destrier blanc, il faut aller dans la chaumière d'un pont. Pour passer de l'autre côté du gouffre paye. Le code n'est autre que le numéro de Sécu-
du nain et le tuer, prendre le couteau, revenir au il te suffit d'aller à l'est. rité sociale de Garnier. Bonne chance ! 
destrier et taper tout simplement" P "· Pour Chris· Thomas Richard - ----------- - -
tophe, une fois que tu t'es évadé en camion, il faut Je suis coincé dans Forest at world end, que faire J'ai de gros problèmes dans Waydor: le vieux 
te faite reprendre par les Allemands qui te renvoient après la fabrication de l'épée? En réponse à Mar- bateav est submergé dans les douves et je ne peux 
au frigo. Tu peux alors récupérer l'objet confisqué lia/ (Tilt n° 24), pour faire décoller la fusée dans plus sortir du château. Que faire du levier, de la 
et t'évader par les douches. Quant à moi, à l'ère Pyjamarama, prends le seau. remplis-le à la salle grande revue et de la ceinture de chasteté? Peut-
préhistorique j'ai la torche. le diamant mais que veut de bains. Puis va chercher le réservoir à essence, on faire parler le garde et baisser Je pont-levis? 
dire • Cesar • ? A Rome, la mine s'écroule tou- une fois rempli tu rentres dans la fusée. Laurent - - ---- - - - - - ---
jours sur moi, que faire avec les "épieux» ? Le Sceptre d'Anubis Merci à Tina, j'ai pu résoudre le mystère du uam-
Dans « Colditz" je ne peux dépasser le champ de pire dans Waydor. Et pour tous les désespérés ou 
mines sans sauter et dans les Caraïbes, malgré le Tout d'abord, 11 faut vous équiper les victimes de la hobbitrnania : Martine (Tilt n° 24), 
briquet et le mazout la porte refuse de brûler. Des allumettes et de la lampe allumée il n'est pas nécessaire de se faire capturer par les 
Emmanuel Car si la lumière est coupée elfes. li suffit d'aller au nord de la place des orai-

Dans le noir vous vous retrouvez. Pour Ludovic et Michel, avant de délivrer Merlin du gnées, d'enfiler l'anneau et de regarder la porte 
Cristal, il faut sortir la harpe de son sac et jouer« Jail- Point besoin de combattre l'araignée magique. Lorsque l'elfe passe, taper •go door •. 
house rock"· Il faut donner au prêtre le crucifix d'or li vous suffit d'avoir l'épée John Simon, ce que Gollum raconte n'est autre que 
qui est dans /a forêt. Pour que sa toile soit tranchée l'énigme posée à Bilbo dans le livre de Tolkien. Dans 
Vous avez été si nombreux à envoyer questions et Et que vous puissiez avoir la clé. le jeu cela ne sert à rien. Je conseillerais même de 
réponses pour Eureka que nous n'avons pu toutes Vous voici devant un mur où sont gravés le tuer (facile!) pour éviter de se faire étrangler trois 
les passer. Une autre fois, peut-être! Un sceptre, un œil et un soleil pièces plus loin. Inutile d'aller au nord-est de la 
Arnaud Pour passer, c'est sur lui qu'il faut appuyer grande rivière, on est ramené à Mlrkwood. Frédé-
Pour Yuan (n ° 25). Dans Entombed, Il suffit de se Pour avoir accès à un objet essentiel. rik, pour sortir du donjon des gobelins, attendre que 
placer latéralement por rapport à la boule et sauter Gondai/ (ou Thorin) arrive. Taper alors say gondai/ 

Dans le coffre, il faut choisir " dans sa direction tout en poussant le joystick. Ne •carry me•, say gando/1 «open window •. say gan-
rienfaire dans la salle de l'oiseau vert ni dans Entre la rouge et la verte dalf • west». (Insister.) Le baril sert à atteindre Escar-
la salle des morts. Un bon conseil : méfiez-vous Pour que la momie puisse fuir goth sur le long lac sans se tuer contre la herse. Main-
des salles où il y a une grille, seule la salle où il y Et que la voie soit ouverte. tenant je m'en remets à « Tilt assistance » pour 
a le serpent vert et deux grilles est intéressante. Et le sac, mille dangers ces deux problèmes: comment tuer le diable dans 
Jean-Marc Car s i vous ne l'avez pas vidé Heroes of the Karn ! Dans Critical Mass, comment 
Je suis coincé depuis plusieurs mois dans le jeu En un instant vous mourez éviter que /'ascenseur s'écrase sur le sol (ce ne serait 
Entombed, que faire dans la salle aux flaques, dans Mais il est important que vous l'ayez. pas un problème si je n'étais pas dedans !). 
la salle aux scarabées et dans la salle obscure? Com- Et la corde, très important Philippe 
ment aller plus loin? Et comment trouver la torche? Pour franchir la fosse en peu de temps Dans /'Aigle d'or pour M 05, aidez-moi à passer le 
Vincent et Cédric Il vous suffit de l'accrocher fantôme avec le crucifix. 
Dans Time Machine pour le C 64, j'aimerais savoir Et vous voici de l'autre côté. Luc ---------- ----- -
comment passer le dinosaure, que faire du fil et des Qui pourrait m'aider dans Conan sur Apple? Que 
aiguilles et où se trouve le prisme à l'époque du J'espère aider beaucoup d'amateurs faire au 7• tableau? et dans Scoop sur Apple, com-

Mais rassurez-vous sur l'heure Sphynx? Je signale pour tous ceux qui n'auraient ment rentrer dans l'hôtel? 
pu sortir de la machine qu'il faut faire • Leaue Le principal je ne l'ai pas dit François 
machine», et qu'un prisme est caché dans la bla- Bonne chance et faites ce que j'écris. Je voudrais répondre à Xavier (Tilt n° 24). Pour 
gue à tabac au poste de vigie. Dans Waydor nous Arquille Jérôme sortir du tonneau il suffit de dire «je sors du ton-
auons pris la bague, la perle, les assiettes, la croix, 41260 La Chaussée-Saint-Victor neau" (élémentaire mon cher Watson) puis • H ». 
le bracelet et le saphir. où sont les autres? Pour Régis Après avoir reçu les indications du barman, tu dois 
prendre la croix boire l'eau bénite après avoir Pour Alain et Patrick qui ne savent pas se servir du te rendre au quartier résidentiel. Pour savoir le nom 
été mordu et non avant. Minitel dans Meurtre à grande vitesse, vous trou- de la rue il suffit de dire •je regarde le nom de la 
Pascal uerez les numéros nécessaires en composant le 12. rue•. Pour ma part je n'arrive pas à entrer chez 
Réponse à Stéphane pour Waydor (Tilt n° 24). Il Pour ma part je voudrais n'importe quel renseigne- Bebert dans la villa du chat fou. 
faut aller dans la chambre où il y a le lit à baldaquin ment pour Fantasia Diamond. J'aimerais aussi avoir Nathalie 
et dire" dérange lit•. A la réponse de l'ordinateur, les informations que fon obtient sur le vrai Minitel S.O.S., appleman en détresse. Comment faire pour 
dire •regarde • et une couronne en or sera le hui- en appelant les numéros donnés avec les indices au me débarrasser des morts vivants à la fin du pre-
tième trésor. Par contre, Stéphane, où as-tu trouvé cours du jeu. mier labyrinthe dans les Conspirateurs de l'ombre. 
la broche? Ludovic Longue vie à celui qui me sortira de ce mauvais pas, 
Jean-Pierre et Xavier Appel aux Hercule Poirot amateurs dans Meurtre Jean-Noël - - --- - - ------
En réponse à Bruno et Martial pour Forest at the à grande vitesse, comment insérer le programme Je réponds à Clément (Tilt n° 25) pour Dallas 
world end (Tilt n° 24). Pour tuer les elfes il faut taper dans l'ordinateur portatif? A quoi sert l'affiche du Quest. Il faut mettre tous les objets dans le sac (six 
« attack elf with bow » et pour passer le précipice menu du repas? au maximum), le fermer et le poser • drop knap-
• blow horn •. Le dragon fait office d'ascenseur. Michel sack » et garder la lampe. Pour descendre taper 
Dans Message from Andromeda pour sortir de la Dans Meurtre à grande vitesse. pour se servir de • climb lodder" et allumer la lampe •on flash • puis 
base: "point rode to plate• dans la salle des miroirs. l'ordinateur faire "run > el entrer Je code qui est la poser. ll faut alors retourner à la poste pour 
Un passage s'ouvre et une sphère apparaît, tapez «Marignan•. Introduire successivement les deux reprendre le sac, redescendre l'échelle pour repren-
alors • turn sphere » et "take sphere •. Après allez messages codés. Le texte en clair apparaît et dre la lampe et allez à l'ouest. Une fois dans le vil-
dans la salle bleue et posez la sphère sur le piédes· confirme ce que l'on soupçonnait depuis l'écoute loge des cannibales, éteignez la lampe. 
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L'ERE Do 

La Bataille d:4n 

Théàtre Europe est une simulation extrêmement 
réaliste (stratégie et arcade) des 30 premiers jours 
d'un éventuel conflit mondial sur le sol européen. A 
la tète de l 'OTAN ou du Pacte de Varsovie. saurez· 
vous éviter une guerre nucléaire totale? 

Juillet-Octobre 1940, la Bataille d'Angleterre. Con· 
Ire les escadrilles allemandes vous dirigerez les for· 
ces aériennes depuis le QG de la RAF et au cours de 
séances d'arcades, vous piloterez un Spitfire ou 
vous vous servirez de batterie anti·aénenne. 
AMSTRAD · Disponible en cassettes ou disquettes 
COMMODORE 64 - Bientôt sur SPECTAUM . 

AMSTRAD : Disponib:e en cassettes ou (JISOuettes 
COMMODORE 64 - 8;eotbt '"' SPECTRUM . Y> 

Juin 1942. Midway, affrontement décisif des forces 
japonaises et américaines dans le Pacifique. Com­
mandant des forces US. v<>tre tâche consiste à 

, 

empêcher les Japonais d'envahir l'ile et à couler le • 

• 
1 

0 
plus grand nombre de leurs porte-avions. A vous de 
renouveler la victoire américaine 
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