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We've been wa!t!Dg for you ... 

1 LES NEWS 1 

Exigez la notice en français. 

Lancez·vous dans la bataille contre la 
sécurité russe! La C.I.A. vous charge de 
voler les "Doomsday Papers~ Documents 
du Jugement Dernier, enfermés dans 
une installation hautement protégée, 
perdue en Sibérie. 

DISPONIBLE SUR: C 64, ATARI ST. 
AMIGA, IBM ET COMPATIBLES, APPLE Il, 
AMSTRAD, APPLE MclNTOSH. 

BOXING, SPINDIZZI ET HACKER 
enfin disponibles sur TIIOMSON 

Pour informat· 
9 ions COnt 
• av. Matignon. 7soo;cter ACT/VISION FRA 

PARIS. Tél . 42 99 NCE. .. . .17.85. 



ET 
LUS RIEN NE SERAI 

COMME A~ 

Quelque part sur une planè1e du troisième système, un renversement politique bouleverse la vie des habitants. Un ermite e.t 
une sorcière vous appellent au secours, l'aventure commence. Un jeu passionnant au cours duquel vous pourrez engager un 

véritable dialogue avec l'ordinateur: Il accepte toutes vos phrase~ et donne une réponse adéquate à vos deinândes les plus farf~lues. 
De superbes écrans graphiques, des rencontres pleines d'imprévus, de l'humour et une simplicité de commande remarquable vous 
entraîneront pour de longues heures vers un univers fabuleux. 

" 

De retour d'un très long voyage, vous avez été 
forcé de poser votre fusée sur 10 : panne de car· 

burant. L'ordinateur de bord a délecté des sources d'éner· 
gie. Pour les atteindre, ,et éventuellement en répupérer une 
partie, vous disposez de trois robots: un robot porteur, un 
robot dépannew. et, permettant la llaison entre eux et 
vous, qui contrôlez' les opérations depuis la fusée, un robot 
radio. La remarquable qualité des graphismes contribue, 
pleinement à l'ambiance créée par le scénario original de 
ce jeu d'arcad~ et de stratégie . 

" 

1942. Tobrouk en Lybie. Les forces britanniques 
et les forces de l'axe s'affrontent pour la posses­

sion de ce·port vitaJ dans la guerre. en Méditerranée. Du 
quartier général, ou aux commandes d'un tank, vous allez 
revivre ce formidable affrontement. Après Bataille pour 
Midway et La bataille· d'Angleterre, voici une nouvelle occa· 
sion pour vous d'exercer vos qualités d,e stratège et, qui 
sait, de, faire mieux Que ROMMEL! 

1, bd tilppolyle Marqués 94200 Ivry s/Selne. tél. 45 21 01 49 
Télex EREINi"O 261041F 

LOGICIELS POUR AMSTRAD EN VENTE PARTOUT 
Cassette ou Disquette 

UNE ERE D'AVANCE 
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COCON UT 
RÉPUBLIQUE 
13, boulevard Voltaire 
75011 PARIS 0 43.55.63.00 

Dl.J LUNDI AU SAMEDI 10h a 19h 

METRO OBERKAMPF 

ATARI 520/1040 STF 
520 STF COMPLET ROM INTEGREE 3990 
1040 STF + MONITEUR MONO 9990 
MONITEUR COULEUR SC 1224 3990 
MONITEUR MONO SM 124 _ 1990 
IMPRIMANlE ATARI SMM804 2490 
IMPRIMANTE CITIZEN 3250 
LECTEUR DISK Sf 354-SOOK 2000 
LECTEUR DISK Sf 314-1 MK 2700 
DISQUE DUR SH 204·20MK _ 7000 
01sourne J.5" (XlO) - ·- · - ·-· •. 210 
LOGICIELS : 
ASTEROIOS - ----- ------ ... 300 
BATTLE ZONE __ 300 
CENTIPEOE .. 300 
GEMPAINT --- 500 
MISSILE COMMAND - - 300 
STAR RAIDERS _ _ 300 
GATO _ 399 
KING OUEST 2 475 
MEAN 18 GOLF 430 
DEL TA PATROL --··-- ·· .. --. 240 
HOLE IN ONE GOLF _ 340 
DIGITALISEUR HIPPOVISION _,. ... _ 2000 
TRANSYLVANIA -·- 340 
ST KARATE ---·--··--.. - ·- 350 
MERCENARY - ·-·- _ 290 
STARGLIDER 2911 
HACKER 2 350 
JOUST 299 
AMAZON 350 
ARTGALLERY N.1 _ 300 
BLACK CAULDRON --- 570 
BALLYHOO _____ 250 
BRATACCAS ------- 320 
BRIDGE 4.0 ··----·-·-·----- ·-- 300 
B.S.S. .... • ·--- .... 390 
BORROWED TIME --···- -·-····--·.. 250 
CALCULMAT. TABLEUR FR. 650 
COLOURSPACE -------250 
CHESSMASTE.R 2000 450 
CAL EN DAR 250 
CAROS 400 
D.E.G.A.S. 37!1 
DISK HELP 350 
DOS SHELL 320 
O.F.T. -------·-·-390 
EASY DRAW -·-·- 1650 
FLIGHT SIMULATOR Il. NOT FR ....... 570 
FARENHEIT 451 :_ . 350 
f15 STRIKE EAGLE - ·-- ·-· .. - · 399 
FLIPSIOE___ 185 
HITCHHIKER'S GUIOE - --215 
HABAMERGE --- 350 
HAB AD EX 550 
HABAVIEW. FRANCAIS -- 750 
HABAWRlTER. FRANCAIS 750 
HACKER _ 250 
JOU ST 500 
KISSEO (0. BUGGER) --·-- 350 
K. SEKA ASSEMBLEUR ---·- ... 465 
LJTILE COMPUTER PEOPLE ..... 350 
LATTICE LANGAGE C -·-·-·-- ·- 1250 
L'EXPERT ....... ··-·-- 1490 
LEADER BOARD---- -·-· 399 
LANDS OF HAVOC 175 
MISSION MDUSE _ _ _ 390 
M. DISK 125 
MODULA2/ST ___ 1400 
MINDSHADOW -- 2250 
MUSIC STIJDIO - -- 340 
MUDPIES ---- · 185" 
NINE PRINCES OF AMBER 350 
PASCAL METACDMCO ··- -·- ··· 1125 
PERRY MASON ·- ···-·· ... 350' 
PRINT MASTER - ··-·- ·- .. - ·_,,_ 400 
PAWN - - ·-·-·---- ··- ~ 
ROGUE ------ 400 
RUBBER STAMP 400 
SILENT SERVICE 340 
SPIOERMAN 200 
SUNDOG 400 
SWORD OF KADASH 400 
TRINITY 390 
TEXTOMAT ------450 
TIME BANDIT ·-··- -·-···---··-·· 250 
TWIN PACK (SOFTSPOOL+M. OISK) 250 
TREASURE ISLAND ··- ···- ····- .. - 340 
TEMPLE OF APSHAI TRILOGY 380 
UTILITIES --------390 
ULTIMA Il---- 475 
UNIVERSE Il 710 
WINTER GAMES (1040) 390 

ou LOGICIEL c, Esr 
COCONUT : 2 POINTS DE VENTE 

COCONUT : 6 SERVICES 
+ accueil, conseil, essais, vente, 

échange, reprise des programmes achetés chez nous ... 

·+de 1000 TITRES 

THOMSON 
LETEMPLE DE OUAUHTLI 195 
SAPIENS 195 
MONOPOL Y 175 
AIGLE D'OR 139 
AIGLE O'OR T09 290 D 
AIR ATIACK 150 
ATLANTIS 120 
BEACH HEAD 159 
BUDGET FAMILIAL (T07/M05) --· 135 
BILLARD 89 
CARTE OU CIEL/SUPER TENNIS T09290 O 
CONTROLE AERIEN __ 495 K 
CHATEAU DE LA MORT (T07 / M05) 120 
CHOPLIFTER (M05) 260 K 
CHOPLIFTER (T07 /70) 260 K 
COLISEUM 120 
DOSSIER BOERHAAVE 150 
DIEUX OU STADE (T07nO/M05) _ 159 
DIEUX DU STADE 2 _ _ 180 
DIEUX OU STADE T09 210 0 
ELIMINATOR -----·- 95 
EMPIRE 110 
FOOTBALL -·---- ··- ··- ----- 230 
F.B.I. 190 
FLIPPER ·· - ··--·- ··· 140 
GESTE D'ARTILLAC _ 245 
GESTE D'ARTILLAC T09 320 D 
KARATE (T07/70/M05) -- 175 
L'EVADE DU TAPIOCATRAZ _ 180 
L'HERITAGE Il ___ 150 
LA MINE AUX DIAMANTS 150 
LA NUIT DES TEMPLIERS __ 145 
LAS VEGAS 195 
MEUTRE SI ATLANTIQUE---- 195 
MEUTRE Si ATLANTIQUE T09 320 
MANDRAGORE (T071701M05) - ··-·- 195 
MANDRAGORE T09 320 
MEUTRE A GRANDE VITESSE -- ·- 149 
MEUTRE A GRANDE VITESSE T09 250 D 
MISSION DELTA --- 160 
MINER 2049 (M05) __ 260 
MINER 2049 (T07 /70) ---260 
NUMERO 10(T07/M05) _ __ 130 
N. IO/SCABBLE/PLANETEINCONNUE2A9 
OMEGA PLANETE INVISIBLE _ · 195 
OMEGA PLANETE INVISIBLE T09 320 
POUTIK POKER ··- -·---- ·- ·- 89 
PLANETE INCONNUE 190 
RODEO ·-···-·-·---····--···· 210 
REVERSE ·-·-.. - ··- 110 
SAPHIR - ·- ---·- 150 
SUPER ANDROIOES __ 175 
SORCERY 150 
SORCERYT09 210 0 
SCARFINGERS - ---230 
SUPER TENNIS - - -- 195 
SORTILEGES 169 
SORTILEGES T09 ___ 250 0 
TOUTANKHAMON ·-·-· 139 
TYRANN . - ··- ·- ··-- 150 
TOP CHRONO (M05) - ·- ·- 99 
VAMPIRE . . - ··-····--·- ··-· 169 
VAMPIRE T09 - ···-··- ·--- ··· 245 0 
VOL SOLO --·- -- 185 
VERA CRUZ -···-- 149 
VERA CRUZ T09 260 0 
YETI 95 
1815 --- - 135 
SEME AXE 120 

ORIC/ ATMOS 
INSECT INSANITY ··- ·--- 120 
DAMSELL IN OISTRESS ---···- · 130 
TEKNIS ..... ·-···- ··- - ·-··- - - 120 
PASTABLASTA ···--·-- 120 
DIGGER ·-·- ·- --- ·- ·- - 110 
DAMBUSTE~S ----·- 130 
FORMULE 1. - --- 140 
KARATE 110 
LE DIAMANT DEL 1lE MAUDITE _ 149 
L'AIGLE D'OR 169 
MACADAM BUMPER ---145 
MEURTRE A GRANDE VITESSE _ 200 
MISSION DELTA ·-·- 100 
STARTER30 --·-·--·- -- 130 
SUPER JEEP .. ·- ·-- ·- · .. 160 
SAGA .... - ···-- ··-·-···-·····- 140 
TYRANN ... ---·----·- -·- .. 149 
THE HOBBIT - - ·----···-- 250 
TRIATHLON ---- 135 
XENON 3 120 
XENON 120 
ZORGON 120 

SPECTRUM 

ORAGON'S LAIR _ ·- 110 
GLIDER RIDER -· -·----- 120 
RETURN EXPLODING FIST 2 __ 110 
SUPER CYCLE ___ 110 
INALTRATOR 110 
GAUNTLET ___ 110 
EXPRESS RIDER 110 
BREAKTHRU ___ 110 
GALVAN ----·--- 79 
HIGHLANOER ··- --··-··-- 79 
JEUX SANS FRONTIERES .... - ·-·· 79 
MIAMI VICE ·-··- .. •· .... -·-···- -·- 79 
LEADER BOARD -·--- ---- 95 
DESERT FOX ·-- -~- 95 
STREET HAWK 79 
SllENT SERVICE - _ 95 
REVOLUTION --- 109 
SHAO LIN'S ROAS KUNG·FU _ 110 
LEGIONS OF DEA TH _ _ 110 
NEMESIS 89 
ARCADE CREATOR ·- - 145 
ACTION MAONESS --·-- 99 
ACE- ··-·---- .. ·- .. . ·- ···-· 110 
ACTION MAONESS ·-· .. ·- .. - ····- ·- 99 
ALIEN HIGHWAY (ENCOUNTER 2) ··- 79 
BOBBY BEARING -·-·---·- -- - 90 
BIGGLES -- __ 95 
BOMBJACK 79 
BOULOEROASH 3 ---- _ 99 
BATMANOCEAN - -- 70 
BARRY MC GUIGAN'S -- _ 110 
COLOSSUSCHESS4 _ _ 110 
CHALLENGE GAME ----- 95 
CAULORON -·- ... - ··- 89 
CAULORON 9 ..... - .. ---·- ·-- 89 
CLIFF HANGER _ ,, .. ·--- ···· 110 
COMMANDO -·-... ·- ···-·-·- 75 
COMPUTER HITS 10 VOL 2 .. ·- ·- 95 
DYNAMITE DAN 2 - ---- 110 
DESERT RATS __ _ 140 
EQUINOX _ _ _ _ 119 
ELITE _ 145 
GHOST AND GOBLINS ___ 75 
GREEN BERET --- __ 80 
HEARTILAND _ _.__ 110 
HUNCHBACK THE ADVENTURE3- 120 
HACKER ---··· _ ... _ ._ 99 
ICUPS --- .. .... - ·-- -·- 120 
INTERNATIONAL KARA TE ·- - ·- ···- 75 
INTERNATIONAL RUGBY ·-·- ·- ·-·- 99 
IMPOSSIBLE MISSION "·- ··-- ... 80 
JACK THE NIPPER - ·- 110 
JOHNNY REB 2 110 
JEWELS OF OARKNESS _ 150 
KNIGHT RIDER 89 
KONAMl'S TENNIS _ _ 79 
KUNG FU MASTER - -- 89 
MANTRONIX ---- 99 
MISSION OMEGA -· - ·- 120 
MINDSTONE --··- ····- 135 
MERMAIO MAONESS ,,_.. ..·- ····- 99 
MOVIE ... _.... .. --···-- - ··-.... 85 
NIGHTMARE RALL Y -·-·- .. - ·· 79 
PYRACURSE - ·--- 110 
POLAR PIERRE ---- 130 
PSI CHESS - - - 149 
PAPERBOY 79 
PRICE OF MAGlCK _ 99 .. 
PINGPONG 85 
ROCK'N WRESTLE _ 89 
REBEL PLANET ·-- 95 
RESCUE ON FRACTALUS -·-- 79 
STAINLESS STEEL ..... .. - ··- 110 
SAI COMBAT ·--···- ··- 79 
SAMANTHA FOX .... - ... -........... _ 99 
SKYFOX ARIOLA - ·--- 79 
SPJTFIRE 40 MIRRORSOFT ·-·- 79 
SABOTEUR - _ _ 80 
T.T.RACER - -- 110 
TERROR OF TRANTOSS _ 120 
THEATRE EUROPE _ _ 115 
TURBO ESPRIT 125 
THE SOLO A MILLION 2 _ 90 
THEWAYOFTIGER - ·-- 80 
TOMAHAWK ......... _,_ ···- 95 
VALHALLA .... -··- ··- 50 
V ··-·- ·· ..... - ...... - ..... --·- 90 
WORLD CUP CARNIVAL ·- -- 89 
WINTER GAMES ·- ·--·- ·- 89 
WATERLOO ---- 130 
XARO -- --- - 120 
YIE AR KUNG-FU 89 
ZORRO - _ _ 85 

COCON UT 
MONTPARNASSE 
29, rue Raymond-Losserand 
75014 PARIS 0 43.22.70.85 

10 h a 19 h FERME LE LUNDI 

METRO PERNETY 

ATARI 

AZTEC - - -·-- · 120 C 
AZTEC ---· -- 175 0 
ARCADE CLASSICS _ 95 C 
AIRWOLF _ _ --- 85 C 
BEACH HEAD 2 390 0 
BOULOERDASH Il - 120 C 
BOULOEROASH Il __ 180 0 
BLUE MAX 2001 _ --- 95 C 
BLUE MAX 2001 ----· 145 0 
BRUCE LEE - ·----···- ...... _ 144 CIO 
CHESSMASTER 2000 -·-·--·· ... -·· 450 0 
CONFLICT IN VIETNAM ... 430 0 
COL OSSUS CHESS 30 - -·- 130 C 
COL OSSUS CHESS 30 .. 190 0 
OECISION IN DESERT -- 145 D 
FOOTBALL MANAGER _ 139 C 
FIGHT NIGHT _ -- 390 D 
FIGHTER PILOT --- 95 C 
FISSTRJKEEAGLE --144 CID 
FLJGHT SIMULATEUR Il NOT FR 675 0 
GOONIES ·---- - -- 95 C 
GHOSTBUSTERS 120 C 
HARBALL US .. _ ,,_ .. 390 D 
HACKER ·· - . .. ... ,, .. _ .... 95 C 
HACKER ··- -··- -- ··· 145 0 
KNIGHT OF THE DESERT ·- .... 145 D 
KENNEDY APPROACH _ 144 CID 
KARATEKA ·- 290 D 
MUSIC CONTRUCTION SET _ 190 0 
MOVIEMARKER --- 165 0 
MERCENARY _ _ _ 135 D 
MERCENARY 95 C 
DATA MERCENARY 2 (2ND CITY) - 70 C 
DATA MERCENARY 2 (2NO CITY) 120 D 
NINJA - ···--- ---· 69 C 
NAM ·······- ··-- 430 D 
POLAR PIERRE ··--·-· ...... 175 0 
PINBALL CONTRUCTION SET .. 190 D 
QUESTRON ---- _ 190 D 
RAIO OVER MOSCOU 120 C 
RAID OVER MOSCOU 150 D 
RACING DESTRUCTION SET 190 D 
RESCUE ON FRACTALUS 145 D 
RESCUE ON FRACTALUS _ 95 C 
SOLO FLIGHT 2 NOT FR _ 150 C 
SOLO FLIGHR 2 NOT FR -- 190 D 
SIDEWll!TER ··-- _ 120 C 
SILENT SERVICE ..... .. ... - .. 145 0 
SPY V SPY Il ._ ,,._ 95 C 
SPY V SPY Il -- · ,, __ , 145 0 
SPY HUNTER -·· ... _ 95 C 
SUPER ZAXXON - 95 C 
SUMMER GAMES (epyxt 180 D 
SOLO FLIGHT _ 144 CID 
SARGON Ill _ 635 D 
TIGERS IN THE SNOW 145 0 
GREAT AMERICAN ROAO RACE _ 95 C 
GREAT AMERICAN ROAD RACE 145 D 
USAAF ----··· _ 650 0 
ULTIMA 4 _ _ __ ,,_,, , 145 D 
WARRIORS OF RAS _ . 95 C 
ZORRO ...... ........... ... 95 C 

AMIGA 
ARCTIFOX 395 
ARCHIN _ 450 
ADVENTURE CONSTRUCTION SET 395 
AREllA _ _ 290 
BRA TACCAS -· 350 
BORROWED TIME 245 
DELTA PATROL .... .. 290 
OEEPSPACE -··--- .. 290 
DELUXE PAINT -- .... -- 975 
OELUXE PRINT' -- ··-· 1100 
DELUXE VIDEO ·-.... 990 
GOLDEN OLOIES ·-·- 350 
HALL Y PROJECT • _ 430 
HACKER __ 245 
HEX 250 
IMAGES _ no 
K SEGA ASSEMBLEUR 799 
UTILE COMPUlER PEOPLE 350 
MARBLE MAONESS .. 350 
MINDSHADOW _ 220 
MUSIC STUDIO ...... _ .. ,_ 390 
ONE ON ONE - ··- ..... _ .... _ 375 
PAWN ·- ·-· .. . 290 
ROGUE -··- - ·· . - ······· 390 
SKYFOX - ··- 395 
THE 7 CITIES OF GOLD -- 430 
TRILOGY OF ASPHAI 450 
TRINITY 290 
WINNIE THE POOH 280 



Le ·plus grand choix 
de Logiciels en 

FRANCE 

COCONUT ~SPECIAL 
ETOILE ~...,,,,......,, IMPORT 

41 av. de la Grande Armée 75011 Paris 
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COMMODORE 64 
MONITEUR MONOCHROME ........ _ 990 
MONITEUR COULEUR 1702 .. - .... 2450 
MONITEUR COULEUR 1901 .. - ·- 3450 
IMPRIMANTE MPS803GRAPHIO"UE1690 
INCREDIBLE MUSICAL KEYBOARO 750 
CARTE 8-0 COLONNES C64 - - - 720 
INTERFACES SLOTS/5 CARTOUCHES 720 
RUBAN MPS 803 _ ............ - .... - ·- ··· 65 
BUSCA RD Il ROM ..... . . ............ 1840 
FREEZE FRAME ... _ .. _, ........... _ .. _ , 590 K 
POWER C:ARTRIOGE 475 K 
PANZER GRENADIER _ ......... .............. 540 0 
LEGIONNAIRE .. ... ...- ... .... ... . 540 0 
BROASIOES - ·- .. - ..................... .. _ 540 0 
MECH BRIGADE ..... _ .. ---· 540 O 
BATTLE GROUP US SSI ........ 655 0 
KAWASAKI RYTHM ROCKER ...... _ 335 0 
GEOPOLITIQUE 1990 .. _ .... ...... . 850 0 
COLONIAL CONOUEST US SSI "·--· 570 0 
JET US SUBLOGIC .... __ . 570 0 
NEWSROMM US - ·· ............................. 390 0 
REACH FOR THE STARS US 460 0 
.SUPER CYCLE ... ---·---·- .......... ... 99 C 
SUPER CYCLE .... _ 149 O 
RETURN EXPLOOING FIST 2 ................ 99 C 
RETURN EXPLOOING FIST 2 .... • 149 0 
VIETNAM -·--·- ··- .. - ................. .. 99 C 
VIETNAM ..... ·---.. --.. - ·-.. --·· 149 0 
ORAGON'S LAIR ·--.. - ·- .. - ... 119 C 
ORAGON'S LAIR ·-··- .. - ... - ........... 169 0 
GAUNTLET ·- .. - ·---·--........... 119 C 
GAUNTLET ... - .... - ............. - .... -~ ........... 169 0 
MASTERS OF UNIVERSE..... .. •• 119 C 
MASTERS OF UNIVERSE .. ......... - .... 169 O 
STREET GA MES .. ·- ·- . . 119 C 
STREET GAMES ·--·-·---......... - .... 169 0 
WORLO GAMEl! . -· ,, ••. _ 119 C 
WORLO GAMES .. _ .. ................................ 169 0 
CHAMPIONSHIP WRESTLING ... . 119 C 
CHAMPIONSHIP WRESTUNG ... _ ..... 169 0 
MOVIE MONSTER -·- - .. - 119 C 
MOVIE MONSTER -·-·- ·- .. - .. - .... 169 0 
EXPRESS RAIDER ---------.. -- 119 C 
EXPRESS RAIDER ..... _ , __ ,,_ ,,_ .. ,_ 169 0 
BREAK THRU ......... ~ ........ ... - .. ·--· .119 C 
BREAK THRU -·-·--·- .. _ .. _ ,, ___ 169 0 
BOBBY BEARING ...... --·- · ·-· 190 C 
SHAO UN ROAD KUNG-FU ,_ .. --·- 119 C 
CHALLENGE-GAME ...• - .- ......... 109 C 
·PUBGAMES _ .................... _ .. _ .. _ __ ,_ 99 C 
HEARTLAND _ -----·- ·- ·· - · .. 119 C 
ORUIO .............. - ...... --·--· -· 119 C 
ASTERIX --·- .. -·---·- ·- ·- 110 C 
ACROJET ---·-·-·--·--·-- .................... 99 C 
ACROJET -- ·------·---- 149 D 
ARCHON Il ....... _ ... _,,_,_,, ........ 95 C 
ARCADE HALL OF FAME .. .. _ .. _ ........ 95 C 
ARCADE HALL OF FAME ........... 125 D 
AOVENTURE CONSTRUCTION SET 169 D 
BA TMAN _,,. .. ......... - .......... -... 89 C 
BIGGLES -·-- ..... - .... - ... - ............. --·- 95 C 
BOMB JACK ------.... - ........ - 89 C 
BARRY MAC GUIGAN BOXING .. __ 99 C 
COMBATLYNX/CRITICAL MASS ..... 140 0 
CAULORON 2 ...... ·- ·-·-·-·- ·--- 90 C 
CAULDRON 2 .. - .... - ... - ............. _ 135 0 
COMMANDO _ ..... - ........ _ ... ,,. ___ .... 85 C. 
COMMANDO _ ,_ ....... _ .. _ ,,_,,_, __ 133 0 
COMPUTER HITS 10 VOLUME 2 -- 90 C 
COLOSSUS CHESS IV - ·- .. - ............ 170 0 
COLOSSUS CHESS IV _ ... ___ 120 C 
DAN OARE .. - ..... - .... - ... - ... :.... ........... 110 C 
DESERT FOX----... - ........ _ .. 89 C 

-DESERT FOX - · · - · ~-- · ------ 139 0 
ELITE ....... ·- ··----·---......... 135· C 
ELITE ··--- .. - -... - ........... - ... - ........... 195 0 
FUGHT SIMULATOR Il N FR .... .. __ 570 0 
GALVAN - .. - .. ·--·-·- -- ............ - ..... 89 C 
GEMSTONE WARRIOR : ................. ..... 145 0 
GERMkNY 1985 .. _,_,,_, __ ............. - ...... 95 C 
GERMANY 1985 --·-·- .. -·- 145 0 
GHOST ANG GOBUNS ..... - ........... _ .. 95 C 
GHOST AND GOBUNS .... _ ........... - · 145 0 
GOLF CONSTRUCTION SET ... __ 180 C 
GOLF CONSTRUCTION SET _ ,,_,_ 190 0 

GAME MAKER _ ... - .................... - ... - 180 C 
GAME MAKER _ , .......... - ..................... 190 0 
GREEN BERET - ---·-·-·-·--· - ·- 89 C 
HIGHLANOER _ .. _ .. _,,_ .. ,,_ ... - . .. 99 C 
HARRIER S'fRIKE FORCE . ............ _ 120 C 
HARRIER STRIKE FORCE ........ - .......... 150 0 
HOLE IN ONE _,, .. _ ......... _,_,_,,_ ... 59 C 
HACKER -·--· .. ·--·- ·-........ ... __ 95 C 
HACKER _ ................. • ............. -...... 138 0 
INFJL TRA TOR . .. _ ........... , _ __ ,,_ ,,, __ 99 C 
INFILTRA TOR ........ _ ........ _ .... _ ............ 149 0 
ICUPS .................. ...... - .. - .... - ... -... - 110 C 
INTERNATIONAL KARATE -···--··- 69 C 
JEUX SANS FRONTIERES - ·- ·- 99 C 
JEUX SANS FRONTIERES ........... _ ... _ 149 0 
JOHNNY REB 2 --.. ·------·- ·- 95 C 
KNIGHT GAMES _,,, ___ ..... _ ... _ 95 C 
KUNG FU MASTER ·- ·- .. --.. ·- ·- 89 C 
KUNG FU MASTER _ ... - ..... _ ...... 139 0 
KARATEKA ............. - .......... - ..... - ... - 110 C 
LEADER BOARO _ .. ,_ ... _ . _ _ ,_,, _ 95 C 
LEADER BOARD- .. - - - ·· - · --.. ·- 145 O 
MISSION ELEVATOR .... _ ... ______ 95 . C 
MISSION ELEVATOR .. -.~·--·-.. ·- h49 O 
MIAMI VICE ..................... _... 85 C 

~~A~~~~l~EGiïËVïï'Esst-:.::.:: :: g 
MEUT RE A GOE VITESSE .......... - ·--·- 230. 0 
MERMAIO MAONESS ---.... ~ ......... 99 C 
MOVIE MAl\ER -·--............. _ .. , ___ 190 0 
MUSIC SYSTEM ··-· - .... - ... - ... - 174 C/O 
NEXUS .... _ .. ,_,_, __ ,,_ , __ ... _ .. _ .. _ 95 C 
NEXUS • .. - .. - .. .. - .. ....... _ __ 145 li 
PARALLAX ··-·-·- ........ .... _ .. _,, 89 C 
PARALLAX ........ .. - .................... - -... -. 129 0 
PHALSBERG _ ,,,_ .. _ .......... -· 145 0 
PAPERBOY ...... - ·-·--........................ .. - .... 99 C 
PAPERBOY .... _ .. ,,_ .. _ .. _, .• .. 149 O 
PILGRIM ·-.. ·- ·- ·- .. _ .. _ ,, ___ , __ ,_ 69 C 
PSI 5 TRADING COMPANY ·--... 89 C 
PSI 5 TRADING COMPANY .... - ... ·-· 135 0 
PING PONG ·---·-.. ·--·--.. - 89 C 
PINBALL CONSTRUCTION SET _ _ 190 0 
OUESTRON ... -·---.. - .. - ·- ·- 145 O 
ROOM 10 ....... - .. - ·--·-.. ·- .. ·- ·- ... 99 C 
RACING DESTRUCTION SET . .. _ ,_ 175 O 
STREET HAWK _ ,,_ ,_ ,_ .. ,_ .. _ , __ 99 C 
STREET HAWK --·-·- -............ : ...... _,_; 149 0 
SOLO FLIGHT 2 NOT FRANCAISE 160 C 
SOLO FUGHT 2 NOT FR . ......... --·-· 210 0 
SI LENT SERVICE ... • . . _ .... 95 C 
SILENT SERVICE ............ _ .. - .... ·- ·- 145 0 
SABOTEUR .... ·-· ·-·--.. 110 C 
SAMANTHA FOX ... ..... ·-·--.. --.. ·-- 95 C 
SAMANTHA FOX ....... ·--·- .. ·--·-·- 169 0 
STARSHIP ANOROMEOA .. _,,_ .... _ 95 C 
SKYFOX ...... - ....... ..... --·----- 95 C 
SUMMER GAMES Il .... _ ,,_,,_ .... _ 89 C 
SUMMER GAMES Il ............ - ............ 139 O 
TRAP __ ,,_ .... _ .. ____ ,,_,, __ ,._ 110 C 
TRILOGY OF APSHAI ,_ .......... - ....... 160 0 
TAUCETI - .. - ....... - ... -.-.... - .. 99 C 
TAU CETI _ ..... - .... - ... - ...... _ .. _ ,, _ 160 0 
TUBULAR BEllS ... ..... . ___ .......... 99 C 
THE WAY OF THE TIGER .. _ .. _ .. ___ 95 C 
THE WAY OF THE TIGER - ·-.. ·--.. - 145 O 
THE VERY BIG CAVE AOVENTURE .. . 69 C 
THEY SOLO A MILLION Il - ·--·- -·- ... 95 C 
THEY SOLO A MILLION Il ..... _ ..• 125 0 
GREAT AMERICAN ROAO RACE _ ... 95 C 
TIGERS IN THE SNOW ..... - ......... - ... 95 C 
TIGERS IN THE SNOW S$1 ............ _ 145 0 
ULTIMA Ill .... ____ ..... - ... - . .. - 195 0 
ULTIMA IV ..... - .................... - ... - ........ . 215 0 
URIOIUM . .. .. - .. - .. - ... -·- ·- ............... 94 C 
VALHALL -- ·-·---- -... ... 59 C 

. V !!! ·-.. - ............ - ..... - ........... - ............. 89 C 
WAR .... ,_,,_,,_,, ____ .. 99 C 
WARRIORS OF RAS ............... - ... - .... 110 C 
WARRIORS OF RAS - ..... _ .. _ .. , 169 0 
WINTER GAMES - .. - ............. - ... - .... - 89 C 
WINTER GAMES ..... - .. - ...... - ... - .... 139 0 
ZORRO ---.. -··---... - ............. - ..... 89 C 
ZOIOS ---.. ·-----· .. --- ·- ·-· 95 C 

AMSTRAD 
CARTOUCHE MIRAGE ... _ .................. 570 
STRYFE - · -- ·- ··--.. ··- ··------- 99 
ELIXIR ·-·--·-... - ... - .......... - .... 99 
CAMELOT WARRIOR ..... _ .. _ , ___ 130 
KNIGHT TYME - .. - .... - .. - ............ 59 
SPEEO KING ............ - ..... _ .. _ .. _ 59 
STORM - ... - ... ·-·- ·- ·- -- ·· - 59 
SUPER CYCLE ........ - .................... - .... 110 
MASTER OF THE UNIVERSE ............... 110 
GAUNTLET .... .. ~ .... - ... - .... - ..... 110 
EXPRESS RAIDER .. --··- ·- ·- 110 
BREAK THAU .,_ .... _ ............... _ ,_,_ 99 
CHAMPIONSHIP WRESTLING .. - ·-·- 99 
WORLO GAMES ...... _ .. ___ ,. .. _ .... ·110 
STARSTRIKE 2 .. ........................... - ....... 99 
BOBBY BEARING ......... - ......... ..,. ... - 99 
DYNAMITE OAN Il _ ,,_ ..... - ... - .... 110 
WAR ... _ ......... ---.. - ....... - ... -·- 99 
PUB GAMES · - - .. ..... _ ............. _ ._ 99 
ORAGON'S LAIR ....... - . ...... . _ ... 110 
TIGER MOUNTAIN - -· - ·-·-·- ·- 99 
HEARTLANO .. ........... ...... ........ . _ , __ 99 
ORUIO _,,_, _ __ .... _ .. _ .............. _ . 99 
MIAMI VICE,._, ___ .. ,_ .......... ..... - ....... 89 
REVOLUTION .. - ............. _,. .. 109 
LAW OF THE WEST ...... - ............. - .. .. 110 
XARQ .,...-------·-· ... --..... 109 
LEGIONS OF OEATH ... ..... .. - ...... - .. .. 110 
SHAO UN'S ROAD KUNG-FU ·- ·- 110 
LES MINES OU ROI AOUANTUS .... 180 
LES MINES OU ROI AOUANTUS ... _ 210 
CHALLENGE GAME ...... _ .. __ ,,,_,_ 99 
BACTRON - . - ...... - .... - .... ·-- -- .. - 130 
MARACAIBO ·-.................. ·-·- 130 
BILLY BALIEUE ................ - .... - ...... - ... - 130 
SAPIENS -· -----···- 130 
ATTENTAT ___ ,, .. ,_ .. _,,._ .... _ .. ,_ 145 
ACTIVATOR .................. .... - .• - ................ 110 
AMSTRAO GOLO HITS - ·--· ... - ... 120 
AMSTRAO GOLO HITS -·---.... ·- -·- 180 
ALIEN HIGHWAY (ENCOUNTER Il) 89 
AIGLE O'OR --·- ... - ........... - ... - 180 
AFFAIRE VERA CRUZ __ ,,._ ,,_ ,_ 169 
AFFAIRE VERA CRUZ _ ,, ... _ .... _ .. _ 195 
AIRWOLF ·-··-.. --.. ---............ - 95 
BIGGLES ... _ ,_ ............. - ............ _ ,_ 95 
BIGGLES .. -·--· .. ··-.. ·-···- ·- 145 
BATMAN , _,., __ , ............. - .... - ..... _ .. _ 89 
BATMAN --·- ............... - .......... - .. _ 145 
BOULOEROASH Ill ............. _ ........... 110 
BOMB JACK_ ............ - ............ - ...... - ........ 95 
BATAILLE D'ANGLETERRE .... .. 110 
BATAILLE O"ANGLETERRE .............. _ 190 
BARRY MC GUIGAN'S ....... ....... - ... - 140 
CYBERUN --·---·-.. - ... - .... ·-- ·- 95 
CAULORON Il - ··--...... ... - ... - 79 
COMMANDO ... _ .. _ ...... - ·- ·- ·- ·-.. - 85 
COLOSSUS CHESS IV - .. - ....... _ .. _ 114 
COLOSSUS CHESS IV _ ,,_ ......... ... 165 
COMPUTER HITS 10 VOLUME 2 ..... _ 90 
OAN OARE ___ , ............ - ..... - ...... . 110 
OAN OARE . ...... _ ............ - ... - ............. 175 0 
OESERT FOX .. _ .. ____ ,,._ 95 
DESERT FOX .. ........ ... : .. .. - .• 160 
OAMBUSTERS -· .. -· __ .. _ 99 
ELITE EtH RANCAIS ... - -... - .... ~ .... 180 
ELITE ...... - ........ --.... - ... ·--·- ··- 210 
FORBIOEN PLANET ...... _ .. ___ ... _ .. _ 79 
FAIRUGHT ---... --... - .. - ............ _ 95 
FIGHTER PIWT .............. - ... - .... - ... - 85 
FIGHTER PILOT ...................... - ............. 130 0 
GALVAN ---- ............. - .. '.-..... - ... - 89 
GHOST'N GOBLINS ....... - .............. - ... - 89 
GHOST'N GOBLINS . _ .. - ...... - ... - 145 
GUNFRIGHT ---·---·-... - ... ~ ........... - 95 
GOLIATH .... . - ·----·- 120 
GREEN BERET _ .............. - ... - ............ _. 90 
GREEN BERET .. . _.,_ ... 145 
HIGHLANOER _ ............ _ ,_ .............. _ 90 
HVNCHBACK 3 ....... .,_ .. , ...... _ ..... 110 
HARRIER STRIKE FORCE _ ............ _ 95 
HACKER .... ·- .......... - ... _......... 90 
IMPOSSIBLE MISSION _ ,_ ............ _ 95 
INFILTRA TOR .. --............. -·-·-.. - 99 
INTERNATIONAL KARATE .............. _ 69 
INTERNATIONAL RUGBY _ , ............. 11'0 
JEUX SANS FRONTIERES ---- ... 90 

JOHNNY RES Il ............. _ ....... ..: ..... _ 95 
JEWEl S OF OARKNESS ·--- ··- 190 
JACK THE NIPPER ................ - ...... _ 95 
JUMPJET ·- · - · - -- · .. - ·-- ....... 99 
KUNG FU MASTER .... - .. - .. _ ...... _ 90 
KUNG FU MASTER ............. - ... - ... -- 145 
KNIGHT GAMES .. - ........ - ..... .... ...... 89 
KNIGHT GAMES ... - ............ - ... - ...... 125 0 .. 
KNIGHT RIDER ..... - .... ·-·- -- .......... 89 
LEADER BOARO : .. _ .. _ .. , ... _._,, ....... 99 
L'HERITAGE .. - ... -·--····~·-···-····-- 165 
LA GESTE O'ARTILLAC .. .._ . .... 240 C/O 
MISSION ELEVA TOR- - ·- .. -- .. ·-- 11 O 
MISSION OMEG,A ... ..... . .. .... 110 
MERMAIO MAONESS - - ·- ·- ·- ·- 99 
MERMAIO MAONESS ............ .. - 169 0 
MOVIE --·· - · .. - ·-·- .. - .................. 85 
MOVIE ___ ...... ...... - .... - .... - .. - 169 0 
MERCEt-IAIRE . ...... ..... - ............ -. 99 
MUSIC SYSTEM ....... - ... - ... - ... - 169 
MUSIC SYSTEM ... .. --.. .. _ .. _ 235 0 
NEXUS ..... - .. .. - .... - ... - ...... ........ - .... 95 
NEXUS .. · - · - ·· - - ·- .. ---··- 145 
NEXOR .... _ ,_ .... __ ..... .......... _ ...... - ... 90 
NIGHTGUNNER .......... _ .. ,_ , __ ,,_ 120 
NICK FALOO'S OPEN GO~F .......... _ . 110 
PSI 5 TRADING COMPANY ·----- 95 
PAPERBOY .. - .. ·-· ._ .... _ .. _ 89 
PING PONG ··- ·· .. •-·-···- -·- ··- ····· 79 
OUESTOR . .... - .... -. .. ............ _ .. 110 
RETURN OF THE EXPLOOING FIST 2 99 
ROBBOT _ ,,_... . ... _ ___ 119 
REBEL PLANET .... ........ .............. •. 95 
ROOM 10 - ··-- .... . ·- ...... _ 110 
RESCUE ON FRACTALUS ... _ ........ 95 
RESCUE ON FRACTALUS .. - ............ 145 0 
RICHELIEU GESTION ........ - ... - ........ .. 195 
RICHELIEU GESTION - ... - .. _ .. _,, _ _ 250 0 
RAMBO .. _ ._ .... _ ,_, .... - ...... ..• .... 79 
STREET HAWK .......................................... 89 
SPACE SHUTTLE .... --·- ... .. ... 120 
SPACE SHUTTLE ... '- ·-··- ·- ........... 149 O 
SOCCER 86 ...... ........ .. .. . _ 110 
STAINLE$S STEEL .......... _ ,_ , ...... .... 110 
SAI COMBAT ...... _ .. _ .. 99 
SRAM ........ · ·- ·-·--.......... - ............ 190 0 
SILENT SERVICE .. • ·-·- .. - 90 
SHOGUN FRANCAIS ........... _ .. _ 110 
SWOROS ANO SORCERY .. --.. ·- 95 
SAMANTHA FOX .... - ....... __ ..... • ... 90 
SKYFOX ·- - .... ·- · - ·- ....... 95 
SKYFOX ....... _ .. .. ....: .. _ ...... _....... • 145 
SPINOIZZY ........... . - .... - ... ·- ··-- ·-·- 90 
SABOTEUR __ .. ... . ·-·- ·- 90 
SPITFIRE 40 - .. - - -- ·-··- ·- _ ....... 90 
SPY VS SPY ...... .. . .. _ ...... 90 
SORCERY+ _ ,, _ __ , ......... _ .. ___ 130 O 
THE FOURTH PROTOCOL __ 190 
TOBRUCK . .. ............. _ .. _ ......... 119 
TOAO RUNNER _.. ........ ... ... 110 
TOMAHAWK ... - ..... - · - ··- ...... 89 
TOMAHAWK .................. ..... .. _ 139 0 
TURBO ESPRIT - ·--·- ----·- 99 
TANK GOMMANO.ER ·--....... 89 
THEY SOLO A MILLION Il .. - ·- ·- 110 
THEY SOLO A MILLION Il .. , ___ .... 140 
TAU CETI ·· - ·---· .. - · - · ...... 95 
TAU CETI ···-···- .............. - ... - .... - 149 0 
TLL ....... _ ,_,, __ , ........ _......... 85 
THEY SOLO A MILLION ...... ·-·---- 90 
THEY SOLO A MILLION _ .. 135 0 
THE WAY OF EXPLODING FIST ........... 85 
THEATRE EUROPE -·-.. 115 
THE lAST VS --·--............ _ .. ____ 59 
V ........ - .......... _.... .. - .. - ........ 95 

· WINTER GAMES - ·- · ·- ·· - ·-· ·- 90 
WINTER GAMES ._ .... _ ,_ .. 169 0 
WATERLOO ...... . _ .. _ ,, _, ... ... .. 135 
WARRIOR .... - ... - .... - ·------·- .. ·-- 95 
WARRIOR 4 -· .. _, .. - . . 195 0 
WAY OF THE TIGER . .. - ....... - .. ~· ·- 90 
WAY OF THE TIGER ..... --.... - .... 145 
YIE AR KUNG FU ..... - ... ·-·- ... .. .... 99 
YIE AR KUNG FU -~ .. - .... - .... 125 
ZOIOS .............................. _.............. 95 
ZORRO ,_ ..... - .. - ·---·--- 90 
30 GRANO PRIX .. . • . 99 
30 GRAND PRIX _ ,,_ ........... _ ,_ .. _ 145 

COCONUT, C'EST VRAIMENT MIEUX ! 
VENTE PAR CORRESPONDANCE 

(France MétropOlitaine) 
"Chèque bancaire à l'ordre de COCONUT - Frais de port : 20 F 

Réservation possible par téléphone 
• Démonstration permanente 

• Des spécialistes • Des imports 
• Les derniers logiciels • Des exclusivités 

•Un club (moins 10 %) 

BON DE COMMANDE EXPRESS-à envoyer à: 
COCOIUT • 13, boulewanl Voltaire, 75011 PARIS 
NOM, _________ ~~~~ 

ADRESS·"'-~~~~~--~----

TÉL. 

TITRES PRIX 

Participabonaux fraisdeponetd'emba!lage.... ................................... +- 20 F 
PY-.Z0C ...... 004sl< T-àpeyer............................. F 
A!OlelTleflt : le Jol11S O un chèque bonca•e OC C.P, O maoda!-lettre 
O le pteftte payer au lo1Cteur a rec:epfon (en aioutw1t 15 F pour frais de rtmb<lursement) 
Pr«isei YOIJ'e ordinateur de jtux : 
u~UATAN•u•MSTRADU ~UllU U C&<U Sl'fCfflU• 



us GOLD 1 (CASSETTE) 

us GOLD 2 (DISQUETTE) 
Quatre best-sellers vendus à plus d'un mil­
lion d'exemplaires: Beach Head, Jet Set 
Willy, Décathlon et Sabre Wulf. 

SALUT L'ARTISTE: (CASSETTE) 
Tout l'univers de la création graphique sur 
Amstrad: dessin libre, tracé de droites. 
cercles, loupe, remplissage de zones, 
changement de couleurs, cadrage du des­
sin, insertion de textes ... Entièrement en 
français, Salut !'Artiste donne du talent à 
votreCPC. 

PACK 1955 (DISQUETTE) 
The Way Of Exploding Fist : 
un fantastique jeu de Karaté 
pour un ou deux joueurs. 
Warrior : passionnant jeu de guerre. 

EASY AMSCALC (CASSETTE) 
Un puissant tableur entièrement en fran­
çais pour la gestion de votre budget et 
pour vos caltuls financiers. 

MASTER FILE (CASSETTE) 
Gérez, triez, classez votre carnet d'adres­
ses, votre discothèque, votre bibliothèque 
(jusqu'à 400 fiches), imprimez vos fichiers 
en liste ou sur étiquettes. 

ulleude ~F 



VIDEO SHOP 
50, rue de Richelieu 
75001 - PARIS 
GEHERAL VIDEO 
10, bd. de Strasbourg 
75010 - PARIS 
A.M.l.E 
11 , bd. Voltaire 
75011 ·PARIS 
HYPER CB 
183, rue St Chartes 
75015 · PARIS 
MICRO FOLIE'S 
4, rue André Chénier 
78000 · VERSAILLES 
LOISITECH 
83, av. Faidherbe 
93106 · MONTREUIL 

ENFIN DES JEUX POUR PCW 825618512 

BATMAN 
Un des premiers jeux d'arcade et d'aventure 
disponible sur PCW 

JEUX D'ECHEC AMSOFT 
Très belle présentation en 3 dimensions 

VDMC 
62 bis, av. Georges Clémenceau 
94700 - MAISONS ALFORT 
ORDIVIDUEL 
20, rue de Montreuil 
94300 - VINCENNES 
LECOMTE S.A.R.L 
31 , rue du Général de Gaulle 
95880 • ENGHEIN - les· BAINS 
CALCULS ACTUELS 
49. rue de Paradis 
13006 · MARSEILLE 
ARPAJOU ORGANISATION 
12, place de la Cathédrale 
64100 -BAYONNE 
KEMPER INFORMATIQUE 
72-74, av. de la libération 
29000 -QUIMPER 

MICRO DIFFUSION 
43, bd Carnot 
31000-TOULOUSE 
MICRO DIFFUSION 
6-8, rue Fernand Philippart 
33000 ·BORDEAUX 
VIOLNI 
217, rue l 'Aiguille du Midi 
74400 - CHAMONIX 
MICRONAUTE 
9, rue Urvoy St Bedan 
44000 • NANTES 
M.E.R.C.I. 
23, rue de la Mouchetière 
45140 ·St JEAN DE RUELLE 
TEMPS01 
17, place Molière 
49000 -ANGERS 

169~c 

1BOFnc 

LOGIMICRO LERTHIER 
2, av. de Laon 
51100 -REIMS 
GRYCHTA FRERES 
1, rue de la Fontaine 
57000 -METZ 
MICRO PUCE 
87, bd de Valmy 
59650 - VILLENEUVE D'ASCQ 
PALAIS DE LA TELEVISION 
Centre Commercial Place des Halles 
67000 - STRASBOURG 
MICRO BOUTIQUE 
37, passage de l'Argue 
69002 - LYON 
VIDEO PLAY 
C.C. Barnéoud 
83160 • LA VALETTE 



RDINATEURS 
MSX1 

CANONV20: 
SPECTRA VIDEO SVI 728 : 
SONV HB 75-F : 
SONV HB 501-F : 

850 F 
890 F 
990F 

1990F 

"LE MSX1 CONSTITUE DESŒMAIS LA GAMME DE MACHINES D'INI­
TIATION AU.MEILLEUR RAPPORT QUALITE-PRIX" SMV AOUT 86 

. . MSX2 
"LE MSX2 CONSTITUE LE MEILLEUR CHOIX ACTUEL EN MICRO­
INFORMATIQUE FAMILIALE" MICRO-SYSTEMES SEPT 86 

ORDINATEUR MSX 2 384 K SONY HBF 700 F. 

SONY 

(gestion de programmes r--~ ) 
par Icônes) ,.,, 

PRIX DE LANCEMENT : 4990 F f 
• 

PHILIPS 

PHIUPS MSX2 VG 8235 : 3990 F ! 
MSX2 PHILIPS VG 8235 N ' 
(avec moniteur monochrome) 4990 F 
MSX2 PHILIPS VG 8235 C • 
(avec moniteur couleur) 5990 F f 

• 

PHILIPS 
MUSIC MODULE NMS 1205 : 1490 F 
SOURIS SBC 3810 : 490 F 
TABLETTE GRAPHIQUE NMS 1.150: 990 F 
IMPRIMANTEVW 0030 QUALITE COURRIER (complète): 2990 F 

PROMOS PHILIPS 
ORDINATEUR MSX 32 K VG 8010 : 490 F ! 
ORDINATEUR MSX 64 KVG 8020 + MONITEUR COULEUR CM 
8521: 3390 F 
IMPRIMANTE VW 0010: 890 F/IMPRIMANTE VW 0020: 1490 F 

'!.. 

~---,,----1, ... 
(},..,,~ ll&L ~ •• • 
r''- X 32 KVG 8010 

ORDINATEURS MS 490F 11 
pHlllPS. .. 

l 

IMPRIMANTE MATRICIEW QUALITE COURRIER, 75 CPS, 
SONY PRN M09 COMPLETE AVEC CABLE : 2990 F 
LICTEUR DE DISQUETIES SONY HBD 30-W (720 K DOUBLE 
FACE, COMPLET AVEC CONTROLEUR) : 3390 F 

BON DE COMMANDE : à retourner à MSX VIDEO CENTER • 89 bis, rue de Charenton - 75012 PARIS 
D Je c raque, abonnez-mol Immédiatement à MSX NEWS 65 F F 

Nom ----- Prénom _____ _ 0 Je vous commande le matériel suivant:--- --- ----
Adresse _ _ _ _____ ___ _ 

VIIIe ----- Code postal _ 
Pour un prix de - --------------- - F 

0 Frais de port Jeux et accessoires 20 F F 
Mode de règlement : 
D Chèque D Mandat-lettre joint 

0 Frais de 'port matériel 90 F F 

TOTAL F 
0 Ma co~mande atteint 650 F, mon abonnement à MSX NEWS est GRATUIT 



LE SOFT NOUVEAU 
est arrivé! 

DISQUmES MSX 1 ET 2 
L'HERITAGE: 315 F/MEURTRE SUR L'ATLANTIQUE: 285 F 
REGATES: 310F/LANGAGEC:1890 F 
PASCAL: 1450 F (notice en anglais) . 
COBOL : 1450 F (notice en anglais) 
FORTRAN : 1450 F (notice en anglais) 
LA GESTE D'ARTILLAC : 290 F 
OMEGA PLANETE INVISIBLE : 290 F 

DISQUmES MSX 2 
DETECTIVE : 290 F/KINNETIC CONNECTION : 290 F 
BAD MAX (720 K) : 290 F/WORLD GOLF: 345 F 
LA YDOCK : 345 F 
LES PASSAGERS DU VENT (avec la B.D) : 345 F 
EXPERT (système expert professionnel) : 950 F 

CARTOUCHES A 230 F 
SONY MAGICAL KID WIZ 

MIDNIGHT BROTHERS 
COASTER RACE 
TRAFFIC 

KNIGHTMARE 
KONAMI NEMESIS 

THE GOONIES 

; ,, 

MANmESMSX 
ARCADE TURBO : 240 F/ SUPERJOY 28 : 75 F 

SPECTRAVIDEO 
BRAS ROBOT SV 2000 A + 2 MANETTES QUICKSHOT 1 : 690 F 
BRAS ROBOT SV 2000 B + CONNECTION ORDINATEUR: 950 F 

CASSETIES 
MOLECULE MAN : 49 F/KNIGHTIME : 49 F 
AnACK OF KILLER TOMATOES : 95 F/ICE KING : 95 F 
EGGY : 95 F/VALKYR : 95 F/OCTOPUS : 145 F 
RUNNER : 140F/L'HERITAGE : 165 F 
MEURTRE SUR L'ATLANTIQUE : 225 F 

PROMOS CASSETIES 
MINICALC: 199 F/PYROMAN: 99 F/JE COMPTE: 125 F 

AVANT PREMIERE ! 

------- --
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a: 
ci 

d'un.jeu demariage: à chaque objet correspond 
une carte postale. Entre autres anecdotes vous 
découvrirez l'histoire de la danseuse qui soignait 
ses chevilles en les plongeant régulièrement 
dans un bain de tripes ou encore celle des 
taureaux lachés sur les CRS en 1974. Rendez­
vous dans l'image est aussi un jeu d'aventure de 
découverte et de communication inspiré du 

·décor de la Villette qui tourne en cinq langues 
européennes. Citons encore parmi les jeux en 
démonstration sur le parc : Racine carrée, 
L'astrophysicien au travail ou un éducatif sur les 
arcanes de la micro-informatique. Créalude est 
également éditeur de logiciels sur micro­
ordinateurs. On leur doit Moderato Computabile 
et Extasie sur Apple lie et llc. Ce dernier 
permet d'obtenir des dessins d'une définition 
inégalée en combinant le mode couleur au 
mode ·noir et blanc (Extasie sera testé dans Je 
dossier •spécial graphisme> du numéro de 
novembre). Mais aussi , Ben Hur, le jeu aux 
huit joysticks qui devrait sortir prochainement 
sur Apple JI. (Les huit joueurs s'affrontent en 
temps réel sur le même écran) ; et /e Cavalier 

D édale City ouvre les portes d 'une 1>11/e Imaginai re 
de la nuit : un jeu d'échecs fantastique où 
chacun peut redessiner les pièces ou inventer 

Ludigue connection 
ses propres règles. A l'origine de tous ces jeux 
se trouve une seule et même personne : Pierre 
Berloquin. Un touche-à-tout aux allures de 
séminariste qui a roulé sa bosse dè l'Ecole des 
mines au journalisme en passant par la 
réalisation de jeux de société. Le regard qu'il 
porte sur le marché est sévère mais lucide : 
«Tout ce qui touche aux jeux est à notre 

La solitude du joueur de fond, c'est fini ! Modems, réseaux, 
innovation sont les maîtres-mots de Créalude, société où la 

création de logiciels n'est pas encore une industrie ... portée, mais le logiciel grand public qui sévit à 
l'heure actuelle ne nous intéresse pas. Quant 

Gros sous, rentabilité, politique marketing, 
autant de mots qui font les choux gras de la 
presse. La réussite se mesure le plus souvent à 
l'aune du profit réalisé. Les hit-parades 
regorgent de softs de qualité, finis, léchés mais 
sans surprises. Et pourtant, non loin de là, de 
petites sociétés prennent le risque de sortir des 
sentiers battus. Ne cherchez pas de sport et de 
guéguerre chez Créalude, il n'y en a pas. Ici 
naissent les premiers jeux de réseaux français en 
temps réel ou les bornes-vidéodisques de la 
Villette. Ici programmeurs et artistes sont sur un 
pied d'égalité. Ici, même les éducatifs sont 
divertissants. Si, si, c'est possible. 
Bref sur Créalude souffle un grand vent 
d'inventivité. Rafraîchissant. 
Leurs plus récentes créations dérivent d'une 
même idée : la solitude du joueur devant son 
écran. Une volonté qui prend corps sous des 
formes différentes : jeux de modems, de 
réseaux, jeux à huit joysticks, il n'y a plus de 
limites. Même les jeux de café sont touchés. 
Ainsi Dédale city ouvre les portes d'une ville 
imaginaire à trois joueurs simultanément pour 
cinq francs. Le jeu d'aventure se déroule sur 
trois époques: le Moyen Âge, le futur ou le 
présent. Les francs-tireurs sont pénalisés. Mieux 
vaut parler aux compagnons rencontrés au 
hasard d'un coin de rue. Les dessins stockés sur 
vidéodisques changent agréablement des 
graphismes informatiques. Le tout est piloté par 
quatre T07170 gonflés de cartes et d'interfaces 
multiples. Mais quand le producteur s'appelle 
Centre national d'études des télécommunications, 
le matériel se doit être •franco-français>. Dédale 
city existe à Montpellier (centre commercial 
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aux éducatifs, disons simplement que le marché 
reste ouvert aux logiciels de qualité. J'aimerais 
que tous ceux qui ont bénéficié des largesses du 
Plan informatique pour tous brillent par leur 
créativité ... Toutes les nouvelles machines ou les 
nouveaux concepts nous concernent. Nous 
sommes très spécialisés «images». Ainsi, nous 
sommes tout à fait prêts à mettre à la disposition 
des intéressés la loupe que nous avons 
développée sur T07/ 70 et T09. 

Pierre Berloquln .Particulièrement adaptée à l'animation, elle 
Polygone) et Béthune (café du futur). Trois petites 'facilite énormément le travail au point par 
Ville.lies et puis s'en vont marche sur nanoréseaux point. » Les projets futurs (il est question 
à partir de MO 5 munis d'extensions mémoires. d'Amiga et de Minitel) sont encore secrets. 
Développé spécialement pour la Villette, le jeu A suivre. Créalude: 36, rue Sedaine, 
vous plonge dans l'histoire du parc par Je biais 75011 Paris. Tél.: (1) 47.00.70.32. 

Ordipac 
Minitel via la sortie série coûte 926 francs. 
Le logiciel est vendu à 2 253 francs. 

N.M. 

Orclipac est un système qui permet de connecter 
n'importe quel micro fonctionnant sous CP / M 
ou MS DOS au réseau Télétel. Il fonctionne 
donc comme un terminal Minitel intelligent. 
Premièrement il émet sur le réseau le contenu 
d'un fichier stocké sur disquette. A l'inverse il 
sauve les pages vidéotex en fichier ASCII 
(ASCII, American Standard Code For 
Information lnterchange, est le code Je plus 
fréquemment utilisé en informatique pour 
transcrire l'alphabet, les chiffres ainsi que 

Ordipac est commercialisé par Chronologie, 13, 
chemin du Levant, 01210 Ferney-Voltaire. 

certains symboles). La dernière version de cet 
émulateur Minitel se distingue des précédentes 
par l'automatisation des procédures. La 
sauvegarde ou la transmission des données sur 
réseau peuvent être réalisées la nuit en votre 
absence. Le câble qui relie l'ordinateur au 

Tél. : 50 40 63 81. 



B.A.Bas de ga_mme sur Minitel 
Le Minitel arrivera-t-il un jour à proposer des jeux de qualité? 

Tilt doute et s'interroge . .. 
Dur d'errer à la recherche d'un bon rapport 
qualité/prix dans les jeux sur Minitel. Et 
pourtant, l'exemple des micro-serveurs 
artisanaux prouve qu'une qualité technique 
moyenne s'obtient facilement: il y a à peine 
moins d'erreurs sur les serveurs principaux et 
commerciaux que sur les plus petits. L'affichage 
interminable de pages de titres et de sommaires, 
sous-sommaires et embranchements de sous­
sommaires, constitue souvent la première 
épreuve de qui cherche des jeux. Ceux-ci 
laissent parfois rêveur quant aux intentions des 
auteurs. La plus probable : nourrir le sommaire. 
Ainsi le micro-serveur Miàocosm propose une 
épreuve de vitesse de frappe de caractères, 
épreuve très difficile. Mon score fut un zéro 
pointé. Puis le programme affiche les meilleurs 
scores : « Microcosm : 0 ». Un sous-serveur 
destiné aux étudiants par ailleurs correctement 
conçu • Télésup" propose un •jeu de réussite», 
jeu d'apprentissage (au sens des romans 
initiatiques qui racontent comment le héros 
apprend la vie) . Tout débute avant 
l'accouchement, vous choisissez votre sexe, avez 
le choix entre naître de bon gré ou avec les 
forceps. Première réflexion : soit « chienne de 
vie», .soit «que le monde est joli». Le deuxième 
choix vous préparant très mal à la vie, vous êtes 
renvoyé(e) au sommaire. Une telle alternative se 
posant à chaque étape, pour peu que le jeu 
contienne \>?aucoup d'étapes, arriver au bout du 
parcours profitera surtout à la caisse des PTT, 
en raison du temps passé à revoir la suite des 
premiers écrans. Parfois, surprise! Le même jeu 
est servi avec la même sauce par deux serveurs 
différents : ainsi un King-Kong, consistant à 
trouver une suite de mots différenciés à chaque 
fois du précédent par une lettre. Sur ABC jeux les 
devinettes (deviner un proverbe dont les lettres 
ont été mélangées et repérer une lettre de trop) 
semblaient former l'épreuve d'entrée d'un jeu 

d'espionnage. Mais une fois que Tiii devint 
« 3• agent de liaison • puis «chef de mission 
n° 2 • le jeu sembla recommencer au début. 
Un phénomène saisonnier fort inté~essant, et 
divertissant d'un point de vue sociologique 
prend des allures de raz de marée : les jeux-tests 
de l'été. Le serveur du Nouue/-Obseruateur sert 
un test estampillé •Nouvel Obs », Libération 
propose l'équivalent mais dans le style du 
journal. Certains révèlent plus sur l'auteur des 
tests que sur la personne testée : Ellete/ suggère 
par sa présentation d'être un serveur destiné aux 
femmes: or, le jeu de l'été •Êtes-vous un 
nouvel homme ? • proposait ce choix de 
questions «votre femme va travailler dans une 
autre ville ; trois réponses : OK si .c'est sur la 
Côte, ou : pars toute seule, ou enfin : pas 
question. • Il faut que l'auteur soit un homme 
pour n'avoir pas songé proposer : 
je viens avec toi ! 
Dernier obstacle dans la quête d'un jeu 
intéressant : le taux élevé de mortalité et 
d'interruption temporaire des serveurs pendant 
la période des vacances. 
Télésup: 3615 + GPl puis ET 
ABC: 3615 + MYL 
Elletel : 3615 + Elletel. 

Ordinathan 
A tous ceux qui bavent devant le micro du 
grand frère, Nathan propose une console 
électronique accompagnée de cent vingt 
planches de jeux • éducatifs». 
Six thèmes sont développés qui suivent de près 
ou de loin les programmes scolaires : sciences 
naturelles, histoire, géographie, art et culture, 
vie quotidienne, sciences et techniques. 
Ne fuyez pas à l'énoncé du programme, tout est 
dans la présentation. Vous "vous trouvez devant 
un tableau dè bord agrémenté de touches de 
couleur rouge. Ce plateau, dans lequel vous 
pouvez insé~er la fiche choisie, est surmonté 
d'une petite.fenêtre où sont affichées les 
questions et .les réponses. D'autre part, la 
synthèse vocale permet une grande convivialité, 
d'autant plus que la voix de la machine est trèS 
claire et forte. On peut jouer seul, poser des 
colles à un ami ou encore programmer un plus 
grand nombre de joueurs et se lancer dans une 
partie échevelée où l'ordinateur servira d'arbitre, 

affichera les scores et apportera les bonnes 
réponses à celui qui «sèchera ... 

· Outre cette fonction de • contrôle des 
connaissances», Ordinathan propose aussi, avec 
une série de trente cartes que lont peut 
programmer soi"même, unè sorte d'initiatiôn à 
l'informatique. 
Jusqu'à quatre kids s'affrontent selon la formule 
consacrée : « apprendre en s'amusant .. A partir 
de neuf ans. Prix: de 770 à 990 F. 

On n'arrête pas 
le progrès 

Une puce à la place d'un disque dur, voilà ce 
que propose la société japonaise Citizen. 
En effet, elle a reçu pour mission de développer 
un circuit intégré servant de mémoire vive 
capable de stocker dix millions de caractères. 
Un petit circuit tenant dans le creux de la main 
serait donc l'équivalent d'un disque dur pour 
JBM-PC, AT ... 
Cette réalisation prendra trois ans et contera 
vingt et un millions P,e dollars.D'après les études 
de marketing ce circuit sera commercialisé aux 
alentours de. 750 F (375 F dans la version un 
million de caractères). 
Cette mémoire RAM sera aussi plus rapide 
qu'un disquè dur et plus fiable. Rendez-vous 
donc dans trois ans ... 

Exelvision 
Exelvision vient de passer un accord de 
distribution avec la chaîne de magasins • Corte 
lngles » en Espagne qui détient 60 % du marché 
de la micro-ipformatique ibérique. La firme s'est 
engagée à livrer quinze mille EXL 100 
durant l'année 1986. 
Les logiciels fournis avec l'EXL 100 utilisent 
d'une manière importante la synthèse 
vocale (en espagnol) . 
E'.xelvision compte également s' implanter sur le 
marché 11rabe ; des options 
de commandes sont déjà signées 
en Tuni.sie et au Maroc. 

Des Francais 
dans le désert 

Textor, le traitement de texte made in France, 
est vraiment très maléable. 
En effet, la. société Sybillog vient de le 
transposer en arabe, en créant le DOS 
•Abidos». 
En version arabe, Textor vaut 6 000 F. 
Sybillog, 26, rue de !'Arbalète, 75005 Paris. 
Tél. : (1) 43 31 43 05. 
Tailor Textor, 74, rue Roque de Fillol, 92800 
Puteaux. Tél. : (1) 47 73 54 04. 
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Le goût 
duR.l.S.C 

Reduced Instruction Set Computer. 
Un nouveau procédé pour 

accélérer la vitesse de traitement 
des informations. Génial. 

De tout temps les informaticiens et les fabricants 
de machines, ont cherché à améliorer la vitesse 
des ordinateurs. Les recherches se sont 
orientées dans plusieurs directions. Les logiciels 
permirent tout d'abord de réduire les calculs 
effectués par les systèmes d'exploitation. 
Ensuite, nos joyeux techniciens ont essayé 
d'augmenter la vitesse des commutations entre 
les différents composants el de diminuer la 
longueur des connexions. 
Mais ces différents travaux ne leur suffisaient pas 
encore. Ils orientèrent leurs recherches dans 
d'autres secteurs. La microprogrammation 
apparait. Qu'est-ce que la microprogrammation? 
Elle consiste à greffer directement sur le 
processus un ou des programmes spécifiques. 
Ces derniers deviennent alors des instructions au 
même titre que le plus 'élémentaire des «cal! 
addr • (appel d'une adresse). D'universel le 
processeur devient spécialisé, donc plus 
performant et rapide dans un domaine précis. 
Malheureusement, cette technologie ne 
permettait pas de répondre aux besoins 
croissants tant en capacité qu'en vitesse de 
traitement. C'est pourquoi, le petit monde de 
l'informatique s'orienta vers de nouvelles voies 
de recherche qui aboutirent au système 
R.I.S.C., abréviation de Reduced Instruction Set 
Computer. Autrement dit, l'ordinateur à jeux 
d'instructions réduites était né. Le principe est 
simple : optimiser les jeux d'instructions en ne 
gardant que les plus utilisés et en réduisant les 
temps d'accès. On fait donc porter 
l'effort sur un type d'instructions. 
(Les autres, mises en œuvre plus 
rarement sont transformées en sous­
programmes). Les instructions R.I.S.C. sont 
réduites au minimum, ce qui permet d'en 
charger plus en un seul accès mémoire. Le gain 
de temps est évident. D'une manière générale le 
but est de standardiser les instructions. Qu'il 
s'agisse de longueur ou de la position des zones 
d'adressage. Il est plus rapide et plus simple de 
décoder une commande qui se présente 
toujours de la même manière. 
Cette nouvelle architecture va certainement faire 
naître un nouveau type de machines. 
Déjà de grandes firmes telles 
que Hewlett Packard ou IBM 
songent à transformer une grande partie de leur 
gamme en ordinateurs R.I.S.C. (IBM a déjà 
intégré un ordinateur R.I.S.C. dans sa gamme: 
le PCRT ou 6150. 
Pour une fois qu'IBM prend des R.I.S.C ... ). 
Cet ordinateur qui coate la bagatelle de 
160 000 francs gère des disquettes de 1,2 Mo et 
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Chlpwits, Ici dans sa version pour C 64 ... 

Chipwits et Matintosh 
Chipwits, de drôle de petits robots que 
l'utilisateur doit programmer pour leur 
permettre de se tirer d'affaire 

est enfin adapté pour le Macintos h. 

impressionnant, aucune connaissance 
informatique n'est requise pour faire 

évoluer les robots dans leur huit missions 
contenues dans le programme. 

Chipwits est un logiciel pour acquérir des 
en toutes circonstances ... J111•~11t.. connaissances dans les domaines de 
Chipwits fait appel à un 
nouveau langage 
appelé« !BOL ». 
Nous avions présenté 
la version pour 
Commodore 64 en 
janvier dans le 
dossier « Kit 
en stock». 
Il est uniquement 
constitué d'icônes 
symbolisant les 
tests, les actes 

et les décisions que le robot doit prendre. Les 
combinaisons de programme 
sont de un million, malgré ce chiffre 

un disque dur de 40 ou 70 Mo. D est muni d'un 
microprocesseur 32 bits, un coprocesseur en 
option assure la compatibilité avec le PC-AT. 
Destinée au bureau de l'ingénieur ou au cabinet 
de l'architecte, le PCRT est une machine scienti­
fique el technique orientée vers la CAO. Les 
langages de développement sont le C, le For­
tran, le Basic et le Pascal. Cette architecture 
n'est pour le moment possible que sur les mini 
et moyens ordinateurs, les gros systèmes ayant 
une architecture complètement différente. 
En ce qui concerne les micros, il faudra attendre 
la création des microprocesseurs R.l.S.C. 
Encore un peu de patience donc. Attendons 
que les constructeurs en aient terminé avec les 
m~i et moyens systèmes. F.R. 

Mat Cali 
Un composeur de numéros téléphoniques pour 
votre Mac aux normes françaises. li se présente 
sous la forme d'un petit boîtier pouvant se 
placer derrière votre Mac, entre le micro et le 
modem ou le téléphone. Un logiciel 
l'accompagne et permet d'intégrer Mac Cali au 

l'intelligence artificielle et de 
la programmation. Le robot, programmé 

par l'utilisateur, se trouve dans un des 
huit niveaux où il doit se déplacer 

en prenant différents 
objets susceptibles 
de lui servir et en 

évitant ou en détruisant 
les obstacles placés sur 

son chemin. Pendant le 
déroulement du jeu une fenêtre 

est présente à l'écran afin 
de suivre le déroulement du programme 
instruction par instruction. Le Macintosh 

ayant de grandes possibilités tant 
sonores que graphiques, Chipwits 

les utilise à fond. En définitive, 
c'est un bon entraîneur à la 

programmation. Son prix : 690 F. 
Il est comme~cialisé par la Société 
Sofitec, 207, rue Gallieni, 92100 

Boulogne. Tél. : (1) 46 05 88 78. 

menu pomme, de plus vous disposez d'un 
répertoire téléphonique d'une centaine de 
numéros. Le tout pour 1000 F environ. Cerel. 

La saga continue 

Le sixième épi­
sode de la saga 
de Frank Her­
bert traduit che% 
Roberte L.affont: 
La maison des 
m ères. Dune est 
détruite. vitri­
fiée, atomisée. 
L'lmpérlum est 
aux proies des 
Honorées 

~-~.,,.. Matrlarches, 
femelles sangui­
naires et 
nymphomane$. 
Odrade, mère 
supérieure d e 
l'ordre n'o qu'un 
espoir: un 
enfant de dix 
ans. 



Solons et expositions 
Commodore Expo : plus de mille mètres 
carrés attendent, du 24 au 26 octobre, les 
amoureux de Commodore. Machines, logiciels, 
livres, périphériques avec, en prime, le dernier· 
né, l'Amiga. Salon ouvert au grand public 
comme aux professionnels. Hôtel Expo-Holiday 
Inn: 73, bd Victor, 75015 Paris. 
Interface-International in Europe'86 : pour 
tout savoir sur la technologie des 
communications, comptabilité des réseaux au 
niveau international, circulation des informations 
à travers les frontières, le rôle futur des PTI, les 
satellites de communication, en bref, le nouvel 
âge des communications, rendez-vous 
du 27 au 29 octobre au parc des 
Expositions de la Porte de Versailles. 
Le jouet de pointe: cette manifestation grand 
public s'adresse particulièrement aux jeunes, à 
leurs parents et aux enseignants. Sur dix mille 
mètres carrés, une exposition des fabricants de 
jeux et de jouets, des concours divers, de la 
programmation, slaloms parallèles de robots, 
initiation aux jeux de rôle, des colloques traitant, 
entre autres, de !'histoire de la parole 
artificielle à travers le jouet, etc. 
Ce salon se tiendra, du l •• au 5 octobre, 
dans les arènes de Poitiers. 

Certains s'amusent avec du matériel coOteux, et 
le font savoir au monde entier. 
Frédéric Voisin à déjà vingt-neuf ans, 
mais joue avec les imprimantes et 
les photocopieuses, de préférence en couleur, 
ainsi qu'avec les palettes graphiques. 
li met le Macintosh en couleurs, 
son style change de celui des 
démonstrations des marques. 
li a choisi ses meilleurs morceaux 
autour du thème du robot et expose le tout à 
Toronto, Tokyo, etc. A Paris, c'est du 11 
septembre au 20 octobre chez International 
Computer, 26, rue du Renard, 75004, près du 
Centre Beaubourg. R.T. 

Garfon ! envoy_ez-moi le serveur 
Créer son propre micro-serveur? Pas de problèmes .. ; 

Tilt vous donne le mode d'emploi du parfait petit bléka 
et la liste des services les plus performants. 

Si je vous disais que maintenant, tout de suite, 
vous pouvez concevoir sans grandes 
connaissances en informatique et en télématique 
un serveur Minitel en bonne et due forme, me 

croiriez-vous? Non? Eh bien, vous auriez 
absolument tort car un micro-serveur n'est pas 
plus compliqué à réaUser qu'un Pac-man en 
Basic; je dirais même que c'est certainement 
beaucoup plus intéressant et d'une faciUté 
relativement plus évidente. 
Des preuves? Vous voulez des preuves! 
Attendez ! Avant de chercher à me contredire, 
sachez plutôt ce qu'est un micro-serveur. 
Sans entrer dans les détails techniques, on peut 
définir un micro-serveur télématique comme 
étant un service accessible par Minitel, créé sur 
un~ machine de petite capacité et ne pouvant 
gérer qu'un petit nombre de voies. Qu'est-ce 
qu'une voie? Allons bon! Quand vous voulez 
vous connecter sur un serveur, disons, Transpac 
pour être généreux, vous commencez par 
composer le numéro de téléphone (36-13, 
36-14 ou 36-15 en l'occurence) puis vous 
appuyez grâcieusement sur la touche 
connexion/fin de votre Minitel au moment où 
vous entendez le petit sifflement désagréable 
appelé " porteuse •. Cette opération vous met 
en contact avec un ordinateur, et la ligne que 
vous occupez est appelée voie, ou encore porte. 
Ce qui différencie un micro-serveur d'un centre 
serveur, c'est fa possibilité de mettre un grand 
nombre de voies. Pour vous donner une idée, 
un micro-serveur peut aller de une à dix voies, 
alors qu'un serveur moyen classique 
monte jusqu'à 500. 
Par conséquent, un micro-serveur est conçu sur 
une petite machine du genre du micro que vous 
avez chez vous, alors qu'un serveur tourne 
généralement sur de gros engins très coOteux 
et difficiles à gérer. 
Vous pensez bien que nous allons plutôt vous 
parler des micro-serveurs, puisque chacun 
d'entre vous est susceptible d'en réaliser un! 
Concrètement, pour devenir un SysOp digne de 
ce nom (Systeme Operateur), il vous faudra un 
brin de cervelle, un micro-ordinâteur de marque 
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courante (Apple, Commodore, Oric, Thomson, 
Amstrad ou /BM), un modem ou un bon 
Minitel, un logiciel de création de serveur et, 
surtout, ce qui a tendance à se faire rare : 
de bonnes idées. 
Mais, je m'emballe. J'en oublie le principal: les 
preuves! Voici une liste des micro-serveurs les 
mieux enracinés dans le milieu. La plupart 
d'entre eux ont été créés par des jeunes gens 
passionnés de Minitel et de micro. Sans autre 
moyen qu'une maigre tirelire et un peu de 
temps, ils ont réussi à déchiffrer un domaine où 
bon nombre de professionnels n'osent même 
pas s'aventurer. Bien sOr, il y en a d'autres, 
mais au moment où j'écris ces lignes, il ne m'est 
pas possible de savoir s'ils seront encore vivants. 
lorsque vous me lirez, voilà pourquoi je ne vous 
donne, en fait, que des "valeurs s!lres • 
Mais, passons aux actes. Je vous laisse juge. 
ADN (1) 48 94 02 50 COMMODORE 64 
BZZ (1) 62 69 89 49 APPLE II 
BIG APPLE (1) 91 76 21 91 APPLE II 
CANADA DRIVE (1} 55 79 01 50 GOUPIL 3 
CIDER {1} 38 90 23 13 APPLE Il 
COMPUTEL (1) 43 97 33 33 APPLE Il 
COSMOS 6502 (1) 42 83 86 OO APPLE II 
ELLIS (1) 42 04 33 74 ORIC ATMOS 
EVIL DEAD (1) 90 69 88 43 APPLE Il 
MICROCOSM (1) 47 58 51 56 APPLE II 
POM POM POM (1) 30 52 96 40 APPLE II 
WILD SER 91 53 13 24 APPLE Il 
Pour vous connecter sur ces serveurs, branchez 
votre Minitel comme d'habitude, composez le 
numéro de téléphone comme s'il s'agissait. de 
celui d'un de vos amis ou de votre grand-mère 
et appuyez sur connexion/fin. A partir de là, 
laissez-vous guider par le serveur. Klaus B. 

Solidarité 

L'aualanche de cou1Tler oenu d e Pologne 
continue ! Surto ut des gmi;ons, vivant souoent 
dans de petHes vllles, du bord de la mer 
Baltique à la Slléa le Industrielle et mlnlèTe. I ls 
veulent des programmes, pour A tarl 800 (le seul 
micro qui soit réellement disponible en Pologne) 
et po ur Spectrum. Ils et elles ve ulent tout savo ir 
sur les autres mac hines. Ils cherc hent à 
correspondre avec d'autres passionné (e)s d e Io 
m icro, des jeux et d e Io programmation. A oos 
plumes, Tiit transmettra les adresses I 
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Turbo Dico 
Philippe Khan, l'homme du turbo Pascal et de 
Siderick a encore frappé ... 
li lance sur le marché un dictionnaire pour ceux 
qui ont lorthographe défaillante dans la langue 
de Shakespeare. Tiré du • Random house •, 
dictionnaire bien connu des Américains, Turbo 
Lightning possède plus de 83 000 mots. Parmi 
les fonctions offertes : une recherche des 
synonymes particulièrement bienvenue. Ce 
logiciel destiné aux compatibles PC se superpose 
aux traitements de texte les plus connus tels que 
Wordstar 1, 2 ou 3, Multimate, etc. Il n'existe 
pour le moment que dans la version anglaise au 
prix de 995 francs, une version française est 
prévue. (Borland-Fraciel, 78, rue de Turbigo, 
75003 Paris. Tél.: (1) 43 72 25 19) . 

Une nouvelle robe 
pour un vétéran 

Le C 64 change de look. Nous l'avons déjà 
présenté dans le «Tam-tam soft • de juin. Lifting 
de façade? Il semble que non. Outre un 
nouveau système d'exploitation, se profile à 
l'horizon des extensions mémoires 
de 256 Ko et de 1 Mo ... 
Les prémisses de cette renaissance apparaissent 
déjà ; hormis le nouveau look, le changement le 
plus radical (pour l'instant) du C 64 nous vient 
des Etats-Unis. Et plus exactement de Berkeley 
Softworks avec un système d'exploitation 
nommé GEOS (Graphie Environment Operating 
System) se composant d'un traitement de texte 
appelé GeoWrite et d'un logiciel de dessin 
appelé GeoPaint ... Avec ce nouveau système 
d'exploitation votre C 64 n'aura plus rien 
à envier aux Amiga et autres Macintosh .. . 

GEOS et un C 64 cela donne un micro qui 
n'est pas un Macintosh, mais qui lui ressemble 
tant les performances deviennent spectaculaires. 
Une petite variante toutefois semble assombrir 
ce tableau idyllique. 
La souris sera remplacée par le joystick. 
GEOS travaille en haute résolution et en deux 
couleurs. Malgré l'absence de souris, GEOS se 
rattrape en nous proposant un choix 
impressionnant d'imprimantes, qui force 
l'admiration. 
GEOS tiendra une place de 22 Ko dans la 
mémoire de votre C 64. 
Les prix : C 64 nouveau look: 2 120 F environ. 
GEOS: 800 F environ. 
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Les pousse-pousses de demain : 
digitalisation Instantanée. 

Visite guidée de New York City: exemple 
des banques de données sur vidéodisque, 

ATT l'emnire du ;eu 
Quand AAT, le géant des télécommunications U.S. se lance dans 

le loisir informatique, le monde du jeu tremble. Nathalie 
Meistermann revient des States... éblouie ! 

li était une fols la communication racontée aux 
enfants : Ordinateurs, téléphones, 
télévisions cablées: la communication fait 
partie de notre vie. 

New York, New York, Madison 
avenue/56•rue: un pied dans l'ascenseur, vous 
voici téléporté dans l'espace des 
télécommunications sur le thème de 
2001 Odyssée de l'espace : « Bienvenue à 
bord•. Les antennes du joueur qui sommeille 
en chacun de nous sont immédiatement mises 
en alerte : il se passe quelque chose à 
l'lnfoquest Center. Ici, le visiteur touche du 
doigt les jeux du futur. Il savoure un avant-goat 
de l'amusement high-tech avec au menu les 
ingrédients suivants: vidéodisque, écran tactile, 
digitalisation instantanée, intelligence artificielle, 
synthèse et reconnaissance vocale, etc. Imaginez 
ées techniques combinées en un cocktail unique 
et vous entreverrez le jeu ultime. 
Les jeux du futur. Gardons la cervelle froide, 
nous n'en sommes pas encore là. Pour le 
moment à chaque application correspond un jeu 
disposé sur une borne. Ainsi, ce casse-tête 
classique de la souris à la recherche éperdue de 
son fromage dans les méandres d'un labyrinthe, 
qui illustre la reconnaissance vocale. Vous 
exercez le contrôle sur ses déplacements par 

une simple injonction orale: droite, gauche, etc. 
L'appareil ne reconnaît bien sûr que très peu de 
mots mais en sept langues et prononcés par un 
nombre i!Umité de personnes. Après un test de 
quelques secondes il réagit aux inflexions 
particulières de chacun. Autre démonstration à 
la suite de l'écoute, la parole. Le divertissement 
est un panaché de cadavre exquis et de 
synthèse vocale. Vous choisissez tout d'abord le 
locuteur : allocution chevrotante de la vieille 
mamie, discours suraigu du jeune Billy ou ton 
grave et assuré du professeur Marchbrouk. Puis 
vous sélectionnez une suite de mots-clefs : lieux, 
actions et qualificatifs divers. Mettez le tout dans 
un shaker et agitez pendant trois bonnes 
minutes. Suit alors un récit loufoque et farfelu 
de votre après-midi à New York ou d'une visite 
dans les bas fonds de Chinatown dit d'une voix 
caricaturale. Le voyage au cœur des nouvelles 
technologies se poursuit par l'indispensable 
représentation de l'intelligence artificielle. Elle se 
rapproche des logiciels déjà présents sur le 
marché, ID de CRL ou Little Computer People 
Research d'Activision . A l'image de ces 



programmes, l'illusion de pensée est rendue par 
un dialogue quasi-humain avec une machine ' 
sensible dotée de goût et capable d'émettre une 
opinion sur à peu près n'importe quel sujet. Le 
dialogue qui s'instaure, surréaliste et absurde, 
tourne autour des obsessions et marottes de la 
borne marquée pat ses conversations. 
antérieures. Est-ce mieux de sentir ou de 
penser? Etes-vous intéréssé pàr Beethoven? 
Après ces réflexions profondes, le jeu de 
pousse-pousse vient à point pour délasser le 
visiteur. Rien n'est plus simple et bête· que le 
pousse-pousse, me direz-vous. Certes. Mais 
lorsqu'il ne s'agit plus de réordonner l'alphabet 
ou les nombres mais de reconstituer votre visage 
passé à la moulinette, le jeu prend toute sa 
saveur. La démonstration est impressionnante : 
en l'espace d'un éclair l'écran digitalise votre 
visage, le divise en carrés et mélange nez avec 
cheveux dans le plus pur style de Picasso. 
Citons encore la borne de CAO, ou le 
réalisateur de clip vidéo qui construit un film en 
fonction du type de personnage, de musique ou 
de look sélectionné. Vous pourrez également 
tester votre vue sur des expériences de 
reconnaissance des couleurs et clore la visite par 
une consultation des horaires de musées ou des 
spectacles à laffiche sur vidéodisque. 
En réalité les jeux n'occupent qu'un étage de 
cette luxueuse exposition à la gloire des 
communications, du progrès et par la même 
occasion d'ATT, première compagnie privée de 
télécommunications aux Etats-Unis. L'lnfoquest 
Center, mi-palais de la Découverte, mi-Disney 
Land introduit le visiteur à toutes les 
technologies de pointe qui marquent la 
révolution de l'information : fibre optique, rayon· 
laser, micro processeur, etc. ATT n'a pas lésiné 
sur les moyens: hôtesse tous les cinq mètres, 
carte nominative d'accès, maquette de satellite, 
plusieurs centaines d'écrans tactiles ... li 
n'emp.èche que la partie ludique est la plus 
intéressante. Le progrès appliqué au loisir, 
le plus parlant. N.M. 

Téléphone dans le train. 
La SNCF et le DGT ont décidé d'installer le 
téléphone dans le TGV. La mise en place est 
prévue pour 1988 sur les lignes du Sud-Ouest 
et 1989 sur le TGV Atlantique. Ce téléphone 
utilisera Je réseau RADIOCOM 2000, et 
fonctionnera, comme les nouveaux publiphones, 
à l'aide d'une carte. Le prix minimum sera de 
onze francs la minute. L'investissement ne doit 
pas dépasser les cent millions de francs. Un tel 
téléphone existe déjà dans les trains en Suède 
et en Allemagne. 

Un télex dans votre 
Amstrad. 

COMMTEL·X est un kit comprenant le hard et le 
soft, permettant de transformer votre Amstrad 
PCW 8512 en télex. Le COMMTEL-X se branche 
entre votre micro et le téléphone. Outre la fonction 
télex, il vous permet une émulation Minitel. Son 
ptbt est de 2 490 F environ. Pour vous le 
procurer, il vous faudra franchir le Channel. Pour 
plus d'informations : Tél. : (0992) 54118 

Nouvelles affiches 
Bientôt les panneaux d'affichage traditionnels 
cesseront d'exister. Les futurs panneaux seront 
électroniques, noirs avec des incrustations 
lumineuses statiques eu animées, une nouvelle 
ouverture pour les publicistes mais qui représente 
un danger pour les automobilistes qui auront 
intérêt à regarder la route plulô.t que ces nouveaux 
écrans de télévision dans les rues ... 

Le plus impressionnant des jeux d'échecs sur 
micro-ordinateur, Chess, n'existait jusqu'à présent 
que sur Macintosh et QL. 

Cette forme de publicité est déjà utilisée 
en Suède et en Angleterre, ainsi que sur 
les terrains de sports. 

Le chot des titans 
Son créateur vient de le transp_oser pour IBM-PC. 
li est distribué en France par KA «l'informatique 
douce., 14, rue de Magellan, 75008 Paris. 

Le fisc ... Chacun, un jour, aura à faire un chèque 
pour les con!îibutions. 
Si cela vous fond le cœur, 
rassurez-vous, voici quelques chiffres 
qui vous aideront à dormir 

Tél. : (1) 47 23 72 OO. 
Ce jeu a re~porté plusieurs fois des championnats 
du monde.id' échecs sur micro. 
Il vous propose vingt-huit niveaux, et dispose 
de cinquante parties célèbres en mémoire. 

tranquille en pensant que d'autres payent plus 
d'impôts que vous ... 

Il peut également analyser, étudier une 
ré_trospective, suggérer.un coup, etc. 
Vous pouvez jouer à deux ou contre l'ordinateur 
ôu même faire jouer l'ordinateur contre lui-même. 
Le tout en trois dimensions. 

Tout d'abord, la médaille d'or: IBM aurait versé au 
fisc 2 586 millions de francs en 1985 sur les 
bénéficés de 1984 .. . 
Médaille d'argent: le groupe CGE, avec 579 
millions de francs ... 

li fonctionne sur PC XT ou AT avec une carte 
graphique. Son prix: 937 F. 

Viennent ensuite: A~thom, CITA!catel, 
Télématique, Matra, Thomson, efc. 

Descente chez le créateur du mois 
1 

Tilt mêne l'enquête. Après de longues nuits de filature, notre 
privé a enfin pu locallserlerepalreducréateurdu mols. Le ver­
rou ne s'est pas fait prier pour céder sous les coups de bottes. 

, L'individu surpris dans sonsom mell n'eût pas le temps de sai· 
sir son arme. Il ne restait plus qu'à lui extorquer des aveux ... 
L 'itinérairedeJean-LoulsLebreton, plus connu dans lem ilieu 
sous le nom de « Pépé Louis »,paraît plutôt louche. De forma­
tion littéraire, Il délaisse vite le clavier de sa machine à écrire 
pour celui d 'un synthétiseur. 
Il joue e nsuite du rock dans les groupes • Los Gonoccocos » 

et« Dlcotylédon » . Sarencontreavecl'lnformatiques'est pro­
dulteen 1982. Lejouroùlls'aperçoitquesessynthéssonttrop 
encombrants pour tenir dans le coffre de sa voiture, il les revend 
ets'achèteunAppleainsiqu'undestoutpremlersjeuxd'aven­
ture, Mystery Home. 
C'est le coup de foudre. Après deux mols de travail acharné, 

Le Vampire fou , son premier jeu d'aventure voit le jour. Ce n'est qu'en 1984 qu'il crée avec 
Fabrice Gille, FroggySoftware, sociétédecréatlonetd'édltlon de logiciels pour Apple. Para· 
noïak, le premier jeu Froggy, remporte la Pomme d'or 1984. Depuis, grâce à la collection 
d 'auteurs extérieurs à la société, la gamme s 'est enrichie d 'une douzaine de titres évoca­
teurs : Le mur de Berlin va sauter, La java du privé, Le crime du parking .. . 
MalsJean-LouisLebreton nesecontentepasd'organiserdesattentatsou des meurtres odieux, 
ni de tirer les ficelles de sordides affaires de mœurs ou de corruption. Sa culpabilités' étend 
maintenant dons des domaines touchant au roman Interactif, avec la sortie de La femme 
qui ne supportait pas les ordinateurs (scénario de Chine Lonzmann), ou aux utilitaires pour 
Apple (Mouse Filer permet à un Apple Il d'être géré comme un Macintosh). Mad Mac Car· 
toon, desslnanlmédedix minutes pourMacintoch, doitêtrecommerclalisécemois-cl. Ultime 
consécration, le marché américains' ouvre aujourd'hui à Froggy Software : une version tra· 
duite de Canal meurtre va y être distribuée. 
Comment l'AlfredHitchcockde la micro envlsage-t-11 l'avenlrdujeu informatique ? Des voies 
nouvelles devront être explorées. Les jeux d 'aventure ressembleront peut-être davan tage 
à des bandes dessinées ou à des dessins animés Interactifs. Des images stockées sur vidéo· 
disque seront sans doute utilisées. Quoi qu'il en soit, l'exigence de qualité et d 'originalité 
dans l'écriture des scénarios prendra le pas sur les considérations touchant à la program­
mation et à la technique. 
Pour finir, touchons un mot de la double vie de Jean-Louis Lebreton. Ses activités d 'lnfor· 
maticlen ne semblent êtrequ'unecouverturedestlnéeàmasquerd'autres occupations moins 
avouables: après avoir collaboré comme journaliste aux « Nouvelles Littéraires •, il parti· 
cipe aujourd'hui à la revue « Micro V.O.». Reste à savoir si, là encore, il ne s'agit pas d'une 
couverture... J . -P. D. 
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lis ont gagné! Trois concours, des milliers de réponses, des centaines de gagnants, les lecteurs de Tilt 
sont très forts. Voici , enfin, les résultats. Si vous n'êtes pas sur la liste, pas de désespoir: nous avons 

d'autres projets qui vous permettront, peut-être, d'emporter l'ordinateur de vos rêves. Suspense ... 

ih/Commodore Tilt/ CRL-, 
tA~oN! 

On donnait aux lettres leur numéro d'ordre dans 
l'alphabet puis à chaque lettre étudiée nous 
incrémentions une unité en bouclant à 26. 

U5P--,$.~I 
Effectivement à partir du 64•, 128• et 192• 
l'incrément s'incrémentait. Mais qui donc ignorait 
le célèbre dicton : c lNCRÉMENTER TELLE 
EST LA LOI-. 

t6$ ~6NMJT> Ill 
Saffon Philippe, 91100 Corbeil-Essonnes, 
gagne un Commodore AMIGA. 
Niquet Thierry, 78000 Versailles; Deniau 
Bertrand, 78480 Verneuil-sur-Seine, gagnent 
un Commodore 128; Oustelandt Dany, 
95140 Garges-les-Gonesse ; Latteux Bernard, 
78360 Montesson ; Blockelet Didier, 78650 
Beynes ; Ansart Sylvain, 91100 Corbeil­
Essonnes, gagnent un Commodore 64. 
Fusil Jean-Yves, 92600 Asnières ; Bondon 
Frédéric, 72200 La Flèche ; Rose Nicole, 42440 
Noiretable ; Semme! Marc, 78430 
Louveciennes; Roudot Romain, 90100 Delle; 
Zereni Laurent, 92260 Fontenay-aux-Roses ; 
Lenoir Guy, 93470 Coubron; Chappuy Patrick, 
91360 Epinay-sur-Orge; Matichard Jean-Louis, 
75019 Paris; Godefroy Jean-Pierre, 75018 
Paris; Welnowski Jean-Luc, 75011 Paris; 
Boutaud Olivier, 92380 Garches ;· Bobbio 
Patrick, 69800 Saint-Priest; Lambert Philippe, 
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75015 Paris ; D'Almeida Marcellin, 75011 Paris; 
Hadjadj Michèle, 92800 Puteaux ; Besnard 
Serge, 3070G Uzès; Mulard Jean-Paul, 75012 
Paris ; Ménard Jean-Calude, 92370 Chaville ; 
Hanouna Simon, 06200 Nice; Lamoureux 
François, 92600 Asnières; Capvozzo Olivier, 
77000 La Rochette, Melun ; Fichter Pierre, 
88100 Saint-Dié; Pinel Bertrand, 78100 Saint­
Germain-en-Laye; Dupeyron Bruno, 78450 
Villepreux ; Belmont Françoise 92380 Garches ; 
Kirsch Jocelyne, 57200 Sarreguemines; Leclaire 
Yves, 77250 Veneux-les-Sablons; Chezeau 
Stéphane, 94500 Champigny-sur-Marne ; 
Khalifa Martine, 75006 Paris ; Bourrie Nicolas, 
75012 Paris; Levigneron Vincent, 76230 Bois­
Guillaume; Arcangioli Olivier, 75014 Paris; 
Plichon Claude, 68200 Mulhouse; Guyet Jean­
François, 28400 Nogent-le-Retrou; Warchol 
Christophe, 62110 Hénin-Beaumont; Rispe 
Frédéric, 76150 Maromme; Smith David, 
92100 Boulogne ; Duthoit Jean-Baptiste, 59229 
Teteghem; Castille Chantal, 57140 Woippy; 
Bonraisin Pierre-Arnaud, 56400 Auray ; 
Dumarche Alain, 69003 Lyon; Tinturier Jean­
:Louis, 50120 Equeurdreville ; Zeh Jean-Claude, 
67800 Hœnheim; Pages Jérôme, 64200 
Biarritz ; Milox Pierre, 64600 Anglet ; Frereux 
Nicolas, 14200 Hérouville-Saint-Clair; Bredel 
Serge, 95170 Deuil- la-Barre; Rizzi Roger, 
75019 Paris, gagnent un logiciel. 

1) Richard O'Brian est à la fois auteur et acteur 
dans Rocky horreur picture show 
2) Harrisson Ford jouait le rôle de Deckard dans 
Blade Runner 
3) Tau Ceü et Juggernaut ont été tous les deux 
programmés par Pete Cook 
4) Tau Ceti est le nom d'une étoile 
5) Tau Ceti est le dernier best-seller de CRL. 

"6$to'lj// 
1 : gagne le Ghetto Blaster et huit logiciels 
2 : gagne la K7 vidéo de Rocky horror picture 
show et huit logiciels . 
3 à 7 : gagnent un disque de Rocky horror 
pfcture show et un logiciel 
8 à 27 : gagnent un tee-shirt et un logiciel 
28 à la fin : gagnent deux logiciels. 

U:S6'1~/I/ 
1. Bruley Patrick, 45140 Saint-Jean-de-la­
Ruelle ; 2. Broc Benoît, 86000 Poitiers ; 3. 
Roual Yves, 62000 Arras; 4. Vanduyslaeg 
Olivier, 59200 Tourcoing; 5. Riche Olivier, 
44200 Nantes; 6. Chowdhury lsmaîl c/o 
Lexpert, 75016 Paris; 7. Jadot Marc, 69120 
Vaulx-en-Velin; 8. Chopin, 25000 Besançon ; 
Parra Alain , 65000 Tarbes; Virig Joël, 26200 
Montélimar; Poyteau, 36300 Le Blanc; 
Guitraud Frédéric, 33400 Talence; Albanese 
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Alain, 93120 La Courneuve; Girel Vivian, 
13090 Aix-en-Provence ; Schwyter Thierry, 
34470 Perols ; Pierre! Alain, 03100 Montluçon ; 
Brasme Jacques, 62490 Vitry-en-Artois; Doyen 
Francis, 08400 Vouziers ; Meunier Marie 
Suzanne, 71100 Chalon-sur-Saône; Leclaire 
Laurent, 54000 Nancy; Renaudia Alain, 92260 
Fontenay-aux-Roses; Arnold Rémy, 68140 
Munster ; Barbou, 72000 Le Mans; Boyer, 
95000 Cergy; Lejeloux, 31000 Toulouse; 
Desmurs Emmanuel, 91660 Mèreville ; Rapp 
Vincent, 788990 Elancourt ; 28. Chape! Benoît, 
44350 Guerande ; Marion Stéphane, 01400 
Châtillon-sur-Chalaronne ; Grieneisen, 94220 
Charenton; Hetmar Olivier, 77290 Mitry-le­
Neuf; Girard Jean-Michel, 72490 Bourg-le-Roi ; 
Capelle, 74000 Annecy; Robert Franck, 91470 
Les MoUères; Merayo Gilles, Treves 5500, 
Deutschland ; Domalin, 34000 Montpellier ; 
Botti Nicolas, 29000 Quimper ; Gauvin Patrick, 
13013 Marseille ; Duboc, 84120 Bastidonne ; 
Duquenoy, 62100 Calais ; Taoufiki Higham, 
Casablanca, Maroc; Gardel Nicolas, 71100 
Chalon-sur-Saône; Boisriveau Bruno, 28110 
Luce; TaUeu, 62400 Béthune; Faure, 56850 
Caudan ; Pautrat Pierre-André, 91100 Corbeil 
Essonnes ; Clavier Hervé, 44600 Saint-Nazaire ; 
Peyret Pierre, 06300 Nice ; Cagnon, 91170 
Viry-Châtillon ; Wursthom Axel, 02100 Saint­
Quentin ; Rudler Rémi, 68440 Habsheim ; Denis 
Franck, 14000 Caen ; Coppola Denis, 06340 
la Trinité; Chakarian Laurent, 13013 
Marseille; Guiet Fabrice, 40000 Mont-de­
Marsan ; Lherbier Stéphane, 08000 Charleville­
Mézières; Genre, 13004 Marseille; Le 
Boulanger Yann, 
53260 Entrammes. 

Tih/S.A.V.-
tlf:.. fNiNAt{f,I 

A la suite de notre questionnaire sur le 
service après-vente (Tilt n° 32). 
après tirage au sort, c'est Leroy Xavier, 
45190 Beaugency qui gagne un bon 
d'achat de 5 000,00 F. 

Gagnants d'une reliure Tilt : 
Gourdon Olivier, 94130 Nogent sur Marne ; 
Vieux Jean-Pierre, 01110 Hauteville-Lompnes; 
Bret Guillaume, 75016 Paris; Courjaud 
Christophe, 33500 Libourne ; Bonnici Jean­
François, 13480 Cabries ; Pernot Gaëtan, 
69005 Lyon ; Rey Bruce, 1012 Lausanne ; 
Vinconneau Richard, 16100 Cognac ; Mulard 
Jean-Christophe, 60530 Neuilly-en-Thalle ; 
Magniette Bertrand, 73700 Bourg-Saint­
Maurice ; Jacquemont Frédéric, 42300 Roanne ; 
Godard Nicolas, 75019 Paris; Chastin Frédéric· 
Jean, 94100 Saint-Maur; Rousseau Daniel, 
91170 Viry-Châtillon ; Boucquet Aymeric, 
74000 Cran-Gevrier ; Rouger Paul, 75018 
Paris ; Magno Edoduard, 75018 Paris; Place 
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Michel, 74420 Bœge ; Guy Stéphane, 77200 
Torcy ; Brisac Philippe, 26290 Douzère ; çestebe 
Olivier, 31520 Romonville-Saint-Ange ; Craff 
Claude, 29200 Brest ; Laokhamthong Khamsy, 
93600 Aulnay-sous-Bois ; Fyot Laurent, 77230 
Moussy-le-Neuf; Reuiller Didier, 17430 Tonnay­
Charente ; Sillon Etienne, 79100 Chef­
Boutonne ; Jacquot Cyril, 77680 Roissy-en­
Brie ; Rail Guy-Patrick, 93220 Gagny ; Bassot 
Régis, 92190 Meudon ; limare Fabrice, 76000 
Rouen; Texier François, 78310 Maurepas ; 
Chevallier Patrick, 26500 Bourg-les-Valence ; 
Gion Benoît, 56480 Pormods ; Gens Patrick, 
59240 Dunkerque ; Gau Christian, 70300 Saint­
Sauveur; Chauvet Thierry, 60170 Ribecourt; 
Flament Pierre, 59155 Faches-Thumesnil; 
Moynot Sébastien, 80000 Amiens ; 
Koutcherawy Franck, 07700 Bourg-Saint­
Andéol ; Boulin Emmanuel, 01190 Pont-de­
Vaux; Laurent David, 62120 Aire-sur-la-lys ; 
Coquelet Christophe, 75015 Paris ; 
Dellagiacoma David, 83210 La Farlède ; Houpe 
David, 59410 Anzin ; Lossouarn Tony, 29270 
Carhaix; Gaimon Olivier, 64000 Pau; Tachon 
Jérôme, 18000 Bourges; Gherib Céllm, 77100 
Meaux; Leroy Grégory, 62400 Béthune ; 
Gagnière Laurent, 95330 Domont ; Ho 
Adolphe, 94110 Arcueil; Petitjean Christophe, 
54280 Seichamps ; Henry Gérard, 78650 
Beynes ; Fitoussi Gérald, 75020 Paris ; Boucher 
Daniel, 93190 Livry-Gargan; Alexandre 
Philippe, 59113 Seclin; Gille Pascal, 83000 
Toulon ; Corvillo Stéphane, 45000 Orléans ; 
Bonefacino Jean-Luc, 93370 Montfermeil; 
Chentre Christian, 54700 Pont-à-Mousson ; 
Laboureau Christophe, 71100 Chalon-sur­
Saône; Bruley Eric, 90150 Chèvremont ; 
Duranton Laurent, 90300 Evette-Salbert ; 
Martesi Lionel, 69310 Pierre-Bénite ; Meurie 
Philippe, 50120 Equeurdreville; Rousselin Luc, 
06160 Juan-les-Pins; Smadja Didier, 75018 
Paris; Bonatti Laurent, 78430 Louveciennes ; 
Vey Pascal, 42240 Unieux ; Feisthauer Michel, 
75017 Paris ; De Catheu Arthur, 92200 Neuilly­
sur-Seine ; Emenwein Rémy, 67350 Uberach ; 
Dunocq Yvon, 62112 Corbehem ; Beaufort 
Pascal, 33370 Tresses; Duverger Michel, 77240 
Cesson; Schaeffer Sébastien, 67460 
Souffelweyersheim ; Regnier Pierre, 59223 
Roncq; Le Saout Eric, 14100 Lisieux; Cartier­
Tucou Raphaël, 98000 Monaco; Rey Michel, 
25260 Colombier-Fontaine ; Cascarino Jérôme, 
69200 Vénissieux ; Robin Frédéric, 26300 
Bourg-de-Péage ; Vanoverfeld Pascal, 95200 
Sarcelles ; Himbert Hervé, 68390 Baldersheim ; 
Schmitt Yann, 90000 Belfort; Staub Olivier, 
83140 Six-Fours-les-Plages; Feuillet Frédéric, 
84800 Isle-sur-Sorgue; Chevallier Philippe, 
91160 Longjumeau ; Allione Pierre, 78510 
Triel-sur-Seine ; Léonard David, 57100 
Thionville ; Galas Yvan, 77380 Combs-la-Ville ; 
Martin Bruno, 93300 Aubervilliers ; Ragaigne 
Nicolas, 63122 Ceyrat ; Herrmann Sébastien, 
74200 Thonon-les-Bains; Rouge Hervé, 13120 
Gardanne; Guez Stéphane, 95140 Garges-les­
Gonesse; Soyer Olivier, 94500 Champigny-sur­
Mame; Lussan Stéphane, 84360 Puget­
Durance ; Gayer Alain, 64230 Denguin ; 
Margueritte Frantz, 13012 Marseille. 

~ ~ ~ ~ ~ q ~ q 
Il: >JG,.)( !"'-~ .. u.· ~ '=i Z. -'i.'t.-UJ ~ 

L~ gestion d es b locs est a isée 

Traitement 
de texte sur ST 
Sous le litre de Pack Bureautique ST, Atari 
propose un logiciel de traitement de texte et un 
programme de gestion de fichiers 
faciles d'accès. Le classeur de documentation, 
clairement rédigé en français, comporte 
une quarantaine de pages par 
programme et reste maniable. 
Le traitement de texte présente le texte à l'écran 
tel qu'il sera imprimé sans afficher ces nuées de 
caractères de contrôle, qui transforment, sur 
l'écran, le mot contrôle en contr'Hole, ou qui 
perturbent lalignement à droite. les caractères 
gras ou/et italiques ou, au contraire, en gris 
léger donnent d'emblée une impression de 
propreté et de clarté. La gestion des blocs, c'est 
à dire la possibilité de déplacer, de dupliquer ou 
de supprimer des lignes et des paragraphes 
entiers ne présente aucune difficulté : il faut 
placer le curseur au début de la zone du bloc, 
cliquer ensuite • début de bloc" sur le même 
«bloc• qui se déroule à partir de la ligne 
« menu • supérieure, puis déplacer le curseur à 
l'emplacement choisi de la fin du bloc et cliquer 
<fin de bloc • sur le même menu. La zone 
apparaît surlignée en jaune. Puis en cliquant 
• mouvement de bloc • ou < effaceme;it de 
bloc •, etc. , on pourra travailler avec le bloc 
comme avec une feuille dont on aurait 
découpé quelques lignes. 
Une bizarrerie : Atari prévoit l'utilisation de a, e, 
i, o, u, avec accent circonflexe et avec tréma, 



LA VERSION DISQUETTE 
CONTIENT EN PLUS : 
• Tracé des chemins 
• Un éditeur de caractères 
• Un vidéo-sprites 
• Une démonstration de mode O. 

I , Voie Félix Eboµé 94000 Créteil 
TEL. 43.39.23.21 

11111 Evitez-leur ce triste sort ... 

UN JEU DE RÔLE ... 
TOUT EN COULEURS ET EN 3D ... 

. SUR 2 DISQUETTES ... 
GRAPHISMES EPOUSTOUFLANTS 111 

TESTEZ VOS 
CONNAISSANCES ... 

• Editeurs de sprites mode 0, 1 
et 2· avec or.ganisation des 
tables. 
• Commandes des animations. 
Possibilités de les incorporer 
dans vos programmes. 
• Interface avec: éditewr d'écran. 
• Démonstrations incorporées ... 

GRAPHIC CITY 

NOM: 
ADRESSE : 



ATARI 
600/800/XU130 
INCROYABLE! 

ARCADE CLASSICS NF 
+ POLE POSlTION 
+PACMAN 95 F 
+ DIG DUO 
+ MR OO 
SMASH HIT VOL 51NF 
+ ELECTRA GLIDE 
+MEDIATOR 95/145 F 
+ CHOP SUEY 
+QUASIMODO 
Nouvelle série Amerlcana 

Des jeux ~pers à mlcn>prlx 
OLLŒS FOUIES . . . . . . . . . 35F 
SHAMUS ............... 35F 
NEW YORK CITY . • .. . . . . . 35F 
SCOOTER...... . .... 3) 
NOUVEAUTES! 

OD 
BEACH HEAD 4i. . . . . NDIJ45 F 
ŒUSADE IN EUROPE . . . 951145 F 
DECISION IN THE DESERT 951145 F 
AGHTER PWt! i. . . . . 951125 F 
GEMSfONE WARRIORfn: ND/145 F 
HARDBALL . . . . . . .. . . 951145 F 
JUMPJEl)i);.-:.; . . . . . . . . 951125 F 
MEDIAT~~ . . . . . . . . 951125 F 
MERC»lARr ZND arv . . aws F 
QUESTRON . . . • • .. . . NDll45F 
RAID OVER ~~. 951145 F 
SILENf SERVIŒ!.a:. . . . . . 951145 F 
SMASH H1T VOL ~\ . . . 95 F 
SOLOFLHIG~ . . . . . 951145 F 
SUPER HUEY . . . . . . .. . 951145 F 
TEMPLE OF APSHAI. . . . NQll45 F 
THE EIOOLON . . . . . . . NDl145 F 
UL T1MA 4 . . . . . . • . . . . NDll45 F 
VlElNAM . . . . . . . . . . . NDl145 F 
WARIOORS OF RAS. . . . • 951145 F 

HIT PARADE OD 
AIR.WOLF . . . . . . . . . . . . 8'1F 
ALlERNATIVE REALTYt!,.o NQIMS F 
BALL B~ . . . . . . 951145 F 
BRUCE LE@ ........ 1451145 F 
ODMERA .... ....... 49F 
ELECIROGI.IDaG\ . . . . . 951135 F 
F 15 S1lUlŒ EAGLE . . . . . 1451145 F 
ŒEA T Œ ROAD RAŒ.lf 9Jll45 F 
HUMAN lOROW. . . . NDll45 F 
KENNEDY APl'R010k.1 1451145 F 
KNIGHT <i the desertNF'. • • . 145 F 
MIG ALLEY A~). . . . . 95/HS F 
POLE POSITIONf.iff . . . . . 951145 F 
REllEL PU\Nffi'Nf\. . . . . NDl145 F 
R&lJE oo ~ ..•• 951145F 
SPY VS SPY ~-; . . . . . . • 951145 F 
SPY'S DEMISt. . . . . . . . . 9Wl45 F 
THE ~- . . . . . . 951145 F 
THEATRE EUROPE\.E. . . . 99 F 
1lŒRS IN THE SHOW . . ND1145 F 
ULTIMA ID. . . . . . . . . . NDl145F 
ZORR~. . . . . . . . . . . . 951145 F 
~ ...... ..... 951145 F 
BEACH HEAD . . . . . . . . NQl145 F 
BLUE MAXJV . . . . . . .. 95 F 
BOUl.DER DASJ-N: • • . . . 99 F 
DREl.ll&I:,, · . . . .. . . . . . 95 F 
DROP Z~···· ··· 99F 
~ ....... 95F 
GHŒilllJSŒR . . . . . . . lf.I F 
HACKERtf). . . . . . . . . . . 951145 F 
LODE Rl.JNNERN). . . . . . 119 F 
MELTDOWN '.S: .. . . . . 85F 
MERCENARYw . . . . . . . . 951135 F 
NAlD COMMANDER. . . 951145 F 
ONE ON O~ ... . ... 95F 
SOLO fOOHT . . . . . . .. . 951145 F 
SPITTlRE AŒii.. . .. .. 95 F 
STRIP l'OIŒR!\f ': . . . . . . . 95 F 

SOLDES! 35/49 F 
BLUE MAX 1001 
OOUNTY OOB STRIIŒS BACK 
F-ORT APOCALYPSE 
GHOST OIASER 
MROO 
SPY HUNilR 
&JPER ZAXXON 
TAPPER 
ZAXXO~ 

MICROM~!!~!!.12 oMANIAI 
BP 3. 06740 c;:.;;~~~ cATALoGu::~~NS CHERS 1 
SUPER LE N S DE TITRES ••• EN 0 
ENCORE~U 

THOMSON 
T07 /1'07-70/MOS 
ELIMINA TOR . .. . . . . . . . . 95 F 
PULSAR Il . . . . . .. . . . . . . . 95 F 
YETI .................. 9SF 
T07/70-MOS 

ALBUM FIL 
NUMERO IO 
SCRABBLE = 259 F 
LA PLANETE INCONl\'lJE 

NOUVEAUTES 
DOSSIER BOERHAAVE . . . . 149 F 
GREEN BERET . . . . . . .. . . 149 F 
HERITAGE Il ......... . . 145F 
LA MINE AUX DIAMANTS. 149 F 
L'EVADE de Topiocmaz ... . 139 f · 
MEURTRE SUR Atlantique. . 195 F 
MONOPOLY . ......... . 175 F 
SAPHIR ............... 149 F 
SORCERY ............. 149 F 
SUPER TENNIS. . . . . . . . . . 190 F 
SUPER TEST Dtcathlon . . . . 149 F 
THE WA Y OF THE TIGER . . 149 F 
VAMPIRE ..... ...... ... 169 F 

NUMERO 10 (Platini) . . . . . . 135 F 
BEACH HEAD. . . .. . . . . . 159 F 
ECHECS 3.7. . . . . . . . . . . . 110 F 
MON GENERAL . . . . . . . .. 95 F 
MINOTAURE ..........• 95 F 
1815 ................. ·. 135F 
FOX ............ . .... 149F 
MEURTRE A GRANDE VTS 155 F 
INVASION ...... ....... 159 F 
DIEUX DU STADE . .. .... 159 F 
AIGLE D'OR . . . . . . . . . . . 139 F 
ANDROIDE . . .......... 179 F 
FBI .................. 195F 
EMPIRE . . ..... .. , . . . . . 115 F 
MANDRAGORE . . . . . .. . . 195 F 
SCRABBLE . . . . . . . . . . . . . 175 F 
KARATE. .... . ......... 175 F 
CINQUIEME AXE . ....... 125 F 
COLISEUM . . .. . . . • . . . . 125 F 
OCEANIA . . . . . . • . . . . . . 125 F 
LORRAN . . . . . . . . . . . . . . 125 F 
AIR ATIACK ........... 195F 
CHRIST AN .. . . . . . . . . . . 179 F 
SOLEIL NOIR . . . . . . . . . . . . 95 F 
LA GESTE d'Anillac ...... 245F 
OMEGA Planlte invisible. . . . 195 F 
LAS VEGAS ............ 195 F 
TOUTANKHAMON ..... . 139 F 
SORTILEGE .. . .. : . . . . . . 169 F 
AFFAIRE VERA CRUZ ... . 149 F 
EXTRA MISSION . . . . . . . . 109·F 
BLITZ ... ~ . . . . . . . . . . . . 249 F 

SUPER SIMULATEUR DE VOL 
VOL SOLO (solo · ) .. . . • 185 F 

MOS 
CROCKY 2. . .. . . . . . . . . . 85 F 
MILLIONNAIRE . . . . . • .. . 125 F 
STANLEY .. . . . . . . .. . .. 129 F 
TOP CHRONO . . . . . . . . . . . 95 F 
VOX ........... . .... . 160F 
MISSION DELTA ... . .. .. 160 F 
FLIPPER Il . . . . .. . . . . . . . 169 F 
TABLO 5 .............. 225 F 
SPACE SHUTTLE. . . . . . . . 195 F 

ATARI 520 ST 
Advtnrurt IWin pack . . . . . . . 220 F 
BRATACUS ............ 320 F 
COLOURSPACE . . . . . . . . . 185 F 
DEADLINE . . . . . . . . . . . . . 185 F 
DEGAS ........... .. . . 375F 
FLIPSIDE . .. . . . . . .. . . . . 185 F 
HJTCH HIKERS ........ . 21SF 
K-RAM ..... .... .. .. . . 275 F 
K-SEKA . . . . . . . . . .. .. . . 465 F 
LANDS OF HA VOC .. . . . . 175 F 
M-COPY ......... .. ... USF 
H-DISK .. . . . . .. . .. . . . . 125 F 
MUDPIES .. . . . . . . . . . . . . 185 F 
PLANETFALL . . . . . . . . . . 185 F 
RAM disk 2 print spoolcr . . . . 225 F 
RHYTHM .............. 375 F 
SEASTALKER . . . . . . . . . . 175 F 
SOFTPOOL (FILES) ...... . 125 F 
ZORK ONE ...... .. .... 175 F 
THE PA WN (AREBIRD) .... l25 F 
WHJSHBRINGER lnfocom . . . 250 F 
STARCROSS ........... 195 F 
SORCERER . .. . .. . . . . . . 195 F 
SPELLBOUND . . . . . . . . . . 195 F 
SUSPENDED . . . . . . . • . . . 195 F 
ZORK 2 ............... 195 F 
ZORK J ...... . .... . ... 195 F 

---MSX--~ 

ALŒN 8 ............... 89F 
BOUNDER . . . . . . . . . . .. . . 89 F 
GUNFRIGHT .. . . . . .. . . . . 89 F 
KNIGHT LORE .. .. .. . . . . 89 F 
NIGHT SHADE .. . . . . . . . . 89 F 
THE WA Y OF THE TIGER . . 89 F 
JACK THE NIPPER . . . . . . . . 89 F 
WALKYR ............... 89F 

GB: les programmes proposés dans cette 
!iSte étant principalement d'importation 
directe d'Angleterre, les notices d'in.scruc­
rions sont en anglais, "NF" à côté d'un titre 
indique qu'une notice en français est dispo­
nible. 

lAN 
DE GARANTIE 

TOTALE 
S F de réductiQn 

supplémentllire à valoir 
sur la carte de fidélité pour 
achat par correspondance 

NOUVEAU À PARISI 
Les points de vente :MICROMANIA font parler d'eux 1 Et il 
y a de quoi. Ils ont été littéralement prix d'assaut cet été par 
les fanas de la Micro. Pourquoi 7 
• Ce sont les premiers à présenter en continu sur écran 
vidéo les démonstrations des derniers jeux et des nouveautés 
à venir. Génial! 
• Ce sont parmi les premiers à recevoir les nouveautés; 
Super! . 
• Ce sont les seuls à bénéficier des prix :MICROMANIA. 
Dément! 
Alors ne perdez plus un instant, courez-y vite ! 

PRINTEMPS HAUSSMANN HACHETTE ST MICHEL 
64, Bd. Haussmann 24, bd. St Michel 
"Espace loisir" (au sous-sol) 

75008PARIS 
Métro Havre.Caumartin 

75006 PARIS 
Métro St Michel 

BON DE COMMANDE PAGE SUIVANTE 
Votre jeu chez vous dans 48 h * 
en téléphonant au 93.42.57 .12 

* Pour tout programme disponible en stock, nous téléphoner pour connaitre la 
disponibilité exacte. Envoi le jour même de la réception de la commande par 
paquet poste urgent. 



75/125 F 

95 F 

HIT PARADE C/D 
ALTERN1..TE real~'l . ND/145 F 
BiùG(ESNF). . . . . . . . . . 95 F 
BOMB JÀCKN1) . . . . . . 891139 F 
BOUNDE~: . . . . . . . 89 F 
CAULDRO~a. . . . . 79 F 
CAULDR.ON ~'!:.! . . . . . 951135 F 
COMIC BAKE~'f.© . . . 89 F 
COMMANOO~.NÈ . . . . . . 851135 F 
DESERT FO NF • • • • • • • 891139 F 
GER.MANY 8 . . . . . . . . 951145 F 
GHO_ST N GOfill.ELINs@' 95/145 F 
GREEN BERE1\W. . . . . . 89/129 F 
HYPERSPORT . . . . . . . . 89 F 
INTL KARA TE . . . . . . . 69 F 
KENNEDY APPR04_CH@ 89/139 F 
KNIGHT G~ . . . 95/145 F 
LEADER BOARDJ:,iF,;. . . . 95/145 F 
MACADAM BUMPE~ 145 F 

[.~ -"' MIAMI \QCE ~ . . . . 89 Fll29 F 
NEXUs'&J. . ..... . . . . 95/145F 
P ARALLAX lliË). . . . . . . 89/129 F 
l'ING PONOijJ . . . . . . . 89/125 F 
PSI 5 tra~g compan-@J. . 891135 F 
RAMBO@ .... ....._ . . . . -851139 F 
REBEL PLANE'Fl:itl . . . . . 891139 F 
REYS ... . ..... . .... "" 9SF 
SCRABBLEiîf) . . . . . . . . 185 F 
SILENT SERVICE@ . . . 95/145 F 
SKYFOXf!_~ . . . . . . . . . . 951125 F 
SOLO FLIGHT@ . . . . . 951145 F 

. SORCER~f;}. .. .. . .. . 95 F 
SUMMER CAMES I!NF) . 891139 F 
SUPER BOWL . ... .'". . . 95 F 
SUPERCYCLE . . . . . . . . 951145 F 
TEMPLE OF APSHAJ® 891139 F 

. THE GOONIESNFj. . . . . 891139 F 
THE WAY of exptlst® . 85/1 25 F 
THE WAY of the cige(Nj .. 95/145 F 
ULlJMA 4 . . . . . . . . . ND/145 F 
V! !Ïl)'t] .. . .. .. . . . . . . 89F 
WARRIORS OF RAS... 951145 F 
WINTER GAMES"Nf). . . . 891139 F 
YE AR KUNO ~F) . . . 89/125 F 

·. ~s:oco · 
.UlEMÉ ___ -
' ASYLUM NF 

BACK to the futur@. . . 95 F 

~~~7J~~~~~~~1I~ ~ 
BAT AILLE pour Midwa~ 119 F 
BRIAN JACK . . . . . . . . 89 F 
BUD BI.Ir@. . . . . . . . 95 F 
COLOSSUS CHESS IV . . 120 F 
COMPUTER hit lO voL2 . 95 F 
DESIGNER PENCIL€ ) . 95 F 
DRELBS ... ... ... . .. 9SF 
DROP ZONE@ . . . . . . 95 F 

EIDOLON'tf) .. rl>:i . . . . 95 F 
ELECTROGL!Dn~. . . . 891129 F 
ELITE . .i:::è. . ........ . 135 F 
EUREK~ . .. . . .... . 149F 
FIS STR.ll<E EAGLE. . . . 145/HS F 
FAIR.LIGHT ... .;r_\ · . . . 91 F 
FIGHTER PILO I~ • • • 9SF 
FIGHTING W ARRIOR . . 85 F 
FRANCK Bruno boxing . . 89 F 
FRANKIES goes to HWD.@ 89-f 
FRIDA Y THE l3 . . . . . . 89 F 
GHOSTBUSTERW . . . . 95 F 
GHOSTCHASER@ . . . . 75 F · 
GREAT ROAD RACE@ 95 F 
GYROSPOI;L. . . . . . . . . 65 F 
HACKLERtl,F) ... .... :' ':-\ 95 F 
IMPOSSIBLE MISSION~ 85/IJ9 F 
INFINI@. . . . . . . . . . . 119 F 
!NT SOC,.ÇER . . . . . . . . 145 F 
JUMPJETd). . . . . . . . . . 95 F 
KER.MIT STOR.Y MAKER 951145 F 
KORONIS RIFT . . . ~· . 95/145 F 
LAW OF THE WEST< • 95/145 F 
LITTLE COMPUTE F 95 F 
MASTER of the~LAMPS@) 95 F 
MERCENARY!fifk . . . 89 F 
MIG ·ALLEY~C!!î'!!'f. .. . 891149 F 
MUSIC STUDI 'NFj . .. . . 991149 F 
NATO COM ER.. 89 F 
NEVER ENDING . . . . . . 89 F 
OPERATIO!i.CYBORG@)llS F . 
PADDIRACf@ ...... • . 119 F 
PARADROID . . . . . . . . 79/135 F 
PENTOG,RAM@). . . . • . SS F 
PITFALÉN.f) . . . . . . . . . . 95 F 
PITSTOP 6@ . . . . . . . . 89/139 F 
RACING destruction . . . . 95 F 
RAID OVER MOSCOW@) 89/139 F 
RED ARROWS:;fl . . . . . 89 F · 
RED HA WKNFJ •• ... ~ 89 F 
RESCÜE on '"fraetalus1ljV. 95/l 45 F 
ROCKY HOR.ROR show . 89 F 
SAUCER ATTAC@. . 95 F 
SCALEXTRIC .. ·. . . . . . US F 
SHAD?!cf!R.B@. . . . . 95 F 
SHOGvn~p . . . . . . . . . 95 F 
SOLO FUGHT. . . . . . . 145/145 F 
SPACE DOUBTS . .. . .. 95 F 
SPACE SHUITLE:. . .. 95 F 
SPITF1R.E ACE . . . • . . . . 95 F 
SPY VS SPY.~ . . . . . . 951125 F 
SPY VS SPY IIfü,. . . . . . . 951125 F 
ST AR ship Aîiilromeda . . 95 F 
STR.IP POKER&") . . . . . 89 F 
SUPER HUEY . . . • . . . . 95 F 
THEATRE EUROPE@ .. !JO F 
ULTIMA lll . . .. . ..... 199 F 
UR.ID!UM . . . . . . . . . . . . 95 F 

:'~IMENsioN@ : i;~ ~ 
. WIZARDS LAIR . . .. ·. . . 95 F 

WORLD,.._fUP a@. . . . . 951145 F 
ZORRQ@. . . . . . . . . . . &91139 F 

SPECTRUM 
INé:ROY ABLE 1 

THEY SOLD A MILLION 3 @ 
+ KUNG FU MASTER 
+ GHOSTBUS:TER 95 F 
+ RAMBO 
+ FIGHTER PILOT 
THEY SOLD A MILLION 2 @ 
+BRUCE LEE 
+ MATCH POINT (tennis) 
+ KNIGHT LORE 95 F 
+MATCH DAY (foot) 
THEY SOLD A MILUON 1 @ 
+BEACH HEAD 
+ DECATHLON . 
+ SABRE WULF 

95F 

+ JET SET WILLY 
ARCADE HALL OF FAME@ 

· + RAID OVER MOSCOW 
+BLUE MAX 
.+ FLAK ·· 
+ HUNCHBACK Il 
+ROCCO 
ALBUM VIRGIN 2 
+AIR.WOLF 
+ CAULDRON 
+ WORl.DCUP 
+ CHUCICIE EOG 
+TIR NA NOG 

95 F 

95 F 

. NOUVEAUTES 
CAULD~O 1@ .. . .... . . 89F 
CYBER. .... ... ... . . 89F 
DESERTFO F .. ; . ... . .. 95 F 
DO~LET ... . . . .. . 79F 
1942~,1».'.ë .. ....... . , ., 79 F 
GAL A1'Qw . . . . . . . • . . . . . 79 F 
GHOST N GOJlliLINs@). . . . 79 F 
HIGHLANDER@ .. . . . . . . . 79 F 
HUMAN TORCEŒ@ .. . ... 89 F 
INFILTRATO&Ni) .... . .... 85 F 
INTERNATIOl'-tAL karat®_. . 75 F 
JEUX SANS FR.OJ:lTIERE. ES@). 79 F 
KNIGHT R.ID~ ........ 89F 
KNIGHTMARE RALLEY@) .. 79 F 
KONAMl'S GO~ .... . 79 P 
KONAMl'S TE . . . . • . 79 F 
KUNG FU MASTE . . . . . 89 F 
LEADER BD~ . ...... 95 F 
MIAM~! VICKt!V ... . .. . .. . 79 F 
MO F • • ••• .• ·a · ... 89P 
NIGH ARJ~RALL~ .... 79F 
PAPER BO~ .... . . . . . .. 79F 
PSI 5 TRADING COMPANY . 79 F 
REBEL PLANE]]@. . . . . . . 89 F 
REVOLlITIONV;...: . • . . . . . 85 F 

. SILENT SER.VIC~ .. . .. .. 95 F 
STREET HA WK@:J. . . . . . . . 79 F 
SUPERMANNF) _2" . . . . . . . . . 95F 
THE OOONIES'rw .. ~ . . .. 95 F 
THE GREAT ESCAPntl!J ._. . . 79 F 

HITPARADE' 
. ALlEN H!Ql:IYW A Y . • • . . • . 79 F 

BA TMAN"@ . . . . . . . . . . • . 75 F 
· BEACH HEAD z© ........ 85 F 
BIGGL .• . .... . ..... 95F 
BOMBJA ..... . ..... 85F 
BOUND . .... ....... 79F 
COMMA~······· · · 75F 
COMPUTER VOU . . . . 95 F 
GREEN BERE . . . . . . . . . 89 F 
HYPER.SPOR.T • . • . . . . . . . . 85 F 
MACADAM BUMPER@. . . 120 F 
MATCH DAY@L .. . .... 65F 
PINO PONG KbNAMI.. . . . . 89 F 
POLE pg.$ffiON@) .. . .• •.. 85 F 
RAM.llONF • ..... . . ....••. _85 F 
SCRABB ·:.. . . . . . . . . . . . 185 F 
SHAOO .. . .. .. . 915F 
SKYFOXNà. . . •. . . . . . . . . . . 79 F 
~) ......•. . .. 9'JF 
SUPER 1tSî DECA_THLON . 49 F 
THE DAMBUSTEK® . . . . . . 89 F 
THE WAY OF EXPL, FIST . . . 89 F 
THE WAY OF THE T!GER.@ 89 F 
V!!@ ". .tl: .. .. . ....... 85 F 
WINTER. G . . . . . . . 89 F 
WORlO CUP . . . . . . . . 89 F 
YE AR KUNO . . . . . . . . . 75 F 
ZOR.Rc(Ni') . . . . . . . . . . . . . . 85 F 
fO COMPUTER. HITS . . . . . . 79 F 
AVIEWA KILL@ .. ...... !05F. 
ALIEN 8@. . . . . . . . . . . . . . 95 F 
BACK TO THE FUTURE . • . . 89 F 
BALL BLAZER . • . . . . . . . . . 85 F 
BATAILLEd'A~~· • . 119F 
BAT AILLE Midwa@ . . . . . 119 F 
BRIAN JACK . • . . . . . . . . . . 49 F 
CAULD~QN@ . .. . .. . ... 89 F 
EURE[(A):W . . . ......... 2491' 
FIGHTER. P!l.017NF\.~ .. .. 89 F 
FIGTHING w ARlûo~v. . . . 79 F 
FRANK BRUNO BOXÏFiG . . . 85 F 
FRANKY GOES TO HWD@. 95 F 
GHOSTBU~ .. . ..... 89 F 
GUNFR.IOITTNFl . . . . . . . . . . 89 F 
HIGHTW AY 't°'NCOUNTERS . 95 F 
IMPOSSIBLE MISSION@'-" . . 85 F 

. LEGEND OF AMAZONJ:© .. 95 F 
MILL!ONAIIŒNiJ . . . . . . . . 119 F 
MINDSHAOOW .......... 85 F 
NIGHT SHADi!W . . . . . . . . 89 F 
PENTAO~ ..... .. . . 95 F 
PITFALL I@if1 .. ." .. ... .. 89 F 
RED ARR.0.W ..... ·~ 95F 

• RESCUE ON . CTALU:iiw 79 F 
R.OCK'N BOLlf@ . . . .. . . . . 89 F 
R.OCK'N WRESTLE@ . . . . . 89 F 
SABOTEUR . . . . . • • . . . . . . 85 F 
SWORDS AND SOR.CEfil' . . . 95 F 
THE UNDERWUR.DL!ll!J .. . 65 F 
THEATRE EUROP _ . . . . . ll9 P 



ainsi que du caractère œ et !€., mais ieur 
emploi nécessite le recours à la notice pour 
repérer sur quelle touche du pavé numérique 
frapper. Autre ennui, plus passager lors des 
premières utilisations : on se perd un peu dans 
la profusion des moyens d'obtenir le même 
résultat: avec la touche de fonction, en cliquant 
le menu déroulant ou celui de bas de page, 
avec le curseur qui se déplace sur le texte et 
réactive certains modes utilisés dans les zones 
qu'il traverse. On peut • rattraper • des erreurs 
en utilisant la fonction • restyle » qui permet des 
modifications sans refrapper le texte. A noter 
aussi , la facilité de mettre des caractères en 
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indice (décalés vers le bas) ou en exposant 
(décalés vers le haut, comme pour les 
appels de notes ou les puissances) . 
Le second logiciel, DB Master One, offre la 
possibilité à des gens n'ayant jamais eu entre les 
mains de logiciel de gestion de fichiers de créer, 
remplir, trier et imprimer des fichiers. Ne se 
refusant rien pour séduire des utilisateurs que 
l'austérité de la fonction effaroucherait, 
DB Master permet des fiches ou des titres de 
rubriques, de taille, forme et couleur choisies 
transformant la gestion de fichiers, fort 
honnêtement assurée d'ailleurs, en une grande 
séance de coloriage. (Disquettes Atari pour 
AtariST, 1 OOOfrancs). O.S. 

G.I s~n-va- t-en guerre 
Guillemot International, qui bouleverse régulièrement 

le marché du soft depuis quelques mois 
a livré ses secrets à Tilt. Edifiant ! 

• G .!. '" ces initiales 
célèbres ne 
désignent pas 
~tderedou­
tables soldats 
américains. C'est 

fi aussi le nom ri • 
· d'~n~ entrep'rïse 
bien de chez 
nous, Guillemot 
International, 
connue des ama-

teurs de jeux pour son catalogue de vente par 
correspondance bien rempli. Ce n'est pourtant 
que la partie visible d'un iceberg qui 
vogue dans les eaux turbulentes du commerce 
depuis 1939. L'ouverture il y a deux ans d'un 
département software s'inscrit dans une stratégie 
de diversification des activités de cette entreprise 
familiale. Cinq frères, jeunes et dynamiques, 
sont aux commandes de la branche 
informatique qui emploie une trentaine de 
personnes. L'un d'eux, Yves Guillemot, 
répond à nos questions : 
- Tilt: Yves Guillemot, quelles sont vos 
activités au sein de /'entreprise ? 
Y.G.: Je m'occupe de tous les gros comptes : 
Paris et les centrales d'achats. Nous effectuons 
des livraisons très rapides de logiciels 
sélectionnés par nos soins. Nous commençons 
'aussi à proposer aux centrales des packs 
spécifiques de logiciels portant leur marque. 
- T: Vous étiez avant tout connus des 
utilisateurs de jeux informatiques à cause de 
votre service de uente par correspondance. 
Pourquoi abandonner aujourd'hui cette activité ? 
Y.G.: Cette activité qui nous a permis de nous 
implanter sur le marché ne représentait que 5 % 
de notre chiffre. Nous l'avons interrompue à la 
demande de nos clients revendeurs. 
- T : Quelle part du marché des logiciels de 
jeu pensez-vous représenter? 
Y.G.: Nous devons représenter environ 40 %. 
Nous avons pris la place de leader à la füi du 
premier semestre. Ce sont nos fournisseurs, 
principalement anglais, qui nous ont donné ces 
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indications. Nous fournissons plus de mille 
points de vente sur toute la France. Ce sont des 
clients réguliers mais nous avons aussi beaucoup 
d'autres clients qui font des actions ponctuelles 
au moment des fêtes. 
- T : Comment réagissez-vous face à des 
initiative~ telles que Micropool? 
Y.G. : Micropool est un regroupement de 
distributeurs dont le but est de prendre des 
licences sur des produits étrangers afin d'en 
avoir l'exclusivité. Notre réponse a été d'avoir 
une société en Angleterre, Imperia! Sofware, qui 
achète sur le marché libre. Les Français sont 
toujours tentés par des contrats exclusifs. 
- T : Comment se répartissent uos ventes, 
par machine? 
Y.G. : Amstrad: 60 % . En deuxième position, il 
y a Commodore avec environ 20 % . 
- T : Et en troisième position ? 
Y.G.: Vous avez Atari, surtout avec le ST, puis 
M.S.X., Amiga .. . 
- T : On commence à percevoir l'émergence 
d'une demande concernant les jeux tournant sur 
les compatibles P.C. Combien de ces jeux sont 
présents sur uotre catalogue ? 
Y.G. : Pour l'instant, je pense qu'on en a moins 
d'une dizaine. Cela reste encore marginal. En 
revanche, nous avons déjà pris des contacts un 
peu partout aux U.S.A. et en Angleterre en vue 
de la sortie de compatibles Amstrad pour être 
les premiers dans cette distribution. 
- T : Distribuez-vous aussi des jeux pour 
Apple? 
Y.G. : Nous avons quelques jeux sur Apple 
mais du fait des copies et de l'organisation des 

• possesseurs d'Apple, nous avons préféré en 
· faire très peu car on en vend la première 

semaine et c'est terminé après. 
- T: Les effets de /'accroissement du parc de 
matériel «haut de gamme» comme 
l'Amiga ou les Afa.ri ST se font sentir 
de manière significative sur l'évolution 
du marché du logiciel ? 
Y.G.: On sent déjà une percée des 520 et 
1040 ST, l'Amiga suivant aussi mais touchant 
une clientèle beaucoup plus professionnelle. Ce 

qui risque en revanche de révolutionner le 
marché, c'est l'arrivée de l'Amstrad compatible 
PC. Nous pensons qu'il va se produire la même 
chose qu'à la sortie du CPC 464. Tous les 
logiciels sur PC ayant un quelconque intérêt 
pourront être distribués sur le marché français 
du fait de l'énorme demande qui va apparaître. 
- T : Les notices accompagnant vos logiciels 
sont-elles traduites en français? 
Y.G.: On se dirige vers une généralisation des 
notices en français . La difficulté vient du fait que 
le marché anglais est huit fois plus important 
qu'un marché fiançais considéré comme mineur 
par les éditeurs. Il y a donc un retard qui 
est en train d'être comblé. 

- T : Pouuez-vous prendre /'initiatiue de faire 
traduire les textes cons'titutifs ·des jeux 
d'aventure ? 
Y.G.: Il y a sur ce plan des prévisions. Nous 
comptons traduire dans le texte certains jeux 
ayant un grand potentiel en France. Il nous faut 
pour cela l'accord de l'éditeur puisque nous 
devons intervenir à l'intérieur du programme. La 
traduction doit être faite dans l'esprit du jeu, ce 
qui pose parfois problème. Traduire de l'humour 
anglais en français n'est pas toujours évident. 
- T: Dans uotre entreprise, qui fait les tests et 
la sélection des logiciels ? 
Y.G.: On fait les tests nous-mêmes et tous les 
télévendeurs' le font aussi. Tout le monde 
s'amuse à tester les jeux. · 
- T: Avez-uous l'intEi,ntion d'étendre vos 
actiuités à l'importation de matériel? 
Y.G. : Pour l'instant non, mais nous y pensons. 
Derrière le nouvel Amstrad, il y aura 
certainement beaucoup de travail à faire. J'ai 
pris moi-même des contacts à Hong Kong 
durant lété dernier pour voir ce qui se faisait en 
matière de compatibles PC, cartes, extensions, 
imprimantes. Hong Kong reste une ville 
extraordinaire pour l'informatique! 
Signalons aussi que G.I. prépare pour le mois 
d'octobre un concours promotionnel, une sorte 
de jeu de piste à l'échelle du pays consistant à 
rassembler des informations essaimées par-ci 
par-là. Passionnés de communication, 
à vos modems ! 

Propos recueillis par Jean-Philippe Delalandre 

Antiriad ou la légende 
de l'armure sacrée 

La dernière production de Palace Software après 
Cauldra n 1 e t II : « Antlrlad ou la légende de 

l'armure sacrée ». Une aventure-action avec pour 
notice, une bande dessinée. Voir test dans le 

prochain numéro. 



AMSTRAD CASSETTES 
NOUVEAUTES ! 

AFFAJRE SYDNEY.NF\ .. . .. 145 F 
BALL BLAZER '~F l .,. .. . . . . . 95 F 
CRYSTAL C.~STLErtf . . . . . 95 F 
CYBERRUNNf.l: . . . . . . . . . . 95 F 

1>AN DARENF . t ' .. ' .. ' . . 95 F 
DRAGONS l.AiR1if" . ... , ... .. 89 P 
DOSS~R BOERHMVEt-Jf) . 145 F 
194ZNl . . . . . . . . . . . . . . . . . 89 F 
FOJUllDD\:~ PLANET . . . . . 79 F 
GALVAN~.1·, · . .. . .. . .... 85F 
HERITAGE Il~, ......... 145 F 
HIGHLANDERNF . . . . . . . . . 85 F 
HUMAN TORCffi.<f) ... . .. . 95 F 
INRLTRATOR't:-'.f~:-: ... .. . . 95 F' 
JEUX SANS FROJjTIERESN_!', . 89 F 
KNIGHT RIDERNF1 .. . ..... 85 F 
KONAMI'S GOLPNfl ....... 89 F 
LEADERBOARD (GOLF)NF~ . . 89 F 
MAG MAX~f).;) . . . .. . . , . . 8? F 
MIAMI VICEtiF . . . . . . . . . . 8' F 
MONOPOLY •. FR .. . ...... 175 F 
PAPER 80Y\'{F ... . .. .. .. . 89 F 
PSl!S TRADINÇi CPYiw}. . . . 95 F 
QUESTPROB~F°' . .. . .. . .. 95 f 
REBEL PLANET>NF . . . . • . . . 89 F 
REVOLU110~1'°· . . . . . . . . 89 F 
ROBBOî~ . .-..~ . . . . . . . . . ll9 F 
SCALEXTRl~'F.,..;c,; . . . • . . 119 F 
S!LENT SERV!CtNF . . . .... 89 F 
STREET HAWKf.'F . .. . . . . . 85 F 
sueERBOWL .. . .. . .. .. . 85F 
TEMPLE OF TE,l.IBORNF: . . . . 95 F 
THE GOONIESNF.; .. ·.:. . ... . 99 F 
THE GREAT ESCAPE)lfJ . "' . . 89 F 
THE RETURN of the FIST® . 95 F 
TOBROUCJ<€' ... :,,._. . . . . ll9 F 
UCHI MATAJUI>QNF~ .. . .. 89F 
YE AR KUNp FU ~- . . . .. 89 F 

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



Blggles : un • Intégré de jeu •. Plusieurs 
phases existent: combat aérien, course­
poursuite dans les camps ennemis, etc. Si 
fon êchoue dans une partie, on passe à une 
autre phase. Mais la réalisation ne tient pas 
ses promesses, surtout au niveau du gra­
phisme. (Disquette Mirrorsoft pour 
C64!128. Prix :B. Intérêt : * * * l-

Hebei planet : de l'aventure coslgnée lan 
Llvingston~.. . Vous · devrez sauver le 
monde, menacé par l'impérialisme lnterga­
lactlque des dangereux Atcadiens 1 Il vous 
faudra détruire sans pitié • !'Ordinateur 
royal • qui contrôle les esprits des troupes 
ennemies. (K7 FlighUng Fantasy pour C 64. 
Prix : B. Intérêt : * * * * ). 

Las Vegas video po ker: une adaptation 
trop ftdèle des pokers façon salle d'arcade 
où rois, valets et dames défilent sur un jack­
pot amélioré. Loin du bruit et de la foule, 
les mises et changements de cartes perdent 
de leur saveur; les pertes ou gains de leur 
attrait. (K7 Mastertronlc pour C 64. Prix: 
A. Intérêt: ***l -

Arac : que faire d'autre dans cet univers de 
labyrinthes de hales que pourchasser les 
insectes? Incorruptible justicier du monde 
végétal, robot zébulonesque monté sur res­
sort, vous crachez des filets à longueur de 
temps. Un jeu de capture qui peut être cap­
tivant. (K7 Addictive Garnes pour C 64. 
Prix: B. Intérêt : * * *l-
30 
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Bridge player : permet de se divertir grâce 
à ce jeu de carte. Les adversaires sont de 
qualité et la présentation correcte. De plus, 
le graphisme est assez fin ; bref un bon petit 
logiciel. Pour les connaisseurs : la notation 
est celle de Stoyman et Blackwood. (Dis­
quette CP Software pour PCW. Prix : C. 
Intérêt: * * * ). 

Impossible missio n : sur Amstrad res­
semble tellement à V que l'on est en droit 
de penser que l'un des deux a copié l'autre . 
Le principe du jeu (arriver à détruire l'ordi­
nateur centraO reste le même, sauf qu'il 
n'est pas possible de tirer dans /mposstble 
mission . (Disquette et K7 Epyx/ D3M pour 
Amstrad. Prix: B. Intérêt: * * * * ). 

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. 

Nexus: synthèse réussie entre action e t 
aventure. Vous infiltrez un gang de trafi­
quants de drogue pour dé~vrer un ami, 
joumMste, capturé lors de son enquête et 
communiquer des inforrnations concernant 
le réseau à votre journal. Animé et prenant. 
(Disquette US Gold pour Amsltod. Prix: B. 
Intérêt : * * * * *l-

Plng pong : ce logiciel de tennis de table 
existe enfin pour Amstrad. 11 est de moins 
bonne qualité que l'original , mais il 
concerne tout son attrait. Revers, lift, lobe, 
tout est permis. Ce programme est très 
agréable, et la réalisation est de très bonne 
facture. (K7 Imagine p6ur Amstrad. Prix : 
A. Intérêt: * * * *). 

Hocus focus : notre ami doit prendre en 
photo les inventions du professeur Potty. 
cachées dans différents objets se trouvant 
dans sa demeure souterraine. Ce dernier, 
par sécurité, a peuplé ses caves de 
méchants mutants. Un jeu d'aventure· 
action correct. (Cassette Quicksilva pour 
Spectrum. Prix: B. Intérêt : * * * * ). 

:;w;--... . .. • 

~·~· ........ ,.... ....... , 

Huchback m : le troisième de la série 
vous replonge dans le Moyen Âge et ses 
mystères. Les graphisme~ sont toujours 
aussi peaufinés, la bande sonore fantasti­
que. De p lus, t'analyse de syntaxe a été cor­
rigée et améliorée , ce qui rend ce soit réel­
lement convivial. (K7 Ocean pour 
C641 128. Prix : B. Intérêt: * * * * *l-

Amstrad goldhlts: avec notice en fran­
çais. Beach Head 11: Raid ! (Raid over Mos­
cow • rebaptls~. l'objectif reste de provo­
quer un méga-TchernobyO, Allen Bou la 
version 2001 de l'Arche de Noé, Daley 
Thompson's super test sportif. Beaucoup 
d'action! (K7 US Gold France pour Ams· 
trad. Prix: B. lnlérêt: * * * * *). 

G osts'n·gobllns : dextérité et réflexes 
assureront la longévité de vos aventures 
sautillantes. Les mauvaises rencontres fon­
dent sur vous du ciel comme de sous terre. 
Les huit vies passent plus vite qu'une. Les 
décors lisibles recèlent bien des esprits, lutins 
et dragons. (K7 Elite pour Speclrum. Prix: 
B. Intérêt: * * * ). 

Missio n detector e t force 4: deux pro­
grammes de réflexion pour PCW. Le pre­
mier rappelle la bataille navale. mais en 
moins bien ! Il faut isoler et détruire 
l'ennemi. Dans le second, Il faut a ligner 
quatre pions, cela dans n'importe quel sens. 
Il ressemble à Puissance 4 (Disquette Cobra 
Soft pour PCW. Prix : B. Intérêt : * * * ). 

Sweevo's world : est une histoire de robot 
défaillant qui est aux prises avec une 
épreuve qui doit déterminer son avenir. 
Déllran t, ce logiciel est de très grande qua­
lité : graphismes e t animation excellents, 
commandes précises, hélas le son ne suit 
pas. (K7 Gargoyle Garnes pour Amstrad. 
Prix : B. Intérêt : * * * *). 



Cauld:ron Il: tu as été sorcière, désormais 
tu seras citrouille! Telle est la dure lot de 
Couldron. 128 salles à explorer oil la mort 
vous guette à chaque tournant. L'adapta· 
tion est excellente tant au point de vue gra· 
phisme qu'animatlon . Seuls les bruitages 
ont un peu souffert (K7 Palace, pour Spec· 
trum. Prix: A. Intérêt : * * * * *) . 

Saï combat : que le karaté soit ! Et le 
karaté lut, mais quel karaté ! Tout est pos­
sible: coup de pied retourné, frappe au 
tibia, à la tête et dans le dos, coups de 
bâton, bref on peut tout faire. Avec un seul 
joystick et dans des décors aux graphismes 
agréables (K7 Gaso8ne pour Amstrod. 
Prix: A. Intérêt : * * * * * ). 

N.O .M.A.D. : lorces des mondes libres e t 
réseau criminel intergalactique se livrent un 
combat sans merci . Gross, génie de l'anti· 
bien , tend des pièges au robot que vous 
pilotez à travers les couloirs du port spatial. 
Murs magnétiques et robots-brutes, rien ne 
vous sera épargné. (K7 Ocean pour C 64. 
Prix : B. Intérêt : * * * * ). 

V : Je V de la victoire 1 Accompagné par une 
réaUsation de bonne facture (graphisme très 
fin, animation de q ualité, bande sonore 
honnête), vous devrez lutter contre 
d'affreux extra-terrestres . Seul regret, le 
panel de contrôle n'est pas facile à maitri­
ser. (Disquette Ocean pour C 641128. 
Prix: A. Intérêt: * * * *l· 

Confused : des puzzles animés. On choi­
sit le motif, la taille des éléments et que le 
plus rapide gagne! Reconstituer les sous· 
marins, avions et labyrinthes exige doigté , 
précision, et rapidité : le compteur tourne 
d'autant plus vite que le jeu est facile: (K7 
o u disquette Bytebusters pour M.S.X. Prix : 
B. Intérêt : * * * * *). 

Now game 2 : excellente formule que œlle 
de la compilation qui vous offre id cinq logi­
ciels pour le prix d'un. Malheureusement, 
seul Couldron mérite qu'on s'y accroche ... 
Pour le reste, Air Wolf, nr No Nog, Chuic­
kle Egg Il et World Cup U, on reste dans 
la moyenne .. . (K7 Virgin pour C 64. Prix: 
B. Intérêt: * * * )· 

Kung-fu master : tout votre art sera 
nécessaire pour délivrer la belle prisonnière. 
Les ennemis sont nombreux e t leurs atta· 
ques varient. L'adaptation de ce logiciel qui 
n'a pas réussi à nous séduire (Tilt 33) est 
meilleure quant aux décors, mals l'anima­
tion est plus lente (K7 Data East, pour Spec· 
rrum. Prix: A. Intérêt: * * ). 

v ... .- in • _gr .. 'lli.!l-!f _.111 .. ., .... 
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Sea search : armé d'un détecteur de 
métaux et de bouteilles d'qxygène, partez 
à la recherche de trésors perdus. SI les 
requins sont affamés, pirates et sirènes sont 
to ut aussi dangereux. Une aventure animée 
en couleur très attrayante . (Disquette Micro­
deal pour /BM et compatibles. Prix : C. Inté­
rê t : ****). 

Graphologie et biorythmes : Je premier 
trace un portrait • spyckologicque • d'une 
personne, ceci gr3ce aux particularités de 
son écriture. Ces caractéristiques sont étu· 
diées par l'homme, et Interprétées par l'ordl· 
nateur. Le second trace des biorythmes! 
(Disquette Cobra soit pour PCW. Prix : B. 
Intérêt: **). 

Chickln chase : retrouvez les tribulations 
de notre coq gardien de poulailler qui doit 
protéger les œufs de la voracité des intrus 
et satisfaire sa belle. L'adaptation ne lalt rien 
perdre à ce logiciel, ni dans sa réalisation 
graphique et son animation, ni bien sûr à 
son humour (K7 Flreblrd , pour Spectrum. 
Prix : A. lnMrllt : * * * • ). 

Drome : votre but dans la vie: désactiver 
les systèmes de défense e t de propulsion 
d'un curieux engin. Quatre épreuves d'lnté­
rllt inégal vous opposeront à des chars 
rôdant dans un labyrinthe, ~ des protons qui 
ne demandent qu'à vous Ioniser, à des 
motos et à des lasers. (K7 Aackosolt pour 
M.S.X. Prix : B. Intérêt : * * * ). 

Green beret: sur une musique p lus sau­
tillante que martiale, le petit para saute , 
grimpe et s'applatlt sous les balles, tire sur 
tout ce qui bo uge, faisant disparaitre les 
ennemis dans un nuage de vapeur rose. Un 
classique redouté des joystlcks. Quatre par­
ties prendront une minute . (K7 Imagine sur 
C64. Rrix : A. lntêr~t: * * * *) . 

The Eldolon : à bord de votre étonnante 
machine, vous parcourez les labyrinthes 
peuplés de monstres mythiques et inquié· 
tants. L'adaptation sur Apple est excellente 
tant pour Je graphisme que pour l'anima­
tion remarquable. Quant aux bruitages, ils 
sont toujours bien faibles. (Disquette Epyx, 
pour Apple. Prix : E. Intérêt: * * * *). 

Law of the west : assumerez-vous votre 
fonction de shérif avec héroïsme o u 
lâcheté? Serez·vous plus habile pour 
séduire les femmes et tuer les innocents que 
pour faire régner l'ordre? Humour, sus­
pense et interactivité, découvrez entin votre 
Moi profond. (K7 Accolade pour C 64. 
Prix: B. Intérêt: *****). 

The way of the tiger : vous plonge dans 
le monde mystérieux des ninjas. Vous 
devrez affronter de nombreuses épreuves 
telles que lutte au bâton , à l'épée, épreuve 
de karaté, et terrasser vos adversaires. En 
un mot. c'est magnifique. (K7 Gremin Gra­
phies pour C641128. Prix: A. 
Intérêt: * * * * * ). 

Germany 85: un graphisme simple, mals 
un paysage varié pour des stratégies réalis· 
tes. Un maillage hexagonal du territoire per· 
met six directions de déplacement. La fonc­
tion auto-exécution termine les mouv,e· 
ments de vos troupes en cas de paresse. 
(K7 Transattantic Simulation pour C 64. 
Prix:B. Intérêt***). 
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LE SPÉCIALISTE 

-A\.ATARr 
lllrJri 
UNE TECHNOLOGIE DE POINTE POUR TOUS 

PROMO 
520 STF + Rom + 6 jeux en cadeau 3 990 F 
520 STF + Rom + .1 moniteur couleur 5 990 F 
Unité centrale 512 K clavier azerty et lecteur 360 K intégré, équipé d'un cordon 
Péritel pour brancher sur votre télévision ou moniteur couleur. 

Imprimantes Citizen, Epson, Star 
Compatibles Atari, NLQ, friction-traction, 
à partir de 2490F 

1040 STF livré avec rom 9 990 F 
Unité centrale 1024 K, un lecteur disk 3 1/2 p. intégré 720 K double face avec 
moniteur monochrome haute résolution 640 x 400. 
Uvré avec Logo-Basic, Néochrome et traitement de texte. Notice en français. 

Avec moniteur couleur 11990 F 

Monitu monochrome H.R. 1990F JEUX 
Moniteur couleur H.R. 3990F Arena 330F Lecteur disk SF 354 - 360 K 2 000 F 
Lecteur disk SF 314 Black cauldron 390F 
double face 720 K 2700F Borrowed time 255F 
Disquettes vierges 250F Brattacas 330F 
Boîte de rangement 195F Cards 199 F 
Modem Emulcom, Deepspace 375F 
émulateur Minitel disponible 850 F Hackerll 255F 
Disk dur 10 mega 6990F leader board 299F 
First word + DB master 990F Little computer people 290F 
Digitaliseur d'images Major motion 199 F 
professionnel 3490F Thepawn 239F 

Sllenl service 295F 

LOGICIELS UTILITAIRES Spiderrnan 199 F 
ST karat 225F 

Animator 299F Sundog 330F 
CAD3D 499F Sword of kadash 390F 
Cambridge lisp 1490F Trilogy of Apshai 350F 
Dbasell 1190F Timebandit 310F DB master one 590F 
Easydraw 85<i F Winter games 345F 

Haba writer Il 895F Universe Il 270 F · 
Habaview 750F 
Laser base 990F 
Lattice-C 990F UTILITAIRES EN CASSETTES 
Macro-assembleur 490F Gestion familiale -C 150F 
Pascal 790 F Arnslettre (trail texl} 150F 
Megamax-C 1590 F Gestion de fichiers - C 150F 
Music studio 295F Multigestion - C 150F 
Paintworks 370 F 
Printmaster 390F Microgestion - C 195F 

Artgallery 270F Gestion de stock - C 245F 

Pro fortran 1290F Easycalc- C 195 F 
VIP 1890F 
Pluspaint 395 F 
Textomat 450F UTILITAIRES EN DISQUETIES 
Datamat 450F Datamat 
Calcomat 450F (gestion fichier français) 450F Systeme expert 1590F 
Fast basic (cartouche) 890F Textomat 

(trait. texte français) 450F 
Gestion de stock 320F 

LIBRAIRIE Gestion de fichiers 345F 
Gestion:tamiliale 290F 

Trucs et astuces 149F D.AM.S. 
La bible du ST 249F (Assem/Desassemb/Moniteur) 395 F 
Le livre du ST 249F C.A.O. Le livre du Gem sur ST 149F (Conception assist!e/par onflllélleu~ 360 F Le livre langage machine 
du ST 149 F Lu dessin 195 F 
Graphisme et Son 149 F Multigestion + CP Graph 290F 
Graphisme en 3D sur ST 179F Masterfile (gestion de fiçhier) 590 F 
Du Basic au C. 149 F Wordstar pocket 750F 
Bien débuter avec le ST 129F Dbasell 790F 
Livre du logo sur ST 149 F Superpaint 395F 

Horaires: lundi 14h30 - 19h • du mardi au samedi 10h - 13h et 14h30 - 19h 

Venez découvrir le PC 1512, dernier-né de 
la gamme Amstrad compatible IBM, 512K, 
MSDOS et GEM à partir de 4900 F.HT 

cAbdU -Pour l'achat d'un Amstrad CPC 
5 jeux + 1 manette de jeu ou 1 crafon..Op que 

Amstrad CPC 8128 Amstracl CPC 464 
Monochrome 3990F monochrome 2690F 
Crécit: ccmpla1t 990 F 
+ 12 mensualil!s de 285, 13 F 

Crédtt: c:omptant 490 F 
+ 12 mensualités de 208,69 F 

Amstrad CPC 8128 Amstracl CPC 464 
couleur 5290F couleur 3990F 
Crécil:comptaii1790 F Cridit: ~ 590 F 
-. 12 mensualtês de 426, e9 F + 12menSlllitésde ~ F 

Imprimantes DMP 200 2290F Gold hits -CID 110/160 F 
Lecl disk + Contrôleur 1990F Green beret -CID 95/155F 
Adaptateur péritel 390F Impossible Mission -C 115 F 
Crayon optique 29oF Infernal runner -C 140F 
Adaptateur 2 joysticks 220F Jumpje1 -CID 89/139F 
Synthétiseur vocal français 490F Kung fu master -C/D 110/149 F 
Câble imprimante parallèle 150F La geste d' ArtiUac • CID 235/250F 
Disquette 3 pouces, les 10 350F les miles du roiAquantus· cm 1151175 F 
Adaptateur peritel DMP2 490F L'héritage Il -CID 1351175F 
Graphiscope Il NC Macaraibo -CID 1351175 F 
Modem Digitelec à partir de 1 490 F Matchday-C 89F 

Mandragore · CID 235/250F 
Metro 2018- CID 170/180F 

LES DERNIERS HITS... Mission elevator -C 95F 
Nexus-C 105F 

3Dfight-CID 140/240F Pacifie -CID 110/169F 
5xaxe-CID 185/199F Paperboy-C 90F 
Affaire Vera Cruz· CID 155/185F Ping-pong - CID 89/155F 
Alien highway- CID 95/145F · Rallyll-CID 160/2eoF 
Balle de match ·CID 99/175 F Saboteur -CID 105/140 F 
Bataille d'Angleterre -CID 115/190 F Sapiens· CID 1351175 F 
Batman-C/D 99/135F Scrabble· CID 235/250F 
Biggles -C/D 105/165F Shogun-CID 105/155 F 
Billie la banlieue -CID 1351195F Skyfox-CID 105/170 F 
Bombjack·C 89F Sorcery • CID 99/140F 
Boulder dash Ill -C 89F Spindizzy • CID 89/155F 
Bridge-CID 235/250F Spy vs spy -CID 89/155F 
Cauldron Il - CID 951160F Roomten-C 99F 
Commando -CID 89/145F Tennis 3D ·CID 140/190 F 
Dambusters -C 109F They sold a milrion -CID 109/145 F 
Equinox • CID 109/159 F The way of the tiger • C/D 951135 F 
Exploding fist -C 95F Turbo esprit -C 105 F 
Fairtiglit -CID 99/155F V-CID 951135 F 
Fighter pilot· CID 89/135F Wmter games -C/D 110/150F 
Foot-CID 1751195F Vie ar kung tu -CID 99/135F 
Ghosts'n goblins -CID 89/135F Zorro-CID 99/135F 



·~c10 

3990F 
4390F 

C64pal 1790F 
Lecteur disk 1541 1 850 F 
Moniteur couleur 1 990 F 
Monitew monochrome H.R. 
40JIJ0colonnes pourC 128 1150 F 
MPS 803 1 590 F 
Crayon optique 149 F 
Capot de protection C 64 120 F 

LES ll1S COMMODORE 
Ace· CID 109/150 F 
AdvMbn Cst Set • D 175 F 
An:hon n ·CID 1151145 F 
8atalyx • CID 951135 F 
Balman • C 95 F 
Biggles ·CID 105/145 F 
Bombjack ·CID 991155 F 
Bonowed time • D 160 F 
Boulderdash Ill· CID 109/160 F 
Cauldron • C 89 F 
Cauldron Il • CID 105/160 F 
Colossus chess IV· CID 105/155 F 
Commando ·CID 89/135 F 
Cl'usade ln europe • CID 160/205 F 
Dansemacabre·D 165F 
Dragon's lalr • CID 991135 F 
Eidolon ·CID 105/155 F 
Elte (françaisl ·CID 1351165 F 
Empire· é 105 F 
Ghost'n goblins ·CID 105/135 F 
Gol Cst set· CID 150/165 F 
Goonies ·CID 105/135 F 
Green beret • CID 89/140 F 
Gyroscope-CID 99/150F 
Hardball - CID 00/155 F 
lnlematioital karat • C 79 F 
Karatelca·C 105F 
Koronis mrift ·CID 89/145 F 
Killg fu master ·CID 105/145 F 
Leader board • CID 1151160 F 
l.egende des amazones • C 99 F 
Lille c:orntUer people • CID 89/145 F 
~·CID 235/250 F 
llasquefade • D 145 F 
llamaid madness ·CID 110/160 F 

BON DE COMMANDE : 
à retourner à MICROSTORY 
14, rue de Poissy, 75005 PARIS 

Je, soossignê. M ................................................ . 

l'IWlOln -·····-·- ···-····--··················-····························· 

Adresse -·····-·······- ······ ············ ····························-······· 

···-· ···· ·· ··· ·--············-············· Tél. : .•••.••.••.•...•. 

maQOOclimatériel •••.•.••.••.•.••••.••.•.•.•••.•.•.•.••..•.•. 

Capot de protection C 128 150 F 
Modem Digitelec agree PTT 
compatible Minitel 1 490 F 
Modem Digitelec + 1 990 F 
Modem Digitelec 2100 2 990 F 
(intelligent) 
Graphiscop Il N.C. 

Miami vice • CID 991135 F 
Knight riders ·CID 991165 F 
Paper boy • CID 951145 F 
PinbaD est. set • D 170 F 
Ping-pong ·CID 891135 F 
Pitstop Il • CID 109/155 F 
Questron • D 150 F 
Racing dst. set • CID 1551160 F 
Rambo • CID 89/125 F 
Raspoutin • C 95 F 
Revs ·CID 140/170 F 
RMS Titanic· CID 109/160 F 
Road race • CID 105/145 F 
Rocky horror show (128) • D 135 F 
Saboteur • C 95 F 
Shogun· CID . 105/145 F 
Silent sel'Vice ·CID 1151155 F 
Skyfox ·CID 110/145 F 
Solo flight li • CID 105/150 F 
Sorcery·C 95F 
SPY VS spy li· CID 110/155 F 
Starship Andloméda • CID 115/145 F 
Sümmer games I • CID 109/155 F 
Sunvner gammes Il • CID 951155 F 
SUpen:ycle • CID 105/165 F 
They sold a nvlion Il ·CID 105/165 F 
Ultima Ill • D 150 F 
Ultima IV· D 185 F 
UridUn • CID 991150 F 
V· CID 105/135 F 
Way of the tiger • CID 115/155 F 
W'llltar games • CID 991155 F 
Wortd cup camival ·CID 109/165 F 
Yte-ar lumg fu • CID 891125 F 
Zorro • CID 89/145 F 

pe<r la somme totale œ: ···········--···················-······· 
Frais de pOf1solls20 f, matériel nousansulter 

Rêglemen1 : 

ChéqueO mandai 0 carte bleueO 

Sjgna11te : .................... ..... Dale: ..•....•.•..•.•..•.•.•.••. 

SUPER PROMO 
1C64 + 11541 
1 C 64 + 1 lecteur cassette + 6 jeux + 1 manette de jeu 
Peritel 

3490F 
2190F 
2590F 
3250F 
3250F 

Imprimante Star NL 10 C 
Imprimante Citizen 120 D 

Interface Commodore Citizen 40 col 
C128 

490F 
2950F 
5990F 
2790F 
2890F 

C 128· D 
1571 
Moniteur couleur H.R. 
40JIJO colonnes avec câbles (voir photo) 

Power cartridge 490 F 
(Back-14> cassettes et disquettes) 
Freeze frame 490 F 
Souris C 128 550 F 
SourisC64 
avec programme 790 F 

1C128 5190F 
+ 1 moniteur couleur 
+ 1 lecteur cassette 
+ 1 manette de jeu + 6 jeux 
Crédit: ccmplanl 690 F 
+ 12 mensualités de 426,69 F 

1C128azerty + jane 
+ 1 lect. cassette + 1 manette jeu 
+ 6jeux 3250F 
Peritel 3 650 F 
Crédit: comptant 650 F 
+ 12inensuaM!ésde285,13 F 

1C128 + 11571 5590F 
1c1280 
+ 1 moniteur couleur H.R. 8 990 F 
Crédit: comptant990 F 
+ 12~itésde700,35F 

· llmiga Super promo 12.990 F 

1Arniga512 K 
+ 1 moniteur couleur H.R + 1 souris + 2 lect. disk. 
+ gestion de fichier + tableur + agenda 17 250 F 
Extension 2 mega 7 500 F Digitaliseur de son stereo 2 250 F 
Diskdur20mega nousconsulter Digitaliseur d'images 2990F 

LOGICIELS 
Deluxe pairt 
Deluxe print 
Aegisimage 
Aegis animator 
Aegisdraw 
Music studio 
VlP 
Lattice C 
Mec pascal 
Brattacas 
Sllyfox 
King quest Il 
Seven cities of gold 
Marbel madness NC 
Bonowed lime 
Etc_ 

UTWTAIRES 
Art studio • CID 
Basic 128·0 
Power plan • D 
SWift 128· D 
Music system • CID 
Datamat· D 
Cassette d'arignement 
Textomat ·D 
Profimat· D 
Swift cale 128 • D 
Datamanager 128 • D 
Tool + extra·tool 
Game maker • CID 

890F 
890F 
790F 

1290F 
1590F 

390F 
1990F 
1150F 

890F 
360F 
350F 

NC 
350F 

255F 

175F 
390F 
550F 
450F 

2501310 F 
350F 
110F 
350F 
350F 
590F 
590F 
290F 

150/199 F 

DEMANDE DE CR~DIT 
Je-rtiœ'IOÔ 1 otfre pcvalable de c:r6dit 

Matériel : -·--···-···----···-·-----·--··--·····-··············--· 

Mont~t œ Il COOlllande ··-··············-··-·····-······-··············· 

Nomble lie minsua~éslde 4 ê 24) : --··-··-... ·-···········-·········· 

Jejoinsàma-lewrsemcr>1compt'"'1 

cllêque 0 cql 0 mandaHeUre 0 

Siglature: .......................................... Date : ····-···-·············· 
1 

~ .. l>elês à ronn de MICROSTORY 

carte bleue 

t33 
1 Il 1 1 1 1 1 1 Il 1 1 1 1 
Oete exp. Signature 

Oltes - dans la lirMe des st<xlcsdlsponiiles. 





HBF 700F 
L.:INTELLIGENCE 

EVOLUTIVE. 
Avec le système HIT BIT, premier système véritablement né 
de la compatibilité, SONY vous a ouvert les portes d'un 
nouveau monde de la micro-informatique, d'une nouvelle 
forme d'intelligence: l'intelligence évolutive. 
Aujourd'hui, c'est nouveau, c'est SONY, c'est le HBF 70oF, 
c'est l'intelligence en puissance. Une mé.moir~·utile de 
256 Kilo-Octets RAM auxquels viennent s'ajouter 128 Kilo­
octets RAM de mémoire d'affichage. 384 Kilo-Octets en 
tout. !..'.exceptionnelle capacité de mémoire du micro­
ordinateur SONY HBF 700F n'a d'égale que la multiplicité 
de ses applications, qu'elles soient professionnelles, utili­
taires ou ludiques. 

HBF 700F SONY. 
UNE PROGRAMMATION 
SIMPLE. 
Le HBF 700F SONY possè­
de une mémoire morte de 
64 Kilo-Octets pour le langa­
ge BASIC qui, étendu à la ver­
sion 2 du MSX, met ses per­
formances à la portée de tous. 

HBF 700F SONY. 

Le lecteur de disquette, incorporé dans l'appareil, au 
standard international SONY 3 pouces 1/2, vous permet de 
stocker 720 Kilo-Octets, une fois la disquette format­
tée. Ces disquettes sont double-face, double densité. Le 
HBF 700F vous est livré avec 5 logiciels sur d isquettes. 

HBF 700F SONY. DES LOGICIELS PROFESSIONNELS. 
LOGICIELS "BUREAU" (Hl-BRIO): C'est le logiciel pratique. 
Vous disposez d'une calculatrice, d'un agenda, d'un calen­
drier, d'une horloge et des fonctions du DOS. La gestion de 
ce logiciel se fait par icônes et fenêtres. · 

0 

LOGICIELS "TRAITEMENT 
DE TEXTE" (Hl-TEXT) : Dé­
placement et effacement des 
mots, marge et tabulation, 
numérotation automatique 
des pages, paramétrage de 
l'impression ... 
LOGICIELS "TRAITEMENT 
DE FICHIER" (Hl-BASE): Re­
cherche rapide, choix du cri­
tère de sélection, impression 
de fiches ... 
LOGICIEL ''TABLEUR" (Hl­
CALC) : Modification des pa­
ramètres et calcul instanta­
né, fonctions arithmétiques 
et scientifiques. 

LA PUISSANCE CREATIVE. 
Avec sa mémoire d'afficha­
ge de 128 Kilo-Octets Vidéo 
RAM, le HBF 700F vous au­
torise 9 modes d'affichage 
parmi lesquels 1 mode de 
256/212 points affichés où 
vous pourrez utiliser simulta­

Hl-BRIO 

LOGICIEL "GRAPHIQUE" 
(Hl-GRAPH}: Création gra­
phique d'histogrammes et 
de courbes en deux et trois 

nément 256 couleurs, grâce à son écran géré en "BITMAP.' 
Pour la création musicale aussi, le HBF 700F vous offre 
des performances exceptionnelles. Il possède un circuit 
générateur de sons à 3 voies simultanées sur 8 octaves 
avec un générateur de bruit et un réglage de niveau sonore. 

HBF 700F SONY. LA PUISSANCE PROFESSIONNELLE. 
Le HBF 700F SONY possède un clavier francisé AZERTY 
détachable professionnel. Le HBF 700F est doté d'une 
multitude de fonctions pratiques, conservées en mémoire, 
même en cas d'extinction de l'appareil, grâce à une batterie 
incorporée: horloge digitale, calendrier, préréglage du mode 
d'affichage écran, centrage de l'écran, mot de passe confi­
dentiel, Bip sonore. 

dimensions. Vous pouvez enfin mélanger textes, fichiers, 
tableaux et graphiques dans un même document (mailing}. 

HBF 700F SONY - LA SOURIS 
!..'.utilisation de tous ces logiciels est facilitée par la souris, 
livrée avec le HBF 700F, qui vous permet de travailler 
directement sur l'écran. 

HBF 700F SONY. DES PERIPHERIQUES PERFORMANTS. 
Vous pouvez bien sûr connecter sur votre HBF 700F les 
périphériques performants de la gamme SONY: impri­
mantes, 2° lecteur de disquettes, manettes de jeux, créa­
teurs graphiques, cartouches au standard MSX, magnéto­
cassettes, moniteurs informatiques. 



Loriciels fait 

MARACAÏBO 
Au cours "d'une mission sous-marine, ton parte­
naire 009 se laisse piéger alors qu'il inspecte une 
grotte : une grille se referme sur lui, le retenant 
prisonnier. Un seul moyen pour le sauver, retrou­
ver la clé qui ouvre la grille avant que 009 ne suc­
combe au manque d'oxygène. Mais les puissan­
ces ennemies te harcèlent Mines de fonds, atta­
ques de plongeurs, le danger ne te quitte pas. 
Sache éviter les requins et les algues empoison­
nées, mais n'oublie pas009 ... Sa réserve d'oxygène 
s'épuise rapidement! Une Aventure Arcade pleine 

Bactron, c'est le premier 
soft antibiotique, le héros du corps humain, 
que tu guideras dans les dédales de ton 
corps pour éliminer les virus qui te rongent. 
Bactron combattra pour te sauver. La 
lutte sera sans merci! Mais n'oublie jamais 
que tu joues avec ta vie ... Garde courage ! 
Si Bactron peut te sauver, il peut aussi te 
perdre, car tu ne pourras plus t'en passer ... 
une drogue en somme 1 

de suspens ... 

Connais-tu Billy, le rocker pas craignes qui 
hante la zone en quête d'aventure 1 Le mon­
de de Billy, c'est Nini Jolie, une minette "ca-
non" mais très nerveuse. C'est aussi Bob, 
le "Dieu du Sax", et Punky le baroudeur ... 
un dur 1 Mais Billy, ce qu'il préfère, c'est 
les jeux vidéo (il y claque toutes ses 
•tunes"). C'est un pote, Billy, mais par­
fois, y fait pas gaffe, et quand les 
"Keufs" rôdent, y'a danger... Mais 
comme dit Billy : "Les Képis, y m'font 
pas peur". Il a du cran, ce mec, alors 
le provoque pas, sinon ça saigne ... 
Parole de Billy ! 



SAPIENS 
·n y a l.000 siècles, l'aventure . humaine 
commençait". 
Tu es Tauroc, un homme de Néanderthal, 
et tu parcoures les plaines et collines, com­
battant l'homme et l'animal, luttant pour survi­
vivre dans un monde hostile et sauvage. Les 
épreuves feront de toi un guerrier, un chasseur 
... ou un homme mort. Souviens-toi, Tauroc, que ta 
force, c'est aussi ton intelligence ... Bonne chasse! 
Sapiens, c'est plus de 3 millions de lieux 
différents et un grahisme au réa­
lisme surprenant. 

LE TEMPLE DE OUAUBTLI 
Souviens-toi de l'Aigle d'or ... Tu viens 
d'apprendre qu'un aigle identique 
se trouve dans un vieux temple 
Amazonien. Tu par.; à sa recher­
che, t'enfonçant dans la moiteur 
de cette jungle hostile, remontant 
les riVières au mépris des pi­
Ihanas affamés. Tu trouveras 
peut-être ce temple mystique 
mais ne crie pas encore victoire. 
Il te faut maintenant déjouer les 

pièges qui t'attendent, repousser les 
indiens dont les flèches au curare te 

harCèleront sans cesse. Auras-tu la force 
et le courage d'aller au bout de cette 
nouvelle aventure ? 
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Cassettes, cartouches, disquettes : 
la sélection du mois 

KNIGHT TYME 
A la recherche du temps perdu 

A la suite d'un événement peu commun 
Gimbal, le magicien, se retrouve catapulté 
au xxv• siècle. Malheureusement pour lui, 
ses pouvoirs ne sont pas assez puissants 
pour qu' il puisse retrouver son époque. Sa 
seule chance est de trouver Klink, sorte de 
robot, qui possède le Datacube. Ce cube 
est une espèce de condensé de savoir, qui 
permet de trouver le chemin qui mène 
aux gardiens du Temps. Ces derniers en 
connaissent tous les secrets, et leur 
machine permet (peut·être) à Gimbal de 
retrouver son époque. Jeu d'aventure de 
qualité, Knight tyme se distingue surtout par 
son système dit« windimation ».Ce terme est 
la réunion de cc window »et de,, animation», 

cette technique« révo· 
lutionnaire i> permet 
d'avoir accès à tou· 
tes les commandes 
grâce à des fen- · 

tres qui s'ouvrent au milieu de l'écran : il 
suffit de sélectionner un mot avec le joys· 
tick ou le clavier. l'action qui en découle est 
immédiatement effectuée. Par ce biais, on 
peut prendre ou examiner un objet, lire un 
texte. lancer un sort, demander de l'aide. 
Ce systéme est très souple car il permet de 
s'affranchir de la barrière d'un analyseur 
syntaxique posant souvent des problèmes 
à ceux qui ne sont pas ou peu anglophiles. 
tout en restant plus compréhensible que le 
menu par icônes (où il faut faire toute une 
gymnastique intellectuelle pour interpréter, 
correctement le symbolisme). Ce système, 
offrant une réelle rapidité, se révèle assez 
agréable à l'usage. Le reste du jeu est au 
même niveau. Le graphisme est de très 
bonne facture, aussi bien en ce qui 
concerne les décors que Gimbal. L'anima· 
tian est très correcte - une bonne habi· 
tude sur M.S.X. - , mais les couleurs sont 
«bizarres». Peu lumineuses, assez tristou· 
nettes. Un point noir cependant : le son. Pas 
la moindre mélodie ne sort des entrailles 
numériques du M.S.X. sur lequel tourne ce 
programme, dommage. Malgré cela, ce 
logiciel reste un très bon programme. (Cas· 
sette Mastertronic pour M.S.X. existe aussi 
pour Amstrad.) M.B. 
Type ________ auenture/actron 

Intérêt * * * * 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * Son _____________ _ 
Prix _ ____________ A 

THE COMET GAME 
Microbes sans frontières 

Saviez-vous que la queue de la 
comète de Halley recèle des 

milliards de germes tous 
plus toxiques les uns que les autres? 

Un vaisseau a été dépêché de toute 
urgence pour tenter de stériliser cette dan· 
gereuse menace. Pour que le vaisseau et 
son passager parviennent à bon port et en 
bonne santé, vous devez veiller à plusieurs 
choses. Ces différentes tâches se succè· 
dent au tfasard. Ainsi, vous êtes amené à 
défendre le vaisseau contre les missiles 
ennemis. (Seul un tir bien ajusté d'une boule 
de plasma est en mesure de les arrêter). 
Mais vous devez faire vite car les missiles 
pleuvent de toutes parts. Parfois, c 'est 
l'antenne du vaisseau qu'il faut réaligner 
pour obtenir la meilleure écoute et cela 

avant que le temps imparti ne s'écoule. 
Dans d'autres cas, vous devez anéantir, 
toujours rapidement. les germes qui tentent 
de coloniser les conduites d'oxygène. 
A certains moments, vous êtes obligé de 
reprogrammer l'ordinateur en reproduisant 
une séquence d'allumage de diodes en 
temps limité. 



Bien entendu, vous devez aussi tenir 
compte du bien-être du pilote. Pour celif, il 
lui faut du café Vous en préparez en rem­
plissant le réservoir, plaçant le filtre. etc. 
Une fois le café fait, 11 vous faut encore 
transfuser le breuvage dans le système de 
survie ! Si vous parvenez à rejoindre la 
comète sans dommage, l'ordinateur vous 
place en orbite. Vous devez alors tirer sur 
les sacs de germes pour débarrasser 
l'humanité de ce fléau. Un logiciel assez 
varié mais certains jeux sont un peu trop 
primaires (Cassette Firebird pour 
Spectrum). J.H 

Type ----------- action 
Intérêt * * * * 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix A 

MOLECULE MAN ---
Adieu monde crue l... 

Sur cette cassette vendue à un prix défiant 
toute concurrence, vous trouverez deux 
programmes dont les vocations sont tota­
lement différentes. 

circuits qui vous permettraient d'actionner 
le téléporteur, unique 
planche de salut. 
Même si vous êtes 
convaincu-que l'argent 
ne fait pas le bonheur, 
ne dédaignez pas les 
quelques roupies que 
vous pourrez trouver 
sur votre chemin : vous 
en aurez besoin pour 
acheter soit des bombes 
grâce auxquelles 
vous ferez sauter 
des obstacles trop 
gênants, soit des 
vitamines dont 
l'action régénérante 

Le premier est un jeu de conception désor­
mais classique. Pauvre molécule perdue 
dans un monde hostile, vous subissez les 
effets délétères de la radio-activité 
ambiante. Vos déambulations dans les 
allées d'un labyrinthe en trois dimensions 
n'ont qu'un but : __ ......__ 
vous emparer 
des seize 
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prolongera sensiblement votre espérance 
de vie. Seule une stratégie rigoureuse de 
gestion de votre budget vous permettra de 
survivre 1 
Le programme annexe qui vous permet de 
créer vous même votre propre labyrinthe 
rend le jeu encore plus attrayant. En bon 
masochiste. vous n'hésiterez pas à vous 
tendre les pièges dans lesquels vous ne 
manquerez pas de tomber ! Vous disposez 
pour ce faire d'un choix de quarante-deux 
objets représentés par des icônes. Le pla­
cement des figures sélectionnées s'effec­
tue par positionnement du curseur à l'inté­
rieur de la fenêtre correspondant à une por­
tion du labyrinthe affichée lors du jeu. Le 
plan général pellt aussi être visualisé à tout 
instant. Durant cette phase de construction, 
les parcours sont représentés en deux 
dimensions. Une fois stockés sur cassette, 
vos labyrinthes pourront être chargés grâce 
à une option spéciale f igurant au menu du 
jeu. (Cassette Mastertronic pour Amstrad 
CPC 464, 664, 6128). J.-P. D 
Type ___ _ _ ___ actfon / créatlon 

lntéret _ _ * * * * 
Graphisme _ * * * * 
Animation __ * * 
Bruitage _ _ _ * * 
Prix A 

1 .~ 
' 

CLIFF HANGER 
Pièges 

Vous incarnez Cliff Hanger qui tente d'arrê­
ter par tous les moyens un bandit. Pour 
celà, vous devez utiliser les différents piè­
ges que vous avez préparés. Chaque niveau 
vous impose de réussir à éliminer le bandit 
par trois à cinq moyens différents. Ceux-ci 
sont assez variés. Ainsi dans le premier 
niveau, vous pouvez simplement lui faire 

tomber un rocher sur la tête 
au moment où il passe 

dessous ou lui envoyer 
un boomerang ou une 

bombe que vous lan-

cez au bon moment. Il arrive que le piège 
ne soit pas situé près de vous et vous devez 
vous déplacer en empruntant la voie ferrée 
par exemple. 
Au second niveau , les choses se compli­
quent un peu. Ainsi. pour la voie ferrée, 
changez l'aiguillage si vous ne voulez pas 
tomber et périr. Ce qui complique franche­
ment les choses c 'est que chaque piège a 
un temps de réaction et un impact différent 
ce qui limite beaucoup vos chances de suc­
cès. De plus, si dans les premiers niveaux, 
les pièges ne risquent pas de se retourner 
contre vous. il en va tout autrement dans 
les niveaux supérieurs. Ainsi en cas 
d'échec, le rocher que vous avez fait rou­
ler en bas ricoche sur le f lanc opposé de 
la montagne et revient vous écraser à 
moins que vous n'ayez pris la précaution 
de vous placer hors de sa trajectoire de 
retour. De même le boomerang, s'il ne tou­
che pas son but, a toutes les chances de 
vous décapiter à moins que vous n'ayez 
baissé la tête au plus vite Un ieu particu­
lièrement varié et amusant, où les pièges 
font penser à ceux des dessins animés de 
Bip-Bip et Coyote. (Cassette New Genera­
tlon Software pour Spectrum). J.H. 

Type - - - -------- ac tion 
Intérêt * * * * * 
Graphismes * * * * 
Animation * * * 
Bruitages * * * 
Prix B 

SPLIT PERSONALITIES 
T'as de beaux yeux .. . 

Plus de pitié pour les cerveaux qui nous 
gouvernent ou les stars qui nous font baver. 
Elles tombent en morceaux et ne savent 
plus où donner de la tête dans ce pousse­
pousse amélioré. Souvenez-vous, ces 



en plastique constitués de chiffres 
es à réordonner qui peuplaient leS' 

:'de récréations d 'antan. Ici, il s 'agit 
ttre le double menton lifté de Aea· 

place, de rendre à Maggy ses dents 
r ou à Marylin son cran platine. 

;;corser le tableau, les minutes sont 
et des éléments étrangers vien­

mbrer le portrait. Ainsi parmi les 
es parties du puzzle appelées les 

~ès les autres, apparaissent des dia· 
• bombes, allumettes ou tasses de 
Utilisées à bon escient. elles appor­

des bonus. Le robinet appliqué sur une 
be donne 5 000 points . Il faut faire vite 
ce cocktail molotov explose dans les 

nq secondes en emportant avec lui une 
lfevostrois vies. Si vous n'y prenez garde. 
le nez de Reagan disparaît par une des por­
tes coulissantes pour ne plus revenir. Tout 
est question de tactique et de réflexe. Les 
personnages digitalisés sont empruntés à 
l'actualité anglo-saxonne · Lady Di et Char­
les, Clive Sinclair, Maggy ... Ce «célébrités 
en kit• est un jeu original, beaucoup plus 
ardu qu'il n'y paraît à première vue. (Cas­
sette Domark pour C 64 et Spectrum).N. M. 
r,.,e _ _ ______ puzzle tactique 

lrttbft ***** 
Qvpldsma **** Anbaatfon _ ____ _ ____ _ 
Bruitage __________ .** 
Prix B 

HACKER II 
C.I.A. vs K.G.B. 

Version Atari : d'après les 
renseignements parvenus à la 
C.I.A., le stratège soviétique 
Alexandre Cherkazov a mis au point 
un plan «simple mais dévastateur» 
pour renverser le gouvernement des 
U.S.A. Ces précieux papiers sont 
conservés dans la chambre 
forte d'un local gardé par le 
«Destructeur"• rapide 

-------~ 

robot alerté par les gardiens, surveillé par 
trente-huit caméra2, et dont les couloirs 
résonnent au martèlement monotone des 
rondes permanentes. La C.I.A. croit, dur 
comme ter, à cette histoire et vous a 
envoyé sur place guider les trois robots qui 
serviront à subtiliser les documents. 
La C.IA a réussi à déposer les engins dans 

l'immeuble névralgique, mais a complète· 
ment oublié de vous livrer les plans de l'ins· 
lallation. Il faut comprendre l'agencement 
des locaux, le rythme et le trajet des rondes. 
la logique des déplacements des caméras 
mobiles. Vous télécommandez les mouve­
ments d'un robot fouineur. Vous le voyez sur 
un écran, tandis que sur trois autres défi· 
lent les images de l'une des trente-huit 

caméras, que vous choisissez, ou encore 
des bandes archives des caméras que vous 
pouvez substituer au direct sur les récep­
teurs des surveillants pour tromper leur vigi­
lance. Des images très réalistes. Minutie, 
patience et prudence seront mères du suc­
cès. Des codes donnent accès à la cham­
bre forte. Mais, être repéré signifie que votre 
unité mobile sera immanquablement réduite 
en minable tas de ferraille sous le marteau­
pilon du « Destructeur• 1 Une bonne sûreté 
de gestes. et un bon sens de l'orientation 
ne déparent pas le tableau. (Disquette Acti­
vision pour Atari ST) 
Type _ ______ _ aventure./ actlon 

lntérlt * * * * 
Graphisme * * * '1' * 
Animat ion * * * * * 
Bruitage * * * 
Dlf!Jcqlté * * * * * 
Prix c 

Hacker Il 
Version Apple Il : le jeu ne présente pas de 
différence notable avec la version pour Atari. 
L'écran monochrome avec ses mini-écrans, 
dont les images défilent, fait du jeu une 
épreuve dont vos yeux auront du mal à se 
remettre. (Disquette Activision pour Apple Il.) 

IL 'I A DE6 
DES5lNAlflJR6 
Qot NE GAVENr 
VRAIMENI flU5 
QLJOI tNVOJ~ 
fbUR 6E F'AlRE' 
K'EMAl?QUE:'f?/ 

Type _ _______ aventure/ action 

lntédt **** 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Difficulté * * * * 
Prix D 

Hacker U 
Version JBM PC : peu de différence encore 
avec la version Atari et même sur l'écran 
monochrome du portable, le jeu ne perd 
rien de son intérêt ni de sa difficulté. Le gra­
phisme. soigné, devient seulement moins 
réaliste. Le bruitage, lancinant à la longue 
se coupe avec profit. (Disquette Activision 
pour IBM PC) O.S. 
Type. _____ ___ aventure/ actlon 

Intérêt * * * * 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Dllf/lculté * * * * * . c• 
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Un voyage très spatial .. . 
L'année 1985 ayant été marquée du sceau 
de la comète, il eût été étonnant que l'ima­
gination des créateurs de jeux échappe à 
la contagion générale. Faudra-t-il attendre 
76 ans la réapparition de logiciels centrés 
sur ce thème? Toujours est-il que ce jeu est 
à la hauteur de l'événement. 
L'Equipe de Navigation et d'Exploration 
Aérospatiale Luna ire et Planétaire 
(P.L.A.N.E.T.) vient de vous contacter. Une 
cassette audio et un dossier scellé vous ont 
été remis avec le logiciel. La voix enregis­
trée sur la bande magnétique vous donne 
en anglais des informations concernant 
votre mission avec le ton glacial qui sied à 
ce genre de circonstances. «Attention : la 
lecture du dossier sera considérée comme 
acceptation de la mission ... •. Les dix objec­
tifs à atteindre pour remplir votre contrat 
vous seront communiqués en vol 
Vous vous mouvez avec délices dans un 
univers de haute technologie. A cet égard, 
les possibilités de l'Amiga sont bien exploi­
tées. Une musique plutôt funky vous 

accueille : elle se fera entendre tors de 
l'approche de chaque planète. Installé dans 
le cockpit, vous disposez de commandes 
de vitesse et de direction (passé 
300 000 km/s, un bond dans l'hyper-espace 
vous fera franchir des années-lumière sous 
les éclairs de l'écran). Le radar muni d'un 
zoom vous indique position des astres et 
direction à suivre. A travers le hublot, vous 
bénéficiez d'une vue imprenable sur les 
constellations lointaines qui vous servent de 
points de repère. Avec l'aide de la carte du 
ciel incluse dans le manuel, vous vous 
orientez facilement. Le jeu est passionnant. 
Parti d'une base située sur la comète, vous 
irez vous poser sur les astres mentionnés 
sur votre ordre de mission. Les planètes 
approchées grossissent à vue d'œil. 

Le point fort de ce jeu tient au réalisme de 
la représentation des mouvements relatifs 
des planètes, de leurs satellites, du vais­
seau spatial... L'éclairage des astres prend 
même en compte la position du soleil ! 
Après avoir copieusement tournoyé autour 
de votre objectif, vous entendrez enfin 
retentir un «bip-bip» vous signalant la pré­
sence d'une base. Il ne vous restera plus 
qu'à enclencher la commande d'atteris­
sage automatique pour découvrir des mon-. 
des nouveaux (figurés par une image fixe). 
Sur la Lune point de sélénites mais un dra­
peau américain oublié lors d'une expédition. 
Sur Terre, la vie bien sûr. Tout cela est bien 
fait, l'illusion est parfaite. On pourra peut 
-être regretter l'absence de crashs specta­
culaires, ou de rencontre inopinée avec 
quelque astéroïde égaré, mais ce n'est là 
qu'une affaire de goût (Disquette Minds­
cape pour Amiga.) J.P.D. 

Type - - --- s imulatio n de ool spatial 

m thlt ** **** 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix E 



!/ 
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ORBITER 
Espace et navette 

lateur de vol dédié à l 'équipage qui 
dans l'explosion de la navette. Deux 
ettes pour garantir une haute fidélité 

par: rapport'aux commandes réelles, tout en 
~ttant un vaste choix de missions : 
~-vous. réparation ou largage de satel­
:JJ,es. vols d'entraînement sélectionnant seu­
ternent le départ ou l'atterrissage sur l'une 
des pistes existantes. Les communications 
avec la base s'affichent et sont dites par 
une voix de bonne qualité (en anglais. of 
course !), les commandes et écrans de con­
trôle, bien trop nombreux pour apparaître 
simultanément sont sélectionnés à partir 
d'un tableau de bord clairement structuré. 
Les manœuvres de haute précision : récu­
pérer un satellite abimé, le saisir avec le 
bras de la navette, le rentrer dans la soute 
requièrent plus d'attention que le décollage. 
Un compromis heureux entre les exigences 
de réalisme et l'utilisation ludique du simu­
lateur prend la forme de la commande qui 
compresse ou dilate le temps du joueur 

,,,· 

par rapport au temps de la simulation et la 
fonction qui suspend le déroulement du pro· 
gramme, autorisant la réflexion à la dernière 
seconde du compte à rebours. Les positions 
relatives de la navette et de ses objectifs se 
perçoivent il l'aide de représentations gra­
phiques ou par coordonnées numériques. 
Un logiciel d'excellente qualité, révélant des 
charmes nouveaux au fur et à mesure de sa 
pratique. (Disquettes Spectrum Holobyte 
pour Macintosh 512.) O.S. 

____ 51mulauur de eol apaclal 

- ------- ****** - ------ ***** --------* * * * * ·------..,....---** ** * 
- ----- -H-+-----F 

MAC CHALLENGER 
Ça plane pour moi 

Râlez pas, la notice le dit en toutes lettres : 
ce simulateur n'est pas un jouet. Et si vous 
avez osé relever le défi, c 'est que seule une 
bonne dose de naîveté vous autorisait à 
penser prendre en main les commandes de 
la navette sans danger ! Il faut cesser de 
planer! Reste que l'atterrissage, c 'est-à­
dire le crash dans le désert, sera aussi dur 
que la lecture du journal qui annonce votre 
mort sur fond de marche funèbre ! 
Y-a-t-il un pilote dans la salle? Si la réponse 
est • non•, Mac challenger se réduit à deux 
options : mettre le pilotage automatique, et 
l'arrêter au contact de la piste, auquel cas 
vous admirez en trois dimensions la qualité 
du dit pilotage. Ou alors vous utmsez le pilo­
tage manuel, remettez votre âme entre les 
mains du créateur et attendez la mort en 
tripotant un tableau de bord strictement 
incompréhensible avant de savoir réciter 
par cœur la brochure d'accompagnement. • 

• tollfltl . . ...... 



'· 

La simulation concerne seulement l'atter­
rissage, c'est-à-dire, en pratique, le crash. 
A moins que vous ayez comme projet prin­
cipal immédiat de devenir pilote de navette 
spatiale. A cette condition l'achat de Mac 
challenger constitue la meilleure chose à 
faire pendant l'année à venir, et son utili· 
sation occupera vos six prochains mois ! 
(Cassette Aegis Development pour 
Macintosh.) O.S. 

Tppe - - --.,mulateur de DOi spatial 
lnUrlt **** 
Gtaplabme **** * 
AailllfdJon ***** * 
Bnritoge * * * 
Prix F 

THE IMAGE SYSTEM 
Cachez ce dessin 

que Je ne saurais voir ... 
Adeptes des graffitis, n'avez-vous jamais 
pensé à couvrir d'inscriptions diverses 
l 'écran de votre micro? De nombreux logi· 
ciels de création d'images sont prêts à vous 

proposer leurs services pour que vous puis­
siez satisfaire à vos étranges penchants, 
bien qu'ils soient généralement destinés à 
un autre usage. 
Examinons le cas de celui-ci, prévu pour 
tourner sur Amstrad CPC 464 et 6128. Le 
menu affiché paraît plutôt frugal. En bas de 
l'écran, vous verrez une palette de couleurs 
ainsi qu'une sorte de jauge indiquant 
l'espace mémoire disponible (vous pouvez 
d'ailleurs les faire disparaître à volonté). 
Déçu, l'amateur d' icônes se consolera en 
lisant le manuel dont il fera vite sa bible. Un 
rapide tour du propriétaire révèle les prin­
cipales fonctions. Vous en verrez de toutes 
les couleurs : la palette en comporte se.ize 
mais peut être redéfinie. Vous disposez au 
total de vingt-sept couleurs utilisables en 
mode «plein » ou 11 transparent» (ce qui 
rend possible la superposition d'images ou 
de parties d'images). Vous pourrez aussi_ 
remplir les· surfaces grâce aux huit textu- · 
res proposées ou celles que vous aurez 
vous-même créées. Le système de tracé 
n'est pas, lui, des plus simples d'emploi. 
Vous serez pratiquement contraint de tra­
vailler pixel par pixel. Mieux vaut utiliser si 
possible les fonctions de tracé de lignes, de 
cercles ou de rectangles. 
Vous n'aurez pas non plus la possibilité de 
choisir la largeur du trait. L'effacement est 
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obtenu par surimpression 
de la couleur du fond, ce qui 
n'arrange rien. Il est donc assez 
difficile de dessiner directement à l'écran, 
mieux vaut travailler sur un support trans· 
parent permettant un report facile de 
l'image. La souplesse d'utilisation n'est pas 
non plus au rendez-vous en ce qui concerne 
les classiques fonctions de déplacement, 
rotation, changement d'échelle ... Ces opé· 
rations nécessitent un repositionnement de 
chaque angle du cadre. On est loin d'un 
fonctionnement en temps réel. De plus. 
l'image résultante peut présenter selon son 
degré de déformation des anomalies de 
coloration (quelques pixels peuvent faire les 
frais de l'opération) et une rupture dans la 
continuité des contours. Vous devrez donc 
vérifier lors de la coloration d'une sur· 
face qu'il s'agit bien d'une aide fermée si 
vous voulez éviter un débordement intem­
pestif. 
Vous pourrez enfin stoker ou charger vos 
dessins, mais attention : toute tentative de 
dépassement de la capacité de la mémoire 
centrale sera punie de bug 1 Moyennant 
quelques précautions et un temps d'appren­
tissage assez court, vous pourrez créer des 
images intéressantes: après tout, l'essen­
tiel dépef"\d de vous ! (Cassette CRL pour 
Amstrad CPC 464, 664, 6128.) \J.P.D. 

Type-- ----- création graphique 
Intérêt ** * 
Accessibllfté * * * 
Potentialités * * * 
Prix B 

MERMAID MADNESS 
Donnez-moi un homme! 

Myrtle n'a rien de la sirène de rêve, qui 
ensorcèle les marins de sa voix sirupeuse 
le soir au-dessus des joncs. Solide et char­
pentée, dans l'épanouissement de ces cent 
quatre vingts kilos, elle a le charme massif 
de la buveuse de bière. On comprend les 
réticences de Gordon, infortuné élu qui en 
fait de plongeon, a atterri dans ses bras 
dodus. Depuis ce malheureux épisode il fait 

tout pour échappper 
à ses assiduités et n'hésite pas à risquer 
la noyade pour éloigner sa belle. 
Vous incarnez Myrtle (on ne choisit pas tou­
jours ses héros !) à la recherche de son 
plongeur favori dans une aventure-action 
classique. Les battements du cœur indi· 
quent la proximité du bien-aimé. La bière 
qui tapisse le fond des océans est votre 
dopage et votre force. Les requins, poulpes, 
tortues et anémones sont vos ennemis. A 
chaque passage, ils pompent votre énergie 
avec un appétit dévorant. D'autant plus 
dangereux que Myrtle se déplace douce· 
ment, corpulence oblige. Le décor aquati· 
que est joli mais lassant. En effet, la sirène 
ne peut explorer qu'une dizaine de salles 
dans un premier temps. Rien de plus décou­
rageant que ces logiciels où le joueur est 
bloqué dès le départ. 
Gordon est très vite localisé entre les pales 
de l'hélice. Il est facile de trouver la lanterne 1 

qui éclaire la grotte sous-marine. Tout se com­
plique par la suite, le prieu est encomtirant 
et inulile, les coraux infranchissables et le 
périmètre d'action singulièrement limité. 
Cette difficulté fera sans doute le bonheur des 
virtuoses du genre. Rien de bien nouveau 
dans Mermaid madness, si ce n'est un scé· 
nario rafraîchissant. (Cassette Electric 
Dreams pour C 64 et Amstrad.) N.M. 

Twe·~------~""enture/actJon 
Intérêt * * * * 
Graphisme * * * 
Animation * * * * ' 
Bruitage * * 
Prix B 

XARQ 
Mission périlleuse 

Xarqon est une planète t rès éloignée de 
notre système solaire: rien d'extraordinaire 
à cela, il en existe beaucoup d'autres dans 
la même situation. Pourtant, à y regarder 
de plus près, cette dernière révèle bien des 
particularités : sur une position stratégique 
pour la fédération galactique, Xarqon offre. 
sur sa surface, un océan sans limite. A des 
fins militaires évidentes, la création d'une 
base de surveillance est décidée. La struc­
ture spéciale de cette planète oblige les 
autorités à se décider pour une station inté· 
gralement autonome - ce nouveau type de 
base ne nécessite pas l'intervention de 
l'homme : la construction est assurée par 
des robots en fonction des directives de 



rdlnateur cent ral ··~~~~~~~;;i~~~ 
ce dernier est aussi chargé -
(le la " vie,, de la base (défense. 
réparations diverses, gestion du générateur 
d'énergie). Malheureusement, le système 
devient incontrôlable et le complexe se 
développe jusqu'à devenir une réelle 
menace pour la sécurité de l'empire l 
Vous vous retrouvez donc sur Xarqon dans 
te but d'éliminer cette menace en détruisant 
té générateur d'énergie. Mais attention, les 
systèmes de défense de ce complexe sont 
très perfectionnés. Heureusement, la fédé-

ration galactique a mis à votre disposition 
un "Nik-Nik Hi-Speed Hydraboat » qui 
devrait vous simplifier la tâche. 
Cette mission est vraiment périlleuse. mais 
la qualité de réalisation vous enthousias­
mera tellement que vous oublierez les 
embûches. Des couleurs très belles et bien 
choisies, un graphisme magnifique. une ani· 
mation de grande qualité, des commandes 
vraiment précises font oublier la faiblesse 
du son. Ce programme est exemplaire à 
plus d'un titre et il offre toutes les qualités 
d'un produit de référence. (Cassette Elec­
tric Dreams pour Spectrum). M. B. 
Type ___________ arcode 

Intérêt * * * * * 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * 
&n **** Prix 8 

PSI 5 TRADING COMPANY 
Ravitaillement spatial 

Ah ! la vie simple et tranquille des colpor· 
teurs d'antan n'est plus. Au xxxv•siècle, le 
colporteur est devenu guerrier, capitaine 
d'astronef et directeur d'une compagnie de 
ravitaillement interstellaire. Rien n'est sim­
ple, tout se complique. Il faut être mécano 
et stratège avec, de préférence, une cer-

velle multitâche 
et multiposte et une 
centaine de doigts pour 
gérer l'astronef. Bien sûr, au 
début, c 'est dur. Les voyants 
clignotent.)es messages vous 
parviennent et l'astronef progresse 
de façon totalement incontrôlée. 
Mais, très vite, on apprend à sauter 
de la salle des machines à l'arsenal, 
tout en communiquant avec le départ 
ment des radars et -en jetant un 
coup d'œil à la route suivie. Les 
actions s'enchaînent rapidement 
grâce au joystick qui passe de 
menus en sous-menus avec l'aisance 
qui vous fait défaut. Même le débutant 
qui ne comprend rien à rien peut 
s'amuser en tapotant le tableau de 
bord. D'autant que les six membres 
de l'équipage n'attendent 
pas ses ordres pour agir. 
La mission débute par 
le cl'loix de la trajec­
toire et de l'équipage 
plus ou moins 
humain. (Ces 
deux premières 
options présent 
sur les disquette 

ont visiblement l;g~ 
été supprimées ~ ) 
sur la version ~ 
cassette que lJ 
nous avons testée~ 
Un oubli passable-~a 
ment frustrant). Par 
la suite, vous parcour "'t .... 
les cieux, prêt à l'attaque'.'" • · ,.,;, 
Avant de pulvériser l'adver: .. -. 
saire, le scanner donne les 

,.,, ,.,,.~ 

v .. •U•'t•A'tt'd •l.__fln .,.,.,, rx.n.-1n11t10n ,,. 
Jaru fJ« '""'"' .Uf 

ind 
tionssu 
degré d'anim 
ou sa force de fra 
utilisées ont été préalablemen 
nées et classées par ordre de priorité. Dans 
chaque département (navigation, salles des • 

47 



Attention au décollage! Vous entrez en enfer. Avec 
Flight Deck, votre escadrille de combat lancée d'un porte­
avibn, doit détruire une base terroriste cachée dans une île. 
Le sort du monde est entre vos mains, ne vous laissez pas 
abattre. Avec North Sea Helicopt.er, votre hélicopt:ère doit 
sauver des hommes de la noyade dans une Mer du Nord 
déchaînée. Avec ce logicieL la simulation va vous laisser la 
gorge sèche. 

VIF!, c'est encore toute une série de jeux qui vous pren-
nent et qui vous surprennent. (1!ll 
~ltuur MSX. Norüi S.. Hdieopltt J,-,J ~ Fligtlt Dtd; f - J 
Ces cieux IOlllâds so•I édit<s - llACKOSOP!'l'll tt distribués en Fl'Mtt par VIFI NATHAN. 
Les~ VlF1 soat distribua pu P.S.L • CEOIC · VIF! DIFFUSION. 

~ - - - ­...-. - - - ­~ - - - -
~- --­~- ----~- - - -~ -- -

NATHAN 

l 'EXPERIENCE ET l 'EXICENCE 



communication, scanners, répara· 
moteurs) vous répartissez les actions, 

leurs urgences, choisissez les moclu­
rnés (missiles ou canons à l'arse· 

Le ravitaillement des planètes arrive 
Ier ressort. 
ge interplanétaire oscille entre le 

t spatial hyper soph1st1qué et le simu· 
r de vol. Dans la veine des Tau Cet1 ou 
Psi 5 est très réussi graphiquement. 

el étoilé défile devant le cockpit avec 
sme. L'armée de globos (qui tiennent 
d'équipage) est globuleuse à souhait. 

programme à tiroirs dont la complexité 
ragera certains. (Cassette et dis· 

te Accolade pour C 64). N. M. 
_ _ ___ commerce lntentellalre 

***** - - - ---- ***** - --------* * * 
- - --------* * * 

--- - ---------A 
RODEO 

Le Far West dans un fauteuil 
Joss Jerald. richissime Texan, cherche un 
•héritier,. pour prendre sa suite à la tête 
de son ranch . Pour arriver à ses fins, il 
décide d'organiser un gigantesque rodéo 
dont le vainqueur sera son successeur 
Sept épreuves départageront les concur· 
rents. Epreuves d'habileté, mais aussi de 
force. d'intelligence et 
d'adresse! Autant de 
qualités 

requises pour triompher au tir, au laso, au 
dressage. Cette dernière étape est particu· 
lièrement difficîle : 11 s 'agit de dompter un 
taureau sauvage. puis un étalon en furie. 
ce qui vous demande des nerfs d'acier, et 
une volonté-'de fer ! Ensuite vous devez 
affronter l'épreuve du lasso. Cette dernière 
permet de prouver son agilité et son habi· 
leté, grâce à la capture d'un veau à l'aide 
d'une corde. Cela a l'air simple, mais atten· 
lion : cette épreuve est au moins aussi dif· 
ficile que la précédente. Ensuite vient le tir 
au pistolet où vous prouvez à tous que vous 
êtes un vrai cow-boy. Vous devez tirer sur 
des assiettes lancées en l'air. Cela n'est 
pas très compliqué mais il ne faut pas se 
laisser u endormir 11 par l'apparente sim· 
plicité de cette épreuve qui permet de 

J~(.l:ti 
· .~~ ~ 

savoir si votre 
vigilance peut 

être prise en défaut. 
Vous voilà fin prêt 

/, pour les deux épreu· 
)/ ves de cou rse. La pre· 

Â 
miè re à pieds pour 

éprouver votre force et 
· votre endurance. La seconde 

à cheval pour voir si vous êtes 
"'<.., ,, à la hauteur de Joss Jerald, 

' cavalier de grande expérience. 
Après toutes ces épreuves le 

verdict tombe : le successeur de Joss 

Jerald est .. (suspense (resuspense), fin de 
suspense) vous 1 Pour ceux qui ont déjà une 
longue pratique de jeux sur MO 5 et T07. 
celui-ci ne pose pas de véritables problè· 
mes. Le graphisme est relativement fignolé. 
surtout pour les arrières plans. L'animation 
est accessible pour un Thomson , et les 
scrollings ne sont pas trop saccadés. De 
plus le son n'est pas de trop mauvaise qua­
lité. Seul regret : le clavier • gomme » est dif· 
ficile d'utilisation et si l'on ne dispose pas 
de manette de jeu. l'action s'avère 
presqu'impossible. En somme un petit pro­
gramme honnête pour les ordinateurs 
Thomson. (K7 Micrdids pour Thomson, existe 
aussi pour Amstrad et Atari 81) M.B. 
Tppe arcade/ action 

lnthft *** 
GMphgme **** 
Animation * * * 
Bruitage * * 
Prix B 

MISSION ELEVATOR ___ __. 

A vos risques et périls 
Méfiance, le chargement de cette cassette 
risque de vous plonger dans une histoire 
pas très claire. Une puissance étrangère se 
livre à un odieux chantage aux dépens du 
gouvernement des U.S.A. afin d'obtenir la 
libération d'agents secrets emprisonnés. 
Une bombe à retardement a été déposée 
dans un hôtel abritant une unité du F.B.I. 
Votre malchanceux prédécesseur a été 
capturé par l'ennemi après avoir localisé 
l'engin. Heureusement pour vous. cet 
émule du Petit Poucet a semé en chemin 
des indices grâce auxquels il est possible 
de retrouver le code d'arrêt de la minu· 
te rie. 
Vous débarquez à l'hôtel, qui apparaît en 
coupe à l'écran, av.ac pour tout bagage 
votre fidèle Smith et Wesson. D'un mouve­
ment de joystick vous pouvez aussi bien 
faire feu. sauter ou plonger au sol que vous 
déplacer ou examiner et saisir des objets ... 
Des sinistres individus en impers mastic et 
chaussures à clous sont â vos trousses et 
vous canardent copieusement. arpentant 
des étages qui communiquent entre eux par 
des multiples ascenseurs. Le lieu se révèle 
être un véritable nid d'espions à tel point 
qu'on peut se demander s'il ne serait pas 
finalement préférable de le laisser exploser. 
Qu'à cela ne tienne, vous partez à la recher- • 
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passe ouvrant les portes des cham­
Dâns rune d'elles dort le porteur quj 
t la clé de la sortie de secours. Vous 
œ qu'tl vous reste à faire. Si vous ne 

z pas à accomplir votre mission 
expiration de l'ultimatum - le temps 
vtes vous sont comptés-. vous ver-

votre écran secoué, par des éclairs 
tant l'issue fatale. Le moins qu'on 

."'llllBAJI~ dire est que ce jeu ne manque pas 
gags. Vous voulez des exemples? Pas 
touche «pause• pour suspendre 

~ct1on : il vous suffit pour celà de vous 
a;seoir dans un des fauteuils qui traînent 
dans les couloirs. La pendule fera entendre 
son carillon si vous tentez de l'examiner. 
Une blonde de charme apparaîtra peut-être 
dans l'entrebâillement d'une porte que vous 
aurez entrouverte. Vous pourrez aussi saou­
ler le barman afin de lui extorquer d'utiles 
renseignements, mais faites attention à ne 
pas trop boire vous même. En outre. l'hôtel 
en personne ne manquera pas de vous 
défier au poker ! (Cassette Eurogol pour 
Amstrad CPC.) J.P.D. 
Tppe. _______ _ aoenture/ actlon 

lnthti ***** 
Grophi.me * * * * 
Animation * * * * 
Bnlltage ** 
Prix B 

VEGA X4 
Combat spatial 

Les logiciels pour l'EXL 100 ne courent pas 
les rues, et il est très rare d'en trouver un 
bon. G'est dommage que les éditeurs ne 
fassent pas beaucoup d 'efforts pour cet 
ordinateur, et ce n'est pas Vega X4 qui 
démontrera le contraire. Ce logiciel n'est 
qu'une énième version de Galaxian. Evi­
demment. on change quelques petites cho­
ses par ci par là, mais l'essentiel demeure. 
Vous dirigez un vaisseau spatial sur une 
ligne horizontale, et il faut détruire les 
méchants. ceci tout en évitant les bombes 
- obus. grenades, rayons laser, zorglubs 
hypotroniques. rayez les mentions inutiles ... 
Vega X4 ne brille pas par son originalité. Il 
propose des graphismes corrects, un son 
audible sans plus, et des commandes infra­
rouges (avec tout cè que cela sous-entend). 
C'est un programme possible, voire même 
encourageant s'il n'était pas si difficile. Il 
faut beaucoup de chance pour arriver à 

dépasser le deuxième 
niveau sur les huit que 
compte le logiciel. Le pre­
mier stade est tellement 
difficile que l'on perd déjà 
pratiquement toutes ses 
vies (cinq en tout) et qu'il 
est impossible d 'atteindre les niveaux supé­
rieurs. Programme honnête pour EXL. A 
quand le chef-d'œuvre? (Cassette Minipuce 
pour EXL 100). M.B. 

Type--- - --- ---- arcade 
lntbti ** 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

DEKORATING BLUES 
Au bout du rouleau ... 

Vous vous êtes subitement transmuté en 
rouleau de peintre, il va bien falloir vous 
résigner à votre nouvel êtat... Vous évoluez. 

non par goût mais par nécessité, dans un 
univers platement « 20 » {les étages d'un 
immeuble), arpentant les couloirs et dépo­
sant sur votre passage une couche de pein­
ture. Attention, vous êtes traqué par une 
entité aussi dangereuse qu'indéfinissable 
pendant qu'une bombe aérosol s'emploie 
à effacer votre travail. Vous diposez tout de 

même pou' ~ f-'~ 
votre défense I \ 
d'une arme paraly- 1J 
sante qui couvrira votre 
fuite. Vous passerez ainsi d'étage en étage, 
découvrant à chaque fois un nouveau par­
cours et de nouvelles couleurs. 
Comparé à l'alléchante beauté des dessins­
écrans de presentation, te graphisme du jeu 
est plutôt décevant. Tout cela donne une 
malheureuse impression de déjà vu. (Cas­
sette Alpha pour Spectrum.) J.P.D. 
Type _ _ _ ______ _ _ Action 

lntér~ *** 
Graphisme * * 
Animation * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

BRIDGE 4.0 
Demandez le contrat 

Contrairement à la plupart des programmes 
de bridge que nous avons déjà présentés 
sur cette machine, ce logiciel est un véri­
table jeu et non pas un simple cours. Avant • 
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~.Tout · · ·· · 
ltabord les donnes étant randomisées et 
JtOn mises en mémoire dans le programme, 
vous risquez de ne pas reconnaître les 
mains après un certain temps de jeu. 
Ensuite l'utilisation d'un nombre de départ 
permet de retrouver une suite de mains que 
ron désirerait rejouer. Le programme con­
trôle bien les enchères et utilise les règles 
classiques de cette phase du jeu. Si après 
les premiers tours d'enchères, vous pensez 
être en mesure de faire un chelem, pas de 
problème, car le programme connaît la très 
classique convention Blackwood (4 sans 
atout et réponse du nombre d'as). Il est 
même possible de contrer si le contrat 
demandé par vos adversaires est infaisa­
ble (attention, le programme ne se privera 
pas d'en faire autant). En revanche, le sur­
contre n'est pas autorisé. Vient ensuite la 
phase du jeu de la carte. Le programme 
joue très correctement en défense. Si c 'est 
lui qui a demandé le contrat, il joue encore 
bien, en tentant fourchette et répartition 
pour récupérer les plis qui pourraient lui 
manquer. Il tient le compte des points et 
vous offre de rejouer éventuellement une 
donne depuis le début. Un logiciel qui saura 
satisfaire les joueurs débutants et moyens, 
sans aucun graphisme malheureusement. 
(Disquette Artwork pour Apple). J.H. 
Twe bridge 

lnthft ***** 
Graphisme---- ----- -Anlmatton. ________ _ _ _ 

Bruitages - - - ------- -
Prix E 

LITTLE COMPUTER PEOPLE 
L'invasion continue 

Et maintenant le dernier flash présenté par 
Léon Quitrone. « Mesdames et messieurs 
bonsoir ! Les petits hommes existent désor­
mais sur les Atari ST, ils sont toujours aussi 
indépendants. Voici le dernier communiqué 
en provenance du Laboratoire d'études sur 
l'extermination des petits hommes: La 

notre possible pour ne pas porter 
ombrage au développement de 

cette nouvelle civilisation. 
Cette dernière peut nous 

apporter beaucoup, et 
~~~~~~~ notre combat a pour 
- but de faire connaître 

situation devient de plus en plus critique. 
Après avoir pris d'assaut les Commodore 
64 et 128, les minuscules squatters se tour­
nent, à présent, vers les Alari ST. Il semble 
que ces ordinateurs leur conviennent tout 
à fait: il sont encore plus vivants qu'aupa­
ravant. Est-ce Je signe avant-coureur d 'une 
invasion de grande envergure? Si tel est le 
cas, cette situation se révèlerait particuliè­
rement inquiètante : que deviendront nos 
beaux ordinateurs si ces parasites les ren­
dent inutilisables? Le danger est réel, nous 
sommes décidés à aller jusqu'au bout de 
notre noble lutte pour la défense du patri­
moine de l'être humain ; la seule solution 
est l'extermination complète de ces 
parasites! 
Cette prise de posit ion scandalise la société 
d'Etude des petits hommes, cette dernière 
se pose en défenseur des humanoïdes 
nains. En vertu du droit à l'information nous 
vous donnons la lecture de leur communi· 
qué : Un certain nombre de personnages, 
douteux, que nous ne citeronts pas. ne sem­
blent pas se rendre compte de la révolution 
qui est en train de se passer sous leurs 
yeux. Cette révolution est l'apparition de 
l'intelligence du silicium. Ce phénomène 
doit être étudié, et nous devons faire tout 

et aimer ces petits 
hommes, résultat 

final de l'intelligence 
humaine. Après la 

création des ordi· 
nateurs. il était tout naturel 
de les voir habiter par ces 
minuscules locataires qui 
mènent une vie parralèle 
sans déranger personne. 
Ces deux communiqués 
montrent bien que les pas­
sions se déchaînent à pro· 
pos de ces petits êtres. 
Pourtant il semble que 
cette manière d'aborder le 
problème ne soit pas la 

bonne. Pourquoi ne pas 
considérer ces derniers comme 

un simple programme informatique simu· 
lant notre manière de regarder la télévision, 
d'écouter la radio, de dormir, de manger, 
de vivre? Ces charmants bonshommes ne 
sont peut-être que le reflet de nous-même, 
un miroir sociologique de chacun d'entre 
nous en somme. 
En tout cas, une chose est certaine: à cha­
cun ses goüts. libre à vous de tomber amou­
reux de votre petit compagnon résident der· 
rière l'écran et de partager avec lui jeux, 
joies et peines. Les autres éteindront leur 
moniteur pour le laisser vaquer à ses occu· 
pations secrètes. Mesdames et messieurs. 
nous voici arrivés à la fin de ce flash d'infor· 
malion, permettez moi de vous souhait~r 
une bonne soirée sur notre chaîne». (Dis· 
quette Activision pour Atari ST, existe aussi 
pour C 641128 et Apple Il) M.B. 
Type ___ petit dloertissement a musant 

pour o rdinateur 

Intérêt * * * * * 
Graphisme - - - ------ * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

ROBBBOT 
Prévention spatiale 

l 'exploration spatiale n'est pas une mission 
facile, mais elle est beaucoup plus sûre 
qu'auparavant. Certains risques persistent 
et c 'est pourquoi Ere propose une simula· 
tian d'accident spatial qui permet aux élè· 
ves « nautes »de s'entraîner au cas où. La 
situation théorique est très simple : vous 
êtes en panne de carburant sur Io. Heureu­
sement, ce satellite contient des réseNes 
d'énergie qui devraient vous permettre de 
repartir. Mais il faut trouver cette énergie, 
à cet effet vous disposez de trois robbbots 
(sic): Xor, Rho et Sam. Chacun est destiné 
à un usage bien défini, le premier est un 
robot porteur, c'est lui qui devra prendre ~ 
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- qu1 est le carburant de votre 
et le rapporter à bord du vaisseau. 
d est un robot de liaison qui prend 

les communications entre l'astre· 
autres robots. Enfin. te dernier est 

ent essentiel puisqu'il s agit d'un 
réparateur 
ulallon se passe de manière très sim· 

écran est d1v1sé en trois. La fenêtre du 
indique le score. celle du m1heu mon· 

a situation du terrain. Celle du bas est 
enetre de commande. c 'est grâce à elle 
vous pouvez connaitre la s1tua11on de vos 
ts. à cet effet vous disposez d'un 1nd1-

eur de carburant. de trois témoins de 
en fonction - un par robot -. de qua­

témoms d'1nd1callon de fonctions -
oration. dépannage mode radar. manu· 

hon - . vous pouvez aussi utiliser un 
dar. un télémètre et un prorondimètre . Le 

lacement des robots se fait de façon 
alternative,, . 11 faut sélectionner un robot 

- lïnd1cateur de carburant vous montre 
ton niveau de fus1ogène - . 11 est alors pos­
:Stble de te déplacer Un conseil d'ami 
débrouillez-vous pour que le robot de liaison 
ne soit pas trop éloigné des autres. Cela peut 
paraître simple mais c 'est oublier que Io est 
un satellite dangereux. faites très attention ! 
Les graphismes très fins el l'anima tion d'une 
grande qualité rendent ce 1og1c1el. haut en 
couleurs. très séduisant Seul le son peut 
paraitre d'un niveau faible. mais la conviVia" 
lité de ce sort (comme l'on d1sa1t au xx· siè· 
Cie) lait oublier tous ces défauts (Disquette 
et cassette Ere pour Amstrad). M.B 
Type arc ade/action 

Intérêt * * * * 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage_ * * * 
Prix 8 

ARCTICFOX 
Guene froide 

Les ennemis se sont installés sur l'Antarc· 
tique On ne voit pas à quoi ils ressemblent 
p.u1squ·11s ne sortent pas de leurs chars En 
revanche. l'air qu 'ils respirent et fabriquent 
(ammoniaque. méthane. et chlore) rem· 
place peu à peu l'atmosphère terrestre. 
Seul le char d'assaut Arc lic lox. que vous 
conduisez. pourrait détruire te fort principal 
de 1 ennemi. L'écran représente l'habitacle 
du char. des mains gantées exécutent le 

banquise ou les rochers Le débutant dis· 
pose de fort peu de thances de réussir la 
mission avant d·avoir effectué te tour 
d'observation. le round d'entrainement. et 
le combat u pour débutants .. prévus par te 
programme. Les conditions du combat dans 
la neige el la glace <attention aux crevas· 
ses 1) donnent à ta condwte et aux manœu· 
vres de tir la lenteur engluée qui caracté· 
rise les cauchemars éprouvants Lestrem· 
blements frénétiques pour tirer par rafales 
ininterrompues ne raccourciront pas d'une 
seconde le temps nécessaire aux réarme· 
ment du canon. La diversité des engins 
ennemis. jointe aux six commandes princi­
pales du vôtre évllent de se focaliser sur 
le score de fin de partie. qui sera posll1I 
même dans les cas d'insuccès. (Disquette 
Electronic Arts pour Amîge 512.) D S. 

Type_ s imulation d e c ombat de c har 
In térêt _ * * * * 
Graphisme _ _ * * * * 
Animation __ * * * * * 

GRAND PRIX 500 CC 
Vieux motard que jamais ... 

Nul besoin d"être détenteur du permis moto 
pour enfourcher son Amstr§ld et part1c1per 
au championnant du monde. Ce jeu vous 
apporte en toute sécurité. 1'1llus1on de p1lo· 
ter un gros cube. Ce n'est pas l'ambition qu1 
lui fait delaut les douze grands prix cons· 
lltuant le championnat peuvent être d1spu· 
tés en mode course (six motos représen· 
tées) ou entrainement (avec deux motos 
seulement). selon trois niveaux de diflicuUé 
Bien que l'on puisse prendre part seul à la 
compét111on ce jeu a pour vocation pre· 
m1ère de vous permettre de confronter vos 
talents de pilote avec ceux d'un adversaire 
Pour ce faire. chaque moto dispose d"une 
mo1t1é d'écran. la course étant représentée 
à partir de deux points de vue différents 1 
Le tableau de bord des machines est corn· 
plet indicateur de vitesse. compte-tour 
témoin de boîte (quatre vitesses). affichage 
du nombre de tou rs effectués et du temps 
au tour. Le tracé du circuit et le classement 
durant la course apparaissent aussi Mal· 
heL,1reusemenl. le résultat ne correspond 
pas tou1ours aux 1ntent1ons affichées La 
mu!lpl1cation des possibilités s 'est lai le au 
détriment du graphisme. Pour les frissons. 
mieux vaut attendre cet hiver Quelques 
bizarreries sont à signaler : ta moto se per 

Prix E i,,,'>-~~~met de prendre des angles lanta1s1stes 
, ;, parfois sans rapport avec sa direc· 

( 

1 lion supposée. Vous parv1en· 
drez à « faHe ràcler » même 

en igne droite 1 La corn-
. l para1son des deux 

~ 1 

7 
~ scimcsrMtcauss; > 

~~· 
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Pour tnoi, les tnaths c'est plus un problètne ! 
Calculatrices scientifiques 

Texas Instruments: faciles à 
comprendre, faciles à utiliser. 

Ma calculatrice Texas Instruments 
et moi, on travaille vite et bien ; comme 
ça j'ai le temps de faire autre chose. 

Les calculatrices Texas Instruments 
sont conçues pour rendre la vie plus faci­
le. Par exemple, le groupement logique 
des fonctions sur le clavier et les touches 
larges me permettent de travailler rapide-
ment et facilement. . . 

Bien mieux: sur la Tl-30 Galaxy, il y a · 
sur l'écran des indicateurs d'opérations 
pour suivre pas à pas les calculs : on sait 
toujours où on en est. 

Et bien sûr, les calculatrices Texas 
Instruments ont toutes les fonctions né­
cessaires aux calculs les plus élaborés. 
Par exemple : la TI-52 permet les change­
ments de base, les calculs de loi normale 
et les nombres complexes. 

Quant à la calculatrice à énergie lumi­
neuse Tl-31 SLR, dernière-née de la gam­
me scientifique Texas Instruments, eUe 
offre toutes les fonctions dont on a 
besoin au lycée. 

Les calculatrices Texas Instruments 
sont bien adaptées à la vie d'étudiant : 
elles sont solides, leurs couleurs sont sym­
pa et elles ont toutes un érui protecteur. 

Et puis, les calculatrices Texas 
Instruments sont garanties deux ans 
(échange standard dans votre magasin). 

Faire équipe avec Texas Instruments 
c'est vraiment génial ! 

Des l:alculatrices pour des maths 
plus faciles et une vie plus relax. 

TEXAS~ ; 
INSTRUMENlS I 



!!'.,...--------eota11e d e moto 
---------- * ** - ------- - * * 
----------* * l,IAI..,.. ___________ * * _____________ B 

THE LUSCHER PROFILE 
Théorie des couleurs 

Passionné par l'importance des couleurs 
'dans l'étude du comportement humain, le 
docteur Lüscher développait, en 1947, une 
théorie basée sur un test de préférence des 
formes et teintes. L'expérience est 
aujourd'hui reprise pour ta micro-
1nformatique. Sept épreuves vous sont ici 
présentées. Il s'agit dans tous les cas de 
Choisir entre deux teintes d'une certaine 
couleur. Par exemple, votre subconscient 
vous portera-t-il à apprécier ce rouge gre­
nat plus que cet orange pastel... ? Vos 

réponses communiquées à l'ordinateur par 
simple maniement des flèches du clavier 
seront ensuite analysées. Le résultat du test 
peut être imprimé, sauvegardé ou simple· 
ment développé à l'écran. 
La crédibilité que l'on peut apporter à un 
tel programme dépend bien entendu de ta 
façon dont on aborde le test. Ainsi, il est 
nécessaire de répondre rapidement aux 
quelques quarante-deux propositions, afin 
de ne pas analyser soi-même la répétition 
de certaines couleurs, au risque de laisser 
la logique prendre le pas sur la sponta· 
néité ... Quoi qu'il en soit, la lecture et la 
comparaison des résultats est toujours 
sujette à caution et la finalité de l'analyse 
dépend sans aucun doute de votre propre 
appréciation de l'expérience. Notons enfin 

difficulté. En mode entraînement, vous 
pourrez reconnaître seul le parcours choisi. 
En outre, l'ordre de succession des virages 
correspond bien au tracé du circuit affiché 
dans le menu principal. Ce jeu est d'autant 
plus intéressant qu'il est proposé à un prix 
défiant toute concurrence. J -P D. 
Twe course de moto 

lntérft * * * * * 
Graplig me **** 

'-"-Animation * * * * 

que le programme est présenté dans une 
pochette des plus luxueuses qui ne justifie 
pas, cependant, le prix de l'ensemble. (Dis· 
quette Mindscape pour C64 et 128.) 
Type ___ découllflrle de Io pasonnolfté 

lntérit * ** 
Graphisme textu et tableaux 
Animation _____ _ _ ___ _ 
Bruitage ___________ _ 
Prix D 

SPEED KING 
Roi du bitume 

Une pression sur le joystick suffit pour faire 
démarrer l'engin. Le moteur émet un 
sympathique ronronnement qui ne tarde 
pas à se muer, au plus fort de la course, 
en hurlement sauvage. Sur la ligne de 
départ d'un des dix circuits proposés, vingt 
pilotes impatients matraquent nerveuse­
ment la poignée des gaz. Perdu dans cette 
meute pétaradante. vous n'avez pas l'âlr 
très rassuré. Pourtant. pas de flaques 
d'huile sournoises à l'horizon : vous n'aurez 
à redouter que tes sorties de piste et tes col­
lisions inopinées avec vos concurrents. 
Toutes nos condoléances ... 
Graphismes au-dessus de tout soupçon, 
bruitages évocateurs, variété des circuits 
font de ce jeu une réussite. Votre moto, 
dotée d'une boîte de six vitesses, se laisse 
piloter au doigt et à l'œil. 
Vous avez le choix entre trois niveaux de 

'1'ult•~----------* * * * _ ____________ A 

ROOM TEN 
Squash en apesanteur 

Les personnels de la confédération galac­
tique s'ennuiaient ferme quand ils ont été 
mutés sur de petits astéroïdes. Le jeu le 
plus en vogue, sorte de squash ou de ten­
nis à trois dimensions, se joue dans une 
grande salle (la salle n° 10). 
La cassette fait bien les choses : menu lin­
guistique permettant de choisir la langue 
des instructions et du mode d'emploi: en 
anglais. en français et, ce qui est vraiment 
extraordinaire, en allemand, en hydran et 
en cetan. La commercialisation de la cas­
sette sur Hydra et Ceta semble plus aléa· 
taire qu'en Allemagne! 
Le jeu nommé « glyding », se pratique à 
deux ou seul contre l'ordinateur, selon trois 
niveaux de dextérité, et à des rythmes 
décrits avec des termes musicaux : mode· 
rato, allegro vivace, presto, adagio, 
andante. C'est une manière élégante de 

suggérer que la force brute, les tremble· 
ments frénétiques de la manette ne mènent 
à rien. La grosse bulle qui sert de balle se 
meut relativement lentement, et le panneau 
qui vous servira à la renvoyer réagit molle· 
ment : on doit anticiper les rebonds sur les 
parois, plancher et plafond pour éviter la 
déroute, 35 à O. C'est un jeu difficile dès que 
l'on dépasse les premiers niveaux, du 
moins pour ceux et celles n'ayant jamais 
joué en apesanteur ! (Cassette CAL pour 
Amstrad/ Schneider.) D. S. 

Type ________ _ -Je. u de balle 

lntérê.t * * * * 
Graphism e * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * 
Prix B 
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Fewc d'artifice royal: la troisième dlmen.sfon n'est pas loin. 

Atari ST 

Colourspace 
Soft ludique par excellence, Colourspace ne sert 
à rien 1 A rien, sinon à se faire plaisir, en créant 

de somptueux mélanges de couleurs . .. 
Voici un programme qui sort de 
l'ordinaire. Rien d 'étonnant à 
cela : la société qui le propose est 
Llpmasdft ~t I~ ~atro,11 dEf cette 
honorable entrepnse s appelle Jef 
Minter. Ce dernier est le «baba 
cool • de l'informatique - comme 
Woz à ses débuts - , et il eut été 
surprenant que le concept de 
synthétlse1,1r de formes sorte d'un 
autre cerveau que le sien. Loin de 
l'informatique utilitaire, loin des 
jeux d'arcade et autres, bref en 
dehors des sentiers battus, ce pro­
gramme permet de passer agréa­
blement le temps pour le plaisir 
des yeux. Jef Minter n'en est pas 
à ses débuts puisqu'il avait créé 
des programmes similaires -
notamment le célèbre Psychede­
lia - sur d'autres ordinateurs! 
Mais à quoi peµt donc servir ce 
logiciel? li permet tout simplement 
de créer des feux d'artifice sur 
ordinateur! A l'aide de la souris, 
vous déplacez un curseur sur 
l'écran. li est accompagné dans 
son mouvement par d'autres petits 
curseurs qui laissent des traînées 
de couleur derrière eux. 11 est pos­
sible de « définir" ses propres des­
sins (cela se passe à peu près de 
la même manière que pour la 
création d'un lutin). Un éditeur 
permet de choisir le nombre de 
traits par dessin, ainsi que la posi­
tion relative de chaque trait vis-à-

vis de ses voisins. li est possible 
aussi de programmer les couleurs 
ou de les rendre clignotantes. Le 
comportement et le'~ de dépl~­
cement des deisins sbnt égale­
ment programmables. Le com­
portement est la manière dont ils 
réagissent au monde extérieur, 
libres de toute influence, simula­
tion de gravité, limitation du 
champ de déplacement etc. Le 
type de déplacement est la façon 
dont ils bougent - en suivant les 
mouvements du curseur - , de 
façon symétrique ou non, symé­
trie en spirale ou suivant des axes 
précis, explosion ou implosion 
constante ou suivant les axes. Ces 
différents« tableaux» peuvent être 
créés sur fond noir, mais aussi sur 
des dessins. Ces derniers sont 
manipulables grâce à de nom­
breuses instructions qui permet­
tent de les mettre en fond, mais 
aussi au premier plan. Ces dessins 
doivent être au format Neoch· 
rome, mais cela n'est pas vraiment 
une contrainte. 
Possibilité supplémentaire : il 
existe un éditeur qui permet de 
modifier la courbure de l'écran, 
qui apporte des effets assez spé­
ciaux puisque, combiné avec l'édi­
teur de trainées, on arrive à des 
résultats ressemblant beaucoup à 
de la trois dimensions. Il est pos­
sible d'enregistrer une séquence et 

de la «rejouer"• et de sauvegar­
der et charger ses œuvres. 
Tout cela se passe simplement car 
ce programme est entièrement 
paramétrable - à tous les niveaux 
puisque vous pouvez tout modi­
fier. li existe plus de cent fonctions 
différentes qui permettent de tout 
faire et bien plus encore ; ce qui 
illustre bien la complexité de ce 
programme. Heureusement, la 
souplesse de ce logiciel est telle 
que les premiers résultats donnent 

envie d'aller plus loin, et après on 
ne s'en lasse plus. En tout cas, une 
chose est certaine : ce logiciel per­
met de faire les plus beaux feux 
d'artifice du monde! Avis aux 
amateurs (Disquette Llamasoft 
pour Atari ST.) 

Mathieu· Brisou 

Type __ divertissement graphique 

lntér~t * * * * * * 
Accessibilité * * * * * * 
Potentialité * * * * * * 
Prix B 

CPC 464, 664, 6128 

The animator 
Créez votre dessin de départ et celui d'arrivée, 

l'ordinateur se éharge du reste ... Un programme 
ambitieux pour un micro à la mémoire limitée. 

La mise au point d'un bon logiciel 
d 'animé!tion d'image sur micro-

. ordinateur prend souvent des allu­
res de pari impossible. Richesse 
du graphisme et qualité de l'ani­
mation sont difficilement concilia­
bles et les compromis adoptés sont 
parfois loin de déclencher chez 
l'utilisateur les premiers symptô­
mes de la jubilation. 

chaque image soit constituée du 
même nombre de traits, le pas­
sage de l'une à l'autre peut être 
obtenu par un simple déplace­
ment des segments. Les images 
générées par l'ordinateur ne sont 
que les étapes de ce déplacement 
« trait à trait ,. . 
Bien entendu, l'adoption d'un tel 
procédé s'accompagne de quel-

De bons résuhàts si oous aimez les dessins à tendance géométrique ... 

Pourtant, la solution rete~ue par 
les concepteurs de The Animator 
est séduisante à plus d'un titre. Au 
diable le dessin image par image, 
répétitif et fastidieux. Il ne s'agit 
plus ici que de dessiner les princi­
pales étapes de la séquence d'ani­
mation, l'ordinateur se chargeant 
de générer les images intermédiai­
res. Le gain de temps est appré­
ciable. Le dessin est considéré en 
tant qu'ensemble ordonné de seg· 
ments rectilignes. A condition que 

ques contraintes particulières. La 
règle de conservation du nombre 
de segments peut toutefois être 
contournée grâce à la superposi­
tion des traits superflus (le comp­
teur de traits disposé au bas de 
fécran n'est pas un gadget inutile) . 
Mais le déplacement des segments 
ne suffit pas toujours à construire 
un véritable dessin animé : les 
Images intermédiaires ne repré­
sentent le plus souvent qu'un 
amas désordonné de traits, ce qui • 
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produit un effet visuel intéressant. 
Il faut donc tenir compte de l'ordre 
des traits lors de l'élaboration des 
dessins si l'on veut éviter le genre 
« effets spéciaux ". 
La partie graphique est d'une 
grande souplesse d'emploi. Les 
fonctions sont nombreuses : dupli­
cation, déplacement, rotation, 
suppression ou changement 
d'échelle d'une partie du dessin, 
génération de polygones, etc. Les 
possibiUtés de coloration des des­
sins sont assez limitées et des 
débordements de couleur peuvent 
intervenir lors de l'animation. La 
principale limitation du logiciel 
provient de la taille de la mémoire 

centrale du micro (les résultats de 
l'Amstrad CPC 6128 dépassent 
de loin ceux du 464). La longueur 
des séquences étant inversement 
proportionnelle à la complexité du 
graphisme, il faudra se contenter 
de dessins sommaires. Les pro­
grammeurs pourront intégrer des 
séquences d'animation dans leurs 
œuvres afin de les égayer! (Cas­
sette Discovery pour Ams­
trad CPC 464, 664, 6128.) 

Jean-Philippe Delalandre 

Type _ ___ aéoUon graphique 

lntér~l * * * * 
Accessibilité * * * * 
Potentialité * * * Prix ______ _ ___ _, 

Aegls anlm ator permet de créer son pro,,.-e story board. 

~~~-Am~a~~~-

AegÏS animator 
L'Amiga va-t-il détrôner Walt Disney? Non, bien 
sûr. .. Mais vous ne vous lasserez pas d'explorer 
les possibilités « magiques » de Aegis animator. 

Aegis animator fait la paire avec 
Aegis images, puisque distribués 
ensemble. Mais attention , il 
n'anime pas les images de l'autre 
avec toutes les options graphiques 
disponibles. Parlons nettement : 
on ne crée pas un dessin animé 
à rebondissements multiples se 
déroulant dans des cadres somp­
tueux en trois dimensions avec les 
512 kilobytes de mémoire de 
l'Amiga. On pourrait y arriver en 
passant des années et en remplis­
sant des armoires entières de dis­
quettes, sauvegardant chacune 
quelques secondes de l'animation. 
Un mode d'approche plus réaliste 
consiste à chercher ce qu'on peut 
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réaliser en tripotant quelques heu­
res la souris d'un Amiga chargé 
avec Aegis animator. Une plan­
che réunissant les différents 
plans : le « story board " permet 
de travailler aisément plusieurs 
scènes. 
La démarche commence par la 
création ae formes : polygones, 
blocs, cercles, étoiles, lignes. Une 
fois dotées de texture et de cou­
leur ces formes pivotent, glissent 
(la souris dirige une petite main 
qui agrippe les éléments de 
l'image et les déplace) ou encore 
se dilatent, les couleurs clignotent 
et se transforment. Les premiers 
résultats diffèrent très sensible-

• 

ment des objectifs des débutants, 
mais entretiennent l'espoir ; ça 
bouge, remue, respire. On lance le 
mouvement en boucle et on réflé­
chit: peut-être les fonctions de 
commande du temps et du rythme 
méritent-elles une attention plus 
soutenue? La démarche en deux 
temps : premièrement créer, 
deuxièmement animer, se heurte 
aux résultats de la combinaison des 
options. . 
J'ai dessiné le logo TlL T, afin de le 
faire grossir jusqu'à déborder de 
l'écran. L'action de la commande 
de chargement de taille varie selon 
la façon de construire les motifs : 
TlL T conçuq:>mmequatrepolygo­
nes ayant respectivement la forme 
du T, du 1, du L et du T donne 
l'impression de se rapprocher de 
vous en grossissant. Si les lettres 
sontconstruitesàl'aidedeblocsrec­
tangulaires (Test le bloc horizontal 
de la barre, posé sur le bloc vertical 
du pied, etc.) alors le mot semble 
exploser entre ses divers consti 

Aegls utilise les menus déroulants. 
tuants. Chaque expérience sug­
gère de nouveaux effets. Dépas­
ser les mouvements simples des 
formes présélectionnées exige des 
efforts, rendus agréables par un 
contrôle visuel permanent des 
résultats. (Disquette Aegis Deve­
lopment pour Amiga). 

Denis Scherer 

Type création d'animation 
graphique 

lntérét * * * * * * 
Graphisme _ _ dépend de uous 
Animation dépend de uous 
Bruitage aucun 
Prix F 

--C64, Atari 520 ST-- -
$j/enf service 

Remarquable simulation de combats sous-marins, 
Silent service mèle stratégie et action dans un 

cocktail explosif. Extraordinaire ! 
Premier octobre 1944. Au large 
de Bornéo, le convoi japonais fait 
route au nord-est, escorté d'une 
flotille de trois destroyers. La nuit 
vient de tomber sur l'océan , 
assombrissant lécran de votre 
périscope. li faut refaire surface, 
au risque d'apparaître sur les 
radars ennemis. Les moteurs 
réduits au minimum, le submer­
sible émerge lentement à quelques 
deux milles du convoi, paré à lan­
cer sa première offensive ... 
Les combats sous-marins de la 
seconde guerre mondiale ont été 
longuement développés dans bon 
nombre d'ouvrages historiques. 
L'étude des diverses stratégies et 
l'emploi d'un matériel déjà fort 
sophistiqué ont se.rvi de support à 
rélaboration de ce logiciel. Véri­
table wargame de par son réa­
lisme, superbe jeu d'action pour 
la complexité et la rapidité de ses 
manoeuvres, Si/ent service vous 
invite à reprendre le commande­
ment d'un submersible américain 
pour enrayer au mieux le chemi­
nement des convois japonais dans 
le Pacifique. Votre mission se 
déroule en trois étapes : l'appren­
tissage et la mise en œuvre des 
premières manœuvres d'appro-

che et de tir, l'accomplissement de 
cinq combats spécifiques et enfin, 
le départ pour le combat final, une 
croisière longue et dangereuse ... 
Lors de son premier embarque­
ment, le jeune commandant que 
vous êtes se retrouve dans la salle 
de commande. C'est de cet 
endroit précis que vont se décider 
toutes les manœuvres. Dans un 
graphisme superbe, le personnage 
apparaît donc au centre de la 
salle. A l'aide du joystick, vous le 
dirigez vers l'un des quatre prin­
cipaux postes de pilotage, puis 
validez votre choix d'une pression 
sur la gachette du joystick. 
La première mission qui vous est 
confiée ne représente en fait 
aucun danger véritable. Penché 
sur l'écran radar, le commandant 
repère un convoi de trois navires, 
immobilisés à quelques mille yards 
du sous-marin. Le zoom de 
l'écran permet de visualiser avec 
précision la situation. Le submer­
sible y apparaît sous la forme d'un 
petit point noir et les vaisseaux 
ennemis sont autant de taches 
blanches sur le bleu de l'Océan. 
La cible est idéale . .. 
Sous la casquette du périscope, Je 
premier navire apparaît, bientôt 



Avant l'attaque, étudiez vos cortes. 

centré sur la visée de tir. Le lan­
cement de votre première torpille 
est surprenant. Dans un bruitage 
convaincant, l'engin fend la sur­
face de l'eau pour percuter, quel­
ques secondes plus tard, le flanc 
de l'ennemi. Tandis qu'un jet 
d'eau et de débris témoigne de la 
précision de votre tir, le vaisseau 
adverse s'enfonce dans les flots ... 
Mais attention, vous êtes repéré 
et, si le convoi reste sans défense, 
il va tenter de fuir au plus vite. 
Descendu dans la salle des machi­
nes, vous vérifiez les divers 
témoins et écrans de votre équi­
pement. Le maniement du sous­
marin est très simple. Vous ne 
contrôlez en effet que la puissance 
de vos turbines (de 1 à 4) et la 
mise en action de l'immersion. 
La salle des machines met en 
place plusieurs compteurs (vitesse, 
pression, température de l'huile, 
etc.) sur lesquels il n'est pas pos­
sible d'agir précisément. Il suffit en 
fait de gérer la vitesse de l'engin 
ainsi que son immersion ou son 
émersion. Ces dernières com­
mandes sont accessibles à partir 
de la salle des machines ou du 
poste radar. Celui-ci est très pra­
tique puisque, s'il permet de 
visualiser les positions exactes de 
chaque navire, il indique en outre 
le déplacement de ces derniers en 
figurant leur sillage. C'est en fait 
l'écran fondamental pour toutes 
les manœuvres de recherche et de 
déplacement. 
Vous voici à même de contourner 
l'ennemi secrètement (immergé 
de quelques mètres ... ) afin de le 
surprendre à nouveau! L'arme­
mént du submersible ne se borne 
pas aux torpilles. Vous devez 
apprendre à manipuler le lance­
roquettes situé sur le pont arrière. 
Ce dernier ne sera bien sGr utili­
sable qu'en surface et son emploi 
purement stratégique. 
Lorsque l'on sait effectuer toutes 
ces manœuvres avec efficacité et 
rapidité, il est utile de charger l'un 
des cinq mini-scénarios accessibles 
sur le menu principal. Ces options 
vous permettent de lutter contre 
différents convois et surtout de 
tester, avant l'épreuve finale, les 

divers modes de combats que 
vous aMez mener sans interrup­
tion. Ces scénarios retracent des 
faits historiques. La difficulté 
majeure réside dans la reconnais­
sance des vaisseaux ennemis. 
Le logiciel met en place seize types 
de navires. Un commandant qui 
ne sait différencier un simple croi­
seur d'un puissant cuirassé n'a 
aucune chance de remporter la 
bataille! Les seize silhouettes ren­
contrées· dans Silent service sont 
dessinées sur la notice. Malheu­
reusement pour vous, leurs noms 
respectifs ne sont pas mentionnés 
sur le papier. . . Cette lacune est 
volontaire et ne sera comblée que 

coupés, le sous-marin s'enfonce 
dans l'océan,- pour bientôt 
s'immobiliser à l'approche de 
l'adversaire. L'ambiance qui se 
développe alors est remarquable. 
Les destroyers japonais tentent de 
vous repérer, passant sans cesse 
au-dessus de vous. Le bruit de 
leur progression s'amplifie à leur 
approche, se perd ensuite dans les 
profondeurs de l'océan pour repa­
raître encore plus menaçant ... Si 
l'ennemi vous repère, actionnez la 
touche «?" afin de larguer, à la 
surface, quelques débris. Il peut 
croire à votre destruction mais rien 
n'est encore gagné. Un seul tour 
de moteur, une seule manoeuvre 

alors des moments d'angoisse 
superbes, des sueurs froides dignes 
des plus belles épopées ! 
Après tant d'émotions, de victoi­
res ou de défaites, vous serez un 
jour fin prêt pour la grande aven­
ture. Mission de longue haleine au 
cœur du Pacifique, vous appareil­
lez pour plusieurs jours, repérez 
l'ennemi, pour coulerun fort ton­
nage de navires.. . Combats de 
nuit, vision limitée par une météo 
vagabonde, inutile de préciser ce 
qui vous attend. Une aventure ne 
sera jamais semblable à la précé­
dent, tant sur le plan des manœu­
vres qu'en ce qui concerne la force 
de l'adversaire. Les bases alliées 
as5ureront votre réapprovisionne­
ment en nourriture et en carburant. 
Pour le reste, seule lexpérience et 
la logique assure_ront votre succès. 
Les navigateurs expérimentés 
pourront enfin multiplier par qua­
tre la vitesse de jeu et adapter au 
mieux les diverses stratégies spé­
cifiées dans la notice. 
Dans un contexte sonore et graphi­
que remarquable, Silent service 
vous permet d'accentuer encore le 
réalisme du combat. Calcul des 
angles pour le tir des torpilles, tech­
niques d'approche et de fuite selon 
la disposition des convois rencon­
trés, il n'est aucun frein à la straté­
gie, aucune limite à l'action. (Cas­
sette MicroProse pour Commo­
dore 64. Egalement disponible sur 
Atari 520 ST) 

Olivier Hautefeuille 
Type ___ wargame et simulation 

Surveillez ootre sous-marin: la plus petite anomalie peut être fatale sous-marine 

par vos victoires successives ! En 
effet, chaque navire coulé appa­
raît sur votre tableau des scores 
afin que vous en mémorisiez la 
forme. Cette démarche est de 
première importance. Le scéna­
rio de Hammerhead, vous pro­
pose de détruire un convoi 
escorté. Il est ici primordial de 
couler tout d'abord le pétrolier, 
afin de suspendre l'approvision­
nement en carburant de l'armée 
japonaise. A vous de reconnailre 
la silhouette du « tanker » et de 
pointer sur lui vos premières tor­
pilles ... 
Tandîs que vos missions s'agré­
mentent de nouveaux périls, votre 
propre survie va mobiliser tous vos 
efforts .. . En effet, votre submer­
sible est repéré par l'escorte enne­
mie, avant même que vous n'ayez 
lancé foffensive. C'est à ce 
moment que l'action atteint son 
réalisme maximum. Pris en chasse 
par deux destroyers, vos torpilles 
ne suffisent plus à enrayer la pro­
gression ennemie. Une seule solu­
tion: l'immersion ... Les moteurs 

ou la plus petite perte d'huile 
(réservoir endommagé par 
l'adversaire ... ) risquent d'être 
fatals ! Si/ent service vous offre 

Intérêt ______ * * * * * 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

--- Atari ST---
(AD/30 

Directement issu des softs professionnels, 
CAD/3D satisfera les plus exigeants ... au prix 

d'un apprentissage assez long! 
Qu'on se le dise, les 3D sont jetés! -
Partie de l'atmosphère enfumée et 
survoltée des bureaux d'études 
« branchés» de quelques enti:epri­
ses à la pointe du progrès, l'épi­
démie de D.A.0 . (dessin assisté 
par ordinateur) s'abat depuis quel­
ques temps déjà sur le monde 
éberlué de la micro-informatique. 
Bien sûr, l'adaptation de program­
mes complexes destinés à des 
machines aussi puissantes que 
coûteuses ne va pas sans un cer­
tain amoindrissement des perfor-

mances globales. Il est pourtant 
réjouissant de mesurer l'étendue 
des progrès accomplis : l'appari­
tion de logiciels de création ou 
d'animation d'images· en trois 
demensions et d'ordinateurs per­
formants aux possibilités graphi­
ques surprenantes a sauvé la 
micro des affres du « Barbouillage 
Assisté par Ordinateur». Le pro­
gramme CADl3D s'inscrit parfai­
tement dans le cours de cette évo­
lution. Il s'agit là d'un outil très 
complet, d'inspiration profession- ~ 
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Vous créez ootreflgure, déterminez l'e m placem ent des sources de lumières 
et olsuallsez l'objet sous tous les angles ooulus. 

nelle, dont la maîtrise totale néces- de visualisation ne soient pas à la 
site un long apprentissage. hauteur du reste. Obtenir une 
L'univers du programme est une représentation réaliste des volu-
portion cubique d'espace dans mes sur un écran désespérément 
laquelle prennent place les objets plat n'est pas chose facile. Pour-
créés. Les quatre fenêtres de tant, ce programme se tire à mer-
l' écran principal s'ouvrent sur ce veille de la difficulté. Les objets 
monde synthétique. La première apparaissent comme des solides 
d'entre elles peut être assimilée à opaques (avec ou sans dessin des 
une caméra orientable munie d'un contours) ou laissent entrevoir 
zoom. L'univers de CAD/3D peut leurs lignes de charpente (avec ou 
ainsi être exploré sous tous les sans figu ration des lignes 
angles. L'option c super view > cachées). N'espérez pas donner à 
permet une supe.rbe visualisation vos créations des allures kaléidos-
en couleurs et sur la totalité de copiques : la conception du logi-
l'écran du cadrage obtenu. Cha- ciel privilégie toute solution visant 
cune des trois autres fenêtres à renforcer l'impression de relief. 
donne de l'univers une représen- Bien que la palette propose une 
tation en deux dimensions à par- quantité respectable de couleurs, 
tir de points de vue particuliers : leur utilisation simultanée est 
une vue de gauche ou de droite, volontairement limitée. Selon le 
de dessus ou de dessous, de face mode choisi, vous ne disposez en 
ou de derrière ... C'est à partir effet que d'une ou deux couleurs, 
d'elles qu'il est possible d'interve- affichables selon quatorze ou sept 
nir sur l'univers du logiciel, de niveaux de brillance. Cette large 
déplacer des objets, de les copier, gamme de nuances permet au 
de faire varier leur taille etc. programme d'ombrer la surface 
Mais comment peupler ce qui des objets. La présence d'ombres 
n'est pour l'instant qu'un désert? ne doit d'ailleurs rien au hasard: 
Deux possibilités vous tendent les vous disposez de la mai1rise totale 
bras. Vous choisissez dans une du positionnement et du réglage 
liste l'objet de vos rêves (cube, des trots sources fictives de 
sphère et autres sont à votre dis- lumière qui éclairent l'univers de 
position) ou bien vous décidez de CADl3D ! 
le créer vous-même : pas de pani- Démiurge éclairé d'un monde sou-

mis à votre volonté, vous n'aurez 
que, la construction d'objets de plus qu'à presser quelques boutons 
forme quelconque ou symétrique pour donner vie à votre création. 
selon un axe est un jeu d'enfant. Grâce à un programme annexe 
Plus étonnant encore: vous pou- d'animation, vous enregistrerez et 
vez additionner ou soustraire deux restituerez séquentiellement des 
objets afin d'en créer un troisième! images de votr.e microcosme! 
Le temps de calcul des formes Comme si cela ne suffisait pas, 
résultantes, parfois très long, est sachez enfin que vous sauverez 
à la mesure de la complexité des vos œuvres sous un format per-
opérations effectuées. mettant leur exploitation par des 
li eut été étonnant que les options logiciels graphiques tels que 
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Degas, Neochrome, etc. L'opéra­
tion inverse est, en revanche, 
impossible. (Disquette Antic Soft­
ware pour Atari ST.) 

Jean-Philippe Delalandre 

Type ___ ---'créatlon graphique 

Intérêt * * * * * * 
Accessîbilité * * * * * 
Potentialité * * * * * 
Prix F 

- - --Atari ST- - -

fJainf WOtkS 
Les capacités graphiques des ST sont superbement 

exploitées par Point works. Il éblouit au premier 
contact et tient ses ~omesses par la suite. 

Un logiciel de création graphique leurs (remplacer chaque couleur 
follement séduisant par sa simpll- par sa couleur complémentaire) 
cité d'utilisation. Choisir la trame ou les «pêcher> sur l'écran en 
du quadrillage noir et y faire chan- déplaçant une petite fenêtre car­
ter des couleurs franches ne rée. Les motifs se gèrent comme 
nécessite que quelques gestes avec les couleurs, peuvent s'étaler au 
la souris. On entre dans Point- pinceau, y compris en voile léger. 
works comme dans un jeu. L'utilisation du clavier permet 
J'ai utilisé la basse résolution du d'inscrire des çaractères combi­
moniteur couleur Atari permettant nant diverses tailles, formes, opa· 
de combiner 16 des 512 couleurs cités, puis de les déplacer sur 
potentielles. La souris commande l'écran. 
un crayon ou un pinceau de Paintworks n'est pas conçu pour 
forme et d'épaisseur à déterminer. construire des structures en trois 
Le pinceau étale de la couleur dimensions, ni des dégradés sub-
bien opaque ou laisse un voile tifs, et limite le nombre de cou-
plus ou moins léger, évoquant une leurs simultanément présentes à 
traînée de paillettes. Vous pouvez l'écran. La très spectaculaire 
choisir une dimension de fenêtre option faisant clignoter les cou-
puis l'utiliser comme un pinceau, leurs, se permuter en rythme n'a 
laissant sur l'écran une traînée vraiment de sens que combinée 
multicolore aux couleurs de la avec le logiciel Music Studio du 
zone que vous faites zigzaguer au même éditeur. Ce logiciel qui 
gré des impulsions de la souris, c en jette ,. rapidement, tient bien 
réalisant ainsi des draperies châ- ses promesses après une fréquen-
toyantes. tation plus assidue. (Disquette 
La facilité de création de motifs, Activision pour Atari SJl . 
c'est-à-dire de formes se répétant Denis Scherer 
pour remplir des surfaces, contri- Type création graphique 
bue à la richesse du logiciel ; on Intérêt * * * * * * 
peut les créer au point par point Graphisme * * * * * 
à l'aide du zoom, inverser les cou- Prix D 

Un tableau de commande clair, complet, occesslble au néophyte. 

1 Jl J 1[3 
lnvPr 

J 

f Set 1 

LlJ11do D~ 
. . . . 

.+:1 _ .. 

. . . . ,.., . ,,.. 



LES LOGICIELS 4 ÉTOILES. 

RSOFT 
7ÂM1GA .. 

S.A.R.L. aucapitalde50000francs 

Jeux 

Utilitaires 
.AliGIOMAGES •• • ••• • TI'OF 
AçCIPER. · •·· ,,' . •• JeS ,..-
AHAA.VSE • •••• , .. ,.Glli) f" 
AMGAMAHvn... •••• ~ 
~vrr;ARt .. 6'14f" 
~&B' •• 1QIM 
c~ , ...... 
c.J,VEW t9M 

OUUXC PA.Hf OQF-
ocwxe VQ;O 06) F 
CXUJXlt PAN'I' '96l F 
Cf'Vilr,W .,, .,, ,, l!illiÎ?i6 
ooosr F<IR'nt. • • • • ,. 
AJT\.rC 50...fC). • • • • • • té6'/ 
•'11'Cn:ionM~ • loaJ 
tC!C() "l)(f'1_ •••••••• '$ /O ,, 
1$0P~ ••• ,,.,,,,~ i-

K~A ..... ....... 004 1"" 
LAT"nCI!~ 
~ . • • • • ••• ••• 004 ~ 
LATia: TCXl' un.fi V 7l)"' 
t.ATTCBMAC...-..WW ~ f" 
M~FL& ,,, ,,,,~ i" """'Tl'l.>.N. . ... . aie ... 
tM.X~ • • ••••• 19"llt 
PROGAAM TOOLM- ••• 4 1.) P. 
MOISAAM~TOt ~ 
~~~ -~~ 
$~$Cl>CCOT1:t. ,,. 
~""-AWC> """""" .... 
~ • ,, QllS) P. 
TTU:IW>C .............. 
S'IST'Ol . • • ,...,, 
W'~ 19011 
~UTUTV J 10F 
i?!WIM.AAMCNlO • • 11S1 
l~RA.M~ ?œ!I) 

2t..as.-.AM4'°"'° lllttil 

NOUVEAUTÉS 
19112 . • . • . •• • • • NC 
ACTIVATCR ••• •• - · . ... 9ê!P 
~T .. . .. ... ,. f'C 
AFfCR SH:>C>< •• - • ••• 9'J ~ 
~~ - ~ .. ... . 119F 
~ •••• 91F 
OU.V l,ABAN...Él.11! • • • 1 t9F 
CAO. .. • .·,, ;z72F 
~ . . . . ••. •. • • 91 F 
04.NDA.R .,, •. ' ' •• . lilQF 

~~~-_ ...... i~ 
~TOR ... • . .. . •• ,95F 

~~.~::~~ 
11~~ • ......• eGF 
~ WN'IRIOR •• ••.• • f< 
~MSSION • • 91F 
l'*'l..~~ -· -······ · .NC 
~C#~. tZIF 
t<1<>0< OVT . . . . . .... a5 F 
~El.LVATI:IR 10CF 
~MACtESS- ••• 94f-
f'EXOR. • •••• • 94F: 
r«XF.-...00 .... . 
~~ ..... . 

NC 
129F 

oc .... .... 
129F 
;mr .... 

HERTA.GE .. 80F 
JAC><"llt!"~ g(!f. 

KNGH'fGA),Q, • • • """ Kf«'ltfTAèeR . . , . . , . , OISP 
K\.HGFU~ • , , , 6'1 P 
LEMJt:1.tOOAR) • '. • .. ... 
MAC,O.l)AM~ ' l 17f' 
~ .. ,, •• , IOGF 
~RABU: . 1"31' 
MOVE.. • Q2F 
t€><US • .. .. 111r 
~Vf.$AO , •, • •' P6P 

PACFC 
PAPE:AOOV ••. 

b ,,,,.;oeo<; 
REBELPl...Al'ET . .. . ,,,, teF 
AESCUEOlfFAAT AU.15 
AOCM10 . •. , 
SAICOMBA"T ............. 
SLENT 
9<V 

UTILITAIRES 
~.,,.,.. 

At.'~ •••• , 19 1F 
CAi.Cl.MAT 
0AfAM4T . 
TIOff'()M4T • . • • 

••••••.••••• 291 F" 
NT . 

...,. .... ..... .... ~~: .laS F 
~ •••••••• 2lil()F 

MJSICSTI..00 ' • • • . 251() F 
~FRI<. t" AMBER •• "61 F 
~MASSON •• 461 r 
9.:MXXS , , . 385 F 
SWCA:JSOFKAOASAH ~F 
~PAWN ••• , • za>F 
~aAl'OT . . • ' ,, ~F 
TRANSYl.V~ •• , :S..O F 
UL1WA.Z . , , , . 515 F 

... " ., 42.aF 

•••• 459 F 

================-~! ~· .. ~ •••••••• ~F 
ŒT ••• . . •••. 33BF 

COMMODORE:: 
Nouveautés 
& Bestsellers 

sTÀRsOFT 
lmpon AMI GA -ST. pour la produits m stock 
Notice d '/rlfomtlllion sw tlmrœlM. 

141 F •"5• .... 
•ll6F 
I Zt f' 

301F 

~FO'fTERC.rt) , l49 F 
~~ .1œr 
SOCCER.C.U , , • l49 F 
~VIC.rt> •• 149F 
~Caru •• l49 f 
VCM~rucra .149F 
l<CNDMTDHS.:::..-C . • t49 F 
Kc>oiAMOOXH)~ • •6 1' 
WAVCF~ • •• tOl r 
F9.Q PaCS c.n:, • • . . 149 ç-

-· .... ....,. .... 
NC .,.,, 

~ 111 ~ 
NC 

r1u• 

""°' , .. ,,-.,,.,. .... ..... .... 
~ . • • • 74'1 ,. 
TDNSTOCXS •• 15'19 t­

•20 • 

""" ""'. NC 

'''" -· ,.,., .... ,... 
=r 
'~ 

NC 

f\AO< TO TI-€ FVt\,Af; • 1iR F 
BGOl..E5 • • • • • • • • • • • • i l p 
~f'l ••••••• 79 .. 
CMA.DACIN2 • , , , , , • • NF 
~ •• , •• ,, 7 1 F 
~~. • •• F 
Fi9'1Gr:o"3 • • ,, 
RAli"80 • •• CJe F 
~roK ., .. F 
'WHTl:RCSAhG • 92 F 

Commandez: par téléphone avec voire Carle Bleue. 

-'1~ ~, .Ato«4 C#~ ! 

NEWA\ST 
SOFlWARE 

09<.tEl.P •••• ~F 
A.P:SCE: .~F 
f'*'PORA,t.09( . • R3 F 
~OIS>(.VTl.lî 4$t F 
""10EP...,.._~ 1349 
Ha.88A.OEX . 5153 F 
~KAG . • 'if61F 
t9"FC>ct:ll.P. ~ zn F 
....oca<fP't . 716 F 
Kse<A •• • • • • • 459 F 

Jeu .,,,,..__,,.,...., 
l:'f\.tli.'tACCAS • ........... 
('Q.00,.A 5"'« 
~TS 
FU'5U •• ·-0<.-..000WN - ·· 

·""" ' • • .'86F 
. .... ...... 
.3i!:tF . .... .... -· •• 4:90 F 

l<ISSEO. • • !Je F 
~........ . 224 F 
MTERM •••••• . !Q&F 
MCCIP"t" . .. ... tMF 
MC&< ••..••. 292 F 
t.LCAES • , 123 F 
~MASTER •••••• 311!15 P 
5C)FTS:IOCL.. .. ' S t F 
9ElJ... •. • ..••.•..•. . SM!I F 
TEX'TCMAT. • • . • • J9i4 F 
TWNPACK ........ . 22AÇ 
VTl,ITl;S •• . • •.••. . • • 452 F 

Jl\.ATARr 
SBectloo 
A>OS~ • ••• ,. 
~CL.ASSIC •••• UOF 
AAC:HON I • • • • 
llAl..IC:ELiœ: •• ••••••• • t~F 
~ • ••••.• 110F 
CQ...Q!;SUS~ • • ••• l!l9F 

~"'"""""' ~ .. . .. . 9JF 
~Pl.DT . ..• .. SOF 
A.,.Gn"SM,A.ATI;lRI 
OOôNE5 .. 95,F - ""' ~OJTIJOXe .• , tQS F 
~~t35F 

»IPAr< 
AC)ADRA(E , 1(6 F 

A.AO«>CIESTAJCT. Sl?T -
MRCIJOT , ,, ,. ..-a-es 
5IXW't<'llEA • • • • tc:& ,. 
$PV VS!P'i' 1 • • • . • 99 F 
~ZAXX(>t •••• 95F 

"'"" 
"'°' 
170f:" 

""" ,..,,. .... 
7ClOF 

STEVE~.oFGCU> 
'l"t-EA~~ ... • 103F 
TALECF9ETA l.YRA.f; t~ F 
IJLTIM• 111 -
ZOFIAO.,,, .. • •• .. , •• QSF 
PICX.E POSlllON • , • , , • • PO F 

t40F BATIU:CF~ .«51 F 
13PF BAOACSl:JES ........ 3BSF 
145 F ~C'Of'O,.GT, . 385 F 
14()F CCM!VT.Q..iot.TER8 •• ~1< 
125,: FELD~ACIE . , . • 3EISF 
~- • ·• • tEeF 

J90f:! ~WAPAOA -WF 
1<'5F GETTVSBL.A3 
t70F ~~ .. 578F 
t 90f: ~GAIJ<'Tl.,M . !85 F 
t.l&f ~ ..••. S78F 

hEO-c~ ••••• 578 F 
NAM. ..... . . 3!'!JSF 

'''" .... 
100F .... 

~­
-, BON DE COMMANDE à retourner à : 

sTÀRs~~ê! 
187, rue du Temple- 75003 PARIS 
11'48 04 7188 - 4804 7189 

NOM:~~~~~~~~~~-

(libeller en lettres majuscules) 

MA IEL TITRES K7 D HIX 

Adresse: _ ___________ _ 
________ Tél. 

r:=1 
~ PAYEZPARCARTEBLEUE 101Al 

lJ U U U.U U U U.U ULJ U.U LJ U LJ 
Date d'expiration - / - Signature: 

Frais de rt +20F 

TOTAL 
Mode de règle.me.nt: Chèque D Mandat-poste D Contre-remboursement D 

. a,tvraison sous 48 heures des produits en stock) · . '+ .;20 F 
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US PROCHE LATELEPL 

Pour gagner. c' . au Ciné-Poch • es~ facile. Il suffit d .. 
et FR 3 sur l'h~I le ciné-concour; de ~Pr'.',cipe1 
dredi FR 3 s oire du cinéma D 1 e e-roch€ • vous · u und· 
Jeux de 20 H posera une quest ' au ven· 
donnera des~~;?" Dès le lundi, ;é~~-[;°ndant le• qu~~tions et do~~~s pour mieux répo~he ~OU! 
2 se1ours à Holl er votre gain. donc d re a œ 

Vous sa ywood. e gagne1 

li
, 1 • urez touts 1 e e-Poche e ur e Ciné-Po h 

concour; le ~en regardant FR3 D ~ e en lisan septembre. . emarrage dt 



AINE COMPACT-DISC LASER 
elle va faire jazzer. 

La nouvelle chaîne Amstraèl Midi CD-1000 va faire du bruit dans 
1e monde de la haute fid~lité. 
Et uné sacrée m~ique dans vos oreilles. 
Pour 4490F Amstrad offre un ensemble esthétique et de faible encombre­
ment réun1ssant le meilleur de la technologie actuelle: 
•un looteur de compact-dise à laser, le sommet de la qualité musicale, 

· avec toutes les fonGUons auwmatiques néces.saires. 
• un double lecteur enregistreur de casscu.es compatible bandes ferro. 

chrome métal . etc., 
• ulÎe plaUne tourne disque à cellule magnétique. (33 et 45 tours) 
• un tuner PO, GO et FM stéréo, 
• un arnpllflcateur stéréo de 2 x 20 watts musicaux avec équaliscur 
~pbiQue. 
2 enœlnœs compactes a haute définition. 

seùle prise à brancher et vous voilà prêt à savourer et à enregistrer** 
UTES les sources musicales actuelles. 
~d Midi CO· 1000 : la musique, toute la musique, dans toute sa pureté. 
l:Jtt~me chaîne existe en meuble rack avec 2 enceintes de grande taille 
~®Compact CD-2000: 4990F. 
·~llflblk"~ rotNali'. 
~ s 'BUfa'lst: la ait*' qrr pour /'ull/L"81/on personnt·/lr. 

4490F* 
la chaîne complète 

AMSTRAD 
LE MORDANT TECHNOLOGIQUE 
r---------------1 

Merci de m'envoyer une documentation 
complête sur les nouvelles chaînes i\mstrad 
Mkli CD-1000 et Compact CD-2000. 

1 ~ 
1 ~ 
1 ~ 
1 't 

oom : 1 i 
adl'('$(':~~~~~~~~~~ 1 i 
-~~~~~~~~~~~~' 

code postal 1 1 1 f 1 1 vUle .... , 

Renvoyer œ coupon à t.él. : ----l 
Amstrad France. BP 12 - 92312 Sèvres œdex 1 
Ugne consommateurs : 46.26.08.83 1 
L---------------~ 
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''Hep, 
l'auditeur! 

coince-toi sur 
• , t'os 

1 les fusibles· qui 
lorsenent?' 

~ 



•, •• •• • 
::::~ ......... ... ... • . .......... , : .............. . :: ............... .. ................. .......................... ...................... 

' 
............ :·-. ... ...... ~ :•,. 

ESPACE MICRO 

LIGNE Ml.NITEL (24 H SUR 24) : Tél. 42 80 26 10 

JI~ L'ESPACE Atari 

Lecteur 360K 
Lecteur 720K 
Moniteur 
monochrome 
Moniteur 
couleur 
Modem 
Digitelec 
Digitaliseur 

•. ~~;~~~~~~;tf.%1&.~*i}Wil~;;r~~!#Nif! 

Macro Assembleur 
PascalMCC 
LATICEC 
GSTC 
Forth 
E~Draw 
M ula2 
Bratacas 
Ramdisk 
De~ 
CO Editor 
Disk Utility 
Ultimall 
Monkey Business 
Delta patrol 
Eniukom 
Hypoconcept 
Kst>ead 
Habawriter 
Menu+ 
HEX 
Flipside 

650F 
990F 
990F 
690F 
450F 

1650F 
1450F 

440F 
490F 
390F 
390F 
390F 
490F 
295F 
295F 
890F 
990F 
520F 
850F 
150F 
440F 
245F 

Mudpies 
Habasolution 
HD Base 
Expert 
Haba Manager 
Hi~oke 
Sun og 
KiÎlg questU 
Essex 
Mindshadow 
Borrowed time 
Hacker 

• • • 

Temple of Apshay 
R~e 
Sp1derman 
Little computer 
~pie · 

wn 
Murray and Me 
CAD3D 
MomandMe 
Transylvania 

330F 
450F 

1100F 
1450F 

670F 
390F 
440F 
550 F 
680F 
590F 
490F 
490F 
550F 
550F 
250F 

BON DE COMMANDE 

Nom .............. ...... .. ...... ...... ........... . Prénom 

Treasure Island 
TimeBaudit 
Crimsow crown 
Operation HK 
~popxel 

usicStudio 
Universell 
Priilt Master 
Art Gallery 
Comerman 
Winni the Poh 
Taram chauâion 
magique 
AJ.manach Hypo 
Bridge 
BBS 
DOS Shell MSDOS 
DFT 
H~art N· ision 
Nine Princess 
Farenheit 451 

Adresse ............ . ....................................... .. .......... . ......... 
Ville . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Codé postal .... ... ........... ...... ...... . 

Date et signature ....... .............. .... ........... .. · · · · · · · · · · : · · · · · · · · · · ·· · · · · · · 

CB 0 - MANDAT 0 pm !J3llil pow achat supérietwà6 000 F. Acompte ou fè9erneo! total à la commande. 

UC1Mega 
Lecteur 1 Mega 
Livré avec 5 logiciels et 
Moniteur monochrome 
avec moniteur 
couleur 11 990 F 

120D 
MSP10 
MSP15 
MSP20 
MSP25 
D35 
!.SERIE 
BUFFER8K 

550F PenyMasson 
398F PlusPaint 
440F Texlomat 
450F DB MAN 
450F VIP 
490F Wordstar 
650F Pascal 
490F Fortran 

3190F 
5 990F 
7 390F 
8 390F 
9 990 F 
8 890F 

380F · 
330F 

490F . . .. . ..... ..... ...... . 
590F 
440F Le ST 129F 

La Bible du ST 249F 
440F Truc et Astuces 149F 
390F Le livre du CEM 249F 
330F Le Basic du ST 149F 
550F DuBasicauC 149F 
550F Le langa~e Machine 149 F 
375F Pieck et oke 129 F 
450F Bien débutèr 129F 
450F Graphie et son 149F 
410F Livre du Logo 149F 
550F Graphisme en 30 179F . 



''Hep, 
l'auditeur! 
fonce sur 

• ,t'as 
les bronches en 

accordéon?' 
~ 
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•••• •• •• . ... . . ' ........ 

•• ••• •• .. ... .. •, .................. ............. ...... ...... .. .......................... .................... ....... ...... .. .. •· ... .. .. . . .. ' ....... .. 

ESPACE MICRO 
32, rue de Maubeuge, 75Q09 Paris 

':rH· 42 as 25 ~~ . 
-----------------LIGNE MINITEL (24 H SUR 24) : Tél. 42 80 26 10 

(:: 

~...-. ...... ~~...::.::_..:;:;_-'--1-~ ~ 

1541 NC • •• 
Moniteur 1702 2 490 F •. 
Modem VZ3 1 450 F •• • Imprimantes NC •. 

L'ESPACE Commodore 

128 

UC 128 K (azerty et 
jane) 
1571 3 290 F 

• 1901 3 990 F 
• Imprimante 

: D~PS 1000 3 490 F 
• 

: 3 290F 
• 
• • 

Manettes 99 F • 
Moniteur vert 990 F rr-o.;;;;;;;;.~;;;o...;..~.....;..;..;;,.;:;.;...=:===-:..."\ l2SD 

UC 128 à alimentation 

Mindshadow 
Borrowed 
Hacher 
Goldenoldies 
Archon 
One are One 
Seven Cities 

L<'<tatr de disq11<"!tes 
A!OlO 

490 F 
490F 
490 F 
490 F 
490F 
490F 
490F 

• • • • • 
LOGICIELS AMIGA 

Bratacas 490 F 
Aegis draw 1 980 F 
Aegis image 860 F 
Aegis animator 1435 F 
Aegis impact 1 980 F 
Analyse 1100 F 
Online 790F 

Gismoz 
Digiview 
(digitaliseur) 
Future sound 
De luxe paint 
De luxe print 
Vip 

• • • 
••• 

••• 
••• 

Lecteur de disqu.U<S 
AlO!O 

650F 

2 990F 
2 200F 
1180F 
1180F 
1990F 

BON DE COMMANDE 

,. 

e t 1571 intégré 
'·' (azerty et jane) 

128 D + 1901 10 450 F 
~ ., - . -· 

6990F 
'• . ':.: 

1 

AMIGÂ. .. . "DISPO 

UC 512K 
+ lecteur 800 K 
+ mono couleur 

Résolution 640 x 400 
4096 couleur 

4 canaux sonores 
stéréo 

. . .,,, _ ~~' ~ .. . . ... 
11'i~Q. F ... 

1 
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CO 

La loi du plus fort 

«Un, deux, trois, ciseaux ... caillou! C'est moi qui gagne, le caillou casse les ciseaux!» 
Un jeu vieux comme le monde adapté ici pour le Commodore 64. A essayer à deux 1 

ou trois joueurs. Rivière, poisson ou pierre, c'est une décision à prendre à chaque 
manche. Faites le bon choix et que le plus fort gagne! 

70 

10 PRINT"::1 JEU A 2 OU :=: JOUEURS" 
20 PRINT"):l.l LE :'.F'OISSON!! F~ECHERCHE L·'EAU DE LA RIVIERE,•• 
30 PRINT" HORS DE L·' EAU IL PEUT ETF~E ASSOMME PAR LE CAILLOU." 
40 PRINT"~ L·' :'EAU!! DE LA RIVIERE EST E:U PAR LE POISS0!-4, 11 

50 PRINT" MAIS ELLE NOIT LA P!ERF:E." 
60 PRINT":.e!l LE ~:AILLOU!! ASSOMME LE POISSON HORS DE L -' EAU," 
70 PRINT" A MOINS QIJ·'ELLE t·4E TOME:E A L'°EAU. 11 

80 PRINT"'.lŒ~ VOUS CHOIS:IREZ A CHAQUE MANCHE 11 

90 PRINT "~ CE QUE VOUS DESIREZ ETRE " 
100 PRINT":Jll Porssm..i ou F~IVIERE ou CAILLOU" 
110 FOR T=l TO 9000 : NEXT T 
120 V= 53248 : OIM 0(3,2) 
130 GOSUB 1080 
140 PRINT":.J" 
150 POKE 53281,1 
160 RX = 200 
170 RY = 70 
180 
190 
200 
210 

PX 
py 

ex 
CY 

= 
= 
= 
= 

220 N = 3 

200 
100 · 
200 
130 

230 PRINT" NOM OU JOUEUR N0 1:"; 
240 INPUT N$(1) 
250 PRINT" NbM OU JOUEUR N0 2:"; 
260 INPUT N$(2) 
270 PR I NT" NOM DU JOUEUR t-Ki 3 : 11 

280 PRINT "<OU RETURN) 11 ; 

290 INPUT N$(3) 



SESAME-
300 PRINT":J" 
310 IF N$(3)= 1111 THEN N = 2 
320 X0< 1) = RX 
330 Y0< 1) = RY 
340 X0<2> = PX 
350 Y0(2) = P"i' 
360 x0<3» = ex 
370 Y0(3) = CY 
380 FOR Z=l TO 3 
390 GOSU8 1290 
400 NEXT Z 
41(::1 Pm<E \1+21,7 
420 FOR Z=l TO 3 
430 X0<Z> = X0(2) + 0(2,1) 
440 POKE V+(Z-1>*2,X0(Z) 
450 Y0CZ) = YOCZ) + DCZ,2) 
460 POKE V+CZ-1>*2+1,Y0CZ) 
470 IF INTCX0CZ)) = INT<XlCZ)) THEN GOSUB 1290 
480 IF INTCY0CZ>> = INTCY1CZ)) THEN GOSUB 1290 
490 NE>ff Z 
500 POKE V+29,VALCMIO$CTI$ , 4,1)) 
510 C = PEEK<V+30 ) 
~20 IF C = 0 THEN 
530 REM COLLISION 
540 ON SGNCC-5>+2 
550 $(1) = -1 
560 
570 
580 
590 
6.00 
6H) 
62~:::1 
630 
640 
650 

S(2) 
8(3) 
GOTO 
S<l> 
8(2) 
S(~:;. 

GOTO su) 
8(2) 
:=:(3) 

= 1 

= 0 
660 
= 1 
= 0 
= -1 
660 
= 0 
= - 1 

= 1 
660 FOR Z=l TO N 
670 SS = SJ<Z> 

420 

GOTO 550.590,630 

680 SC<Z> = SCCZ> + SCSS> 
690 NEXT Z 
700 RE~ AFFICHAGE SCORE 
710 PRINT"?::n"; 
720 FOR Z=l TO N 
730 PRitffN$<Z> i SC<Z>;" "; 
740 NEXT Z 
750 REM 
760 PRINT 
770 PRINT SPCC28>" 1> RIVIERE" 
780 PRINT "..;PC<28)" 2) POISSOt-1" 
790 PRINT SPCC28)" 3> CAILLOU" 
800 PRINT "~" SPC(~:3) "QUE" 
810 PRitff ":t!l" SPC<29) "VOULEZ-VOUS" 
820 PRINTSPC<32) "ETRE?" 
830 PRitff 
840 FOR ZZ=l TO H 

. 850 PRHff SPC(30); t-1$CZZ>;" 
E:60 TI$ = "000000" 
870 GET R$ 
:380 
890 
900 
910 

IF TI$ < "000030" THEN 
R = R + 1 
IF R > 3 THEN R = 1 
PRitff R 

920 GOTO 970 
930 IF R$ = "" THEM 870 
940 R = VALCR$) 

..... ; 
930 

950 IF R > 0 AND R < 4 THEN 970 
960 GOTO 870 
970 PRINT R:$ 
980 SJ<ZZ) = R 
990 X0(R) = XlCR) 
1000 Z = R 
1~310 GOSUB 1290 
1020 POKE V+21,PEEK'V+2l>OR2~<R-1) 
1030 POKE V+CZ-1>*2,XOCZ) 
1040 POKE V+CZ-1>*2+1,Y0C2) 
1050 C = PEEKCV+30) 
1060 NE>ff ZZ 
1070 GOTO 410 
1080 REM CHARGEMENT O~TA 
1090 POKE 2040,13 
1100 POKE 2041,14 
1110 POKE 2042.15 
1120 RESTORE 
1130 FOR ! =832 TO 894 
1140 READ Q 
1150 POKE I,Q 
1160 NEXT I 
1170 FOR . I=896 TO 958 
1180 READ Q 
1190 POKE I. G! 

71 



SESAME 
1200 NEXT I 
1210 FOR 1=960 TO 1022 
1220 READ Q 
1230 POKE II Q 
1240 NEXT I 
1250 POKE 5328716 
1260 POKE 53288,11 
1270 POKE 53289,15 
12$0 RETURN 
1290 REM CALCUL DEPLACEMENT 
1300 Xl<Z) = INT<RND<0>*17~ + 80) 
1310 Yl<Z> = INT<RNOC0>*170 + 80) 
1320_. D<Z1 1) = op <Z> - X0<Z>) / 50 
1330 IF ABS<D<Z1l)) > 1 THEN 1300 
1340 O<Z12) = <Yl<Z> -·Y0<Z>> / 50 
1350 IF ABS<D<Z12)) > 1 THEN 1300 
1360 RETURN 
1370 REM R 
13.80 DATA 01 01 01 0101 0, 0, 0, 0, 0, 0, 8 
1390 DATA 0,0,30,010,56,0101120 

1400 DATA 0101240,0,01240,011,240 
1410 DATA 01112401013124010171224 
1420 DATA 0,15,22416163,192,0,2551128 
1430 DATA 2551255101255,254101255 
1440 DATA 24810,255,192,0,255,0,0 
1450 REM P 
1460 DATA 010101010,0,0,0,01~10,0 
1470 DATA 0101010101013210101321010 
1480 DATA 48101014819610127124810 
1490 DATA 54,20,0,98,6310,651252,0 . 
1500 DATA 64,0,010101010101010101~ 
1510 DATA 0101010,010101010 
1520 REM C 
1530 DATA 010101010,0,0,01010,0,0 
1540 DATA 010101010,621010125510,1 
1ss0 DATA 25510,3,25510131,25510,31 
1560 DATA 254,0,631254,01631252,0 
1570 DATA 631248101712481010,240 
1580 DATA 01010101010~0,010 
1590 DATA 010101010,0 

05-T 7 

Morpion 
La recette est simple : prendre son Thomson comme complice 

(la dissertation d'anglais peut bien attendre demain), 
et se . lancer, comme sur les bancs de l'école , dans une partie échevelée de Morpion. 

Mais, attention l'ordinateur est un redoutable partenaire! 
5 , 

10 ,'MORPfON SOTIROPOUlOS/M05-T07 11 
12 CLEAR,,1:SCREENù,7 1 8:LOCATE0,0,0 
13 DEFGR$(0)=0,0 1 60,60,60,60

1
0

1
0 

15 GOT060 
18 , 
20 'CALCUL SCORES 
21 FORK=1 TO 20:z=0:z1=0:P=1:NL=0 
22 FOR L=1 TO 5:W~5•K-5+L 
~3 X1=X+lOD:IF X1<1 OR Xl>TAIL THEN 41 
ë4 Y1=Y+J<W >:IF V1<1 OR Vl>TAIL THEN 41 
25 T=A<X1,Y1>•P:IF T=0 THEN NL=NL+1:X<NL 
>=x1:v<NL>=Y1ccoro27 
26 Z=Z+T:IF Xl<>X OR Y1<>V THEN Z1=Z1+7 
27 P=P•3:NEXT L 
28 IF 2=121 THEN FIN=-1:RETURN 
29 IF 2=242 THEN FIN=l:RETURN 
30 IF NL=0 THEN 41 · : 
3~ Q=YCZ+1):Q1=V<Z1+1>:tF Q1=0 THEN 41 
3.:! FOR L=1 TO "Nl:BCXCU,Y<L»=B<X<L>,Y <L 
>>-Ql+Q:NEXT L:IF NIV=1 THEN ' 41 
33 IF Q=Y<13> THEN SUP=2•V<19):FOR L=1 T 
0 NL:X1=X<L>:Y1=Y(L):GOSUB 43:NEXT L 
34 IFQ=VC25) THEN SUP=2•Y<10>:FOR L=l TO 

NL:X1=X<L>:Yl=Y<L>:GOSUB43:NEXT L 
35 IF Ql=V<13) THEN SUP=-2•YC19>:FOR L=l 

TO NL:X1=X<L>:Y1=Y<L>:Gosur43:NEXT L:Xl 
=X:Y1=Y:GOSUB43 
36 IF Q1=YC25) T~EN SUP=-2•Y<10):FQR l=l 

TO NL:X1=X<L>:Y1=Y<L>:GOSUB43:NEXT L:X1 
=X: Y1=Y:GOSUB43 
37 IF Q=VC40) OR Q=V<14> THEN SUP=Y<61)/ 
2:FOR L=1 TO NL:X1=X<L>:Y1=Y<L>:GOSUB43: 
NE XTL . 
38 IF Q=V<79 ) OR Q=VC27) THEN SUP=YC31) / 
2:F8R L=l TO NL:Xl=X<L>::Yl=Y<L>:GOSUB 4 
3:NEXT L 
39 IF Q1=V<40) OR Q1=VC14) THEN SUP=-V<6 
1} / 2:X1=X(1}::v1=Y<1>:GOSUB 43:x1=x:v1=Y 
:,GOSUB 43: Xl=X: Yl=Y: GOSlJB43 
40 IF Qf=V<79) OR Q1=VC27) THEN SUP=-Y<3 
1}/2: X1=X<1)::v1=Y<l>:COSUB 43:X1=X:Y1=Y 
:GOSUB 43 
41 NEXT K 
42 RETURN 
43 FOR M=3 TO 18 STEP 5 
44 IF A~S<M-K><=2 THEN 50 
45 FOR 0=1 TO 5:W=5•M-5+0 
46 X2= Xl+I<W>:IF X2<1 OR X2>TAIL THEN 50 
47 Y2= Yl+J<W>:IF Y2<1 OR Y2>TAIL THEN 50 
48 IF 003 THEN B<X2 1 Y2>=B<X2, Y2>+SUP/A.B 
S<0-3) 
49 NE XT 0 



50 NEXT 11 
51 RETURN 
59 , 
60 'BOUCLE DIFFERENTES PARTIES 
62 FOR BOUCLE=e TO PEEK<S241):ALEA=RND:N 
EXT 
65 GOSUB 5000 
70 GOSUB 100 
85 INPUT"Une autre partie ";RS 
90 IF R$="0" THEN RUN 
95 CLS:END 
100 'PARTIE 
10 5 I NP ù T i• V-ou 1 e z - vou s c o m r11 e ri c e r " ; R $ : CL S 
1.10 GOSUB 4·000 
120 IF RS="O" THEN 135 
125 GOSUB 200 
130 IF FIN<>0 THEN 150 
135 GOSUB 500 
140 IF FIN=0 THEN 125 
150 1 Fl-N ~ 
175 lF FIN=l THEN LOCATE0 1 21:PRINT"J'AI 
GAGNE ~; :PLAY"L6603LASIREPL72LASIRE PMIFA 
SOLAPSIL75LAFAMIREDODOPDOPDOPL90T10MIRE D 
0" 
180 IF FIN=-1 THEN LOCATE0,21:PRINT"YOUS 

GAGNEZ •;:PLAY"L24T504FASOLALASISISIDOM 
ILADOSOLASI" 
li5 IF FIN=2 THEN LOCATE0 1 21:PRINT"PARTI 
E NULLË ";:PLAY"04L24T5DODODO" 
1~0 PRINT"EN "N" COUPS" 
19·5 RETURN 
200 / JEU M05 . 
205 LOCATE0 1 TAIL+2:PRINT E$;:LOCATE0,-A! 
L+2:PRINT"JE JOUE ... "; 
210 S=NOT0 
215 FORI=l TO T~IL:FQRJ=l TO TAIL 
220 1FACl,J><>0 THEN 2~0 
225 IF B<I,J><S THEN 250 
230 IF B<I,J>>S THEN ll=I:Jl=J:S=B<l,J): 
GOTô.250· 
245 IF RND<.25 THEN 11=I:J1=J 
250 NEXTJ,I 
260 PRINT"EN ";ll;CHR$(J1+64> 
280 ACI1,J1>=2:X=I1:Y=Jl:GOSUB21 
290 GOSUB4500 
300 N=N+1:IF N=TAIL*TAIL OR S<=0 THtN FI 
N=2 
320 RETURN 
500 'JEU JOUEUR 
510 PLAY"04L24T5SILA":LOCATE0,TAIL+2:PRI 
NTES;:LOCATE0 1 TAIL+2:PRINT"VOTRE COUP<LI 
GNE, COLONNE)"; 
515 INPUT RS:ON ERROR GOT030000 
538 A=VAL<RS>:A1=ASC<RIGHT$CR$,1))-64 
540 IF A<1 OR A1<1 OR A>TAIL OR Al>TA!L 
OR A<A,A1><>0 THEN LOCATE0,TAIL+2:PRINTE 
$;:LOCATE0,TAIL+2:PRINT"DONNEES INEXACTE 
S!":FOR TP=l TO 2000:NEXT:GOT0500 
5~0 A<A,A1)=1:X=A:Y=A1:GOSU~21 
560 GOSUB4500 
570 N=N+l:IF N=TAIL•TAIL THEN FIN=2 
5.90 RETURN 
4000 1 AFFICHAGE 
4003 RESTORE4006 
400$ FOR J=0 TO 7:READ X:NEXT J 
4006 DA TA 0,0,0,24 1 24 1 0,0,0 
4010 LOCA.TE0,0:PRINT" "; 
4020 FORI=l TO TAil 
4030 PRINTCHR$(1+64>; 
4040 NEXT I:PRINT 
4050 FOR J=l TO TAIL:IFJ >=10 THEN PR!NTC 
HR$(8)j-

4'070 PRI NT J; 
4080 FOR K=l TO TAIL:PR! NTGRSC0>; :NE XT K 
4090 PR ItH 
4100 NEXT J 
4105 LOCATE24 1 TAIL/2-1:PRINT"NIVEAU ";NI 
\1 
4110 LOCATE25,TAIL/2+1:PRINT"VOUS:";:X=1 
:GOSUB10000:LOCATE251 TAI L/2+2:PRINT"MOI 
:u;:X=2:GOSUB10000 
4Ü0 RETURN 
4500 'AFFICHE X,Y 
4520 LOCATE2+Y,X:X=ACX,Y >:COLOR0,S:GOSUB 
10.000: C OLOR0, 7 · 
4530 RETURN 
5000 'INITIALISATION 
5010 CLS 
5030 PLAY"DOREMI":eoxcs,a)-(25,11>"M":LO 
CA~E10 1 1,:ATTRB1 1 1:PRINT"MORPION":FOR TP 
=0 TO 1000:NE~T:CRS="O":GOSU820000:CR$=" 
R":GOSUB20000:CRS="P":COSUB20000:CR$="I" 
:GOSUB20000:CRS="O":GOSUB20000:CRS="N":G 
OSUB20000:ATTRBB1 0:PRIN1:PRINT:PRINT 
5035 PRINT:PRINT:INPUT"NIVEAU <1 OU 2) " 
;NIV 
5036 IF NIV<>1 AND NIV<>2 THEN 5035 
·5040 INPUT"TAILLE DU TABLEAU DE JEU"JTA! 
L 
5045 TAIL=INTCTAIL):IF TAIL<9 ~R TAIL >16 

THEN TAI L=10 
5047 INPUî"YOULEZ-\IOUS LES 0 (1) OU LES 
X <2> 11 ;JOU 
5048 IF JOU<>l AND JOU< >2 THEN 5047 
5049 PRINT:PRINT" INITI~LISATIONS. 

• 
;i50 DIMI<100),J(100) 1 A<TAll,TAIL),B<TAI 
L, TAIU, 1/(243) 
5059 RESTORE5070 
5060 FORI=l TO 100:RE~D I<l),J(l):NEXT 
5065 1 DIRECT10NS 
5070 DATA0,-4,0)-3,0,-2,0,-1,0,0 
5071 DATA0,-3,0,-2,0,-1,0,0,0,1 
5072 DATA0,-2,0,-1,0,0,0,1,0,2 
5073 DATA0 1 3,0,2,0,11 01 0,0,-1 

· 5074 DATA0,4,0,3,0,2,0,1,0,. 
5075 DATA4,0,3,0,2,0,1,0,0,0 
5076 DATA3,0,2,0,1,0,0,0,-1,0 
5077 DATA-2,0,-1,0,0,0,1,0,2,0 
5 0 7 8 DA T A·- 3 , 0 1 - 2 I 0 , -1 ' 0, 0 , 0 , 1, 0 
5079 DATA-4,0,-3,0,-2 1 0,-1,0 , 0,0 
5080 DATA-4 1 4,-3,3,-2,2,-1,1,0,0 
5081 DATA-3 1 3,-2,2,-1,1,0,0,1,-1 
$082 DATA-2,2,-1,1;0,0,1,-1,2,-2 
5083 DATA3,-3,2,-2,1,-1;0,0,-1,1 
5084 DATA4,-4,3,-3,2,-2,1,-1,0,0 
5085 DATA-4~-4,-3,-3,-2,-2,-1,-1,0,0 
5086 DATA-3,-3;-2,-2,-1,-1,0,0,1,1 
5087 DATA-2,-2,-1,-1,0,0,1,1,2,2 
5088 DATA3 1 3,2,2,1,1,0,0,-1,-1 
5089 DATA4,4,3,3,2,2,1,1,0,0 
5100 FORJ=l TO 243:IF J=122 THEN J=163 
5105 READ Y(J):NEXTJ 
5107 'COEFF. . 
5110 DATA.5,,6,.7,,9,91 0,1 1 0,15,1.6,8,!, 
1a,40,0,0,0,0,2,0,15,0,0,0,2s,0,80,.9,~, 
0,18,40,0,0,0,0,18,40,0,130,1000,0,0,0,0 
,0,0,0,0j0,0,0,0,0,1,0,11,0,0,0,25,0,s0, 
0,0,0;0,1~0,0,0,0,25,0,s0,0,0,0,250,0,1a 
000,.G,J,0,s,32,0,0,0;0,s,32,0,40,1000 
5115 DATA 0,0,0~0 1 0,0,0,0,0,0,0,0,0,9,32 
,0,t0,1000,0,0,0,0,40,1000,0,1000 

73 



--~-~-~----.SESAME 

74 

5120 DATA.7,0,s,0,0,0,11,0,60,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,15,0,60,0,0,0,s0,0,10000,0,0,0,0 
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
1 0 J 0; 0 J 15 1 0 1 6 0 1 0 1 0 J 0 J 8 0 / 0 / 10 0 0 0•, 0 1 0 / 0 / 0 1 

0,0,0,0,0,s0,0,10000,0,0,0,10000,0,0 
5200 FORI=1 TO 1NT<<TAIL+1)/2) 
5205 STOCK=ABS<<5-I>•<I<=5)):1f STOCK=0 
THEN5207 
5206 ON STOCK GOSUB 11000 1 12000,1300~114 
000:GOT05210 
5207 RESTORE 5404 
5210 FOR J=1 TO INT<<TAI L+1) / 2) 
5220 If J<=5 THEN READ X 
5260 B<I,J > = X~V<1>•<-<J<=5>>:If B<I,J >:0 

THEN B<I,J>=B<I,J-1) 
5280 BCTAIL-I+1,J>=B<I 1 J):B<I,TAIL-J+1>= 
B<I,J>:BCTAIL-1+1,TAIL-J+l>=B<I,J> 
5290 NEXTJ,I 
5300 N=0:FIN=0 :E $=" 

5310 RETURN 
5400 DATA3 1 4,5,6,8 
540i DATA4 , 617,9 1 11 
5402 DATA5, 7,10,12,14 
5403 DATA6 1 9,12 1 15,17 
5404 DATAS,11 1 14,17120 
10000 A$=CCHRS<128 AND X=0)) +CCHRSC79 AN 
D X=1 AND JOU=1>>+CCHR$(88 AND X=i AND J 
OU=2))+(CHRSC88 AND X=2 AND JOU=1 )) +(CHR 
$(79 AND X=2 AND JOU=2>> . 
10100 PRINTAS:RETURN 
11000 RESTOR E 5403:RETURN 
12000 RESTORE 5402:RETURN 
13000 RESTORE 5401:RETURN 
14000 RESTORE 5400~RETURN 
20000 BOX<S,S>- <25,11>CR$ :fORTP=0 TO 100 
0:NEXT:PLAY"MIREDO":RETURN 
30000 .RESUME5.00 

Deux niveaux de difficulté dont le dernier de taille • 

variable (9 X 9 à 15 X 15). La case désirée sera désignée 

par la 1 igne puis la colonne. Exemple: 2A, 3F. 

E l OO 

Le pendu des animaux 
Contre la machine, à deux joueuts ou plus, ce célèbre jeu dont on ne se lasse pas 

offre ici trois niveaux de difficulté. Sept droits à l'erreur, sinon vous finissez 
vos précieux jours dans la peau du pendu. Pas très confortable, assurément! 

L'EXL prononce toutes les lettres du mot caché et découvertes par le joueur et 
vous avertit vocalement d'une erreur. En prime, vous pourrez réutiliser la synthèse 

vocale des lettres de l'alphabet pour agrémenter vos propres programmes ... 

•10 1 
12 
1°4 
16 
18 

***************** 
* PENDU * 
* DES ANIMAUX * 
* 1 / 2 JOUEURS * 
* TILT/CHAGNY J * 

20 ***************** 
22 CALL POKEC50920,162,5,45,162,136,45,10):CALL EXECC50920>:!*EFF LIGNE CONTROLE 
24 CLS "RBB" . 
26 CALL COLORC"OWB"> 
28 LOCATE C2,16>tPRINT "CHAGNY J" 
30 CALL COLOR<"Ol1Ell 11 > 
32 LOCATE (6, 19) 1PRINT "lt" 
34 CALL COLORC"OCBLHF"> 
36 LOCATE (12,16>1PRINT "TTIILLTT" 
38 LOCATE C13, 16) 1PRINT ."TTIILL TT" 
40 CALL COLOR("08W 11 >1LOCATE <18,2>1PRINT "PRESENTENT" 
42 SP~S="AA2A4864AD1290AA62E68349E4AA810556AE49A886106ADAC481085997" 
44 SP2S-="C20E9BB8A543871844E21334306AS2S1AF7B8CA2274030F202630A5077" 
46 SP3S="OB43BA6DC30340352E8EOB13851308F8DAD9DSF2FF03" 



48 *************~*** 
50 ! * DICTIONNAIRE. * 
52 ! ***************** 
54 DATA AElEILLE,r,A8LETTE,M,AGOUTI,D,AIGLE,F,AL~ATROS,D , ALLIGATOR,M,CAIMAN,M 
56 DATA AMIE,D,GRENOUILLE,F,ANARHIQUE,D,ANE,F,ANHINGA,0,G08IE,D , ELEPHANT,F 
58 OATA E:RONTOSAUr.:E, M, E:ALEI NE, F, CHEVAL, M, R.EPUElLICAIN, M, LIE:ELLULE, M, AGNEAU, F 
60 DATA ECUREUIL,F,SERPENT,F,CALMAR,M,CANARG,F,CAMELEON,M,ANTHONOMES,O~ ANTILOPE 
62 DATA M,ANGUILLE,M , HÜRENE , M, CONGRE,D , AI,D , ETOILE,H,AUTRUCHE,F , ORAGON,F 
64 DATA 8ALUZARD,D,EPAULARO,D,ORQUE,M,CACHALOT , M,8AR,M,BAR8UE,M , 8ARRACUOA,O 
66 DATA CHEVALIER,0,8ECASSEAU,D,8ECASSINE,H,BELETTE,F,BINTURONG,D,LUCIOLE,H 
68 DATA BLAIREAU,M,BLATTE,D,BOA,D,ANACONDA,D,BOEUF,F,BOMBYLE,D,80M8YX,D 
70 DATA ZEBU~F,BROCHET,M,PINSON,F,BRUANT,M,MASKALONGE,b,BUCCIN iD , BUFFLE,M 
72 DATA CABIAI,D,CALAO,D,CALLIONYME,O,ENCORNET,D,COLVERT,M,GARROT , M,MACREUSE,D 
74 DATA CAPRICORNE,M,CARIBOU,M,CARPE,F,CASQUE,D,CONQUE,M;cAStOR,F,CECILIE,D 
76 DATA CEPHALOPHES,D,MUNTJAC,D,CERF,F,OAIM,M,CHAMEAU,F , DROMADAIRE,F,CHAMOIS,F 
78 DATA OCELOT , D,LION,F,GUEPARD,F,TI~RE~F,JAGUéRD,M,SEROTINE,O,MURIN , O,CHAT,F 
80 DATA OCELOT,D,LION,F,GUEPARD,F,TIGRE,F,JAGUARD,M,SEROTINE,D,MURIN,D,~HAT~ F 
82 DATA CHENILLE,F,PONE,D,CHEVRE,F,MARKNOR,D , BOUQUETIK,M,HEMITRAGUE,D,CHIEN,F 
84 DATA DHOLE,D,RENARO,F , CHIMERE,M , CHIMPANZE,M,CHl NCHILLA,D,CHITON,D,CHOUETTE,M 
86 DATA CIGALE,M,CIGOGNE,F,CINGLE,0,CIVETTE,M,COATI,D,COCCINELLE,F,COCHON,F 
88 DATA RHINOCEROS,F,BLAPS,D,CLAVICORNE,D,COLIN,M,CAILLE,M,COULEUVRE,M,CONDOR,M 
90 DATA COQUE,F,COR8EAU,F,FERA,D,CORMORAN,M,CORYPHENE,D,COUCOU,F,TAUPE,F 
92 DATA :CRAPAUD,F,CREVETTE,F,BOUQUET,D,CRlQUET,M,PUCE , M,CROCOOILE,F,TANCHE,M 
94 DATA °CRAPAUD,F , CREVETTE,F,BOUQUET,D,CRIQUËT,M,PUCE,MtCROCODILE,F,TANCHE,M 
96 DATA VANQOISE,D,BREME,M,COUJON,H,VAIRON,M,ROTENGLE,D,DAMAN , Q,DAUPHIN,F 
98 -DATA QINOSAURE,M,DINDON,F,ECAILLE , D,ECREVISSE,M,ELAN,M,EMEU,D,EPERLAN,D 
100 DATA EPONGE,M,ESCARGOT,F,ESPADON,M,ESTURGEON,M,ETOURNEAU,M,FAISAN,F,FAUCON,F 

-102 DATA FAUVETTE,M,ROUSSEROLE,M,FLAMANT,M,FLET,D,FDULQUE,D,FOURMILIER,M,CRAéE,F 
104 DATA FRELON , M,FURET,M,GAZELLE,F,GEAI,M,GI~AFE,~,GNOU,M,GOBlE,D,GORILLE,F 
10& DATA GRILLON,F,GRIVE , M,MERLE,M,GRONOIN,Q,GRUE,M,GUEPE,F,HAMSTER,F,HANNETON , M 
108 DATA GRILLON,F,GRIVE,M,MERLE,M,GRONOIN,O,GRUE,M,GUEPE,F,HAMSTER,F,HANNETON,M 
110 DATA HERISSON, F, HEf.:M·r NE, M, HEr\ON ,F, HIPPOCAMPE, M, HIPPOPOTAME, M, HIRONDELLE, F 
112 DATA HERISSON~F .HERMINE,M~~ERON,F,HIPPOCAMPE,M,HIPPOPOTAME~M,HIRONOELLE,F 
114 DATA HOLOTHURIE,D,HOMARD,F , LANGOUSTE,F,HUITRE,F,HUPPE,D,HYENE , M,IBIS,M 
116 DATA JACANA,0,JASEUR,M,KANGOUROU,F,K I WI,M,KOALA,M,LEZARO,F,LAGOPEOE,D 
118 DATA ALPAGA,M,1AMPROIE,D,LAPIN,F,LIEU, M,LIEVRE , F,LIMACE,F,LIMANDEiM,LIKULE , O 
120 DATA LINGUE,D~LINOTTE,M,LION,F,LOCHE , M,LOIR,M,LOMBRIC,D,LORIOT,D,LORI8,D 
122 DATA MACAREU~,D,VAUTOUR , M,MANCHOT,M,MANTE,M,MAQUEREAU,F,MARMOTTE,F,FOURMI,F 
124 DATA MEDUSE,M,MERLAN,M,MERLU,M,MEROU,M , MESANGE,M , 8USE,0,MONOTREME,D,MORSE,M 
126 DATA HOUETTE,M,GOELAND,D,MOULE,F,MOUSTIQUE,F,MOûTON,F,BREEIS,M,BELIER,M 
128 DATA MUSARAIGNE,F,NANOOU,M,OIE,F,OKAF'I,D,OPOSSUM,D,ORVET,D,OTARIE,M,OURS,F 
130 DATA PAON,M,PAPILLON,F,~ARESSEUX,M,PECARI,D,PELICAN,M,PERCHE,M,PERDRIX , M 
132 O~TA PERRUCHE,M,PHOQUE,M,PIC,M,PIE,F,P I EUVRE,F,F'OULPE,M,PIGEON,F,PIKAS,0 
134 DATA PINTADE,M,PIPIT,D,PIRANHA,M,PLIE,D,PLONGEON,0,CAURI,D,PORC,F,POULE,F 
136 DATA PUFFIN,D,PUMA,M , PUNAISE,M,PUTOIS,M,PYTHON,M,QUETZAL,D , RAGONDiN,D,RAIE,M 
138 DATA RASCASSE,M,RA~,F,RENARD,F,RENNE,M,REQUIN,F,ROUSSETTE,M,SAIGA,M,DINGD,D 
140 DATA SAROI NE,F,SAUMON,M,SAUTERELLE,F,SCALAIRE,M,SCINQUE , D,SCONCE,0,TORTUE,F 
142 DATA SERPENT,F,S!NGE,F,QUISTITI,M,CAPUCIN,M,NASI QUE,D,DUAKARI,D,MACAQUE,D 
144 DATA DIANE,D,MANDRILL,D,SOLE,F,SOURIS,F,SPATULE,D,SPHINX,M , STERNE,D,LYNX,M 
146 DATA TATOU,M , TAUPE,F,TENIA,M,TERMITE,M,TETRAS,D,TETROOON,D,THON,F,TIQUE , M 
148 DATA TROGLODYTE,D,TURBO , O,TRUIE,M,TURBOT , O,VARAN,O,VlREOS,O;VISON,M,VIVE,M 
150 DATA YACK ,D, ZEE:U,F, ZEE:RE ,F., TDUCAN,1), TANGAf"\A,CI, TAON,M, T'AF'IR,O,C:IRAGON,F ,E:ISON, 
152 DA TA VACHE,F,SCARAEEE , M,LOUP,F,LOUTRE,M , IGUANE , M,HARENG,M,VAIRON,M,CHACAL,M 
154 DATA EPINOCHE,M,DAURADE,M,MOWCHE,F,MORUE,F,MULET,F,PERROQUET,F,PINGOUIN,F 
156 DATA MARTINET,M,MARSOUIN,M,MOUFLON,M,POUX , F,F'ANDA,F,SANGSUE,O,RHESUS,D 
158 DATA SCORPION,M,RAINETTE,M,ELEPHANT,F,POUX,F,f'ANDA,F,VIF'ERE,M,LAPIN , F , OIE,F 
160 CAL,L COLOR("OMB")rLOCATE <22,2)rPRINT "TAPEZ SUR UNE TOUCHE POUi:;: CONTINUER" 
162 RANDOMIZExCALL KEY1<A,B>xIF 8=0 THEN 160 
164 CLS "8Gb " 
166 CALL CHAR< 16, "E:D80El08D7E7E66666666" > 
168 CALL CHARC15, " 1C3E7F607F77603EOCOC"> 
170 CALL Cl-IAIH 1 B," G6f,6666666666666E7E7" > 
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172 CALL CHAR<17,"C3C3E7E7BDBOBOBDBOBD"> 
174 CALL CHAR< 19, "FF81C3A59999A5C381 B.1") 
176 CALL .CHARC20,"010102040811265(;lAOCO"> 
178 CALL CHAR<21,"81879AAE'.CC98BOAOCOC0") 
180 FOS="G" 
182 GOSUB 208 
184 GOSUB 212 
186 GOSUB 218 
188 GOSUB 222 
1 SO GOSUB 228 
192 GOSUB 240 
1S4 GOSUB 244 
196 FOR I=1 TO 5 
1.98 CALL SPEECH< 11 L, 11 t 11 007CFOOFBAB602FC 11 > 
200 NEXT I 
202 GOSUB 254 
204 1 * DESSIN f•OTENCE i MENU * 
206 GOTO 274 
208 CALL COLOR<"1R"tF0$):FOR !=2 TO 6:LOCATE <21,I>:PRINT CHR$C1S):NEXT l 
210 RETURN 
212 CALL COLDR<"1b"tF0$):FOR I=20 TO 8 STEP -1:LOCATE <I,4>:PRINT CHR$C1S) 
214 NEXT I 
216 RETURN 
218 CALL COLOR("1b"tF0$):FOR !=5 TO 12:LOCATE <B,I>:PRINT CHR$(1S>:NEXT l 
220 RETURN 
222 CAlL COLOR<"1R"tFD$>:FOR 1=5 TO 9:LOCATE (18-I,I>:PRINT CHR$(21>:NEXT I 
224 CALL COLOR<"1R"tF0$):FOR I=5 TO 8ILOCATE <17-I,I>xPRINT CHR$(20>:NEXT I 
226 REJURN 
228 FOR J=16 TO 21 STEP 6 
230 CALL COLOR< "1R"tF0$) 
232 FOR 1=21 TO 17 STEP -1:LOCATE <I,14>:PRINT CHR$(19>.:NEXT I 
234 FOR I=1 TO· 7 :LOCATE <J. I + 7): PRINT CHR$ < 19) :NEXT I: NEXT J 
236 FOR !=21 TO 17 STEF' -1:LOCATE Cl,8):f'RINT CHR$(19>:NEXT I 
238 RETURN 
240 CALL COLORC"1B"tFOS>:FOR 1=9- TO 11:LOCATE <I,11>xPRINT CHR$<3>:NEXT I 
242 RETURN 
244 CALL COLOR< "1 M"tFOS>: LOCATE 
24€'. CALL COLOR<"1R"tF0$)ILOCATE 
248 CALL COLOR< "1R"tFD$ >: LOCATE 
250 CALL COLORC"1R"tF0$):LOCATE 
252 RETURN 
254 CALL COLOR< "1M "tFO$) x LOCATE 
256 CALL COLOR<"1R"tF0$):LOCAT.E 
258 CALL COLOR< "1R "tFO$ >:LOC A-TE 
260 CALL COLOR("1R"tF0$):LOCATE 
262 CALL COLORC "1El"tF0$): LOCATE 
264 CALL COLOR("1B"tF0$)xLOCATE 
266 CALL CO LOR ( 11 1 E: "tFD$ > : LOCATE 
268 CALL COLOR<"1B"tF0$):LOCATE 
270 CALL COLOR(" 18 "tFO$ >: LOCATE 
272 RE1:URN 

<12,11>:PRINT 
C13,11):PRINT 
C14,11>:F'RINT 
C 15, 11) :F·RINT 

<17,11>:PRINT 
(18,.11}:PRINT 
<18,11):PRINT 
C20,11>:PRINT 
(12,11> :PRINT 
( 13, 11 > :PRINT 
( 14, 11 >: Pf~ INT 
(15,.11):PRINT 
(16,11>:PRINT 

CHR$(15) 
CHR$C17) 
CHR$C16> 
CHR$C18):PAUSE 1 

CHR$C15) 
CHR$C17> 
CHR$C1E.> 
CHR$C 18 > 
CHR$C3) 
CHR$C3> 
CHR$C3> 
CHR$C3) 
CHR$C3) 

27'4 CALL COLORC 11 0YB11 >1LOCATE C22,19>1F'RINT "*TILT/ CHAGNY*" 
276 t.:OCATE <2,15):CALL COLORC"1bRL">:PRINT "PPEENNOOUU" 
27'8 LOCATE <4, 13>: CALL COLOR( "1RWLF") :F'RINT "AANNIIMMAAUUXX" 
280 LOCATE C2,.6)ICALL COL-ORC"1BY">xPRINT "TOME 1" 
282 CALL COLOR<"OWR"> . 
284 LOCATE C18,,.19):PRINT· "*** EXEL 100 ***" 
286 LOCATE <13,1S>:PRINT 11 1 .JOUEUR "U'"' 
288 LQCATE (8,19>:PRINT 11 2 JOUEURS ''*''" 
290 CALL COLOR<"ObG"> 
232 LOCATE C10,15)xPRINT "JOUEUR 1 inscrit un mot" 
294 LOCATE <16,15):F'RINT "JOUEUR cher-che le mot" 



296 LOCATE (15,15) :.PRINT,, "EXL100 pr-opose un nom" 
298 LOCATE C11,15)iPRINT "JOUEUR 2 cher·che le mot." 
300 CALL COLOR < "1 WRF;, > 
302 LCkATE C8,32> :PRINT "*" 
304. LOCATE (13,32):PRINT 11 U11 

306 CALL KEY1CJO.JI>:IF JI=O THEN GOTO 306 
308 ! * PROGRAMME PRINCIPAL * 
310 lF JQ;42 OR J0=92 THEN GOTO 316 
312 IF J0=35 OR J0=41 THEN GOSUB 496:GOTO 362 
31.4 GOTO 306 
316 CALL CHAR< 12, "FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF" > 
318 R$="" 
320 CLS "E:Rb":CALL COLORC"10C") 
322 CALL COLORC"1BR">rLOCATE C13,10):PRINT "ANNULER avec <----" 
324 CALL COLOR<"1EIR"):LOCATE <14,.10):f'RINT ~'ENVOYER avec ESF'ACE" 
326 CALL COLOR< "1Y0") :LOCATE C 18, 10) :PRINT "*lHNIPUCE/PILUDU S*" 
328 CALL COLOR<"1E:C">:LOCATE (10,6):PRINT "ENTREZ LE MQT MAXIS LETTRES" 
330 FOR I=4. Tb 38 STEP 4:LOCATE <S', I> :f'RINT " ":LOCATE (6, I> :PRINT " ":NEXT I 
332 LO CA TE (2, 16 >: CALL COL OR<" 1 bRL" >·:PR I NT "PPEENNDDUU" 
334 LOCATE (8,2) 
336 CAl,,.L COLORC"1E:CHLF">:FOR I=4 TO 38 STEP 4:LOCATE <7,I):f'RINT "**" 
338 LOCATE <S,I>rPRINT "**":CALL KEY1<M1,T1>rIF T1=0 THEN GOTO 338 
340 IF t11:a131 Tl-IEN R$=="":GOTO 316 
342 IF. M1 =32 THEN GOTO 372 
344 IF M1)90 THEN H1=M1-32 
34.6 IF M1<65 OR M1 )90 THEN R$="" :GOTO 316 
348 CALL ·COLOR<"1BRHL"):LOCATE <5,I):f'RINT CHR$CM1>tCHR$CM1) 
350 LOCATE <6,I):PRINT CHR$CM1>&CHR$CM1>:CALL COLORC"1BCHLF") 
352 LOCATE C7,I>:PRINT " " 
354 LOCATE C8,.I>:PRI~T" " 
35& PAUSE .5 
358 R$=R$&CHR$CM1> 
360 NEXT I 
362 IF J0=35 OR J0=41 THEN R$='"':CLS:LOCATE CB,10>:PRINT .''F'at.ient.ez un inst:.a.nt." 
364 IF J0=42 OR J0=92 THEN 372 
366 IF J0=35 THEN HA=INTRND<360>:FOR I=1 TO HA:READ R$,OI$:NEXT I:RESTORE 
368 I:F J0=41 THEN HA=INTRNDC360>rFOR I=1 TO HA:READ R$,OI$:NEXT IxRESTORE 
370 IF OI$()CHRSCDIF>ANO OI$()CHR$COIF-32>THEN 366 
372 CLS "BbB" 
374 CALL COLORC"1Bb") 
376 P$="" 
378 FOR I=1 TO LENCR$) 
380 Pt=P$&CHR$C1> 
382 NEXT I 
384 P=8 
386 CLS "BYB" 
388 IF J0=35 OR J0=41 THEN CALL COLORC"OWR"> 
390 IF J0=35 THEN LOCATE C2,5>:PRINT "TROUVEZ LE NOM DE VANIMAL CACHE" 
392 IF J0=4~ THEN LOCATE C2,5)tPRINT ''TROUVEZ LE NOM DE L'ANIMAL CACHE" 
394 IF J0=4.2 OR J0=92 THEN CALL COLOR<"OWb">: 
39G IF J0=42 THEN L.OCATE C2.,5):PRINT "TROUVE:Z: LE MOT CACHE CI-DESSOUS" 
398 IF J0=92 THEN LOCATE C2,5):PRINT "TROUVEZ LE MOT CACHE CI-DESSOUS " 
400 IF .J0=35 O~ J0=41 THe:N LOCATE (5,..12) :f'RlNT 'J7 e.s.sais l1.AXIMUM0 

4.02 IF J0=42 OR JO=S2 THEN LOCATE (5,13>:PRINT "7 essaili> MAXIMUM" 
404 CALL COLORC"1RMH">:FO$="Y" 
406 LOCATE (13,15>:PRINT P$ 
408 LOCATE C14 , 15):PRINT P$ 
410 CALL COLOR("1BY"> 
412 IF P=7 THEN GOSUB 208 
414 IF P=6 THEN GOSUB 212 
41& IF p ... 5 THEN GO SUEJ 218 
418 IF P=4 THEN GOSUB 222 
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420 IF P=3 THEN GOSUB 228 
422 IF P=2 THEN GOSUB 240 

SESAME 

424 IF P~1 THEN GOSUB 244:GOSUB 254 
4:26 IF P=1 THEN GOTO 428 ELSE 430 
428 f"OR I=1 TO 5iCALl: SPEECHC"L,"l"OD7CFOOFBAB&02FC">:NEXT I1PAUSE 3 
430 IF P$=R$THEN CLS "BYb"·:LOCATE C12,17>:CALL COLORC"1WRF">:PRINT "8RAVO" 
432 IF P$=f~HHEN LOCATE C5,10>:CALL COLORC"1ElY") : f'RINT "C'et.ait. bien ";P$ 
434 IF P$=R$THEN LOCATE C20,6>:PRINT "*-->2 JOUEURS U-->1 JOUEUR":GOTO 306 
436 IF P=1 THEN PAUSE 2 :CLS "BGb" 
438 IF P=1 THEN CALL 'tOLORC 11 1RG">1LOCATE C10,2>:PRINT "PENOU,le mot. et.ait. :";R$ 
440 IF P=1 THEN LOCATE C20,6):PRINT "*- ->2 JOUEURS U-->1 ..JOUEUR":GOTO 306 
4.42 CALL Cû'LORC "1Wb" > 
444 LOCATE < 17, 1 S>·:PRINT "VOTRE LETTRE" 
446 LOCATE C18,15>:PRINT " 11 

448 LOCATE C1S,15)~PRIN=t" 11 -->" 
450 CALL COLORC"1BY1') 

452 CALL KEY1<S,T>:IF T=O THEN GOTO 452 
454 IF S>SO THEN S=S-32 
456 IF S>SO OR S<64 THEN 452 
458 S$=CHR$CS> 
460 CALL COLORC"1RWHL"):LOCATE C19,20>:PRINT S$&S$ 
462 LOCATE C20,20>:PRINT S$lS$ 
464 CALL COLORC 11 ŒYH 11 > 
466 Tc::O 
468 FOR I=1 TO LENCR$) 
470 IF SE~$CR$,I,1>=S$THEN GOSUB 502:GOTO 474 
472 NEXT I 
474 FOR !=1 TO LENCR$> 
476 IF SEG$CR$,I,1>=S$THEN GOSUB 488 
478 NEXT I 
480 IF T<>O THEN 406 
482 P=P-1 
484 CALL SPEECH<"L,"tSF'1$&SP2$tSP3$) 
486 GOTO 406 
488 Tc1 
490 K$=SEG$CP$,1,I-1>:K$=K$lS$:P$=K$tSEG$CP$,I+1,LENCP$)-1) 
492 REH 
4S4 RETURN 
496 CALL COLORC"1Wb">:LOCATE C5,2>:PRINT "''F''acile ''M''o!Jen ''O''ifficile" 
498 PAUSE .5:CALL KEY1COIF,REP>:IF REP=O THEN 438 
500 RETURN 
502 T-=ASCCS$) 
504 CALL VOIXCT> 
506 RETURN 
508 ! * SYNTHESE VOCALE * 
510 SUB VOIXCT> 
512 VOX=50286:0=50296:CALL POKECVOX ,136 ,196 ,120,10,251,10> :GOSUB 516 
514 CALL EXECCVOX>:SUBEXIT 
516 T=T-64:IF T >27 THEN SU8EXIT 
518 IF T<1 1 THEN 524 
520 IF T<21 THEN T=T-10:GOTO 526 
522 T.c::T-20 x GOT.O 528 
524 ON T GOTO 532,540,554,564,.578,588,600,614,626 ,632 
526 ON.T GOTO 646i654,666,680,694,704,716,724,740,756 
528 ONT COTO 764,770,78~,806,818,838 
530 ! * A a Z CODES ·DECIMAUX * 
532 CALL POKECD,173,41,97,60,194 ,171,172,162,152,1 17,107,159,189,170,84> 
534 CALL POKEC0+15,219,195,171,202,173,110,181,203,91,238,124,167,59,158,94> 
536 CALL POKE<D+30,177,210,84,143,8,105,81,83,114,72,204,153,46,151,137,169) 
538 CALL POKE<D+46,20,153,167,228,255,7):RETURN 
540 CALL POKE CO, 40, 143 , 200, 189 ,45,226, 14.4, 146, 137, 113, 143 , 140, 69, 74, 162 ,91 > 
542 CALL POKE<D+16,173,51,18,171,168,105,241,41,75,172,198,174,56,43,43,146> 



544 CALL POKE (0+32,26,1 ~5 ,B6,239~170, 73, 90, 104, sa. 1S4, 171.,209, 40, 170, 116> 
546 CALL POKE<D+47,214,242,197,171,28,206,81,34,230,220,114,21,195,24,90> 
548 CALL POKE<0+&2,213,156,93,204,10B,36,221,41,90,118,149,230,87,197,60,213> 
550 CALL POKE<0+78,81,131,149,153,218,87,10,81,74,16,146,159,37> 
55.2 CALL POKE <D•-91, 149, 241, 194 ,248, 108 , 150 ,210, 255, 7 >: RETURN 
554 CALL POKE<0,4,232,98,148,1,221,172,8,160,133,85,1,12,213,38,1,9,104,32> 
556 CALL POKE<0+19,10~,195,157,187,101,234,148,85,231,106,B6,177,87,209,125) 
558· CALL POKE<o+a4,161,105,206,217,229,42,135,13,176,204,57,187,220,197,206) 
560 CALL POKE(0+49,123,218,162,161,2,124,162,114,241,171,18,220,234,40,193) 
562 CALL POKE<0+64,170,76,241,38,132,8,69,177,142,115,115,242,255>:RETURN 
564 CALL POKE<0,200,71,98,162,17S,45,145,140,200,180,202,12,73,74,172,218,5e> 
566 CALL POKE(0~17,83i36,169,152,113,171,74,145,164,230,42,164,166,77,1S5~186> 
568 CALL POKE <0+33.,251, 21.2,32, 183 ,57 ,202, 38, 140,34,106, 202, 40, 155, 82 ,204, 206> 
570 CALL POKE<0+49,41,187,156,213,170,134,49,240,170,57,187,220,187,72~134,53) 
572 CAU. POKE <0+65, 176, 172,57, 35, 232, 70, 32, 171, 171,52,187, 73, 193, 169, 182, 82 > 
574 CALL POKEC0+81,117,163,68,162,250,85,.82,153,224,132,206,133,171,249,127> 
576 RETU.RN 
578 CALL POKE<0,33,41,53,213~185,~02,148,184,136,212,B,93,49,138,236,67,220> 
580 CALL POKE<0+17,108,214,42,170,46,85,231,197,163,4P,46,197,84,23,141,162> 
582 CAlL POKE<0+33,152,18,11,155,53,243,145,21,231,26,106,179,B6,90,93,177> 
584 CALL POKE<D+49,154,45,26,97,113,33,110,12G,170,18G,193,240,94,.181,34,141) 
586 CALL POKE (0 +·65,40,197 ,218, 17E~,52, 15, 198, 132 ,232,. 148, 43, 42 ,242, 255, 3) x RETUF\N 
588 CALL POKE<0,169,234,53,211,41,219,172,106,170,17,143,88,180,171,81,21,235) 
580 CALL POKE<D+17,218~~7,.161,87,.217,15b,75,122,87,217,249,72,171,118,42,175) 
592 CALL POKEW+33,210,37,1~6,86,34,189,197,40,63,82,231,200,172,205,128[46> 
594 CALL POKE<0+49,93,4,48,77,169,4,36,32,1,9,104,64,3,26,16,192,B4,237,8,156) 
596 CALL POKE<0+69,165,84,133,106,4,37,102,245,142,36,155,85,35,7r107,30,214> 
588 CALL POKECD+86,86,165,248,255~:RETURN 
600 CALL POKE<0,169,88,.134,197,48.,211,148,106,90,87,38,77,91,218,23,.66,13,216> 
6'02 CALL POKE CO+ 18, 105,. 233, 78, 45, 85 ,34,69, 173,219, 177, 61, 136, 41, 183,233, 150 > 
604 CALL POKE<0+34,82,101,178,218,218,27,84,133,211,77,171,27,51,245,13~,86) 
606 CALL POKE <D + 50, 189,. 30 ,.117, 87,. 70, 158, 57, 123, 214, 189, 158, 213, 44, 103, 49, 179 > 
608 .CALL POKE<0+66, 17, 15, 109, 1.68,81,85, 154,219, 184,81,85,87, 174, 134,83, 19, 74 > 
610 CALL POKE<D+83,187,84,1G9,74,.116,194,99,35,237,10,33,112,205,205,11B,251> 
612 CALL POKE<D+99,2SS>xRETURN 
614 CALL POKE <O·, 169, 46, 97·, 21O,194 ,87, 237, 118, 116, 185,84,164 ,215, 156, 221, 237 > 
616 CALL POKE(0+16,118,23,43,74,.57,188,172,74,119,47,184,81,39,71,.138,163,226) 
618 CALL POKE<D+33,223,.20,174,26,.114,12,112,9B,155,5,44,224,1,3,220,216,225,1> 
620 CALL POKE<0+51,.11,56,96,151,.116,3,28,151,33,1,161,119,91,138,162,173,131) 
622 · ~ALL POKE <D+G8,28,189,8S,134, 154, 118,82,180 ,234, 30, 65 ,213, 137, 201, 139, 104 > 
624 CALL POKE<0+84,85,104,33,70,163,106 ~217,37,255,31):RETURN 
626 CALL POKE<D,162,56,130,88,179,235,134,232,50,1p0,207,153,148,147,88,164) 
628 CALL POKE<0+16,114,.17,18,203,173,.156,139,156,231,52,71,201,238,136,68,123) 
630 CALL POKE<D+32,163,.36,119,2,178,234,169,26,13,175,106,237,255,1):RETURN 
632 CALL POKE(0,38,26,64,84,163,.92,185,162,15,83,241,.206,84,170,173,32,72,220) 
634 CALL POKE<0+18,109~155,174,9,.99,B2,54,101,186,33,93,137,153,245,174,247) 
636 CALL POKEC0+34,173,61,62,1f9,68,180,182,110,135,68,49,206~82,154,103,24) 
638 CALL POKE<O+S0,188,114,113r169,151,34,174,202,197,1B1,42,213,166,36,145> 

( 
640 CALL POKE<0+65,85,59,85,19 ~147,90,77,237,32,230,34,101,147,145,104,78,229) 
642 CALL POKEC0+82,154,164,160,~7,214,232,13,29,220,14,40,118,34,180,51,35> 
644 CALL POKE<0+98,240,154,105,51,90,253,127>xRETURN 
646 ~ALL POKE(D,.1,168,181,112~68,37,58,23,79,236,83,148,148,218,30,179,111> 
648 CALL POKE<0+17,.181,234,148,S0,203,99,242,104,82,43,169,204,49,173,78,203> 
650 CALL POKE (0+33,35,114, 171, 244, 106,. 228, H~S, 150, 187, 85, 229, 25, 79 ,63,89, 113> 
652 CALL POKE<D+49,153,.105,150,48,175,50,.73,231,96,139,178,250,255):RETURN 
654 CALL ~OKE<D,161,24,105,~2,56,155,140,124,200,228,137,156,180,138 , 230,76> 
656 CALL POKE<0+16,202,39,242,46,103,57,203,81,180,.164,34,89,145,S1,214,157> 
65.9 CALL POKE <0+32, 170, 202,37, 238, 105,. 73, 170, 102, 119, 125, 59 ,53, 42, 126,22,166) 
660 CALL POKE<D+48,173,23,54,123,193,78,52,184,100,138,36,35,57,227,136,14) 
662 CALL POKECD+64,149,148,148,37,39,11,138,19.162,87,139,104,169,138,139,90) 
664 CALL POKECD+80,91,.163,.169,.18,174,234,240,180,12,245,255)xRETURN 
666 CALL POKEC0,.45,207,.193,116,.114,194,172,178,122,179,242,S,178,139,85,52,31) 

79 



668 
670 
672 
67;4 
E'.76 
678 
680 
682 
684 
686 
688 
690 
692 
694 
696 
698 
700 
702 
704 
706 
708 
710 
712 
714 
716 
718 
720 
722 
724 
726 
728 
730 
732 
734 
73E', 
738 
740 
742 
744 
746 
748 
750 
752 
754 
756 
758 
760 
762 
764 
766 
768 
770 
772 
774 
776 
778 
780 
782 
784 
786 
788 
790 

80 

~SESAME· 

CALL POKEC0+17,26,218,149,119,177,242,238,67,156,163,118,168,178,85,14) 
CALL POKECD+32,213,201,46,139,138,60,57,234,132,52,107,54,99,159,27,226) 
CALL POKECD+48,164,84,156,125,73,142,114,144,233,224,6,165,234~15G,107) 
CALL POKEC0+63,155,147,156,137,80,68,26,122,242,161,BS,105,106,168,41,153> 
CALL POKE<D+79,118,37,233,36,135,40,17,97,116,140,164,83,184,154,201,33) 
CALL POKECD+95,146,87,102,81,99,229,255,1)xRETURN 
CALL POKE<D,169,154,110,216,205,23,173,114,202,84,235,152,53,202,234,213) 
CALL POKE ([H· 16 ,42, 38, 20~~, 172, 7.0, 217, 11:,3, 169, 233, 212, 217, 101, 42, 138, 8f,, 114) 
CALL POKECD+32,201,218,46,43,18,181,121,170,196,52,37,85,18,13,85,149,20) 
CALL POKECD+49,22,137,154,212,113,131,159,4,89,241,56,13,94,148,172,65) 
CALL POKE<D+G5, 151, 198, 185, 94, 11~, 180, 110, 26,,239 ,5~· ,91, 105 ... Z41, 178,.75 ,.82) 
CALL POKE<D+81,244,22B,77,59,146,74,213,130,26,146,102,154,50,245,178,146) 
CALL POKE<D+97,180,215,200,48,102,255,15>:RETURN 
CALL POKECD,172,8,250,184,68,156,134,44,136,79,84,237,229,114,239,223,80) 
CALL POKECD+17,116,103,40,108,60,37,181,149,161,240,230,82,132,122,231,34) 
CALL POKECD+33,229,65,94,169,80,239,152,133,212,155,79,97,234,21,35,231) 
CALL POKE<0+49,2f.6,116,138,106,11,140,102,199,33,122,206,146,50,19,221,51) 
CALL POKE<D+65,~08,232,198,255,15):RETURN . 
CALL POKE<D,4,200,180,172,197,53,138,168,100,237,149,53,207,236,209,179> 
CALL POKE CD+ 15r119, 182, 'I 79 , 14.9, 15, 47 r 228, 57, 115, 118, 62,.178 r 110 r 132 r 178, 58) 
CALL POKE<D+32,202,76,70,216,181,96,102,87,110,110,85,76,83,29,58,25,85) 
CALL POKE<0+49,163,117,~42~100,167,4,46,254,22,114,149,200,117,245,90,56) 
CALL POKE<D+65,33,162,82,62,27,174,20,128,83,149,170,80,13,0,128,255,7> 
RETUF~N 

CALL POKECD,E°l,168,62,200,0,125,181,165,164,85,38,149,104,219,178,22,29> 
CALL POKE<D+17;177,100,77,205,122,214,179,158,148,168,57,69,26,125,84,131) 
CALL POKEC0+33,236,6,i63,104,65,61,81,232,212,196,149,253,109,166,148,254) 
CALL POKE<D+49,31>:RETURN 
CALL POKE<D,45,25,98,216,202,39,142,162,169,226,234,24,57,170,18,212,219) 
CALL POKE<D+17,39,204,172,86,85,189,75,121,85,222,213,42,155,15,14,205) 
CALL POKE<D+33,202,187,216,249,202,106,8,46,239,202,59,109,105,14,97,1SO> 
CALL POKE(0+49,89,178,100,77,1-09,154,88,172,144,101,59,170,26,21,85,182) 
CALL POKE (0+65, 104, 164, 161, 184, 14, 81,81,107,42,90,169r120, 177, 165,90r149) 
CALL POKECD+81,161,230,196,52,238,30,161,138,21,253,168,167,25,9,122,8> 
CALL POKE <D+97, 166, 97 ,41 ,213,·40,38,184, 135, 57, 53,34,105, 153, 145, 81 ,86 > 
CALL POKE<D+113,255,31>:RETURN 
CALL POKE CD, 4~;, 107 ~· 42 ,37, 51, ::-38 r 182, 60, 155, 176 r 205 r 12, 189, 202, 26, 212, 51, 38) 
CALL POKE<D+ 18, 202,42,154, 77, 174, 168, 40, 39, 107r193,36r189, 35, 1.43, 184, 42) 
CALL POKECD+34,227,178,49,147,130,44,149,91,151,172,11,42,15,113,13,209> 
CALL POK~<0+50,12,24,178,133,1,147,150,49,160,171,14,14,48,96,243,50,6,76) 
CALL POKECD+68,49,78,128,197,202,24,48,213,10,5,56,192,1,14,16,96,144,226) 
CA~L POKECD+86,160,228,196,234,177,180,147,154,188,69,218,65,73,74,204> 
CALL POKEC0+101,156,237,142,215,201,222,155,167,5,60,33,121,99,158) 
CALL POKE<D+115,222,244,254,31>:RETURN 
CALL POKECD,&,1f,8,42,101,68,64,24,153,214,236,155,158,108,120,7,141,92) 
CALL POKEC0+17,188,243,153,183,108,~0,5,207,172,210,147,30,151,160,73,161) 
CALL POKE<D+33,174,14,147,29,167,39,170,122,153,98,149,18,55,215,70,202) 
CALL POKE(0+49,251,127>:RETURN 
CALL POKECD,46,202,92,209,54,51,186,36,49,87,251,75,81,242,150,4,41,117) 
CALL POKE<D+18,115,41,122,112,132,210,46,61,175,121,74,155,18,164,177,77> 
CALL POKECD+34,57,170,65,118,157,158,20,83,124,182,180,202,255,3):RETURN 
CALL POKECD,44,171,208,213,139,23,185,178,193,52,74,93,20,154,198,67,84) 
.CALL POKE CD+ 17, 185, 118, 106, 135, 4E ,85 ,214, 68, 181, 43 ,253, 210, 105, 106, 100) 
CALL POKE<D+32,171,247,181,79,221,146,33,166,108,167,S2,85,21,75,90,237) 
CALL· POKE <0+48 ,81,53, 227, 1OO,225, 179, 103, 181, 171,85,13, 27, 168, 17, 115, 118> 
CALL PqKE<0+64,181,203,157,175,116,24,71,205,156,22Q,130,38,21,171,178,76> 
CALL POKE<D+S0,177,170,33,234,234,48,78,15,130,227,50,200,10,201,72,157> 
CALL POKE<0+96,179,144,247,255>xRETURN 
CALL POKE<D,164,230,108,162,50,98,146,70,146,202,72,175,72,90,137,43,59> 
CALL POKECD+17,205,17,105,21,201,172,140,88,163,61,206,83,69,28,183,188) 
CALL POKECD+33,225,112,73,23E,90,242,10,51,41,169,75,42,18,233,148,128,52) 
CALL POKE<D+50,166,200,192,75,18,188,170,42,8,13,55,85,23,202,236,149,205) 



SESAME 
792 CALL POKE <0+67 ,204. 11,3, 41. 75. 97 ,49, 246, 250 r 165 r 42 r 1.37 ,93 r 48, 155, 173r178) 
794 CALL POKE<D+83,;169,80,14,222,188,171,94,167,182,232,S6,9,89,92,250,174) 
786 CALL POKEC~+98,147,B5,36,85,26,166,74,21,149,36,121,72,67,151,206,146,218) 
798 CALL POKECD+{16,~84,118,163,109,38,137,203,22,143,182,185,64,45,159,61) 
800 CALL POKE<D+131,219,86 ,87,163,20,149,85,70,222,173,163,87,206,233,113,243) 
802 CALL POKE<D+147,155,86,200,138,200,201,170,82,112,38,195,56) 
904 CALL POKECD+159,45,50,181,171,20,42,36,47,37,190,92,233,255,3>:RETURN 
806 CALL POKEC0,33,219,72,216,226r71,167,98,11 , 37,146,155,92,202,201,132,57> 
808 CALL POKE<0+17,54,106,73,54,39,230,220,42 ,57,224,33,2,167,42,85,161,26,0> 
810 CALL POKECD+35,96,128,234,;S2,29,208,109,144,2,166,183,208 , 128,4,24,176,85) 
812 CALL POKECD+S2,13S, ·4,36,32,1,1,12,125,166,172,165,206,66,188,81,80,83,80> 
814 CALL POKE<0+70,106,91,50,65,77~137,101 ,61,193,26,201,91 ,1 1 7,207> 
816 CALL POKE<D+84,149,203,133,Z55,7>:RETURN 
818 CALL POKE-<O ,202, 93 r 13~. 212, 115r156. 164' 112 ,3 ,22,235,11,93, 194r195, 136) 
820 CALL POKE <D+ 1Éi r 173 r 18?, 74, 141,82,50, 176, 80 , .1 OO ,56 r 21, 153, 199r106 r 91r230) 
822 CALL POKECD+32,152,148,142,132,94,185,37,3,100,199,60,138,102,83,60,172> 
924 CALL POKE<D+49,244,42,135,241,1~6,150;53,179,43,93,213,89,166,85,107> 
826 CALL POKE<0+63,183,167,173,174 , 204,163,107 , 223,246,182,171,104,33,197) 
828 CALL POKE <.D+ 77r189, 42; 14.3, 184 ,70,229r200,10 ,83,252r162, 69, 38, 146 , 140) 
830 CALL POKEC0+~~.241,170,65,141,72r19S,8,156;170,84,133,106,0,0,4,160,107> 
832 CALL POK~ CD+ 109.S .s "44 ,237. 148, 244. ~6 .140 •. 59, 221, 11.4, 83, 1Ot;.48, 156. 50 > 
834 CALL POKE<0+125,163,73,202,145,178~53,200,4,33,90,142,240,148,170r132) 
836 CALL POKECD+140,S6,69,43,58,234,255,3):RETURN 
838 CA~L POKE<Dr174,44,40,57,45,~02,134,122,145,48,82,107,19,218,43r60,132) 
840 CALL POKE<D+17.r213,113,236,210,116,100,168,177,218,74,253,83,238,42,170) 
842 CALL POKEC0+3~,56,245,91,148,169,154,227~82,103,233r210,218,149,87,211> 
844 CALL POKE<D+47,116,113,120,206,222,237,234,18~,107,142,140,201,179,27> 
846 CALL POKEC0+61,221,48r73,97,62,185r183,174,41,60,48,220,71,145,138,107) 
848 CALL POKECD+77r183, 236,178,200,74,165,77,178,42 ,18 ,43,140,52,142 ,170> 
850 CALL POKECD+92,136,36,23,202,36,171,45,162,92,242,224f172,182,152,242) 
852 CALL POKECD+107,174,90,82,34,210,240,155,76,10,16S,41,211,25,122,182> 
854 CALL POKECD+122,166,237,99,36,201,209r185,182,133,80,37,4,235 ,2~,94> 
856 CALL POKE<D+137,212,254,31>:RETURN 
858 SUEENQ 
96Q 1 *** FIN OU LISTING *** 

COMMODORE 128 

Mission Mars 
Vous entrez par un cratère dans les profondeurs de la planète . Un labyrinthe aux 
parois extrêmement dangereuses s'offre à votre regard ébloui. Ne vous laissez pas 
aller à la rêverie, il vous faut ressortir vivant de l'autre côté de ce dédale d'enfer. 

10 REM DEFIHIT.IOH SPRITES 
~g s~J. 
-40 F"OR T•J. TO S 
50 A.Sa"" 
60 F"OR G=O TO 20 
èS ~fA~ERs<B$H24 THEM BSc8$+".":GOTO 90 

90 F"OR 1=9 TO 2 
100 A• 0 
110 F"OR .J-8 TO 7 
120 IF MID$(B$, 1*6+.J+.1,.i)•"*"THEHA=tl+Z"t< 
7-J) 
130 HEXT .1 
148 A~=A$+CHRS<A> 
150 HEXT 1 
160 HE><T G 
J.70 - A$,T 
180 HEXT T 
~~g §~~A~~~~~~~~~~?~~~~~~~~7~:~~ 

2J.0 
220 
230 
240 
250 
266 
~70 
~~g 
360 
3J.O 

~
3~g 
43 
~0 

370 
390 
390 
466 
4J.6 

DATA ...... .. ....• . , •. , ..... . 
DATA ......... ..•. . .•........ 
DATA •.......••.•.•.••••••••. 
DATA • ••. • , .• •••• • , •••••• • .•. 
DATA ••• ,., . • , •••••••••• • ••.. 
DATA • •••• • • •• MMMMMM ••••••••• 
DATA •••• ••• ,.,......, •• •**• , .. , . .. 
DATA-. . ••... tUOOOOOOOOf •••••• • 
DATA ...•.. ·*·-··-·*· .. ... . 
DATA ••••• . •*·*·-·*·*· .. .. . . 
D"1TA •• ,; •• •*•* •.....,·*•*• •... . · ­
DATA,,,.,,•*•* · -·*·*·.,. , • , 
D.-.TA ••• • ,. ,...,...... , • , ,.......,., ••••• , 

~
AfA,,,,,,,,MNMMMNNN,,,,,,,, 
A A ••• • NNNttNNNNNNNMNMNM •• •• 
A A •••• • ·**·.•**·.·**· ... . . 
ATA .••• ·*·*· ·****• ·*·*· ... . DATA., ........... ,, •• ,,•"'°*•,., .• 

DftTtll, ..• • , .w., . . ... ,t+., •• , ••• 

~2~Aôiz34~67ësô1z34;:;ssôi23 

81 



82 

SESAME 
:H ~a~ T=2 To s 

,440 AS= .... 
•se f'OR G-0 TO 20 
4S8 READ e$ 
478 If' LEH (C$><24 THEH CS=C$~".":OOTO 4 
~30 FOR I=0 TO 2 
~~g ~O~ .J=0 TO 7 
SJ.0 If' HID$ (C$, Ii~9 ... .J+J.,J.)c''*"THEHA-A ... 2~< 
7-.J) 
520 HEXT .J 
~38 A~x9siCHR$<A> 
5~0 H~XT G 
568 = A$,T 
570 HE><T T 
580 REM 0J.2345678901234567898123 
598 DATA ... . , . .. , ..... , , . , , , , . . . 
606 DATA ..... . , .. , . . • ,, .• , .. , •.. 
618 DATA.·***· ..... , ... . . . . . ...• 

~~g 
640 
658 
668 
670 
688 
698 
768 
7J.8 
728 
738 
748 
7:58 
768 
770 
790 
79& 
980 
818 
826 

DATA.·*·*•., .... .. , .. ,.,·**· 
DATA .. **-.·*** · **·* · * ·*·*··· 
DATA .. *. ·* ·* ·* ·*·**·*•*•·-M*· 
DATA .. -.·-·*· •*•***• , .·* DATA .. ,,,,,., . . .. . . ,,,,,.-. 
DATA .... . .. . ,, .. , . .. ,.,, .. , . 
DftTA .. .. , , . ..... , .......... . gATA .. .. ...... . ....... , . ... . 

ATA .. ·. , .. · ........ -... -..-. . . · .. . . 
DATA . ... .. . ...... .. .... , . . . . 
OftTft .•... •*•, . •.•••• ,,, . . , . . 
DATA .. , •• - . • -.-·-·.,. DATA ., . •*• *• •*·*• *•*•* •*· . , , 
DATA , .. ,.·*··*·*·*·*·*•* • .. . 
DATA .... ,·*· ·* · *·*·*·* · * · .. . 
DATA .... ·***·*** ·***·***·· · . DATA ............... . .. , .. . . . 
DATA .................... . . . . 
REM 012345678901234567898123 
CLR 
LIST 4,1:LIST6,1 : LIST 1,2 

838 REM ETOILES 
~~g ~aiTt~~ TO 320 
968 Y• I HT<RHD (J.)•320) 
970 X=IHT<RHD(1)*220) 
888 PRIHT 1

1
Y,X:HEXT ss3 psT 1 9 

~~0 v2,"fc~HD?1~~~20> 
920 X=IHT<RHDC1S•220) 
938 PRIHT J.AY,X:HEXT 

~il ~2~l~~Îi:R~~ï~i2s~ 
~h ~R Ht J."1 1i~~ =NE~T:LisT 1,2 
998 SAUE L 4,2 'POUR TILT" 0 
1880 SAUE 1,9 ,f?3,"PAR LUD061c LAHDOIS" , 
0 

fg~g ~l~TptAA~TTE 
1030 DEF' 1 1 150 1 110,s01 ,,,J.25 

1040 DEF' 1,J.50,110,16,12,,,24 
J.058 DEf' J.!150,!10!14!10,,,23 1060 OEf'J., 80 ,90, 7, 5,,,45 
1070 DEf'J.,180 ,90L 0617,,,45 
1080 DEf'1!170 ,14u,.t. ,8,,,46 
1890 DEf 178,140 7 7 , ,46 
1100 Dff'1,170,4:5,2~,1é,14â,251 
1110 o r1,1r0,4s 1 14 148 2~0 
1120 0 f'1 ,2 8,13é, é,1~.12~ . 60, 90 
1130 0 f'J.,210,J.30A1QéJ.S,129, 60, 90 
J.J.40 DEf'1 138 , 77 u 
1150 DEf'J.:138,77'11'10 
1160 DEf'1,112,10~,11,8,,,93 
1170 D~f'1 , J.1 2, 10~,9 'Î'''93 J.1180 -0 f'1,127 , 14 ·f6, ,,.35 

190 D r1A127Af4 ~ sl 1 ttt3s 1200 REM ~OLO~ AG P ANE 
12J.0 LOAO J.,J.40,7 

t~~g t8~&111+â:1~3 
t~~g t8~& 1;i30;î80 

1260 LOAO 1,150,f11 
1270 LOAD 1,202, 30 
1290 LOAD J.,!27,142 J.298 LOAD 1, 12,J.02 
J.300 LOAD 1 10 77 
J.310 REM DE~ AC~HEHT SPRITE 

î~i§ ~Â~48=:w;~t~~~~0 
1350 X=S IH<A>*~Wf*d)+J.65 
1360 Y•COS<A>•<WZ*rl>+J.50 
1370 If X>•271 THEN• 1,1,2,J.,0,0,0 
1380 If X<•16 THEH = 1,1,2,0,0,0,0 

i~39ri = 1,X,Y ft=A+,A075:NEXT 
c: ~ u tHS J.420 ro ' =0 To 500 

J.430 HE T:~ 1,0,1 

.. 

1-4-40 - 1,90M0 
1 456 REH TITRE 
Il~3 ~~~T0,1 

1480 PRIHT"t•lll•l.'l!l1l•I•l!I•l••••••1~"'"" .,. ,....... 

f'490":pif.iHT-f.ii•a••a1~...., \ 1 ~ ~ 1 1 
15~0 PRIHT"l!•••••ll...,.. .......... 0-J ""-'J .... o..-J 

îfl.i ~Uaf::111111rJ1· .... .fUl R r s 
15 0 = J. 
J.5 0 TO"JEU" 
READY. • 
1550 REM PREMIER TABLEAU 
1560 CLR 
1 5.7 0 L 1 ST 4, 1 : L I S T 0 , 1 : L I ST 5 , 2 
1530 .. 1,, 75' 50 i 5 9 0 PR I "T "___/'""\. ,---.._._ ______ _ 

~·HtT" / '\ 

16.10 PR }1n" / V'-' 

mo PRfHT" ' 
11'>3~ PRfHT" 
164, PRf NT" '\ 
16~0 PRfHT" 1 

' 1 1660 PRIHT" 1 

1670 'PRl~H" 1 
1 / 

J.680 PRHtT" 

1690 \,~1HT" SC ORE 

170ÇP~IHT" 
l.7{0 ~RirH" 
l. ci20/ PIH HT" 

l. ~301 
PR IHT"LEUEL 

f 740 'PfO HT" 

l.750 ~RIHT" 
1760 PblHT" 
l.770 P~IHT" 
.1780 ~RIHT" 

/ 

/ 

J. / 

1 
,-.V 

/ 

/ 

1790 PRIHT" / ' 
1 900! PRIHT" / 1 
1810,PRIHT" 

J.820 )RINT" '\. / 
J.930 R~H DEPLACEMENT SPRITE 
1840 REM PAR JOYSTICK <1>+COLLISIOH 
1950 X= 75:Y=50:R-10000 
1860 ~ 1,1,2 
1870 • 1 X,Y 
i1 ~3g I~,~~~6éf~: ~ISb g.j:~~IHTR 900 = 2,20~0: Ïf R~=é T~~H GOTO 2140 
1910 Y=Y+1 
1920 IF DATA<J.>-1 THEH Y~Y-4 
1930 If' DATA(1)-3 THEH x~x+-4 
1940 = 2

6
2070 : IF R<~0 THEH GOTO 2140 

19~0 If' AT A<1 >=7 THEH X=X-4 

1ns 
1980 
l.990 
2080 
2010 
202g 
~33~ 
20~0 

V= V+J. 
~FRR2~;ij8THEH CLR:GOTO 2J.40 
If' DATA(1>~5 THEH Y~Y+4 
• 2~.2070:If' R<=0 THEH GOTO 2110 
IF y>a242 THEH GOTO 2170 
V=V+1 
= l,XAV 2 4 = 2

6
2070:IF R<=0 THEH GOTO J. 0 

GOT J.880 
• 2:GOTO 1560 
f'OR 1•0 TO 10 
POKE 53280,I: 
HEXT 

I 

2060 
2070 
2080 
2090 
2106 
2110 
TURH 

~VRR~~g:~-À~~ ~'l,0:CLR:LIST 4,1: RE 

2120 PRIHTR : LIST 4,1 
2130 RETURH · 
2140 LIST 5 2 : =0 0 39 24:= 2,0:= lt.O :CLR 
: PR I HT"lll'11{,~l•l•l.tl1U1.t>111J11p1H1 PP•IGAM OVER 
": GOSUB ~U 



..-...----.-.._.;.__.-SESAME: 
215 0 GOT O .1560 
21 6 0 REM SEC OHO TAB LE AU • 
2 170 =0 , 0 ,39, 24 : RETURN1,65520 ,2: CLR := i, 
~l~o1~82~ 2ij~;215 ~ ~t~T5,2 
2196 PRl"T" 
2 200 PRI"T" 
t 2 10 PRIHT" 

2~PRINT" ' 

2236 
1
PRIHT" ""' ' 

2246 
1
PRW" / / / 

2 256 
1
PJfIH'?" 1 1 ~ 

22s0 ~'?"TY 
2276 PJI~T"J 

/'/ 

' / 
/r-

2286 PRIHT"'---J 1 

2290 P~I~TL ' 
~300 P~I'T~ SCORE' 
~316 PR}';:r(.: / 

2 320 PRI~T" 1 
2330 PRI~T"'--/ 
~·· 2 340 PRIHT" 

2350~RIHT"~ 
2360 P~IHT" ' 

2 376 P'IHT" ""' 
~ ' 

PRIHT" 1 ...J A ' 
PR}HT" V .J 1 1 
PRI~T" / / / 
PRI~T" '-l / 

""' / 

/ ' ' 
/ / /~' 

/ ~~ 

/ Â ""' 

/ ' °"" A ,-
' '/ V, ,.. 
/ / '----./ 

' 
/ 

2380 
23J0 
2 4,0 

2~10 
2~20 
2 430 
S IOH 
2-4-40 
2 4'!:16 
2 466 

g~~~6ËPLACEME~f '§PRt~EA~~~~~Î+COLLI 

~j~8 
2 490 
2500 
2 5 .1 0 
2 5 2 8 
2 :530 

~~~8 IF16~~~2i~~7RfH2HT~~~-~OTO 
2560 R=R-20.50 
2 570 IF R <ce THEH CLR : GOTO 2 140 
2 590 lF OATA<l>-5 THEH Y•Y+4 
2 :5 9 6 IF V>•2i8 THEH OOTO 2846 
2600 = J. , X Y 
~~~S ~ ~· ~~éS;lf ~~~8 l~E~ 88f8 ~il3 
26~0 GoT6 2 450 
2640 LIST 5 ,2 : =0Ô0 , 39,24:RETURHJ.,65520 ,2: 
i~§e'~L~ ~ ~~iHf~vous AVEZ '' ; : PRIHTR; : PRIN 
T"POI"TS 
n.~g 6oio .15 6 0 
2 680 = 2 O: R=R+J.000 
2 690 RETÔRH 1,65-40,2 
2 700 RETURH 
3066 REM MUSIC 
3 610 = 7 
3020 AS="V.104T7UBX6 V204T7UBX6" 

~8~3 2P~~ 
305 0 READ A$ 
3060 CLO S E OR A$ .. "FIH" 

3a70 RETURH 
3686 REN 
3096 DATA U20J.I A V.103IE VZOZQA Vi03SA04C 
g~s~MDATA U202I ttG U.103SB04004IC U20 2S AEH 
3110 DATA V104I E V202SA03C u1oa1ttc v 2 02s 
BEH 
3.120 OflTA U104IE V202SB038H 
3136 RE~ 
~Â46 DA A V203I C U.103SAE V20 2 IA UJ.0 3SA04 
3150 DATAV202IttG Ui03SBE U2 02IE UJ.03SB04 
OH 
3160 DftTA U10"4IC VJ.02Sl'IE U1031A IJ202S A03 
CM 
3.176 
3.186 02TA R M 

V104QR U202SBEB03DM 

~~~GHDATA V20.1IA UJ.031E V2 0 2 QA VJ.03SA04C 
3.10 DATA U202IMG U103SB 0 40041C U2 02SAEH 

3f J.0 DATA VJ.64IE V202SA0 3 C U103I+t0 V202S 
B H 
3.120 O~TA UJ.04IE VZ02SB03BM 
U:i3 ~ 'Ï'A V203IC UJ.03SAE U202IA U.10 3SA04 
CM 

1Ji03SB64 3.150 DATACl202LMG V103SBE V202IE 
DM 

IJ202 SA03 3166 DAHi Vi04IC VJ.02SAE VJ.0311'1 ·cN 

~i~8 B~~A U.104QR V202SBEB0 3 DM 
3.190 DA A U203IC UJ.04SRE U202 IA U104ACEM 

3200 DATA U203IC V10-4A04C U202IA U102SEG 
M 
32.10 DATA UJ.03 If" V203SD0 2 A VJ.03IA U202SF 
AM 

~~28 DA TA UJ.0 4 10 V2 02SDF UJ.04lf" V2 0J. SA0 2 
3230 REM 

U10 S B04D 3240 DATA V20J.IB UJ.0-4Sf"O V202ID 
M 
32:56 DATA U202IO VJ.03SOB U202IB IJ10 3S DF"M 

3266 DATA VJ.0 3 IE U2 02SGE V1031G V2 0 2SEGM 
3270 OATA Vi04IC V202SCE V.104IE U2 0.1 S GBH 

3280 R~H 3298 0 TA U20J.IA UJ.04SEC V2 0 2 IC VJ.03 8 1'104 
CM 

U20J. S B02 ~~OO DATA U.103If" V202SDF" U104ID 
33J.0 DATA U20J.IG V103SOB U2 01IB U.103SGBM 

3320 DATA Vi03IE V202SCE V.10"4IC V20.1SA02 
CH 
3330 REM 

3340 DATA U201If" VJ.04SC03A V2 01ID UJ.0 3 Sf" 
AH 

U201SG02G UJ.03IB V202SFG 3350 OATAV103ID 
H 

U202IMF UJ.04S 3360 DATA U20J.IA U104SC03ft 
CEN 

UZOZUtG UJ.02 5 0 3370 DATAV20.1IB VJ.04SD03 B 
FM 
3380 REN 
~390 DATAV202IC V~04SEC U2 021A U104S EGH 

400 DATA V202ID V104SFE V2 021$B Vi04SDC 
N 

UJ.03S804CU202If" Vi04SDE 34.16 DATl'IU202 UtO 
M 

VJ.04Sf"D V2 0J.IB U.104S"GD 3426 DATA V202ID 
M 
3430 REH 
34-40 DATAU202IffG V.10-4SBD IJ 2 02IA VJ.04S CAH 

34:50 
M 

OATAV202ID V.104SFD U202 IE VJ.03 8 8040 

~~~o DATAV202IF UJ.03SttGB V2 02UtD V.104SCO 
34 0 DATA U202IE V.103SEA U2 02IE V103SB"G 
H 
3490 RE~ 3496 DA tW20.1HA UJ.03Sl'IECE0 2 QAN 
3:566 REN 
35.16 DATA FIN 

La prem ière partie du listing s'intéresse uniquement à la 

r e d~f ini t ion des spr i tes. Quant au de uxi ème, c ' est le j eu 

l ui-m~me qui vous offre plus ieurs tab l eaux successi fs de 

d ifficulté cr oi ssante . 

83 
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Le loto sportif est entré par la grande porte dans la catégorie des jeux de paris, 
devançant même le tiercé et autres Tac o Tac. Voici donc un programme 

qui aidera les fans du ballon sous toutes ses formes à pronostiquer les matches 
à venir et, nous l'espérons vivement, à remporter le gros lot! 

@1 ! 
2 

****ff*************** 
* LOTO/SPORTIF * 

3 
4 
5 
6 
7 
8 

* ~OUR EXL 100 * 
* CHAGNY JEAN. * 
******************** 

****DECLARATIONS**** 

8 CLS 
10 DIM EQ(32> 

OIM RES$(16) 
Diii EQ$ < 32 1 8> 
DIM I0$(4) 

11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
2Ei 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 

I0$(1)="FOOTBALL":ID$(2)="RUGBY/HOCK":ID$(3)="HAND/BASKT":I0$(4)="0IVERS" 
CALL CHAR<5 1 "FF8181818181818181FF"> 
FOR I=1 TO 32 
EQ$(I 1 1>=RPT$("_" 1 10>:EQ$(l 12>="0" 
IF I<17 THEN EQ$(I 1 8>="5" ELSE EQ~~<I 1 8>="0" 
EQ$ ( I I 3 ) =Il 0 Il X EQ$ ( I I 4) =Il 0 Il : EQ$ ( I I 5) :: Il 0 Il 
EQ$(I 16>="0":EQ$(I 1 7)="0" 
NEXT I 

***•MENU DES SPORTS**** 

ID=1 
CLS "BbR":CALL COLOR<"OWbHL"> 
LOCATE (3 1 10>:PRINT "LL":LOCATE C4 1 10):PRINT "LL" 
LOCATE <3 114):PRINT "TT":LOCATE C4 1 14):f'RINT "TT" 
CALL COLOR<"ORbHL"> 
LOCATE <3112>:PRINT "OO":LOCATE <4 1 12>:PRINT "00" 
LOCATE (3 116>:PRINT "OO":LOCATE C4 1 16>:PRINT "OO" 
CALL COLOR<"OWbLF"> 
LOCATE (4 1 18):PRINT "ssppoorrttiiff" 
CALL COLOR<"ORb") 
IF ID=1 TH'EN CALL COLORC"ORW") ELSE CALL COLORC"OWb") 
LOCATE C8 1 15>xPRINT 11 FOOTBALL 11 

IF ID=2 THEN CALL COLOR<"ORW"> ELSE CALL COLORC"OWb") 
LOCATE <12 1 15):PRINT "RUGBY/HOCK" 
IF ID=~ THEN CALL COL·Qf: < "ORW" > ELSE CALL COL OR< "OWb" > 
LOCATE C16 1 1S>:PRINT "HAND/VOLEY" 
IF ID=4 THEN CALL CO LOR< "OBW") 'ELSE CALL COL OR< "OWb" > 
LOCATE <20 1 15>xPRINT "JEU DIVERS" 
PAUSE .1:CALL KEY1C0 1 E>:IF E=O THEN 42 
CALL SPEECH< "L 1 "t" OD7C3FE2E:AB602FC 11 > 
IF 0=130 THEN IO=ID+1:IF ID>4 THEN 10=1 
IF 0=128 THEN IO=ID-1:IF ID<1 THEN ID=4 



F.~ l_I t·.1 QUE DE DECOUVERTES DANS LES TIROIRS Ill •• • 

G:>AMSTRAD 
IXIMl'IAllT 

2690F 
212.IOF 

""""' gmnuactes 

3990F 
34~81JF 
~lmi$ 

r?man$U;'IJW 

4490F 
38l!Of ,..,..... 

Il-

5990F = 1 ,,...,._ 
des accessoires 
pour votre PCW 

amictrtuu - TIC Cl(tldllJoita - '18,14 ~ ... -eçme:anct 
l90F l.13~Df 

Allll"rt IEG C-ol totallfucrèdl 
t0111plaul 

~.24'11 
8<eC&SSl.ll<1nr.t: 

390 F 4ôt<Df - 1!6 COiillf.Ulldti«ê.:U 
~' !IJ• '4 

!~teas:sur~ 

J!llr 563JD F 
A.lX" l{G 

QliAtUO>..X 

""""' ---ggff M.14' n<Jlllf 

3. POSTE DE TRAVAIL AUTO­
NOME : Il comprend un p-upttre 
recevant IO elo.vîer et l'êcran, un 
support d'1m,prlmanté. re.nscm· 
bJe sur un large piôfement à 
S branches • roulettes : gl'8nde 
slabitJt• 61 comp16te autonomie. 
Plateau 1ourn1n1 36CJO. hauleut 
réglable 1530 F. Pon 160 F 

®COMMODORE 
Le 64 fah peau neuve. 
Le 64 nouveau es1 arrivé 
chez RUN 1 Venez le dé· 
guster. Il est accompagné 
du nouvoau logiciel GEOS 
(GRAPHI C ENVIRONNE· 
MENT SYSTEM). A vous 
les icones et les menus 
déroulanls sur 64. 
Prix : consultez-nous. 

128 et 128 D : nous consulter. 

@ F.: l_I t·~ PRO 
pour les utilisateurs PRO! 

( .... AM/GA Prix : consultez-nous ) 

COMMODORE AT 640 K 

Il carte graphique AGA 

PC10640 K 
2 lecteurs dlsqueuo 360 K 
carte graphiquo AGA 

PC20640K 
1 lecteur disqueue 360 K 
1 dJSQue dur 20 Mo 
carte graphique AGA 

Prix : nous consulter. 

' --
~q · -

.... PCW 8256 et 8512 AMSTRAD 
COMPlllll aton twA 

5926 F $Uf ...,, 
lfG ClilW16'aNI 

E itW11z ,. .... ....... .... .....__. 
TTC Il- mr ..,. ~ numr 

7690 F ISUllF ~PP"' IEG Cciilolel&'aiOO 

"'"'""' ....... .... ..., ... 
rie 12"*"11f.1ès: 1111lf 18.2• 11 930n11F 

Tél.. . • . . . . . . . . . . .. . . . . Matériel. .. . .. .. ...... .. . .. . 

©~ATARr 
5 20 STF : nous consulter. 
Ordinateur personnel+ cable PERITEL 
+ lecteur de disqueue 3' 112 inlègré 500 Ko 

1040 STFM : 9990 F. 
Ordinateur professionnel + lecteur de disquette 1 Mo intégré 
+ moniteur monochrome SM 124. 

1040 STFC : 11990 F. 
Ordinateur professionnel+ le~teur de disqueue 1 Mo intégré 
+ moniteur couleur SC 1224. 

COtil'W(I tR!lll am.11.1 
IW~Of .\pp:r. 

TK r.:lltlaldo-

"'' .... - ~24 \ 
MCas:Nl!lce 

12MC1'4Ual!lêlo 1390F 117l60f 

11990 F Q.19,lllf Af!>Xl 11'6 Clit !11tal11ut1t111 
jfiltfl'\OIS -' lt'ietass1.11ance ne 12•~"'111> 19l6f 18241' 1311.20 F 

mmm 
I N F 0 R M A T I Q U E 

l'authentique 
spécialiste de 

commodore, amiga 
atari st et amstrad 
62, rue Gérard' - 75013 PARIS 

Tèl. : (1) 45.81.51.44 - Télex : RUNINFO 270841 F 
Ouvert du lundi au samedi de 9 h à 19 h 

nouveau !!! EXTRA!!! mmm 
ouvre son second magasin 

à NEUILLY sur Seine 
. 7, rue de l'Eglise 

METRO PONT DE NEUILLY 
- Dirigé par Michel -

RUN Neuilly n'est pas en franchise 
c'est un authentique RUN 

~Jl!~JP,J 641128 

~d~!Jv~ AMSJRAD 
0 déjà[5.l[OJ 
produits pour votre 

® []][3][0.] 
produits pour votre ATARI ST 

Frais de port (France mélropolltaine) : Logiciels 15 F. Matériel par · • • · 
SERNAM EXPRESS 160 F Sup. pour contre·remboursemenl 30 F + 
Ci·1olnl mon règlement par chèque bancaire Dou CCP D 

jlllllm .... ïiiiiiiii-· 

MULTITACHE 
GRAPHISME 
SON (la parole en plus) 

RAPIDITÉ 
512KoRAM 
11..:teur de disquette 3,S" 
1 moniteur couleur HR 
Prix : 
consultez-nous. 

@) Club AM/GAI RUN 
Vous avez un AMIGA. 
Vous désirez en posséder un et voutez l'utiliser â son 
TOP NIVEAU. 
Le Club AMIGA/RUN vous propose · e; 
- des informations . 
- dos revues et des hvres . 
-des logiciels.~à prix réduits : 
- les nouveaux logiciels en priorité , 
- un point de rencontre. 
Pour bénéficier de tout cela rejoignez le Club AMIGA/RUN. 

@ATARI e 
"first release service" 

Vous voulez être l'ATARIMAN de pointe, RUN vous propose 
l'ATARI "tlrst rel&ase service". Vous serez tef\us au courant. 
vous pourrez choisir les derniers logiciels sortis (ùSA·GB· 
France), les meilleures parutions. pour vous. pour votre ST 
chaque mois. 

@ DIGrrALISATION . ~ 
VOUS AUSSI VOUS POUVEZ CREER 
DES IMAGES AVEC VOTRE MICRO 

CAMERA BSTCC·400A 
(sans objectif) , , . • . 3328 F 

84/128 (CICI). . • • • • • 1'90 F OBJECTIF COSMICAR 
AMIGA CCICl·O.GllllEW) 2965 F 8.S mm 1.1.S . . 1183 F 
ATARJ ST (CICI) 2490 F ZOOM COSMICAR 
ATARJ ST PAO (CICll 3490 F 12.5-75 1\'WT\ 1;18 •••• 4450 F 
PC compatibles. ... :!MO F BAGUE AU.OHGE 43C F 

DERNIERE MINUTE 

la nouvelle bombe AMSTRAD !!! 
AMSTRAO PC 1215 
• compatib4e IBM PC 
• 512 K - SOU$ GEM - souns 
• 4 YetS4ons : 

PC1512SO 
- simple drive moniteur mono. Prix : 4997 F HT 
- simple drive moniteur couleur. Plix : 6890 F HT 
PC1512 00 
- double drive moniteur mono. Prix : 6290 F HT 
-double drive moniteur coulour. Prix: 8190 F HT 

lés machinu arrivent dèbut novembre, 
les logiciels eussi CONSULTEZ·NOUS. 

ATARI enfin ça Y est J!! 
Tous les appareils ATARI ST sont livrée TOS en ROM 1 
• Le Disque Dur 20 méga (SH 204) est d isponible au prix 

Incroyable de 6990 F TTC . 
• Encore plus fort! le 520 ATARI STF : 3990 F TTC. 
• DIGITALISATION 

TOOL.BOX ST: 499 F TTC 
SOUNOOIGITIZER : 2.400 F TTC 
COlORSOFHiARD ST : 850 F TTC • 

ET TOUJOURS de nouveaux softs 1eux et ser eu)( pour 
ATARI ST. AMIGA, AMSTRAO el COMMODORE 
DEMANDEZ NOTRE NOUVELLE LISTE. 

Expire à fin •• .! ... 
Dale de commande : Tl .JS 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~ ... SIGNATIJRE: TOia/ 

Signature obligatoire : ~--------. 
·-à fownlr : 
Votre C3rte trtdenbl6 
Votre _,,. d'IOOnblé 
banca1te (RIS) 

Envoyez-moi votre documentation concernant 
les numéros de tiroirs marqués d'une croix : 

Q)@@©®®0®®@@ 
@@ 

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

Slgn.a1ute des parents pOIH tes n'IM.S de 18 ans 

CRÉDIT CETELEM! 
Je choisis la proposition 12\J ·!ID· (Ç]- [QI·@ - !Il -@-!BJ. Mettre une. croix ir»di~uant 
l'option choisie. Veuillez me taire parvenir une offre préalable de CREDIT CETELEM. 
Je joins les pièces demandées pour son établissement et mon versement comptant 
sera de par O chèque 0 CCP 0 Mandat-lettre. . ............... •.• ................... . 

un de vos Cf'lêque1 an-­
nulé par vos sofns 
Votre demiêre tien& de 
paye. 
Un justJflcafi1 de votre 
domicile (PTT. EOF, quit· 
tance de lo)'6f) 

• • • • 
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SESAME 
47 IF 0=32 THEN X=ID*3:GOTO 52 
48 GOTO 35 
49 
50 ****MENU DES SAISIES**** 
51 ! 
52 VID=1:VAR1$="":VAR2$:::"":U=O 
53 CLS "bRb":CALL COLOR<"OWR"> 
54 IF VID=1 'rHEN CALL COLOR<"ORW"> ELSE 
55 LOCATE .(4 1 15>:PRINT 11 SAISIECLUB 11 

56 IF VID=2 THEN CALL COLORC"ORW"> ELSE 
57 LOCATE C6 1 15>:PRINT "ESTIMFORME" 
58 IF VI"D=3 THEN CALL COL OR ( "ORW1 > ELSE 
59 LOCATE C8,15):f'RINT "CLAS.ATTAQ" 
60 IF V!D=4 THEN CALL COL OR< "ORW") ELSE 
61 LOCATE < 10 1 15> :PRJ:NT "CLAS.OEFEN" 
62 IF VID=:S THEN CA.LL COLOR.( 110RW11

) ELSE 
63 LOCATE C12 1 15):f'RINT "MATCi-1.GAGN" 
64 IF VID=6 THEN CALL COLORC"ORW"> ELSE 
65 LOCATE <14 1 15>:PRINT "MATCH.PERD" 
66 IF VID=7 THEN CALL COL OR< "ORW" > ELSE 
67 LOCATE (16 1 15>:PRINT "RESU:EX/00" 
68 IF VID=8 THEN CALL COLOR<"ORW"> ELSE 
69 LOCATE c10,1s>:PRINT "AFF.BILLET" 
70 IF lJID=S THEN CALL COLOR< 11 0RW 11 > ELSE 
71 LOCATE <20 1 15>:PRINT "ANNULATION" 
72 CALL KEY1<A 1 El) : IF B=O THEN 72 ' 
73 CALL SPEECH<"L 1 "t"007C3FE2BA8602FC"> 

CALL 

CALL 

CALL 

CALL 

CéLL 

CALL 

CALL 

CALL 

CALL 

COLOR<"OWR"> 

COLOR<"OWR") 

COLOR<"OWR") 

COLOR<"OWR"> 

COLOR<"OWR"> 

COLOR< " OWR"> 

COLOR<"OWR"> 

COLOR<"OWR"> 

COLOR<"OWR") 

74 IF A=130 THEN VID=VID+1:IF VI0>9 THEN VID=1 
75 IF A=128 THEN VID=VID-1:IF VID<1 THEN VID=9 
76 IF A=32 THEN GOTO 78 
77 GOTO 54 
78 ON VID GOTO 118,B0,1361144,152,1701160,233,222 
79 
80 ****SAISIES FORME**** 
81 
82 CLS "WRb":CALL COLORC"OBM"> 
83 LOCATE < 1 11 ) ':PR I NT " * DONNEZ UNE VALEUR <FORME> * 
84 LOCATE <2 1 1>:PRINT 11 Taper 1=SUPER : 2=MOYEN : 3=MAUVAISE 
85 LOCATE (3 1 1):PRINT 11 MOOIF=FLECHES H/B FIN=ESPACE 
86 CALL COLOR<"OCB"> 
87 FOR I=1 TO 16 
88 LOCATE <4+I 16>:PR!NT USING"UUUUUUUUUU" 1 EQ$CI 1 1'> 
89 LOCATE <4+I 1 18>:PRINT EQSCI 1 2> 
90 NEXT I 
91 FOR I=17 TO 32 
92 LOCATE <I-·12 1 24) :PRINT USING"UUUUUUUUUU" 1EGl$( I, 1 > 
93 LOCATE <I-12 1 36):PRINT EQS<I,2> 
94 .NEXT I 
95 FOR I=1 TO 16 

Il 

Il 

96 LOCATE <4+I 118)tPRINT CHR$C12>:LOCATE C4+I,18):PRINT EQ$CI12>:CALL KEY1CA,B> 
97 IF B=O THE~ 96 
se CALL SF0EECH<"LJ"t 11 007CECSSE:AB602FC 11

) 

99 IF A=128 THEN I=I-1 : IF I<1 THEN I=16 
100 IF A=130 THEN I=I+1:IF I)16 THEN I=1 
101 IF A=32 THEN I=16:GOTO 104 
102 IF A<49 OR A>51 THEN . S6 
103 LOCATE <4+I 1 1B>:PRINT CHRS<A>:EQS CI 1 2>=CHRS<A> 
104 PAUSE .4:NEXT I 
105 FOR !=17 TO 32 
106 LOCATE <I-12 1 3G>:PRINT CHRf<12> 
107 LOCATE <I-12 1 36>:PRINT EQS~I , 2>:CALL KEY1<A 1B> 
108 IF B=O THEN 106 
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SESAME 
109 CALL SPEECH<"L 1 "&."007CEC998AE:602FC"> 
110 IF A=128 THEN I=I-1:IF I<17 THEN !=32 
111 IF· A=130 THEN I=I+1 : IF I>32 THEN I=17 
112 IF A=32 THEN I=32: GOTO 115 
1~3 IF A<49 OR A>51 THEN 106 
114 LOCATE <I-12136> : PRINT CHR$CA>:EQSCI 1 2>=CHR$<A> 
115 PAUSE .4:NEXT I 
116 GOTO 53 
117 1 
118 ****SAISIES DES RENCONTRES* *** 
119 1 
120 CLS "YEJR" 
121 FOR J=1 TO 16 
122 CALL COLOR<"OYB"> : COL=5 
123 FOR I=1 TO 32 
124 IF I>16 THEN COL=25:LOCATE <I-14 1 COL>:PRINT EQ$CI 1 1>:GOTO 127 
125 LOCATE <I+2 1 COL>:PRINT EQ$CI 11) · 
126 LOCATE <I+2 1COL-3 >:PRINT USING"UU" 1 I 
127 NEXT I 
128 CALL' COLOR("OCB") 
129 LOCATE (21 1 5>:PR1NT 11 

••• NOM •••• <RENCONTRE> • • •• NOM •• • 11 

130 LOCATE C20 1 15>:PRINT "SAISIE No"iJ 
131 LOCATE C22 1 5):ACCEPT E:EEP SIZEC10) 1 AQ$:IF AQ$0""THEN EQ$(J 1 1>=AQ$ 
132 LOCATE <22 1 26>:ACCEF'T E:EEF' SIZEC10> 1 AQ$:IF AQ$0'"'THEN EQ$(.J+16

1
1>=AQ$ 

133 NEXT .J 
134 GOTO 53 
135 
136 ****CLASSEMENT ATTAQUE**** 
137 
138 VAR1$="0E L'ATTAQUE" 
139 VAR2$=" CLASSEMENT " 
140 U=3 
141 GOSUE: 177 
142 GOTO 53 
143 
144 ****CLASSEMENT DEFENSE**** 
145 
146 VAR1$="POUR DEFENSE" 
147 VAR2$=" CLASSEMENT " 
148 U=4 
149 Gosue 177 
150 GOTO 53 
151 
152 ****MATCHS GAGNES**** 
153 ! 
154 VAR1$="EN QUANTITE:" 
155 VAR2$="GAGNE MATCHS" 
156 U=S 
157 GOSUB 177 
158 GOTO 53 
159 
160 1 ****RATIO MATCHS EXTERIEURS/DOMICILES**** 
161 1 
162 VAR1$="formule CALC" 
163 VAR2$="Appliquez la~ 
164 U=7 
165 CALC1$="GA - <NU+PE>":LIEU1$="HATCHS A OOH" 
166 CALC2$="<GA+NU> - PE":LIEU2$="MATCHS A EXT" 
167 GOSUB 177 
168 GOTO 53 
163 
170 ! ****MATCHS PERDUS**** 
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1 
VAR1$="EN QUANTITE:" 
VAR2$="PERO MATCHS " 
U=6 
GOSUB 177 
GOTO 53 
GOSUB 296 
FOR I=1 TO 32 

SESAME 

IF U=7 AND I<=16 THEN LOCATE <20s2>:PRINT CALC1$ 
IF U=7 AND I<=16 THEN LOCATE (19s2>:PRINT LIEU1$ 
IF U=7 AND 1)16 THEN LOCATE (20s2>:PRINT CALC2$ 
IF U=7 AND I>16 THEN LOCATE (19 1 2>:PRINT LIEU2$ 
IF U=7 THEN LOCATE (1812>:PRINT "Formule CALC" 
IF U=7 THEN LOCATE <21s2>:PRINT "MAX=99 MIN=O" 
IF U<>7 THEN LOCATE <1912>:PRINT "SOYEZ PRECIS" 
IF U<>7 THEN LOCATE c20,2>xPRINT 11 ==========7= 11 

LOCATE C9 1 14>:PRINT "EQUIPE:";I : LOCATE <11s14>tPRINT VAR1$ 
LOCATE C11 1 14>:PRINT VAR2~:LOCATE C12 1 14>:RRINT VAR1$ 
LOCATE (14 1 15):P.RINT "MEMOIRE : " 
LOCATE C10 1 15):PRINT 11 11 

CALL COLORC"OGE:">:LOCATE <10 1 15):f'RINT EQ$CI 11):CALL COLOR<"OWb") 
LOCATE C14 1 15):PRINT 11MEMOIRE: 11 ;EQ$(!1U> 
LOCATE (15 115>:PRINT "NOUVELLES" 
LOCATE ( 16s 15 ) ;PRI~T "SAISIES:••" 
PAUSE .5 
LOCATE C16 123):CALL KEY1<A 1B>:IF B=O THEN 196 
CALL SPEECH<"L 1 "t"007CDDDD8A8602FC"> 
IF A=27 THEN I=32:GOTO 219 
IF A=130 THEN 219 
IF A=128 AND I>1 THEN .I=I-2:GOTO 219 
IF A<48 OR A>57 THEN 196 
LOCATE C16 1 23>:PRINT' CHR$CA> 
PAUSE .5 
LOCATE C16 1 24>:CALL KEY1CC 1 D>:IF D=O THEN 204 
CALL SPEECHC"L 1 "t"OD7CODOOBAB602FC"> 
IF A=27 THEN I=32:GOTO 219 . 
IF C=131 THEN 188 
IF C=13 THEN EQ$CI1~>=STR$<A-48):GOTO 219 
IF C<48 OR C>57 THEN 204 
LOCATE <16 1 24>:PRINT CHRS<C> 
PAUSE .s 
CALL KEY1<E 1F>:IF F=O THEN 21 2 
CALL SPEECHC"L 1 "t"OD7CDDDD8AB602FC") 
IF A=27 THEN I=32:GOTO 219 
IF E<>131 AND E<>13 THEN 212 
IF E=131 THEN 188 
EQ$CI 1U>=STR$(A-48>tSTR$(C-48 ) 
IF EQ$ ( I 1 U)='"'THEN EQ$( I 1 U>="O " 
NEXT I 
RETURN 

****ANNULATION**** 
1 
PAUSE .4 
CLS "BE:R"xCALL COLQR("OWR"):LOCATE <12 111):f'RINT "ETES - VOU S SUR CO/NJ" 
CALL KEY1<A 1 E:>:IF B=O THEN 226 
IF A=79 OR A=111 THEN 228 ELSE 231 
CALL COLOR<-"OWR") : LOCATE (12 17>:PRINT "Destruction des calculs ••• " 
FOR I=1 TO 32:EIHI>=O:FOR J=2 TO 7:EQ$(I 1 J>="O":NEXT J:NEXT I 
FOR I=1 TO 32:IF I<16 THEN EQ$<I 18>="5" ELSE EQ$(I 18>="0":NEXT I 
GOTO 53 
! 

.,.,_, 



Dragons !air 
Ghost'n goblins 
Knight rider 
Leader board 
Miami vice 
Silent service 
Solo füght Il 
ParaUax 
International karaté 
Green beret 
Cauldron Il 
Mission after days 
Strike force harrier 
Commando 
They sold a million Il 

Software projects 
Elite 
Ocean 
Access Software 
Ocean 
Micro prose 
Micro prose 
Ocean 
System 3 
Imagine 
Palace Software 
Computer graphie 
Mirrorsofl 
Elite 
Hit squad 

1 Golden bits . 
2 Ghost'n goblins 
3 Winter games 
4 Zombi milli 

11 5 They sold a on 
6 Desert fox 
7 Green beret 
8 Commando 
9 Cauldron Il 

10 Star strike li 
11 Knight games 
12 Mission. elevator 
13 Kung fu mas!er 
14 30 Grand pnx . 
15 International k~~~ 
16 They sold.a m 
17 Graphie c1ty 
18 International rugby 
19 Sram 
20 Tomahawk 

Koightmare 
Road fighter 
Nemesis 
I1!temationaJ karaté 
Y1e ar kung fu 

11 Soccer 
Konamis tennis 
fiYJJersporr J IJ 

Konami 
Konami 
Konami 
Endura!Jce Garnes 
Konam1 
Konanu 
Konarni 
Konami 
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SESAME 
233 ****EDITION BILLET**** 
234 1 
235 GOSUEl 325 
236 CLS: CALL COLOR < "OWR·") : TP=O: TN=O: TG=O 
237 LOCATE (12 1 10>:PRINT "Pat.ient.ez un instant.+••" 
238 FOR I=1 TO 32:EQ<I>=O:NEXT I 
239 FOR I~1 TO 32 
240 TG=T-G+VAL<EQ$(I 1 5>>:1TOTAL MATCH GAGNE 
241 TP=TP+VALCEQ$CI 1 6>>~ !TOTAL MATCH PERDOU 
242 TN=TN+VAL<EQ$(I~7>>:!TOTAL MATCH NULS 
243 NEXT I 
244 HTG=TG/32xMTP=TP/32:MTN=TN/32 
245 FOR I=1 TO '32 
246 EQ<I> =EQCI>+3-VAL<EQ$(I 12>}*10 
247 EQ<I>=EQCI>+20-VALCEQ$CI,3>> 
248 EQ<I>=EQ<I>+20-VAL(EQ$CI,4>> 
249 EQ<I>=EQ<I>+<<VALCEQ$CI,5>>-MTG>*10) 
250 EQCI>=EQCI>-MTP-<VALCEQ$<I,6> >>*10 
251 EQCil~EQCI>+MTN+CVALCEQ$ÇI,7>>>*10 
252 EQ «t> =EQ CI)+< VAL< EQS ( I 1 B) ) h5 
253 NEXT ·I 
254 IF INDICE=1 THEN 259 
255 FOR K=1 TO 32:MOY=EQ<K>+MOY:NEXT K 
256 MOY=MOY/32 
257 FOR J=1 TO 32:IF EQCJ><MOY THEN EQ<J>=EQ(J)+INOICE 
258 NEXT J 
259 FOR .I=1 TO 16 
2,60 IF ECH I) >EQC I+16) + <EQC I )/XHHEN RES$( I >="1 ":GOTO 263 
261 IF EQC1+16) >EQ<I>+CEQCI+16)/X>THEN RES~;<I>="2":GOTO 263 
262 RES$< I )c"N" . 
263 NEXT t 
2G4. ! 
265 CLS "Rbb" 
266 CALL COL OR< "ORW'' ) : COL =5 
267 FOR I=1 TO 21:LOC::ATE CI 1 3>tPR INT RPT$C" " 1 36>:NEXT I 
2GB LOCATE <1 1 3>:PRINT CHR$CS>&RPT$CCHRS<4>)34>&CHR$(6) 
2G9 FOR 1=2 TO ~O:LOCATE <I 1 3>:PRINT CHRSC3>1LOCATE CI 1 38):PRINT CHR$(3):NEXT 
270 LOCATE <3 1 3>:PRINT CHRSC25>&RPT$CCHR$C4> 1 34>&CHR$(23) 
271 LOCA~E C21 1 3S:PRINT CHRS<B>&RPT$<CHR$C4> 1 34>&CHR$C7> 
272 FOR 1=5 TO io:LOCATE CI 1 32>:CALL COLOR<"1RW">:PRINT RF'T$CCHR$(5>&" "13> 
273 NEXT I:CALL COLORC"ORWL"> 
274 LOCATE <2 1 4>:PRINT "LLOOTTOO":LOCATE <2 1 13>:CALL COLOR("ObW"): 
275 PRINT "SPORTIF" 
276 CALL COLOR<"OBW">:LOCATE <2 1 28>:PRINT ICl$(IO> 
277 CALL COLOR<"ObW">:LOCATE <4 1 8>:PRINT" Equipe 1 Equipe 2" 
278 CALL COLOR<"ORW"> 
279 FOR I=t TO 16 
280 LOCATE <I+4 1 COL+15):PRINT EQ$ (I+16 1 1> 
281 LOCATE <I+4 1 COL+3>:PRINT EQ$ CI 1 1> 
282 LOCATE <I+4 1 COL>:PRINT USING"UU" 1 I 
283 NEXT I · 
284 1 
285 FOR I=1 TO 16 
286 IF RES$(!)="1"THEN LOCATE <I+4 1 32>:PR!NT RES$(I) 
287 IF RES$CI>="N"THEN · t:OCATE <I+4 1 34> :PRINT l~ES$(I) 
288 IF RES$(!)="2"THEN. LOCATE- <I+4 1 36):f'RINT RES$CI> 
289 NEXT I 
290 CALL COLOR<"08b") 
291 LOCATE (22 1 3) xPRINT "Tapez une touche pour retour· au menu" 
292 TC$=KEY$xGOTO 53 
293 ! 
294 1 ****AFFICHAGE FENETRES**"* 
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SESAME 

CALL COLOR<"OBY") 
LOCATE <3 1 24>:PRINT CHRS<S>&RPT$CCHR$(4.) 1 15>&CHR$C6> 
FOR I=4· TÇ) 8 
LOCATE <I 1 24 >: PRINT CHR$(3>8.RPT$(" 11 

1 15 > &CHR$ <3> 
NEXT I 
LOCATE <S 1 24>:PRINT CHR$(8)tRPT$<CHR$(4.) 1 15)8.CHR$(7) 
LOCATE <4. 1 25>:PRINT "Validel" CENTERJ" 
LOCATE (5 1.25> :PRINT "Effacel" C: <== J" 
L:.OCATE C6j2S>:P~INT "Suivant. C ";CHR$(14);" J" 
LOCATE <7 /25> :PRINT "Revenir C: J" 
LOCATE <8125):PRINT "Quitter C: Esc J" 
PAUSE .4 
CALL COLOR("OWb") 
LOCATE C8,13):PRINT CHR$C9>&RPT$CCHR$(4)s12>&CHR$(6) 
FOR I=S TO 16 
LOCATE CI 1 13>:PRINT CHR$C3>8.RPT$C" " 1 12>&CHR$(3). 
NEXT I 
LOCATE C17 1 13>:PRINT CHR$(8)&RPT$CCHR$<4> 1 12>&CHR$(7) 
CALL COLORC"OBM"> 
LOCATE <17 1 1>:PRINT CHR$CS>&RPT$CCHR$C4> 1 12>&CHR$(6) 
FOR I=18. TO 22 
LOCATE CI 1 1 >: PRINT CHR$ < 3 >&RPT$ <" 11 

1 12 >&CHR$ (3 > 
NEXT I 
LOC~TE (221 1>:PRINT CHR$(8)tRPT$CCHR$-<4) 1 12)8.CHR$C7> 
CALL COLOR<"OWb") 
RETURN 

****INFLUENCE SUR LE RAPPORT**** 

CLS "WRb" iCl'.ILL COLOR("OBR">:LOCATE (21 1 1> 
P.RINT , "OK ••• sou.hait.ez vou~ .a.g~r SUT' 1 e r-appol"t." 
CALL COLOR("OWR">:LOCATE (22 1 1S>:PRINT "0/N" 
INDICE=1 
CALL KEY1<R 1S>:IF S=O THEN 323 
CALL SPEECHC"L1"&"007C7F3EBA8602FC"> 
IF R<>79 AND R<>78 THEN 329 
IF R=78 THEN 351 
CLS "WRb":INDICE=20 
CALL COLORC"OGB">:LOCATE <2 1 10>:PRINT "<==DEPLACEMENT==>"" 
LOCATE· <22 110) xPRINT. "VALIDATION C:SPACEJ" 
CALL COLORC"OWRHL">:LOCATE <9,14):PRINT "CCHHAANNCCEE" 
LOCATE C10 114):PRINT "CCH_HAANNCCEE" 
LOCATE <9 1 38 > : PR INT "-:-":LOC A TE C 10 138 >: PRINT 11

- -": LOCATE < 912 > 
f'RINT "++":LOCATE C10 1 2>:PRINT "++" 
CALL CO LOR ( "08RHL"): LO'CATE < 14 1 12 >: PRINT "RRAAF'PPPOORRTTSS" 
LOCATE c1s,12>:PRINT "RRAAPPPF'OORRTTSS" 
LOCATE <14 1 38):PRINT "++":LOCATE (15 1 38):f'RINT 'l'++":LOCATE <14 1 2> 
PRINT "--":LOCATE (15s2>:PRINT 11

--
11 

• 

CALL COL:OR<"OWW">:LOCATE <12 1 IN(IICE>:PRINT RPT$CCHR$C12> 1 41-INDICE> 
CALL COLOR<"OBB"~:LOCATE C12 1 1>:PRINT RF'T$CCHR$(12> 1 IND!CE> 
CALL KEY1<A 1 B>:IF B<>O THEN CALL SPEECH("L 1 "&"007C7F3E8AE:602FC"> 
IF .A=131 THEN INOICE=INDICE-1:IF INDICE<1 THEN INOICE=1 
IF A=129 THEN INDIÇE=INDICE+i:IF INOICE>~9 THEN INOICE=39 
IF A=32 THEN 351 
GOTO .344 
RE TU RN 

******************** 
* FIN DU PROGRAMME * 

·: 
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Adhérez au 1er centre d'ECHANGE DE LOGICIELS 
Profitez de notre opération OQ 

(] 
COUP DE POING SUR LES PRIX ! 

A pportez vos anciens logiciels et venez en 
choisir de nouveaux parmi les 1 000 
disponibles dans notre magasin: pour 150 F/A"N. 
Ne payez que 20 ou 30 F le logiciel ! 

D.l.A.LOG C'EST AUSSI : 
Vente de Logiciels neu1s, matériels et 

accessoires à des prix D.l .A.LOG ! 
Service vente par correspondance : 

demandez notre catalogue en précisant 
la marque de votre ordinateur, 
toujours à des prix 
D.I.A.LOG ! Geindre 2 timbres pour frais d'envoi) 
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SESAME:c:--==-
A l'aide des fl~ches montante et descendante, positionnez l'inversion 

video sur le sport choisi et frapper (espace).Vous êtes au menu 

principal du logiciel .Commencez par saisir les clubs à l'aide du masque 

"SAISIE CLUB", la saisie des clubs étant achevée, vous retournez 

automatiquement au menu principal. Vous pouvez saisir plusieurs matrices: 

•MATCHS GAGNES", 8 HATCHS PERDUS• , "CLASSEMENT ATTAQUP, "CLASSEMENT 

DEFENSEn, "RATIO EXTERIEUR/DOMICILE". L'ensemble de ces matrices porte 

sur le championnat en cours.A n'importe qu~l moment des saisies, vous 

pouvez demander l'aff i chage du bulletin de jeu . Cette commande avant 

édition vous demandera si vous souhaitez intervenir sur 1~ rapport 

(+chance =-gains> ou <-chance~+gains>.Enfin, vous pouvez annuler toutes 

les saisies en sélectionnant "ANNULATION". 

1, Rue Jean Fiolle 13006 MARSEILLE 
Métro Castellane Tél. : 91 .53.07.13 

SPECIALISTE COMMODORE 
AMIGA (Promotion spécial étudiant 
+ condition de crédit exceptionnelle) ...... ...... ......... 14.190 F 
C 64 + lecteur K7 + Moniteur couleur+ 2 joysticks 
+ 3 jeux . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4.490 F 
C 128 + 1571 + J11ne + cadeau ........................ .... . 5.450 F 
C 128D + ~ane + Moniteur monochrome+ cadeau ..... 6.950 F 
Imprimante PPH 80- 80 Col. ......... .. .... .... ..... .. .. . ..... 1.095 F 
Imprimante OKIMATE 20 +POWER SUPERPIC 
copie d'écran .................... ... .. ~ - ...... ... .............. ... 2.995 F 

PERIPHERIQUES 
VOICE MASTER ........... •.... . ........ ....... 950 F 
POWER CARTRIDGE ......... . ............... 450 F 
FREZE FRAME .................................. N.C. 
GAME KILLER ...... . . ....... ................... 180 F 
MODEM.C.ABLES ETC 

LOGICIELS plus de 500 
JEUX et UTILITAIRES pour 
AMIGA - AMSTRAD - COMMODORE 64 - 128 
ATARI 
DES NOUVEAUTES CHAQUE SEMAINE 

PROMOTION DU MOIS : JOYSTICK à SWITCH garanti 1 an : 139 F 
Démonstration de jeux sur écran vidéo 

CHANGER VOS LOGICIELS POUR 25 F 
(disquette 50 F) 



APPRENTI IOACIER EXCALIBllA QUEST 
Coss t41F Ooq t95F 
AlllTRAD IMUTTll ELECTRIC WONDIJUND 

°'54 ttNSF Cass. t99F 
UU.IUZlll FOABIDDEN PLANET 
Cas! 9SF Cass. 79F 
11.L Y LA IWIUIUI FER ET FLAMME 
cass. ffSF Ol!q. 1MF Ooq. 29SF 
BRIDGI INFOGR. FIDO 

Oeq. 250F O~Q. 200F 
a.sKETIALL GOONIES 
:eass. OSF Olsq. 149F cas.. 99F 0$q. 145F 
BLACK STAR· SAS RAID GRAND PAIX 500 cc 

Oisq. 195F cass. 95F Oisq 145F 
IACTRON GllAPHIC CITY 
eau tsF Osq. f49F cass. 169 F [)$Q t95F 
CRYSTAL CASTLE QAUVAH 
c.. MF ~ 145F cass. 95F 
CYllRRUll -GRAPHX 
ca MF !MQ 249F 
COMJUGAllON EDUCATIF GEllERATEUA APPUCATIOll DUSE 
Cass. tSOF l)s; 490F 
COIUUGAISOll fJIU CHATUU DU DU1U HARRY & HARRY 
eau. t50F l)sq 1&9F 
CAULDAON2 HIGHLAHDEA 
eau. 1t9F Cess. 89F DISQ. 145F 
CHl.LOUT HUMANTORCH 
Cas• 95F Cas• 95 F Oisq. 145F 
DEMONITAATION GEOMETRIE HEAVY OF THE MAGIE 
oa t25 F ll$q. t9SF Cass. 95F 
DIVISION BLINDEE HMSCOBAA 
Ca 120 F Oeq. t99F cass. t20 F Ooiq t99F 
DEllRTFOX HUNCHIACKlll 
Cass. 99F Oosq. t&tF Cass. 95F Oiiq t49F 
EVE SPY lll'POSSllLI MISSION 
Ca 311f cass. 95F 
EDUCATIF4 INTOOBUVON 

Oo$q 299F cass. 29.90 F 

JOCK TIE llPPER 
c.... 9SF o.a t45F 
JEUX IAllS FllONT1EAI 
eass. 81F Disa 1t5F 
.IUNGLEMNE 
Cas.. fOIF Oisq ftsF 
KNIGHT RIDIJI 
c.,,_ 89F Oisq. 145F 
KONAMl'SGOLF 

O~q. t45F 
KARATE 
"Cass. tOIF ll<sq. tHF 
KNIGHTTYME 
Cm. 44.90F 
KlllE 
c.... 2UOF 
LA GESTE D'AllTIUAC 

[)$Q 215F 
L'llEJlllS 
~ 120F Ooq 1HF 
WTVB 
G= 44.90 
LES •ES DU ROI AQUANTUS 
eass. t19F 
WDERBORD 
cass. 95F 0'5Q t49F 
lERMAID MADNEll 
:cass. 125F Oisq 1115F 
tllSIC SYSTEME 

0.IQ. 195F 
lllSS10N ELIVATOR 
ea.s. 119F Oosq 17tF 
llARACAl80 
eass. t80F l)iq 200F 
llOLECULI llAll 
cas.. 27.90 F 
NEXUS 
ea.s. 1f9F l)sq , .. , 

IX'ilf que GENERAL sot"" a.~.lltll CJJ marche . 

- 111c11oo< tresvas'.io el blenpresemedesd ~­
P«Xfucttns é!etlronQJeSw rron111 ; 

- 111w.iœcréd.JŒaBAr,iOCJV'e>1SlllXmls 
SU1paœpa1Jon-~(llœsi0l.:ede~U1'.•au 
~œ 2t'OO F ~«la ?'!mer& éo'lea."c:e 1101S 
mc>:s~ 'acmi,. 

Aqul-"GEHERAL f 
1 Ala partiCtJtim : GENERAL est unmagas.noovert 

toustes ioursde 9 h45 à 13 hMns ec de 14 è 19 
heures, sauf te d1manclle, oil tout le monce peul 
acheler. 

ONE 

~t 
Cass 139F !l!Q 220F 
ONE MAN DAOIO 
C<lSS 29.90 
PANIQUE .A W VEGAS 
C-ass 95F Doq 149F 
PAPEABOY 
Gass. 99F Oisq. 149F 
PRINfER PACK Il 
cass. fSOF D~q. 200F 
QUEST'PAOBE 
Ca.» 95F 
AE8EL PLANET 
~ 95F · Osq 14SF 
ROUER COASTER 

"5Q. 135F 
AASPUTIH 
eass. 99F 
ROBBOT 
eass 125F !)sq. 195F 
ROOEO 
Cass. t60F ~ t98F 
STREETHAWK 
cass.. 89F ~ t45F 
SCALEXTRIX 
cass. f19F 
SILENT SERVICE 
cass. 95F 
SPYSTREK 
cass. 3SF 
SUPERBOWL 
c.ss. 89F 
STOllll 
eas;. 29.90 F 
SCRIPTOR 
c..s. 130F ~ t65F 

SAPIENS 
Ca t60F Dsa ZOOF 
SAICOlmlT 
cass. 99F OEcr t89F 
SllLLIOUllD 
cass. 44.90 
T!MPLE Of TERROR 
cass. 951 Blsq, t45F 
THE GREATESCAPI 

Oisq. t45F 
THE RllURN OF THE FIST 
Ct1$$ 95F ~ 145F 
TOBROUCK 
C8$S 1111 F DsQ. 1111F 
MANIC 
c ... tsF ll$Q 149F 
TIWISLOCK 
c..s. t50F °"' t811F 
UCIUIATA JUDO 
c... MF îls.'l t45F 
VIEWTEXT 
c.s. t25F 
WAICTED GUllFRIGHT 
eass. HF 
ZIGÔY 
Ca!S. 120F aSQ 199F 
ZEDISH 
cass. 130 F Oisq 15SF 

LOGICIEU 
POUR PCW 
CLASSIC llVADERS 

1MF '.>$:. 
FAIRUGHT 
TOUllAWltS 

:);c tMF 

D&Q. 195F 

Comment acheter par correspondance Commande ; . • 
1) Vous rédigez votre commande à l'aide du Bon de Com· b) li vousopte?P!KJflepaJementparchèque bancaire,poslal 
mande cl-<lessous (n'oublez·pas d1ndiquer claitement 811 ou nmdal, vous Jotgnez votre règlement au bon de c()Ol< 
leftr8s d'Knpnmene, votre NOM et voire adresse com~te mande (le règlement doit être fibellé eu nom de GENERAL 
dans la partie supérieure droite). VIO~O) ; . . , 

BON DE COMMANDE GEN 
2) fralsd'expé<lllon :llO(!l leslraisdetansport,GENERAL c) S1~ouschois1ssez!e paiement pa1CarteBleue, noub1lez . E RAL applique un lor1ait de 50 F pa1 COCM'lallde, quel que soll le pas d indiquer (partie •nf~re gauclle du Bon de COOVTian-à adresser a montant de la commande. de) le num6!o et la date Imite de validité de voire Cane • 
3) R...,._ ..... • a) h le mod ..w.-.... · Bleue. Voos pouvez également commandEr par téléphone, 

IO, W cle Strasltourg, 75010 Pmis • Tél.(1) 42.06.50.50 (poste 36-43) \ICUS ~·~s=. •o;.;;r;;:: $11l$utlliserletxrici-<lessous. 

ca1e tlieuel. dw la prie supéœre gauclle du Bon de El1Mgere1outre.mer,noosconsr.t.er. ~~ 

B~;~~-~~;~~~;~~~;~;~-p~;;· ,-:~-~ ~~-~-1-,·~-~ ~ ~-~~-1·~- ,-~ 
Je, soussigné, déclare commander a GENERAL les maténefs et 
~:::;:~ures c1-aprés déSJgnés, pour expédition à mon adresse ci· No 1 Rue l.__....._--L_..___.____.'-_.___.__...__,___. _ _.__.___. 

Je joins mon règlement auquel j 'ajoute le forfait de transport 

Chèque Chèque 
bancaire O postal D Mandat O 

DESIGNATION 

Carte 
Bleue * U Ville 1 

CODE 

LL ..... 1 __.____.___, 
1 1 1 

* Pour règlement par CARTE BLEUE, voir§ B page 36 Signature 
(Numéro Carte Bleue et date limite de validité OBLIGATOIRES) 

N° CARTE BLEUE 

QUANTITE 

DATE LIMITE DE VALIDITÉ Poorlesmineurs,autonsat10ndesparentsobligatoir:i 

Code postal ._I ---''---'---'--'----' 

PAIX UNITAIRE 

TOTAL 
COMMANDE 

+ FORFAIT 
DEPORT 

TOTAL 
A REGLER 

MONTANTS 



NOTRE POLITIQUE "LOGICIELS": 

1 O, boulevard 
de Strasbourg 
75010 PARIS 

~ 42.06.50.50 

- le pkJs grand choix en France pOtX AMSTRAD ; 
- une équipe de 8 sympathiques et compétenls collaborateuss GENERAL pour vous 

aœueili" et vous renseigner au COf1l)toir "logicie:s" ; 
- un stock énorme. venez, YOUS serez édfiés ; 
- une pàitiQue de ixix la plus affutée possible, graœ à des achats en d'rect, en France et 

à l'étranga ; 
- des démonstrations et explicatlOOs claires avant l'acilat. s1 vous le souhaitez ; 
- les garanties : tous nos logiciels sont garantis contre un défaut de labncation. Nous 

pratiquons, après cootrôle, l'échange du logiciel défectueux; 
- nous voulons rester les moins chers. Si dans les 15 jours qui suivent vo1re achat, vous 

trouvez moÎllS cher, nous vous rembourserons la difference. 

LES JEUX 
D'ARCADES ou ~ œ 
café. Ils privilégient l'adresse à la 
manette ae jeu au détriment de la 
réflexion. 
3DFIGHT 
Cass.8541 139' Olsq. 8502 195 F 
30c>Cl"3~SatallellerespeceM'9lel. 
C1J>IQlSerr>Ô'le""""'°'"'œege1a .. ~<XJl> 
ba:rel!!s--..l!S-ftU!S 
-~œ-.1ai-_,.1.n,.,. 
res~ 

S'AXE 
Cass.856.1 t75F Doq.8563 188F 
~logiciel lfavErUll&atcacle CU b st'alége et 
les r<l~Jllls ' ''"::nt n. a rude lfl"l't. 11 V®S fa\ldra 
beeoooop de COIJ<a!!e po11 reus$r ~ mission et 
wlsai~W>lre~edeladoonllonC\'borgs 

ADllRAL GRAFF SPEI 
Cm as21 99 F 
Js'~d'nbalalie""*.Cel09œl<l'Amsoll­
l!SQ on li œl8ilf O.. Ao de• Pli:a. CU tes cm' 
... ..,...<n!~.ea.nssedtpodlt­
~ iud'aa:ade 'IP!leet'dà~. 

AlllWOLF 
C....819: 9tF Ois4~ 141F 
Voos prlotez Ull $41(1 heGalplere I.e OO.~. le gra­
pNsme ec fanrl!latioll m 1;•prenanl3. Ct logiclel 
reprend l'llistciœ'd'\lle série TV tris popu~11e otJlre. 
Mardle. 

ALEN HIGHWAY 
C.ss 8l34 85 F Olsq. M32 121 F 
.tvés HIGHW4Y ENCOW!'Ell, teg A .... "'"""'11 
«>l<Jœ. 11'1.IS!&à!lh-•l)C)'ll«>MMl!lt 
a:roct oe rœ tês ~ .,.,.,.., Awee V'JS S 
.-_P'f!fZàl!~deAUEJ.HGtl'IAY. U-. 
nus:der;pôœetd'ac'-

AlllLIE llllUT 
Cass.8261 139 F Dsq.~ 195 F 
AMEUE. c'est la secre<are qli chertlle un dœsier 
d8ll6 un Qf31d Wklilg do b<Jreaux er ~llel.teUse· 
rnen1. Efe n'a qu'ure hetlr• peur r. mxwér ~ S<lflr de 
l'rrrnelilfe car. àm100il.l'élecloclté !$1 CCIUpèe. Une 
ÇOtne comre la m<J\lle'1alelM1e. 

AQUAD 
Cass.1!2fil 121F 
Jl>Jlleil>y'-t.sam1.l)l-PICW/-JSCl.:$­
tt»'llGU'IOOSèUISU1paisSOll<JJ1>Mecl/pia'ICl:Al 
el<btll!~Wftds,,,_,llell>.:ISW• 
C!S l!:leSS<l<11161lr"11lesemocllf>econst.r,,,..._ 

AllGO llAVIS 
Osq.8521 195F 
0n$llpEl'ieo'd'~eoù vous de'iei penélrer dans un 
v~sseau spalèl, le ô.ilrure e1 loir iwec de nonmu. 
einom~ a vos trousses. St.eeês gnn11 po11 lts ama­
le11$ W g<flre. 

ATOMSllASHER 
Coss es12 59 F 
V01.110MZ>ru!êd'Etr7tt"5il:On'OS<!I se 
~ sa....s. .;a, d'lmdt ~Pol' es 
iwe etûlSseuern!llGI Qol deAp>cie 'aci4e. 

llGGLES 
Cil!$ 81116 121 F 11os<i 81a2 195 F 
Jeu<l'acnoo a1 œ re11e"""' Panez i iacor<1~œ1a 
reneet de l'"l"C&aénen cie 1917 à nos JCU<S. UnJEU 
haUI en cr>JIEUf, à l'tflimaliM~içnnelle 4 êtapes 
d'Ull8 f1re i1t.ensl1é VOUS mèl'ef(l\t pe<A•élre à la OC• 
!ore hn~e. Oserez·YDl.llr~ ledéll 7 

Ill.ADE RUtlflEll 
cass.aooo 95F 
Jeude~i'lll'es.fltu<11n1•-~de 
BIJoOE BM.S. Ce""" .... ""'1t.1910C1!ie'ie<es 
1!~4!1'6..,ra"O!~oe 
-OO'E!S.ln"""""'"'digerrt 

IOMBJACK 
cas.. 9J62 89 F OllQ. 8100 t79 F 
E<lll entlère!ra\I en langage macll~e. ce supe<be jelJ 
d'arcade l'CUS fera p;isser de Iris bo!ls 111Q1le111S. La 
div«siœ des lablea/Xe! ~nomilregrand>SSantdeYOS 
emms ne sont Pl! prè! de VOJs lasser. A possldef 
dwsa~e. 

IOULDIR DASH 
Ca82JS 99 F 
ta .,i, 311ar;tto., Œ p;.rw..~ peu M>lt'ad. li. 
rip!oelaœleŒeantni!ICI\~. ÎM3fl'l$ 

BATTLE OF PUIŒTS 
Cass.!!212 99 F 
C=re i!shtr'os ciell Ba!».,.. P\ri!i5. ~ 
laforœ Gœrwni:•11nrememœ ~:ara ;e t;r, 
b'é lella'. Un &.ÇHt>e 9'i!Jh$me •ec:.>tE< en30ag?­
metlœ ce jelJ de Datai~ dar'I l'llPXf. 

BOUNTY BOB STRIKES BACK 
G!.$.8281 99 F 
.Aplis MINf!1 2049ER. re'IOilà BOUNlY soe dans w.e 
roovel'ol •l!llttl• Se 1114son est de s.lUl'egalde< ~ 
mme mer-1)&'\'l<Qn l la tèleoeses""""1$. 
A!t<nboo, OAMlER 

BOULDERDASH lff 
eass.a112 119 F 
.l!ud'~ 0rgu..._Sl4ll'l'i!lœa,_.1es 
lf'2"tabi9Kâ..nt• .amtllGle. PIXS..,..,.,,,. 
ta œ fibJes,. dassqJe, cr(! ~>l!e"" ~ di!li:u'.e 
'/OOSSCl\t prooœes.A dlc~Jer eux .<Ot<l',,_:Dr, 

CAULDRON 
Cass.S41S 75F Olsq. 846' 12.5F 
.leu \ta~lMe 9111"1iq1.1e La su.te de SORCEliRY. 
rreme grapl1isme. mimes avem..es. CAtltORON. 
~=:im~~1~eS01aO-..A 

CAULDRONUD 
Ds.;SJ79 189F 
La ooooh coni'e-llSMµ C«:1 ,.,....._ ..-ç& Il 

~ a nwrs "' ''""' des p..s ~ le dECOt e< rn.,..,l!On If ..nt ~oit e.cep1:0.,.,el•Neo-
de<ll nr;mt w 1tUpe'J)rl.,1. 

CH ILLER 
cass.8293 29 F 
Maigre votre peur. P<'111ez délivrer \'OCle b<E<t-am q~ 
$sj <léteflle pris(lln~e daM uœ mal!On f\snté<. R"" 
nevoos&népalgt>ecar desled(ê)UL •ctoslombtru 
enp••r.e<f-. Cc<nge. 

COBRA PINBALL 
Cass.8J!7 139F ()$q 8619 229F 
Jeu œ •r:i>E< t ~ e ..:.,,_.. ... """"' 
les-deren'(rl-.lescaib;la:era.x.i!s 
b!rnpa$. les elle$ ett.. ec $lbJt le faraJl' KT. 
Vl)JS!"°''l'el lnllQUe! les '°"1::1ler.eset les 3!"10(1JS 

CODENAME MAT 
CiiSS.0019 99F ~as&; 149F 
Jelo< d'Mnl"1 grl\'lNque ltès OIMJ. Sans dOUle 
""ee ~jeu d'ichl'c, ~ logclel le plus •enduOOUI AMS· 
TIW), VM éies dW u~ '~"' spatial ec '~~ 
'°1~90? d3'1S il galaxre SO ~~m 

COOEIWIE MAT U 
Cass.$193 99 F Dise 856; 149 F 
~aeccro>:ledetagall>.eàbadéeCCi!E­
HA.VE w.n ?ot<IMsi<'vcttrr~ 1-...;swn 
passer tn"'11111lr• 1!1Pf-cie ~uœvœ 
ememis ne 'IWl laiss&'ore p85 de!!?! Sonne cmrr ... 
COMMANDO 
cass.aooo 79F 01sq.eœ2 135F 
Jeu d'<•cade. vous !'a SUPER JOt et voosvous bal· 
l0! "11'emi!retg>econ1redesk!tœ~ .. 
norntirf. Toule1'11;110ntl~~d""'"l*iOJ..l!ËS 
wrud<S-demoo 

DARKSTAR 
Cass.Sll29 99 F 

:,.~~:~~~~ 
èo'..ezllc!<ezle$~1a 

DEFEND OR DIE 
<.ass.8003 99F 
le !Jlllnil dtlS• des batailles de l'<spaœ. Ifs 

=~,:::aeJ::s.:~=: 
Mi!îl~t>'i. ... 

DEDALOS 
Cass.8 9t F 
Paœ111r.liieud'111~~~-crc<c1EZ 
Et!mf.~lasa>.eos:M~ U\das$<µrugEn­
re. 

DON'TPAHIC 
cass.~1 21 F 
)eu ·d'~• loft sympathique Rljoiglfz ' 'Otre ~ais­
seau. h ous laudra le ré;c11vir el Cflllba,'lré les moos­
tres. pm rrbatt~ 
DYNAMITE DAN 
Cass.8581 59 F 
Vif:Ie l'èos l>\'IU.Ullt ~ a !le désgié !>C>f 
rem;,.. lEi$ ?9"e dilobes J)e' .. OodaJ 8i!m. 
Re.!SSlez>ŒJSàMelladorooalllnlll-7 

DRAGONS 
cas~as21 99F ~ss11 149F 
i8J d ... ...,. llS9i!I srrlJle ra$ tes ams;rj """ 

- ta "'"'"' Passez • dos ~ 'lCrin de 
W.OU• en ..,, .w ciu"" """""""'' es 'Bis !l<>"44 
œrœs~lt'!P'L 

ELECTRO FREDDY 
Cmeœ5 99F D<4a-~ 149F 
1'œz nolle IW1'I FREOOY a mener â ti..o ""'tt .. all. I 
de<ra !>CM le p~s ll0$>~d'B>J!ls sur Ill 1a;.i ro.r 
lllll! en ~·llllll tes nl7!1M!ii;esdlô!<s q,; ~ent de 
lullllmbe<SlJI la 1èle. Trè!drèle. 
!NVAHllSIURS DE L1AU.OEU 
Cass 8•13 99 F 
\.ne balai~ dn ll!Spaœ""" ·-S1:>e de 
SPACHl\'!.IJERS.S..œ11lerreœjht'Socmi"' 
jetJl(l)'Wl8!U-.esGl"i'SÙ><. 

EQUlllOX 
Cass !l24 9S F lsa. 3Z!6 135 F 
fOOta: Wtt8 Ql)llAi$f<1'.a.<dans Ill ""llSé~ 
Œll5'Cl"""""" les9'~-~i'i!Ma­
!ioo tcnt yr:~imMt .t la l'l&rtet1r. Il œvienc:ta C$1ant­

n>efll le SOllCERY ~ l!f'lPS Mut$. 

ER BERT 
Cass. 8Dl7 9t F 
Alde! 0<>1re .,., ER SERT à faire~ ies ccuieuri 
de 'es ~.~- Pll3Jlllde5 IO 31) Un ClaSSJq"' 
~IM'W1'110l'l5~a~SE!lS~ 

ELECTRIC WONDERUllD 
~&:rJ 9tF 
Rt.i'5o!pwc--r•Sd:r.re.1Ei>;!Ct'~C*M 
œ)'IJIOO ~ll'a:ll'lee!~­
amene a Cll'!tJr.re des llgf~ a raoœ de gaz 
lacrymoge<ieet oar~"*'1· Uo t:asslQUl clJ ~ 

FlllDEll'S KEIPERS 
Cass.M 29F 
Dans le chaleilO de Sf>i!eland. affOlll& les -.mprn 
e1110(!Jeill>Stt!sorspoJtéel'enrlche'>'aloerde~ 
tabltpolf9l'llle U1bo!ljetJOa~e~""51sa 
pwier dt OMS M'Ome'11$. 

FIRIAllT 
c.,.ao;1 99F 
VCUSl'••r•-S<.l\""11av.,.,.,. .. '*' 
rriff(* IM~ YOl.$0Ml'5a-W-œe ~ 
-IYIO!Jllt l.Uu1$1rapdee<fartlaoa.1tekl0' 
!fUlerren1 airrtllo.es,,..;sà a r;fowo. 

FRUITY FRANK 
C115$.~7 129F 
Lt ~s beau Jf1f d'aic&:Jes que n~& amaossons 
Idéal IXJU' la fanlllle U faul atl!IPE" œs <8'5eS 
de1rwe les ~aies et ~ mons1res cyutrulenl TCUI 
IYl31'~ \'OUS oeez ·~ ;'Jire laO)mlhe 
Tré$~"'11etoorort 

FU KUllQ A LAS VEGAS 
eau 8S35 9t F 0sq aô'~ 141 F 
IMéwl.flpejooera'l'~et>a.sœ.ezœu. 

· "'l!S lfOC:jS CllOaeS'mde 1.as veças. !hhal'Me­
"*11. de! 1lllgf$ ., des .,._,."""' Qlb'le'll. ~ 
-dUQ!ll'f 
GllOST'll GOIUNS 
~s. 820.: 89 F Dos<l 8202 1411 F 
Tr" cOl!bie 1811 d'scade~ :ooru ciesadep!H del 
sallESdeJEUr< ParcwezunC<metièœ'1llS11eenhiaN 
CU 6'I W.8'11 f)W d!>ssu! tlM œs nonst!!5 QJ> t.1· 
...,.,~WI'•~ lt'1'11lhr~neesttemlaM 

GHOITIUITIRS 
c... 3)13 95F Oisc.saa.: 189F 
N!<D'-< cL :~ tm iiCS fl.llTGll!S' _, 
.œ. >C>t.ft ,.,, de œtr à ladlasse a..~ 
<!Jr·~vcflt .... S.VM~tat:1per 
un~ i.otlomJCro"'3 ~eux de crier ilHôS­
TBUSTER I! 

GLADIATOR 
cass am 9t F Oisq. 8383 169 F 
VOU$, i.1rès eé~bre glod;aiall defepoq"' ri:ma11VJ 
Y011$ 01& eotrtr dans ' 31ene, ClllislSSel iuJ.oe• 
ment Mirrnese• ~COl'lbaisararude. """"'""' 
h!itez•,'Clor~t.illa.Jeelafsl' 

GRUHIERET 
C.813;. N F Os:.!15' 179F 
U!S~~,"MS~ai~ Y"'rng... 
,.;t19!ldi-les"7'1!S""1E'l'le5-"l5 
~sort~"'"""'a.x.llllbcngac;..,,,.fl 
t.ne en."'1!t~n ui::elenle lln1deœfflll~1To•eur"' 
gem 

GREMUNS 
cass 8207 119 F 
,w d'e•MWteQreph <IJ<!el iem, l'ar,Glre la1'e. VOiie 
»~est rnainl~IYll:tlrpar1esGREML11olS A•M 
de~lesd~\)Jbcnfe"au•dialogJesiaole! 

GUNFlllGHT 
ema1zs 90 F 
AltolAllele-<l....s:an.CllfllJœlr l 
Otra1Ul'w111111~~"1ffi?L'fdeo'weœstr. 
cresnar~·~...iecr 

GYROSCOPE 
cass. 8192 119 F 
Oi1n& un décor en lsOcS dimensicŒ. gUJdez voue tCAJple 
sur des perles \'81tg'1!uses. AllElltm ta descente 
est 110' rapide et ta toupoeprend de!avilesse. P011les 

~liRii'WfÎCK 
Ca5sao<9 9tF l>sQ.961a 149F 
Jeu oe sm.Ja:ron de~ ei de:.:. Va:s ~ei "' 
11r .. rµ - <J"' pMe-a\llO a 10JS df\n 
àrl:!"'5..,..,,.. 

HIGHWAY EHCOUNTER 
Cess.8334 99F Cl"l.3335 139F 
Jeu d """"' tres rapide. _es ahens0111Mm11 leO~ 
'-"'"<l!fel>3'eà11>.APix.llallS~;e-rtoelle'9'ld 

oDe 
NIGKT BOOSTERS 
C3s!..8361 140F 
.1<1. ctartaœs ·~ r.Pœ. Wu eres "" ""'mo10 a 
~· D>C!li- Vœs "'" bal!è: (l)'ll!1 Ill a.:te 
)Murcuccno•rord.,,,"tal. Strisa_b1,,~ 
bes 
HIRISE 
o;sq 8412 195 F 
99 lallleaux en3 dl!1len~ons. 111 ieo très ~e. 11 '°"' 
tauera ~irôe le pltslr<'f")~e de ~ts 
ené•tanl lessenwsde,... U• bon IN POU'les 
adeple$di j0)11d<. 

HUNCHBACH 
eas.eœs 99F !ls!.S2!l9 149F 
Qlw."10Cb ca! """' ~ Cle$ g"'lesdo ... 
~ ~;r.s:lal>,"'IC>ê.pa!Slgf"llC1"5 
e>.tltrA If<._ T re 1MlSaOt 
HYPERSPACE 
Casa 8087 140 F 
Jeu o av~.ture grap~e. Vois iles pe<<IJ œns la•• 
dimension, \WS passez de 1'8POQllo Ollb®f â e 
sclenœfl:l-on .. le;rvraimenttresderoulllll! ~' cewr 
~1 t1A111'll les •ornarG <Janlq>a1>1n 
INFERNAL RUNNER 
Cass 833a 160 F °'"' 85!S 195 F 
C"'11e"°""'rt.....iea1'3~un-labyrn· 
.. · ia-..m. biiŒ~·- ....... ~ t~· 
-.1as<n.:...tyesl0Cli!\M'att~ &ll(lll.­
't::..;u't'\;r"4."Terrf.a,11. 
JACK TitE NIPPER 
Cass.82•8 129F 0sq.mz 179F 
Jat>.11! bébe iemble esi sort de son kt peur af " CNr • 
cher 1M les «:jels ""u JlE!'f'!rtrC»I di passe< une 
booll8 r<JiL Un )elld'illCilde i.r. wnpatlliql>l 
JAMIN · 
C.ss 8245 139 F 
Gu® ni:re ami Rar,0nRorJoeia llll•trt!P5 20$alles 
lXi'f! ra.r .. a 1 Œl!O\J\'E< SE$ •llS""1!le'ts œ IMl<!I• 
e1(l)'l'(10Se!Str1tJe'Til!JtJ>e.Au!ao.\(l.Sl'lltlSMS 
dou:llereg;iae1 

KRISTAL 
<:ass.8'~ 149F El!s<+a:>l3 195F 

r.:e~~:.~~:: 
rtJiq;f 
MACADAM BUMPER 
CeM.8119 125F ·o.sq.8'153 175F 
u tog1Ciflde !hl»'• le pkJS.<t'(Eres5iitll du mll'ch! En 
~des f<nG11<11$ Class~ dr li!lllE!f. trés l>'eil 
reprocllrtes . .oos pôl.~ rnod11i@r les p;ir~es de 
feu e1 raiessner ~ ~. 
MAHICMIMER 
Ctss 83<9 99 F 
Jellctlttaàea>œ\\L.v:.EMNM •Ol.llMdl'IS 
..riet11 <Sa!(rl~Si'.$s.J>'"1!111des•:ilclsEI 
des !oes ~·as. v..,. œ..: 1'W>e< dt ror 11 des 

-p<ll;JMIE ~"""""' '°..,,..,..,. 
~ICI\. 

MINDSHADOW 
Casa. 8703 139 F Cisq 8704 195 F 
Pt<du s1r 111e ile <lésElle. annesique. 1 '"'' tauora 
Pfl'l• à la recherctle œ 1ws-rrêirn: el essayer oe 
"1)3~" Unb0n~d'a•ier"'1<adi!SS~eoulaeorre>· 
sancedu lll'lga!Je<le Shal<l<pear•eSI '10>f)ensable 
MISSION DETECTOR 
Cass.a:l59 159 F 
..., c1e re'l!xœ.el d'BŒde p:u 1 ciu2 fll*A VOJS 
..... ....ndelal::œ- ""'8.._,eslde 
prQllgrJ 11 pn<.= lC3. V~>! ~ t$1 ov 
dear~~ La'1:·-C>Joaf!01. 
MR WOHG LOOPY LAUNDRY 
Casa 8129 99 F 
1ai cfarœde cklssiqJe. ~t WOtlG le bbnch>sEur es1 
1nae-Jé pa1 SOI far tr~iw el Pllf ~ mcus!ede!Qll 
savon. Cornmw ~ra-1-i • rècl.l>érer sa les>1· 
' e1 
BUGS BUSTERS 
Cass.S3:12 139F 
TCUI ~ ~· '°lre écran se t:rœli.. -es 111101Mal~ 
de ~e ll'D!P= [11( """"" la BUGS cll1 
ROI• ~ t)i 1'J d8Jt'8le l<Yt S'f1'1>111Qùt. 
~-"11Sa&Maœsmim1sllt)S 7 
PRO.IECT MURE 
e;,;, az1s 130 F 
'l<l.s~r-~c:cdescie-.indo­
l)erstscl1nl le$ 256.safes d'un vaisseau. De non­
l:rBU). gordien• "'OOltOU! tare peur ''OUI en ernpktier. 
Alors.i.neztm 
PUNCHY 
Cii$$ 8518 99F 
Pol~ a sè'1Je$11é se·~"'me d""' un placan1 
O!IMez ~.mas altEnfJon "'' polioers el aux 1~es à 
laaèn>e 
PYJAMARAMA 
Cass.81'7 99F Cisq.6!6l 149F 
VM Y"'2 "1 ca;;ar..-. ln sWê SOIJ'#l ""' 
IMlil l'or œ :.S.. i 'llXlS f!IJl rnM• .,.. 
rMokn.1nMaJiaJ>IS1~°'$1;1oSOMRY. 
RAID OVEA MOSCOU 
C16se313 99F llïs<t8S15 149F 
Un • )!U â 21cade 1rés comu sur Corrmoc!ore 
Vous devez ef11)kfler une anaque "'~re en clêln.J> 
S.1"1 ~s bases de mÎ5Sllas 'SOlliéliQues de Moscou. Le 
lutte est 1"1ible. 53Necez.vous l'Ckddenl 1 
RAID SOUTERRAIN 
Clss.8S16 99F O.So.8653 149F 
~canstat>aseœ; erta·le>!EStre<,tuez<s 
91fd'n el cer•ez les msor"""' l(Olblel pas de 
re'll'!lepl!nMmlll. '!Ote~~ .. .., 
'IOUS pttdgi'1l"!lfSdDcsrnn!Ul1. tJoborl JIVO'll· 

IWIBO 
Cass. 8649 75 F 
,._,., S•t..'EST<Jl ST.11.l.~E drls des •1.Jabons -pc•- Ü"J!UOP"•e>.~•nce(l.ivous~ 
"tl'i~iS:t$;.n;_.,~ i:J..VJBQ,a..o.s~..­
r.œtare:~f!CB'ldlto\~f""C~ 

RESCUE Oii FRACTAi.US 
Cass. 82!8 129 F 
U. pr<JU ,eo. S\Y"'VO ~en gt<>"!I>'" ~ 
Votre l).;1 es1 oe """' à ~ .-:ne oe ~1o1es en 
devessa perlit.S dais "' <*or fanl.'.JStçie. tin P•i· 
sage mon~ am des •~elS de re~I assez saJ· 
SlSSQ[lls!!' 
RESQUIWUR 
cass. 852099 F D1sq. &l15 149 F 
)!U a~é't 20 ~ta far@~ dans 11ie 
"""' œ 10 cases 1>.:u a-ii. h:U! fa.c •1f'ed1' a.. 
.......... pr.$1Jll'df P:,.1"1T4'!~Yl>\!4N<_, 
oee<'!Q<es~ l.<IC(lll!llloe"'•'°' 
llOCIRAID 
Cass.a689110F [)sq 8374 139F 
._~<f••-1•- •Md.,ez'OQJSl:<il!ii 
C01t~~a.ienscp,Mtor"- ... ~oesasi .. 
rodeS 7'1S spe-o:taru!a 1& bcitV'i!! Gl'I m8bon 
RDCl(V HORROR SHOW 
Cass. 837599 F Dosq 8369 189 F 
Jel.l(f~ked..ic:flebrtftim S1~Y001ez;r,'()î 
!'e'l.ll"'ffer dans~ l'l3l50l1S IW>'f'lS. •M la<~ 
~'laquer "" des C'E<l1'•t< ~ .. '°"" 5"'2 
sen, tweoas~œnsf:fl)f 

AOLAND GOES DIGGlllG 
Cass.815599F [)sq 857J 149F 
~ên'l~J.-~~~!:rf\..<.; lH~DCUeir•e' 
.. ~-l)>l!°"""""'IJnOO> 
:ow ae l!é't "'lel1' lkœ< oes ""1n .,.,,,,.. -.: 
hO<See-.>tde,.,.,, 
ROLAND INTIME 
Cass.816399 F D1sq. 8251 149 F 
AOt>NO ~·plus 6e Cll'b.,aM. car IJ..IESIBO. IQll 

emem • captJré s.» - O<IM OJlferenies ,.,., 
"lemps. ~a '!lMJS51 Wbllal•d~a 
'"""""O'œlES-tl 
ROLAND AUX OUIUITTIS 
Cass.815999 F DisQ. 8591 149 F 
in;.,,() ESI ~lt:I 2ll Ill iOf',,... IQlit"ll'l 
ped!œ~Clf- a.1,,.,,.... CM aœ 
atr!O'rt 

ROLAND A LASCAUX 
Cass.8!5799F Oisq.8572 149F 
Ce ::wp-Q. !10Wi0 •SI IOM~ dlllls u."le gror.e !Jl 
IO'mede~by.- .. ec def\()ll'()llRJ•lllé9e• llrdei·~ 
a!llW'li1 
ROLAHDAHOY 
Cass. 815~99 F Disq. 8570 149 F 
?raie =œ.ezaie.cacroer1e1~ou""1œ 
'()a:at3if3.I "•:5dM CJMWl1.PIW el)aiaice>:u­

<i'es r.:>l' 'llle èoetl Of OC>J'11 \,n;i()l)/ll~ 
il!Œrar'f!tU1s.œ'WW>Cl"llJ"'U 

ROUND ON Tiii RUN 
Cass.8161 99F [)sQ.8573 149F 
llO!NlO dOI! - • """'•''"""' 1 dot l!a­
\er'oe<Ullell»:O•t ""'• e ~311 SB'!$ i<reeaa!e< 
ROOM10 
Cass. 8461 99 F 
•s'ag«d'UJIJEUde!Quash<Jansll!t8ce Trts....,. 
Wl! ec °'""' '"""" RE"<>U<ell~ e qcm œs j9.J• 
dr~ 

SABOTEUR 
Cass.llii12149F [)SQ8188 195F 
V;;us. 01aes des h "'IAS 1~ ~ OfS9"e JXU 
~ ~ IXT'ŒGW IN an'.! .. ~ V;m 
.....,..,_,~ .. mo(M<Slllr...ilop;fre 
~ëilCach' ~,._~œG"..Qit'..e 

SAICOMBAT 
Cass. 8475 99 F 
""""~•devenr1J1111Sdu~l• •ISSel· 
vous 1 ... ter parleSAI cooeAT. W)<lart mattJ~"" se 
prn~q"' a raœ d un batM R!1>det1 tiofllldécor!. in 
llgicièla ffiSèf\'O'""'~""'uesduJlll>J•d<. 
SATELLm WARllOR 
D1sQ 8024 149 F 
Ulg.è'!tde -es;i;a es: il!c ~ ..ess.!otessonl 
Mlierle'.P--4'e~00'\1oe\<lt'"l!'~afnoe~ 
(!gEf wœ ::>w.s sa:P .., cin; •at.t C!aW!. li> 
lr!Sbon l!J daTJOt 
SHOGUN 
Cass.S088129F [)sq.8086 195F 
llifle <n 1l1Erne t!$ clas~~ <SI~ SORCERYI c• 
logooel olte Mite aune 111 grap~ •"'&l!OI. ~ 
deeq ES1 ~ni anme ce q~ 114 de ce logiœl 
une oxc'P'""' 
SORCERY 
Cass.816999 F 
u. aassq;,e des ctassOJes lt JIU oe p1.rs """" s;;r 1 NI~ U1 ,,_... -....,i 0ecme; -.s 
>Ol'C'«Ssa1SJ>!lll"'>*••• Oe•a1l-1n .• .,J 
'a-&21(111~ 

SOllCEllY -
~.8376 169 F 
U swte de SCllCER" le memt .,.,.~"et Ill ga. 
r.lloSrne EOOlle pwelolx!r•ec ~ ~"'•P<JSnœ>­
tte!D. 

SOUL OF A ROBOT 
Cass. 8528 29 F 
Jeu ~awr."" grap/liM Les nal!mts de """'1im~· 
JUeœS"" construd "'ioocc 1JQ.f d!tn..re l'Ol1)r1T.?.r 
3lllls<wma llalieuraisemewt l'~~r:>bo!ESI 
~ --bl'l!<:tO-'.O!ll1)13fUIO!Jerlil0' 
... .f. 



SPINDIZZY 
Cass.87-0895F lllsq.8120 145F 
tJneJoopiefolle,1$ fo<le : AlraYer&leS38S~W< 
1!eœ1e<1en3!> -~~-~l®ll•àll 
1ech;rdledetd'""1ns. Att""tlon car~ ~tSt 

~~=::.:.~t<es1de-
STAR AVEMGl!R 
Cass. 817399 F 
Jeo<f!ltadedtl)!le 'Scrambit' E'lt,~. 
œ.lestlllmeot5-a5.....,11•dCAl.es 
e"rts~llll!!-
STARIOM 
Cass.837899 F 
.laJ a·;rQICle cil l)llt oz>i1e ~ \llU$ dMl 
~•les.al!e!1Sq,,,..,_,.la.tf!e 'looatltffl 
-le"<llciepas:st~'°'"~œ"'1rôi 
~-!flr!l' 
STIWIGElOOP 
Cass. 8539 199 F 
l°•5'1e ~ td>cCs. & ~11"Eo fi ~ut 
rr~n'EN111 des .-s ~ POJr repmd•e -
9MOOn M marn '°'"" œ,;e, rljOrllh rcrclrlaW 
Ce!l1!al !( e ~·""'* Ur1 !a\QlfM mélange 
<f-artade 11 d'avenn.? 
SUPER PIPELINE 
Cass. 838099 F DiSQ. 8074 149 F 
•~à-•~P'i)elineouYMIUSQU'àœ~ 
res llells sœent j)lens. () des insectes et d1$ OUllS 
maiefi<JJE$S'adlameMàcrMrl!Càlenmr1&p.pe<loe. 
SUPER SLEUTH 
Cass. 821099 F 
VOl,IS <teveiiei Oé!ect.Ve d'Ull '1lJnd mog3S'I et 'OllS 
<fe;iez arrlifttlee voleln. Ma~ ahlll(!OO, si 1'9US man­
'J"Z f><liredelw te ~·~llfVOO$donne1a "'avl!I'· 
ns;ement.Ul doaaeuxet lrêsdrolernéllWl!!!d'aic~ 
&'IEf'lttre, 

TAUÇm 
Cass. 8553 149 F Disq. 8068 195 F 
ta Qirile deswtq.ie oe TAIJOOI a ete dfltu"e a ro 
- d'un ""1h'aJS IM:ti:>memeiit O.l s)'Sltme oe 

. olleose. Volremissmserade'déllu1tltreedeU< 
liJClealrtqllp<relap\!nete.oeo<a1in~tout'll1t<e 
dar.s r..re. Uri très tJM J"' d'act<» el dt~'""' 
TOWOURS PRIT 
Disq.8616 149F 
JaJ <f-~ BOUlY. 1').I ...... 
son1!JQ1a œaA a neito,• ""care&.~ 11111 cuK­
dl> O?s~llbV"'ltl!lloe5oca>~ 1 
o:it l!S:lr"' ...ua....., son dll! qJ 9$1"' sa 
p.s:t 

V 
Cass.814699 F lbq. 8148 189 F 
vo.,;~IX»«l\'.t..~ 1eccn_Pv_a 
~leSVSTEUIS. l-oosn'l1!t<O....N 
•1'isselu110tdel)06«desl>o1œa.x"1Clot!S!r> 
~l.llbClljlu,,_~.---­
l'.!• .. 'llerlfliel'<rilrl 
VOYAGE FANTASTIQUE 
Cass.a531 99F [)sq.S321 149F 
1$'agl(!t$11,-IJISMIU 'lo..s!Wmar.rulln 
de~°'"1sscnOlit.hOOStmarl!M'~'t 
so.«"l3fi1 et Ml!' les piges tel\ qJt les ~lecllcrlS 
etlecllllestirdlogicoel-1$1L 
WHO DARU WllN H 
Cass.850999F Disq.8510 149F 
t.J cftipart de "' jer/ d'action, 'IM disposet dune 
mitlaàltl.tetdeclnq grell8dts. Vouspowrez tee14?6-
rer del grenade! pEf1danl votre ~CXlllFS. A f$S!IV!r 
3Wl~<>Vl!is<1Jtrcolfur. 

ZAXlC 
Cass. 8004159 F Disq. 8006 195 F 
SePt~ dans 1'!$JlO(l! vous mè!>eron1 YetS r.a11ne 
OOnbat OtlVMdelîOZ 'l\1ll:icre ~ lom\'le lJt/.. N'oo­
bllez $11wl pas de Wt1I raw.1il~r eii clllb<lrall1. Un 
jEIJ b!sc:élitle. l!ès bien *"1cli! Stt AMS1lW>. 
ZOIDS 
Cass.813899F Dlsq.8136 189F 
ZOiOSTAR est~de guem. Sur~~ 
i.. ZoidS blEIJs et Z<Td! rOUfle' !<! ivreiit Ill OClf"bat 
saris merd pour ~ SUJ)!ém111ie. Les d.tt!tentœ ~ 
>es m YOJS mener ar• !mies de ""'Clfl*ltes et 
de Vôtre rnignatloo. 

ZOMBI 
Disq.8t64 169 F 
Ves~~saS11tposesattetcrtdun 
~-vm~est .. rP*en~ 
tes-&JXlllf'bsq.i• l>mnlces~ MaJSpour 
Qia. i \ICIU$la.âa_<IJ_~,,.,­
àmlll<!r"5MORTS• 
NEXUS 
Cass. 8904 119 F 
VQlrtfl!l!$l(l>CO'-idmlttla-Ot•rl> 
-q.>a~vœ-sn ~JeJd'lltadtfl<le 
~cil ... - lis w ~mis PlU"3 ...,...,.. 

LES JEUX D' AVENIURE 
dans lesquels VOUS êtes OO héros qui doit 
dèjooer les pièges tendus par des êtras 
malfaisants ou délivrer votre bien armée. 
A VIEWTO A KIU 
Cass.839599F Disa.8396 189F 
Tiré dl célèbre 8m de JAMES llOND: j)(lllrQtdanS 
Paris, lerùlive d'é<iallcn. explosroo dans ~ rrir. q.il 
<l>rt eiv;lou!i Silicone Valley. Grace Jones plus vr1111 
q.ieMI"". 
ABSUIUllTY 
Cass. 8256 99 F Disq. 6662 199 F 
liSJOA. Cdlra. tou)ous à la niode. vous 1ait solgntr 
un 111'1 atténl de cetlJl malade. Vous êtes rè(l.Jit è 
félalmi:1~et "'"'deYal pênMrerdlll!80ll 
c~ Pll~ dans un or<ioll!eur ·~ lasconant. Poor 
lesli'naletnd'lnsdite. 

SWORD ANb SORCERt' 
·cass. 0072 95 F Ooq. 8216 139 F 
S..tnlhlmeitel:~-e.dailsiJO~m&dèo 
,~1 ...... 1œeez<:œrd\i>'{af~. Voosm~~ 
œ.-~M1$ouM.-s?S<ca 
ians pEIJl!ent - ~ i - ram comball7e le$ 
atll1lS 

TALES Of ARABlAN MGHTS 
Cass.8.18' 149F 
Jèid'~~~«'Mieal. ·~œ.e1sa1r 
•1'<tt~ i<l lli<l!I!< dans!"""_,,, et 
t:~·~~<leS-U.1= 

THEll088IT 
c.i.ss•6' 225F 
..z.J>US ~~ô?iE!'<tlë!re0.1~·!.f se,. 
<}' ... rleolmfa.>:.Jltioi. -!*' OIOCQ.'ft ,,, 

~=~l'cE!il>;n;«!eslCEsom'à! 

TONY TRUAND 
cass.asoo f St F !lisq,&i.16 220 F 
Vws~à'a~O.·TONI'. e-oa'f!lS' 
Œ<. M..,f:()<l'-sooarrestali&l.•'ClltciMl 
realnsll!!s IOl\1Xtll'Jlit rcbol linjell d'....,,.,•ctaS· 
-dl-~')le. 

YENDAS>l 13 
c.ass~ 891\ , DlsQ.B..<œ 149F 
J3S<ll1 ievient PQll;~Jie<sa mire <leœde• il y a PEI' 
del~ Céil\l.<tadll<lélébrdi11vru;,;mmE<JeQ!> 
faç;;<l<toiedarisll111\i!'CecJelép<li·..aoie Unieo.i 
d·av9111ff Mca\le lenilill1\. En p'.\ls dl ~ICI~ Uf\O 
s;Jljlfl>e;inlàljQ."'< . 

VUACl!UZ 
~&it~ ~f œq.~ 290F 
Vera se& Stli:.oêe: Su< les ÎllilX cJe ~1. V0<1i 
~las,,.e>i;r.11-~(!tl!l'!Mfà 

.IJ<e'> "9'•e ~. L·~.g.,, •'e$1 pas sir(:le hlals 
••9il.fl""'11\lll<flfl5'li<Îl8?-

LA VUE INFERNALE 
Dosq 86'0 220 F 
.ie<>d~g~a. YMŒl-!Z "°"' 6'90t 
~il'ISU!>el;;o-.,p1etJede~3'.'K'IOl<t 
.or.ire. !.e gr~ esteii Wa: >"5 ee.c~speœuJ< 
soottris•ê.iss<s.l lauta'>t><ia-derooemaoon 

WARRIOR 
.cass.S<œ f35F 
J>Jœr.R!etlfz~v.:.:;-.~œ; 
~daos.111,_~~SOOI* 
~. kiitf œla. >'JO.$ aJtJ, à) - '°'&las. 
~~a....-. 

WARAIOR-
!>-.,q~ f49F 
.eicr-e:~·""'2Œvofleh.1'51d!re"m.Vlf 
leSl2~~&5~"1dll'.WMlls. 
S!'Eneô.JIS.de~~~sa,e.bsQJeTC::uS 

-zlej&~~nô!a'OOllM 
il;,OIT~!lldroos. 
Grq.-•~:io"'.riel 

ZORAO 
Css$.8398 90F OlsQ.ill9f 140F 
Je,, d'awikite g~ !i'é de; œtêti<es ep3'des 
~Voos.~~lesq;mésCOfltre~ 

SRAM 
Disq.8'11+ 194F .. · 
Vœs\)â111rez d®lS lèmcnde ètr.ooe llèSRAM.Vws 
Jr<eZ etesélecl~j)IAirlfé!.,.,~Jamill!1~p0-
'°""~ dü dl:taleili.lliijEIJ d'a'/8\111e ""9f'!lf>lsme 
exceplionn~. · 

CARSONÇITY 
Cas$.OOOO 1t9t Di;Q:!IOOO 149F 
lq>risooe.loogœ.polml!e dans-le$ plai!iosdu r-. 
•«li !ift'l<Zà CARSON COY"""' Càdlefllles&'*" 
d!liq.i1 '°'40'\1 ""° witrelléUlil. Lilrnètrlge wb" 
<lei<"'de~~01,d:a.Q'esstetd'aven1ure. 

JISS10N ELEVATOR 
Cas$. aeœ 119 F 
~ OŒribe. e:é.ca:hee ~ "'!1<n:1 td.el Qe ~ 
flages. I ya53SCillœ<.rspar<itaœ. Vuis devei «OO· 
,., "œis œ œsa:rorç;ge"' [wanl au"'*"'·"' 
'ssarc u11 pilJ-OU..erl-'\'OUS.l:eftanl crn:rt œs açens 
!Oae'.S 

US JIUX DE SIMllATION 
DESPOITS. 
Vousèles.tmspcltifehoos-de-.'lllpratipef 
a•ec aàesse oo oo pl!sM exô!CiœS 
j)OO.~ lacoope. 
AllSGOLF 
Cas~as<c 99 F 1Jisc1 e;w 149 F 
SinciaGm œ<p! .. ,,,,.ateus de œ s;xw:iallta­
été ànlle l>'œr. p<atiaa 'O !)Cil sans lil'lfi• ""'" 
moo ... fer& et ESSO{el <f amél<;re< IOllWS °"'~e 
dii-~.ce 1'11"~ sa<lS ll!al!\ daJŒ, la'i<lf d<$ plis 

IW.LE DE MAlc.I 
Cass. 8'!59 99 F o;sq: 8683 149 F 
.l!udes~~<iltan<lisen30.Vouspou­
'ISJ.~OOC'it!'eoo~Jreou""1felama:hrie.3 
nil'eaix de ~j:iJIJ&. V~ f'l"'el régler I~ loiœ et 1a 
direèlknd!!tatJaii;.Td$t«I>~ · 

BASEBALL WOÀLD 
Cali,~ 99F 
SI vous ~l IQI t1'1$'1Jri$-à le Bas8b:;ll, VM V&JS 
de!o~i depossm.~ içgt~~ainœ p<MO<rpe/1idper 
au~! amÉ<!CaÎll. 0ii9'!t1JOO éqii>@ qli 
·!jllgn;e1~le~tœ 



COURT CEHTIW. 
c.m.am 99F lliscl~ 1'9F 
.a.x:t)e.IE"'nSocr~u~œ~ 
F- ''Um<Jorlitce Tm> Plusot.n ,._. 
do ~. pennet dt JC<J!r CMtt un e<t~ 
Ctt!lre ~ mad'll!e ou de ~-18 madllnt 'PAf'""" 
cet11re 111 adv!<sare ge<e également I* 111 maclwlé. 

DECATHLON 
Cass.82œ 95 F 
\*>jeu dml ltd le monde a parlé 11 vous faurh pllll­
Cl'E' A di< eç.n!U\BS o~me efn de 'IOUS C;l$IJ 

"" n"3J œs -..le.;rs. A uttMr de ~ ie 
l'l'".a:t\enoe-rebme 

FOOT 
Cass.Bm 180F ~832• 200F 
• e. de $lîWb:n'i)CnW clJ loolt• , .... 1\-.Zdoux 

~et-"6j""'1S!a\ll*""-°"'" 
M '*'t a'o/Ol'2tr.l).A>rle<!UquIJ11>1 ~­
Geriaf fll)Or Ils t.ns de b;alon l1)f1d 

HYPERSPORT 
C.6661 95F &5<18547 125F 
Graœà œ ~. paniol)et à !IX dscplllèsdes i"" 
or)'!'llq..es: oe:anœ. br gj!MU1lql.le. 11 à 1 ac 
ccairse a p.eo et~"'- leS hccnd1i0me.sd.. 
,oyst0<d....-y1roc ........ car'4'if 

IUllGHT GAIES 
ea axxi 85 F O.. an> 139 F 
Co•C.11a11<iefi!Joo,re~.• _a.,..,pat­
~•8epra"RScf'W.,.,.,a.'l>deJllQflel•OC:.b­
ce. lhl6'-imbionf3il e!vare<M l!Qm pl;orJ~o 
ama~e..irtfu~ 

MATCttDAY 
Cass.8353 149 F 
.l!v dosrnuiatilln!j)()(!m defoot-ooit. l.e i.trainetles 
jOUeU'1""1tr!<l!ésemas"130.())peJ'°""SM 
corcre lemcra, .soi ccrJra ui autre ,o.ie.r. Mi"r.atien 
et~'!E~ 

Sl.APSHOOT 
Ca 5221 159 F O$o e233 195 F 
Jlude~de~Ugllce SeOJ<a2 ,.,..,,Q..,,,.,. ·or~""" ce rai IAICl\.:at 
'*°"'"~de~ telle""' Il de la 5'13!~~ 
Gtapllsr.>e11.'!JO!tl8 

SHOOIŒR 
Cass.8161 99 F Cls:i.8191 149 F 
Jeu àe -~:i:n eu b<lard an!lla~. Tous ~' <OIJilS 
tJl<rlS8S $Otll rei>enOf'•. Se PJf ccnlre "' aulre 
,...,oo!Xlf11r• ror<lna:eur E~~ logcel.L111des 
pl.n '"'°"'ru-Af.ISJR.ID 

SOCCER 
~6'~ 195F 
... t>:rre V'WWI de llortlll PM-*1 111 pai 
lll0ll$W: q..t SESaltlCtrl9Q, i vQIS f"1Nll'fr<n 
passaœtmb1J1S""""ra. 

SUPERTEST 
c~a.i2• f19F 
Uœ simulatllO sporli'ii <fil V<lUS petmel1ra de savor 
1JJlll esi vatr•spori prêlé<e. Tr. cotne, cya~:e. plcn­
pom e<C.. ~j:l!'stick, pii!pn lai !lotlff'<. 

TINNIS3D 
ea.. 8>61 180 F Ds<l 856: 200 F 
~desntiœœ~ Joul!a.i....,.,,.,, 
A.llSTRAD. l.h C]œ CU kù ts' -
roi:... ru :inn. ,,......, œ ~· • l'O"tn ce 
_.. LblftltlSl:la.,.rlecenorn 

WINTIR GAMES 
Cass.ll:l84 90F ~8172 139F 
Oaos 111 dtcor sornpll.leux, \'OUS alltz penoll6f ,.,. 
Jeux Olympq,es d'H•ei. E$$1yez de gagner les 
"*lallfes rl'oc l3A\ ~MS. S. vous pù~!riw le 
reconl c1J moride. votre """' l8Sl!rt orlh'i "" la do­
que:te. Lb bon l"J pc>l' st rafrllcl>r. 

wunDSPORTS 
Cass. &389 90 F ~ BiOS 139 F 
~les$1X)C:S~i'f~·~·"" 
tllUS~--ll'oi- SllllllJ ..... 

,,.., p.t.mge, ei:.. u-. - ... ~ 
1ra;n masneamions t18!111111kt> 

WORLD CUP CARHIVAL 
Cass.81œ f19F O~q.8~06 195F 
vws alez pwiot rt"Me les g.-ellds roomercs de 
Coupe dU Moo0e à Mexico. POS$illH6 dt ioue< de 1 à 
& IJUO!n. PaMEl1<iez IQJS à talle gagnl!f la =!>Il il 
volrl-piifime? 

PINGPONG 
Cess.11674 99F ~8056 141F 
Lb trlUa!M tllll "e5 bon ,..... Te Jo:llMS 
Secn6n. ~ YM ~ AUS'IR;D QI 1-' 
ioœz • œu, ail)i>; pcnq. 0rq ,,_..de c1t11c11es 
--pia>o!ès.\*>Jet!lmpioclltdela~lli 

ROOM'TD 
Cass OOJO f19 F Odq. 0000 148 F 
lt leim du fulur. ROOWEN est ..,. $mulatlorl de 
IBMlS en étal rl'i;pesa1œui. Il eet pœWe de )0061 è 
d!Wouain11elemiaolegiap!'osme'"'1n!en30 
eslcllpfi.s bo,* 

LIS BI Dl SIMIUTION 
DICOMIAT 
Vous vous battez cootre 111 8d'lerWe en 
~l les règles et ies pnses du sport 
de combat pratqllé 
3DBOXING 
c.... 8254 120 F lllsq 8255 1 ff F 
Jeux de •rrula!ÎOll <le boxa. VCU!l VOU!I oatlez contre 
les chlmpions de boxe, à armes égales. De <JIOI S31is-! ..illllllllllll fan pas m~defa!ltasmes. t.e ~in-estexœlent J ~ _:._'_;:..__1ma:1or1_:-es~~--· _m_'_aci_••_"'_'i:ser_ pai 

BARRY MAC QUIGAN 
Cass.8365 119F ~8638 169F 
~ oe 11üb• ar1' rc Wifri WC 00.'GAI< 
l/cnff!ulennge<e't<lnr&loocll'erentsect.~IOS 
llSJl'&ll!ltmeCCll'blloùstultla\'ClMY(IU!rendra 
cèlE!n. Grapl>srre t1 anmillloo t11,11e rn fl!fSse. 
Cer1ai<fr$\t le 111~lleur de~catlgone. 

FIGHTING WARAIOR 
Cas>.8322 85F 
Jeu d'aveotl>'e graphl(Jle, Volre fürole est enterre; 
, .'al\le dans uno pf9mdt t.«: IM ~s dangera "'' 
ceiacoo;xend. ~ rlma110n. 

FRANK BRUNO'$ BOXINO 
cas..8210 95F 0..11646 149F 
faœà8!!él....ansi11111>«fllàf"'Jl'fl'!Uglil­
-.s.~œ~asq.~t,~l;J;\est 
'aprurrentteœ)!<lm11atstt. 'tp-"""'6Jçein 
s.xAMSTRAD 

KUNG FU MASTER 
Cass.8168 95F O$q.8111J 141iF 
lJI) ie•d• ktralê d'un ~isme Woo$sant. Oécidé­
matt, ~s jeux de !wàiê sonl réa..es avec un W.ns 
eMme, ce qll9 ron allTl&'llrt l>en retroo\er d"" ce<· 
ter.s Jeu~ rl'artade qJe ro.is ne clleons pas. r~ 
biaatslJ!eaux.l'otlllesamènàJgerue. 
THEWAYOF EXPLODINO FIST 
Coss. 3223 95 F 
& """ VllUêl de>ti\1 "' .. 6J llr.:e. j l(Jl.S rada 
ctrrœ:re f0-.4JWer:S.1arr.Mrula•>!· 
!Dtt' !Ela Ill de'.ise. 6 .... ffia>l:e. 

WAYOFTHETIOER 
eass.asss 99 F 0.sq asa; 145 F 
Sumtaoon d'll1$ mart ai.«. llans un d!otf rl<>!l'lf d'œ 
dessin animé. YOtte hefOS devra 'i!ifronler pliJSelJIS 
combanari1s 81/eC des iitmes différentes tpo'rtg~ 
batet1, éllée. ... ). Une e<œllente si'nJlll'.iM ~ Jooet< 
d'~. 

YIE·AR KUNG FU 
C.SS.&&07 89 F Dso.85<9 120 F 
.e.tes--dt-. ·rariscrp.'OlclJŒ"otxe 

~~=!==-~~ 
~ Ce!endez~Q.S. 

ROCK'N WRESnE 
Cas..0000 99 F Oisq 0000 149 F 
Te! 1'.AtlG!' BLANC, ~ c~!M catcheur. \'OOS atez 
monter SU" ~ r"9 pour VOJS fN!ei à ll'l ooot3t sans 
rnerci. Le g1apllisme ec roni'M!IOn IOllt rle œne ~mu· 
lalioode catch 111 mod!ledug!r'le. 

US JEUX DE SIMUUnON 
ECONOMIQUE • 
Vous êtes en pœsession d'une allaJe, 'lllUS 
devez fa're fructifie< 'VllS biens ma;s tes difü­
œltês s'accun.Jlellt. 
UNE AFFAIRE EN OR 
Cass.11258 139 F 
Voos 1-a'.\1 le patron de l'APPLE COl/2.AtlV ~r t.M­
que de$ CCITj)Otes. C'lll un ,eu de ~mlllltoo éoolll>­
m~Ql.lpeu! S&IJUtr à(IJa:re iœeuis. Legri;llisme 
esllrésbon. 
HOLLYWOOD PALACE 
Ca;s.llJ4l 149F 0$q,800 220F 
.!HJŒS<ll.ll:lc:rl~ M la.tcu\lrl.fl!ss!e 
ce Mêml. .-as i y a de la corannœ. ~ J 
i.ultfJl!1ffe'ICtf'tttdtSM'rœS.<l~:illl 
œ5flns.lalgem.ele VntNi-.elesz«esse... 
LE MILLIONNAIRE 
Cass.81119 169F 
Jeu cle simti~t<ln économ4ue comm• IAANAGER. Il 
s'adresse a"' PDG en h!lbe !1 à œwr ql.i •eulent les­
ter 1e<1s 1èl~ias de clêcldoln face à d•e<ses Sltla· 
lions !corlomiques l.e Mllomaite es1 un feii passl)IJ· 
nai• 
MANAGER 
Cass.8318 159F asq.8<90 225F 
!.ogOol <le sm.koon ~ VM ~ s.r 
rerlW:lle. la pr-le~ Pa ptbü!. 
elt.. l'ous!Ùll'lldlSg'Ms. despro!)frén'~defân. 
C0001.A•IQlSoesm-'•~~étesun<lleld'er> 
l!ipi$e/ll~!1COfllpêl«ll.l.oçiQe!lr.n;a's. 

LES aux Dl SIMULAnoN 
de PILOTAGI 
Adi'esse au joystick et réflexion vous per· 
mettroot de faire atterrir votre avioo. Pas 
facile. A déconsemer aux grands ner.'€UX. 
30 GRAND PAIX 
ca>s.8<08 99 F ~ 849 145 F 
Lf-despde!llTùalclndt_,..cevdt> 
res à œ JOOJ. Vau! é!es au \d;r\! et l'OllS ,,,,.., •os 
roœs ilm'« et vos ~!Ils s'-.r. Le ga· 
phisme est rr.aarlfq.ie 81 plairait uerr.ent à Alan 
Plœt 9 crOIAS à coulr 
3D STUJfT RIDER 
Oass.8235 99F Olsq.8613 149F 
At<ade smula1ion. l.e monde de la casi:aœ et rle la 
moiD n'a P3S de 5eeret poli VOllS 1 Alas rEievez a 
Œôetjruezles Rim .h.IUlne ~l'Olres.JP"llemo1o. 
1 .. mimaunsa.wt;.rdoSSllS1110DllllJ:etru­
j:usaciss<rrld'a:itcOA. 

COMllATLYNX 
CassB24t 149 F 
Magilq.re .,,.,_, a~ i'.allt "'"" 1e 
OOtlCOC.'S do Weslf8l<I Tw a~ <an<n. a ra mtrai!'.et.rst, 
attaJSsage, déeollage, AA• àJ r!l'.t"' 3 dir.enskrls. 
carte de la balaifle. lh nlCdê9 rlu gertt. 
DAMBUSTER 
Cess. 8060 95 F 
Votte Oblectlf : 3 be•eits 1ilem1V1ds. Le bUI est de ies 
dè1ruteàl'à()erJevotre~l.arcasle<éqÙj.'ê 
cler.ilssiles!j)éolai.«.Pusreiotràlaœs.. Erüi.111 
~sir!W!NdeCOl!lbal. 

DAllSTAR 
Cas! 855: 159 F !El. oox 225 F 
._ a p'll - ... e:cesn.a:ar d"',........ 
a<>•IQl>'leSl:l/le ~~SI ·~esiunpe,..,_ 
:e. ii tedY'~ n en f!Sa pe$ r'l1ût.$ SGI\ me-lrl.r 
a1ru1. 

FIGHT!R PILOT 
cal$. 80!>3 811 F Disq. 0055 1311 F 
lt best·se>el des srmucals!rs de vct Voos ê:es un 
ptole de FIS. ~ pkls labJle<Jx oiasseur tv1l8ncarl et 
\W$ - à Cl6ccle, attMir ~ COf"batt'e ... 
_._.d•vo Er<œ!len1e&"i'na:fllf\. 

LOCOMOTIOll 
c.ss.~ 29F 
•-la.n->!:tt........,,.2SNe.nP11 
tw!tMI'~ ~..,pa.rœla wrapos« 
des IH tu bon ercl'al afn ::è ln roUEr <Olrc ixo 
lJn rai ll"' l>a..l lle9uccup ill.<fein!$ ~ 

MISSIOll DEL TA 
Cass812S 169F ~85W 220F 
Jeu de SITIU~11on de p<lotage, MISSION llElTA est 
auss 111 ieu d'aYenMe grapil<JJe. r., poste de P"" 
1&ge de >ol'f PIJISSa'll llllerceixeu,, \'00$ peN;llez 
àans~Z~Del:arlor'i-nes1~srffll\. 

MOON BUGGY 
Cm 1·21 1311F 
JaiOS'Cldl 1l,;1,1ip4l;t.!'z1.ië.1Ea1Œ ·aciaœui1 
!= !!a.<Ol!>Gelaiies~ ... -~""'1$'.). 
lltr<des~SUll'"""~l.illc<as. 
q,•dtl9""f 

RAUYll 
Cess81'9 115F IJ.sq851' 19"F 
Lo!Jicielde s miJalronoeamo arto. Voos p11!>lez une 
vorl\lre dans 10 !talles cllHermtES. Ce logœl &i11Ça~ 
!!SI <rl'.l!lemel'lf recon~. Vous powez recrie­
Vlltre paicouriet ltsalJYÇlder. 

SKYFOX 
cas. 8352 99 F 
l.illk9Qel<JJ att• .1a$6e-..Wj!uo"""""" °""'*'*' .. "'"':t-- ,_ ... ~ iitf? ;ltorar ~ ~ ... lorlrn>I du 
...... :le <l'ficim Ce "ll"El cf :.ne (J131.te '"'°" 
liocllfl~-1e11i:er<e<1""'"""œ ro:tllr, 

SOUTHIRN llLL 
C.SS 8022 159 F 
Noos f!'o'OICI ila P~•oel~ epoque de la -~pe<ll ! VOllS 
deoez 8$!Urei If ' il'S(lll 'l''®b/B11gnton e1 l~r 
~'e <les oror"' "°""' pai le~ dobotd. Uœ 
~'11Jlalron...arr111• 1res oogme 

SPACI! IHUTTLE SIMULATEUR 
caen 190 F 
~dopicla;itoe._,,.,~ Vru.ai.>t 
anllt..nePQt..,...saucf111~ l!pk)I>~ 
est rlèicltt' • fal ~.-sa .-.;sse ecses 111Q1e1 
o·~ 

SPITRRl40 
eass. 84•4 1411 F Olsq. 8610 1119 F 
193~11945 CC!Trro8$I \'OOS y !tlez! Dol'appien~ge 
eu ccrnbe1. oe ~m"~"" œ vol ''"" <lollnera ,,~. 
merl l "'prmcin d• cornbatlre à r epolJl• hitoque. 
POISCl<rti rleSSJ.,tgMder ~oart• encruis. 

ITllKI llARRIER FORCE 
Cass.11!9l 99F Otscl 8f93 13tF 
V<Mi'.es J: !>l,'ltde ~:Il q.el).lle""""" 
,,_ VMllVOlll<>f"'5$.Crœ-Ot! 
teses-.llaii <CIJ>~vcusiw.allr., 
'"' li°"" '"81Q!A'O-' des pl:.$-On!*.( ,...,..hnclw" rl"<fdtl""1.Fallas-"xµ 

TOIWIAWU 
C.9$.8610 99F Olsq. 811Z 149F 
Ce s1mœ1et1 de >ol en heiialpè'e n·esi pas à oiettie 
entre ICMrl!I l!!s m~ns t.e Pilotage o"' hlillco 
demllrlde !let '*'"' d'- fila$ 9 \'QIJS 
l<lUS sen1& 1·èMf> d'un homs. n·l'6~ pas !1 auez 
ch!zvwe r-rn'..-é. 

TORIW)() LOW LEVEL 
cas.. a:m 99 F Ils<+ 83:0 1'9 F 
Atorodt..,,.llolllJ""5S<ll~.v.oi-.i 
... d!cor ""'°"',...a la ledlefdle œ >œ CICJlt$ 
ti..œzn"19NIJ: ~llOPbas.lesCà!lleshU!1..,. 
,.,.S!>ll.....,!1!1. UlltonjeuO'Widetres rapdt 

TIWISATONI! 
ca.s. 8619 1811 F 
~la!eur ri! 0"!11!\ll de bal"" à vtik VOIJ!i filles 
uœ COUl1e inl'llalliWll~ !.l! 1raYe!Séo est rl1W••~ 
Vous œ.tz compoew avec le .....:. les axran1s. 11 
mei!o. ~IOU!escœsbles.Se FU"9<>J'àcnq 
~ 
TUlllO ISPRIT 
Casl.862' 129F ~8194 17tF 

~~ ~::;,,~.:. ~--= 
lraft:taaded1Cçr,tetde!l\l$0Zleurs10lttlle$.lln 
ieuoer!ftie1t1rlerellexoon. 

RIDAllROWS 
Cass.8217 99 F °'5Q. 8296 1 '9 F 
Jeu de !Jll'fJ~11on de pdolage aciroatl(Jle. Vous faites 
pa1111clt•RAFetvw•c!Mz~leurs~ 
~ TrisdangE!!UX.Pt11Jesasc1Jp;otagf' -
LIS BI Dl mtEllON 
Vous les c:omaissez tous. ls se jOUel1I cœ­
tre l'oldœletr qui esl un adveroale redoo­
table. 
3D VOICI CHUS 
Cass. 8504 1111 F Clsq.8505 2411 F 
~ un logoel q~ '°°' pemettra d'~ à 
ioue< 11JX éctoece oo lfamélo!ei m M..., Gn,. 
ph$mt en IOdcli'nensa'rs.~deM p>oter 
ré<!>i1 .... stJ1-egade. ett- El"'"""' ' par1e... 

AMSTRA DAMES 
casl.!!2S3 139F 
• .., de ar.e;. ""' 111 llA;O rrwr;l\nt 7 
'"ea&lrl œ dlfnM. tr'" """" S.- lletrt corwe 
.AllST'IAO esi re Oilfo.e j lait f~e IJ\ 1Q.e<1' '°"""'poli gagne< 
BRIDGE PLA VER 3D 
Cass.11246 139F Oisq.8684 270F 
Ce •og•~I de br~ge utôse If Sïsleme ACOL el leS 
ccnvenm de S1aym1r1 el Blact•ood Raoide et 
c!ar, ~ ronl'1e1ùa pa1a !Ome<1! .,, ~ .. en mal rle 
Plf\tn!~. !)so(nœ lga'.êrnent l>"I! PON. 

CHALLENGEA 
eass.ao13 159F 
~·de ~'Pt Re-. 12 ,.,....,, oe til'cJ; k);e> 
'°"les fol!> en~ -~:rilln fll. w.it1 . 
,\r-.ss.œlr:;E!ligerlœaMoe~ 

COLOSSUS CHESS IY 
Coss.~ 159 F o.sq.so10 2.411 F 
\ln iutrf jeu d'ec~~c Pl>" AAISTRAO CPC et PCW 
G!\lpNsrr~ en 3"<1rna<10f1S et lo:lrle rl'IW!Oco SCtll 
ses rleuK li!OOtS. Partef\3Îre loopurs pi!I • )lU~. ce 
klg•i~ es1 le oornpa;noti mdispensall~ de tous les 
PQS•O'\'les. 

CYRUS Il CHESS 
cass 8299 120 F ~831.0 169 F 
F~f',Jcfe:to;cà·2"'""" "°"'* """"'°" 
e.ideb.-:Mtci..'o.ie'»Tj)l)Odefo1mer :tipce. 
~ delo< f!P'~$ œ grr.ihaa,,, __ 
PE(t.>eWàpia!. 

FORCE IV 
CasU061 140 F 
Jeu dt rélïexlon<lùi se !OUe afll!c f ordinateur. Onpeui 
jooer t dewr ou silac>onne(un advmare P""' <eu• 
~j~~°'i' !>'OP""' IOO!ll2'.r'"· Pluiietlrs riveaux rJe 

HACKER 
cass &;J(t 129 F D:so Bi'!li! 195 F 
Jel>Ot ... ""'11. allitll,.<>.U • .Z!'llWllr•::n 
-·-!;;il.,.,,..,fa;ledehcx>t.l-­
LDgooP~·<Mc1e1az,OJSf.J•e~ ... ' 

OTHELLO 
Clm.~3 159F Qsq.a371 195F 
loglc~I du fameux jeu Ce rél'er<kln. P1USE"1 n•taux 
de d~ficulté CllO!ient aiss- bleii au d!billll'lt q11 · lllJ 
,otll!llCOO'i'!ré. 

REVERS! CHAMPION 
Cass 8118 150F DSa 0116 200 F 
Un JtU nê5 ti3ssiqJe "* ton::iels tn4 plseole oe 
!IÇ(>'l elorr>a"ie. .s ,..posWde 6Mtt.O< de4'!itu0. 
• ,,. w~ œ ~ a.....u. :i."n12S 
Possbi'.toids!r·asnmA.\IX 

LES JEUX DE STRATEGIE oo 
WARGAME. Vous êtes le commandant 
d'une troope. VollS devez occuiw k! terrain 
et faire manœwrer ·1os troupes pour obtenir 
la\l!cioire. 
1815 
Cass.~ 159F Disq8Z53 239F 
~"l!lriti'"i<61res5'1xré. foo:iéiur~~­
g.'>ttdel.-é:tlœlat-•'M".ù<t 11œ.1-
n.r~11t..Celo;Œest!aàe0\ti.$i11Gn 
tt r pe<rr« en iu œ ;rrqnrfl ,..., - oe 
.. _,., .... del!~. 

BATAILLE D'ANGLmRRE 
Cas!.8277 115F tlsqa589 195F 
Jeu de sm,1a;100 type Wargame. VM crgilllW la 
1a1a1 ~ centre les bOO\bild~~- Nombreul combats 
aériens •t tableaux très var.é3. ~ rl'e>œl~e 
quallié grapJtqia 

BATAILLEDEMmWAY 
C8ss.a:Xl9 ff5F ~&'173 195F 
Jeu oe ·-~ye w~ Vais~ Je 
base~ <le t.t-r à 1aœ d'acns et œ 
-de-~'IOJSl'."5c!nœzœ!I 
.-1<nS. ccola oes ~ - deS ba!e!I 
~l.t~lepl.!$""°'-

CONTAMINATION 
eass.0011 115F O!Sq.0050 195F 
O<lelque part s11 la1!1!e."' •An.o a eoocie lrappê. A 
vou1 de le loœhser. cle lro\r<er l'Mtklote. Ute boMe 
slmutat101>a>eo"' ~mebngeo'arcade. Sa11<e­
teZ·'IOUS l'fuNili!&? 

ELITE 
Cess.8295 119 F Oisq. am 185 F 
""'cornT.nles<le>We.-JCOSAApr­
aur.t .... •qagoetf'l".l!Zl'Ol'll'.tlC.n hcus 
l;u)a choisr "'5 "116 µfawsetwrl peu -à 
bort>oiltmss:cn.UtebomtS1111;ll(Jlcbb'èt(f1t1 
bon 1'V de straœgoe. 

EMPIRE 
Cm.&:l\6 195F l)sq.8317 260F 
.feu rJe !lnl1êp fait "' Ftallce. Vous OOY&Z 9etar en 
tant que C!sàr ""' 11<>Ance. Vous w.tz un slocll oe 
'IMes fi rle solda1s.. En !crictioo des saisons, vous 
rll!l'l!l mettœl<ltre tl!010J1ceon 1-a\elJI. T18'benl~t. 

JOHNHYAEEB 
C.8'35 139F 
Wapr• ~a~ m:rs Aes ncrt.stes ee: es 
ll.lls'.es.C'~llbtileamrd\œr.t!cr•TI 
lesC«Dtca.'l'pO. ·~ests:t!oe...,...,.lect> 
peau !men'~ !à! d'- la pœltai l!Cl4'• la 
pus rJOl!lM)(e. 

POUVOIR 
Cass.87ll6 160 F OiSq.86.34 200 F 
><> cœur de la •Il~. Ja tnel\llesrall-On bat son IJ(e1n• A 
vws de louer le rO~ du gendamle ou rJu ritanHesllrlC. 
lk\ bon tai de stralége d~Jblè de ptiMes d'i'cacle 1on 
~~·· AlolS, de (Jlel~ c61è de ~ ba'IQde 

REDCOATS 
cass.si;· 1'9F 
·~a:.re'Sf-'1JrllaP'fd~ 
•M~ ru:;qœ~CMl!re dl ~1!1••ot 
;:;..,,..,. Vous .,., s piw de t ... te a'"1n et 
~Mca...lücrterlCSP"»"IM4rt1'"6' i..iasœ-a 
oalaâ~1f!l'eYle<I( rJes'~:sa'"""'s a.1nerù<!l'es. 

SPECIALOPWTION 
Coss. sm 139 F 
i..,COU'Sd'U<l&pa:roo1Ae. 1116 ailons aijest111 de<»J' 
1<11Jn~rrJl:lar•.-.,.,,, VCU!la>U8p.rsPQ\l 
lep~"'et"""""œséct,,.,"tons l!n•ô'· 
~-es..n 

STRATEGY 
Cas;i!'W 189F ~etlô- 220F 
1;11'*".-"-"'~G!rirff<UIC'r'l!tlll"t; 
YtiOi 1J\r1e eo.er~,e J~ ~ . .-œ. :fDI 

WlS setYit ŒP!3<S tnr i1('!ogot '°' """"""' !! 
evœtooteintaslon 

THEATRE EUROPE 
Cass 683• 115F Orsq.86$2 19"F 
Waog-. r.assloment C'est • l' ~e mcnalale. 
Vcus ;tas le me' de 'OTAf«l• o,, Paoœ de v~.-. 
le mi:W esl IWe irn..saie VOIA\C~rliez ~ rléfw. 
"""'1t e1 .,. '""""""88 !li QflOO ccnf~ l*WI 
œcsi«s~ 

WATERLOO 
c.s;;i,-- 119F 
f1e, ..,iatrESœeô'>OO:>!edl\\'i!Oll;)o '*"-<«ES 
\'h:l~et®èlôfqe' ~'ftar.r.te,., ;J -h..~-!; 
Ur.CQ'l.v.a~ 

WORLDWARlll 
CllSS.8165 1311 F 
LE IV~ de l'AMSTFWl. Dtplacez. \<l6 ~ 

r::tts°':':~~œ: ~~~ 
~~!! 

LISBIDE SOCllll 
Qmne m nom lt!dqJe. 6 se ~ ~ 
~ou contre ordnata.r : ur.e des 
ai>piiœtoos ,çs olus pasSIC)1a~tes de 1'1!1-! 
formailqœ. 

CLllEDO 
Cass.llJ20 195F 
Répi~ exacie rJu <M>ro leu de sooélé. ce 1D9icil.f 
11!5 b«l aé<'lta l'OUS peimet1ra de 1e~m 1"!"'9inaù 
'alltiar<t des pLs t>.!raonJl'lares ~" Q<ltê­..._ 
MLLE BORllES 
C...8»C 1'9F 
JX]OelilœaYél'U"'~"lil~Se 
:Ge"""' =iat'U' 'ilJ!fS9it"Cl!~e 
,,.-,o:ren·a.,..,.. ms nooen: rie~ li<!~ 
a~~ ~11"""1«het1par...,ratloc!J1ri0~ 
act..ersare. 
MONOPDLIC 
Ga!ls8162: 149F Di!Q 8102 1911F 
~ rJu oélei>e .eoi dt "'°'li llONOl'OLV. Si 
JOl.lg a 2 ou 4 ;ouwrs. te mlCfo oeut \OO$ sen,r œ 
w.....,•wle."'~~ MCt~es"'ia/ 
liJl*apar!'l..'1!ilencl!. 

LI PENDU 
Cass.a1éll 99 F 
_.,. :l1!$ ;ll.S œEtft5 ""' dAMS'IWI Clinn 
'118'aœ .... c:crrcr..-.1200JT'Clt$69""3lWleel 
.a.s oor;ez rap.te< es a.- A jQre' 1!'1 !r.tilE 
p.ytrcieSa.1S. 

PUYBOX 
Cess.S32a 180F 
JeJX de<~ œ 1 ,i:resalffeien!S. W<s$.oo, holrl· 

rwai~:'ot~~~r.: :..:;:,=· 
POKER 
Casô.W 13tF ~ilJ7tl 195F 
CeJ!'!Oep:l(i<~>of!o!Oto;<pOISl>r.fS ?<M 
QI p;>e œce>.•at. Essaiti de~ • ""'d;,­
~ PC$Slle.P~ r-..<1t<111cAe 

SAIWfTllA FOX 
eass Siiô6 90 F O>sq. wo 1311 F 
lJn STilil'•PO+<ER llOl'l <il. COl1'f!U1. Pour delhablle! 
SM!AllTl!A, """ cie•m JO<.!r ttr11 sene' l.t bl'4f est 
l'Ctlt medlEur a10..1 Le gi81)'llme iepi 
SMWffiij\ vous CC'fllr8 la &OllHle. 

SCRA8BLE 
Cass..8356 220F Drsq8357 3211F 
l."9"â 11; Jf!oJ SCAAS1U"' rra._ ""'' . 
œpsai'lr' •j.r.q.a4P..,, "'9oe1oooa 
'llCISde~-PMtl~""'5 
lntM'r Il:~ CL"""' Pl"*'1 Pl!\tS. Vws 
""""aasllll'r.11\#desl'l.OUclir-

LI TOUR DU MONDI 
E.NSOJOURS 
eess.m 189F 
Jeu d'r.-enlure tire dl rOfllat dt Jtles VERNE. Vous 
lies Plvlees FOGG el vous vciij parti sur 18$ clmrjlS rJe I __ Pinonneges rl!IOllM, b\Jltages 81l1J-

~s. ca'tes cotonees. d!cOtS rimwq111bl'5 prur"' 
lo?œf q11 plah; auSSI boen u Piitd qu' 
entar.1s.. 



TRMA 
Ca !!390 185 F Oo.a.Sle' 241 F 
M~Ot<M'$:0!$.·•~$eJMOt2l• 

Teo:tzrA~Slli<SS;,t'S• 
ms IM:o<t.~<i\tilssmert l!X'letlcit­
s•.artetlrœ.am. $CS'.œetnalure 

CINE CLAP 
Cm 0000 13$ F D:sQ.«!00 195 F 
lt ci'léma '"14 passiome? tt logi:iel " \'OUS pe<· 
ineare de :~er Y06 COIVla$$ill>:es Ol1Énlel09ra;>lll· 
QJes Pa~owei: 1e$ "1res. leS ~isace.n ou tee 
ll:l&A Pll'Cl>'Ult Un logloàQ!Ji ut-Ise los deu> faoes 
otlldda.iet.t 

CASSETTE "50" 
C.181lCl 139F 
"'IOglC~lq .. ,..,..,.,. pas .,,.,...de50fell>,<llf .. 
reiu Arcade. sOC<ete. 51!\J~etc • A c-i!le< a 
IM lee amateufll decomplall0!1., 
DISK"llO" 
Dsq.8195 200F 
SO,a1Xdol'hrlt;s..n11~""6di!Quene? ?rhcQ!le­
Mtr'ldes J1!UX de :ô\exm <le soaE1B ~ Ôll1elio. fM 
deQl'tes.flt.. Aœ""'-d:fftiieœirouv11:1!'18J< 
COMPU'TIR HITS 6 
Dlrl~ 195F 
O.... ie.x d ~ • ..an attaœ et qAl!f Ji"" d' ao:aoe 
,.~ œ~•~· l i .,a,,_! pc>.t 
bluSlllgc<its.Aœi:m<,ln)a""mentpaulléllef 
COMPUTER HITS 10 
c~.11«1 165F 
io1euxd'arteoewr,casse!!e.llt>sjeuxl)llesMoo-

~~ ~1z:e~e~':~e\' l(ong, Olub~ Egg 

PACK1955 
°'548<32 221F 
!ôr.rot~.deu<;eo.<to!sOl<IU n.. ... ,d 
1w tr;>Cdr'q ls: jeu:l!~et Fqrn; Wil'TV Ill 
PllllO'IW' ,ai de gi'e 
FOURPAClt 
ll!sq.11644 195F 
GOl.DHITS 
e&18462 120F ~.a264 180F 
CN•lle l'l)er !eux r!Uris dans ~re eomplal\OR pôl.f la 
pl<isgrende jot de tous: !lalddlflOCh Head 11, Si.Il«· 
1es1 et .AJien & Pour 111 prix vq,mer< bas. C1$1 Ul'll 
~·iltl)n à posseder 
4.IEUXAMSTRAD 
OtsQ 8311 220 F 
~l:>9IMl~~P,·:>"'1.lil~ 
fou• .......,.,~.5t'es,,et<:obô. 

TMEMIWOMI 
Cese..Sla6 78F !llsq.8381 t18F 
C<ln'plat"" de • IWl ~ 2 casset:es ou "'1r dt­
~&. ~s • jr\Jx ont ètâ Vendus au m~ion d .,..,,. 
pa,es, œ q<>til, sans'àoc'ie, 1s1!00td. 11 •!'lrt de 
&!a:M~.JecSetW•y.llecatllloo etSall<e\l/ùlf 

THE MILLION U 
Casi 9018 120F 0<so~12 180F 
Voc ~2' versoi de.1l1e)'So'<laMil''°"ivecA rllf• 
""'Sale Qt \l8ldl. Macil Day, l<t\911 ""'el Sr.ce "'° (),ms;'.ls,.,lescµls l n)'apiUSnena<n 

PACI( AllSOFT 
C1s4 ai~ 190F 
LW ..i.ctoi de; treleus ie.x Al.4SOfT kwli 
Grut Spee, frut Maaiine. Léo!>'t JJJ'Ctf, .'O' OK 
Or3gons et La Peste in'.!!Sleliare l.l>QU9"111C s.r 
taSSeltt C'est pescherelçar.ji!)Clte6 jew. 
REFLEXION 
Dmo.8620 239F 
Cett&comp~ repre(ld""1slr.l<l3mesetC118ften91.' 
de (;()bra Saft ~ lœlie ioooœtoman l&S )8UX <Ill 
da'!1es. Ollila'lgel est m-si ues 1apde prmn· ""o:œe "'•Uol! de à!'l:l&è. '$'agi dOtlC d"" 
~•œœi'O'I. 

TAIŒS 
();.;.&351 229F 
Vocl ~tm>er&œr.< .tl!là:'Slde ~· "-"' 731 
un lem de. &nr.1>". °""""~de ~foc.> llucNi. 
une po1Cée d'Allarn!s~ a'oc flouse o! W.. 
Ncad•et•mulatl)(I. 
TRFLEPACK 
Osq. 8531 229 F 
Carme soo nom f iidiqJe, ee~ie! vous~ 3 jeux 
p0ur le Pr« d'"" se.JI · ~et D~ Dopple Gaiger 
allSiQJt~~Sam. 

WOlllUllCI IACKWARDS 
l)sq 8511 229 F 
Dlrlr Sla'. Trt 8.sti!> è. O.~ Rn~· 
- ~ Uo~dell<ISl'l'lcll!ft!rb 
.,.~., 

Le but du logiciel éducatif est de collSlil\Jer 
une aide à un E11seignement scolaire oo uni· 
versita1re. Contraireme11U oe qt1 a P1J être 
dt. l'AMSTRAD présente maintenant un 
cllolx lnls dveis.ffé oe klglciels SCOlal'es, 
l>OIJ' tous ies niveaux. 
Al.GORE 
C.813' 22SF 
l.og"'ll ~ 0'118 parVlfl lla!llrlqu P"""!:Jll. 
tMl•éi6Yelde.:>etde:Y.d'sm!l-illo.1Scoma$­
iancetenelgéb<a-'l<~etex8f!llles. 

ATTIW'E·MOTS 
Ce1S.82iO 149F 
~ .. !01ll oei,letmq.ii sebeladenlàl'éoren 7 Ure 
rdotalion vous es1 dotlnée, m reçonsbluez •1e 1e 
mot llllt iwœw< en m:tial de la 1cr9Jeur dl n'()! 
U>bon~l)Otlle$jlifll0$~! 

LES COMPOSITEURS: 
MUSICAUX ·. 
lis transforment. d'une pa.i!; votre micro en 
111s11Umen1 de musq.ie.et, d'autre part, per· 
mettent de 'l(l!JS in.lie.' ru de \'OOS pelfec· 
tionnef à la compœ.tm mu='.e a U'1e OO 
plusielis YOix. 
AMSTRADIVAAIUS 
CaM.8403 145F c,,q.81!?1 185F 
Logd !ducat1f Trar.sfonœt ~te A.11Sllao en r~ 
tf1etJseul l)Oii'l!horiiqve à 3 :voies. Perl. remaiquables 
11 VOUSVOO>et ~oouplll( àtnechaiMhill 
AMSTAADEUS 
Cass. 8550 390 F Oisl.l.~1 490 F 
t$àœ à œ1 Ul!lilà<e dr crèalioonius~. faw )?.Je! 
LB Symphonie fllllaS.'qlt à vol!é-OOW.atai: pèfh 
Fae.i. d en'llloi. i 1&ra$1î«s drnius ;e ll:iza! Oé$ 
Ier!'!)$~ 

MAESTRO 
CisQ 30•6 390 F 
Clrict t 111.ESTllO,""" il oz oenru ;e J;on.l.•­
JAAAE OJ CPÇ, l;o i>goei!llXE!llal q;, """""de. 
ta;an P1'1nlllellta 1a rrme d'éc<ie oœ mElldies 
Unan01Jœcl3,e!llhrç•s~lel0çiael 
MUSIC COMPOSER 
Cass.813& 195F 
~1 a119a$de 
eJ\61"'lh!1iseur.L'Ul\ 
lem"1ueldtaj1Un 
MUSICOAE 
Cass 8137 149 F l).s;i.$$; 195 F 
!.ogi:oe '!'\.Sa!. T~ltJm! lOm r."i:lo"' S)"lnell· 
SOlll'UIQIAdM>tlieS.lesl~""'de,... 
cxnlo<~AIJs;iWJ•~==,.,ld11rJe ....... 
qa°O!<ltSPl~""COSS<ilaœ<lsq!.e~ 

QRAPHOLOCllE 
C-833' 189 F \ksQ.?332 220 F 
Cf iCgŒ ~ ipattf <le>C•'>tCl~IS r!.nt 
tc:1;re de nœ "'Jl'll'l"1 psjdJologiu clJ scro-
1e11. la~ t!Jp;r1t11'5'~Qu W,seles 
ICIC!Jles~s~de20nc Trtsi'4ltuctt 

LOTO 
~83'5 149F ~,$420 220F 
loiJde1 llOIJ' fai!e< '"1uoe. llirr<ell11 le! rélull!IS OJ 
1.o10 rlepul$ l'orig"f, ~ l!RSllle oes Q"Obalillltés. 
Vous 1x•r,ez le~ r!gUl6'tlllen1 er iolloclj· 
sant~'-"'"'l!a:' 

LOGICIELS Dl GUnON 
FAMILIALE 
Des aides jlOtil' teoir la ma>son, vœ oomp· 
tes banwes, géœr voUe buOgel, teBt 
votre repertore O'adœsse. 

CARllET8 D'ADRESSE 
Cas.s.&167 149f 
U1 w~O;t0p1~pa.r1M œux q; •'ontoas 
r<JV1td'Ulillser.negest1011de~ !l41q.,,des. 
11& dl!à Cite .el m ~;JQ;e rl!llden1 ce ~oil lie& 
lacilelVtiüse< 

AMLETTAIS 
Cm 8001 148 F 
Traf.~ .de ~(le püll' creer \OS tejr&S ec docu· 
.....,. 9J' '°œooooovios. srrr-e d'~oi. I Pl'· 
""'"'"'~l»L 
IAIQUI 
C...a:ët 149F üsq.!16' 189F 
L!là"llè~OO~ T-'°"5'""1me'lœ 
~œdefaçons~.Det11,0'ecll1"Qll.$11irs 
~~ oe ~· Miseâ !C'I ei !Q<dr sontdl\"'1U! 
oefaçonclare UlilU!OlllSfalarril~ 

BUDGET FAMILIAL 
~s 8465 149 F Disq. 8463 189 F 
1J1awe desl1'1e.i<?fam>l•. hous cerme~ra oe ,.,, 
"' "ie !lei ecnws- vœ '"'""'te >OS $C:l'l<es 
d'a<gt't...,•<ll<rljll<rnàlllèo1111QlJ!l. LE>$e;rt.1!>$ 
soi- CO"\St'IME5- f1 œu.E-, m 'nM!fJibées ou -- . 
QISTIOll DOllEST1QUE 
c.....w 200F Oosq.~ 241F 
Cet!& IJOSboo 'all'l.èlepe"!lel rr.Jt !llJ"I ... g;<er ·~ 
ctrt'C1!sO~poste~bJMl!es6\"11~. 
n 1teles ~~-ts artcma~ etc. Un ogcoe, 
bten !Al~ PM<m>aitte â 10b1 momen1 l'éla1 <18 SOI\ 
eomp1e. 

GUTIOH DE FICHIERS 
Cass 0009 190 F 'Jls<i aon 245 F 
~ gl51IOR!)o!C\1«$1'Q'J'Ci'C. llffil>O<>biegiœ 
1œ1o9e"ôece«19:utl!Q.e5 :.i~·œsn 
cira..1hs "'~ utœca;féa.tc .. 
es1 .. i.i~ ml!éUllla~ci--.. 
-.;,.snœderw 

CIUTION FAMILIALE 
~ 8284 170 F o..q eiss 220 F 
1.09Col 1311 par œl!E. Pan:et ~ QllSllOn la11>1a~ et 
Dar< .... Mur> cl'll!I r.abie<K periOlll'.MI, •I 1r!s 
rapœd'eicecutoo. 

MUL TIGESn()N 
c.,.,.s131 195F nsia133 24SF 
To,,<eges:u 1.-ni~~ •.-.ire Cel~oel 
er. r.~ege a al taciall' ~ ~ \'CûS «n111 
.OS-<li?-l:'<'l&&Ou"""'' ~~· 
~est.e~~œb.'llgel'wnl"'-

LOGICIELS GIAPllQUIS 
Ce sont ~ aîGe& à le crèaoon ôe dessl~ 
sur ordmateur. Jls ~vent avoir une fonc 
bon artistique ou Îlldustrielle. Certains 1ra, 
vaillent en modehatite résolu11on. 

DAO 
Cm~ 120F 
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• de Strasbourg le temple d'amslrad ~ 10, boulevard 

i 75010 PARIS 

-~ ~ 42.0&.so.so Ordinateur familial TARIF GENERAL CPC 464 
avec écran monochrome (code6100J 

Amstrad CPC 464 2690' 
A CREDIT CETELEM 

1190" au comptant 
+ 12 .-soalités de 199' 

TEG : 18.24 % -Coût to1al du etédrt 
avec assurance : 288" 

AMSTRAD CPC 464 
l'ordinateur familial de pointe 
le CPC 464 est évidemment beau· 
coup plus qu'un système de ;eux 
vidéos soph1sliqué. Avec les graphi­
ques houle résO/ulion el son écran 80 
colonnes oiouté à un système de 
conception d'écran performant, le 
CPC 464 est un micro-ordinoteur pos 
cher qui fournil à l'uHlisoteur TOUT ce 
qui est nécessaire immédiolemenl 
ovec des opplicolions pour Ioule Io 
famille, depuis les jeux jusqu'aux 
comptes el à Io gestion de budget. 

Les débtrtants n'ont rien â craindre avec 
l'ordinateur CPC 464 : il est fourni avec 
une cassette d'accueil pour s'habituer à 
l'ordinateur et ses capacités. et un 
manuel d'utilisation qui contient une 
section spéciale pour les novices et une 
introduction en profondeur sur l'essen· 
tiel de la machine et des logiciels spéci­
fiques à ce micro-ordinateur. 

Les utilisateurs avertis apprécieront vite 
les capacités de croissance du systè· 
me : en partirurter. l'interlaee dïmpri· 
mante incofporée : le système de dis­
quette économique qui comprend à la 
fols CP/M (et donne ainsi acœs à plus 
de 3000 programmes courants) et le 
tangage LOGO (célèb<e aux Etats·l.kus 
pour les programmes éducatifs et <Vri· 
vant maintenant en France et en Angle· 
terre) ; et le potentiel quasi 111lversel 
d'un bus Z80 complet avec support 
pour des cartouches ROM. 

TARIF GENERAL CPC 6128 
avec écran monochrome 

(code619e) 

3990' 
A CREDIT CETELEM 
790' au comptant 

Processeur Z80: le pills utaisë des r-------1•;;;;;;;;11 
mîcroprocesseurs de lïnfoonatique 
fa~fiale ayant le catalogue de logiciels 
le pkis étendu - d'autant plus que te 
CPC 464 offre CP/M comme système 
d'exploitation en option. 

TARIF GENERAL CPC 464 
avec écran couleur (code6102l 

3990' 
A CREOITCETELEM 
790' au comptant 

+ 18 mensualités de 213' 
IEG : 16,24 % -Coût total du créd~ 

avec assoranœ : 6341 

64K de RAM : le CPC 464 possède 
64K de mémoire vive. avec plus de 42K 
réellement utilisables grâce à la techni­
que de superposition du ROM. la 
grande ta Ille de cette mémoire vive RAM 
donne une indication de la sophistica· 
lion et de la complexhé possibles au 
stade de la programmation. 
Graphies: Le CPC 464 comporte 3 --------------;;;;;;;; LES ÇONDITIONS GENERAL 
modes d'écran différents. y compris 80 Basle : Un Basic standard. ecrit en Son : les capacités sonores du CPC Garantie : 
cotonnes pour les textes, une palette de Angleterre. est utilisé avec le CPC 464. 464 comprennent 3 v01es de 7 octaves. 1 an, pièces et main d'œuvre 
27 couleurs et une résolution maximum Vous verrez qu'il est plus rapide et per- Chacune tles trois voies peut être ajus- 1---.;.....=.;......;.......;..;....;;.;=..;..;.==~ 
de 640 x 200 pixels. foonant que les auttes Basic que vous tée en ton et en amplitude et elles sont 
Clavier: un "vrai" clavier de 74 tou- connaissez. avec plein de commandes transmises. à gauche. â droite et au .---------------. 
ches de couleurs de type "OWERTY", pour les graphiques. le son et la gestion centre. pour la prise de son stéreo. Le A tout acheteur d'un ensemble 
avec une touche d'entrée largement des_enefées·sortieS. niveau sonore du haut parleur incorporé CPC AMSTAAD 
dimensionnêe. est vanable et mixé en sortie. 
Les touches curseurs sont bien placées Jeu de caractères étendu , un jeu C!f'.!'1 • J =r.:,.). I Il 
et 11 y a un pavé numérique pour la saisie complet de caractères S·bits compre· Sortie d'imprimante 1 une sortie ---- - --- -
rapide de données chiffrées. nant des symboles et des éléments gra· dïmpnmante parallèle de type Centre- 4 LOGICIELS ; BAllE de MATCH 
l de 

· é c plliques est accessible au clavier et mes existe d'angine. le signal "Busy· 
ecteur cassettes lllCOIPOf : ette avec la fonction CHR${n). (TENNIS) 

mémoire de masse est disponible d'ori· etam utmsé comme signal de reconnais· j. 
gineaveclelecteurintégréduCPC464. Touches programmables · iusqu"à 32 sance. +MATCH DAY 
Il permet de retrouver et de sauvegarder touches peuvent être définies par ruti•· (F001) 
les pc-ogrammes et les données sans satetX du CPC 464. chacune pouvant PosslbllltEs d'extenaion : plusi~ + BRUCE LEE 
avoir les Inconvénients des autres sys- avœ 32 caracteres. cartes d'extension sont disponibles 
tèmes où les réglages sont ardus et pour ruuhsation de certaans logiaels. + KNIGHT LORE 
S<Ute d'emu. la vitesse de sauve- Fenêtres : on peut sêfeclJOnner Ill sur K7 ou disquette 

:-:: :::~rnrn:e~~ 1~K~ ==:~-=es~ ::;:es~ :~:1:n:•i:s ~~~ ~~ ~ + 1 JOYSTICK QUICKSHOOT 
mination de la vrtesse est décidee par ainsi <JJ"une fenêtre po1K les mémoore et 1 est possible d'aiouter En cas 1le ~de stcd< .,. "" klgioels ci-
les logiciels. 91aphiqœs. ~u'a240R0Mde t6Kchaclll. dessus. rempiaœntenlparœuxdenocr&ctnx. 

Ordinateur personnel 
Amstrad CPC 6128 

+ 18 mensuatttés de 113' 
TEG : 18,24 % - CoOt total du crédit 

avec assurance : 634' 
Le CPC 8128 est Impressionnant 
Avec l'unité de disquette intégrée, le 
chargement et la sauvegarde des pro· 
grammes est devenue 50 fois plus 
rapide qu'avec une cassette. L'effica· 
cité est aussi améliorée. Il y a non seu­
lement une grande fiabilité des don· 
nées mais aussi la possibilité de véri· 
fier le bon déroulement des sauvegar · 
des. 

graphismes sont particulièrement bien 
pourvus. Il existe trois modes d'écran 
offrant la couleur et la netteté excep· 
tionnelle, les 16 couleurs choisies 
dans une palette de 27 sont idéales 
pour réaliser des jeux. Les autre 
modes offrenl un écran texte de 40 
colonnes avec 4 couleurs. idéal pour 
les applications éducatives et un 
écran texte de 80 colonnes avec 2 
couleurs (parmi la palette de 27) pour 
les diagrammes de haute résolution et 

TARIF GENERAL CPC 6128 
avec écran couleur 

(Code6200) 

5290' 
A CREDIT CETELEM 
1090' au comptant 

+ 24 mensualités de 221,30' 
TEG : 18.24 % ·Coût total du crédit 

avec assurance ; 11 t 1.20" 

LES CONDITIONS GENERAL 
Garantie : 

1 an, pièces et main d'œuvre 

A tout acheteur d'un ensemble 
CPC AMSTRAD 
C!fi1 •l ::Oil) 
4LOGICIELS : BALLE de MATCH 

(TENNIS) 
+MATCH DAY 

(FOOT) 
+ BRUCE LEE 

+ KNIGHT LORE 
sur K7 ou disquette 

+ 1 JOYSTICK QUICKSHOOT 
En cas de rup1 .. e de su>Clt sur les logiciels co­
des.us. remplacement par ceux de notre choix. 

Des copies peuvent être effectuées en 
quelques secondes, ce qui prendrait 
30 minutes avec un lecteur de casse!· 
tes. L'accès à un PfO!rclltlme particu­
ief est immédiat. avec une cassette 
vous devez parcouri' toute la bande 
pour trouver le programme désiré. 

De plus, le 612S est équipé du CPIM 
Pkls, la dernière version du système le 
plus répandu pour les mîcro-ordîna· 
leurs 8 bits. Maintenant, sans rien 
ajouter. vous pouvez avoir accès à un 
bien plus grand nombre d'applications 
que sur cassette. Vous pouvez même 
utiliser des programmes dépassant la 
mémoire vive disponible. Le 6128 uti­
lise le BASIC qui est la note dominante 
de tous nos ordinateurs. comme sur le 
CPC664, le Basic a été amélioré par 
l'inclusion du remplissage rapide 
d'une zone et le tracé de lignes en 
pointillés et vous permet aussi de lire 
le code de caractères affichés à 
l'écran ainsi que de contrôler les 
erreurs de lecture sur disquette et les 
conditions d'interruption. 

LES GRAPHIQUES 
Les programmes traitant de sons et de 

les histogrammes. 
Avec un écran de 80 colonnes, le uai· •caract--èr-es--in-t_er_na_hon ___ a_u_x_so_us_ C_P_IM _ ___________ _. 

ternent de texte affiche les lignes Plus. Touches programmables. Tou-
comme elles seront impnmées. tes les touches sont redèfJ11ssables 
LA MEMOIRE par l'ut1tisa.teur. chacune pouvant 
Le CPC 6128 est fourni avec 128K de av0tr 120 caractères. 
mémoire vive, avec plus de 41 K œ 
disponibles en Basic, quelque SOlt le Fenêtres : 8 fenétres de texte plus une 
mode d'affichage, ce qui pennet l'ubh· lenétre de graphisme. Son : 3 voix de 
sation de programmes sophistiqués. 8 octaves. Chaque voix peut être aius-

tée en ton et en amplitude. Le niveau 
Les 64K de RAM supplémentaires sonore du haut parleur incoporé varie. 
sont utiles pour certaines applications Port d'imprimante : 1mpnmante parai­
Basic qui font appel à des variables ou lèle 7 bits de type Centronics. Exten· 
pour mémoriser des écrans entiers sions: de nombreuses interfaces sont 
pour de rapides changements dans disponibles pourfut1lisation de cer· 
les jeux d'action. tains logiciels. 

Extension de la ROM. Toutes lesroutl· 
PRINCIPALES nes de la ROM résident dans les 16K 
CARACTERISTIQUES supérieurs de la mémoire. Il est possl· 
Le clavier, classique de type QWER· ble d'ajouter 252 pages de 16K cha­
TY, avec pavé numérique et touches cunes. 
de déplacement 
Jeu de caractères étendu; Un jeu 
complet de caractères 8 bits compre· 
nant des symboles et des éléments 
graphiques et un jeu complet de 

LE CPC 8128 EST EXTENSIBLE 
AJOIS que d'autres fabncants d'ordina­
teurs familiaux offre~t des options 
d'accessoires supplémentaires. nous 

L 'untté de disquette et le monrteur. les 
deux éléments les plus importants. 
soot intégrés dans le 6128. Et nous 
avons ajouté les interfaces tes plus uti­
les. Si r expérieoce des 1eux et des 
graphiques que vous avez. est basée 
sur un téléviseur classique. la couleur 
de notre moniteur vous enchantera. 

Nos produits additionnels en option 
sont tout aussi impressionnants. Vous 
pourrez améliorer vos 1eux, rêvolulion· 
ner vos affaires et communiquer avec 
d'autres ordinateurs. Et tout cela pour 
un pnx beaucoup plus compétitf que 
vous ne le pensez. 
AMSOFT : le support des ordlna· 
leurs Amstrad 
De la joie et de l'action. des couletJrs 
fonmidabtes. Il exîste déjà un chOix de 
3000 1eux disponibles. tous compati· 
bles avec la famille AMSTRAD. 



~ 10, boulevard 
_ de Strasbourg 

75010 PARIS 

• - • ~ 42.06.50.50 
ADAPTATEUR PERITEL MP2 
AMSTRAD 
1 pennEi de liranc:her OO clavier 664 OU 
6128 SU' un lV coulelir rooni d'une prise 
péritel. Code 7100 495 f 

CRAYON OPTIQUE DK TRONICS 
Ce crayon, mllni d'un logiciel sur cassette 
ne se branche ~ sur le 464. Las dessins 
trêés peuvent êtze sauvegardés SU' cas­
sette eu âlSlµ!lts. le meru est dé'olJlant 
avec des icones ou fenê!Jes qui donnent au 
prograrrme l'afture d'un petit logiciel •Mac". 
Il offre un choix de 10 couleurs et de 41ailles 
de traits. Code 7055 290 F 

CRAYON OPTIQUE ELECTRIC 
STUDIOPEN pour 484 
Ce cra1oon est llU1i d'un prodigieux logiciel 
de dessin qui ~de cet apparei OO prodlil 
~en son gem. Venez demaOOer 1.11e 
démonslra1ion cliez GENERAL 

Code7167 395 F 

CRAYON OPTIQUE ELECTRIC 
STUDIOPEN pour 864 et 6128 
Même modèle que pru 464 sauf Q\le le 
logiciel est SU' d'isquette. 

Code 7079 435 F 

JOYSTICK QUICKSHOOT Il 
SPECTRAVIDEO 

A. 
~fuYS~k I~ = 
~ cliez GENE­
RAL Grande• poi­
glêe, lalge base SU' 
ventouse, soide, pr&­
cis, Q constitue ll'I 
très bon rappcirt qua­
lité/Prix. Garantie 1 

Code 7003 69 F mois. 

JOYSTICK AMSTRAD JY2 
Sa kllœ, c'est d'êtze 
ml.li. sur son socle, 

4 
d'une prise prx.r un 2' 
joystick cai oomme 
vous le savez, l'Ams· · 
trad n'es1 muni que 
d'une seule sortie 
joystick. En dehors 
de cel avantage. le 
joystick AMSlRAD 
n'est pas trop l!llthousiasmant sur le plan 
de la présentation et de la précision. 

Code 7105149 F 

JOYSTICK SPECTRAVIDEO 
QUICKSHOOT 4 
le même que le Ouickshoot 2 avec 3 man­
ches cifférents. POlr ta cOOosi1é. 

Code7016159 F 

JOYSTICK SPECTRAVIDEO 
QUICKSHOOT 5 
C'est un Oulckshoot 2 avec une mon­
trueuse base de près de 20 cm de long. 
Très impressionnant pru les frinElls. 1 est 
ml.li d'une énorme touche SU' la base peu 
les lis rapides. une louche cµ ressemble 
plutôt à une pédale. Code 7107 195 F 

JOYSTICK SPECTRAVIDEO 
QUICKSHOOT 9 
Joystidc de type "lrack-bar. Une énoone 
"SOllis" à l'l!llVEIS. lemancheest ~ 
par une baBe que l'on peut aienter dans 8 
diections. Extrêmement ntluste. Garantie 

6 roois. Code 7109 w' 
JOYSTICK WICO "THE BOSS" 
Un giand ciassique du joyslick convne le 
Ouickshoot 2. Aspect spartiate, couleur 
grise oo peu triste mals excelents pr'écisKln 
et très solide. Code 7t 10199' 

.IOYITIClr 
PRO 900 conipelillon 
A>«. le PRO 500 on n'est pas là peu jouer. 
C'est la super merwile en matière d'élec­
trooique. En effet, le tradtlonnet ~ 
à COlJOnne en plastique u lequel est lllOl1· 
tée la manette est remplacé par une saie 
de mlcrorupteurs ou microsv.itcl1es ~i 
assurent au PRO 500 une in<:lslon et sur­
tout lll8 robustesse ilégalable. Girrie 1 
an. c'est tout Ore. POlr ceux qLi en ont 
assez de se retrower avec le nmche dans 
lll8 ITIÙ1 et le socle dans l'au1re au saut de 
hale de Décathlon. Code 1111 195 F 

ARCADE JOYSTICK 
&4>« joystidc conslnit dans la même usine 
que le PAO 500.- TMfois, la~ est 
1*JS inporta1le el la h:tiorl Sii 1 axe est 
1*15 doooe. Code 7t 14 250 F 
JOYITICK ARCADE TUlllO 
Mêmes caractêriques que ARCADE avec tir 
u le manche, en pllJs <li boulon SU' le 
socle. Code 7115 290 F 

LES CABLES 
DELIAISON 
CABLE •DOUBLEUR8 DE 
JOYSTICK 
Cable qui se branche SU' la sortie de l'Ams­
trad et permet de branchlJ 2 joystidcs ms 
u1*ser le joystick M1Slrad. Ex: 2 Cü:l<s­
hool I ou 1 Ollickshoot 1 el oo PRO 500. 

Code7023 '10f 

CABLE CENTROllCSAMITRAD 
•PRIMANTE 
Ce cable permet de brancher n'importe 
quelle ilTpiTslte ITU1Î8 d'lll8 prise Cen­
lronics ula~~derNnstrad. 

Code 7W '171 F 

CAILIFD1 
ee câble permet de raccorder runité Œ· 
quelle F01 à un CPC 664 ou 6128. 

Code 111 s '171 F 
CAllLI MAGNETO CAmTTEI 
AlllTRAD CPC 
Ce comec:tl!ll' est nui d'oo ~ de la 
fiche ronde 5 brnci1es OIN qLi 'llelll s'enfi­
ctie.- 8U dos de l'Amstrad el de l'au!Je Cellé 
de3 Jaclcs (oo peu l'entrée, un~ la sortie 
el le dernier poor la télécommande). Atten­
tion, le cablage de la fiche de l'Amstrad est 
pirtic:Uie.-. OMS le COl1l1l8lœ HIA , on ne 
lrtlU'l8 pas ce câble bnn:ll6 de cette laçai. 

Code 102s 60 F 

CABLE RALLONGE (1,50 Ml 
ECRAN/CUVIER CPC 414 
Ce câble permet d'éloigner le moniteur lV 
du clavier, ce qLi est pratiquement indis­
pensable si l'on '111111 joue." longtemps MC 

le moMa.r coulu. Code 1111 DH 
CAILE RAUOllQI (1,501111 
ECRAN/CUVIER 
H4tte128 eoœ1118W F 
CABLE RALLONGE 211 
JOYITICK Code 7t41 JH 
CABLE ION S1'IREO 
CPCICIWNU HFI 

Code 1142 60 F 

LES RUBANS 
IMPRIMANTES 
AMSTIW) 

DMPl (Code 7041) •••.•. ·-····· .. ·•·• 91 f 
CENTRONlCS GlP 3101 
ou BflOTHER 1009 (Code 7009) ... 91 f 
EPSON LX 80 (Code 71 t9) . ........ ... 6tf 
OMP 2000 (Code 7120) - -·- ·- .. ·•·• 91 f 
OMP 8256 (Code 7121) •. ---···· TB P 
OKIMATE 20 (cxU) (Code 7122) .. 10I f 
OKJMATE 20 (NIB) (Code 7122) _ 10I f 
FUJIPO~(Code~- - tif 

CASSETTES VIERGES C20 
GENERAL fait fabrijuef des cassettes C20 
ou 2x10 mn d'exœ'!ente quailé peu 
l'AMSTRAD. Cette <liée est idéal.e peu 
l'enregistrement des progammes. · 

Code 1123 790F111"9 
par 10 pièces. la 1 f•_ est c@uu 

MAGNETOPHONE CASSETTE 
DATACORDER 
Ce DATACORDER a été spécialemen1 
conçu pour fonctionner avec les micros. 1 
fonctionne sur secteur ou à piles. c·es~ à 
noire connaissance, le seul ll)agciétophone 
qti fonctionne sans aucun Incident avec 
l'AMSTRAD 664 ou s12a De plus, ce qui 
ne gâte rien, U reprend les couleln du CPC 
6128 sur le plan esthétique. le DATACOR· 
DER est polJW d'une ~ el 
d'un comptar. le cordon magiélo est en 
sus. Code 1015 390 F 

DISQUmES VIERGES 
3 pouctt AMSOFT CF2D 

Code 2001 35 F piàce 
Peu l'achat de 10 disq, la 1 t• est ga!Ule 

BOITE RANGEMENT 
30 DISQUETTES 3 pouces 

Code 7145159 F 

BOITE RANGEMENT 
60 DISQUETTES 3 pouces 
Produit "pro'. Couvercle lransp;rl!!I~ ser­
rure à dé, inlertalaires charnières, étiquet­
tes couloor, etc... Code 7067 265 F 

BOITE DE RANGEMENT 
100 DISQUETTES POSSO 
C'est, de loil, la boite la 1*JS vendue chez 
GENERAL De préserttation modlCaR, ele 
est murie de rails qui permettent de les 
emboiter les unes aux autres. De construc­
tion très robuste, on y trowe des Intercalai­
res d'Ollglne. Une serrure d'une valeur de 
70 F peut ê!Je montée en option ainsi que 
des lntecalaires supplémenlaires. 

Code 1143139 F 

PAPIER POUR IMPRIMANTE 
Rame papier paravent, bandes ceroll 
détacllables, zoné, format A4, 70 g, 
les 500 feuilles (Code 7124) ........ ..... 69 F 
Rame papier paravent, bandes caroll 
détacl1ables, non zoné, foonat A4, 70 ,g ... 
les500fdes(Code7124) _ 09' 
Rame étiquettes 12 cm x 3 cm SU' SUl!ll.!.'ll 
bandes caroll, les 500 (Code 7147) . 15 F 
Rame paravent zoné ou non, 
les 2000 feuilles ............ _............ ..... 195 F 
Nous pouvons vous fournir lous lypes de 
papiers, avec ou sans impression. tel_s que 
factl.liers, bons de CXllMl3nde. devis, etc. .. 

Nous coosulter. 

LES HOUSSES CLAVIER, 
MONITEUR et 
UNITE DISQUETTE 
Nos housses sont l!l1 matière synthéti~e 
anti-ststique. 
Housse clavier 464 (Code 7125) _ 70 
Housse clavier 664 (Code 7125) - 70 
Housse clavier 6128 (Code 7125) • 70 
Housse monltetx 
monochrome (Code 7126) ............ .. 70 
Housse moniteur 
couleur {Code 7127) ---- ·--·-· IO 
Housse clavier 8256 (Code 7127) - 70 
Housse 
moniteur 8256 (Code 7127) - 15 
Housse 
unité disquette (Code 7102) .......... _. SI 
Housse DMP 2000 (Code 7131) ..... IO 
Housse LX 80 (Code 7131) ----- IO 
Housse Cen!Jri:s (Code 7131) _ IO 
Housse Okrnat8 20 (Code 7131) _ IO 
Housse FUJI PO 80 (Code 7t31) _ IO 

• 
lllPRIMANTI COULEUR 
llCP40 
Cette petite ~ est de type 
•plotler". C'est la même que présen1ait 
ORIC R y a deux ans. Sie imprime sur un 
rouleau de pepler de 15 cm de large. en 
4 eotdeurs grâce à sa tête d'impression 
mUflÎe dè 4 pointes billes. Idéale pour le 
listing économique, v~esse d'impression 
12 qJS. Elle permet Sl#tout le dessin el 
le graplisme à concition de comiitre le 
progllMl8 approprié. Sa quaité cour­
rier est insutflsante pour le traitement de 
texte. 

4.1=: 
Code 6190 990 F 

TABLE ORAPHllCOP 
la table des vedettes de la pr~­
tlon (T orrès, loriclels, Ere, etc. •. ). Conçue 
el fabriquée en Franoe, la tablette graphi­
que GRAPHISCOP YOUS permet de 
repiésenter vos dessils à l'écnrl en utili­
sant la résolution~ rniWmale de 
'IOtJe nitro pour un maximum de cou­
lells. Sie est tivrée avec une interface 
connectable, un manuel et un logiciel sur 
K7 ou disquette. Code 7160 990 f 

KIT DE NETTOYAGE 
ECRAN CUVIER 118 
Ce kit C001pl8l1d lrl pilceal, 1 bombe à 
air, un produit et des chiffons <ritislati-
ques. Code 7132131 f 

KIT DE NmOYAGE 
ECRAN CUVIER CASSITT! 
Idem le précédent. avec en piJS 1.11e cas. 
sette netlo'fanl8 el des balomels pour le 
nettoyage des lêtes magléto (pour les 
bricoleurs Mftis). Code 7133 191 f 

CASSETTI NEnOYAOE 
ALLSOP POUR CPC 484 
Cette cassette est muie d'IXl dspositif 
anti-âlrasif en •peau de chamois" syn­
~ el d'oo liquide approprié. C'est 
le meilleur dispoeilif de nettoyage de 
têtes que nous connaissons. 

Code7134 71 f 

CASSETTI D'AZlllUTAOI 
DE TETU 
Cette cassette, incispensable pour le 
464, vous permet. àralde d'IXl petit tour­
nevis. de • précisément la hauteur 
de vos têtes ma!1lélo en fonction de 
signaux émis par ra cassette d'azimula­
ge. Ainsi, vous n'avez plus de problème 
de ~t de cassette dû à un mau­
vais azinulage de YOlre 464 (à notre 
connais&rlœ, 90 ,,. des cassettes qli 
ne cha!geri pas sont victimes de ce 
défaut). L'azimllage du 464 se délègle 
tôt ou tald, en fooction de l'usage plus 
ou moins intensif que vous en faites et Il 
suffit du déplacement de la tête de quel­
ques microns pour que votre proganvne 
ne se cha"ge plus. Code 8534 nt f 

LES SYNTHETISEURS 
DE SONS 
le pri~ du synthetiseu- est de trans­
fonner un texte en patole, qù'~ soit tapé 
~ur le clavitr ou sur proganvne cassette 
ou clsquette. le synthéliseur est basé 
sur un micro-processeur avec sorties 
stéréo. 

SYNTHE DK TRONICS 
R est fourni avec la cassette programme, 
un ampli de 2x4w et deux haut-parleurs. 
lin problème toutefois, les phonèmes 
étan1 en ~s. pour entendre •bonjour' 
au synthé, il faudlB taper "boon-joor" el 
encaa, ce sera de tOlb façon i'll1ÎIM8· 
ble accent qâs. Code 7017 390 ' 

SYNTHE TECHNIMUSIQUE 
Le seU synlhé qui parle 100 % français. 
Excellente quaité de reproduction. le 
logiciel d'acwnpagnement existe sa­
cassette ou disquette. 

Code 7043 495 F 

SYNTHE AMSTRAD SSA1 
Il est muni d'un ampli, de 2 HP et le son, 
sans être 1 OO o/o français, est cependant 
beaucoup piJS ~ble qu'avec 
le OK TRONICS. Code 7063 390 F 

LA SOURIS AMX AMSTRAD 
L'AMSTRAD a désormais sa souris. 
Construtte en Angleterre par Advanced 
Memoiy System, la technologie graphi­
quHOUris est désorm<ûs à la portée de 
l'AMSTRAD. L'aninal est noir, avec 3 
boutons rouges. La blle est en acier 
alors que chez les COllCIJITents elle est en 
général en rilsan. Il est accompagné de 4 
logiciels: 
Ji:i ART: c'est un logiciel qui ressemble 
à "Mac Paint" avec menus déroulant et 
Icones. 
B) ICONES: c'est t11 logiciel de créaOOn 
et de sauvegarde d'teones dans une 
matriœ 16x16. 
C) CREATION GRAPHIQUE : logiciel de 
création graphique réutilisable sous ART. 
D) AMX CONTROL: système d'explofa­
tion de la souris. Il fournit 20 nouvelles 
Instructions basic pour piloter la souris. 
Le fonctionnement de la SOllis est 1Jad~ 
tionnel. Oéplacrnent 516 une surface 
fisse, ciiquage. sur l't11 des trois boutons. 

eoœ1101690 F 

INTERFACE RS 232 
AMSTRAD 
L'interface AS 232 AMSTRAD pemiet de 
convertir la sortie parallèle de l'impri­
mante en sortie série. 

Code 7140 590 F 

EXTENSION 64K RAM 
JAGOT et LEON E109 

· Code 0000 IOO F 
Cette carte, livrée en boitier plastique et 
reliée à l'AMSTRAD par lrl câble court 
CU ou Cl2 adjoint 64K RAM supplé­
mentaires à votre AMSTRAD sous forme 
de disquette virtuelle. Des routines d'ex­
ploitation sont fournies avec le produit, 
sous la référence JL Bank en cassette ou 
disquette. 

CABLE Cl1 à 1111 connectu _ ISO P 
CABLE Cl2avec111 
connecteur supplémenta!re __ 235 f 
JL BANK cassette .................... IO f 
JL BANK disquette ..................... 120 F 

CLE DE PROTECTION 
ELECTRONIQUE 
JAGOT et LEON E112 
Idéale ~ protége.' vos logiciels, cette 
clé doi1 être pléserrte sur l'AMSTRAD 
poor toute utilisation de programme. la 
duplication est impossible et ce compo­
sant fera gagner beaucoup de temps aux 
concepteurs professionnels. 

Code7166590 F 

PROGRAMMATEURd~PROM 
JAGOT et LEON E107 
Cette carte vous penne! la programma­
tion, la recopie oo la lecture d'eprom de 
capacité de 2 Koctets à 16 Koctets des 
grandes marques compatibles. EUe est 
équipée d'lrl support à Insertion nulle. le 
logiciel est foulni avec notice, sur cas­
sette ou disquette. Code 7(MX) 990 f 



Vous aimez TILT, 
vous aimez même beaucoup TILT. 

Autour de vous, vos amis sont également atteints de Tiltmania . 
Ne craignez pas l'overdose. formez un groupe de Tiltmen 

et abonnez-vous tous ensemble.Nous ferons tout pour encourager votre passion collective. 
Plus vous serez nombreux à vous abonner, et plus l'économie que vous réaliserez 

sera intéressante : si vous êtes 4, vous ne paierez plus que 145 F chacun 
pour chaque abonnement à Tl L T. 145 F seulement pour 12 numéros dont un hors série 

au lieu de 249 F prix de vente normal au numéro. Alors mettez-vous en quête 
de nouveaux Tiltmen. un trésor d'économies vous attend si vous les découvrez. 

Oui je m'abonne à Tilt pour un an 

A remplir par le 3ème Tiltman 
Oui je m'abonne à Ti lt pour un an 

Nom : ________________ __ _ 

Prénom : - --- - ----- ·--- - ----Adresse : _________________ _ 

Vi lle -----~------------­
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A remplir par le 2ème Tiltman 
Oui je m'abonne à Til t pour un an 

A remplir par le 4ème Tiltman 
Oui je m'abonne à Tilt pour un an 

Nom : _ ___ ___ ________ ___ ~ 

Prénom : ----- ------ - ----- -Adresse : ___ _ _____________ _ 

Ville-- --- ----------- - ---
Code postal 
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beaucoup plus poussé ici que chez les 
concurrents. En effet, la disposition du 
clavier est la même pour tous, avec une 
restriction pour le MO 6 qui ne possède 
pas de pavé numérique, et les 
périphériques sont étudiés pour fonctionner 
avec tous les éléments de la gamme. Ainsi 
armé, Thomson paraît plus crédible pour 
attaquer le marché, mais cela ne suffit 
pas : il faut, aussi, que ses machines 
tiennent la route. 

M06 
Bien, commençons par le MO 6, je 
suppose que vous avez déjà vu sa photo 
dans Tilt numéro 34. Il est beau, il 
possède un clavier mécanique Azerty 
accentué et un magnétophone intégré. 
Côté spécification technique, le 
microprocesseur est un 6809 E qui a le 
privilège de fonctionner à la vitesse de 
1 mégahertz. Côté mémoire, nous 
trouvons 128 Ko de Ram, qu'il n'est pas 
possible d'étendre, il dispose de 64 Ko de 
Rom. La capacité de mémoire morte peut 
augmenter jusqu'à 128 Ko ; à cet effet, le 
MO 6 possède un port cartouche dont le 
format est identique à celui du MO 5. En 
ce qui concerne le graphisme nous 
retrouvons les chiffres du TO 9, à savoir 
une palette de 4096 couleurs et sept 
modes d'affichage. La résolution 
s'échelonne de 160 par 200 en seize 
couleurs simultanées, sans contrainte de 
proximité, jusqu'à 640 par 200 en deux 
couleurs et avec quatre-vingts colonnes. 
Ces chiffres ne sont pas fantastiques si on 
les compare avec les concurrents, mais 
restent plus qu'honorables. Pour le son, le 
MO 6 dispose de quatre voix sur sept 
octaves, ce qui reste dans les normes. Son 
boîtier est légèrement incliné, et de couleur 
blanche. Son aspect est sympathique, et 
les possibilités de connexions sont 
présentes en version de base. 
Sur le côté droit nous trouvons, du bas 
vers le haut, un bouton de c reset ,. qui 
permet de c déplanter> la machine sans 
perdre le listing. Ensuite, nous trouvons les 
deux prises joystick ; c'est sur ces dernières 
que l'on peut brancher la souris, puis la 
prise pour crayon optique. L'arrière de la 
machine est tout aussi engageant : nous 
avons la fiche péritel, une sortie son 
CINCH, un connecteur pour imprimante 
au standard Centronics, une connexion 
pour les extensions et le câble 
d'alimentation. Sur le côté droit, nous 
trouvons le bouton de « marche/arrêt», 
l'alimentation est complètement intégrée, 
permettant de se passer du bloc externe 
d'alimentation qui équipe plusieurs 
concurrents. 
Le magnétophone est très classique et il 
est télécommandé, il travaille jusqu'à 
2 400 bauds. Le clavier mécanique est 
d'un toucher assez « plastique » et le bruit 
qu'il produit n'est pas très agréable. 
Cependant, la frappe est franche et rapide 
car le guidage est relativement bon . Hélas, 
il n'est pas sans défauts : la gravure est 
fausse. A l'image de ceux du TO 9, les 
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BANC D'ESSAI 
caractères accessibles en majuscule sont 
gravés en vert, pourtant certains restent 
inaccessibles en « shift Iock ». Il s'ensuit une 
légère confusion au début, mais on s'y fait 
très rapidement. Autre défaut : il n'y a pas 
de touche « majuscule» à droite du clavier, 
elle est remplacée par la touche « Basic » 
qui donne un accès directement aux mots 
clefs. Le bilan est, malgré ces quelques 
restrictions, fort positif. A l'allumage la 
machine propose : le Basic 128, le Basic 
1.0 et le programme c Réglages et 
préférences ,.; de plus, si une cartouche 
est présente dans le port cartouche, elle 
apparaît au menu. 
La sélection se fait de manière très simple : 
par le clavier ou à l'aide de la souris. Le 
programme « Réglages et préférences » 

propose de remplacer la souris par le 
crayon optique, de plus, il permet la 

· commutation des vitesses de transfert vers 
le magnétophone - 1200 ou 2400 bauds 
- et, évidemment, de choisir les 
différentes couleurs. 
Le manuel fourni est de très bonne qualité 
et vous fait découvrir progressivement la 
machine. Après une présentation 
sommaire de celle-ci, il explique le 
fonctionnement de « Réglages et 
préférences ». Ensuite, nous trouvons une 
cinquantaine de modules qui abordent le 
Basic; ils sont très clairs et permettent une 
réelle initiation à la programmation. Un 
récapitulatif général commence à la page 
119 qui s'avère très utile pour résoudre les 
petits trous de mémoire. En fin de manuel, 
un certain nombre d'annexes sont 
disponibles pour retrouver ce que l'on 
cherche rapidement. Un seul regret : le 
manuel n'expose pas le brochage des 
connecteurs. Donc le MO 6 se présente 
comme une machine correcte, et il devrait 
réussir dans son rôle de machine d'initiation. 

T08 
En revanche le TO 8 est beaucoup plus 
ambitieux. En effet, ses possibilités 
d'extensions sont beaucoup plus 
développées que celles du MO 6, mais ne 
brûlons pas les étapes. Le microprocesseur 
est, évidemment, le 6809 à un mégahertz, 
la capacité de mémoire vive est de 256 Ko 
- extensible à 512 Ko. La mémoire morte 
80 Ko, est extensible grâce au port 
cartouche identique à celui des TO 7170. 
De même inspiration que le MO 6, le TO 8 
est aussi très beau, mais il fait beaucoup 
plus professionnel que ce cernier car il ne 
possède pas de magnétophone intégré ; de 
plus son clavier comporte un pavé 
numérique. Ce clavier est identique, de 
par la disposition des touches, à celui du 
TO 9, mais il est moins agréable que ce 
dernier. En revanche, il me semble de 
meilleure qualité que celui du MO 6, bien 
que d'après Thomson le fournisseur soit le 
même. Son toucher est franc et la frappe 
précise, le guidage des touches ne peut 
être pris en défaut, et le bruit est moins 
désagréable que celui de son petit frère. 
Le pavé numérique est très plaisant, de 
plus les petits défauts qui existent sur le 

clavier du MO 6 ne sont pas présents ici -
défaut de gravure, pas de touche 
« majuscule,. à droite. 
En ce qui concerne les connexions le TO 8 
est très complet : du côté droit nous 
trouvons un « reset » non destructif - le 
programme n'est pas perdu -, deux prises 
joystick, un connecteur stylo optique et 
une fiche Din pour le magnétophone -
LEP en langage thomsonien . A l'arrière 
nous trouvons la sortie péritel, la prise 
imprimante, toujours Centronics, deux 
connecteurs de bus et un pour lecteur de 
disquettes. Il y a aussi le bouton 
marche/arrêt, le cordon d'alimentation et 
la sortie son CINCH. Comme dans le 
MO 6 l'alimentation est intégrée, ce qui, 
entre nous, est une très bonne chose. 
Lorsque l'on met en marche le menu 
propose: le Basic 512, mais aussi le 1.0, 
«Réglages et préférences •, « Appel de 
programmes•, «Exploitation de fichiers• 
et c Application ,. . A l'image du MO 6 la 
présence d'une cartouche dans le 
connecteur est signalée à l'écran. 
« Réglages et préférences » permet de faire 
tout ce qu'il est permis sur la version 
équipant le MO 6, à l'exception du réglage 
de vitesse pour le magnétophone. Mais 
une option supplémentaire existe : la 
création d'un disque virtuel. Ce disque fait 
au maximum 128 Ko en version de base, 
et 320 Ko en configuration 512 Ko. 
Ce système augmente la vitesse de 
trâitement de certains logiciels, mais en cas 
de coupure de courant toutes les données 
sont perdues - il faut donc prévoir des 
sauvegardes sur support magnétique de 
façon régulière au cas où ... «Appel de 
programme» permet de charger un 
programme à partir d'un magnéto, d'un 
QDD ou d'un lecteur de disquettes en 
passant par une sorte d'intégrateur 
graphique - un système avec des fenêtres 
et des icônes - qui donne un air très 
c pro» au TO 8. « Exploitation de fichiers» 
fonctionne selon le même principe -
fenêtres et icônes - , mais son rôle est 
différent : il fait la même chose qu'un 
DOS. Il permet de faire des Backups, de 
cataloguer, de formater mais sans passer 
par les instruction du DOS - ça ressemble 
à du Mac .. ., mais ça n'en est pas ... 
« Application » est très intéressant puisqu'il 
fait démarrer directement un programme 
stocké en Ram, (on peut y mettre ce qoe 
l'on désire). Avec le menu , on charge 
directement un logiciel selon un principe 
déjà existant sur le TO 9 et qui était issu 
des TO 7 et MOS. 
Le manuel est un peu plus luxueux que 
celui du MO 6, avec des photos couleurs, 
mais sa structure est la même : 
présentation de l'ordinateur, leçon de 
programmation, annexes et rappels. 
Comme celui de son petit frère, il est 
d'une clarté exemplaire, et les brochages 
des différents connecteurs sont toujours 
absents. Globalement le TO 8 se veut plus 
sérieux que le MO 6, mais je trouve que 
ce dernier est plus sympathique - peut­
être à cause de ses imperfections. 
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Filiation 
La conclusion est sans appel : ces deux 
ordinateurs se ressemblent énormément. 
C'est vrai, mais c'est obligatoire car pour 
que la nouvelle gamme Thomson paraisse 
cohérente il fallait trouver une certaine 
unité entre les différents produits - le plus 
petit dénominateur commun en somme. 
C'est pourquoi les machines ont des 
spécifications techniques très proches, mais 
c'est aussi la raison pour laquelle nous 
trouvons le même Basic sur 
les deux machines. 
Quand je parle de Basic, je pense au Basic 
qui équipait le TO 9 et qui est présent sur 
le MO 6 et sur le le TO 8 - en effet, il 
n'est pas nécessaire d'étudier le Basic 1.0 
car ce dernier équipait les MO 5 et 
TO 7170, sa présence sur les nouveaux 
Thomson n'étant destinée qu'à assurer la · 
compatibilité avec l'ancienne gamme. 
Encore une petite précision : nous parlons 
du Basic, alors que le Basic du MO 6 est 
dénommé 128 et que celui du TO 8 porté 
le pseudonyme de 512. La raison en est 
simple, la différence d'appellation ne porte 
que sur sa capacité à gérer la mémoire 
vive - le Basic du MO 6 gère 128 Ko, 
celui du TOB 512. A part ça, ils sont 
identiques. Bien, trêve de bavardage, let's 
talk about Basic ! 
Il porte la célèbre étiquette Microsoft, ce 
qui est un gage de relative portabilité, mais 
pas forcément de qualité ; en effet, 
certaines instructions utilisent une syntaxe 
qui est vraiment scandaleuse. Un petit · 
exemple pour bien illustrer notre propos : 
pour tracer une ligne vous tapez c line '" 
puis ouvrez une parenthèse et donnez 
l'abscisse. de départ, mettez une virgule, 
puis entrez l'ordonnée de départ, ensuite 
vous fermez cette parenthèse, mettez un 
tiret, ouvrez une seconde parenthèse, 
donnez l'abscisse et l'ordonnée d'arrivée, 
(soufflez car tout ceci est fatigant) , fermez 
la parenthèse. U est possible de mettre des 
paramètres supplémentaires, donc en 
résumé cela donne line (XD,YD) -(XA,YA) 
- une syntaxe du genre " line » 
XD,YD,XA,YA aurait été plus logique ... 
A part ce genre de petites acrobaties, le 
Basic se révèle très puissant et très souple. 
Contrairement au locomotive Basic de 
l'Amstrad il permet de se passer d'espaces 
entre les instructions et les données, ce qui 
est réellement agréable, de plus son 
éditeur est plein écran, cela est très 
pratique. Le nombre de fonctions est 
vraiment élevé puisque l'on en dénombre 
environ deux cents. laissez-moi vous 
présenter les plus intéressantes : le Basic 
1.0 des TO 7170 et des MO 5 intègre tout 
ce qu'il faut pour gérer le stylo optique, 
ceci existe aussi avec le Basic 128 (et 
512) , mais une nouvelle série d'instructions 
a été ajoutée. Celle-ci ressemble beaucoup 
aux instructions de gestion du c light pen " 
- lnpen, lnputpen, etc. - mais elles se 
chargent à partir de la souris. Ainsi nous 
trouvons « Inmouse », c lnputmouse '" qui 
permettent de faire tout ce qu'il est • 
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possible d'imaginer avec c Mickey Mouse >. 

Toujours au rayon des entrées/sorties 
nous trouvons le « Write tlX,., mais aussi 
"Gett:IX», c Putt:tX., et beaucoup d'autres 
instructions qui permettent, par le 
paramètre X, de préciser un canal 
d'entrée/sortie et de gérer les données qui 
le concernent. Ce système est très souple 
et ressemble beaucoup à ce qui 
existe sur AmstTad. 
Chose à savoir : le Dos est intégré dans le 
Basic. Nous pouvons formater avec 
c diskini >, cataloguer grâce à « dir •. Et 
beaucoup d'autres instructions toutes plus 
intéressantes les unes que les autres - il 
est évidemment possible de charger un 
programme, mais aussi de sauvegarder. Le 
graphisme n'est pas laissé de côté, nous 
trouvons les habituels « line •, «box• et 
« circle >, nous avons aussi « pattern ,. , qui 
permet de définir un caractère de 
remplissage et c paint ,. qui peint une zone 
avec ce dernier - les effets obtenus sqnt 
assez déments. En revanche, les 
instructions de gestion de lutins ne sont 
pas présentes à l'appel, mais nous 
trouvons mieux. En effet, le Basic 128 (et 
son frangin 512) intègre les très contestées 
tortùes; lorsque j'ai trouvé ces instructions 
j'étais assez sceptique, et bien, je peux 
vous dire qu'après avoir vu : elles sont 
infiniment supérieures à une gestion• de 
sprites. En effet, ces derniers ne sont que 
des pseudo-caractères, en revanche les 
tortues sont des objets graphiques. li est 
donc très simple de créer une forme et de 
l'animer, chose trop lourde lorsque l'on n'a 
que des lutins. Evidemment, pour que le 
système soit valable, il faut qu'il soit 
rapide, et c'était le défaut du TO 9. Ici les 
routines de multiplication ont été réécrites, 
c'est pourquoi l'animation des tortues est 
plus rapide et de meilleure qualité. De 
plus, elles sont gérées par de puissantes 
instructions : c zoom ,. pour agrandir ou 
rapetisser à volonté, c rot ,. pour faire 
tourner l'objet, c fwd ,. pour indiquer une 
direction, et beaucoup d'autres qu'il serait 
trop long d'énumérer. Ce Basic est 
vraiment très graphique, même c window ,. 
est présent à l'appel. En revanche, la 
gestion du son est plutôt pauvre : il n'y a 
que l'instruction «play •, elle doit être 
suivie d'une myriade de paramètres - ne 
serait-il pas possible de faire plus 
compliqué? Pour le traitement des chaînes 
de caractères, nous trouvons toutes les 
instructions standards - ~ left$ ,. , c mid$ ,. , 
c val ,. , c asc,. - ainsi que la très puissante 
c instr » qui permet de rechercher une 
chaîne à l'intériêur d'une autre. 
Pour les mathématiques, nous avons tout 
ce qu'il est possible, même un magnifique 
c defdbl • qui permet de définir des 
variables en double précision. De plus, il 
est possible de travailler en fonction 
d'interruptions grâce à « interval on >, 
« interval off » - nous avons aussi « on 
interval », « goto » et « gosub ». Côté 
programmation structurée, nous avons le 
c do .. . loop,. qui est accompagné du fidèle 
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c exit», en revanche, il n'est pas possible 
de créer des labels, mais cela n'est pas 
trop grave. Bref tout est possible avec ce 
Basic et il devrait combler d'aise tous les 
amateurs de programmation. 
Nous l'avons vu précédemment, ce Basic 
est très ouvert vers l'extérieur. Et, je l'ai 
signalé plus haut, Thomson pousse le 
concept de gamme au maximum, il aurait 
été difficile, dans ce contexte, de répéter 
les erreurs du pa.ssé et de proposer des 
périphériques pour chaque machine. C'est 
pourquoi, la nouvelle gamme se voit 
entourée par un environnement multi­
compatible. Nous en avions parlé le mois 
dernier, mais je pense qu'il est nécessaire 
d'en refaire le tour - à des fins de 
complément. 

Les innovations 
Pour les nouveautés Thomson propose 
une nouvelle souris, plus petite que la 
précédente, qui cofite 350 francs. Elle est 
compatible avec l'ensemble de la gamme, 
à l'image du nouveau stylo optique cédé 
~--RADIOSCOPIE------, 

M06 
Origine : France 
Microprocesseur: 6809E à 1 Mhz 
Mémoire vive: 128 Ko, non extensible 
Mémoire morte : 64 Ko, extensible 
Mémoire utilisateur: 112 Ko 
Haute résolution : 64-0 x 200 en deux couleurs 
Palette : 4096 couleurs 
Son : 4 voix, 7 octaves 
Mémoire de muse : Magnétophone inMgré. 
Lecteurs de disquettes en option 
Prix : 2 690 F TIC 

T08 
Origine : France 
Microprocesseur : 6809E à 1 Mhz, 
Mémoire vive : 256 Ko, extensible à 512 Ko 
Mémoire morte: 80 Ko,extensible 
Mémoire utiJisateur : 235 Ko 
Haute résolution : 640 x 200 en deux couleurs 
Palette: 4096 couleurs 
Son : 4 voix, 7 octaves 
Mémoire de masse : Magn~tophone et lecteur 
de disquettes en option 
Prix: 2 990 F TIC 

pour la modique somme de 120 francs. 
Idem pour les nouvelles manettes de jeu, 
compatibles avec les quatre machines, 
mais aussi avec tout ordinateur possédant 
une prise joystick aux normes Atari. Une 
extension mémoire de 256 Ko, non 
compatible avec le MO 6 et le TO 9+, est 
proposée aux environs de 1500 francs -
ce qui est relativement cher. Une nouvelle 
interface RS 232 C, la RS 57932, est 
prévue à 490 francs. Elle fonctionne avec 
toute la gamme, et elle remplace 
avantageusement l'infâme contrôleur 
communication. Le même modem que 
celui du TO 9 + , full duplex V23 

• réversible, est prévu pour les TO 8 et 9, 
ainsi que pour le MO 6, il répond 
au doux patronyme de MD 90333. 
Il devrait coûter environ 
1300 francs, ce n'est 
pas cher pour un modem, mais ça 
lest encore beaucoup trop - il ne 
fonctionnera pas avec un TO 9 + , ce 
dernier le possède en version de base·. 
D'autre part, un nouveau drive de trois 

pouces et demi, compatible avec toute la 
gamme, est présent à l'appel en échange 
de 1 990 francs. De plus, le lecteur 
enregistreur de programmes du TO 7170 
change de couleur, car il devient dédié 
TO 8, et baisse de P.rix : environ 500 
francs. Tout ceci est très intéressant, mais 
je suppose que vous voulez savoir si les 
anciens périphériques fonctionnent avec 
les nouveaux ordinateurs. 
Commençons par le MO 6 , il accepte le 
QDD et son contrôleur, cela permet 
d'avoir une mémoire de masse plus rapide 
que le magnéto intégré - mais ce n'est 
pas encore le lecteur de disquettes. 
Justement, parlons des disquettes : le 
contrôleur est compatible et il permet 
d'utiliser le nouveau drive, les anciens 
aussi (mais ça c'est normal car il était 
prévu pour à l'origine). En revanche, 
l'extention télématique n'est pas 
compatible, il est nécessaire d'utiliser le 
nouveau modem dont je vous ai parlé tout 
à l'heure. L'extension 64 Ko de Ram étant 
intégrée dans le MO 6, il n'est pas possible 
de la connecter à ce dernier. Il en est de 
même pour l'extension musique et jeu, le 
LEP, ainsi que pour l'interface parallèle. 
Le module de digitalisation n'est pas 
compatible, ce qui est fort dommage, en 
revanche la carte incrustation fonctionne 
parfaitement - il est regrettable que ce ne 
soit pas l'inverse. Pour fa RS 232 C, nous 
n'avons pas d'autre alternative que de 
se procurer la petite dernière, c'est-à-dire 
la RS 57932. Autrement, les 
imprimantes sont compatibles 
avec le M06. 
Passons au MO 8, Je contrôleur de 
communication n'est pas compatible, il en 
est de même pour l'extension musique et 
jeu et pour le modem MD 90120. En 
revanche,. il est possible d'utiliser les 
imprimantes, l'incrustation, les lecteurs de 
disquettes et le QDD - je vous rappelle 
que le contrôleur est intégré dans le TO 8, 
donc vous pouvez connecter 
n'importe quel drive. 
Comme pour le MO 6, le TO 8 accepte la 
nouvelle interface RS 232 C - comme 
nous l'avons indiqué ultérieurement cela 
permet de s'affranchir du contrôleur ·de 
communication qui n'était pas vraiment la 
panacée en la matière. 
Bien, que conclure de ce que nous venons 
de dire? Avant tout l'on peut dire que ces 
nouveaux ordinateurs sont réellement 
séduisants. De plus ils ne doivent pas être 
considérés comme des évolutions de leurs 
prédécesseurs, mais plutôt comme un 
aboutissement de Thomson en tant que 
constructeur. En effet, ces deux machines 
montrent que les erreurs commises sur les 
précédents modè.les ont été corrigées, et 
que Thomson atteint, enfin, la crédibilité 
qui lui manquait. Cela est une bonne base 
de départ pour le marché national, mais 
aussi pour l'exportation. A cela une 
condition est cependant nécessaire : se 
donner les moyens de sa politique .. . 

Mathieu Brisou 



MICRO STAR 

L'EXL100 
une voix sans issue? 

Septembre 84 : un micro révolutionnaire naît sous le doux soleil méditerranéen. 
Octobre 86: la révolution n'a pas tenu ses promesses et l'EXL 100 cherche un second 

souffle . Synthèse vocale et clavier à infrarouges n'ont pas suffit à l'imposer. Tilt livre 
les secrets de ce beau parleur condamné au mutisme. 

Il existe deux sortes d'ordinateurs, 
les ordinateurs moyens, qui ne 
dechaînent pas les passions, c'est 
le cas du Spectrum, des M.S.X., 
des MO 5 et TO 7. Les autres, 
ordinateurs qui sortent des sentiers 
battus d'une façon ou d'une autre, 
se nomment ST, C 64 et, bien 
sOr, EXL 100. En effet, l'approche 
de l'EXL est très différente de la 
philosophie des autres ordina­
teurs : il est réellement familial en 
ce sens que sa conception le place 
d'office en tant qu'élément d'une 
chaîne audio-visuelle, entre le 
magnétoscope et le décodeur 
Canal +. C'est pour cette raison 
qu'il possède un clavier à infra­
rouges - tant décrié - , des 
connexions peu accessibles, il 
faut plonger sous 1' ordinateur : 
bref c'est une machine que l'on 
branche ur,ie fois pour toutes. Mais 
la place qu'il occupe n'est pas sa 
seule originalité, les conditions de 
sa naissance sont aussi très parti­
culières. A la base l'EXL 100 était 
un projet de Texas Instruments. A 
la suite de l'abandon du Tl 99, et 
de la décision de se retirer du mar­
ché des ordinateurs familiaux, Je 
développement de ce qui allait 
devenir l'EXL 100 fut stoppé. 
Heureusement trois informaticiens 
de Texas décidèrent de continuer 
le projet, c'est ainsi que les pre­
miers prototypes de l'EXL 100 
naquirent. Mais fabriquer un pro­
totype n'est pas tout, encore 
fallait-il créer une société capable 
de fabriquer et de commercialiser 
ce produit. 
Cet objectif fut réalisé en 
août 1983 grâce à la CGCT -
Compagnie Générale de 
Constructions Téléphoniques, qui 
était une filliale d'lTT et qui fut 
nationalisée à la suite de l'élection 
de François Mitterrand. La société 
pris le nom d'Exelvislon et 
commença à commercialiser 
l'EXL 100 en septembre 1984. 

phlsme, il s'agit d'un TMS 3556 
de Texas Instruments. En ce qui 
concerne Je son l'EXL 1 OO en a 
étonné plus d'un. li est doté, en 
version de base, d'un circuit de 
synthèse de parole. Il s'agit d'un 
TMS 5220 C de chez Texas Ins­
truments. Ce circuit permet une 
synthèse de grande qualité et ce 
n'est pas par hasard car la techni­
que utilisée se rapproche de la 
digitalisation (principe LPC, 
codage par prédiction linéaire}. 
Globalement, le résultat est 
bien plus convaincant que ce qui 
peut être obtenu avec un 
SPO 256 AL2, qui est monté 
dans de nombreux synthétiseurs 
vocaux - le SSA 1 d'Amstrad uti­
lise ce circuit. De plus, et contrai· 
rement à la concurrence , la 
synthèse de parole n'étant pas en 
option, de nombreux logiciels l'uti­
lisent. Côté mémoire, l'EXL 100 
contient 32 Ko de Ram utilisateur, 
mais il y a une restriction : dans 
ces 32 Ko il faut stocker le pro­
gramme Basic (heureusement}, 

x mais aussi la page écran, et si l'on 
~ est en haute résolution on a le 
~ plaisir et l'immense désavantage 
~ de voir la quantité de Ram utiU­
~ sateur fondre comme neige au 

'-------------------------- o. soleil. li est donc très difficile de 
Le produit définitif présente des 
caractéristiques techniques très 
originales : le processeur, un 
TMS 7040, est secondé par un 
TMS 7041 ; ces deux processeurs 
travaillent de concert grâce à une 
liaison de type boîte aux lettres qui 
leur permet d'échanger des infor­
mations. Cette organisation -
multiprocessing - est très perfor­
mante, et c'était la première fois 
qu'une machine familiale adoptait 
une telle architecture. · 
Ces deux processeurs sortent de 
chez Texas Instruments, ils sont 
du type « microprogrammé .. , 
intègrent une Rom de 4 Ko ainsi 
que 128 octets de Ram ; la fré· 

quence de fonctionnement est faire un programme Basic impor-
fixée à 4 ,9 Méga-hertz. La réso- tant, tout en utilisant réellement 
lution de l'écran est de 320 par les capacités du système. Cela est 
250 en huit couleurs sans assez gênant, mais il y a une alter-
contrainte de proximité avec le native : il suffit de programmer en 
mode «étendu"• et de 320 par Assembleur. Hélas, Exelvision n'a 
250 avec affichage de vingt-quatre pas donné beaucoup d'informa-
lignes de quarante caractères en tions sur ses processeurs (SES 
mode « simple .. . La matrice de processeurs, car ils sont micro· 
points est de huit par dix, il est programmés, ne l'oublions pas) , 
possible de mélanger texte et gra- il en est de même pour l'organi-
phisme et l'on peut utiliser quatre sation du système. C'est sOrement 
générateurs de caractères de un des points qui a le plus gêné 
façon simultanée. Ces derniers la diffusion de l'EXL, et qui a 
assurent la compatibilité avec le contribué au manque d'enthou-
système Antiope - nous y revien- siasme de la part des dévelop-
drons - et avec le Minitel. Un cir- peurs. Pour la Rom, nous trou-
cuit est chargé de gérer le gra- vons 8 Ko pour le système (c'est- ~ 
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à-dire à l'intérieur de r ordinateur)' 
ainsi que des cartouches amovi­
bles, dont le célèbre Exelbasic. Ce 
dernier, assez intéressant et très 
particulier, ressemble beaucoup à 
celui qui existe sur le TI 99, et sur 
le CC 40 ; tous deux sont de chez 
Texas Instruments. 
Le problème de l'Exelbasic est son 
éloignement des classiques ins­
tructions du Basic Microsoft. Ainsi 
MID$ devint SEG$, de plus la 
syntaxe est différente. Le 
STRrNG$ prend la forme de 
RPT$ : inutile de multiplier ce 
genre d'exemples, un numéro de 
Tilt n'y suffirait pas! Cela est 
gênant. Toutefois l'Exelbasic per­
met la programmation structurée 
grâce à Ca// Sub qui fonctionne de 
la même façon que Gosub, mais 
sans numéro de ligne. De plus, 
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l'instruction Cali Speech , malgré 
une syntaxe lourde, permet des 
effets sympathiques de synthèse 
vocale. 
Petite bizarrerie de la nature : pour 
faire des calculs en mode direct, 
il n'est pas nécessaire de taper 
Prlnt . Il faut faire 10 + 10 sui\(i de 
Return et, comme par magie, 
l'EXL donne 20 (étonnant non? 
Encore mieux : 11 + 11 donne 
22 !) . Mais cela se paye : pour 
effacer uQè ligne, il faut obligatoi­
rement taper De/ete puis le 
numéro de ligne. A propos : 
De/ete ne fonctionne pas en mode 
programme, pour les rusés qui uti­
lisent ce système de programma­
tion afin de gagner de la place 
pour les variables, cela présente 
un gros problème. L'Exe/basic est 
donc original, mais assez contraig-

nant, ce qui est dommage. Ainsi, 
l'EXL 100 se présente comme 
une machine correcte, avec des 
défauts et des qualités. Mais Exel­
vision a été bien plus avisé que la 
plupart des fabricants d'ordina­
teurs : en sortant une gamme ori­
ginale de périphériques. Les pre­
miers représentants de cette 
gamme furent les joysticks. Fonc­
tionnant par infrarouges, équipés 
d'un pavé numérique, Us sont pra­
tiquement inutilisables... La 
seconde bonne idée fut de propo­
ser un nouveau clavier, mécani­
que et toujours sans fil. Pas 
extraordinaire mais nettement 
supérieur à son prédécesseur ! 
Encore une bonne idée : la sortie 
d'un magnéto dédié. Certes, il ne 
gomme pas les problèmes de 
chargement, mais il les attenue 

jusqu'à les rendre supportables. 
Quant au module EXL 135, aussi 
surnommé« Exelpro·,. , c'est une 
unité de disquettes un peu spé­
ciale. Elle se présente sous la 
forme d'un boîtier de même 
encombrement que l'EXL 100 et 
peut accepter jusqu'à deux drives 
au format trois pouces et demi. 
Cela permet d'avoir un peu plus 
de 1,2 Mo en ligne, mais ce n'est 
pas tout car l'EXL 135 apporte 
4 Ko de Rom en plus ainsi que 
32 Ko de Ram utilisateur. Cette 
extension permet, au dire de son 
fabricant, certaines applications 
semi-professionnelles .. . A voir .. . 
Exelvision propose d'autre part, 
une sorte de mémoire de masse 
qui se nomme « Exelmémoire ". 
Celle-ci permet de sauvegarder 
des données, des programmes, 



etc. Système instantané, l'" Exel­
mémoire " n'est ni plus ni moins 
qu'une Ram sauvegardée par 
piles au lithium : l'accès est donc 
très rapide. Ce système est mal­
heureusement limité à 16 Ko, 
mais Exelvlslon en prépare une de 
64 Ko qui semble être d'une capa­
cité plus correcte. L'Exelmémoire 
peut aussi être utilisée en tant 
qu'extension mémoire, permet­
tant donc d'avoir 16 Ko de Ram 
utilisateur de plus. Autre extension 
originale : le module d'interface. 
Celui-ci intègre une sortie RS 232, 
une sortie parallèle - qui fait 
cruellement défaut en version de 
base - , et permet l'incrustration 
vidéo. Cette carte offre aussi un 
modem (une autre version 
contient un décodeur Antiope à la 
place de ce modem). Equipé de 

cette carte, l'EXL 1 OO est bien plus 
complet : on peut connecter une 
imprimante, transmettre des don­
nées par la sortie série et elle per­
met l'utilisation du modem. Celui­
ci est conforme aux spécifications 
V 23 du CCITT, fonctionne en 
half duplex, mais aussi en full 
duplex, et bien entendu offre 
accès à tous les services télémati­
ques de notre beau pays (c'est tel­
lement vrai que le Minitel couleur 
de Tiit est un EXL 1 OO équipé de 
ce modem) . Autre périphérique. 
peu courant : la boîte à rythmes. 
Elle a été développée en collabo­
ration avec la firme allemande 
Hohner mais ce n'est pas exacte­
ment une boîte à rythmes. En 
effet, Exeldrums est entièrement 
programmable et, jusqu'à preuve 
du contraire, les boîtes à rythmes 

ne le sont pas et ne le seront jamais 
(une boîte à rythmes programma­
ble s'appelle une batterie digitale). 
Exeldrums permet de jouer de six 
instruments en même temps, 
choisis parmi dix-sept. li y a seize 
rythmes pré-programmés, et il est 
possible d'en créer cinquante­
quatre de plus. Directement 
connectable à une chaîne Hi-Fi ou 
à une sono par l'intermédiaire de 
prises CINCH, eUe est dotée d 'un 
son stéréo. Cette petite panoplie 
des périphériques est aussi 
Impressionnante qualitativement 
que quantitativement. 
li existe aussi une imprimante qui 
s'appelle EXL 80, française mais 
d'un rapport qualité/prix moyen . 
Le moniteur monochrome, de 
très bonne qualité et peu cher, est 
équipé d 'une prise péritel permet­
tant une connexion très simple. 
Quant au moniteur couleur qui 
devait être commercialisé en 
septembre 1985, il est annoncé 
pour ce mois-ci.. . Dernier péri­
phérique, Exelmouse la souris. 
Accompagnée de son fidèle Exel­
paint, elle permet de réaliser de 
nombreux dessins : la transmis­
sion se fait au moyen d'un câble 
normal, standard, classique ... 
Ainsi, l'EXL 100 semble vraiment 
soutenu par son constructeur. 

LOGICIEL MARQUE 

Aaacoada • • • • • • • • • • • • • Minlpuu 
Arcade . • • • . • • . . • • . • • • Par~les 

Backs-a . . . . . . . . . . Paralllles 
Bu• buter• • . • . . . . • • . Free game blot 
Car c:anh . • . • • . . • • • • . • Mlnlp-
CB 5 . • • • • . . . . . • • • • • . • ExeMslèn 
Cité d'or • . • • • . . • • • . . . • Exelvlslon 
Colorie . • . • . . . . • . • • • . • Free game blo1 
Echecolor . • . . • . . . . . • . • Mlnipuce 
L'6algme Algeaubl • . . • . . Minlpuce 
Eselcalc; • • • • . • • • • • . • • • Exelvisk>n 
Enlflle . . . • . • . . . • • .. . • Exelvtslon 

Mais à part de rares exceptions, 
les logiciels pour l'EXL 100 ne sui­
vent pas cette voie (les livres non 
plus d'ailleurs), et Exelvislon ne 
semble pas vraiment décidé à faire 
des efforts pour en améliorer la 
qualité. Cela est inquiétant pour 
l'avenir : l'achat d'un ordinateur 
est en effet de plus en plus axé sur 
la logithèque. Mais l'EXL 100 a 
une botte secrète : une nouvelle 
version se présentera comme un 
EXL 100 classique, mais avec le 
modem intégré, à partir de ce 
mois-ci. Cette version coïncide 
avec un nouveau concept Exelvi­
sion : le terminal éducatif. 
Confortablement Installé dans un 
bon fauteuil, votre clavier à Infra­
rouges sur les genoux, vous pour­
rez consulter le serveur Exelvision 
qui propose des QCM, des jeux 
éducatifs et autres : nouvelle 
approche du marché, le côté ludi­
que laissant la place à des appli­
cations plus sérieuses. Le tout est 
de savoir si le marché de l'infor­
matique est suffisamment mar 
pour saisir cette approche « futu­
riste» de la communication de 
réseaux; pari très risqué, donc, 
pour Exelvision. Espérons que 
l'avenir leur donnera raison, il n'y 
a pas de plan !PT tous les ans .. . 

TYPE 

Arcade 
Utlltaire 
Jeu do sodfti 
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IN1tR!T PRIX 

A 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
A 
A 
B 

EMlmu • .. . . .. . . • . . . . Exelmax 
Eaelogo • • • • • • • • • • • • • • Exelvtsion 
Eaelpoker • • • • • • • . • . • . . Eledron Scftware 

AcUon 
Arcade 
Arcade 
Aventure­
Rillei<ion 
RM~lon 

Aventure 
Cale 
UtilJtalre 
Assembleur 
Langage 
Jeu de carŒ;; 

Ul!lltùe 
lJtl)faft 

2 
5 
4 
3 
4 
3 
4 
3 
3 
4 
3 
3 
3 
2 
2 
3 
4 
3 
3 
3 
1 
1 
4 
3 
3 
3 

F 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
A 
B 
D 
A 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
D 
B 
c 
B 
A 

~ &..le • . • . • . . Exelvislon 
Eate...._. ....,... . . . . . . Exelv!sion 
Flxel • • . . . .. . . • • • • • • . . Minlpuce 
Flatab • . • .. • . • . . . • . • . • lnldel 
G6a6alogla • . . • . . . • • • • . Parallèle• 
Geom6ga le monde • • • • • Mlnlpuce 
G<•phlll . . .. . • . . . . .. . . Mlnlpuce 
Hl8tolre de thütn . . . . . . Free game 
lmagbl . . .. • . • . . • . • . . • Exelvlslon 
Initiation BWI addltloae . . Mlnlpuœ 
lnln>ductloa à l'Exelbuk lnltlel 
latroductloa à l'&elogo . lnlllel 
tt-ladga bue . . • . . . . . lnitiel 
Kuag Fu • • . • . • • • • • • • • • Exelvision 
Mlcroproc:aa • • • • . . • • • • Exelvision 
Moaopollc • . . • • • • • • • • . Free gamc blot 
M1181q11e • • • • • • • • • • • • • • Paraa.Jes 
Numben and Wordl • • • • Minlpuce 
Pucal bue • . .. . • • • . . . Free game blot 
Plado • . . . • • . • . . . . • . . . MJntpuce 

Qulaay • .. • • • • • • .. • . • • Exelvlslon 
Romul111 Rome et mol • • • Free game blol 
S.O.S. '""'" • • • • • • • • • • Minlpuce 
Tank Attack . . • . . . . . . . • Exelvlsion 
Tour d'Europe . . . . • . . . . . Initie! 
Verbee lrrigallen 
Allemande . . . • . • • • • . • • Mlnlpuce 
Zeke • • • • • • • • • • • • • • • • • Mlnlpuce 

Ul!lttafre 
Utilitaire 
Utllltalre 
lnutillcleJ 
Module lmogix 
Blot éducatif 
DAO 
Educatif 
Educatif 
Educatif 
Educatif 
Action 
Educatif 
Jeu de société 
Educatif 
Educatif 
Utlltalre 

~· Aicade 
Waigame 
Simulation 
Arcade 
Educatll 

Educatif 
Simulation 

• 1 
3 
4 
4 
3 
3 
3 
3 
5 
4 
4 
5 
4 
3 

3 
4 

A 
B 

115 



Capitaine Menkar 
Voici un petit jeu d'arcade tout à fait digne 
d'intérêt pour tous les possesseurs d'un 
EXL 100. Le but est slmple: U faut détruire 
les météorites qui viennent vers vous, afin 
d'éviter la collision. Le graphisme est de très 
bonne facture, tout comme l'animation et 
la bande sonore. Un regret cependant : il 
est dommage que les décors ne soient pas 
p lus variés. (Cartouche Exelvision). 
Type : arcade 

Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Animation : ***** 
Bruitage : * * * * 
Prix : D 

Otho 
Othello reve1'$1, vous connaissez? Hé bien, 
le voici sur EXL 100. Ce logiciel est de qua­
Uté, et il est très fort - malgré une certalne 
faiblesse aux points stratégiques, c'est-à-dire 
dans les coins. Mais, le nombre é levé 
d'aides m'amène à penser qu"al est plus des­
tiné au joueur qui veut progresser, qu'à 
celui qui cherche un partenaire à provoquer 
en duel. (Cassette lnitiel) 
Type :~ ____ ___ __ réflexion 

Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * 
Animation : * * * Brulwge : _____ ____ _ 
Prbc : _______ A (Tilt n°25} 

Exelpalnt 
Cet udDtalre ne manque pas de qualiMs, sa 
souplesse est très grande et son utilisation 
se révèle agréable. D'inspiration très Macin­
tosh, il permet de dessiner en long, en large 
et en travers, groce aux nombreuses options 
du genre : Inversion, remplissage, tracé de 
formes, et autres. De plus, il permet l'utili­
sation de la souris. C'est bien agréable . 
(Cartouche Exelvlsion) . 
Type: ---------- utilitaire 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme : ___ c'est três variable! 
Animation : * * * 
Bruitage : ip ! 
Prix : F 
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MICRO STAR 
Neurone 

Comprend deux jeux, un de lettres et un 
de chiffres, tous deux largement inspirés de 
l'émission • des chiffres et des lettres •. La 
partie chiffres est plus agréable que sa 
consœur, parce que cette dernière ne res­
pecte pas exactement les règles de l'émis· 

slon . Mals ce n'est pas catastrophique, et 
oela permet de se divertir agréablement, 
surtout en famille. (Cassette Minipuce) . 
Type : réflexion 

ln"rêt : * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Animation : * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : B (nit n° 34) 

Tennis 
Ce programme, bien que d'un certain âge , 
conserve tout son charme : Je graphisme et 
!'animation sont d'un très bon niveau. De 
plus, la bande sonore est de très grande 
qualité. L'arbitre annonce les scores et les 
avantages, on entend même les applaudis-

sements de la foule. C'est Ro an 
à la télé mais on n'est pas passif! 
Cartouche Exelv!slon). 
Type:---------- action 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Animation : * * * * 
Bruitage : * * * * * 
Prix : D 

Wizord 
Comme Vego X4, ce logiciel est inspiré par 
les Galaxlans et autres space lnvaders qui 
flrent fureur à une lointaine époque. Mal­
gré cela, il reste dans le coup, grâce à un 
graphisme de bonne facture. De plus l'ani­
mation et le bruitage sont vraiment de 

grande qualité, tout ceci fait un jeu qui ne 
manque pas d'attrait. En plus c'est rapide, 
rapide ... (Cartouche Exelvision) . 
Type: __________ arcade 

Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Animation : * * * * * 
Brulwge : * * * * 
Prix : D 

Mnem ologik 
Ce logiciel est un apprentissage à la lecture 
rapide, et il est vraiment original. Le prin­
cipe est simple : une figure apparail, elle est 
constituée de petites cases colorées. Après 
un certrain temps, cette figure disparait. 
C'est alors qu'il faut essayer de la reconsti­
tuer en indiquant à quels endroits étalent 
les couleurs. Facile? Essayez donc, pour 
voir ! (Cassette Minipuce). 
Type: ------ --- éduca!I/ 
lnté~t : * * * * * 
Graphisme : - ---- -- * * * * 
Animation : ---------
Bruitage : * * * 
P~ : A 

Ati 42 
Ce programme est un simulateur de vol, et 
je dols vous dire que je n'aime pas ce genre 
de logiciel. C'est pourquoi, mon jugement 
n'en a que plus de valeur. J 'ai trouvé ce 
programme pas mal, le graphisme est horo­
rable, les commandes honnêtes, et j'ai été 
sensible au fait qu'il est possible de choisir 
son itinéraire. Alors, si vous aimez, c'est ce 
qu'il vous faut ! (Cassette Minipuce). 
Type : imulallon de vol 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * 
Animation : * * * 
Bruitage : - - --------
Prix : B 

Virus 
Est un jeu d'arcade qui n'est pas facile . 
L'écran est parsemé de petites bestioles qu~I 
faut abattre, et il faut le faire le plus rapide­
ment possible : elles s'assemblent pour créer 
des êtres monstrueux, et dangereux , qu'll 
n'est pas évident de détruire - et comme 
ils veulent votre perte .. . La réalisation est 
de qualité relative, pourlant ce programme 
m'amuse. (Cartouche Exelvision). 
Type : arcade 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Animation: * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : D 

Vega X4 
Ce programme est un jeu d'arcade inspiré 
des spaces invaders, bien connus des 
anciens de la micro. Malgré une réalisation 
honnê te , ce logiciel ne peut faire o ublier 
qu'il n'est qu'une ènième version d'un soit 
qui était exemplaire. C'est pourquoi Il appà-

raît comme un peu • faiblard •, même vis­
à-vis d'autres logiciels EXL. Mais Il reste 
amusant ! (Cassette Minipuce) . 
Type : _ ____ _____ arcade 

lntér~ : * * 
Graphisme :------ -- * * * 
Animation : * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : (Tih n ° 3SJ 

Meurtre à g-rande vitesse 
Jeu d'aventure bien connu. ce programme 
n'attire que peu de commentaires. SI ce 
n'est que la réalisation est honnête, et le 
chargement un calvaire. Cette adaptation 
reste fidèle au modèle original: même lieu, 
Intrigue identique, complexité réelle, sans 

être une entrave au déroulement du jeu. 
Bref, tout y est, même les indices - lettre, 
petit mots, etc. (Cassette Cobra Soit) . 
Type : aventure 

ln~~: ***** 
Graphisme : * * * 
Animation: --- -----­
Bruiwge: ----------
Prix : A 

Fltext 
Ce programme est un traitement de texte, 
U peut parailre bizarre qu•tl soli présent dans 
la sélection Micro-Star, mais il le mérite. Il 
est très souple et permet les tabulations, 
insertions, duplications et même le cen­
trage. De plus, l'utilisateur n'est jamais laissé 

seul : un menu d'aide permet à tout 
moment de savoir quelle est la commande 
à utihser. (Cassette Minipuce) . 
Type: - ----- - --- utilitaire 
Intérêt : * * * * * 
Graphisme: - - ------­
Animation: --------­
Bruitage: - - -------­
Prix:---- ------ B 



Golpbabet 
Ce programme est un éducatif, mals con­
trairement à beaucoup, il est relativement, 
bien fait. Le but du jeu est simple : il faut 
arrive r à faire le parcours en un minimum 
de coups. Avant de jouer un coup, l'ordi­
nateur demande une lettre, et il faut la trou­
ver sur le clavier. Cela permet d'apprendre 
l'alphabet, mais aussi la disposition des \ou· 
ches du clavier. (Cassette Minipuce) . 
Type : éducatif 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * 
Animation : * * * 
Bruitage : * * * * 
Pm : A 

Rob lx 
Id, Il faut essayer d'attraper des objets. Tout 
ceci se passe sur plusieurs étages, Il faut faire 
très attention. li y a des obstacles à franchir, 
et comme il sont incontournables ... Le gra­
phism e est un peu simple, mais il n'est pas 
désagréable. L'animation un peu lente, 
mais honnête, et la partie musicale de 
bonne facture. Un petit jeu, tout à fait hono­
rable. (Cassette Vidéomalique}. 
Type: __________ arcade 

Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Animation : * * * 
Bruitage : * * * * * 
Pm : B 

Initiation à la m ultiplication 
li permet d'initier les enfants à la multipli· 
cation, de façon amusante. Des fusées por· 
lent d es chiffres, el c',est en les abattant, 
dans le bon ordre, que l'on obtient le résul­
tat à l'o pération posée. Evidemment, ceci 
n'est accessible qu'aux enfants connaissant 
déjà les rudiments de la multiplication, c'est 
pourquoi ce logiciel possède une partie ini· 
tiation . (Cassette Minipuce) . 
Type : --- - --- -- éducatif 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * * 
Animation : * * * * 
Bruitage : - - ------- * * * 
Pm : A 

Tour de Hanoi 
Ce Jogiclel,comme son nom l'indique, est 
un jeu de réflexion. li est dommage que le 
graphisme soit sommaire, mais là n'est pas 
l'essentiel pour ce type de programme. Ce 
qui compte c'est la soup!ess,e, et ce soh en 
a. Les commandes sont simples, et on peut 

jouer à deux. Bref, loin de la vaine agita­
tion des jeux d'arcade, ce programme per· 
met de se divertir. (Cassette Minipuce) . 
Type : réflexion 
Intérêt : * * * 
Graphisme : * * * 
Animation : * * * 
Bruitage'------------.,. 
Pm: A (nit n°34) 

Exelmodem 
A utiliser avec le modem, ce programme 
permet de faire une foule de choses. On 
peut se servir de l'EXL 100 comme Minitel 
intelligent, mais on peut aussi s'en servir 
comme répondeur téléphonique. De plus, 
il permet l'échange de données entre ordl· 

nateurs, et et c argement. n n pro­
gramme, mals qui gagnerait à être plus 
convivial. (Cartouche Exelvision}. 
Type : utilitaire 

Intérêt: * ** * * 
Graphisme : * * * 
Animation : * 
Bruitage : ________ _ _ 

Prix : F 

Remi 
Ce logiciel permet d'utiliser les capacités 
musicales de l'EXL 100, ceci dans plusieurs 
buts. En tant qu'utllitaire, il vous permet de 
composer une mélodie afin de l'intégrer 
dans un programme. En tant que synthétl· 
seur: il métamorphose l'EXL en un inslru· 

.l .. 
ment e musique. n tant qu'é ucati : Il 
permet de se familiariser avec les notes. 
Quel programme 1 (Cassette Minipuce). 
Type: ulililalre 

Intérêt : * * * * * 
Graphisme : * * * 
Animation : * * * 
Bruitage : li dépend de uous 
Prix: B 

Le trésor de Tou t Ankh Amon 
Est un programme tout à lait divertissant, 
Il faut trouver des objets à l'intérieur d'un 
labyrinthe. A droite de l'écran, un plan de 
celui-ci, il contient des ba lises Indiquant la 
position des objets, ainsi que sa propre posi· 
lion. A gauche, une représentation trois 
dimensions de l'endroit où l'on se trouve. 
C'est assez classique, mals bien fait. 
(Cassette Parallèles) . 
Type : _ _ _ _______ ouenture 

Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Animation : * * * * * 
Bruitage: ----- ----­
Prix : - - ---------- B 

Exeldrums 
Est réellement génial! li permet, à l'aide de 
l'extension, la création d 'une batterie digi· 
tale. La souplesse du programme est excel­
lente, très rapidement on se prend à pro­
grammer à un rythme d'enfer sans même 
avoir, ne serait-ce qu'une fois, à ouvrir le 
manuel. Si vous voulez mettre une batterie 
dans votre micro, vous savez ce qu'il vous 
reste à faire. (Cartouche Exelvislon). 
Type : utilitaire 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme : * * * 
Animation : * * * * 
Bruitage: ___ poum, Io poum poum ! 
Prix : F 

Polichinelle 
Voici un master-mind 1 Bien, maintenarit 
que vous le savez, laissez-moi vous en dire 
plus. De présentation sommaire et austère, 
ce logiciel m'a permis de me rendre compte 
que ce jeu n'est pas si facile (on en apprend 
tous les jows). J 'ai tout particulièrement 
apprécié les commandes : les flèches haut 
et bas, et les touches Pet B. Bref, à vous 
de jouer. (Cassette Mlnlpuce) . 
Type : _ ___ _ _____ ré/lexion 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * 
Animation : * * * Bruitage: _________ _ 

Prix: - --------- A 

L'anneau de l'union 
Après avoir triomphé de ·trois épreuves, 
vous pourrez partir en campagne afin de 
mener à bout votre mission . Elle est Sim­
ple : vous devez empècher le mal de se aœ. 
rer, et de remplir sa tâche - c'est-à-dire 
dominer le monde par la tyrannie. Ce logi-

ciel est de bonne qualité : graphisme et ani· 
maUon corrects, son de qualité, et une 
aventure passionnante. (Cassette lnitie l). 
Type : auenture 

lntérl!t : * * * * * 
Graphisme : * * * 
Animation : * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : 8 

Golfachif&es 
Identique à Gofphobet, mals pour les chlf· 
fres. Le principe de jeu est le même que 
celui d e son cousin, il possède des qualités 
similaires à celles de Gofphobet. A savoir: 
graphismes honnêtes, animation de qualité, 
difficuhé bien dosée. De plus, la synthèse 

1 

1 ffTJ..J,J.. ,,b 

.. 
voca e e ren , ainsi que son 
parent, attirant. C'est rare pour un éduca· 
tif. (Cassette Minipuce). 
Type: --- ----- - 6ducotif 
lntérl!t : * * * * 
Graphisme : * * * 
Animation : ------- - * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : A 

Guppy 
Ce programme ressemble à un Pac Man, 
mals à la place de l'enzyme, nous trouvons 
un poisson, et des pieuvres remplacent les 
fantômes. Malgré un graphisme relative­
ment pauvre, l'animation reste de qualité . 
En revanche, la bande sonore est assez 

sommaire, ce qui est dommage car 'EXL 
est très bien équipé pour ce domaine. 
(Cartouche Exelvision). 
Type: ____ _ _ ___ _ arcade 

Intérêt : * * 
Graphisme : * * * * 
Animation : * * * 
Bruitage : * * 
Prix : D 
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Te am 
Buuut ! Le gardien allongé dans l'herbe, n'ose plus se relever. Les poings crispés 
se détendent, les gorges se dénouent, bières et cocas circulent. Jouer vraiment 
devant l'écran, sans ses crampons? Des logiciels tentent cet impossible pari. .. 

et réussissent. Les sports d'équipe triomphent. Suivez-moi : je suis 
une bande de joueurs à moi tout seul ! 

International basket-ball sous les accla­
mations d 'un public enthousiaste, les deux 
équipes fon t leur entrée sur le terrain. Coup 
de sifflet, la balle s'élève dans les airs, sui­
vie de près par l'élan vigoureux des deux 
athlètes. Les colosses dépassent tous les 
deux mètres, de quoi redonner courage à 
tous les joysticks ! 
Cette simulation sportive possède de nom­
breuses qualités. La présentation du terrain, 
tout d'abord, est particulièrement réussie. 
Celui-ci couvre une largeur de deux écrans 
qui défilent en scrolling vertical pour suivre 
la balle et la perspective 3D y est très 
agréable. Les joueurs sont de même assez 
bien dessinés. L'animation de leurs mouve­
ments reste précise, ce qui permet de cal­
culer avec justesse la portée des passes ou 
la valeur des dribbles. Sur le premier écran 
du programme, vous avez bien sûr la pos­
sibilité de définir divers modes de jeu. Seul 
contre l'ordinateµr ou opposé à un second 
joystick, le premier cas vous laisse choisir 
entre neuf degrés, de difficulté croissante. 
Selon l'équipe choisie, la couleur des mail­
lots vous permet de reconnaître les mem­
bres de l'équipe (à noter que, par soucis 
d'égalité, le programme met en place 
autant de joueurs de peau noire que de 
peau blanche, ce qui ne facilite guère la 
manœuvre ... ). Enfin, International basket­
ball vous laisse le choix entre trois types dis­
tincts de règles. 
A l'inverse de bon nombre de logiciels de 
football ou de rugby, ce programme reste 
réaliste dans la compréhension même du 
jeu. La petite taille du terrain et le nombre 
restreint de joueurs (trois ·par équipe) ne 
laisse aucune place au doute. Chaque 
passe est étudiée et les plus complexes 
stratégies apparaissent clairement à 
l 'écran. Dans le même ordre d'idée, on ne 
peut qu'admirer la gestion des joueurs 
«inactifs ». En effet, si vous n'agissez que 
sur l'un des membres de votre équipe, les 
autres ne vont pas pour autant se perdre 
en fond de terrain ou attendre sagement 
que la balle passe devant leurs yeux ! Tout 
en respectant les règles draconniennes du 
hors-jeu, l'ordinateur calcule pour vous (et 
pour lui-même) les meilleures positions, afin 
d'accentuer encore le réalisme de la partie. 
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Enfin, International basket-ball développe 
une ambiance à toute épreuve. Les classi­
ques chu intements de la « fou le­
Commodore » sont ici remplacés par de 
subtils « clap-clap » du plus bel effet, et les 
rebonds de la balle servis par un bruitage 
exceptionnel ! Ajoutez à cela l'ombre 
savante du ballon sur le sol, idéale pour 
apprécier la distance des tirs, et vous com­
prendrez pourquoi, tout en restant relative­
ment simple, ce logiciel mérite sa médaille ! 
(K7 Commodore pour C 64.) 0.H 

One on one : plus qu'un jeu d'arcade, One 
on one peut être pratiquement considéré 
comme une véritable simulation du jeu de 
basket. Une de ses particularités est qu'il 
ne représente pas l'affrontement de deux 
équipes, mais de deux hommes, le Dr J. et 
Larry Bird. L'écran ne représente donc plus, 
comme dans la plupart des jeux du même 
genre, la vue en coupe de la totalité du ter­
rain, mais une vue de face d'une moitié de 
la surface de jeu, l'unique cc panier» vous 
faisant face. 
Le menu, très complet, vous donne la pos­
sibilité de choisir entre trois niveaux de dif­
ficulté e.t t rois modes de jeu. La difficulté 
est établie suivant le système de jeu amé­
ricain, c'est-à-dire qu'elle s'accroît suivant 
le choix de l'option «amateur,., « univer­
sité'' ou «professionnel ». Ainsi, en mode 
amateur. vous pouvez pratiquement faire 
n' importe quoi, votre adversaire n'arrivera 
pas à vous prendre le ballon. En revanche 
en mode professionnel, vous devez proté­
ger la balle de manière particulièrement 
efficace, car à la moindre erreur, c'est le 
point qui est marqué. Inutile de dire que la 
force et la précision de l'adversaire sont 
proportionnels à la difficulté du jeu. Très dif­
ficile également de récupérer les balles 
sous le panier, les rares fois où votre adver· 
saire manque de marquer le point. Quant 
au mode de jeu, le programme permet le 
jeu en solitaire, l'ordinateur manipulant 
alors l'un des deux basketteurs, ou le jeu 
à deux (clavier et joystick en alternance). 
La durée du jeu peut se fixer par le temps 
(de deux à huit minutes par quatre-temps) 
ou par le score (premier à atteindre le nom­
bre de points fixé). Enfin, la dernière option 

concerne la possession de la balle après la 
marque: elle peut revenir au marqueur ou 
à l'adversaire. La. simulation est poussée 
jusqu'à inclure les règles les plus importan­
tes du jeu, telles que le «marché>> ou le 
temps limité pour se débarrasser de la 
balle. La charge irrégulière est également 
sanctionnée, et si votre «smash» est un 
peu trop violent, l'arbitre apparaît pour vous 
en faire la remarque. Lorsqu'après maints 
efforts, on réussit un «panier», la foule en 
délire applaudit et si le programme juge que 
le tir est vraiment excellent (bras roulé, 
retourné, tir à mi-distance ou smash), il vous 
offre la répétition de l'action au ralenti. Une 
très bonne simulation où pour Apple Il pres­
que rien n'a été oublié, pas même le bruit 
de la balle rebondissant sur le terrain. 
One on one existe aussi pour l'Amiga où le 
jeu se déroule sensiblement de la même 

International basket·ball, C 64 

One on one, Apple 



manière. Le graphisme, 
plus que moyen, est, 

rattrapé par l'anima­
tion et les bruitages 

superbes. Les 
injonctions de 

l'arbitre et les 

hurlements de la foule s~mblent repris d'un 
enregistrement «live». On s'y croirait... 
(Disquette Electronic Arts pour Apple Il, 
Amiga, Atari.) D.G 

Basket·ball : une antiquité, disponible en 
cartouche datant de 1979 pour Atari 400 
et Atari BOO. 
Si le bruitage primitif et le graphisme sans 
fioritures accusent l'âge du programme, 

_..... ... .-.-.-..:... l'animation de bon niveau met en 
valeur sa qualité essentielle: il se 

joue seul, à deux, trois, ou quatre, 
possibilités offertes par les qua­

tre prises pour joystick de la 
machine. La partie se déroule 

Bask et-ball, Atari 400 et 800 

entre deux ou quatre joueurs, un ou deux 
d'entre eux pouvant dépendre de la 
machine. Le programme conduit son 
équipe avec efficacité: pas question de 
s'endormir une seconde: les scores des 

parties de quatre minutes devien-
draient vite astronomiques. 

S'opposer à des partenai­
res humains reste bien 

plus drôle ! (Cart. Atari 
pour Atari 400 et 

800.) O.S. ~ 

119 



Attrothez-vous : 
tous les coups 
sont permis! 
Foot : les simulations sportives de football 
sont sans doute les plus répandues. Pour 
l'action et la stratégie, les deux pôles 
d'attraction principaux de tous ces logiciels, 
l'équilibre idéal se doit de mettre en place 
diverses options de choix d'équipes et de 
niveaux, sans pour autant porter préjudice 
à la vitalité de l'action. 
Foot de Loriciels, aborde la partie par un 
menu simple mais relativement complet. 
Après avoir défini le nombre de joueurs (1 
ou 2), vous établissez vous-même la puis­
sance de chaque équipe et, plus précisé­
ment, la valeur de chacun des footballeurs. 
Une centaine de points sont ainsi répartis 
entre les cinq membres de l'équipe. Cette 
option, intéressante au premier abord, n'est 
guère mise en valeur dans la suite de la par­
tie puisqu'il n'existe aucun moyen, pour les 
débutants, de reconnaître, sur le terrain, un 
avant-centre d'un arrière .. . La sélection du 
niveau est bien plus évidente. Graduée de 
un à cent, il s'agit ici de la vital ité globale 
de l'équipe, c'est-à-dire de sa maniabilité, 
de sa rigidité et de la puissance de ses tirs. 
Passons sur le choix du pays représenté 
pour déboucher tout de suite sur le terrain ... 
Ce logiciel met en place un stade qui cou­
vre trois écrans. A la suite d'une brève pré­
sentation des équipes (hymne national à la 
clef!), le coup d'envoi est donné. Tandis 
que vous entamez un dribble puissant, vos 
partenaires s'empressent de rejoindre la 

Foot, Amstrad 

~ ~~ 
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Floe~-slde football, C 64 
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ligne de touche ... Curieuse manœuvre que 
ce face à face peu réaliste, la mise en place 
d'une stratégie n'en est que plus délicate! 
Bien sûr, pour peu que vous shootiez dans 
le ballon, il est toujours possible que l'un 
de vos coéquipiers (le plus proche de la 
balle) reprenne le flambeau, mais cette ges­
tion manque vraiment de réalisme. Le 
maniement des joueurs est, quand à lui, 
tout à fait convaincant. La balle soudée à 
vos pieds, le dribble est ici d'une incroya­
ble facilité. Vous avez la possibilité d'avan- -
cer ou de tirer dans huit directions et, aux 
niveaux de jeu élevés. la rapidité de l'action 
est appréciable. 
Au cours du jeu, vous allez provoquer des 
touches et corners. Malheureusement. il 
n'est possible de contrôler le renvoi de la 
balle que dans les premiers cas ... 
Pour peu que l 'on s'accommode de ces quel­
ques handicaps, ce programme fait preuve 
d'une qualité globale convenable. Son meil­
leur atout reste la souplesse du choix de 
niveau de jeu. A noter que cè choix reste 
possible dans le mode cc deux joueurs», ce 
qui n'est pas le cas de la grande majorité 
des logiciels présentés ici. (Disquette Lori­
ciels pour Amstrad) O.H 

Five-a-side football : loin des règles essen­
t ielles du football , Five-a-side apporte avec 
lui une vitalité peu commune. Un jeu quasi 
ininterrompu, des prestations plus violentes 
que réalistes, c'est ici l'aspect ludique qui 
l'emporte. Seul contre l'ordinateur, vous 
affrontez une équipe de piètre envergure. 
Le terrain est vaste, les joueurs (six par 
équipe) sont servis par une animation 
rapide et convaincante. Première surprise. 
il n'existe sur ce stade aucune possibilité 
de touche ·ou de corner. Les limites du ter­
rain renvoient la balle par rebonds puissants 
et, si la manœuvre semble peu conforme 
à la réalité, le jeu n'en tire que des avanta­
ges ... En effet, l'action n'est vraiment inter­
rompue que par les buts marqués. Pour le 
reste, tout est question de dribbles, de pas­
ses ou de shoots. Le programme vous per­
met de courir dans huit directions afin 
d'orienter au mieux vos actions. Le joueur 
qui manie la balle part sur l'avant. Mais inu­
tile de vouloir dribbler l'adversaire ... Si votre 
concurrent vous croise, il s'empare auto­
matiquement de la balle et tout est à recom­
mencer. La solution la plus sûre consiste 
donc à user de passes plutôt que de drib­
bles. Le contrôle est donné au joueur le plus 
proche de la balle et. pour peu que vous 
sachiez contrôler la vigueur de vos tirs, 
il devient possible d'établir une 
stratégie d'attaque ... 

• Autre particularité de Five-a-side. l'absence 
· remarquée d'arbitre sur le terrain, et pour 

cause ... Crocs en jambe et coups de pied 
au tibia, tous les coups sont permis ! Ainsi, 
plutôt que de tenter le dribble ou la passe, 
il vous suffit de shooter dans les pieds de 
l'adversaire pour que ce dernier se retrouve 
par terre, vous laissant alors la possibilité 
d'avancer vers son but. Bien sûr, pour le 
mode« deux joueurs», la victoire appartien-

dra au plus rapide et tout conflit sera résolu 
au pénalty ... C'est en effet une des options 
comprises par le programme. Dans ce der­
nier cas, l'écran de jeu laisse apparaître un 
gros plan des buts. Chaque équipe va tour 
à tour tenter sa chance contre le gardien 
adverse. Plongeons transversaux ou sauts­
extensions, l'animation est ici particulière­
ment réaliste. Five-a-side propose dans son 
menu un entraînement séléctif aux pénal­
tis. Associé aux trois niveaux de difficulté 
présentés, il est possible de« travailler» son 
jeu pour affronter finalement le degré 
cc expert i>. Durant deux mi-temps de cinq 
minutes chacune, vous verrez qu'il n'est 
pas facile de venir à bout du Commodore 
64 ... (K7 Anirog pour C 64.) O.H 
Numéro 10: logiciel d 'un bon niveau sur 
Thomson. D'une certaine manière ce pro­
gramme montre que les éditeurs commen­
cent à se rendre compte que le marché des 
softs de jeu existe. Les derniers program­
mes pour les ordinateurs Thomson présen­
tent une meilleure qualité. 
Ce logiciel propose un graphisme très fin, 
les joueurs sont d'une seule couleur, cer­
tes, mais ils sont vraiment jolis. Les tribu­
nes sont remplies de spectateurs, tous plus 
bariolés les uns que les autres, qu' il ne faut 
pas décevoir car s'ils sont mécontents ils 
vous laissent en plan et quittent le stade. 
Une telle qualité graphique étonne sur 
Thomson, aussi saluons la avec admiration. 
Les couleurs ne bavent pas trop, l'anima­
tion se révèle d'une qualité bien supérieure 
à celle qui est monnaie courante sur ces 
ordinateurs mais ce n'est pas encore par-
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fait. Le son reste, malgré tout, de mauvaise 
qualité. Le gros problème réside dans le fait 
que le joueur que l'on contrôle n'est pas dif· 
férencié des autres: il est donc difficile de 
se situer, vu la grande rapidité du jeu (point 
non criticable !). Nous voici donc en pré· 
sence d'un programme de bonne facture 
sur Thomson. Avant d'en finir, sachez que 
ce programme est un jeu de football . (K7 
FIL pour T07, M05 et T09) M.8 

World cup carnival : la coupe du monde 
de football 1986 sur ordinateur. En tout cas, 
le packaging de ce 
programme le présente 

World cup camloo/, CPC 

comme tel: c'est certainement pour cela 
que de nombreux accessoires sont livrés. 
Parmi ceux-ci, nous trouvons un écusson 
- pour fa!Je un peu de pub - . 
une notice «historique» 
donnant ~lusieurs anecdotes 
à propos du football et, bien sûr, 
une notice explicative. Celle-ci 
présente les commandes 
du programme ainsi que 
ses fonctions, de façon 

compréhensible. Le programme n'est mal· 
heureusement pas au même niveau que 
cette luxueuse présentation. Le graphisme 
n'est pas des meilleurs et l'animation est 
tout juste correcte. Les scrollings semblent 
avoir des problèmes: ils sont hésitants, et 
même laids. Petite musique d'ambiance 
presqu'inaudible à un niveau sonore moyen. 
Mais si vous désirez l'entendre en haussant 
le volume sonore, elle est recouverte par 
les bruitages (bruits de foule en délire). Ces 
reproches ne s'adressent qu 'à la version 
Amstrad. Dommage car il aurait été simple 
de créer un logiciel de meilleure qualité, à 
condition d'y passer plus de temps ... (K7 US 
Gold pour CPC, existe pour C 641128 et 
Spectrum.) M.B ~ 
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Football manager: il s'agit ici non pas 
d'une simulation d'une partie de football 
mais de la gestion d'une équipe. Vous com­
mencez par choisir votre ville favorite parmi 
les soixante-quatre qui vous sont propo­
sées. Si vous n'en trouvez aucune à votre 
goOt, vous pouvez renommer l'une d'entre 
elles. Vous débutez votre carrière en qua­
trième division. Votre but est de progresser, 
mais aussi d'assurer une gestion saine du 
budget. 
Après le tirage au sort, vous êtes informé 
du club que vous devez rencontrer. Vous 
prenez connaissance aussi des différents 
éléments indispensables pour la rencontre: 
énergie, moral, et valeur des deux équipes 
en défense, milieu de terrain et attaque. Si : 
vous disposez de plus de onze joueurs, rien 
ne vous empêche de modifier la composi­
tion de votre équipe avant le match. La 
valeur des attaquants est bien sOr capitale, 
mais c'est grâce aux milieux de terrain que 
ceux-cl pourront trouver les occasions 
nécessaires. Quand à la défense, elle revêt 
elle aussi une grande importance car votre 
goal tout seul aurait bien du mal à parer à 
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tous les buts. Pendant le match, seules les 
occasions de but sont montrées. Suivant le 
résultat de la rencontre, vous progressez 
au classement ou au contraire régressez. 
Ceci a son importance car il est évident que 
bien peu de spectateurs viendront assister 
à une rencontre s'ils savent que votre 
équipe se fait systématiquement écraser. 
Les caisses resteraient alors bien vides et 
votre budget s'en ressentirait d'autant. 
Après chaque rencontre, on vous propose 
d'acheter un joueur d'un autre club pour 
compléter le vôtre. Cela vous permet de 
remplacer un ou plusieurs joueurs fatigués 
ou blessés et d'augmenter le niveau de 
votre camp. Prévoyez large car rien n'est 
plus difficile que d'être obligé de jouer tout 
un match avec seulement dix hommes. 
Vous êtes limité à seize joueurs et d'ailleurs 
votre budget ne vous permettrait pas de 
dépasser ce chiffre. Mais vous pouvez tou­
jours revendre un des membres de votre 
équipe. 
Si vous avez de gros ennuis de trésorerie, 
demandez donc un prêt à la banque, sans 
perdre de vue que les intérêts viendront en 

déduction sur vos recettes. Vous verrez 
qu'il n'est guère facile de mener de front • 
à la fols la conduite du budget et la promo­
tion de l'équipe. Un jeu intéressant et servi 
par une animation qui vous plonge un peu 
dans l'ambiance de chaque match. (Cas­
sette Additive, pour Spectrum. existe aussi 
pour Atari XL) J.H 

International soccer : on voit les joueurs 
entrer sur le terrain, en chair et en os, six, 
seulement par équipe. Vous avez pu choi­
sir la couleur des maillots, et l'équipe 
adverse est dirigée par un partenaire 
humain ou par un des neuf niveaux de dif­
ficulté de la machine. Ce programme n'est 
pas un didacticiel honteux : « le foot en dix 
leçons». Au contraire, les auteurs devaient 
avoir une idée très approximative des 
règles du jeu. Ce qui n'empêche pas des 
parties enjouées, à partir d'un niveau de dif­
ficulté moyen. 
Aux niveaux les plus faibles, si le joueur 
humain fait la «grève du jeu», il verra 
l'équipe adverse courir vers le ballon. puis 
l'éviter de justesse pour ne pas traumati­
ser le débutant. Au moment où, puisque 
vous restez immobile, l'ordinateur ne peut 
pas vous prendre la balle, il fera courir le 
ravisseur en zig-zag, afin que vous ayez le 
temps de le rattraper, puis lui fera commet­
tre le plus vite possible une touche. Aux 
niveaux supérieurs, vous affronterez des 
joueurs nerveux, rapides ayant la désagréa­
ble habitude de re-tirer au but immédiate­
ment les ballons détournés par le goal. 
Celui-ci, commandé par le joystick, plonge 
droit sur la balle, à condition de partir au 
bon moment ! Les gagnants reçoivent la 
coupe sous les acclamations du public. 
(Cartouche Commodore pour Commodore 
64.) D. S. 

F.A. cup : vous dirigez dix équipes de la 
coupe de foot d'Angleterre. Et vous avez 
acquis une formation de manager en jouant 
au loto sportif. Pour vous, le foot présente 
plus de rapports avec la loterie nationale 
qu'avec un sport. Donc, vous choisissez 
vos équipes parmi les cent vingt-quatre 
clubs britanniques prétendant au trophée. 
Vous pouvez déterminer aussi leur straté­
gie : défensive, offensive ou équilibrée et 
demander des informations qui sont sus­
ceptibles d'améliorer (ou de couler) le moral 
de vos équipes. Moral bien fragi le, à la 
merci du cauchemar de la femme du pré­
sident du club qui a rêvé que l'équipe se fai­
sait laminer, et qui coule avec l'eau de la 
lessive qui fait déteindre la couleur des 
maillots. 
Et voilà le moment fort, les équipes entrent 
dans l 'arène, vous avez droit à un tableau 
d'affichage avec un chrono et les scores 
des équipes. On peut heureusement accé­
lérer le chrono. Sinon il ne nous reste qu'à 
boire en attendant ou parier sur l'issue du 
jeu ; on peut aussi inventer une manière 
conviviale et inédite de passer le temps 
puisque le jeu, permettant de constituer huit 
équipes, jusqu'à huit personnes ont la pos­
sibilité de «jouer» simultanément. Un 



record pour des jeux informatiques ne 
nécessitant pas l'utilisation d'imposants­
réseaux d'ordinateurs professionnels 
connectés ! (Cassette Virgin pour Commo· 
dore 64 et 128.) D. S. 
Touch down football : parler de cette cas· 
sette nous pose problème : de quels critè· 
res d'évaluation partons-nous? Ce pro· 
gramme d'Electronic Arts repris par Ario· 
lasoft traite du footbal l américain. Per· 
sonne, dans la rédaction de Tilt n'a joué à 
ce sport. Les règles du jeu se "sentent " 
certainement facilement pour qui y a joué 
avec une bande de copains et a regardé 
des dizaines de parties. Les assimiler à par· 
tir du bout de papier de vingt centimètres 
de long et de dix de large intitulé pompeu· 
sement "A guide to american football » 
revient à apprendre le chinois par corres· 
pondance: il faut s'accrocher pour corn· 
prendre. Mais, enfin, vous avez la cassette 
nous dira+on ! Justement ! Le programme 
a été conçu pour mettre en valeur les sub· 
tilités stratégiques du jeu. 
Chaque manœuvre se commande à l'écran. 
Hélas, le graphisme et l'animation ont béné· 
ficié de beaucoup moins d'attention, les 
petites silhouettes noires qui rampent sur 
l'écran évoquent pour les ignares plutôt un 
ballet de cafards sur un carrelage quand 
on allume la lumière que des souvenirs 
enthousiasmants. A quoi peut bien servir 
l'option du programme jouant contre lui· 
même, nous privant de toute possibilité 
d'intervention dans le déroulement des par­
ties? Touch down football présente des 
défauts évidents. Néanmoins est-il juste de 
critiquer durement un programme certaine· 
ment bien conçu quand au réalisme de la 
stratégie simplement parce qu 'on ne 
connaît pas les règles d'un jeu et qu'on a 
été élevé sur une rive de l'Atlantique plutôt 
que sur l'autre? Ou doit-on insister sur des 
qualités qui ne seront pas perçues par 
99 % des lecteurs et lectrices? (Cassette 
Ariolasoft pour Commodore 64 et 128, 
existe pour IBM PC.) O. S. 
World cup 1 et Il : nous voici revenu au 
temps béni des consoles ... La première ver· 
sion de ce logiciel a maintenant deux ans. 
Inutile d'en commenter les« qualités» gra· 
phiques. Notons simplement que l'anima· 
lion met en place quelques très petits per· 
sonnages aux mouvements saccadés et 
que le scrolling du terrain affiche des sauts 
d' images plus que désastreux. 
Wor/d cup Il est une version bien plus 
actuelle. Les joueurs ont atteint leur tail le 
normale et l'ensemble du graphisme a 
repris de l'allure, sans être exceptionnel 
pour autant... Gradins remplis d'une foule 
nombreuse, filets dans les buts et perspec· 
lives du terrain, l'ambiance du programme 
reste tout à fait convenable. Vous commen­
cez votre partie par le choix du nombre de 
joueurs ainsi que celui des pays représen· 
tés. World cup admet en effet huit joueurs 
qui s'affrontent en tournois successifs. Pre· 
mière particularité, le terrain défile en scrol· 
lings respectivement horizontal et vertical, 

DOSSIER 
ce qui ne favorise guère la vision du jeu. En 
revanche, il est possible de sélectionner, au 
joystick, le joueur qui prend la balle en 
charge. Cette dernière manœuvre, inexis· 
tante dans la plupart des logiciels présen· 
tés vous permet de mettre au point de sub· 
tiles stratégies. 
Côté animation, la course des joueurs, reste 
quelque peu saccadée · et surtout, on 
retrouve malheureusement ici les sauts 
d'images de la première version. Autre par· 
ticularité, le joueur porteur du ballon court 
sur le stade à la même vitesse que les 
autres participants. Il est de ce fait très dif· 
ficile de reprendre la balle à l'adversaire, 
ci ce n'est en modifiant le contrôle des per· 
sonnages et en conservant l'esprit 
d'équipe! 
World cup ne respecte guère les règles 
principales du football. Pas de touches, 
encore moins de corners. A vous d'utiliser 
au maximum les subtils rebonds du ballon. 
Et pour ce qui est du bruitage, on ne peut 
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que regretter la douce musique qui accom· 
pagne la partie, musique ininterrompue, 
quelque peu lassante, qui ne participe en 
rien à l'ambiance sportive de l'action. Il vau· 
dra mieux couper le son et se consacrer 
uniquement à votre joystick ! (Cassette 
Artic pour Amstrad existe également pour 
Commodore 64) 0.H 
Hires soccer: sept joueurs dans chaque 
camp, plus un gardien de.but, Hires soccer 
est un jeu de football édité en 1980, mais 
constituant quand même une performance 
appréciable et restant toujours agréable à 
jouer. L'écran représente la vue de profil 
d'un véritable terrain avec rond central, limi· 
tes du plan de jeu du goal, etc . Le gra· 
phisme est correct, et vous pouvez choisir 
entre un écran couleur ou monochrome. En 
revanche le bruitage laisse à désirer: un 
simple « beep » lors d'une passe et une 
musique à chaque but marqué. Le pro· 
gramme permet le jeu en solitaire, contre 
l'ordinateur, ainsi qu'à deux joueurs. Dans ~ 

International soccer, C 64 
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123 



Ne set ouez pas 
/'ordinateur pour avoir 
une balle de plus ! 
ce dernier cas, des manettes de jeu et non 
un joystick s'avèrent indispensables ; en 
effet et c'est regrettable, Hires soccer ne 
permet pas la manipulation de~ joueurs au 
clavier. La durée de chaque mi-temps peut 
varier de une à quarante-cinq minutes. 
Les joueurs se manipulent à l'aide ~·un 
paddle. Il y a trois attaquant, deux "demis», 
deux arrières, plus un goal. Lorsqu'un des 
huit footballeurs reçoit le ballon, celui-ci 
reste "accroché» à son pied. Le paddle 
sert alors à positionner le ballon par rapport 
au pied du joueur. Quand le bon angle a été 
choisi, une pression sur le bouton du paddle 
envoie la balle. Le jeu paraît difficile au pre­
mier abord, le paddle servant à la fois au 
choix de la direction des passes et au dépla­
cement des joueurs, mais après quelques 
tâtonnements - et quelques buts encais­
sés - on se familiarise assez vite avec la 
manipulation des joueurs. Quelques repro­
ches sont toutefois à faire. Tout d'abord, 
toutes les règles du jeu de football n'ont pas 
été intégrées: il n'existe en effet aucun 
"hors jeu». Ensuite, il n'est pas possible de 
dévoyer les joueurs de leur position, c'est· 
à-dire qu'un arrière restera toujours un 
arrière et ne pourra jamais permuter avec 
l'allier par exemple. 
L'anti-jeu est sévèrement sanctionné : si un 
des joueurs garde la balle trop longtemps, 
l'arbitre siffle et le ballon passe dans l'autre 
camp. Trois niveaux de jeu ajoutent un plus 
au programme. Avec l'option « beginner », 
le ballon ne sort pas du terrain mais rebon­
dit sur les bords, ce qui est très pratique 
lorsqu'on dét;>ute, en évitant la remise en 
jeu. Vous pouvez également choisir l'option 
" intermédiaire» avec laquelle le ballon 
n'est pas mis en « corner» ou en« sortie de 
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but», mais seulement en "touche». Enfin, 
lorsque le maniement du paddle ne présen­
tera plus de secret pour vous, vous essaye­
rez l'option « advenced », qui donne accès 
à la véritable simulation. 
En conclusion, un jeu tout à fait correct, 
agréable et attrayant, même si les règles 
du footbal l ne sont pas toujours respectées 
et si l'autonomie des joueurs reste limitée. 
(Disquette -On-line-Sierra pour Apple)D.G. 

Match day : vous voici cette fois sur un ter· 
rain de football pour jouer seul contre l'ordi­
nateur ou contre un partenaire humain. 
Vous choisissez la durée de la partie (de dix 
à quatre-vingt-dix minutes en temps réel), 
le nom des équipes en présence et la cou­
leur de leur tenue. Si vous choisissez le 
mode entraînement, vous pouvez sélection· 
ner l'une des trois forces du programme. 
Mais si vous optez pour la compétition, le 
niveau ira régulièrement croissant depuis 
les quarts de f inale jusqu'à la finale, si tou­
tefois vous y parvenez. Le jeu autorise tous 
les types de joysticks et le clavier est redé· 
finissable. Ce point a son importance car 
le jeu est nettement plus agréable à prati­
quer à la manette de jeu. 
Une fois les joueurs en place sur le terrain, 
la partie commence. Vous contrô~ez le 
joueur le plus proche du ballon, ~~rd 1en de 
but compris, les autres étant pos1t1onnés le 
plus logiquement possible par l'ordinateur. 
Les chaussettes du joueur dont vous avez 
le contrôle changent de couleur, ce qui per· 
met de le repérer plus facilement. Tous les 
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fai re reprendre le ballon si vous décidez de 
jouer un jeu individuel. C'est au contraire 
dans le jeu d'équipe avec passes multiples 
que se trouve le salut. Ces passes, vous les 
effectuez au ras du sol ou au cont raire en 
l'air. Certes les premières sont plus diffici­
les à contrôler ensuite, mais le risque de 
vous voir intercepter le ballon est moindre. 
Vous vous rendez compte cependant que 
même ainsi, il n'est pas du tout évident de 
marquer un but. 
Le graphisme en relief est bien rendu et le 
scrol ling agréable. L'animation est un peu 
lente mais cette lenteur ne gêne absolu· 
ment pas le déroulement du jeu. Un bon 
football, déjà difficile à battre au niveau 
amateur. (Cassette Ocean, pour Spectrum, 
existe aussi pour Amstrad.) J.H 

coups du football sont permis : dribble, 
passe, réception du pied, du buste ou de ~_:,_ 
la tête, "tackle »et bien sûr arrêt de .but du 
gardien. Le joueur courant balle au pied est 
un peu plus lent que celui que rien ~ ~ 
n'entrave. Ainsi vous risquez 
fort de vous · 
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Foosball :la détresse du gardien de but au 
moment du penalty s'exprime en françajs 
avec ce logiciel Nice ldeas. Le gardien de 
but a le choix entre.seize mouvements pour 
détourner ou attraper le ballon. Ceci rend 
le joystick obligatoire, car devoir appuyer 
simultanément sur deux des touches du 
déplacement du curseur et sur la barre 
d!espacement du clavier (bizarrement orga­
nisé) du TO 7, pour parer au t ir de l'adver­
safre vous plongera dans une angoisse 
sans fond. C'est du moins le charme de 
l'option« série de penalties», à laquelle on 
peut préférer un match de deux mi-temps 
de quarante-cinq minutes ou de quinze 
minutes seulem ent. 
Le match oppose deux équipes complètes 
qui respectent scrupuleusement les règles 
du jeu. La grande lisibilité de la partie, qui 
fait afficher corner, touche, penalty, hors­
jeu, but chaque fois que nécessaire, permet 
d'apprendre à arbitrer. Chaque équipe est 
représentée par des silhouettes de sa cou­
leur, seul le joueur que vous guidez est 
mauve. Il sprinte dans toutes les direct ions, 
fait des passes ou des t irs puissants, à ras 
de terre ou en hauteur. Il sait même faire 
des têtes, ou demander qu'un autre joueur 
(de son équipe) lui fasse une passe. Vous 
pouvez prendre le contrôle des autres 
joueurs de votre équipe. 
Hélas, pendant un match, le gardien de but 
est exclusivement dirigé par l'ordinateur. Et 
celui-ci sera obligatoirement votre adver­
saire. On comprend qu'il lui soit plus facile 
d'avoir à tenir compte seulement d'une 
intervention extérieure au programme, car 
la gestion des autres joueurs est remarqua­
ble de vivacité, mais si vous oubliez com­
plètement de jouer, une partie animée n'en 
continùera pas moins à se dérouler : 
c 'est à se demander combien pèse l'action 
d'un seul joueur 'au sein d'une partie? 
(Cassette Nice ldeas/MCC pour T0?/70 et 
M.S.X.) D. S 

Foosball : une idée originale que l'on 
s'attendrait à trouve.r plutôt dans les cafés 
que sur les consoles d'ordinateurs. En effet, 
Foosball est un jeu de babyfoot. Deux équi­
pes s'affrontent, les Gruds et les Robots. 
Le maniement des joueurs (plus exacte­
ment celui des barres qui f igurent les 
joueurs) est en théorie très simple. L'ordi­
nateur ayant engagé, entendez par là qu'il 
met la balle en jeu, les adversaires mani-

Faosball, Apple Il 

pulent leurs joueurs au moyen des manet­
tes de jeu. Une pression sur le bouton du 
paddle « relève» les protagonistes, le rela­
chement de la pression les fait « redescen­
dre», per~tt.ant ~·es t irs. 
Le progra{flme offre la possibilité de jouer 
en solitaire, la victoire s'avérant alors par­
ticuiièrement difficile, ou bien à deux. Il est 
également possible de sélectionner une 
option-permettant la manipulation séparée 
des quat re groupes de joueurs (gardien de 
but, arrières, demis et avants) mais le jeu 
requiert alors un coup d'œil et des réflexes 
hors du commun. 
De même, la vitesse de la balle pouvant 
être choisie; il est conseillé de prendre la 
plus lente, au moins au départ. Rien ni per­
sonne n'étant parfait, Foosball comporte 
quelques lacunes, dont la principale est 
l' impossibilité de bloquer la balle. Il s'ensuit 
que la «pissette» (fait de marquer en tirant 
avec le joueur avant-droit); et les« reprises» 
sont autorisées. De plus. il est possible (et 
cela ne compte pas deux points pour la 
balle suivante) de marquer le but en utili­
sant les "demis ,,, ce qui est très grave vous 
diront tous les «pro'' du babyfoot. Enfin, 
comme il n'y a que neuf balles dans le jeu 
(pas question de remu~r l'ordinateur, il n'en 
sortira pas plus). lorsqu'un adversaire pos­
sède plus de quatre points d'avance, le jeu 
s'arrête. Que reste-t-i l du plaisir de« se bat­
tre jusqu'au bout,,? En dehors de c;eci, le 
graphisme est correct et le bruitage moyen. 
Un regret cependant, il aurait été agréable 
d'entendre le célèbre" klong » retentissant 
de la bal le qui heurte. le fond de.s buts, 
comme sur notre vieux babyfoot de café. 
Pour conclure, un jeu intéressant malgré 
quelques imperfections, difficile et à décon­
seiller aux débutants. (Disquette Sirius Soft­
ware pour App/e Il.) D.G 

· International rugby : c'est sur uri terrain 
de rugby que vôus allez maintenant vous 
mesurer avec l'ordinateur ou avec vos 
amis. Vous choisissez au départ de repré­
senter l'un des pays participants au tour­
noi des cinq nations. Après avoir sélec­
tionné l'un des deux niveaux possibles, le 
jeu commence. 
Comme à l'accoutumée, vous ne contrôlez 
que le joueur se trouvant lé plus près .du bal­
lon ovale (il change alors totalement de cou­
leur pour mieux se faire repérer), les autres 
étant temporairement guidés par le pro-

International rugby, Spec trum 

gramme. La plupart des figures de rugby 
sont offertes : passe, drop, mêlée, transfor­
mation. Cependant, une fois en possession 
du ballon. les joueurs adverses auront bien 
du mal à voùs intercepter pour peu que 
vous zigzaguiez en conséquence. Si cepen­
dant ils parviennent à vous coincer, c 'est 
le moment de penser à la passe, en retrait 
bien entendu. Si vous marquez un essai, 
tentez la transformation. Mais n'oubliez sur­
tout pas de tenir compte des effets du vent 
si vous voulez que le. ballon passe entre 
les poteaux. _Le graphisme en trois dimen­
sions est agréable et l'animation correcte 
et assez rapide. Un bon jeu, un peu trop 
facile cependant. (Cassette Artic, pour 
Spectrum avec une notice traduite en 
français.) J.H 

Super bowl, C 64 

Super bowl :pour quitter le ballon rond tra­
ditionnel, vous voici fin près à revêtir le 
lourd équipement des joueurs de football 
a.méricain. Réservé aux adeptes de la stra­
tégie, Super bowl vous propose de combat­
tre la fameuse équipe de Chicago sur la 
pelouse du New Orleans Stadium. Un 
match où il faut avant tout savoir réfléchir .. . 
Ce logiciel possède deux aspects différents. 
Le terrain de jeu, tout d'abord, est repré· 
senté par un scroll ing vertical et ne mon­
tre, en guise de joueurs, qu'une série de 
petits points colorés ... Décevant au premier 
abord, le réalisme de l'action est en fait 
réhaussé par la partie gauche de l'écran. 
Là, une fenêtre spécialê est réservée aux 
«gros plans» de l'action et aux choix des 
différentes options. Plus intellectuel que 
viri l, ce match nécessite surtout que l'on 
assimile rapidement la copieuse notice de 
règles. Il est ici question de jongler avec les ~ 
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Patinage et castagne : 
moi, j'aime les 
marrons glacés ... 
diverses techniques d'attaque et de 
défense, de sélectionner le mode de jeu 
principal (individuel, passes courtes, passes 
longues, etc.) pour enfin déclencher le coup 
d'envoi. 
Première passe, l'adversaire plaque votre 
joueur. L'action n'a duré que quelques 
secondes, bien suffisamment cependant 
pour comprendre la complexité du jeu ! 
Soucieux de respecter les règles officielles, 
l'ordinateur tient compte de chaque passe 
pour vous en communiquer ensuite le 
ralenti à l'écran . Si l'animation de ces 
séquences est excellente, ces très nom­
breuses interruptions brisent parfois la logi­
que de l'action. En effet, avant la remise en 
jeu du ballon, vous devez encore définir une 
nouvelle stratégie ... Et même si vous dési­
rez reprendre la partie sans modifier votre 
tactîque, il faut nécessairement repasser 
par quelques menus auxiliaires ! 
Pour conclure, Super bowl aurait peut-être 
mieux fait de diversifier l'action, 
ou du moins de minimiser 
l'emploi des menus de 
sélection. Le réalisme, 
impressionnant en 
ce qui concerne 
les règles et la 
stratégie, reste 
subjectif au 
plus fort du 
jeu, c'est-à-

126 

DOSSIER 
dire-quand Il s'agit de lutter sur le terrain ... 
Pour oublier les logiciels cent pour cent 
action, on semble être ici tombé dans 
l'excès inverse. 
Mais l'idée reste à suivre ... (Cassette Ocean 
pour Commodore 64) O.H 
Slapshot: une crosse dans la main droite, 
un casque sur la tête et plus de résolution 
qu'un taureau, vous voici immobile sur la 
ligne du milieu de terrain. Coup de sifflet et 
applaudissement du public, place au pati­
nage et à la castagne ! 
Le hockey sur glace n'est pas un des sports 
les plus développés en micro- informatique 
ludique. Et pourtant ... s'i l est un terrain pro­
pice à l'action, c'est bien celui de ce stade 
gelé ! Côté graphisme, tout d'abord, on 
retrouve ici un réalisme appréciable. Le 
palet glisse sur le sol, rebondit sur les parois 
et le maniement des joueurs est servi par 
une animation aguichante. Vous contrôlez 
une équipe de quatre participants. Sur ce 
terrain qui couvre environ trois écrans, la 
mise en jeu vous permet très vite de saisir 
le palet et de patiner vers les buts adver-

ses. L'ordinateur est un joueur de 
piètre envergure. L'opposition 

qu'il met en œuvre 
ne semble pas s'ap­

puyer sur une quel­
conque straté­

gie. Profitez-en 
pour étudier 

les différentes 
possibilités 

de tir qui 
vous sont 

offertes. Contrôlé au joystick, le Joueur peut 
se déplacer dans huit directions. Pour le 
maniement de la crosse, il est possible de 
tirer plus ou moins fort selon que l'on reste 

immobile ou non. Mais gare 
aux coups-francs ... Le hockey 
est un sport violent et, s'il 
vous arrive de frapper votre 
adversaire, la remise en jeu 
se fera aux abords de vos 
buts! 

Ce logiciel reste très simple. 
Pas de choix d'équipe, aucune 
stratégie pré-programmée, il 
s'agit avant tout de manier le 
joystick en virtuose. L'action y 

gagne en vitalité. Après quelques 
parties d'entraînement contre 
l'ordinateur, le jeu prend tout son 
intérêt dans le mode «deux 

joueurs». Il subsiste cependant 
quelques petits défauts à l'ensem-
ble. Il est par exemple impossible de 

passer derrière les buts (ceux qui tentent 
la manœuvre se retrouvent bloqués ... ) et 
l'on aurait fortement apprécié un contrôle 
sélectif du joueur manié par le joystick. La 
seule stratégie qui se développe au fil de 
l'action se résume dans le bien-fondé de 
vos passes. Fort heureusement, cette sim­
plicité s'avère vite pleine d'humour et 
d'entrain et suffit largement à combler les 
moindres désirs des acharnés du joystick ! 
(Cassette Anirog pour C 64, existe pour 
Amstrad.) O.H 
World series baseball : répartis sur le 
«champ extérieur» et le "diamant», les ~ 
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La chaude ambiance 
des foules en 
délire... 927 morts! 

W orld series bosd>oll, C 64, S pecùum 

neuf joueurs de l'équipe 
britannique attendent le coup 
d'envoi. Au son des applaudis­
sements et de l'hymne national 
de chacun des pays représentés, 
la première balle fend l'air, renvoyée 
aussitôt d'un coup de batte puissant. .. 
Le basseball est un sport peu connu en 
France. Si ce logiciel en respecte scrupu­
leusement les règles, le joueur novice aura 
tout intérêt à consulter, en plus de la notice 
(en anglais), un manuel à ce sujet. 
Le premier menu de sélection vous permet 
de choisir le nombre de joueurs (un ou deux) 
ainsi que la couleur des maillots de chaque 
équipe. Pour le reste, tout est affaire de 
joystick ! Tour à tour «batteur» et « attra­
peur '" vous affrontez dans un premier 
temps un excellent joueur,.l'ordinateur ... Ce 
dernier ne vous offre qu'un unique niveau 
de difficulté pour un combat des plus diffi­
ciles. Disposé en 30, le terrain apparaît 
dans son entier, surmonté au fond du stade 
par un écran géant. Cette fenêtre permet 
de visualiser les actions spécifiques telles 
le lancer de la balle ou la frappe du batteur. 
Le maniement du joystick est assez délicat. 
Selon la position du manche, vous choisis­
sez votre angle de tir, ainsi que sa direc­
tion. L'équipe dont c'est la tournée parcourt 
les quatre bases du «diamant» après cha­
que lancer. Selon la règle officielle, il est 
alors possible de touctier un coureur dans 
sa course ou de devancer son élan en ren-
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voyant la balle sur la base qu'il tente de 
rejoindre. La partie, servie par un gra­
phisme précis, permet à l'équipe adverse 
de lutter avec efficacité. Le contrôle est 
donné au joueur le plus proche de la balle 
et les passes, commandées au joystick, 
sont d'une grande précision. 
L'animation graphique de World series 
baseball · est assez remarquable. Le 
contexte du match, est précisé par la 
chaude ambiance d'une foule en délire. les 
drapeaux qui flottent au vent ou encore les 
publicités qui défilent parfois sur l'écran 
géant. En ce qui concerne les joueurs, leur 
petite taille ne pose aucun problème. La 
course est souple, les lancers et rattrapa­
ges précis et l'ombre de chacun accentue 
le réalisme de l'action. Pour les amateurs 
de spectacle, n'oublions pas les charman­
tes majorettes qui défilent avant la mise en 
jeu pour encourager leur équipe ! 
Si ce programme n'est pas d'abord très 
facile (pas de choix de niveau pour la par­
tie contre l'ordinateur), le réalisme de l'ani­
mation et le respect des règles du baseball 
sont particulièrement intéressantes. 

Un logiciel qui sait tenir ses joueurs en 
haleine ! (Cassette Imagine pour Commo­
dore 64, existe pour Spectrum) O.H 
Hardball : «L'objectif du baseball est 
qu'une équipe obtienne davantage de 
points que l'autre à la fin.» Voilà les premiè­
res lignes de la notice (française! ! !). C'est 
clair, net, précis et plutôt encourageant par 
rapport au reste. Suit une explication des 
différentes bases du terrain et des multiples 
finesses du jeu. Les programmeurs d'Acco­
lade, fidèles à leur tradition n'ont pas lésiné 
sur la compléxité et le réalisme, faisant 
montre d'une conscience professionnelle 
exagérée. Résultat du travai l : une simula­
tion de baseball réservée exclusivE1ment 
aux connaisseurs. Les autres jetteront 
l'éponge dès le choix des équipes et des 
batteurs. Le module suivant développe les 
dé · · du manager: substitution ou 
déplaceme s jou:s;sur les bases, tac-
tique des batte .. 
Le match peut enfi mm cer, quelques 
jours plus tard, avec 1 nceu Là encore, 
huit types de trajectoire Item t. Suivant 
l'endroit où atterrit la balle t si e est rat-
trapée ou non par l'équipe ver • le jeu ~ . 
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Vous rêvez d'un outil efficace pour vos études ou votre travail. THOMSON TOS. 
La programmation vous passionne. Les jeux vous font craquer. THOMSON TOS. 
Avec l'ensemble THOMSON TOS, vous disposez d'un système complet et performant, 
facile à utili.ser. Un système évolutif qui peut encore monter en puissance, si le cœurvous 
en dit _ 
Pour S.990 F offrez-vous 
• Le TOS, un micro de 256 Ko de mémoire vive extensible à 512 Ko, avec son basic 512 
Microsoft R hautes performances, ses 8 modes d'affichage 40-80 colonnes et sa palette 
de 4.096 couleurs. · 
• Le lecteur de disquettes 3,5" double face I double intensité d'une capacité de 640 Ko 
formatés. 
• Le moniteur couleur 36 cm haute définition, de 2.000 caractères. 
Dès maintenant, le TOS dispose de toute une gamme d'extensions et de périphériques, 
sans oublier la plus importante bibliothèque de logiciels en français. 
Logique, éest un THOMSON. 

DONNEZ-VOUS UNE CHANCE 
SUPPLÉMENTAIRE DE RÉUSSIR. 



Frappez,_.la balle, 
pas la tete 
du lanceur. 
se poursuit sur le terrain. Dans un sens le 
logiciel est parfait, les graphismes sont de 
qualité, l'animation réussie et le nombre 
d'actions proposées, impressionnant. Un 
seul problème : l'accessibilité quasi nulle. 
La sélection des innombrables paramètres 
prend le pas sur l'action. La notice est fouil· 
lée et feuillue pour ne pas dire touffue. 
L'aspect ludique apparaît sans doute après 
plusieurs mois d'apprentissage. (Cassette 
Accolade pour C 64). N.M 
Test cricket : le cricket n'est pas un jeu 
très connu en France. Aussi allons-nous 
commencer par vous donner un aperçu des 
règles car celles-ci ne sont pas rappelées 
dans la notice. Le jeu consiste à défendre, 
à l'aide d'une batte en bois, les guichets 
contre l'attaque d'un lanceur qui envoie une 
balle. Les deux batteurs (défenseurs) sont 

DOSSIER 
les seuls de leur équipe sur le terrain. 
Lorsque le défenseur réussit à inter· 
cepter la balle, les dix joueurs de l'équipe 
adverse tentent de la saisir au vol. Pendant 
le temps mis par eux pour la récupérer, 

Test crlke t, C 64 

le batteur marque des points en courant 
d'un guichet à l'autre. Puis c'est au tour 
de l'équipe adverse de défendre les gui· 
chets. 

Dans ce jeu, vous pouvez choisir d'affron· 
ter un partenaire humain ou l'ordinateur. 
Après avoir décidé des modalités du match 
et de votre camp, le jeu commence. Il se 
déroule au choix en mode simulation ou en 
mode arcade et cela tant pour le batteur 
que pour le t ireur. Dans le premier cas, 
vous ne ferez que modifier la stratégie des 
joueurs en leur donnant un jeu plus ou 
moins agressif. En mode arcade, en revan­
che, vous devez contrôler votre joueur plus 
complètement. Ainsi le batteur doit frapper 
la balle au bon moment s'i l ne veut pas 
entendre le bruit du guichet qui se détériore. 
Quand au lanceur, vous lui faites attaquer 
d'un côté ou de l'autre et augmenter sen· 
siblement la force du lancer en agitant le 
joystick le plus rapidement possible. Bien 
que ce programme soit assez bien réalisé, 
l'adaptation sur micro-ordinateur du jeu 
de cricket n'a pas réussi à nous enthou· 
siasmer car le jeu est beaucoup trop 
long et trop répétitif. (Cassette Audio­
genic , pou r Spectrum, existe aussi 
pour C 64.) J.H 
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BASKETBALL Can. Al1lrl Alarl400 - *** ** * * *** U 4 ** **** ** **** B 
e1800 

F. A. CUP (Foot) K7 Virgin 64/128 - * - - * là8 ** * * ***** A 

F1VE A SIDE (Foot) K7 Anirog C64 - *** *** *** ** là 2 ** ***.* ** ** * (A) A 24 
FOOSBALL tD;squette Sizius 
(Babyfoot) Software 

Applell - **** ** * ** ****** là2 *** *** ** *** 

FOOT Pfsquette loriciels Amst. - *** *** *** * ** là2 *** ***1< ** - c 
FOOTBALL K7 N'ice ldeas/ T07/70 MSX *** ** ** * * *** 1 *** ** * **** *** ****** B 28 

MCC 
FOOTBALL K7 Additive Spect. - **** * *** *** **** 1 - **** **** ** *** A 
MANAGER 
HARDBALL K7 Acrolade C64 - **** ** *** *** * ***** là2 *** *** *** * ** * B (Ba1eball) 
HIRES SOCCER Pis<iuette On Lin<? Slerm Applell - **** ** ** *** ** là 2 * * ***** **** * *** 
INTERNATIONAL K7 Commodore C64 - **** ** * * ***** * ** là2 **** **** **** *** A 27 
BASKET-BALL 
INTERNATIONAL K7 Artlc Spect. - **** *** *** ** l *** *** ** * ** A 30 
RUGBY 
INTERNATIONAL Cart, Commodore C64 - **** * **** **** ** * U2 ** **** ** * ***** c 
SOCCER 
MATCH DAY K7 Ocean Spect. - **** * *** *** ** *** us * *** * ***** *** * ***** A 21 
N° 10 (Foot) K7 Al T07M05 T09 **** ** ** ***** **** 6 **** *** *** **** B 28 

ONE ON ONE Disquette ~ectronic Arls Amiga Atari ** ***** *** **** U2 * ** ** ***** ** * *** E . 32 (Baoket·ball) Apple fi *** 
SUPERBOWl. K7 Ocean C64 - *** * *** ** ***** là2 *** ** ** *** ** ** B 32 (Foot américain) 
SLAPSHOT 
(Hockey/glace) 

K7 Anirog C64 Amst. *** **** ** *** 1112 *** ***** * ** *** B 

TEST CRICKET K7 Audiogenlc Spect. - **** ** ** *** * * * 1 ** ** ** ** A 28 

TOUCHDOWN K7 Arlolasort 64/12S IBMPC ** ** ** **** là 2 *** *** * ** **** B/C 34 
{Foot américain) *** (disq) 

WORWCUPl K7 Artic Amst. C64 *** * ** ** *** us ** *** ** * *** A 16/ 
ET2 (Foot) 17 
WORLDCUP K7 US Gold CPC ~ 64/ l~ *** * ** * ** U 7 ** * *** *** ***** B CARNIVAL (Foot) Spect. 
WORWSERIES K7 
(Baseball) 

lm agi ne C64 Spect. *** **** *** * **** lou2 * ** ** *** *** *** B 24 
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SVI'" SPECTRAVIDEQ .... ~ 
SPECTRAVIDEO 

MXTELX 
• Transformez votre ordinateur MSX en serveur en le connectant simplement sur Minitel. 
•Connectez-vous sur les réseaux et explorez le monde de Io télématique. 
•Grâce ou puissant programme MXTELX el son connecteur spécial. 

PRIX PUBLIC INDICATIF AU 01.09.86: 590 F TTC. 

• Tir automatique 

.. ~ . ·, . ~ . 
.. ___ • - - .!. 

ROBOTARM 

SV/ 2000 A avec poignées ; 680 F TTC 
SV/ 2000 B avec interfaces' : 950 F TTC 
'(interface pour autre ordinateur en préparation). 

• Compatible tout ordinateur 

PRIX PUBLIC INDICATIF 
AUOl.09.86: 249 FTTC. 

CLIQUER N'EST PAS JOUER SAUF AVEC SPECTRAVIDEO 

CLIQUEZ EN PRO , 
•Souris à microprocesseur et horloge interne pour MSX, IBM et compatible. 
PRIX PUBLIC INDICATIF AU 01.09.86 : pour MSX 520 F ne -
pour IBM 620 F TTC. 

JOUEZ EN PRO : SVI l lOP 
• Poignée à potentiomètre linéaire. réglage en X et Y · Micro switch. 
• 2 vitesses de tir automatique . inverseur pour droitier ou gaucher. 
• Pour MSX 16 bits, IBM et compatible. 

PRIX PUBLIC INDICATIF AU 01.09.86: 280 F ne. 

SPECTRAVIDEO est distribué par AUDIOSONIC FRANCE 103/ 115, rue Charles MICHELS - B.P. 99 - 93203 ST-DENIS Cedex 1. 
Présent au SICOB du 15 au 20 septembre 1986 - CNIT La Défense· niveau 2 • stand E 251 O. 



CHALLENGE 

Des p'tits trous 
toujours des p'tits trous 

Si le mot «club» ne vous évoque qu'un lieu de perdition nocturne , lisez avec curiosité 
ce qui suit. Vous abandonnerez sans difficulté l'atmosphère enfumée des discothèques 

pour le bonheur de longues promenades bucoliques le long de rivières sinueuses. 
Mettez un joystick dans votre caddy et partez fouler le « green » . .. 

Mean 18 : disons·le tout net : ceux qui pen- Qu'importe puisque dans la réalité, le 
sent que le golf n'est qu'un jeu d'adresse rythme du jeu est aussi ponctué de temps 
dont la teneur se résume à l'envoi d'une morts! Le souci de réalisme est poussé à 
balle dans des trous n'ont qu'à aller jouer l'extrême. S'il n'est tenu aucun compte des 
au billard américain! Réduire le golf à cela brises et bourrasques éventuelles qui peu-
serait en trahir l'esprit. Il s'agit avant tout vent se manifester dans des conditions réel· 
d'un sport de plein-air dont les règles ser· les de jeu, la nature du terrain constitue en 
vent de prétexte à de longues promenades revanche un paramètre supplémentaire à 
dans la verdure. Cette dimension bucolique, considérer lors de la frappe de la balle. 
tout à fait essentielle, est aussi la plus dit- Signalons enfin que le plan du« trou», agré-
ficile à recréer dans un jeu informatique. menté du tracé des trajectoires correspon· 
C'est aujourd'hui chose faite grâce à Mean dant aux tirs antérieurs, peut être affiché 
18: soleil d'été, végétation luxuriante, riviè· à tout moment. 
res sinueuses ... pour un peu on sentirait Les conditions de jeu sont à déterminer en 
presque l'odeur des foins fraîchement cou- début de partie. Les possibilités de choix 
pés ! Pour apprécier toute la beauté des Un excellent graphisme haut en couleurs sont variées. Les quatre courses présentes 
paysages, servie par un excellent gra- « snap »(déviation de la balle vers la droite sur les deux disquettes du logiciel peuvent 
phisme en trois dimensions. il vous suffit de ou vers la gauche). Tout cela n'est pas sans être disputées par un maximum de quatre 
vous retourner comme vous le feriez dans rappeler Leader board, avec peut-être un joueurs, selon deux niveaux de difficulté. 
la réalité. Ce programme vous donne une peu moins de réalisme en ce qui concerne Plusieurs types de scores (medal play, 
vision panoramique des lieux. On ne résiste les mouvements du joueur et de la balle match et best ball) peuvent être sélection-
pas à la tentation d'envoyer la balle dans ainsi que le bruitage. Chose curieuse, nés. Trois types d'entraînement sont pos-
la direction opposée au trou afin d'explo- l'approche d'un trou vous contraindra à sibles ... Vous pouvez en outre sauver et 
rer l'univers du logiciel jusqu'à ses limites. changer de point de vue et à abandonner reprendre des parties. 
Toutes les commandes sont actionnées par la vision enchanteresse et colorée du pay· S'ajoute à ce jeu déjà extrêmement corn· 
la souris. Quatorze clubs vous sont propo- sage pour une vue de dessus nettement plet et bien réalisé un programme de modi-
sés, à vous de faire votre choix en fonct ion plus banale. La lenteur dans la succession fication et de création de parcours. Il s'agit 
de la distance de tir nécessaire. Le" swing» des scènes, juste contrepartie de la là d'un véritable logiciel graphique dispo· 
se déroule en trois temps: début du mou- richesse du graphisme, pourrait mettre la sant d'une palette de couleurs, d'un choix 
vement, amorce de la descente du club et patience de certains à l'épreuve. de pinceaux et d'icônes modifiables ... Vous 
dosage de la force de frappe (visualisée à créerez facilement les parcours les plus 
l'écran grâce à une jauge), contrôle du ~ ---- _____ d_é_11_·ra_n_t_s._v_é_g_ét_a_u_x_de_t_outes espèces 
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auront à subir votre acharnement créatif. 
Vous disposerez allégrement cours d'eaô, 
buissons fleuris et autres terrains sableux 
au gré de votre humeur. L'existence d'un 
tel programme vous préserve de la lassi­
tude parfois engendrée par l'usage répéti­
tif de jeux dont les univers sont à jamais 
figés. (Disquette Accolade pour Atari ST. 
Existe aussi pour PC et Amiga .) J.-P. O. 

Hole in one professional : ce programme 
risque d'en décevoir plus d'un: le gra­
phisme n'est pas très joli, l'animation pour­
rait être bien meilleure, mais sa réalisation 
moyenne ne doit pas faire perdre de vue les 
multiples possibilités offertes qui s'avèrent 
plus qu'intéressantes. Vous pouvez évidem­
ment choisir le parcours mais aussi le 
créer. A cet effet, il existe un éditeur qui per­
met la création de chaque trou de manière 

Posslbl/lté de créer son propre porcours 

indépendante, cela offre une grande variété 
de situations : vous pouvez définir les embO· 
ches - bunker, arbres, etc.-, la distance 
de trou à trou et tutti quanti. 
Après cette étape, la phase de test permet 
de voir si le trou est jouable ou non: vitesse 
et sens du vent, direction et force du tir, 
numéro du club, trajectoire de la balle. On 
peut ainsi faire des parcours adaptés à son 
niveau, parcours qui pourront être sauve­
gardés et chargés. Cette« bibliothèque » de 
parcours permet donc d'éviter la lassitude 
d'un programme qui ne se renouvelle pas 
assez. 

Le jeu se déroule de façon classique : on 
choisit son club, la force du coup ainsi que 

sa direction. Tout ceci se fait en fonc­
tion des différentes indications pré­
sentes à l'écran: direction et vitesse 
du vent, état du gazon - très impor­
tant sur le 11 green». Le choix du 
niveau de jeu a une influence sur ces 
éléments. ce qui ne semble d'ailleurs 
pas réaliste: sur un même parcours 
l'amateur et le professionnel de golf 
connaissent les mêmes difficultés, 
seule la façon de les contourner 
change. Mais cela n'a qu'une 
importance mineure, nous sommes 
en présence d'une simulation et 
c'est à ce genre de détails 
que l'on ressent la diffé· 
rence ... (Cartouche Hal pour 
MS.X.) M. B. 

ProfessioA'al tour golf : 
qu'aurieuv,'ous ressenti si 
un jour on vous avait dit 
que vous vous mesu­
reriez avec Jack Nick 
laus ou Tom Watson? 
Vous l'avez deviné, · 
ce logiciel est une si­
mulation du jeu de 
golf, où rien ou pres-
que n'a été laissé au 
hasard. Vous y joue- .,,_­
rez jusqu'à quatre 
personnes, l'ordina-
teur pouvant prendre 
la place de chacun 
des joueurs ou même 
des quatre. Paral­
lèlement, ce program-
me possède en 
mémoire les caractéri­
stiques de jeu et le 
style d'une vingtaine 
de professionnels; 
caractéristiques que vous 
adopterez éventuellement 
pour votre propre jeu. 
Par ailleurs, vous pouvez créer 
votre style personnel et le 
sauvegarder au moyen de « l'uti· 
litaire,, livré avec le logiciel. 
L'ordinateur vous pose alors une 
série de questions des-

-~ 
-... 
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Une simulation quasi parfaite 

tinées à évaluer votre force dans les diffé­
rentes parties du jeu. Ainsi, vous aurez à 
vous attribuer une note de 0 à 3 concernant 
votre force de frappe, votre précision sur 
les différentes distances et avec les diffé­
rents clubs ou encore votre aptitude à don­
ner le bon effet à la balle. 
Comme vous disposez d'une quinzaine de 
clubs, chacun étant adapté à un type de ter­
rain et à une distance particuliers, vous 
aurez aussi à vous noter su r votre« consi­
stance», c'est à dire votre niveau dans la 
combinaison «distance/précision» et ce, 
pour chaque type de club employé. Le per· 
sonnage ainsi crée peut être sauvegardé 
sur une disquette «joueur», disquette qui 
sera réactualisée à chaque rencont re, afin 
de tenir à jour vos pourcentages de réus· 
site, le nombre de tournois disputés, et le 
nombre de victoires et de défaites enregis· 
trées. Le seul défaut de cette création est 
sa durée; en effet, plus de huit minutes sur 
la version Appel et dix sur la version Com· 
modore sont nécessaires au transfert de la 
centaine de fichiers utilisés pour donner 
corps à votre personnage. 
Pour ce qui concerne le jeu lui-même, vous 
pouvez choisir entre deux parcours de dix· 
huit trous de difficulté moyenne. D'autres 
modules sont en préparation, comme le 
célèbre<< Augusta national», site annuel du 
«Tournoi des Maitres», un des plus beaux 
parcours du monde. La simulation est affi· 
née par la possibilité d'y inclure le vent dont 
la force. la vitesse et la direction varient 
pour chaque trou. L'écran montre en haute 
résolution une vue aérienne de chaque trou 
du parcours, avec arbres. bunkers, plan 
d'eau et «green,,, En haut à gauche sont 
affichées des indications telles que le 
numéro du trou, son« pac », sa distance, la 
force et la direction du vent. Une option 
« aide» permet de visualiser sur un écran 
texte les différents clubs utilisables, avec, 
pour chacun d'eux, la distance moyenne 
qu'ils peuvent faire parcourir à la balle, -
Après avoir choisi votre club et l'angle 
d'attaque de la balle, vous pouvez encore 
décider de lui donner un effet, prononcé ou 
non, afin de lutter contre le vent. La trajec· 
taire de la balle s'inscrit alors en pointillé 
sµr l'écran. Le programme calcule, suivant 
le type de club employé, la distance que 
celle-ci parcourt, d'abord en vol puis à terre, 
en roulant. Si à ce moment se trouve un 
bunker ou un plan d'eau sur sa trajectoire, 
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elle sera alors freinée et pourra même dis· 
paraître. Lorsqu'enfin la balle arrive sur le 
«green», une vue de profil s'affiche, avec, 
en bas de l'écran, la difficulté et la distance 
en pieds jusqu'au drapeau symbolisant le 
trou. Trois styles de coups sont possibles ; 
normal, « lag » (dans le but de se rappro· 
cher) ou «charge stroke » (augmente les 
chances de« putter en un»). Après chaque 
trou, un récapitulatif affiche votre score trou 
par trou ainsi que le rappel du «par» pour 
chacun d'eux. 
En conclusion, une simulation quasi­
parfaite, du moins en ce qui concerne le 
nombre de paramètres intégrés. Un bon 
graphisme, ce qui ne gâche rien, même s'il 
manque la troisième dimension. Un plus : 
la possibilité d'évolution par l'adjonction de 
modules. (Disquette S.S.I. pour Appel Il et 
Commodore 64.) D. G. 

Handicap golf : ce logiciel vous propose 
un parcours classique en dix-huit trous. 
Avant chaque trou, vous avez tout intérêt 
à reconnaître le terrain, car celui-ci s'étend 
sur plusieurs écrans. Cela vous évitera de 

Une représentation en s imili-relief 

vous tromper de direction avec le risque de 
rallonger le trajet ou même pire d'atterrir 
dans une zone de sable, d'eau ou d'arbres. 
Une fois le parcours reconnu, faites votre 
choix parmi les quinze clubs proposés : qua· 
tre «fers», huit« bois», un« pitch wedge », 
un « sand wedge » et un «putter». Les 
douze premiers s'utilisent sur le sol classi· 
que et doivent être choisis en fonction de 
la distance que vous avez à parcourir. Les 
trois derniers pour leur part trouvent leur 
utilité si votre balle atterri par malchance 
dans une zone diffic ile ou sur le <<green» 
(pelouse d'arrivée). Contrairement aux 
autres, vous devez indiquer pour ceux-là la 
force de votre coup. 
Maintenant que vous tenez le bon club en 
main, il faut encore évaluer la direction à 
faire adopter à la balle. Pour cela, position­
nez un curseur à l'aide de la manette de jeu. 
Mais n'oubliez surtout pas de tenir compte 
de la force et de la direction du vent, varia· 
bles à chaque nouveau trou. Cela vous évi· 
tera par exemple de percuter les branches 
d'un arbre et d'être obligé de revenir sur 
l'aire de départ. Après chaque coup, le pro­
gramme vous informe de la distance qu'il 
vous reste à parcourir. Une fois sur le 
«green», un index mobile circulaire vous 

permet d'indiquer la direction de votre tir 
(sans oublier de tenir compte de la pente 
de la pelouse), et la force de votre coup. A 
la fin du parcours, essayez le fameux dix· 
neuvième trou (le pub), tandis que votre 
caddy va tristement ranger 1out seul les 
affaires ! Ce logiciel est le seul sur cette 
machine à proposer une représentation en 
simili-relief, ce qui lui donne un attrait sup­
plémentaire. Les parcours sont assez faci· 
les et avec un peu d'entraînement vous réa· 
liserez assez souvent un cc eagle '' (deux 
coups en moins que le« par»). Un bon jeu, 
bien réalisé, mais auquel il manque cepen­
dant certaines finesses du golf. (Cassette 
C.R.L., pour Spectrum.) J. H. 

Golf : pas trop fatigué? Parfait. En route 
donc pour un nouveau parcours. Ici chaque 
trou est représenté sur un seul écran, ce 
qui vous facilite un peu la tâche. De plus 
le terrain est vu du dessus, ce qui permet 
une meilleure appréciation des obstacles. 
Vous disposez d'un «driver», de neuf 
«fers,, et d'un «putter». Chaque club a une 
efficacité différente qui fait que la balle va 

Graphismes classiques qui laissent à redire 

plus ou moins loin. Mais ici, vous pouvez 
aussi doser votre effort en choisissant la 
puissance avec laquelle vous voulez effec· 
tuer votre« swing». Comme dans le précé­
dent, tenez compte du vent avant de déter­
miner la direction de vote coup. Ce choix 
s'effectue en indiquant l'angle de départ de 
la balle en degré, ce qui est beaucoup 
moins agréable qu'une manipulation par 
curseur. Les graphismes très classiques ne 
sont pas de la meilleure facture mais res· 
lent cependant parfaitement lisibles. Un 
logiciel très moyen sans aucune originalité 
(Cassette DK'Tronics, pour Spectrum.)J. H. 

Royal blrkdale : vous participez à ce 
fameux parcours de golf. Si vous débutez 
dans cette épreuve, choisissez de jouer 
avec un vent nul, ce qui facil ite grandement 
les choses. 
Vous voici sur le <<tee » du premier trou. 
Commencez par choisir la direction géné­
rale de votre tir en entrant l'angle désiré. 
Tenez compte de la dérive due au vent et 
calculez pour éviter les obstacles. Choisis· 
sez maintenant votre club parmi les dix pro· 
posés. Au départ, c 'est le driver qui 
s'impose (club numéro un). Mais pour les 
coups suivants vous pouvez être amené à 



Graphismes confus pour un jeu en finesse 

choisir d'autres clubs pour tirer moins loin 
ou parce que le terrain ne s'y prête pas. 
Ainsi, les clubs un et deux sont inutilisables 
sur le « heavy rough » et seul le club dix 
vous permettra de.vous sortir d'un bunker. 
Choisissez maintenant la force de votre tir. 
Si votre club est le bon, vous çlevrez tirer 
à pleine puissance, à moins que vous ne 
soyez très près·du «green». Il ne vous reste 
plus qu' à effectuer vot re ((swing». 
Cont r-airement aux autres programmes 
tournant sur cette machine, vous devez 
faire preuve d'une bonne coordination pour 
le réaliser à la perfection. Appuyez sur une 
touche au moment précis où le club heurte 
la balle. Un peu avant, la balJe tourne vers 
la gauche tandis qu'un peu hop tard, elle 
se dirige vers la droite. Si vous omettez Iota· 
lement d'appuyer, la balle part quand même 
mais va beaucoup moins loin. 
Une fois sur le «green», choisissez la direc· 
tian et la force de votre coup en tenant 
compte de l'inclinaison de la pelouse et de 
la distance qu'il vous reste à parcourir. Là 
encore vous devez coordonner votre geste, 
mais cette fois un échec ne se traduit que 
par une modification de la portée. de votre 
tir. Chaque trou est présenté sur un seul 
écran. Les graphismes sont franchement 
moches et assez confus. Dommage car, 
par ail leurs, ce logiciel offre un jeu plus fin 
que les précédents. (Cassette Ocean, pour 
Spectrum.) J. H. 

Nick Faldo plays the open : vous concou­
rez sur le fameux circuit du Royal Saint 
George qui a été choisi en 1985 comme lieu 
du tournoi Open de golf. Vous trouvez dans 
le manuel livré avec le programme tous les 
détails exacts concernant chaque parcours. 
Le jeu se joue très agréablement au clavier 
ou à la manette de jeu à l'aide d'incônes. 
Commencez par vous fam iliariser avec le 
parcours, car dans la plupart des trous, le 
«green» n'est pas visible depuis le« tee» de 
départ. Première étape: choisir votre club. 
Le programme met à votre disposition quel· 
ques «fers», un «driver», Uf"J.' « wedge » et 
un" putter». C'est bien entendu le« driver» 
qu'il faut prendre sur le <<tee». Quand à la 
force à appliquer à votre premier tir, c'est 
simple, elle doit être maximale. Il en va tout 
autrement lorsque vous êtes plus proche du 
«green ». Là encore, avant de déterminer 
la direction de votre «swing», informez. 
vous avec attention de la force et de la 
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obstacles qui parsèment votre route. Lors- ------- -- ' 
que tout est O.K., sélectionnez l'incône ------... ;Q 
«animation». Votre caddy commence par 
vous donner son opinion sur le choix de 
votre club. Il vaut mieux suivre ses conseils, 
mais vous pouvez cependant décider de 
n'en faire qu'à votre tête. Au moment du 
"swing», vous avez encore la possibilité 
d'influencer légèrement la trajectoire de la 
balle en agissant sur la manette de jeu, ceci 

Grandes posslbllltés de jeu en 2 dimensions 

pour modifier la longueur ou la direction de 
votre tir. Les graphismes en deux dimen­
sions sont corrects. En revanche nous 
regrettons l'absence d'agrandissement 
lorsque l'on se retrouve sur le« green». Un 
bon jeu cependant, aux possieilités assez 
vastes. (Cassette Mind Garnes, pour Spec­
trum, existe pour C64.) J. H. 

Leadér board : fanatiques de golf, 
réjouissez-vous ! Nul besoin aujourd'hui 
d'aller patauger sur un« green» mal entre· 
tenu pour sacrifier à sa passion. Mettez un 
joystick dans votre caddy: avec ce pro­
gramme doté d'un excellent graphisme en 
trois dimensions, le réalisme est au rendez­
vous . 

. Première constatstion : vous êtes présent 
«physiquement»> sur le terrain (certains pro· 
grammes vous auraient carrément empri· 
sonnés dans une fenêtre au bas le d'écran). 
Vous n'êtes pas non plus condamné à avoir 
de la situation une vue aérienne et partielle. • 
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Une vision en perspective assure la repré­
sentation intégrale de la partie« active» du 
parcours, allant du joueur au fanion. La tra­
jectoire de la balle quant à elle n'évoque 
acunement le déplacement réctiligne et 
laborieux d'un quelconque curseur, fOt-il 
repeint en blanc pour l'occasion. Le projec­
tile décrit une courbe délicieusement para­
bolique qui ne reste insensible ni à la force 
du vent ni à l'effet initial donné par le joueur. 
Ombre et rebonds sont aussi représentés 
ainsi que les éclaboussures produites par 
la chute de la balle dans l'eau ! 
Livré à lui-même, le joueur ne manque pas 
de ressources. Quatorze clubs sont à sa 
disposition, pour le meiileur ou pour le pire. 
Quelques indications lui permettent de 
savoir d'où vient le vent et de connaître le 
relief du terrain à l'approche d'un trou . La 
frappe de la balle demande un certain 
doigté: puissance du tir, direction et inten­
sité de la déviation sont autant de paramè­
tres contrôlables au joystick et visualisés 
à l'écran. La panoplie de commandes est 
donc complète à souhait. Quatre joueurs 
peuvent participer à la compétition, quatre 
parcours peuvent être sélectionnés (un par­
cours d'entraînement supplémentaire est à 
votre disposit ion). Vous pouvez jouer contre 
le cc par» ou en cc medal play» selon trois 
niveaux de difficulté. Que ceux pour qui le 
mot cc club» n'évoque qu'un lieu de perdi· 
tion nocturne se reportent à la brochure 
fournie avec le jeu. Ils y trouveront, en fran­
çais, toutes les explications nécessaires à 
la compréhension des règles du golf et des 
commandes du logiciel. (Cassette Access 
Software pour C 64. Existe aussi pour Ata-
ri ST et Amiga .) J.-P. O. 

Golf construction set : Golf construction 
set ne fait pas défaut à la règle d'or des logi­
ciels redéfinissables .. . Le réalisme y est 
roi ! Qu'il s'agisse de créer son propre par­
cours ou de fouler l'herbe de l'un des plus 
célèbres clubs d'Angleterre, ce programme 
vous permettra d'approcher au mieux les 
conditions habituelles ·de ce sport, de 
vous entraîner aux différentes tech- /] 
niques de cc swing» pour enfin parti-
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Graphisme s urpre.nont de réalisme 
Jeu Intéressant et graphisme remarquable 

ances relatives au tir. Tout commence par 
le choix du club. Le programme met à votre 
disposition dix-sept cannes, nombre qu'il 
faut réduire à quatorze avant votre départ 
sur le terrain (en respect des règles offi­
cielles!). 
On retrouve dans cet équipement les clubs 
<<bois » pour les tirs puissants, les cc fers» 
pour la précision et le «putter», pour 
l'accomplissement de la manœuvre sur le 
«green » ... Le réalisme du programme est 
ici remarquable et la puissance des tirs 
varie considérablement selon que l'on uti­
lise un fer de neuf ou un bois numéro un. 
Si, comme dans la réalité, vous devez pren-
dre le temps de choisir les conditions natu­
relles de votre environnement, l'ordinateur 
vous indique ici la nature du terrain (terre 
plus ou moins dure, graduée de 1 à 10) ainsi 
que les données météorologiques. Il est 
rare de perdre la balle dans les nuagés ... 
Mais la direction et la force du vent sont 
d'une importance capitale dans la définition 
de votre tir. A vous d'estimer avec préci­
sion la dérive de la balle avant de passer 
au t ir. C'est pour celui-cl que sert la der­
nière des trois fenêtres. Le terrain visé y 
apparaît en effet en trois dimensions. 
Placez votre club contre 1.a balle (plus ou 
moins haut pour lever ou non la balle), 
déterminez le cc stance» (position des pieds) 
puis lancez le «swing»... Toutes ces 
manœuvres sont ici servies par un réalisme 
et une précision remarquables. La frappe 
met en place votre joueur, ce qui permet 
de définir la force du coup et d'admirer au 
passage la souplesse du mouvement l La 
balle projetée s'élève devant vous, rebon­
dit sur le sol, poursuivie par son ombre dans 
un réalisme superbe. L'expérience aidant, 
la stratégie et la concentration seront vos 
seules chances de réussite. 

ciper au match final. Une formule 
idéale pour se maintenir en for- . / ~ 
me ! La première phase de votre -,...J 

nouvelle passion se résume en 

La deuxième étape du programme consiste 
à mettre en place vos propres parcours. Il 
est préférable d'avoir joué précédemment 
les parcours pré-programmés afin d'assimi­
ler les divers symboles de la construction. 
Maniée au joystick, cette dernière s'avère 
très simple. Après avoir défini le «par>> du 
trou (nombre de coups moyens), mettez en 
place chaque partie du terrain, le« green», 
le cc fa irway », le « rough », etc. puis les 
divers obstacles: eau, bunkers ou arbres. 
La mise en place des reliefs sera votre der­
nière manœuvre pour corser la difficulté du 
parcours. Sauvegardés sur disquettes, vos 

un entraînement intensif. Les néo· 
phytes trouveront dans la notice 
les renseignements de base concer­
nant le choix des clubs et les règles essen­
tielles. Il est donc tout à fait possible de se 
lancer dès à présent sur votre premier 
«tee». L'écran de jeu est ici partagé en •. 
trois fenêtres. Toute la partie droite de l'é- · 
cran représente l'ensemble du trou. Entre 
l'aire de départ et le cc green» s'étendent les 
obstacles, arbres, rivières, bunkers, tous 
fort bien dessinés et facilement reconnais· 
sables dès les premiers instants de 
jeu. Votre action prend corps dans 
la partie gauche de l'écran. La fenê­
tre de commande vous permet de dé­
finir, pour chaque «swing», toutes les nu-
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«trous» constituent finalement un parcours 
qui peut être remodifié par la suite, au gré 
de vos capacités. 
Dans un contexte graphique remarquable, 
Golf construction set a le mérite de ne 
jamais s'abandonner à la monotonie. Pour 
un sport relativement lent et peu propice à 
l'adaptation micro-informatique, ce pro­
gramme a su développer une stratégie de 
jeu exceptionnelle et captivante. L'ensem­
ble reste très reposant... 

1'\~-. !=!ruitage réduit au frissonnement de l'air 
i/ff;14 • sous la course du club, une partie de 

détente et de plaisir ! (Disquette Ariola Soft 
pour Commodore 64 et 128.) O. H. 
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93 - Lecteur disquette 1541 
94 - Lecteur cassette 1530 
95 - Commodore 128 
96 - Moniteur mono 40/80 col. 
96A - Moniteur couleur avec son 

97 - Bombjack 

AMSTRAD 
98 - Dragoo's Lair 

1 OO - Sil ente service 
101 - Shôgun 

100 F IKn 180 F (D) 
130 F (Kn 180 F (D) 
130 F(K7) 180 F (D) 
130 F (K7) 180 F (0) 
130 F (K7) 180 F (D) 
130 F (K7) 180 F (0) 

. Amstrad CPC 464 monochrome 2.690 F 102 • Amazone women 
2 A • Amstrad CPC 464 couleur 3.990 F 50 • Leader Board 320 ( 103 - Titanic 3-PCW8256 

(Traitement de texte avec imprimante) 5.927 F 51 - Winter Garnes Nous consulter 104 • International Karaté 
52 - Hacker 11 650 F 105 · Impossible mission 

130 F(K7) 
130 F (K7) 180 F (D) 
130 F {K7) 180 F (0) 

130 F (K7) 80 F (D) 
130 F (K7) 180 F (D) 
130 F (K7) 180 F (0) 

4 • Knight Garnes 
5 - Spindizzy 
6 - Commando 
7 • Samanta Fox strip poker 
8 - Vie ar Kung Fu 
9 - BombJack 

10 • L'héritage 
11 • Zaxx 
12 - V 
13 - The way of the tiger 
14 • International Karaté 
15 - Ping-pong 
16 - Impossible Mission 
17 - Mandragore 
18 - Swo.rds and sorcerry 
19 - Winter games 
20 • Craflon 
21 - They sold a Million Il 
22 - Cauldron 
23 - Geste d'Artillac 
24 - Billy la banlieue 
25 - Spitfire40 
26 - Green beret 
27 · Biggles 
28 - Transmat 
29 • Scrabble 
30 - Oddjob 
31 • Barry McGuigan Boxing 
·32 · Boulder Dash Il 
33 • Gosts'n Goblins 
34 • Vera Cruz 
35 · Theatre Europe 

53 . Macro Assembleur 390 F 106 • Spy VS Sp V Il 
la Il F 107 - Saboteur 

130 F (K7) 180 F (D) 54 • Modu 1.: F 108 • Summer Garnes Il 
130 f (K7) 180 f (D) ~ = g:;is 390 F 109 - Winter Garnes 
130 F (K7) 180 F (D) 57 • Oisk Utility 390 F 110 - Ultima 111 

130 F (K7) 58 • Ultima 11 490 F 111 - Game maker 
130 F (Kn 180 F (D) 59 _ Emulcom 890 F 112 · Kung Fu Master 

130 f {K7) 60 • Expert l 450 F 113 • Hard Ball 
180 F (Kn 250 F (D) 61 • Sundog 

0

440 F 114 - Ping-pong 
130 F (K7) 115 - Gdf construction set 

130 F (Kn 180 F (0) ·52 . King guest Il 550590 FF 116 • Spindmv 63 · Mindshadow -, 
130 F (K7) 180 F (D) 64 • Borrowed time 490 F 117 - Oragen's Lair 
130 F (Kn 180 F (0) 65 . Hacker 490 F 118 - Knight Rider 
130 F (K7) 180 F (D) 66 • Rogue 550 F 119 · Miami vice 

Nous coilsulter 67 • Little computer 390 F 120 - Ultima IV 
239 F (K7) 68 _ Pawn 210 F 121 • Leader Boa.rd 

130F(K7J180 F (D) 69 • Transylvania 560 F 122 - Parallax 
130 F (K7) ll!O (D) 70 . Tïme Bandit 398 F 123 • Solo Flight Il 

130 F (K7) 71 • Music studio 490 F 124 • Knight Garnes 

190f (D) 
130 F (K7) 180 F (0) 
130 F (K71180 F <Dr 
130 F (K7) 180 F (0) 
130F(K7) 180F(D) 
130 F (K7) 180 F (D) 
130 F (K7) 180 F (0) 
130 F (K7) 180 F (D) 
130 F (~7) 180 F (D) 
130F(K7)180 F (D) 

190F(O) 
130 F (K7) 180 F (D) 
130 F (K7) 180 F (0) . 
130 F /K7) 180 F (D) 
130 F (1<7) 180 F (D) 

110 F (K7) 180 F (D) 72 . Dos sheU MS DOS 550 F 125 - \lorpal Kit Utility . 
130 F (K7) 126 - HOO<er Il 130 F (K7) 180 F (D) 
130 F (K7) B.lE:m!!5!!!EE!?!?l$!1'!!1lEQl~~!l!l!il~~~- 127 - Super cycle 130 F (K7) 18Ô F (Dl 

180 F (D) 

~~1 l~~~:J~ !8~ ::üsT:WAD:HIF.I::::::::::::::::::::::: 
130F(K7)18() F (D) ............. . ........ ·:::.·.·.·:::.·.·::.·.·.·.·.·.:. 

185F (D) 
280 F (Kn 340 F (0) 

200f (D) 
180F(O) 

130 F (K7) 180 F (D) 
130 F IKn 180 F (D) 
180 F (K7) 250 F (0) 
130 F (K7) 180 F (D) 

·························jpf~~t; ···· · ··g· · ··1· ·v·.- n· · · · · ·s· · .................. · .......... . ·. . ................. :ia~s:;r.rag· ...... . . .......... . . .. ........................... . . . . .. .. ... ............ ........ .. 
36 - Joystick Konix 
37 - Joystick quickshotll 
38 - Joystick quickshot Ill plus 
39 - Joystick quickshot VII 
40 - Joystick quickshotlX 
40 B - Joystick competition pro 
41 - Joystick Arcade turbo 

Indiquez le n• de votre choix ainsi que les prix 
.corrçspondants : 
N° ...... :....................... . ............................. F 
N° .............................. . ............................. F 
N° ....... :.... .................. . ............................. F 
N° ........•..................... . ............................. F 
N° ........ ~ ............. ........ . ............................. F 
N° .............................. . ............................ F 
N° ....... ~ ............ :......... . ..... -.. : ..................... F 
N° .............................. . ............................. F 
N° .............................. . ...... : ...................... F 
Contre remboursement......................................... F 
Frais de port• 20 F 
Total ................................................................... F 

· i\ c"EG BON DE COMMANDE 
~:cnéd\à\ à retourner après avoir.rempli à : 

JBG ELECTRONICS 
~ 163, avenue du Maine - 75014 PARIS-

NOM ...................................................................... . 
PReNOM ................................................................ . 
ADRESSE ............................................................... . 
............. TÉL : .................................................... ... . 

CODE POSTAL ..................................................... . 
VILLE ..................................................................... . 
TYPE O~ CONSOLE ......................................... ........ . 

Je règle contre remooursemeni ( + 30 F) o par chèque ô ci-joint à l'ordre de JBG ELECTRC5NICS + 50 F pour les machi~es 



Au paradis rien ne manque. 
AMSTRAD a tout donné à ses deux 
ordinateurs vedettes : · -
une unité centrale puissante et compacte, un 
clavier professionnel, un lecteur rapide intégré. 
un écran graphique et un prix ... AMSTRAD 
Vous branchez. ça marche. 
Des centaines de programmes sont à votre 
disposition. 

Pour jouer. pour étudier. pour travailler ou 
pour programmer. 
Plus de 500000 AMSTRAD ont été vendus 
dans le monde en tout juste un an. 

. C'est le plus grand succès dans toute l'histoire 
de la micro. 
Vous aussi, entrez librement dans le paradis 
informatique AMSTRAD. et laissez la télé 
familiale aux fans de Dallas. · 



1 
LE MORDANT INFORMATIQUE 

* CPC 464 (64 Ko. lecleur casseue) 
· avec moniteur monochrome : 2690 F' ttc · 

* * 'CPC 6128 (128 Kô. lect.eur disquette. CP/M +) 
· avec moniteur moilochoome: 3990 F u.c 

· avec moniteur couleur : 3990 F tlc · avec moniteur èouleur: 5290 F uc 
"' M . ... 

1 

r-----------------------~---, ~ 
1 Merci de m'envoyer une aocumentation complète sur le CPC 464 et le CPC 6128 1 ~ 
1 1 ~ I nom: 1:;; 
t adresse : 1 ~ 
1 code postal 1 1 1 1 1 1 1 • 
1 ·11 1 1 VI e · té!,: l 
1 Renvoyez ce coupon à : . 
1 Amstrad Pr~nce. BP 12 92312 Sèvres cedex - Li~ne consommateurs: 46,26,08.83 , 1 
~---------------------------~ 



KID1S SCHOOL 

Micro, boulot, dodo 
suivie 

CAP SUR L'ALUMINIUM 
Un logiciel très ciblé qui a été créé par le 
C.N.D.P. et la chambre syndicale de !'Alumi­
nium à l'occasion du centenaire de sa fabrica­
tion industrielle. C'est à la fois un moyen de 
promotion et un outil éducatif. Les auteurs le 
présentent comme un jeu éducatif: l'enfant 
doit aider l'oncle Hérout (découvreur de l'élec­
trolyse en 1886 ... ) à construire et aménager 
une fusée. 
En réalité, cette fusée-pnHexte n'apparaît que 
tout à la fin, si le score réalisé est suffisant... 
et encore n'est-ce que pour décoller et dispa­
raître aussitôt. Pour le reste, l'aspect ludique 
revendiqué par les auteurs n'apparai1 guère et 
le programme consiste surtout en un vaste 
questionnaire. 
Après un menu permettant de choisir l'un des 
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trois niveaux de difficulté, l'enfant doit réali­
ser l'aménagement de la fusée (nous, nous 
l'aurions d'abord construite ... ). Pour cela, il 
doit pointer dans trois décors successifs (mai­
son, ville, classe) les objets en aluminium. Le 
rapport avec la fusée est bien mince mais les 
dessins sont plaisants et l'exercice accessible. 
Il faut ensuite construire la fusée : apparaît 
alors une série de planisphères où l'enfant doit 
situer les zones d'extraction de la bauxite, 
de production de l'aluminium ... L'intérêt est 
limité pour un enfant de niveau primaire 
mais, en consultant le livret joint, au moins 
pourra-t-il chercher où se trouvent les pays 
indiqués (malgré les difficultés de pointage au 
crayon optique) . Cette trop longue partie géo­
graphique aurait pu être réduite au profit d 'un 
volet plus technologique car, curieusement, le 
logiciel ne dit pratiquement rien de la fabrica ­
tion de l'aluminium . (Cassette Coktel Vision 
pour T07170.) 

TOURNOI 
•· Présenté comme un jeu éducatif, ce logiciel 

vous propose une joute de cavaliers dans la 
partie histoire, un combat contre le monstre 
Géophage dans l'option géographie. Ne vous 
y trompez pas : nulle manette de jeu ne vous 
permettra de désarçonner l'adversaire et Géo­
phage ne vous fera pas grand mal... L'anima­
tion ne se soucie que de vos réponses : si elles 
sont bonnes vous renversez l'adversaire ou 
progressez vers Géophage. Rien de follement 

excitant et il s'agit en fait d 'un curseur d'éva­
luation habilement (?) déguisé. 
Côté éducatif, on ne peut crier au miracle: 
Tournoi est un questionnaire sur les sigles, les 
personnages historiques et les principales 
dates. Passe encore pour les fichiers «sigles» 
et " personnages " : au moins saurez-vous 
désormais qu'ACDC n'est pas un organe des 
Nations unies et que Richelieu n'a jamais 
triomphé d'Attila l 
Mais fallait-il vraiment consacrer quatre fichiers 
aux dates historiques? L'ennui y es~ toujours 
assuré et vous ne serez guère avancés de 
savoir que Justinien Ier fut couronné empereur 
de Byzance en 527 ... Les quatre questionnai­
res de Géophage portent sur des termes de 
géographie physique, humaine et économi­
que, vous épargnant chiffres et statistiques. 
Révision de vocabulaire avant tout, l'ensem-



Lecteur de disquette 
(3pouces, 170Koparface) : 
- DDl-1 avec intelface pour CPC 464 ou 

CPC 664: 1990F tto 
- FD-1 second lecteur pour , 

CPC 464, 664 et 6128 : 
1890F ttc 

Interface RS 232 C 
L'accès au monde des télécommunications 
(Minitel, se?Veur, etc.). 
Pour CPC 464, CPC 664 et CPC 6128: 590F ttc 

Imprimante DMP 2000 
Imprimante qualité courrier pour CPC 464, 
664 et 6128. 90 polices, 20 à 100 caractères/ 
seconde, alimentation feuille à feuille ou en 
continu : 2290 F ttc 

Synthétiseur vocal 
Faites parler votre CPC 464 ou 664: 390 F ttc 

Crayon ôptique 
Le dessin direct pour tous les modèles avec 
moniteur couleur : 290 F ttc avec logiciel 
graphique 

Pourpîlote:r:fousvosjeux : l49Fttc 

Le dessin somis et:: Ja 
gestion mpide dù 
CUISeur pour 
CPC464,664 
et 6128: 690F tto 

Adaptateur Péritel 
Pour profiter des couleurs de votre téléviseur 
avec les versions monochromes. 
MP l pour CPC 464 : 390F ttc 
MP 2 pour CPC 664 et 6128: 490F ttc 

Multiplan, le tableur 
bien connu de Microsoft;, disponible 
pour le PCW 8256 et le CPC 6128 

à un prix Amstrad 498 F TTC 

D Bue II, le système 
de base de donnees relationnelle très 

performant qui vous permettra de 
construire tous vos fichiers pour 

790F TTC. 



ble est finalement plus utile que Tournoi mal­
gré des définitions un peu succinctes. 
Dernière possibilité du logiciel : créer ses pro­
pres fichiers. L'option est intéressante et d'uti­
lisation facile ; on regrettera toutefois l'absence 
d 'une version disquette évitant de faire défi­
ler toute une cassette pour accéder à la der­
nière série de questions. 

DIDACTIMATH TROISIÈME 
Après les élèves de cinquième 'et quatrième, 
c'est à ceux de troisième qu'Edil-Belin 
s'adresse avec ce Didactimath. Attention 
d 'autant plus appréciable ,que les épreuves du 
brevet, redevenu véritable examen, semblent 
fixer la barre assez haut. 
Pas d'ambigu'1lé dans le nom du logiciel : il 
n'est pas question ici de jeu mais de choses 
on ne peut plus sérieuses . .. Au programme : 
inéquations, système d'équations, valeurs 
absolues, racines et composition d'applica-

tions. On trouve pour chaque option un rap­
pel de cours sommaire, des exemples bien 
détaillés et des exercices de difficulté progres­
sive. En dehors des premiers exercices, fort 
simples, il faut la plupart du temps travailler 
avec papier et crayon. En cas d'erreur, on peut 
évidemment tenter une nouvelle fois sa chance 
et quand la situation devient vraiment déses­
pérée, le logiciel propose une correction détail­
lée ou guide l'élève pas à pas dans la résolu­
tion de l'exercice. Cette aide méthodologique 
n'est pas si fréquente dans les logiciels dits édu­
catifs et mérite d 'être signalée. 
La présentation est claire, exempte le plus sou­
vent de fioritures et l'évaluation se fait sans 
concession aucune par une note sur vingt. 
Un logiciel solide en somme, bon outil de révi­
sion qui n'exclut pas parfois des commentai­
res directs donnant un peu de vie à des sujets 
plutôt arides en eux-mêmes ; l'apparition, rare 
il est vrai , de petits mobiles comme le char 
d 'assaut de l'option six évitera peut-être aux 
plus réfractaires de sombrer dans une dépres­
sion trop profonde ... 

BALADE OUTRE-RHIN 
Ah! J'espère que vous n 'avez pas appris 
l'anglais avec Au pays de Big Ben. Parce 
qu'alors, pour le changement de décor, c'est 
raté! De Londres à Berlin, il n'y a qu'un pas, 
vite franchi par Lewis Caroll et Alice semble 
bien partie pour un tour du monde ! Même 
principe, même graphisme, même histoire que 
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KID1S SCHOOL 
dans le logiciel d'anglais. Dans l'ordre : affi­
chage d 'un texte et d 'une illustration : l'utili­
sation de la piste audio.apporte un plus mais 
la lecture pourrait être plus expressive. Un 
deuxième affichage permet ensuite de consul­
ter le dictionnaire pour certains mots ; profitez­
en car c'est le seul moment où vous pourrez 
le faire. Viennent ensuite une série de ques­
tions portant sur le texte puis des exercices de 
grammaire. Le choix des exemples est un peu 
limité et, pour certaines questions très ouver­
tes, le logiciel n'accepte qu'une partie des 
réponses possibles. La conception pédagogi­
que de cette partie pourtant essentielle laisse 
beaucoup à désirer : les termes utilisés ne sont 
parfois abordés que dans la leçon suivante, les 
explications grammaticales sommaires ou inu­
tilement alambiquées et la correction consiste 
uniquement à afficher la bonne réponse. Pire, 
votre propre réponse disparai1 avant la correc­
tion ... allez donc comprendre vos erreurs dans 
ces conditions 1 

Enfin, chacun des quatre modules se termine 
par un petit jeu : identification d'objets, pendu, 
lettres à remettre en ordre ... la récréation est 
courte et l'on s'y ennuie un peu. 
Balade outre-Rhin reprend finalement le plan 
d'un livre scolaire : page de lecture illustrée, 
lexique, exercices de vocabulaire et de gram­
maire. Malheureusement, la piste sonore qui 
l'accompagne ne permet pas un vrai travail 
oral et le« livre », bien mince avec ses quatre 
chapitres, ne fait qu'effleurer le sujet. 

SMART COOKIE 
Promenade en bord de mer. Des panneaux 
publicitaires vous cachent de temps en temps 
les blanches voiles qui croisent au loin pour 
vous inviter à passer vos vacances au Club ou 
à lire le magazine Pilp. On s'y croirait: gra-

LOGICIB.S llAllQUE EXISŒ OIIDINA1Ellll EN 

BA.l.ADE C.ki<l Cassettt T07/70 
OUTRE·RHIN - Oisquettt T09 

A""'1ad 

phisme soigné, animation sympathique ... 
S'agit-il vraiment d'un éducatif? 
C'en est bien un pourtant, avec les langues 
pour objectif. Dans le menu de base, on peut 
choisir entre français, anglais, allemand ou 
espagnol; peu importe votre langue d'origine, 
vous sélectionnez également celle-ci au départ. 
Le but du jeu, car c'en est un aussi, est de tra­
duire le nom des objets qui se cachent sous 
les panneaux. Arrêtez-vous par exemple sous 
la publicité de Pilp : le mot cloud s'affiche en 
bas de l'écran. Traduisez à haute voix (il faut 
au moins jouer à deux pour éviter les mau­
vaises tentations) et àquez pour obtenir image 
et traduction . Puisque vous êtes deux, c'est 
en toute honnêteté que vous indiquerez 
ensuite à l'ordinateur si la réponse était bonne. 
Dans l'affirmative, il faudra retrouver votre 
nuage (cloud, évidemment) sous un autre 
panneau ; pour cela, vous serez amenés à 
découvrir d'autres objets et à apprendre ainsi 
leur nom. 

Tel quel, avec quarante-huit panneaux, Smart 
Cookie paraît un peu limité et ne constitue 
qu'un minuscule lexique sauvé seulement par 
son intérêt esthétique et ludique. 
Heureusement, le logiciel peut (et doit. .. ) évo­
luer. La partie création permet de modifier des 
dessins et d'en créer de nouveaux. Définition 
graphique, choix des couleurs et fonction 
loupe autorisent de bons résultats. On peut en 
outre changer le choix des langues et des 
noms d'objets; rien ne vous empêche par 
exemple de constituer votre propre lexique 
breton-eskimo ! 
Oh, certes, Smart Cookie ne fera rien pour 
votre syntaxe anglaise, ce n'est pas une 
méthode de langue. Mais au moins enrichira­
i-il un peu votre vocabulaire sans risquer de 
disparaître trop vite au fond d'un placard. 

Dominique Leclerc 

MATWŒ GllAPHISMI CONTE!IU ootRtT PRIX Ptl>AGOGIQCJE 

Alemand .... .. ... 8 (K7) 
c llJlsq 1 

CAP Coldel K7 T07n0 Wisallon et êc:onomit 
sœ Vl!ion do t~ **** *** ... c 
L'AUJIONIU)I 

DIDACIUIATH S' Edl Bm K7 T07/7!J Molto **** **** B 
T09 
M05 

SMART 
COOKIE 

Mltllpuœ Ill$q ... ttt Atan Longues ***** ... *** c 

TOURNOI Edil. Belln eas- T07/70 Hlstolre ** ... ** 8 
T09 
ll.05 
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MO 6 ~~8 i~~o~~o~~~~~~~~ed~~sset 2 690 F 
Caractéristiques communes au MO 6 et au TO 8 : 
Clavier mécanique du type T09, Basic intégré gérant la tata· 
lité de la mémoire. Mode graphique 40 et 80 colonnes, 

Périphériques 
Imprimante 40 colonnes PR 90 055 ____ 790 F 
Imprimante 80 colonnes 
qualité courrier PR 90 600 _______ 2 950 F 
Souris 350 F 
Crayon optique 120 F 
Lecteur cassettes T08, T07.70 550 F 
Quick Disk drive 850 F 

Nouveaux prix TO 9 : 
Unité centrale T09 _________ 4 990 F 

JO 8 256 Ko de RAM 
compatible T07.70 2990F 

4 096 nuances de couleurs. Sorties manettes et souris. Sortie 
imprimante. Liaison Péritel pour moniteur ou téléviséur. 

Lecteur de disquettes 3 112" 640 Ko (T08) __ 1 990 F 
Adaptateur de lecteur de disquettes 3 112" 490 F 

(pour M05, M06, T07.70) 
Extension M05 avec "Jane" _______ 1290 F 
Moniteur couleurs TV Grade 2190 F 
Moniteur couleurs haute résolution 2490 F 

Unité centrale T09 +Moniteur couleur HR 6490 F 
Unité centrale T09 +Moniteur monochrome __ 5490 F· 

- - - - - - - - - -- -- -- -- -- -- -- -- --
BON DE COMMANDE (Expédition sous 15 iours sauf rup1ure de stock). (remboursable à la première commande) 
E Je commande à LOGIC STORE les materiels et logiciels suivants ; par chèque • CCP • Mandat • 

a Oèsi nation 

To1a1 de mes acha1s 

Ill Je demande la carte LOGIC·OR (Matêriel seulement) soit 
290 F jusqu'à 5000 F d'~chat 
390 F de 5000 F à tOOOO F + 
490Fde10000 F à 15000 F 

Total TTC de ma commande 

Pnx 

-
Ill Je dêsire recevoir TH~OLOGUE 85·86, le calaloguede tous les matêri.elsTHOMSON 
ainsi que tous ses additifs, ci·jolnt ma participation de 20 F. 

-1:-.~~ ·. ;. 
'."" . . . ,_ -

Je règle ma commande· 

• comp1an1 franco 
(minimum 100 Fl 

c1 ·join1 • chèque n° 
• Mandat 
• Car te b leue n° 

Oate validitê 

• Contre remboursement (Irais d 'expédllion à ma charge) 
• A crédit (matériel à partir de 2000 Fl 

Faites·mo1 parvenir une proposition de financement en fonction de mon versement 
comptant : ...................................... ...... .. ... ............... ., . .. . .. .. .. .. . .. .... ... .. ... . .. F 

Nom : ...... . ................................ ........ Prénom : . .. ..... ... ... .. ........ ... .... .... ........... . 
Adresse : .................................. ........... ... .. .. ....... ......... .. .... .. .. .. .. . .... .. ... . ........ .. 
Code postal : .......... . ................. .. Ville: . ...... ..... .. .. .. . .. .. ........ ... .. ..... .. .... . ........... . 
Téléphone : .................. .. .................................................................. .. . .... ... .... . 

Je possède un 'ordinateur ......... ..... . ... .. . .. ... .... .... ... .. .. .. .. ,. . .. .. . et les périphériques 
suivants :......................................... .. Numéro de ma LOGICARTE .. .. ..... .. ........ . 

Date • .' ........................................ Signature 

'<) 
CO 

. Q . 
j:: 
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SOS AVENTURE 

1 
• 

Enfilez votre cache-poussière couleur grisaille, faites-vous tout petit pour découvrir enfin 
le mobile du crime et l'horrible assassin ou bien glanez avec ruse et courage des 

ingrédients au pouvoir magique. Ce mois-ci se présente sous les signes conjugués de la 
quête et de l'enquête. Cherchez la différence! 

Sram 
Entre mythologie celtique et 

heroïc fantasy , un monde 
exaltant où il vous faudra 

dénicher par monts et par vaux 
tous les éléments nécessaires 
à la potion qui libérera Egres. 

Trouuez donc, auant qu'il ne vous déuore, le 
talon d'Achllle de ce monstre terrifiant 1 

Un sabot de centaure, des poils de sanglier, des œufs 
de tortue, une écaille de serpent, sont autant d'ingré­
dients nécessaires pour que l'ermite fasse sa potion. 
Celle-ci vous permettra de traverser la rivière du 
lutin, et de porter secours à votre ami Egres. 
Egres, quatrième du nom, étçiit roi ; hélas, le grand 
prêtre Cinomen le renverse. C'est pourquoi la famille 
royale se trouve enfermée dans les caves du tem­
ple. Heureusement, Egres a le temps de vous faire 
parvenir un message par l'intermédiaire d'un pigeon 
voyageur, et c'est ainsi que toute l'histofre com­
mence ! Hélas, encore hélas, la fin de cette petite 
histoire est moins glorieuse : bloqué dans le désert 
êf à bout de force, vous n'êtes plus capable de faire 
quoi que ce soit. C'est pourquoi, attendant que la 
mort vienne, vous essayez de reconstituer votre 
aventure. Au début, vous grimpez dans l'arbre afin 
de trouver un couteau, puis vous dirigeant vers la 
grotte du squelette, vous traversez la cascade. Une 
fois dans la grotte, à l'aide de la pelle, vous enter­
rez le cadavre. C'est à ce moment que vous cons­
tatez votre première erreur. li fallait prendre la 
gourde !S'en rendre compte en plein désert et cre­
vant de soif, c'est un peu tard, non? Ensuite, vous 
vous dirigez vers la rivière du lutin. Pour passer de 
l'autre côté, il vous faut la potion de l'ermite. Comme 

vôus ne l'avez pas en votre possession, vous devez 
trouver l'ermite afin qu'il vous la procure. Aussitôt 
dit, aussitôt fait : vous prenez le chemin de ~a mai­
~on. C'est alors que vous rencontre~ le loup-garou. 
Prenant votre courage à deux mains, vous partez 

dans la direction opposée le plus rapidement pos­
sible ... La chance aidant, vous réussissez à trouver 
la maison de l'ermite; celui-ci vous indique ce dor.1t 
il a besoin pour faire sa potion. [e nombré, élevé, 
d'ingrédients nécessaires à la préparation augure une )' 

145 

i ; 



longue et difficile quête. Déjà, vous vous imaginez 
en possession de toutes ces choses, volant au 
secours d'Egres. Hélas, il n'en est rien, vous n'avez 
même pas réussi à trouver la sorcière Edualc. 
Vous êtes là, en plein désert, en train de crever de 
soif et de vous apitoyer sur votre sort. Non! il faut 
réagir, recharger le programme, repartir pour raven­
ture. Vous ne referez pas les mêmes erreurs, petit 
à petit vous progresserez, vous arriverez au temple 
(à étages) et sauverez Egres et toute sa famille. Non, 
inutile de le nier : ce logiciel vous plaît, vous mou­
rez d'envie de repartir pour ces paysages étranges 
où se mêlent mythologie celtique et héroic-fantasy. 
Et vous avez bien raison ! Comment ne pas se lais· 
ser enivrer par ces graphismes de très grandes qua­
lîté, par cet univers qui, par certains côtés, semble 
intemporel. Le plus étonnant est, certainement, 
l'absence apparente de distances: le désert est bordé 
par une rivière, les marécages aboutissent sur un 
paysage de pierre et de rocailles ; on passe d'un cli­
mat tropical à la douce fraicheur d'une forêt de chê­
nes. De plus l'analyse syntaxique est de qualité, ce 
qui rend ce programme encore plus agréable. . • 
Mais ce n'est pas tout car, contrairement à la majo· · 
rité des logiciels de ce type, Sram contient une bande 
sonore, et c'est ce genre de petits détails qui 
comptent. 
Bien, inutile que je vous entretienne plus longue­
ment de ce programme, vous en savez suffisamment 
et j'ai des choses à faire : • Mathieu, arrête de jouer 
à Srom, il y a d'autres programmes à tester ! » (Dis· 
quette Ere Informatique pour Amstrad.) 

Mathieu Brisou 
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Canal meurtre 
Un vigile pas très vigilant, une 

hôtesse d'accueil au chapeau et 
au regard coquins, une volée 

de portes dans un couloir sans 
fin et , au terme de l'enquête, la 
solution d'un crime très féminin. 

Un feutre mou sur le crâne, la cigarette au bec, vous 
enfilez votre cache-poussière gris pour vous rendre 
sur les ~eux du crime. Eh oui, l'agence Blondel, pour 
laquelle vous travaillez en tant que privé, vous 
envoie élucider le mystère de la mort subite et inat­
tendue d'un animateur de la célèbre station privée 
de télévision: «Canal Q ». 

Cette délicate enquête à mener de main de maître 
et à vitesse grand V, doit être résolue avant l'arri· 
vée de la police. Vous connaissez le nom de la vie· 

Le plan du lieux qui oous sua très utile ainsi 
q ue l'affichage de toutes lu pièces à visiter. 

lime (c'est déjà ça!) et vous savez que le crime a 
été commis par un membre du personnel. Incognito, 
le cerveau déjà en ébullîtion, le cœur battant la cha­
made, vous poussez la porte des locaux de « Canal 
Q » . Une gentille réceptionniste dont vous aperce-



vez fœil coquin sous une mèche de cheveux assez 
mode se peint les ongles derrière son bureau. Quant 
au vigile à l'air endormi et au nez de véritable alcoo­
lique, assis sur le coin d'une chaise, vous feriez bien 
de l'amadouer. Si vous lui offriez des cigarettes 1 
Mais peut-être vaut-il mieux r.ester dans l'anonymat 
et vous jeter dans le feu de laction en rasant les 
murs? 
Derrière la porte de raccueil, un immense couloir 
circulaire s'offre à vous. De nombreuses portes iden­
tiques le ponctuent de gauche et de droite. Leur 
seule différence réside dans les numéros affichés à 
l'entrée de chacune d'elles. A vous de vous mon­
trer perspicace et de faire le bon choix. 
Le nombre de W.C. que vous rencontrerez dans 
votre quête du criminel peut, à la longue, se mon­
trer agaçant mais si vous possédez une bonne ame, 
vous compatirez au malheur de ce brave personnel 
qui doit être bien malade, après tout. D'autre part, 
chaque prise doit être reliée à un compteur puis­
que vous n'en découvrirez pas moins de six, pour 
une dizaine de pièces : trois studios dont un de mon-

L'écran de la télévision s'allume et vous voilà 
plongé dons un univers terriblement branché. 

tage, des archives gardées par un cerbère peu 
amène, une cafétéria dans laquelle vous rencontrez 
un caméraman qui se révèlera d'une grande utilité, 
une salle où une ravissante secrétaire vous fait part 
des derniers potins circulant dans la maison, un ate-

Ne oous prenez pas trop vl.te pour Super 
Dupond, bien des péripéties vous attendent 1 

lier où se construisent les décors, la pièce des cos­
tumes où vous pouvez vous travestir avantageuse­
ment en Super-Dupont, Arlequin, etc., vous déran­
gez certainement une speakrine maniaque du tri­
cot et, enfin, vous vous cassez le nez sur une porte 
verouillée que vous n'aurez de cesse d'ouvrir. Voilà, 
·dans le désordre, une !;, -.mde partie des éléments 
qui vous aideront à trouver la clé (c'est le cas de le 
dire) de l'énigme. 
Les graphismes, genre bande dessinée, sont d'une 
qualité exceptionnelle. Aucun détail n'est oublié: 
la verrue sur le nez en patate du flic vigile pas très 
vigîlant de la maison, le petit chapeau coquin de 
l'hôtesse d'accueil, l'air passablement prétentieux et 
content de lui du présentateur des informations, la 
blondeur platine de la speakrine, le regard inquié­
tant, pour ne pas dire fou, du· préposé aux archi­
ves qui passe son temps entouré de bobines de films, 
etc. Bravo, donc, pour la finesse des dessins au trait 
qui arrivent même à faire oublier que le Macintosh 
ne dispose pas de la couleur ! 
Il est à regretter toutefois, pour l'intérêt du jeu, le 
temps d'attente extrêmement long d'une scène à 
l'autre et l'impossibilité de dialoguer avec la machine. 
En effet, tout se passe comme dans un question­
naire où il faut mettre une croix dans la case cor­
respondante. Si ça ne correspond à rien pour vous, 
tant pis, vous n'avez pas le choix, il vous faudra 
répondre de toute façon ! 
Malgré ces inconvénients, Canal meurtre reste un 
logiciel de qualité à déconseiller toutefois aux per­
sonnes fragiles. Errer dans un couloir circulaire, donc 
sans fin, à la recherche d'un criminel sournois finit 
par porter sur les nerfs. Au fait, si vous semblez irré­
médiablement bloqués dans ce labyrinthe sans issue, 
faites comme moi, n'hésitez pas à appeler le créa­
teur ce de programme qui a eu la gentillesse de lais­
ser ses coordonnées en fin de notice d'emploi. (Dis· 
quette Froggy Software pour Macintosh.) 

Alexandra de Panafieu 

Phalsberg 
Oyez trolls, goblins, elfes, nains 

et magiciens : voici venu le 
temps des jeux de rôle français. 

Seul, armé d'un joystick 
omnipotent, vous parcourez le 

plus class_ique des mondes. 
Voilà de quoi rassasier les amateurs de jeux de rôle, 
sevrés de tout programme dans leur douce langue 
natale. Après Danse macabre, Phalsberg est le ~ 
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SOS AVENTURE 

deuxième du genre en français sur Commodore 64. 
Les connaisseurs apprécieront l'orthodoxie du scé­
nario : la planète de Kalvor coulait des jours paisi­
bles sous le règne du roi Philoxal, pardon, le bon 
roi Philoxal. L'abominable Balckstar à la tête des 
légions prétoriennes a brisé la paix et la concorde 
en s'emparant du trône. 
L'injonction est claire : c Philoxal, tu délivreras et les 
attributs royaux (la couronne sacrée, le scarabée des 
cités antiques et le sceptre d'or) retrouveras!» Une 
histoire banale à pleurer mais peu importe, l'intérêt 
est ailleurs. Point n'est besoin d'équipe. Ici l'aven­
turier fait cavalier seul. 
li existe naturellement plusieurs sortes d'aventuriers: 
nain, elfe, guerrier, magicien, clerc et voleur. Leur 
création est le fruit du hasard pondéré de coeffi­
cients. Chaque personnage comprend des compé­
tences mineures et majeures. Le nombre de points 
alloués à chacune de ses qualités telles que force, 
protection ou charisme, dépend d'un lancement de 
dés. Mais selon Fordre du lancer, les points obte­
nus sont grevés d'un bonus ou d'un malus. Bestial, 
vous déterminez la force en premier. Rusé, vous 
sélectionnez l'intelligence ou les réflexes en priorité. 
Suivant les points obtenus, vous incarnez une caste 
ou l'autre. Un guerrier doit avoir au minimum onze 
points de force et cent cinquante points d'énergie. 
Mieux vaut répéter l'opération plusieurs fois afin de 
commencer l'aventure dans la peau du personnage 
désiré. La gestion des dialogues est la principale ori­
ginalité de Phalsberg. Le clavier reste muet pour lais-

Un des graphismes accoll& au jeu : Inutiles, lents 
à s'afficher et sans lien ar>ec l 'action. 
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Un univers 4:-arré Infesté de gardes prétoriens: la 
11/ctolre est parfois dans la fuite . 

ser le joystick régner en maître. Tou tes les actions 
possibles sont validées directement de menus en 
sous-menus, qu'il s'agisse du verbe, de la personne 
ou encore de l'objet concerné. Si les dialogues per­
dent en souplesse, ils gagnent en rapidité. De plus 
le système encadre le joueur dans sa progression. 
A cet égard, la vingtaine de questions posées suc­
cessivement aux habitants de Kalvor renseignent sur 
la marche à suivre. A qui donner l'anneau? Com­
ment faire le cristal ? .. . 
L'histoire débute dans les riantes prairies de la région 
Occidento Hyrionnique avec, selon les cas, un liè­
vre ou un cheval à vos côtés. Empressez-vous de 
les annexer par l'achat ou par la force. Les gra­
phismes du type Ultima sont constitués de carrés qui 
On ne choisit pas son camp : /es caractéristiques 

du héros dépendent d 'un lancement de dés. 

indiquent le type de terrain visité. Vous pouvez 
appeler des dessins supplémentaires qui prennent 
un plein écran et ne servent à rien. Ils chargent à 
la vitesse de l'escargot et sont d'une pauvreté 
consternante. A éviter. Le village de Phalsberg se 
trouve non loin du point de départ. Vous discutez 
avec Ashabor le sorcier ou faites des emplettes si 
aucun garde prétorien ne bloque votre chemin. 
Trente-sept types de résidents, plus ou moins hos­
tiles, coexistent sur Kalvor. C'est en les tuant que 
vous pouvez acquérir des points d'expérience sup­
plémentaires. Les combats sont t'ès limités : gagner 
ou perdre soit à main nue soit à l'aide d'une des cinq 
armes. Les forêts pullulent d'individus malintention­
nés. On en ressort le plus souvent très affaibli si ce 
n'est mort. En revanche, elles sont très propices à 
la cueillette de champignons ou de baies sauvages. 
Par la facilité des dialogues ou des actions, Phals­
berg est un jeu de rôle accessible aux débutants. Tout 
a été fait pour clarifier la progression . Quatorze 
tableaux récapitulatifs permettent de s'informer en 
un coup d'œil sur l'agressivité des habitants, la pro­
babilité de tomber sur un elfe ou de gagner un com­
bat contre un villageois. Un must poùr ceux qui veu­
lent s'initier au jeu de rôle. 
(Disquette Ere Informatique pour C 64.) 

Nathalie Meistermann 

Le manoir de 
Mortevielle 

Vous recevez un étrange 
message où il est question d'un 

signe par-dessus le mur du 
silence ... Détective privé au 

grand cœur, vous volez à l'aide 
de votre amie d'enfance. 

Après Wanderer, la société Pyramide nous propose 
un jeu d'aventure policière agrémenté de graphis­
mes. Nous sommes en février 1951. C'est l'hiver 
et la neige recouvre la ville de son blanc manteau. 
Vous incarnez un détective privé. Les affaires sont 
calmes, très calmes. Soudain un coup de sonnette 
retentit à votre porte. C'est le facteur qui vous 
apporte un télégramme. Il a été envoyé par votre 
amie d'enfance, Ju~a Defranck, que vous n'avez pas 
revue depuis des années. Elle est très malade, la 
'situation est désespérée, elle est en danger de mort 
et elle est inquiète au sujet de sa famille. Elle compte 
sur votre aide et bien entendu aussi sur votre dis­
crétion pour régler cette affaire. Le télégramme se 
termine par une phrase un peu obscure disant que 
vous trouverez un signe par dessus le mur du 
silence! En dépit de toutes ces années passées sans 
la voir, vous savez que Julia n'est pas femme à se 
monter la tête pour un rien. D'ailleurs elle vous 
appelle au secours et au nom de votre vieille ami­
tié, vous ne pouvez pas lui refuser ce service. De 
plus ce ne sont pas les affaires qui risquent de vous 
retenir en ce moment. Vous faites donc rapidement 
votre valise, sans oublier d'y mettre votre pistolet 
et le télégramme. 
Vous voici donc de retour au manoir de Mortevielle. 
Il a bien changé. Max, le domestique, qui vous reçoit 
et vous informe de la mort de JuUa, décédée d'une 
embolie pulmonaire, vous précise quelques points • 





SOS AVENTURE 

L'heure des repas est propice à la poursuite de 
/'enquête. Tout le monde v est réuni ... 

qui risquent d'avoir une certaine importance comme 
l'heure des repas. Puis il vous guide jusqu'à voire 
chambre au premier étage. Elle est confortable mais 
ce n'est pas là que vous trouverez le moindre indice 
à vous mettre sous la dent. Vous commencez votre 
enquête. Certes la cause du décès de Julia peut 
paraître au premier abord naturelle, mais vous êtes 
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B" ! ... Pas très accueil/ont pour passer ses 
11acances I Mals 11ous a11ez du pain s ur la planche. 

troublé par la coïncidence étrange. De plus pour 
l'instant, rien ne prouve que le domestique ait dit 
la vérité. Votre chambre donne sur un couloir flan­
qué de nombreuses portes, chacune ouvrant sur la 
chambre d'une des personnes qui résident au manoir 
en ce moment : Léo, le maitre de maison et mari 
de la regrettée Julia ; Guy et Pat, les enfants d'un 

premier lit respectivement de Julia et de Léo; Eva, 
la femme de Guy ; les cousins Bob et Luc, ainsi que 
sa femme, Ida ; enfin Max, le domestique. Vous 
souhaitez dialoguer avec eux pour essayer de leur 
soutirer des renseignements utiles. Pour cela, il faut 
bien entendu vous trouver en leur compagnie en 
vous rendant dans leur chambre, ou profiter de la 
fin des repas. Lorsque tout le monde se réunit pour 
manger, vous pouvez choisir de discuter avec qui 
vous voulez. Au cours de ces discussions, vous 
apprenez peu à peu les relations qui existent entre 
les différents personnages. Ainsi Léo est passionné 
d'histoire, mais c'est aussi un joueur invétéré. Il a 
d'ailleurs gagné voici un an une grosse somme 
d'argent. Bob est associé à Pat dans une affaire de 
parfum. Luc s'occupe de bijoux. Ida est une femme 
au foyer et n'a pas l'air d'être très appréciée, en par­
ticulier d'Eva. De même, pour Ida, Max passe pour 
être un amoureux un peu trop assidu de la bouteille 
et un colporteur de ragots de premier ordre. Les rela­
tions ne sont pas non plus au beau fixe entre Guy 

Furetez un peu partout mals ne oous f aites pas 
prendre dans des endroits trop privés. Danger! 

et Léo, car ce dernier reprochait à Julia de s'occu­
per un peu trop de son fils et pas assez des autres. 
Bref, un climat de méfiance réciproque que votre 
arrivée risque fort d'accentuer. Mais ce n'est pas seu­
lement en dialoguant avec les personnes que vous 
ferez avancer votre enquête. Furetez un peu par­
tout, tant dans des endroits c publics » que dans des 
lieux plus privés comme les chambres. Bien 
entendu, veillez à ne pas vous faire voir et encore 
moins à vous faire surprendre par son propriétaire. 
Dans ce dernier cas, il vous mettrait à la porte de chez 
lui sans ménagement et les relations en prendraient 
un coup. Ce dernier fait est capital, car alors laper­
sonne se montre beaucoup moins bien disposée à 
répondre à vos questions et surtout si vous exagérez 
vraiment trop, vous ne serez plus à l'abri d'un assas­
sinat perpétré pendant votre sommeil ou au réveil. 
Les graphismes de qualité vous plongeront facile­
ment dans l'ambiance de cette vieille demeure. En 
revanche le vocabulaire est plus que réduit (moins 
de cinquante mots) et l'analyseur de syntaxe inexis­
tant. Ainsi, on ne dispose que d'un verbe à l'infini­
tif, complété au besoin par le positionnement d'une 
flèche sur le dessin de la pièce pour préciser à quel 
objet se rapporte le verbe. Le fait d'ouvrir un pla­
card ne suffit pas à prendre connaissance de son 
contenu de manière précise et vous devez le fouil­
ler. Enfin le déroulement du jeu est lent, mais cet 
inconvénient est inhérent à l'usage des microdrives. 
Malgré ces quelques défauts, ce jeu reste intéres­
sant et l'énigme posée difficile à résoudre. (Micro­
cassette Pyramide pour Q.L. ) 

Jacques Harbonn 



3 super jeux pour 145 f* 
GUNFRIGHT 
La bourse ou la vie! De dangereux hors-la-loi 
terrorisent Black Rock Oty. 
qui réclame un nouveau shérif. 
Le shérif c'est vous! 

• •• • • • •• .. ,. .. 
duel à lépée des samouraï, 
afin de faire de vous un Ninja ! 

V! LES VISITEURS 
Alerte à tous les terriens! 

~ THE WAY OF THE TIGER • • • • • ••• 
Des reptiles à lapparence humaine veulent 
envahir notre planète !! Vous êtes Donovan, 
chef de la résistance. L'avenir de 
l'humanité est entre vos mains! j 

j 
j 

Le grand Naljlshi vous Impose 3 épreuves : 
combat corps à corps, lutte au bôton, FRANCE IMAGE LOGICIEL 

Seuls les prix FIL sont imbattables. 
*Prix public maximum conseillé en cassette. En disquette : 195 F. Disponible sur Amstrod CPC 464. 664. 6128. 



Rambo . 
L' enf ert vietnamien 

reprend vie dans cette 
aventure textuelle. 

Saurez-vous déUvrer vos 
compatriotes 

aux mains des japs ? 
aoenture : type 

* * * * : Intérêt 
- : graphismes 
- : animation 

* * * * * : dialogues * * * * * : difficulté 
F : prix 

The Price ol Magik 
« Bienvenu dans la 
maison de la Lune 

rouge » ? Une invitation 
trompeuse qui se 

transforme en course 
d'obstacles. Sort où es-tu? 

aoet1ture/ rôle: type 

* * * * * * : Intérêt * * * * : graphismes 
- : animation 

* * * * * * : dialogues * * * * * : difficulté 
A: prix 

Warriors ol Ros 
Loups, lions, squelettes, 

zombis entravent votre 
quête. Courage, 

l'expérience s'acquiert 
souvent au prix de 

quelques vies. 
rôle/ action: type 

* ***:intérêt 
* * : graphismes * * * : dialogue * * * * : difficulté 

A: prix 

The Boggil, Bored Il 
Humour british et 

péripéties multiples pour 
anglophiles avertis. 

Bimbo Faggins n'a pas le 
temps de s'ennuyer 

tranquille. 
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parodie : type 

* * * * * : Intérêt * * : graphismes 
- : anlmalion 

*****:dialogue 
* * * * : difficulté 

B:prix 

Sirius 
Piloter sur Sirius des 
robots dérobeurs et 

douteux : déroutant. 
Colin maillard ou 

aventure pensée? Le 
mystère reste entier. 
aoenture / action: type 

* * * * : Intérêt * * * * * : graphisme * * * : animation 
- : bnJitage 

* * * * : difficulté 
B: prix 

SOS AVENTURE 
Rambo, le super para bien connu, doit confirmer la présence d'Américalns 
retenus prisonniers dans un camp vietnamien sans se faire repérer. Mals 
pourrez-vous laisser vos compatriotes dans cet enfer? Non, bien sO.r. Vous 
venez d'être parachuté de nuit dans une clairière en pleine jungle. Le 
rendez-vous est fixé dans dix-huit heures près du temple bouddhiste qui 
se trouve au nord du lieu de parac hutage. La première chose à faire est 
de vous débarrasser au plus vite de votre parachute et de le cacher. n vous 
faut aussi quitter rapidem ent la clairière et vous enfoncer profondément 
dans la forêt. Dans le cas contraire, vous auriez à subir une attaque 
aérienne et vous n'auriez que bien peu de chance de 11ous en sortir. Le 
vocabulaire du programme est vaste et l'analyseur de syntaxe, très puis· 
sant, autorise les phrases les plus complexes. Les autres personnages de 
l'a11entu1e sont animés d'une volonté propre et les dialogues qui s'enga· 
gent sont quasi-réels. En renne.be, l'aventure est uniquement textuelle, 
mais cette lacune est com pensée par des descriptions particulièrement 
précises. Un bon jeu d'aventure, assez difficile. (Disqnette Mlndscape, pour 
Apple.) 

En fouillant dans le grenier, vous découwez un globe blzane. Intrigué, 
vous le cassez et vous vous retrouvez tout à coup en pleine campagne près 
d'un marais. En lettres de feu dans l'obscurité, vous Usez ces mots très 
étranges: c Bienvenu dans la maison de la Lune rouge.• Vous ne savez 
rien de plus au départ, si ce n'est qu'U vous faut apprendre dix-huit sorts. 
Avant de pénétrer dans la m aison, je vous conseille fortement d 'explorer 
un peu les alentours. C'est là que vous découwirez de quoi vous éclairer 
dans la sombre demeure. Au cours de votre aventure, vous serez con&onté 
à un certain nombre de créatures. La plupart vous attaqueronf et Il faudra 
alors combattre ou tenter de vous échapper. Parfois au contraire, vous 
persuaderez les gens d e rencontre d'effectuer certaines actions à votre 
place. Le vocabul.aire du programme est d'une richesse stupéfiante (près 
de mille mots) et l'analyseur d e syntaxe pu.issant permet de parler en 
anglais quasi-courant. Les graphismes sont d'un bon cru mais pour ceux 
qui préfèrent les a11entures textuelles, la seconde face offre cette option, 
avec des descriptions plus détaillées. Un très bon jeu. (Cassette Level 9, 
pour Spectrum.) 

L'univers de ces guenlers, aussi touffu que la notice, se dévoile progres · 
slvement, au fur et à mes ure de vos déplacements. Ce labyrinthe peuplé 
de loups et de lions, de squelettes et de zombis recèle des trésors qui vous 
permettront d'acheter vlwes, armes et protections, mals transporter des 
centaines de pièces d'or limitera nettement votre liberté de mouvements. 
Vous glanerez des pouvoirs magiques qui vous aideront dans l'attaque et 
dans la défense, perTDettront de passer les murailles, ou vous proc ure· 
ront une invisibilité dont on se de.mande à quoi elle sert dans ces som­
bres boyaux. La sau11ergarde des parties se ré11èle fort utile car la re­
lnltialisation modifie la géographie du peuplement de cet uni11ers, et elle 
préserve des trésors chèrement payés. Mais chaque combat, est minutieu­
sement agencé, coup par coup , cible par cible, et un coup sur la tête fait 
moins mal si vous portez une arTnure. Une victoire vous donnera de l'assu· 
rance et surtout des points d 'expérience qui vous feront passer aux niveaux 
supérieurs. Ne tombez pas dans les piscines d'eau ou ... d'a.clde, ni sur les 
falaises. Seule vous aidera l'expérience, accumulée au prix de bien des 
morts prématurées .•• (Cassette Screenplay, pour C 64/ 128.) 

Les aventures de Bimbo Faggins, Bogglt de son état, entament leur 
deuxième volet après 8ored of the ring, parodie farfelue du seigneur des 
anneaux. Le programme enchantera les irréductibles de la trilogie qui 
retrou11eront tous les éléments déformés et caricaturés. Ce gros et pares· 
seux Boggit vit serein dans son trou, un seul désir en tête : la tranquUllté 
loin de l'agitation d'un monde dangere usement attiré par des a ve ntures 
échevelées et par trop fatigantes. Mals U n'était pas écrit que le monde 
extérieur laisserait Bimbo vlwe en paix. Première provocation : une boîte 
de chocolat explosi11e qu'il fsut renvoyer à son expéditeur dans les plus 
brefs délais. L'affrontement est Inévitable. Relevez les dates d'anniversaire 
dans le journal intime perdu au fond du cercueil. Elles fournissent le code 
d'ouverture de la porte. Le prestidigitateur Grandalf et ses nains vous 
agressent dès le pas de porte par une question perfide. Us ne vous ISche· 
ront plus. Peu de graphismes égaye nt l'aventure. Mals tout le sel du pro· 
gramme tient dans la richesse des dialogues et des descriptions. L'humour 
règne dans un enchainement de jeux de mots très • brltish •. Réservé aux 
anglophiles et c Tolklenlens • avertis. (Cassette CRL. pour C 64.) 

Trois robots terriens perdus dans le dédale d'un temple de l'astéroîde 
Sirius 3 doivent capturer la petite sphère tremblottante qui sert d'esprit 
au maître de la colonie. Vos robots sont des bestioles délicates: s i leurs 
réser11es énergétiques diminuent trop, ces malheureux, exsangues, 
n'auront plus la force de se défendre. SI, au contraire, ils rencontre.nt un 
réservoir d'énergie s irlen, ils se précipiteront pour se recharger, mals atten· 
lion, toute surcharge énergétique provoque leur trépas Instantané. Le tem· 
pie sirien, en trois dimensions , renferme au long de ses salles vertes des 
engins et des créatures qu'on venait avec plaisir évoluer en aquarium, et 
dont l'aspect irisé dissimule les dangers. Chaque jeu consomme trois vies 
de robots. L'absence de score. la c omplexité des enfilades de salles, appa· 
rentent Sirius à un jeu d'aventure. Les robots lèvent constamment les bras 
pour toucher les é léments du décor dans l'espoir de mettre les pinces sur 
un objet emportable: il y a quelque chose du colin-maUlard dans le jeu. 
La géométrie sirienne pourra dérouter: Impossible de prendre un papier 
et un crayon pour dresser le plan du temple: celui-ci conservera longtemps 
son mystère. (Cassette Mlnipuce, pour Thomson T07 /70 et T09.) 



4 super jeux pour 245 f* 
RUNWAY 
Carambolages et sorties de route garantis 
pour vos adversaires. 
Triomphez grôce ô votre Formule 1. 

MONOPOLY 
Votre ordinateur transformé en redoutable 

t> banquier ... Affrontez-le et devenez milliardaire. 

~ SUPER TENNIS 
< La finale de tennis du tournoi ·open·? 

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

FRANCE IMAGE LOGICIEL 

Un jeu d'attaquants: 
rapidité et ingêniositê feront votre succès. 

GREEN BERET 
Paras de choc ... Rambos en herbe ... 
Vous et votre commando avez pour mission 
de délivrer vos camarades prisonniers. 
Attaques aériennes, embuscades. 
combats au couteau vous guettent... 

j 
~ 

:.] Seuls les prix FIL sont imbattables. 
*Prix public maximum conseillé Disponible sur MOS. M06. T07 /70. TOS. T09. T09+ en cassette. 



SOS AVENTURE 
Mind Shadow:connais-toi toi-même 

Christian Redoutey 
a plongé pour vous 
dans les méandres 
d'une mémoire 
défaillante. 

Un voyage d'île turquoise 
en cloaque londonien, 
à la recherche de vous-même. 
• Connais toi toi-même •. Cette auguste pensée n'a 
jamais été plus au centre de vos préoccupations. 
Impossible d'él.uder les questions fondamentales du 
type • qui suis· je?•, •où vais-je?• dans Mindsha· 
dow puisqu'elles constituent l'essence même de 
l'aventure. En temps normal, l'amnésie est déjà un 
état pesant, perdu sur une île déserte, cela devient 
angoissant et surtout ennuyeux. 
Pour combler les trous de votre mémoire, deux solu· 
tions : interroger les pâtés de sable de votre enfance 
et les rides qui sillonnent votre visage : long et fasti· 
dieux. Deuxième option : partir à la recherche de 
votre passé perdu parmi vos semblables. C'est plus 
drôle. En avant pour la collecte qui marque inévi­
tablement les premiers pas d'une aventure. Ramas· 

. sez le coquillage sur la plage, la paille dans la chau· 
mière, le fer sur la carcasse du bateau et la liane dans 
la forêt. Cet attirail vous conduit à la carte secrète 
enterrée au fond de la grotte. Le plan mène à une 
bonne vieille bouteille de rhum: peu romantique, 

mais pratique. D est temps de signaler votre présence 
au bateau qui croise au large. Fer et rocher déclen­
chent l'étincelle indispensable au feu de détresse. 
Rien de tel qu'un flacon de liquide ambré pour ama­
douer le plus coriace des loups de mer. Le capitaine 
des pirates vous embarque à son bord, pour le meil· 
leur ou pour le pire. D'entrée, calmez l'équipage qui 
ne comprend que le langage du muscle. Il faut savoir 
se faire respecter dans la vie. Malheureusement, cela 
ne suffit pas à assainir l'ambiance hostile qui régne 
à bord. Avec le hachoir vous larguez l'ancre et pre­
nez la poudre d'escampette. C'est finalement un 
paquebot de la Royal Navy qui vous emporte vers 
les rivages bien aimés de l'Angleterre. 
Prenez patience, vous n'êtes pas au bout de vos pei· 
nes. La recherche de votre personnalité passe par 
l'exploration des bas-fonds londoniens. Les vaga· 
bonds sont pleins de ressources. Soulagez le clo­
chard de son chapeau et de ses deux cent dix livres. 
Perdu dans les vignes du seigneur il ne s'aperçoit 
de rien. L'ivrogne qui cuve sa bière sur les docks, 
dévoile contre rémunération Je mot de passe pour 
obtenir un billet d'avion. 
Sans quitter l'univers de la boisson, allez vous rafrai· 
chir au Rick's café. Un petit homme quitte brusque· 
ment la salle lorsque vous découvrez que votre cock· 
tail a été empoisonné. Ses confessions à propos 
d'une soi-disant trahison à bord du Tycoon consti· 
tuent le premier indice de l'histoire. Plus rien à faire 
ici. L4i! chapeau laissé au vestiaire fait allusion à une 
alcove dans un bar luxembourgeois. 

Prenez le premier avion en partance pour le Grand 
Duché. La visite au bar susmentionné réserve de 
mauvaises surprises. Le contact est mort laissant der· 
rière lui un deuxième indice : Bob. Il est temps de 
fureter dans les couloirs du Luxembourg Hôtel. De 
flèche mortelle en parchemin vous tombez sur un 
numéro de coffre. Vide de tout pécule, le coffre ren­
ferme un pistolet. Sans pitié pour tout ce qui se 
dresse devant votre chemin vous tuez froidement 
Jared de retour à l'hôtel. Peu à peu, voire identité 
sort des limbes de l'oubli. Le message récupéré dans 
la chambre de la victime est révélateur : • Attention 
Jared, ----vole vers le Luxembourg•. Vous retrou­
vez grâce à lui la moitié de votre identité et un grand 
morceau de dignité. Après le petit nom, le nom de 
famille, synonyme de grande finance, s'étale à la 
une d'un journal. Un vieux quotidien défraîchi taché 
par les épluchures de carottes et repêché parmi les 
débris boueux qui stagnent au fond du port : on est 
bien peu de chose. 
Félicitations à tous les aventuriers pour les 
autres solutions complètes : 
David Scheben, Neufchatel ; Hervé Chavarot, T oui ; 
Olivier Plez, Orry-la-Ville; Zoran Stojkovic; 
Laurent Fontaine, Wimereux ; Sylvain Lemarié, 
Sabert ; Cyril Bartolo, Eguilles ; Marc Albinet, Saint· 
Genis-Laval ; Ari Nacash, Marseille ; Gilles Regaud, 
Toulouse ; Laurent Petelet, Saint-Briac-sur-Mer; 
Olivier Goguel, Dijon; Emil Valkov, Créteil; les 
tueurs de dragons et de démons réunis. 

Lu étapes du retour owc sources m~nent d'une carte de corsaire à un baleau pirate et d'un bord à l'autre. Vioe La Royal Naoy. 

Détroussez le clochard fortuné ou voler vers le grand duché. 

Changem ent de standing, h6tels luxueux et banque très privée. Jouez les }usllclers san.s pitié. li est dowc de se retrouver. 
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Le ieu d arcade de ni ••• maintenant 
disponible pour votre micro 

Si vous n'avez pas encore joué à ce jeu 
d'arcade, attendez-vous à une surprise. 

~~r•~• Si vouse le connaissez dé jà, vous allez devenir 
"Mag Max" en le chargeant su votre micro. 

Mag Max pe.ut devenir une !YIOchine 
monstrueuse si vous réussissez & l'assembler. 

Construisez-le, son poüvir destructeur se 
renforcera, et vous en aurez besoin! ', 



SOS AVENTURE 

Message in a bonle 
Alexandre------------­
Dons Masquerade, comment fout-il foire à Io fin 
pour prendre cet ascenseur de malheur? Et à quoi 
sert cette boîte qui s'énerve à chaque fois que l'on 
appuie dessus ? 

Stéphane 
Dans Orphée, je viens de sortir du puits avec Yurk 
et je ne sais pas où aller chercher Satan et lui don­
ner l'épée. Thot is a big problem 1 

Patrick 
A tous ceux qui n'avancent pas dans Mind­
shadow. Voici les premiers pas de /'aventure dans 
l'île, dans le bateau pirate et en Angleterre. 
Dans l'île : prendre de la paille dans la hutte, un 
morceau de fer sur le vieux bateau, une liane. 
Retourner au point de départ et tout poser. Atta­
cher la liane au rocher pour descendre dans la cave. 
Là, examiner le sol et le fouiller. Vous trouverez 
une carte et un petit caillou. Retourner à Io hutte 
lire la carte et suivre le parcours. Il vous conduira 
à une plage. Prendre alors la bouteille de rhum dans 
le tronc ... 
Dans le bateau pirate : faire le tour du bateau en 
allant voir le docteur et les matelots. Frapper 
l'homme devant la cuisine puis descendre et tout 
prendre. Aller au canot de sauvetage et prendre 
le • canvas -. Immobiliser après le bateau avec 
l'encre ... 
En Angleterre : jeter les objets inutiles et détrous­
ser l'homme qui dort. Ensuite acheter une canne 
à pêche au pêcheur .. . J'ai échangé mon chapeau 
avec la dame et lu le message, mais je n'arrive pas 
à prendre l'avion. Où se trouve le ticket? Help me! 

Eric ____ _ _ _ _ _ ___ ___ _ 
Le chemin de la réussite dans Mandragore : le feu 
peut être utile pour vaincre les dinosaures au sud 
de l'ile d'Orgarath. Méfiez-vous, mille dpngers vous 
attendent dans les montagnes. Des monstres se 
cachent dans les fourrés qui précèdent le mysté­
rieux château. Attention, un abominable hybride 
à tête de faucon et queue de scorpion survole la 
petite mer intérieure. Après celle-ci, il faut repartir 
sur terre et revenir sur mer. Un .bateau fantôme, 
perdu au milieu d'un cimetière d'épaves, garde un 
fabuleux trésor. Plus loin, au sud-est, se trouve le 
donjon des sirènes. N'accostez pas au sud du don­
jon, des mygales géantes attêndent leur prochain 
repas. A l'est du donjon, une île hospitalière abrite 
des phoques. Mais au nord, un autre donjon plus 
sinistre renferme le secret de Mandragore. Tiltmen, 
oserez-vous vous y aventurer? 
Stan _ _ _ _ _ _ _______ __ _ 

Voici quelques fragments de solution dans Craf­
ton et Xung: vous trouverez les sept premiers 
numéros de code avec sept seringues. Elles se trou­
vent : sous le banc, parmi les débris de verre, sur 
une armoire, sur deux étagères différentes, entre 
les bancs et les pans de mur, sur une étagère au 
milieu d'une grande plaque rouge. Mais où se 
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trouve la huitième seringue ? Je compte sur vous. 
Le huitième savant est, lui, assez facile à trouver. 

Damien - ------- - ----­
Dans Meurtre sur l'Atlantique, le mot de passe 
pour visiter tout le bâtiment est • Sesame • (aller 
voir le commissaire de bord). La photo déchirée 
représente un sous-marin. 
Frédéric ________ ____ _ _ 
Message from Adromeda. Quand verrais-je cette 
maudite porte s'ouvrir sur cette fameuse grotte qui 
nous fait pénétrer dans l'aventure? Vous avez 
deviné, je suis coincé dons Io maison où les pein­
tres ne se sont pas ennuyés. Après avoir tout essayé 
et même monitoré le programme, je reste planté 
devant l'écran. Envoyez une solution ou ... une 
corde. 

Merwan - - - ------ ----­
Je réponds à Lourent (n° 33) pour La geste 
d' Artillac. Une fois dons l'église, tu suis le mur droit, 
et lorsque tu as rempli ton outre avec l'eau du béni­
tier, tu retournes vers Io porte et prends le mur de 
gauche. Tu ouvres alors ton bazar et prends le cierge 
que tu allumes, découvrant un tronc d'arbre dont 
tu t'empares du contenu. Tu te diriges toujours le 
long du mur gauche. Après être sorti vainqueur du 
combat avec de petites bêtes, tu rejoins l'allée cen­
trale. Tu fuis vers le fond de l'église, puis tu vos vers 
Io chaire et l'abside. Là tu aides le prêtre, puis montes 
l'escalier de Io chaire. Une fois tombé, tu prends la 
masse d'argent, que tu observes. Redescends alors 
vers le chœur, puis vos vers Io nef, et finalement 
vers la porte. C'est alors qu'apparaît un monstre, 
devant lequel tu fuis dans un premier temps. Mois 
tu dois te battre, utilise alors la masse d'argent. Tu 
t'approches ensuite du prêtre (après avoir tué le 
monstre), et sors de l'église. 
Quant à moi, je suis bloqué à la sortie du palais 
entouré de tonneaux. Si je vais vers le nord, je 
retrouve mon père mutilé et je ne peux rien foire, 
autrement je meurs sans avoir eu /'occasion d'enga­
ger le combat. J'attends la nuit, je suis tué par un 
singe, que dois-je faire? 
Merci d'avance. 
Guillaume ___ ___ _ ___ _ _ _ 
Vincent (n ° 33) dans Crafton et Xunk. Pour pren­
dre la carte, place-toi devant elle et appuie sur Io 
barre espace. (Elle apparaîtra dans Io valise). Ensuite 
place-toi devant Io porte: elle s'ouvrira. Tu peux 
transporter tous les objets dons d'autres salles en pro­
cédant comme j'ai dit. Quand tu veux poser l'objet, 
appuie sur "P". 
Quant à moi, dons Cauldron ;à quoi servent la cru­
che et le coffre? Merci d'avance. 

Les maîtres des jeux 1 (sic) _____ _ 
A Christian (n° 33) pour Le mystère de Kikekan­
koi, ne pas prendre la hache qui ne sert à n·en, mais 
quand on pénètre dons le temple, mettre le mas­
que (qu'il faut prendre chez le médecin en avalant 
/'aspirine), casser la bouteille, prendre les débris, 
nord, délivrer fille, donner robe (que l'on achète chez 
le tailleur), donner espadrilles (chez le chausseur), 

laisser débris et ... bonne chance 1 A toi de trouver! 
Pour prendre l'ampoule sons danger de rage, boire 
Io fiole juste avant. 
A Vincent (n° 33) dans Crafton et Xunk présente­
toi devant la porte de la même couleur que la carte. 
Pour interroger les savants, prendre seringue, et tou­
cher les savants. Les lits peuvent rebondir. 
Dons Mandragore, après avoir questionné les 
signes du Zodiaque dons le donjon n° 3, on n'arrive 
pas à déchiffrer le message, help ! 
Dans Oopple Ganger, comment éviter de mourir 
immédiatement quand on pénètre dons une salle 
où un squelette fait sa randonnée? Faut-il prendre 
un objet particulier? 
Dons Fairlight, peut-on éliminer les moines? Tout 
renseignement $eroit bienvenu. 
Merci d'avance. 
Pascal ______ _______ ~ 

En réponse à Charles (n° 33) pour The Pawn. Pour 
utiliser l'aide codée, taper: HINT <return> puis 
taper les codes entre "<" et ">" en faisant 
< retum > à chaque "> ". Tu vemis la phrase appa­
raître mot à mot. Il n'est pas nécessaire de taper les 
blancs. Merci de ton aide pour Mindshadow. 

Bruno _ _ _ _ ~----------
En réponse à François (n° 33), dons Transylvanla, 
pour obtenir du crapeau le mot de passe qui ser­
vira à prendre Io clé du Goblin, tu os besoin de la 
feuille de papier collant (flypaper). Une fois que tu 
l'as, rends-toi au tronc d'arbre (déport), frappe -le 
("knock stump") ce qui te permettra d'atterrir dons 
Io caverne. Ensuite, tu peux prendre les mouches 
grâce au papier collant. Ressors en "take book" et 
donne les mouches au crapeau. Tu verras, il te 
remerciera .. . (rubrique super-géniale). 

Fabrice - - - - ---- - - - - ­
Je vais donner, en réponse à Julie (n° 33), les 
réponses des donjons de Mandragore : 
D 1 : prendre le vital et le poser chez l'humain de 
Io forêt. 
D 6 : prendre la jatte dons le D 4 et Io poser chez 
Io reine des abeilles. 
D 4 : prendre la flamme et la poser chez le vieil 
homme, près du "piédestal". 
D 2: prendre le roi vert e.t le poser près de la pre· 
mière armoire que l'on voit après l'avoir pris. 
D 5 : prendre le 4, le poser près des 4 TC {pilipipus) . 
D 7: à l'entrée foire N,E,S,E,S,S,E,E,E,S,E pour 
arriver ou trésor, prendre Io grille, retourner à l'entrée 
et Io poser. 
D 8: prendre Io proue et la poser sur la plage, près 
des étoiles de mer. 
D 9 : tuer la fée , puis est, sud, prendre la rose des 
vents et la poser près du calvaire. 
Quant à moi, je suis coincé dons le donjon de 
Yarod-Nor. J'ai fait manger la mandragore à toute 
mon équipe, qui est devenue invisible. 
Aidez-moi!!! 

Marc 
Vincent (n° 33), dons Orphée, il faut poser le papier 
sous Io loupe. Quand il se mettra à brûler, tope 
«retire papier » et tu pourras lire quelques mots 
incompréhensibles. 



A moi maintencri Toujours dans Orphée, que 
signifient les mols f:crits sur le papier? Est-ce un ana­
gramme ? Con111?ent obtient-on l'œil de verre de IÔ 
déesse ? Et par quel procédé sort-on du temple ? 
Vite ! Aidez-moi! J'en ai assez d'être coincé. 
Mad _ ___ _____ _ _ __ ~ 
Je fais un appel désespéré à tous les fanatiques 
d'Ultima Ill : où trouver les • cards • ? Où utiliser 
la commande • invoke • ? 

Alexandre --------- - - -­
Dans Free, où se trouve Je passage secret ? A quoi 
sert le bout de baguette trouvé dans le coffre-fort? 
A quoi sert le cadran situé derrière l'armoire? 
Dans Eidolon y a-t-il un truc pour tuer le dragon 
du deuxième niveau ? 
Pour Christian (n° 33), dans Hacker, pour arrêter 
• MSG • et visionner le message, tu dois appuyer 
sur •M•. 
Salut et merci d'avance pour les réponses. 

Anonyme 
Je suis bloqué au chant 8 de La Geste d'Artillac, 
je meurs inéluctablement de soif, qui peut m'aider? 
Cyrille _ _ _____ _ _ _ ___ _ 
Je voudrais répondre à Charles (n° 33) qui était 
planté dans The Pawn: il est impossible d'ouvrir 
le placard, il n'est là que pour décorer. Au château, 
pour passer les gardes, il faut d'abord découvrir Kro­
nos qui se trouve en principe au début du jeu, une 
fois au nord puis à l'est. Ensuite, tu entres c say 
hello • puis c get note ,., ceci fait tu reviens au palais 

et, devant les gardes, tu entres• give note »
1 

(seule­
ment la note est une demande de rançon de Kro­
nos pour le roi Erik qui t'expulsera de son palais, 
mais donne-la lui quand même, car c'est utile) . Il 
faut ensuite que tu prennes le tapis c mat• et la clef 
en bois en dessous c wooden key • qui te servira à 
ouvrir la porte en haut de l'arbre dans la forêt. Pour 
y aller, place-toi sur le chemin "the patli > puis vas 
au nord, à l'ouest, deux fois au sud. Ensuite entre 
• up • puis •open door with wooden key •puis • e » 

ensuite c dose door • et• move ftoorboards •ce qui 
laisse entrevoir un passage dans le plancher, 
c down " te permet de descendre, mais il n'y a pas 
de lumière. Pour obtenir de la lumière, U faut accom· 
p/ir l'action que demande le Guru. Pour savoir ce 
qu'il désire, il faut l'empêcher de rire en cachant • the 
wristband». Ouf! 
A moi maintenant, comment peut-on cacher •the 
wristband » et que faire ensuite ? 
Pitié, vite, mes nerfs lâchent, je vais me suidder (c'est 
bête à quinze,sns) ... .. 

Gildas_ --"-----------­
En réponse aux questions dans Tilt n° 33 pour 
Mindshadow: 
• Au Rick's Café dans Londres, donner son cha­
peau en entrant. Examiner la boisson que l'on vous 
sert. Reprendre le chapeau à la sortie et /'examiner. 
• Au pêcheur, donner de l'argent pour avoir la 
canne à pêche. Au port, pêcher un vieux journal. 
La voiture qui se trouve sur l'aéroport ne sert à rien. 
• Au Luxembourg après avoir descendu le client de 

l'hôtel, si l'on a avec soi /es bons indices, utiliser à 
bon escient la commande "think ... La fin est pro­
che, bonne chance ... 
Aidez-moi dans Borrowed time : 
• Que faire de la clé trouvée chez Rita ? 
• Que dire, donner ou obtenir de Rita lorsqu'on la 
délivre des griffes de Shuman ? 
• Quelle combinaison ouvre les cadenas de la remise 
dans le parc? Comment l'obtenir? 
• Comment obtenir de Hawkeye d'autres renseigne· 
ments que sur Lebock et Farnham ? 
• Comment entrer dans le bureau de Wainwright 
chez G Z W? 
• Que faire des indices trouvés chez Mongo? 
Patrick 
Dans Amazon version Commodore 64. comment 
endormir Paco une fois arrivé au bord du Rio 
Sagora, puis comment traverser ce dernier? Com­
ment se faire accepter par les Kemani sans cigaret­
tes ? Enfin, comment recharger une partie préa/a". 
blement sauvegardée ? 
Pour répondre à David dans The fourth protocol : 
pour commencer la deuxième partie du jelt, cher­
cher "coat" puis "unlock desk ... •go north •. 
c search /iling cabinet"• • search round for compu­
ter», "take it». Merci d'avance. 

Olivier 
Dans Fourth protocol, après avoir résolu la pre· 
mière partie (que je ne résous qu'à 70 %), on me 
donne un code (Aspen) qui me permet d'actionner 
l'ascenseur de Gordon Street. dans la deuxième par- ~ 
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SOS AVENTURE 

tie . Mais que/ est le mot de -passe (et comment le 
trouver?} qui permet d'actionner /'ascenseur de 
•Sentine/ house •?Aidez-moi, car, sans ce mot de 
passe, je suis complètement bloqué. 
Dans Ulysse et The Golden Aeece, pour avoir 
la carte, donner la pièce au garde sur la jetée. Le 
coffre se trouve en partant du début en faisant 
E.S.S.E.E.N. (chest} après S.S.W.N. (on entend 
une voix}, pour le retour faire S.E.N. W. W.N.N. W. 
P.S. : à quand une messagerie Minitel S.O.S. Aven­
ture? 
liervé _______________ _ 

Je lance un problème à tous les aventuriers. J'ai des 
problèmes dans : 
• La Geste d'Artillac, je n'arrive pas à prendre 
la graine de soc-soc et au chant 9 je ne peux plus 
rien faire devant le corps de mon père ? 

Jean-François ---------- -­
Je suis bloquée dans Zombi. 
• Comment combattre au corps à corps ? 
• Comment s'éclairer dans le sous-sol et où sont /es 
fusibles pour allumer le super-marché la nuit 
(22 h-6 h}? 
• Comment mettre en marche le camion ? 
J'ai terminé Orphée sans voir la salle •les yeux du 
sage• qui se trouve dans la présentation. Est-ce que 
ce lieu existe? Si oui, où est-il? 
Réponse à Vincent (n° 33) pour Orphée : en lisant 
le papier, tu verras qu'il faut soulever les pierres sous 
la passere/fe. Pour aller sur la rivière sans retour, 
tape •embarque radeau>. Ensuite, attends pendant 
deux ordres puis accoste et prends la bague. Aucun 
autre accostage ne sera utile. 

David ------------- ­
Dans The Dambuster, sur CBM 64, est-il possi· 
ble d'atterrir sur une piste? Si cela est possible, 
expliquez-moi comment procéder? 
P.S. : nit, ça tfie rend dingue! 

• Oméga planète invisible, j'ai résolu les énig· 
mes des six planètes mais je n'arrive toujours pas 
à trouver la planète du tyran Naxorg. 

Pascal _______ ___ ___ _ _ 

• Sortilège, je ne tro~ve pas le talisman. 
• Je peux aider Christophe (n° 33) dans Mission 
pas possible : quand tu es descendu dans le trou, 
il y a une fente. Tape • examiner fente •, puis •poser 
cube> et ensuite •escalader mur•. Ne prends pas 
le plan. Rampe sous le laser. Pour empécher le mur 
de se rapprocher, tape• crier stop"· Bonne chance! 

Que faut-il faire quand on a trouvé les trois prismes 
dans Time machine? JI y a un prisme dans la bla· 
gue à tabac, en haut de la statue et dans le bateau. 

Nicolas - - ---- ------ -­
Qui pourra m'aider à régler ces deux problèmes: 
• Dans !'Enlèvement, comment fait-on pour sor­
tir la canette coincée dans le magnétophone? 
• Dans Masquerade, devant le bureau de Topp 
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que faut-il faire pour ne pas se /aire tuer par l'igno­
ble personnage qui vous traite d'imposteur? 
Un grand merci d'avance pour tout renseignement. 

Jean-Philippe 
Dans King's Quest 1 comment tuer le géant après 
avoir pris /es pièrres et le lance-pierres? Comment 
prendre le seau qui est attaché au puits? Où se 
trouve le couteau ? Comment emmener la chèvre ? 
Enfin, dernière question : quel est le nom du 
gnome ? Merci au TI/tien ou la la Ti/tienne qui 
m'aidera! 
Bruno _______ _______ _ 

Dans Circus adventure pour C 64, comment faire 
pour trouver le câble et mettre en marche le gene­
rator? Merci d'avance. 

David------------- ­
Dans /~jeu Ghost'n goblins pour A ms trad, je suis 
bloqué dans le premier tableau. Je ne sais pas com­
ment faire pour avoir le monstre orange après les 
•chevaliers volants >. Merci pour votre réponse. 

Marc 
Lance un S.O.S. désespérément, je n'arrive pas à 
avancer dans Bad Max. Y aurait-il une âme géné· 
reuse pour me dire 'comment commencer? (quelfe 
instruction ?} 

Laurent - - -----------­
Help ! Dans Sorcery sur M.S.X., après avoir libéré 
sept sorciers, comment faire pour arriver dans le 
palace et délivrer le dernier sorcier. Je.frôle la crise 
de nerf, merci! ~ 
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SOS AVENTURE 
lmmB 
Samuel - --------- ---­
En réponse à Christian (n ° 33), dans Kik~kankoi 
pour la lampe, prends ampoule, visse ampoule. 
branche batterie. On peut donc allumer la lampe. 
Maintenant, dans V : comment amorcer la bombe ? 
Comment se servir de la «Bad dus!• quand on a 
toute la formule ? 
Longue et heureuse vie à celle ou celui qui m'aidera. 
Apple Mike (un nom à retenir!) 
A l'anonyme du n° 33: on ne peut que partir seul 
dans Ultima IV, c'est là un des intérêts du jeu. 
Dans Borrowed time, pour Apple, comment faire 
pour ne pas se faire toujours tuer en pleine investi· 
galion? 
Pascal ______________ _ 
Dans Dernier métro, je suis au bord du suicide. 
Lorsque j'introduis ma carte de crédit découverte 
dons mon portefeuille pour acheter un ticket, l'ordi· 
noteur me demande un numéro de code que je ne 
connais pas, quel est-il ? Pour appeler l'ascenseur 
que fout-il faire? Dons Dix Warrior que faut-il foire 
pour changer de tableau ? 

Renaud ----------- --­
Réponse à Lourent (n° 33) dans Mission impos-
sible sur Oriel Atmos : pour prendre le bidon 
d'essence, taper •prends bidon'" ensuite aller à 
l'hélicoptère et faire • remplis réservoir> puis « entre 
hélicoptère >, le mot de passe pour l'hélicoptère est 
« overload •. Pour insérer la disquette dans l'ordi· 
nateur taper «insère disquette •. 
Moi aussi, j'ai des problèmes dans LiUa et Jacky, 
je suis bloqué dans le désert, la roue crevée, j'ai 
réussi à descendre dans le puits, mais je n'ai pas 
trouvé de roue de secours et il fait chaud dans le 
désert. Ainsi que dons le Retour du docteur 
Genius, je meurs tout le temps déshydraté , ou 
secours! De même pour Dernier métro, je n'arrive 
pas à dépasser le quai, que fout-il faire? J'attends 
mon sauveur. 
Christophe 
Dans Hulls, je n'arrive pas à tuer les abeilles qui 
sont dans le dôme. 
Dans Ghostbusters, comment faire pour passer 
au tableau suivant, et pour tuer un des monstres 
blancs? 
Erik __________ _ ____ _ 
Dans Serpent's star, que foire de la statuette en 
cristal? Dans Dark crystal, où se trouve l'obser· 
vatoire et quelle est la réponse à l'énigme ? 

Tristan 
J'ai un problème dans Lode runner champion­
s hip : je n'arrive pas à passer le tableau n° 31 . 
Dons Borrowed time, je n'avance plus: j'ai défi· 
vré Rita, Wainwright et Mavis Brown. Je possède 
mon revolver, mon portefeuille, un chèque de Rita, 
le rapport de Wainwright, le livre, le tube, le mor· 
ceau de verre, le chandelier d'argent et les bonda·: 
ges. Pourquoi Fomhom me tue·t·il à chaque fois que 
je lui montre le rapport ? Quel est le numéro de code 
pour ouvrir le cadenas de la petite maison au fond 
du porc ? Où sont les clés pour ouvrir les boîtes aux 
lettres à la poste? Merci d'avance. 
Vincent _____________ _ 
J'ai récemment acheté le logiciel Zorro et je suis 
coincé dons les souterrains après avoir délivré tous 
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les prisonniers, je réapparais dans les souterrains et 
je ne sois plus quoi faire. Quelqu'un pourrait-il 
m'aider? 

Frédérik, un aventurier endurci 
Dans Spiderman, après être monté dons Io cage 
d'ascenseur, une trappe me bloque, m'empêchant 
de grimper plus haut ? Ensuite, comment arriver à 
mélanger les fioles d'acide pour obtenir la formule ? 

Florent 
En réponse à Grégory (n° 33), dans L'Aigle d'or, 
pour tuer le fantôme, il fout prendre le crucifix que 
tu as dû trouver auparavant dons une salle du châ· 
teou. Ensuite il t'envoie son éclair, et quand il est 
tout près, saute. Cela le lui renverra et le tuera. Fais 
de même pour les outres. 
Pour ma port, j'ai de sérieux problèmes dans Man­
dragore, pour MO 5 : dans le village, après avoir 
volé et mangé les médicaments, je vole les écus et 
vais vers le bateau. Là, je suis bloqué. 

Jean-Pierre 
Dans Jewels of Babylone je suis bloqué dons le 
bateau à rames à côté de l'ile. Comment descen· 
dre du bateau et monter sur 171e ? Dites· moi au moins 
les cinq premières phrases de ce jeu. 
• Dons Doople Ganger, comment ouvrir la porte 
bleue dons la pièce au grand fossé? 
• Dans Gems of Stradus, que faut-il posséder 
pour détruire l'Alien? 

Sylvain 
Pour David (n° 33). 
• Dans Eureka, pour passer aux aventures sans 
passer par le jeu d'arcade, foire CLEAR 
23999:LOAD " 11 CODE puis 
Préhistorique : POKE 23693,41 
Rome Antique: POKE 23693,97 
Moyen Âge : POKE 23693,137 
Colditz: POKE 23693206 
Caraibes: .POKE 23693, 13 
Pour les cinq aventures, les points de vue se pokent 
en 23625 (255 maxi). Le démarrage se f oit par une 
RANDOMIZE USR 58112. 
• Dans le jeu Alchimist, il fout se balader dans tous 
les écrans et prendre, un à un, tous les parchemins 
et les ramener dans le sanctuaire. Aller ensuite cher· 
cher le morceau de plomb qui se trouve près de 
l'escargot. Prendre le parchemin • Transform • et se 
poser sur le coffre. Appuyer sur " a" et là, prendre 
le parchemin qui est apparu. Faire de même sons 
appuyer sur « a • pour : parchemin Bewitch et vase ; 
parchemin Shield et lanterne ; parchemin Restore 
et bague. 
Pour tuer Warlock, prendre Restore {appuyer sur 
"a" quand le stamina est proche de 0) et aller voir 
War/ock. Une fois dans la salle, approchez de lui 
et appuyez sur " a >. 

• Dans The Hobbit, pour trouver Bard, il faut 
entrer dans le baril, faire CLOSEIBAR­
REL/WAITIE et tu trouveras le barde. 
Les codes de jeux de A View to kill sont QRSl ; 
QQQll ; HRMQE2 ou HRMQE (cela dépend des 
versions). 
Quant à moi, je cherche des instructions de Lerm 7, 
le but du jeu de Atic A tac et la façon de le résou­
dre et toutes indications sur Gremlins possibles, 
je patauge entièrement. Amicalement. 

François _ ____ _____ ___ ~ 
Dans Orphée, comment tuer la sirène et passer la 
porte des damnés? 
En réponse à Christian (n° 33): dans Commando, 

tu ne peux pas entrer dans la forteresse, mais si tu 
tues tous ses habitants, tu changeras de tableau. 

Marion 
En réponse à François (n° 33) dans Transylvania : 
• pour ouvrir/e sarcophage il faut dire• ouvrir/e sar­
cophage • ou • open coffin " ; 
• pour pénétrer dons Io grotte, tu tapes sur le tronc 
de Io première image. Attention, pour en sortir, il faut 
porter le manteau. 
• Le mot de passe pour la clef est "EGNIE •. 
Ma question : comment trouver le Bouddha dons 
l'Enlèvement ? 

Sébastien ---------- --­
En réponse à Julien (n° 33) coincé dans l'Enlève­
ment. Après avoir pris la tenaille, rends-toi au der­
nier étage de la maison. Tu topes« couper chaîne• 
et tu rentres par Io porte ainsi ouverte. Tapes« tour· 
ner Bouddha•. Courage, miss Kodok n'est plus loin 
(le mariage non plus !). 
Moi, je suis coincé dans Brocéliande sur Apple. 
Comment prendre et surtout où sont les balles pour 
le pistolet ? Où sont les souris ? Comment les pren­
dre ? Comment ouvrir/a grotte ? Comment ouvrir Io 
grille rouillée derrière la pierre tombale? Comment 
délivrer le magicien de Io statue ? 
Dans le Vampire fou, quelles sont les solutions aux 
énigmes des portes 1,6 et 8 du sous-sol, après avoir 
tué le Comte. Aidez-moi vite avant qu'on m'enferme! 
Remerciements d'avance! 

Pascal'-------------~ 
Help ! A tous les amstradiens, au secours ! 
• Dons Knight Lore, combien d'ingrédients faut-il 
mettre dans la marmite avant qu'elle soit rassasiée? 
• Dans Hacker, à quoi sert la fonction PRG dans 
le petit menu permanent? Et Io fonction EV/? 
• Dons Raid ove.r Moscow, que faire lorsqu'on est 
arrivé devant le centre de défense ? 
Réponse à Christian (n° 33), dons Hacker, pour 
arrêter le MSG qui dignote, appuyer sur Io touche M. 
Sur Amstrad, dons Hacker toujours, la réponse à 
la deuxième question du satellite est 
ADX-0310479. 
Cyrille. _____________ _ 
Julie, voici quelques solutions à tes problèmes dans 
Mandragore (n ° 33). Dons le donjon trois, si tu inter­
roges tous les signes du zodiaque, tu sauras qu'il faut 
aller chercher derrière la fausse armoire pour décou­
vrir le" moster • qu'il faudra poser en haut du don­
jon ; à ce moment apparaîtra la strophe numéro un. 
Dans le donjon cinq (donjon des chiffres), il te faut 
prendre le quatre, te trouver dons les escaliers où tu 
verras à un certain niveau, d'ouest en est : un, deux 
et trois, puis au niveau supérieur: zéro et deux. A 
l'endroit où il manque un chiffre, poser le quatre. 
Alors apparaîtra la troisième strophe. Quant à moi, 
c'est le donjon neuf qui me laisse perplexe. 

Jean-Pierre 
Avis aux aventuriers, je suis coincé dans Waydor sur 
Commodore 64. J'ai rassemblé tous les objets dans 
la cour du château , baissé le pont-levis, décroché 
l'échelle de corde. Mais je ne sais pas comment lire 
l'affiche dons la baraque du bûcheron ni à quoi ser­
vent la ceinture de chasteté, l'eau bénite et l'armure. 
Enfin, je n'arrive pas à comprendre quand l'aventure 
est finie et comment elle se termine? Merci d"c11•ance 
(et dépéchez-vous, je craque!). 

Thomas -------------­
Dans Transylvania, est-il possible de pénétrer dans 
Io grotte dont l'entrée est bouchée par un amas de 
pierres ? 



ET DE DEUX! 
L'Einstein 256 est le second 
ordindeur de Tatung. Disposant d1t 256 
Ko de Ram, il est gérf par un Z 80 
cadend l 4 Mégahertz. l'utilisateur 
dispose dt seulement 64 Ko de Ram car 
192 Ko sont rfservfs au graphisme. La 
rfsolution maximale est de 512 par 
414, le double du MSX 2. Hflas, cette 
performance n'est accessible qu'en 
usembltLr. la version de base 
compr1nd un lecteur de disquettes 3 
pouces, un port série, deux entrfes 
.ioystick et un moniteur couleurs pour 
400 livres soit l'équivalent de 
4 000 francs. 

AMSTRAD, 
PUISSANCE PRO 

Amstrad a pt'fsentf son PC. Uvrf avec 
512 Ko dt Ram, 16 Ko de Rom et un 
moniteir, il est siruc:ttrf autOll' d'un 
8086 l 8 Mfgatutrtz. la résolution 
gri.phiqutt est dt 640 par 200 en 16 
couleurs. Sot.ris et Gem sont compt'is 
en version dt base. Les prix, fonction 
de la version <moniteur couleur, 
disque dur .. J s'échelonnent entre 
6 000 et 12 000 francs. 

ENFIN DES SOFTS 
POUR MSX 2 

les logiàels MSX 2 arrivent. 
Infogrames propose Détective, jeu 
d'aventure ftomant. Aackosoft nous 
réjouit avec Red Ughts of Amsterdam, 
un •strip poker• avec synthèse vocale 
et images digitalisées. Du même 
éditeur, The chess game. Jeu d'échecs 
utilisant les performances du MSX 2. 
Chez Téesoft, Laydock et Hidelyde. 
Onyx propose World GoH, et Seny édite 
Kinnetic Connection. l'autre grand du · 
MSX, Philips, distibue Road Fïghter; 
un guide des logiciels MSX est en 
prévision. Il était temps! 

NOUVE:AUTES ... 
CHEZ ELECTRON 

Sidecar, l'émulateur MS Dos pour Amiga 
est disponible chez Electron. Le prix 
de cette merveille est d'environ 4 000 
francs, lecteur de disquettes compris. 
D'autre part, cette boutique propose 
plusieLrs nouveautés soft pot.r ST et 
prépare un rayon jeux poc..r IBM et 
compatibles. les extensions mémoires 
pour Atari seront bientôt complltfes 
par une carte 2 Ho pour le 520 et 4 Ho 
pour le 1040. D'autre part, Electron. 
commercialise des Eprom pour ST qui 
contiennent des versions 
personnalisées du système 
d'exploitation. Enfin, grande 
nouvelle, une cartouche Basic est 

disponible. Nommée Fast Basic, elle 
coOte environ 900 francs et intègre 
des instructions ultra puissantes pour 
la gestion du graphisme et des sons. 
Dernière extension pour le ST, une 
carte horloge temps rfel proposée pour 
environ 500 francs. 47 66 Il 77. 

VROUM VROUM 
Dragster est un modem de compétition. 
Son microprocesseur intégré lui permet 
de décrocher automatiquement. 
Théoriquement, il est possible d'en 
brancher ~squ'.\ 32 s1.r un Macintosh, 
ordinateur pour lequel il est prfvu. 
Il permet de fa.ire un serveur .\ la 
carte, le soutien de SSCI comme de JCA 
d1tvrait lui assurer une bonne 
diffusion. De plus, il peut faire 
office de bof'te aux lettru. Son 
prix est d'!lnviron 10 000 francs, 
logiciels compt'is. 

LES MOTS RETROUVES 
Une adaptation de Word sur A tari ST 
est en cours. Création de Microsoft, 
ce programme est un des traitements de 
textes les plus célèbres. Le nom de 
cette adaptation sera: Microsoft 
Write. Disponibilitf et prix inconnus 
pour le moment. 

LE RETOUR 
DU PIONNIER PERDU 

Pionnier de la micro, Ta.ndy propose un 
compatible PC économique: le TRS 1000 
e:x. Le 8088 tourne .\ deux vitesses 
commutables: 4,77 et 7,17 Ml!gahertz. 
la ml!moire vive est de 256 Ko1 
extensible avec une carte spl!cifique. 
La version de basR contient une carte 
graphique, un lecteur de disquettes, 
GW Basic et MS Dos. Le prix est 
d'environ 5400 francs sans moniteur. 
D'autres nouveautés: un portable 
appelf TRS 80 Model 102, le TRS 1000 
SX et le TRS 3000 HL. Ces ordinatel.Jl'5 
visent le marché professionnel, mais 
les prix sont mesurb. 

MSX 2 EN MUSIQUE 
Philips annonce un nouveau HSX 2 pour 
novembre, le VG 8250. Clavier 
mécanique avec pavf numérique, drive 
3,5 720 Ko formaté en sont les 
principales caractéristiques. Il 
cootera 1000 francs de plus que le 
VG 8235. Autre nouveautf: Music Hodul. 
Utilitaire de création musicale, il 
permet de trafiquer un son et de 
superposer le résultat .\ une mélodie. 
La commande d'instruments de musique 
est possible par l'intermédiaire de 
l'interface MIDI intégrée. Le prix 
sera de 1490 francs, disponibilité 
pour la mi-octobre. 

A l'OUEST 
DU NOUVEAU I" 

l\ticronaute 
9, rue Urvoy de St Bedan 

44000 NANTES 
Tél. 40.69.03.58 

(près musée D08RFE) 

Il STATION TECHNIQUE 
(dépannage rapide) 

• Amstrad • Atari • Commodore • Thomson 

Ml SERVICE FORMATION 
• Locoscr!pt • D Base Il • Multiplan 

ex : Locoscript : 3 j/1690 F TTC 

lU LIBRAIRIE 
De très nombreux titres 

i\I SPECIALISTE ATARI ST 
SELECTION JEUX 

0 card• 250,00 
o Btataccas 390,00 
o Mafor mo1ton 2U>.oo 
o MusJc tludlo 350,00 
o Wînterg1.ma 390,00 
c Rogue 390,00 
c llofTOWOd ..... 260,00 
CMi- 260.00 
c HacJ<er 260,00 
0 The pawn 270,00 
o Time bandit 295.00 
0 Uldm.e Il 530,00 
c King quest Il 470,00 
o Sundog 420,00 
o The wltne11 390,00 
c Siklnt "°"'lce 390,00 
a Unie comp. -Pl• 355,00 
o Hippobacgammon 390,00 
o Land.s or havoe 295,00 
o Loador board 390,00 
o Trllogy of APohll 390,00 
a Flfght slmul11or Il n.c. 

a DIGITALISEUR ST 2490,00 
0 camera ICCCS$0tres n..c. 
C SYSTEME EXPERT 1500,00 
a EMULCOM 890.00 

UTILITAIRES 
O OB man (0 ba!'ie Ill) 1190.00 
0 H.i-08\l!eY. 850.00 
0 ~aœwrite• 860.00 
O ~l)AtnProe 460,00 
a ~,,,a1 450,00 
o Te;1noma1 450.00 
a Coleomat 450,00 
c 15' WOtd 580.00 
D Met!C()n"toCO Pltioeal 1100.00 
a Mmacomco.A!\-~. 620.00 
O Pl'osoero FO<lnln 15'0.00 
D t..ottJoeC 1255,00 
D Modula Il 1450.00 
0 K SOfol)ad 480,00 
0 Piatil')e-ST 1990,00 
a Com...,m1m 390,00 
o PlusoaJnt 395.00 
a Deqall 420,00 
0 E4sy draw 1290.00 
o Cotorsp3co 210.00 
a CAO 3D 400,00 
0 COlR obiecl ed110< 380.00 
a Prirn master 375.00 
a Art galle<y 295,00 
o The a'll"ll'ltor- 490.00 
0 N VlSk>n 390,00 

Il SPECIALISTE AMSTRAD 
Toute la gamme (UC + périphériques) 

au prix AMSTRAD 
SELECTION JEUX 

a Miiiion 1 C 78,00 
o Million 1 0 118,00 
a Million 2 C 120,00 
0 Million 2 0 180,00 
o Spltlite 40 D 169,00 
o Cralton & Xunk C 149,00 
o Cr&tton & Xunk O 215,00 
o El1to D 279,00 
C Zombi 0 185,00 
a Blggles D 189.00 
D Cln6elap D 175,00 
D Gold h11$ C 125.00 
o Go'<' f'lrta 0 n.c. 
c l "h6nt4ge D 205.00 
c Lords oflne ring C t 70.00 
0 Dambuster c 129,00 
C Rock'n WMtfe C \ 10 
o Kniijht g:ames C n.c. 
a Knlght- D ne 
o Ceuldron Il 0 n.c. 
c r axe c i49,oo 
o Win1er geme:a C 120.00 
o Wîntcr pamea 0 i 68,00 
D Robot C 129,00 
D Robot D 175,00 
o Miss.Ion Omega C 120,00 
o Nexor O 192,00 
o Room 10 0 155,00 
Sofls MASTERTONIC 29.00 

UTILITAIRES 
O Muhipla.n 6t2'8182S6 49&,00 
a D s ... 11 612818256 790,00 
o Gôn6ratem D Base 790100 
o Comoila1eur 0 8ase 790.00 
tJ Pockel wordstaf 

612813?56 690.00 
o Pocket <:ale 
0 612818~5~ 700.00 
o PocJtet ba"!e 

6128/8,!\6 790,00 
O Te"tomat 13128 450,00 
o Catcumet 6128 450,00 
O Oatamat 6128 450.00 
a D< Draw 612e/l!056 649.00 
o D< G"'Oh 6128111256 649,00 
D C Basrc Compil 

612818256 849,00 
O User Compile< 6128 328.00 
o Comote 41iêrl<M 8256 1oeo,oo 
C Factur·'1- 8256 1780.00 
a °"'"5-trav 8256 1780.00 
o Oui<:k matllng 8256 190,00 
0 O!>ticaiSSJ> 8256 790,00 
o Dams. As-<em 6128 395,00 
O Super painl 6128 395.00 
o Space moving 6128 395100 
o Turbo Pascal 

6128/8256 750,00 
+ LOGICIELS EDUCATIFS 

Il CATALOGUES 10Ftimbres 
(préciser le micro) 

Il CREDIT 
Dossier CREG immédiat 

lU VPC envoi rapide 
COMMANDES: Tél. 40.69.03.58 
Micronaute VPC 
9, rue Urvoy de St Bedon 44000 Nantes 

~------------------------
Port : 20 F Softs - 70 F machine 

+30 F contre-remboursement 
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BOULEVARD 
PERIPHERIQUE 

En plus de son nouveau HSX 2, Sony 
propose une imprimante et un joystid<. 
Ce dernier est rfférend JS-70. Des 
boutons de tirs situés des deux 
cOtts permettent de jouer 
fa.cilement, que l'on soit ga.ucher ou 
droitier. La commande est 
pa.rticulièrement douce et précise. Le 
prix: environ 350 francs. La. PRN-H09 
est une imprimante à impacts. 
Bidirectiomelle optimisée, elle 
permet la sortie de textes en NLQ 
<pseudo qua.lité courrier>. En mode 
normal, la vitesse est de 100 
ca.ractères par seconde. Utilisant du 
papier s ta.ndard ou à picots, elle 
coôte 2990 francs. 

UN RE VE NANT ... 
La. sociétf Sincla.ir, comme le Phénix, 
rena.tt de ses cendres. Le petit 
dernier H nomm• ZX Spectrum 128 +2. 
Jouissant d'une trh bonne 
compatibilité avec ses prédécesseurs, 
il possède un cla.vier mécanique et un 
m1.gnétophone intégré. la version de 
ha.se comprend six logiciels et un 
joysticl<. le prix sera de 1990 francs, 
la disponibilitf est prévue pour fin 
octobre, début novembre. 

DESSIN ANIME 
Steve Jobs, l 'un des co-fonda.teurs 
d'Apple, s• pencht activement sur le 
problème du Dessin Animé Assistf p1.r 
Ordin1.teur. Sa nouvelle sociftf, 
nommée Next, Ht en train de 
rfvolutiomer le monde de 
l'infographit. Ln a.touts de ses 
produits: vitesse de traitement 
augmentfe d'un facteur 200, prix 
inférieurs d• soixante pour cent à 
ceux cou-amment pra.tiqués. En effet, 
le système est proposé a.ux environs de . 
125 000 dolla.rs, soit l ' équiva.lent de 
793 750 francs. Si vous êtes 
intéressé: Sociftf Next, Silicon 
Valley, Ca.liforni1. USA. 

SOLEIL U~:VANT 
la. technologie des crista.ux liquides 
1.va.nce à pas de gfa.nts. Les efforts 
des constructeurs ja.pona.is tels que 
Hitachi, Epson ou Toshiba devraient 
permettre la. sortie d' écra.ns à très 
ha.ute définition da.ns les deux a.ns à 
venir. Ces écrans, d'une taille 
va.riant de 12 à 18 pouces, 
représentera.ient une bonne solution 
pour les ordina.teurs porta.tifs. les 
premiers représenta.nts de cette 
nouvelle génération de portables 
devra.ient arriver vers la. fin 1987. 
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DOMAINE PUBLIQUE 
SUITE 

Un groupe nommé "Public Domain 
Software lnterest Group• agit en 
Gra.nd1-Brlt1.gne et propost une 
bibliothèque d• plus de 500 titres. 
Les logiciels tournent 1.vec ln 
systèmes d'•xploita.tion MS/DOS et 
CP /H. L• groupe reçoit des 1.dhhions, 
23 livres st1rling par an pour les 
Européens et Européemes. Ils couvrent 
leurs frus en demanda.nt 2 livres pa.r 
velum• copié <ensemble de logiciels 
pouvant former un bloc alla.nt j,isqu'à 
350 000 signes>. Ils proposent aussi 
un servict de traduction entre 
disquettes: ils peuvent recopier dts 
fichiers d'une disquette sur 1J1W 

disquett• formatée autrement <autre 
ta.illt, 1.utre mu-que>, à condition qut 
11 systèm• d'exploitation soit l• 
mêm•. 
Leur adrnstt: 
Public Domdne Software Interest 
Group, 
138 Holty• Road, East Grinstud, 
Sussex RH19 3EA Roya.ume Uni 
tél: (0342) 31 38 83. 

CDROM 
Un accord dt principe visa.nt à 
ha.rmoniser les produits CD Rom a. été 
signé entr1t Sony et Knoledgeset. Cette 
demière est une entreprise a.mérica.ine 
d'édition de softs. leur dernier 
produit se nomme Knowledge Retrivial 
Systein, ceUe •couche logicielle• 
assure la. gestion d'un CD Rom. Pa.r ce 
biais, un ordinateur peut a.voir a.ccès 
aux quelques 600 Mo contenus sur un 
Campa.et Disk utilisé comme mémoire 
morte. Cet a.ccord montre que Seny a 
pris une longueur d'avance sur le 
marché de cette nouvelle technologie. 

A LA BAISSE: 
les 520 et 1040 ST coOtent 
respectivement 3 990 et 10 000 francs. 
les Rom, désormais intégrées, 
soulagent la. mémoire vive d'environ 
200 Ko. 

PUBLIC DOMAIN 
ENCORE 

Plus cher, c'est une boutique et pas 
un club, les disquettes du Doma.ine 
Publique américa.in sur Apple II<180 
disquettes> et sur Macintosh <260 
disquettes> sont distribuées par 
Interna.tiona.l Computer. 
1 OO francs pour une disquette 
Ma.cintosh et 70 f pour Apple •. Comme 
ils les fournissent pa.r 10 minimum, 
vous recevez des diza.ines de logiciels 
pour le prix d'un seul, à charge pour 

vous de rémunérer directement les 
auteurs dont les traya.ux vous sont 
utiles • Cette forme de distribution des 
logiciels du Public Dama.in devrait 
concerner peu à peu un bon nombre de 
boutiques. antema.tiona.l Computer 26 
rue du Rena.rd 75004 PARIS ou 64 
avenue du Prado 13006 Marseille.) 

VIDEOTEXT 
l' Association Fra.nça.ise de Téléma.tique 
la.nce une expérience visant à 
démontrer qu'il est possible d'a.ssurer 
une surveilla.nce automa.tique des 
centres serveurs. le nom de code de 
cette opération est Assist. Composé 
d'un micro-ordinateur et d'un 
logiciel, ce système est capable de 
tester le bon fonctiomement d'un 
serveur grke à ses facultés 
d'émula.tion minitel. Il permet la. 
détection d'absence de porteuse, la 
défailla.nce du système après envoi de 
codes etc. · 

SPECIAL SPATIAL 
l 'a.érospa.tia.le a. un projet 
complètement fou qui devrait ~tre 
présenté le mois procha.in. Il s'a.git 
de la.ncer un satellite en forme de 
croix qui a.ura.it la. possibilité de 
créer des sons en fonction de 
l'intensité des rayons lumineux. Les 
mélodies et sonorités, entièrement 
programmables, a.insi créées seraient 
retransmises sur terre. Une réception 
collective ou individuelle est 
envisagée. D'une envergure de 100 
mètres, il se sta.bilisera.it gr.tee à 
l'action du vent solaire. La 
concrétisa.tion de cette "vision" 
sera.it possible vers 1992. 

LE POMMIER 
A FLEURI 

l'Apple II GS, c'est officiel, sera. 
disponible début novembre. Version 
étendue de l' Apple II avec lequel un 
certa.in niveau de compatibilité 
existe, il se pos• en ta.nt que m1.chin1 
professionnRlle. Le processeur est un 
65C816 pouva.nt fonctionner en mode 
émula.tien 65021 d'où la. compatibilité 
a.vec l 'ancienne gamme. L• graphisme 
est, au ma.ximum, de 640 par 200 en 4 
couleurs pa.rmi 4096. Les upacités 
sonores, 1.vec 16 ca.n1.ux simulta.nés, 
permettent de synthftiser la voix 
huma.ine. la. version dt ba.se comprend 
un lecteur de disquettes 3 1tt demi 
d'une ca.pa.citf de 800 Ko forma.tés, 128 
Ko de Rom et 512 Ko d1 Ra.m, un• 
souris, un clavier Azerty dftacha.ble, 
une horloge temps réel ainsi que de 



nombreuses ouvertures vers l'extérieur 
(connecteurs internes, port 
joystick •• J. Sans moniteur, l' Apple 
II GS cootera environ 9 500 francs 
sans moniteur et aux alentours de 
19 000 francs avec moniteur couleur. 

PC PLUS? 
Comme les autres, Spectravidfo 
présente son PC: le X'Press 16. Les 
spécifications techniques sont: 8088 à 
4,77 Mégahertz, 256 Ko de Ram et 8 Ko 
de Rom Bics. La résolution graphique 
est de 512 par 212 en 16 couleurs 
simultanément. Dn instructions 
sonores et d'animation sont incluses 
dans lit Basic. Uvrf avec MS Dos, il 
sera disponible vers le début 
novembre~ Son prix: 7 990 francs. 

ROBOT sr. 
ROBOT LA ... 

Spectravidéo propose un petit robot 
fixe, 5 axes. Dtux versions 
référencées SVI 2000 A et SVI 2000 B 
existent. le A est livrf avec deux 
joysticl<s Ccommand1 manuelle>. Le 
second intègre une interfact MSX et un 
logiciel: Rogo. D'autrH versions sont 
prévues: CommodON!, Atari, Amstrad et 
Thomson. Les prix s'échelonnent entre 
680 et 990 francs, selon la version. 

SECURITE 
La guéguerre entre pirates et éditeurs 
tourne au ridicule. les Hudes en 
cours portent sur un système nommé 
Palmguard. Basé sur le priflcipe de la 
reconnaissance, il permet d'isoler le 
contour psychique d'un utilisateur. En 
théorie, il est capable de détecter 
les pirates potentiels et de les 
rejeter. Mais ce n'est pas tout, le 
système est, parart-il, capable de 
reconnattre les paumes des mains des 
utilisateurs. Aii1si1 une personne non 
autorisé& ne peut avoir acch à 
l'ordinateur. Evidemment, Palmguard ne 
tourne que sur gros systèmes. Mais, 
dans combien de temps le 
retrouverons•nous sur la micro? 

POUR LES ATARIMEN 
Des logiciels arrivent par dizaines, 
les efforts d'Atari en direction des 
concepteurs commencent à payer. 
Beaucoup d'entre eux confortent 
l'image professiomelle que la firme 
cherche à imposer. Comme un 
gestionnaire dit table de mixage 
musical ou le logiciel dt Conception 
Assistée par Ordinateur. Une tablette 
graphique autour de 5000 francs place 
cet accessoire au-delà d'un budget de 
loisir, mais reste à la portée des 

mordus. Des utilitaires comme une 
• horloge permanente, comprise dans un 

logiciel de bureau multi-fonctions ou 
des émulateurs Macintosh (autour de 
1800 francs>, un émulateur CP/M Ge 
système d'exploitation> précéderont la 
sortie d'émulateurs Appi~ ou IB.M. Tout 
ceci met à la disposition de l'Atari 
ST une gigantesque bibliothèque de 
logiciels-conçus pour d'autres 
machines. L'adaptation de grands 
classiques du jeu pour Atari ST 
progresse: Flight Simulator II, 
Karaté, Leader Boar.d, Starfleet, d_es 
jeux de guerre de toutes les époques 

HIT PARADE 
1 GHOSTS'NMBUNS 
2 GREEN BERET 
3 CAULDRON II 

4 WINTS:R GAHES II 
5 COMMANDO 
6 DRAGON'S LAIR 

ELITE 
KONAMI 

PALACE . 
SOFTWARE 

EPYX 
ELITE 
SOFTWARS: 
PROJECTS 

7 KUNG FU HASTER DATA EAST 
8 LES DIEUX DU STADE INFOGRAHHES 
9 LEADE:R BOARD ACCESS 

10 BIGGLES 
SOFTWARE 

MIRRORSOFT 

Nous remercions les magasins suivants 
qui ont participé à la réalisation de 
ce hit-parade: 
COCONUT 13 bd Voltaire 75011 et 29 rue 
Raymond Losserand 75014 PARIS; DIGIT 
CENTER 71 rue du Raisin 68100 
MULHOUSe:; EDE-N COMPUTER 102 av du Gal 
Bizot 75012 PARIS; ELECTRON 117 av de 
Villiers 75017 PARIS; 1rne: BINAIRE rue 
du Char 14100 LISIEUX; F'NAC ETOILe: 26 
av de Wagram 75008 PARIS; FNAC Lille 9 
place du Gal De Gaulle 59000 LILLE; 
FNAC LYON 62 rue de la République 
69000 LYON; FNAC MULHOUSE 1 place 

!sont atten~us pqur l'automne. la vague 
logicielle n'oublie ni' les grands 
.traitem~n'ts de texte :<Wordstar>. et 
un logiciel de mise en page et de 
maquette : Type Setter, ni les valeurs 
sores en matière de gestion de 
fichiers <DBase II>1 ni les grands 
langageS- <Basic ou Lisp>. 

RUN BIS 
Run informatique ouvre une seconde 
boutique à Neuilly. Propo~ant les 
m~mes· services que celle de Paris, 
elle sera située au num'éro· 7 de la rue 
de l'église. · 

HIT PARADE LECTB:URS 
1 WINTS:R GAHES 
2 GHOSTS'N GOBLINS 
3 GRE:EN Bl.'!RS:T 

EPYX 
EUT~ 

KO NA HI 
ELITE 
PALACE 

4 COMMANDO 
5 GAULDRON II 

SOFTWARE 
6 ONS: IN ONS: AMIGA 
7 SILENT SERVICE MICROPROSE 
.8 CRA'FTON-AND XUNK ERli 

9 BOHB.JACK 
10 ULTIHAIV 

INFOijMATIQUE 
ELITE 
US GolDAT ARI 

Franklin 68200 MULHOUSE; FNAC TOULOUSE 
1 bis promenade des Capitouls 31000 . 
TOULOUSE; FRANCE PAPETe:Rie: 37 .av de 
France 59000 MAUBe:UGÈ; J.B.G. 
ELECTRONICS 163 av du MAINE 75014 

PARIS; JEAN LOÎJIS DAVAGNie:R 3 pl1ce 
Jean Marcellin 05000 GAP; JEAN LEGUE 
10 rue Neil Ballay 28000 CHARTRES; 
LA Re:GLE A CALCUL 67 bd Slint Germain 
75005 PARIS; GAMB'S Centre Commercial 
Vélizy II 92 VEU?Y; TEMPS X S rue . 
Charost 6210.0 CALAIS; OMEGA 
ELECTRONICS ad èarnot 31000 
TOULOUSE. . 

I?'.M.lîll©Il~ AlUJ lliIIlî l?'~ ~ ~ 
I!if OOL,Il~ ~ if Illb, 1f ID)0(00 ll '@@($) 
Classez. par ordre de préHrence les 4 meilleurs logiciels du mois: 

1~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~,--~~~~~-
2~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-
3_._~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~....,.,,,..,,..-..,..-~~~~-. 
4~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

PMmi ces quatre jeux, choisissez-en un et donnez-nous votr!! meilleur score: 

Marque de votr-e ordinateur: 
~~~~~~~~~~~~~~ 

FACULTATIF: NOM~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
ADRESSE~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
N•TEL~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

Envoyez-nous le bon l d~couper ci dessus.\ TiLT, 2 rue des Ita.li~ns 75009 PÀRIS 

163 



CONCOURS 
TILT/COMMODORE 

SUITE ET FIN 
Nous avons privilégié, noblesse oblige, les gagnants des deux phases de notre super-concours. 

Nous n'oublions pas pour autant tous ceux qui ont bien répondu 
à la première énigme et découvert le sens caché de la formule «JPFVJSLVOC GSABV XMO IV LPK». 

Pour gagner, un rigoureux sens logique était requis. Comme nous l'avons vu, 
il fallait donner aux lettres leur numéro d'ordre dans l 'alphabet puis à chaque lettre étudiée, 

incrémenter une unité en bouclant à 26. 

Ainsi, dans «JPFVJSLVOC GSABV XMO IV LPK», le J correspondait à 1(1 + 1 = J), 
le P correspondait à N (N + 2 = P), le F correspondait à C (C + 3 = F) etc. 

Arrivé à la 268 lettre, la boucle était bouclée et il fa llait repartir à zéro : le L de «LPK» correspondait au L ( L + 26 = L), 
le PauO(O+ 1 = P), le K au 1 (1 + 2 = K), etc. 

Les 256 lecteurs à trouver les premiers la bonne solution ont envoyé leur bulletin. 
Leurs noms, codés selon le même principe, ont été publiés dans Tilt. Les voici, décodés ... 

Les 56 premiers gagnent un abonnement d'un an à TILT, les 200 suivants gagnent une reliure. 
Mieux : les numéros 64, 128, 192 et 256 gagnent un Commodore 64. 

DES 25S PREMIERS GAGNANTS DE LA FHASE DU CONCOUR:~: T ! L TI COl"il'1UDCJRE 

NVME'RO 1 C.OVPPE HERVE 
NUMERO 2 MATHERON GUILLAUME 
NUME~'O 3 SAutlRY GERARD 
NUMl:f"O 4 RENAIJOIN JEAN-eAPTl S TE 
NIJMEFlO S LIJTHEl<EAIJ GEORGES 
NUMERO -.; MOREIJX CHR 1 S TOPHE 
NVMERO 7 TAVPIAC LAURENT 
NUMERO iè SAFFON PHILIPPE 
NVMERO 9 FOtHAllŒ PATRICE 
l\.VMERO 10 REGAVOI E EMMANUEL 
NVMERO 11 BARTHELEMY SEeASTIEN 
NlmERO 12 LA'>SALLE THIE~Y 
t;\Jl':ERO 13 AACANGIOLI OLIVIER 
l\.VMERO l • RABOOILLE OIOIER 
NV..,El\O IS REVERT CHRI S TIAN 
NUl'IEl\O 16 CHAUX PIERRE 
NUMERO 1 7 R l ZZ 1 ROGER 
NUMERO 18 CHEVASSON HIJBERT 
NUMERO 1 9 DE C.O•JGNV HUGIJES 
NIJMERO 20 PETLT GUILLAUME 
NUMERO 21 PAPINVTT 1 ER! C 
NUMERO 22 LEFEVRE JACQUES 
NUMERO ::!3 FRELO FRANCOIS 
NUMERO 24 GAGNAIRE JEAN-FRANCOIS 
l<UMERO ::!S STIEVENART SABll<E 

NVMEF<O 26 BLANC JEAN- CHRISTOPHE 
NVl'!EF<D 27 MESLE REGI S 
NUMERO :2S RATEL HERVE 
NUMERO :9 REVLEN CHRI S TIANE 
NUMERO 30 OELALANORE BENO 1 T 
NIJMERO 31 BOURRIE NI COLAS 
NUMERO 32 SELLE SVL.VIE 
NUMERO :n BONNET PA1'RICK 
NUMERO 34 ONESTA BRUNO 
NU:<ERO JS ETRAR JACQUES 
NVMEF<O ~6 Pt< 1L1 PPE ASEL 
Nl'r.ERO 37 FUSIL JEAN-YVES 
NUMERO :<S ANQVETIL GILLES 
r...,MEFil ~ ~Rl10N DAN 1 EL 
UUMERO LO LE CORVIC NICOLAS 
IJVMEf<O 41 LEPINOI S LAURENT 
NVMEl'O < 2 60CHERT OAV 10 
NUl".E~·o •.3 s::<ON PHILIPPE 
NIJMERO •• eELMONT FRANCO 1 SE 
Nl.'MEl<O JS LAMO<JREUX FRANCO 1 S 
NUMEr;o ••• 8AHAOORAN PH 1 L l PPE 
NL•MEfiO 47 GARD INIER ARNAVO 
NU~t::FO ,3 OErO:!AV BERTRAND 
IJIJ'1E"0 J 9 GOUVET $An1.IEL 
tNME"O $0 GALLO 1 S Ff<EDER 1 C 
f\VME.RO $1 GVILLOUARO NATHALIE 
o.'VrlEf<il $ 2 E.VSTAAAET JEAN-FRAIK OIS 
f~Vi:Efo.0 S3 u:v;;ss;;vR JEAN 
IJVME" O ' • plf,'E\. BERTRAN!) 
ll.'\lf1(f,0 ~'> CAMPAl<A MI RCILLE 
NV11Ef<\I ~ é: FlJEf<1 E. JEAr<- F'AUL 
NOMEf;O .!·7 (.t.!A/""~.RC. t~HC 
NIJIH:J; I.) ~.;;;: OVMAR<..;HL o\l.l\ l N 
tJltt~LhO S;.1 Of\iANO (Hkl $ rOrt-tE 

• 1 ~1,1llhf'\t) ( .0 ULLI :ruwr.t LE [) J 0 r ER 
"' 111F. i.o F.> 1 COIJfill: 1 N CHF' 1 S 1 11\IJ 
fJl'MEl'O t;;;: LEMOl•NIER JER011E 
IJLIMLFO &3 LE tORNEC. YANIJ 
JJl :t:( f 0 E,4 IJËUJOWSI 1 J EAN-Lu<. 

•:utl€f0 65 
fJUMEhO <·6 
f~lJMERO 1.,7 
rJUMEFO t;$ 
Nllf1ERO E"9 
JJLIMEl'O 70 
l!UMEfO 71 
NUMERO ?:! 
lllJMEIO 73 
l:VME;,Q 74 
1'.'VMEf'O 7S 
u trr:EF1) 7& 
r:vMEFO 77 
UVMERO 78 
t!U:<Er<O 79 
tJUMEt<O 60 
NUMERO 8 1 
tJUMERO az 
NUMERO S'J: 
NUMERO 64 
tJUMERO as 
rJl)MEPO 86 
f<UMERO 87 
1.vr:ERO ee 
tNr'.E~O 89 
NUME~O 90 
f'..°'Jt\E'.f\O ?1 
ï!Uf'iEkO '9-
f,1.JMEJ(tl ~3 
VlJf';EF.0 , 4 
NU:O:Ëh0 9 .S 

NllMEPO '96 
NIJMERO 9 7 
NUMEr,O 9$ 
NUM~PO '9;? 
~-IUMEl:-0 10\1 
NUMERO H.11 
NVr.:.·.o 1<1: 
........ ~ .;) 10:: 
r ... .,_.r.EF"'.J 1 0~ 

,.-,r~f.O 10~ 

r .. 'UMEt-0 1 l'(· 
tl\l t1Ef 0 1o)7 
/\:t1:"'1H··O 1 ... ,-:: 
NIJME~ IJ 1 t..•"!' 
Nllt'IU·O 1 H.1 
tllJl\~I 0 1 1 l 
:~1.1nc;.o 1 l ~ 
iJ'IJ:"U:J· O 11 ;: 
!l!w·:r:r..o 11.a_ 
r1v1:i:::,1-0 l l S 
1 ... t 1r l.'.û 1 l t.. 
r~t!loHJ 117 
::t•r:r~u 11c 
r ... vnt:t.J 11~ 
:'.!1Jt'll 1·1l l .'\1 
NUl'it- HO 1 .._'1 

rJUMEfiO 1'"" ..., 
WJMERO 1 : ~ 

NIJMEl'O 1 ::• 
NVMEl'O 1 ::s 
NUMEf·O l ~6 
t.ZVMEiiO 1::.7 
NVME.RO l :'.ù 

LAYl'.lJ bUV 
C.01$NE F<IC.HARO 
S ALMON JEAt~-CHR 1 S TOPHE 
VIAL PIERRE-JEAN 
Ai<GER , tEAt'- CHARLES 
01,lHEM OAV 1 D 
GIJFFLET YVES 
CARLllER CATHERINE 
PICVR FRA:<COIS 
FARION GLlVlER 
SOLOT PATRICY 
LE GALL ALAIN 
BAILLV- t:AITRE OLIVICR 
BOYER JEAN 
BILGER ALEXjt.NOE 
FRYC.:" FRA;~COJS 
MARTIN FREDERI C 
SE1'iM€L MARC 
STRE IFF ERIC. 
GOGUEL OLI VIER 
MILHEM DANIEL 
SOVLARO CHRISTOPHE 
GOUNON JEAN- JACQUES 
COVRBON NI COLAS 
Sé:\IRIN JEAtl-FRANCOI S 
MAIJFRED I DOM IN 1 CO 
JCl.t\/ET CHRISTOPHE 
FEl\."OIT DID I ER 
OVSTELANOT DANY 
HERRnANN SESAS, Tl EN 
ORO~LER JEAN-MARC 
C't;AZAL ALA 1 N 
JALABER BERTRAND 
MAC'HEFER XAVIER 
S ZYMANEV.: OIO IER 
~HAVE PATR!Ct'. 
GIRARD O!OIER 
LOYAL FRANC!~ 

TOULON CHRISTIAtl 
SBERRO DAVID 
BELIN eYRILLE 
OVl.Sf 1 J EAN-CYRILLE 
OESGORCES P.<><;CAL 
POULIQUEN ERIC 
BONAROEL PAS C'AL 
l'V~CHETTO ALAIN 
W•LLl'IS STEPHANE 
,J.:'!IJ c~r,1::.:TlAI-' 

RJCHl:.LET NlCOLA~ 
GALA~· VVAN 
THIRIOl LAURENT 
~E FOl'l'HIER FRA!olC I ~ 
MVLL~R JEP..~-LOVl~ 
LAkAe l RACHID 
( ARl .l1ER Y\'ES. 
<; ORI N 6'.IV 
PHOVOT J"H(_(IEfH C 

C:NGC:L ELRtJARO 
RADU LA$:i:LO 
enu::v ANOR( 
&ERIJOIJD- NI COVD EMMAtJl.ll!L 
GARRALDA JO~.E 

FAJAL !':ARC 
HC)Ç,..tAtlN PATRICIA 

NUMERO 
l'U:-1ERO 
NVMERO 
NIJMEP.0 
NUMERO 
NUH.EF'"O 
NIJMERO 
NVMEP-0 
UUM.Ef\0 
~~UMERO 

NUMERO 
fJUMEFO 
1'.VMERO 
N'Vt"'+Ef?O 
NlJMERO 
NUMERO 
NllMERO 
.NUMERO 
NUMERO 
NUMERO 
NVMERO 
NUMERO 
NUMERO 
:>IVMERO 
Nl.IMERO 
NUMERO 
11.vt-.ERO 
NU:1€FO 
1''\IMERO 
MJMERO 
•;l•r.EPO 
1\.1.Jl':ERO 
NVMERO 
NUMERO 
rJUMEF;O 
WMERO 
fJl>'1'1Ek0 
:NM~O 

<'Ul'k""RO 
ir\J'1EFO 
N\11".e:RO 
~..:U:"'iERO 
NUMERO 
r"UMEF-0 
NVMEfi.'û 
NUMERO 
NVMERO 
NUMERO 
NUMEf..:O 
NUMErD 
NUMERO 
NVMERil 
r...'•r.e:RO 
MJMEh"O 
rNMERO 
l llJMERO 
rUJMEh."O 
NIJMEFil 
NUMERO 
NUMEf;·Q 
NUMERO 
t;VMERiJ 
NUMEF<O 
Ul1MERO 

129 
130 
131 
132 
133 
1 ~~ 

135 
136 
137 
13$ 
139 
140 
141 
142 
143 
144 
145 
146 
147 
148 
149 
ISO 
151 
lS2 
1$3 
1sa 
!SS 
tS6. 
157 
1se 
ISS 
160 
161 
1t .2 
1€03 
16J. 
lt·S 
1€-G 
167 
166 
16~ 

170 
171 
17Z 
17:3 
17:. 
175 
1?t> 
177 
1 ·1t: 
1?'~ 
t i :(1 
I S I 
1e:: 
183 
1E4 
1 ~•S 
136. 
1 $7 
1eB 
169 
190 
191 
192 

CHA8LIU PATRICK 
BARRITAVLT DENIS 
ZEH JEAN- CLAUDE 
JACQUES SEBASTIEN 
P IETRE FREDERIC 
E:OLOP ION PATR!C.K 
DE RICHTER ELI S ABETH 
KI ESGEN MIGIJEL- ANGEL 
RI CHTER NICOLE 
PAGES CEC ILE 
BOCQVE!ITlN LAURE 
BARBE PAVL 
BONETTO J.PIERRE 
L.ABATUT DID IER 
OEMONET BENOlT 
LONG JEAN-MARI E 
PE I GNEY MICHAEL 
GAU CHRIS TIAN 
LESP IAll FRANCOIS 
BIANCHI ROEERTE 
BESNARD S ERGE 
BLOCKELET OlOIER 
MANDRILLE J EANE 
BOVTAVANT r:AAC 
S TOECKLIN CHRISTCl'HE 
HEUILLE XAVIER 
OVTILLEVL FRRNCK 
BARRE SE&ASTIEI< 
FORGET JOSEPH 
MOVILLARO PIERRE 
BOIJCHET MARC 
0 PORTO PASCAL 
l<EREMElELLEC P 1 ERRE- YVES 
CAE:Ql;>OERIE FA~RlCE 
L I OTARD S\'LVA I N 
RAFFARO ELIS ABETH 
OESGORGES LAURENT 
BOVTAUD OLIVIER 
VORONINE JEAN-PIERRE 
GRARO WILLIAM 
CRO(Jl.;S P IERRE 
GONORY PH 11. 1 PPE 
CURTET SERGE 
PAS~UIER NICOLAS 
PICAMAL JEAN- FRANCOI S 
ROCllER JEAN-FRANCO!~. 
OELOR J~~N-MICHEL 
RIWMONO GVY 
S A,IOT EMMANUEL 
ROMAN~ (_HR JSTlAN 
OEMONTY ROLANO 
C.OOl'AREL JËt'\N- CLAlJC't: 
TEVMA l;h'W.JO 
MOL IN:'I EEl'<NAl<O 

KIESGEr< REr<AUO 
CHAMEERLI N YVAN 
PES TRE ROBERT 
RE VOL FREOER I C 
LAVRANS SRIJNO 
CVDE (;AEL 
MOUCEL FREDERIC 
MALCURAT ALEXANORE-OL 
MATHIEV ARNAUD 
PIQUIER LUDOVIC 

NVt1f:f'O 
NUt:ERO 
r<VMERO 
NllMEl'O 
NUMERO 
NUMERO 
NIJMERO 
NUMERO 
NUMERO 
NIJMERO 
NUMERO 
NVl1ERO 
NUMERO 
NUMERO 
NUMERO 
NVMERO 
NUMERO 
NUMERO 
NllMERO 
NIJMERO 
NUl'iERO 
NUMERO 
NUMERO 
r~VMERO 
,._VMERO 
NVMEhil 
Nl)MEr:;Q 

l<'vMERO 
NVMERO 
l\.VMEF'O 
NUMERO 
NUMERO 
NUMERO 
NIJMERO 
NIJME~O 

NUl<El<O 
NUME~O 

r. IJl':ERO 
NUMERO 
r.ivr-.i:r.11 
r.vMEr<O 
l\.Vl"oERO 
NVMERO 
NUMERO 
NVME~ 

NUMERO 
NtJMEJ\O 
NUMEnO 
Nt1ME1'0 
NIJMËRO 
NUMERO 
rmt"ERO 
NV."'LFiJ 
INl'llPO 
i:t ~EJ;O 

fJHf1E :..o 
t.:IJf':l::J.Q 

Ul..IMlo.RO 

'"l. . .IMERO 
N\.•r:EPO 
Nl..•ME!"·O 
t:•Jl":l:.F',·J 
r:1.•MEFO 
t.:1.'MEPO 

193 
1~4 

195 
196 
197 
196 
199 
zoo 
201 
202 
203 
20.o! 
205 
206 
207 
20S 
20~ 
210 
21 1 
212 
213 
21 .:. 
215 
216 
217 
218 
21'9 
220 
221 
2Z2 
ZZ$ 
22.1 
2::s 
22~ 
227 

237 
2~S 

RAYNAL FREDE.RICK 
CANTIN JACKV 
e:OCQVENTIN FRANCOISE 
HAutlEGONO SVLVAW 
KUENTZMANN PATRIC.K 
GERVIER CHRIS TOPHE 
GAE:ION NI COLAS 
BOBBIO PATRICK 
VAZART JEAN-P IERRE 
COUQUE FRANCOIS 
N 1 COLLE RAY MONO 
JOIGNANT FREDERIC 
AutlRY JEAN-MARC 
PLAN THIERRY 
TINTUfllER JEAN-LOVI S 
VLMER PATRICK 
E:RUNET JEAN-MARC 
PEKNY BRUNO 
JOLY THIERRY 
NI NN I LAIJRENT 
BONNET THI ERRY 
MARCHANO PH l L 1 PPE 
GARCIA GILLES 
SAVATIER ALAIN 
CASTE1.AIN FRANCOIS 
PARIES ERIC 
ENARO FABIEN 
MVLARO JEAN-PAVL 
VINCEtJT REGIS 
S AINT-JOANIS PIERRE- CL 
S ANCHEZ $ERGE 
MA I N! JEAN- LUC 
OIJMUR XAVIER 
FAYE ERIC 
LECLERCQ FRANCOIS 
CHOPINET JACQVES 
BRACHET ER I C 
CARON GILLES 
BOVVARO OAVIO 
SREOEL SERGE 
LE GALL JEAt.1-LIJC 
COURAGEOT ERIC 
MOCQUART SYLVIE 
LEPYC OUCHE YOHANN 
REY JEAN- PAUL 
8E$CH V 1 NCENT 
LACHAUME M 1 CHEL 
JARO~: LIWREN1 
COURAGEOT HVElEIH 
ROBIN OLIVIER 
COSSI 0 FRANCO) S. 
GALERNEAV L 1 ONEL 
F<OCHETEAU Mll,AEL 
FOIH~ltll S YLVAIN 
SIMARD FE?JAUO 
~ERARO JEA"-LOVIS 
THOMAS OEI< 1 S E 
tHAkARl"-N LAURENT 
E:EUCHER S TEPHANE 
LECARPIONTIER f"HlL IPPE 
:ERENI LAl.IRENT 
C ITEA•J HUC.UES 
PLIC-HON CLA'JOE 
DUE:;$ RAPf.CAEL. 



P~A 
VENTE 

AMSTRAD 
Vends Amstrad CPC 464 monoehrome + 30 K7 + 1 
manette + garantie, le tout 2 500 F. Fabien BREGET, 80, 
n . Fernand Lefebvre, 78300 Poissy. Tél.: 39.fi5.58.93. 

Vends Amwad CPC 664 garanti + rn<lglléto + 19 jeux ori· 
ginaux (W'mter games, Boulder dash 3, V. 5' axe, FarliiJht, 
Gyroscope, Equinox, etc.) + ·5 CPC maga•ine + 
10 disquettes remplies). le t9'11 cédéâ6500 F. V0<1ds aussi 
Atari 2&l0 + 3 jeux + manette: 500F l'ensemble. Micllol 
HECQUIET, 10, place SéVOfglWI de BrazQ, 78300 
Poissy. Tél.: 30.74.G0.33. 

Vends Amstrad CPC 464 N/B + lîvres 1900. F, 4() K7 ldont 
les meilleures! 30 à !iO F chacune ou rensemble 3000 F. à 
les AZEMA. 36. r6sidence <il Pon:. 91330 Yenes. TéL : 
69.40J8.05. 

Vends logiciels pour Amstrad: (disq. ou 1(7); vends Joys· 
tick Gun Shot: prix intéressant. Thielry MAISONOllE, 
7, rue Jean Giroudoux, &3000 Clennont-Ferrand. 

Vends imprimante Amstrad DMPI neuve, jamais se<Vie, 
causedoubleemplci. Valeur neuve: 2490F ~: ! S))F, 
Port ffanco toutes desûiations. llcuno FAYENS, •Le dos 
des Vannaaor •, 11, rue de la Rheimlatt, 67100 s­
boutg. T61. : 8U4.63.51. 

Stop.affaire 1 Vends Amstrad CPC 6i28 monochrome + 
sar + softs: 3900 F, cause besoin d'argent - merci. Dnid 
TENE,20,11'1. Paù~75014 Paris. T61.:m~41.21J.61. 

Vends Amstrad CPC 4S4 couleur + crayon optique + 
601ogiciels + revues + joystick. Prix à débattre. Frmck 
GUIRAGOSSIAN;rés. Las Rùchos, bitiment 81 n• 313, 
13013 ManGlh. T61.: 91.70.35.80 (vers 20h.J 

Vends Amstrad CPC 664 couleur + joystick - sous garantie 
- avec de nomllleux logiciels : le tout : 4 200 F, Claude 
MAISON, 92600 Asri6m. Tél.: (1)47.91.32.91 (lprts 
20h.J. 

Vends Amstrad CPC 464 couleur + DDT 1 drive + 40 uti­
lisateurs + .nomtireux jeux (Warr1or, Bomjack, Obsdian, 
Zaxx. . .) Prix5500F. ~ou V'-RAPP,4,.,.,.. 
min de la Coudrietle, 78990 a.-.t. T61. : 30.50.43.03. 

Vends Amstrad CPC 464 moniteur couleur sous garantie 
+ manette de jeux + 6 cassettes, prix 3000F. TéL: 
48.47.42.35. 

Vends ou échange jeux pour Amstrad CPC 464 :·3 D Fight, 
Eden Blues, Match Point, Trartement de texte, env. 10F. 
Jeux éducatifs et copieur : SOF. Jér&œ MADELENAT, 
3, rue du Canivet, 7!iOG8 Paris. T61.: 43.26.42.45. 

Vends cassettes Amstrad : Match Day, Raid 911 échange 
contre autres. Prix : !iO Fla K7. Mioko NOUSIANEN, 9, bd 
du Maréchal.Joffre, 92340 BOU<g.i.Reine. Tél. : 
48..66.06.40 

Vends Amstrad CPC 'iô4 monoehrome + manuel + jeux: 
2tXXI Ftrèsbonétat. llemardROBllE, 15,ruedelaT .... 
rie, 7737fl Nang1$. T61.: 64.Ga.27.31. !Houres dos r-i, 

APPLE 
Vends Apple li Europlus + carte 16 K + carte couleur + 
carte OO col. + lecteur de disquettes. Prix fixe: 4000 F. M 
lil'PeJUo.UEI., 23,rue Henrihnsier,69008 Lyon. Tél.: 
78.01.73.16. 

ATARI 
Vends Atari 1040 ST + moniteur monoehrome + lecteur 
disq. + manuels + souris + nombreux logiciels. Le tout 
8000 F, à débat1re. En cadeau : 2 baffles. JeanOaudo DRE­
HER. 10, 1118 Keler, 75015 Pwis. T61. : 45.77.37.32. 

Vends Atari 8)) XL Pal + interface 800 F - Mag 1010 
70 jeux 1 000 Fou séparé - table tactile 300 F. Imprimante 
1020, 600F. Initiation Basic 5 K7, 3!iOF. Jacky BIDOUX. 
11, RIO Bertrand Ilorin, 93130 Noisy.je.Sec. T61.: 
41.47.95.211. 

pour Atari, jamais servi cause double emploi. Jean.David 
BICKEI., Clol des Rainettes, 57510 lleckonnnbech. 

Atari Xl et ST. Stop 1 Vends pour 1050, l'interface lis 
Happy, disquettes e\ cartouches : Boulderdash, Bratacas ... 
Recherche Minrtel pou' ST. Jetême PEYRON, 14, RIO <il 
Clos, 75820 Paris. Tél.: 4:1.71.27.11. 

Je liquide mes soit restants pour Atari 520 ST à prix cas· 
sês (Sundog + leader Board + Si!ent Service + Csrds 
+ Major Motion, etc.). Ludovic IHADADENE, 3, rue du 
Pont Colbert, ete. 1, 78000 ve-. 
V0<1ds Atari 1040 SrFM (avec écran Monoch,J + 2 boîtes 
disq. 3,5 pouces + ptog. Dégas. (08.03.861Prix:8500 F. 
Gil>ert ANGLARET, 3, av. ilu Bignon. 78620 retang.e. 
Vile. Tél.: 39.51.22.83. 

Vends Atari 8)) XL + lecteur K7 + drive 1050 + nom· 
breux klgiciels (lJltina 3, Katatel<.a, Hacker, liychess 2.) + 
4 livres + prise Péritel. Le tout 4 000 F. &wl My PHOIJ. 
RA'ISAMA Y, 73, bo<lleverd Soult, 75012 Paris. T61.: 
48-2&.73.16. 

Vends cart. Pitfa112 800XL + inh. Basic2 (parlant) K7 
S))Xl. Vendsnumérosîilt :3,6, 7,8, 10, 12, t4, 30 .. 32, 
34 + lJO 5 cîrcu~ TCR + nomllleux ac$ t.b.e. llesprgrs 
fonctionnent aussi Sur un 600XLI. Eric BIJOT, 4,rue 
fdauanl.V~ 5100 Reims. T6L: 2&.0S.10.65. 

Veiids Atari 8)) XL t moniteur ll'l()nochrome + 1050 + 
manette Point Master + boîte de disq. avec jeux/utilitai· 
res. Le tout est neuf, il ·est à vous pour: 41XlO F. Oivier 
POUDADE, 22.rue Théodoo&ffonoré94130 Nogent_. 
Mwne. Tél.:~ (samecli soiriP 

Vends Atari 8)) + drive.1050 + bilé couleur PAL·SECAM 
Tan.ai 51 cm, imp. + quelques ijisq, : 5 500 F. G6tard 
BAILLY, Danpleux, 02t00 Viler..cottere1S. Tél: 
44.59.011.15 {hetlf8$ bur9all). 

Vends originaux Atari. K7 : Solo Flight Blue Thunder, For· 
bidden F«est. Oisq. : Hacker, Free, Karatelœ, Eidolon, Kor<>­
nis Rift, Mystèie Triangle, Golf. Bruno TISSÈRE, 57,"'" 
de Be-.coi.t. 08000 Challevifla.Mézià181. 

Atari 28:XJ + 8 K7: Spaœ lnvader, Miss Pac Man, Enruro, 
Pôle Position, Phoenix, Supei Cdxa, Pitfal Il, Tennis, tb.e., 
peu servi. l e tout: 1{)OOF1 ! 1 Hervé LOMBARD, 13, rue 
de Cholet, 49700 llouHa-Fontaino. TéL: 41.59.10.89. 

Vends Atari 8)) XL + magneto 1010 + lecteur disquettes 
1050 avec jeux S<Jr cassettes et disquettes le tout pour 
3050 F f0os2, 5 et Basic 11. Piene CROZAT, 167,av• 
,.. V'rctor Hugo, 9330 Aubervilien. TéL: 48.34.11.96. 

Vends pour Atari : 1 drive 810 + Chip + lecteur K71010 
+ nombreux feux (K7, disqueues cartouches! le toul à un 
prix très intére$sant. Willam BONNET, 31, 'rue de Blan­
zat, 03100 Montluçon. TéL: 70.29.88.99. 

\ 

Vends caf1SO double emploi Atari 2600 + ljoystick, 
19 canouches IZaxxon, Ph-Oenix, Carnival ... } + notice. Le 
tout très bor1état2 000 F. Et échange jeux peur Am Xl XE. 
K7. Et dise. Eric COURAGEOT;2, ruo <il Doc1iMlf Gué­
ot\, 10200 Bar_.ube. T61.: 25.27.35.56. . 

Vends Ata<ilOO Xl + magneto 1010 + nombreuxjeux.K7 
pour 1 {)OO F. Nicole CANIVET, 4, rue de rOnneteau. 
914211 Monngis. Tél. : 114.48.49.86. 

' 

Vends collection ludiq'!O et sem•professionnelle sur Atari 
(originaux) possède nombreux logiciels. Contacter: Ftand< 
DEMRI, 60, quai <il Patithc, 94100 St.Mau<. Tél: 
42.83.42.1L 

VendsAtari800 XL + Chip810 + tJbxjeux: international 
Karaté, Beach Head li, Zooo, Goon1es, Hacker, etc. Prix 
à débattre. Ivan ZAIDMAN, 10, rue Porta Saifrt.Piarre, 
03100 Montluçon. T61.: 7fl.G5.04.96. 

CBS 
Vends CBS état neuf + 9 casseues. Prix 900 F. &le DEL· 
Rl[EUX. fi0.54, -vard de ... v.tt., 75019 Pwis. TéL: 
42.01.30.15. 

Vends CBS Coleco. état neuf + 5 K7; Donkey·Kong, 
Donkey-Kong Jr., Zaxicon, M'tner et Cosmic A~ 1500 F 
au lieu de 3&l0 F. Raplllil ALES, 13, Rue <il Léandry, 
22300 lawlion BI' 17. T61.: 9&.37.Al2.11. 
V.OOS P<lf Adan CBS : Choplifte<, Décathlon, Gateway to 
Apshal, ~·s Revengel, Sewer Sam, Dragon's Lair 
Tar>an (sur Paris ptét.l Prix à débaltre. T61.: 3S.28.83.e1. 
Vends CBS Coléco. + 2 cartouches Zaxxon et Donkey· 

Vends pour Atari : dtive Atari 810 chipé evec Archivers. \ 
Allin RICORDEl, 7, place S-. 75017 Paris. Tél.: 
46.22.02.ll4. 

Kong, le tout 500F, pourCMB 64, vends 3 cartouchesde 
jeuxpourenfantsletout300 F. ~LAHOUO, tn,qual 
cll Dr. Dorv-, 92600 Asniàres. T61.: 47.91.09..83. 
Vends K7 CBS 90 à 160 F selon titre: Fren:y Gort, Tapper 
Tarzan, 2010 Sub-Roc. Star Trek, Poket, F'oot, PitfaO, Vends pour Atari 8)) XL K7 (Goonies, One on one, Hard 

At mack, ROB!! race.Super l.axxoii, Hacker·Java Jin, C !iO 
K7 - A débattre + K7 de Basic (3). Prix : 300 F. Rodol­
ilhe GUIUSMET,85,....,. J ........... 912311 Mont· 
- Tél. : 89..40.71.95. 
Vends ~iciels de jeux sur disquettes pour Atari 8)) XL 
(Mychess Il, ffee, etc.). Prix intéressants, affaires à saisir. 
A11in LOZANO, r6s. des 4 Tows, E 12, place du Berry, 
931!i0 i..alano>Mesl1L Tél. : 48.68.20.61. 
Vends Atari 520 ST + 35 disq. de progrilmmes (jeux utili· 
tai'.es: VIP, etc.). Prix: 7000 · 8000F. Gérard SHUSTER. 
47,n. -Menai, 75019 Paris. T61.: 42.38.10.41. 
Unique! V.OOS Atari 8)) XL + lecteur de K71010 + Jeu• 
originau•. Vends aussi Modem AK300 + inprimanta 1027 

Fathom, Burge< Time ... 28 "" tout. Jemhul RUJOU, 
34,rue des ........ 7511211Plrio.Tél.:43.SU5.92. 
Affaire 1 Vends CBS + 2 K7 Donkey-Kong, et Junior, 400 F 
(a débattre) et Asylum, Bai:k to the Futute pour C 64, pour 
le prix de tOOF. laty ATlAN,3,ci16 ~ 76o10 
Paris. Tél: 42.0G.48.31. 
Vends Adam CBS + console de jéux + logiciels- et jeux 
sur K7 et cartouches. Prix: 2300 F (à dé!Jaltre). Jem. 
Michel MASSE. L6lissement •Le Bois do l'Harrwne '" 
Le Montft, Brfves.-Chrwensac. Til.: 71.112.7fl.27. 
V0<1ds CBS Coléco + 6K7, Popeye2010, Bunp'n Jump, 
Miner 2049, Decathlon, Oonk.v·Kong pour la modique 
somme de : 1 tlOO F ; en bon état gér$'al. David fRAN. 

GEON, rwta de Blmwozy,43700 ~. 
T61.: 71.03.82.79. 
Vends CBS + K7 IDukes of Hauard, Zaxxon ... J; vends 
Console ITMC + 7 KI (1 500 F); Vei>ds jeu Ludotronic 
• lnsomie > 170 f) . Nicdas VERNAY, Saint Symphorien­
de&&ls, 71800 baayetta. T61.: 115.28.Al6;42.1Week end 
se..iemen1). 

Vends CBS Coleco + adap ant + toutes les adap exist + 
17 K7 CBS + 4 K7 Atati. Prix :.4 500 Fétat neuf, possibi· 
füé ""'1te séparée. Marc PINEAU, r6sidenc:e Le Carrou­
sel, 7, - Louis A,_n, 83160 Noisy4e.Grand. T61.: 
45.92.S5.69. 

Vends CBS + 1K7:590F F+().K. Jun. Gorf, Zaxxon, 
a• Bert, Cosm. Av : 90 F. Pièceou4001es52adept.Atati : 
390 F + Turbo : 390 F + 61(7 Atari: 55 F chaque. Jean­
Yvos JOUBERT, 5, rue LionoMllbay, 91200 A!N&Mons. 
TéL: 89.38.26.46. 

COMMODORE 
A saisir : vends K7 pour C 64: Beach Head 1 et2 1120 F); 
Falklands 82180 F-série Wargames) et Spy Hunter (00 f) . 
Bon état assuré ! A saisir. Nicola• PASCALE, 3, elée de 
l'Etang, 91190 GiflYvette. Tél.: 69.07.82.15. 

Vends logiciels pour C 64. Cherche imprimante Monhor 
Cocor. Diriel DACOUES, 20, NO Condorcet, Paris. T61.: 
42.8'1.16.18. Cheures bln..00. 

Vends C 64 drive, programes. Urgent cherche C 128. JOE· 
RB., 21bis,NO"""1iu,93000St.0uon. Tél.: 42.55.86.!11. 

Vends pour C 64 :Alter Ego, Green Bere~ Way of Tiget, 
BO!owedîime, v, MermaidMadness, B~. Ghostgob., 
Newsroom, Wintar Garn Version disq. bas prix. Arnaud 
BRUN, Sainte Colombe en an-. cl.a-», 
43310 l.a(Une. T61.: 53.61.66.83. 
Vends moniteur couleur Europllon + prise Péritel + jeux 
pourC64, letout2500 F. lbé. EchsngeVoiœMasœrcontre 
toute extension pour C 64 ou 128" S6bastiOJ> SAllllT· 
MARTIN, Coulowné-Ste-Colomhe on Bntic:hois, 47310 
Laplume. TéL: 53.68.67.15. 

VendsCommodore1531 + K7Alignement200F + Tran· 
oœur Palsecarn 250F, K7 W'llll!rgames, Oambuster, Théâtre 
Europe, Bounty Bob, Stril<esback 60 F. Jean.Claude 
SAVOURE, 21, rue- Marte Coin, 94400 V'rtry...., 
Seine. TéL: 4U'l.37.7L 

Vé.Jds jeux œM 64: Wav of Tiger. Law of the West, KUJlQ 
Fu Master, lJridium, Silent Service, etc. Bas prix. K7 et dis· 
quettes. Christian SERVAIS, 18,rue hrdinancMUgNn. 
88320 Kunholn. T61.: 89.47.75.63 (de 211à22 heures). 

Vends pour C64, 1<7: 3D Gloope., 30F; Pôle Position. 
alF; Solo Flightl, 100F; ou les3pour l!iOF. Pas d'échange 
possible 1 11cuno KOnAREK, 1,rue de Chlteaubrland, 
92290 Chitenay-Malabry. TéL: 43.50.12.66. 

Vends jeux CBM64/128: Fairlight, Rasputin, Ace. 
Redhawl<, Ae<ojet, Biggles, T~anic, Saboteur, lJltima 4, 
Mermaid Mad, Z, Batman, etc. Disq. micro priJI ! Jér6me 
DESVAUX. 78, rue Gai~ 59130 l..oirbonat. Tél.: 
20.09.9055. 

Exceptionnel, vendsCBM64 + drive1541 t lecteurK7 + 
Taxan + imprima.nte MPS801 + Modem + 127disq. + 
nombreuses doc. Prix : 9 000 F. Fr6d6ric MAlllET, 3,rue 
Dlâure, 75020 Paris. Tél.: 4U3.3L67. 

Vends Commodore 128 O + manettes + vingt disqueues 
de jeu, garantie sept mois. Prix : 4000F. Slllphane DOR· 
SEY, 1,rue Moliènt, 94000 Critail. Tél.: 48.99.70.14. 

Vends C 64 + driva + nomllleux programmes (utirrtaires, 
jeux, CAO, etc.1 + modesd'empjoi et livres·divers, le tout 
""pàrfaitétat pour la somme de: 5500F. fra.ck-OIYier 
LIAUME, 136,rue Michelet, 37000 Tours. Tél.: 
47.20.02.23. 

Vends drive Commod01e 1570 sousgarantie. Prix: 18)) F. 
Jean.Guy DUCHER,38,rue d'Alésià, 76014 PariL T6L: 
39.02.49.12. 

Vends C64 + monneur vert Zénith + lect. K7 + 2joystidœ 
+ cordons + livres + 90 très bons jeux, le tout bon étai: 
2800F. lJrgentll! David SCHMIT, 113,aveme Roger· 
Salengro, 92370 Chaville. T61.: 47.50.21.85. 

Vends CBM64 + 1541 + 1531 + 5cartouchesdoniîool 
et Simon's Basic t très nombreuxptogrammes avec doc. 
Urgent une affaire pour 4000 f tout rond. l.&nnt ROBERT, 
11, rue des Bridènnes, 89700 Tonnemi. 

Vends pour C 64 + 8 K mémoire sup. 1200 F + <fivers 
modu]es; Turbo: 120F/ Oela : 200F {copie l'êcr~n sur 
imprim.)/Speed: 15'J< ~svite(Œi\'e 1541)200Bl: 15sec.: 
300F. RaymondGASSEfl, 15,ruelii~, 
57990 Hundlng. TéL: 87.02.43.14. 

Vends jeux pour C64 iSummerGames, lnrt. Karaté, Lea-

ENTREPOT ET EXPEDITIONS 
94 QUAI DE LA LOIRE 

75019 
Tél. 42.05.03.81 

42.05.05.95 
• OUVERT TOUS LES JOURS DE 9 h à 12 h 30 ET DE 14 h à ·19 h (sauf dimanche el fèles) • 

~0sooo 

• VG 5000. Micro..,rdlnateur a.ec allm. ROM 18 K. RAM 24 
K. 1JJS8 ociets dispoo\ble1 Bas~ CIO\'ier AZERTY 63 too­
ches type Minitel. Affichage haule résolution 251 x 40 
caractères. 8.oouleurs. 255 sons Pf091amlllables. 
SinlhêUseur 4 octal/es ........ .. .. .. ...... 490 F 
• VG 5216. Module d'edension de 16 Koclels. capac.té 
tolale40 K RAM. lnterlace intégrée"'"° cordon 2.90 F 
• Cassette de logiciel .. .. .... . ... .. ....... 1 oo F 
• Mçlélo K7. spécial lnformaiique . . . . . 200 F 

Plix des 4 élémenls 1080 F 
OUANTllE LIMITEE • PORT: L'ENSEMBLE 70 F 

VOTRE MICRO 
ORDINATEUR 
COMPLET: 
• LES 4 ELEMENTS 

IN

7
DIVl$1

9
BLES: 

0 
F.aRi 

10 F 

I BON DE COMMANDE A RETOURNER A CRE : 94 QUAI DE LA LOIRE 75019 PARIS 0 I 
1 a.~ volra chèq!J<I de • .. .. .. .. . .. .. • ...... pour l'aclla1 de ... ... ensemble(s)(Pas de conlrrnmbour5emenl) ~ 1 
1 NOM . .. .. .. . .. .. .. . .. .. .. . .. .. .. . • PRENOM . .. . . .. . .. • .. .. .. .. .. .. . .. . .. . .. .. .. . 1 
1 N° et rue.. .. ......... .. .. ..... . ..... .. .. .. .... ... .. .. . .... .. .. . .. .. ... 1 
~lllE . .. .. .. .. . .. .. • .. .. . .. .. ... .. .. .. ... .. . .. CODE POSTAL . .. • .. • . . .J -----------------------165 
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VIDE 
l'espace 

le plus micro 
de Paris ! ... 

• Le prix : 
garanti le plus bas du marché 

• Le service après vente 
• La formation 
• Le crédit 
• Les facilités de paiement. 

• Amstrad 
• Atarl 
• Commodore 
• Exelvislon 
• MSX - Sony - Philips 
• Téléstrat 
• Thomson 

• Périphériques 
• Imprimantes 
• Logiciels 

Atarl 520 STF : 3990 F 
• Atarl 130 XE: 990 F 
• Atarl 800 XL 

+ Lecteur de cassettes: 990 F 
Plus de 3.000 logiciels 
à prix cassés jusqu'au 30.10.86 

l'espace 
le plus micro de Paris 

Du lundi au samedi de 9 h 30 à 19 h. 
50, rue de Ricllelieu 75001 Paris - Tél.: (1) 42.93.93.95 -Métro: Palais-Royal 
251, boulevard Raspail 75014 Paris - Tél.: (1) 43.21.54.45 -Métro: Raspail 
----------------~-----X 

VIDEOSHOP, Département VPC, BP 105, 15749 Paris Cedex 15 
Joindre 3 timbres à 2,20 F. 
Nom ____ ______ _ 

Prénom - - --- ----
Adresse ---------

Code Postàl ______ _ 

Ville - - -------­
Téléphone--------

166 

Je désire recevoir 
une documentation sur : 

,. 
Je possède 
un m~inateur: 

-

P.A 
der Board. Ghcmh n Gobllns. Way of Togerl et éch.-.ge tut 
disquettes. Clwlotophe TAIUEFER. 1, NO ~ 
02240 Rl>omonl. 

Vends K7 prll# Ccmmodcn64: Stifox. 8astetba1. Roed 
Race, R .... Tennis, D6sat Fox. etc. 50 F runité CU ...... 
tuel. écllange ccn111 awes K7. a.istiln BARRE, 
'l11.41iaonwrt •LM C6-a a, -..., 18440 ~ 
court. Til: 14.!il.73.83. 

Vends lecteur casstnes CBM 64 : 18l F + Vldêop&e G7400 
et 6 cartouches 800 F.ff~ MA2UET, 8, - du 
lleal Regard, 14400 8'1~ Til: 31.92.02.21. 

Vends Commodore 64 + Power can. + Game Kile< + 
Oocs + lecteur disq. 1541 + 5 jeux (The Way of Exp. F., 
Gi-'n Goblint ... J. Le tcut : 3 990 F. Jun..M.lt 
Cl'lllAJllO, HJ.M. LM Raymondt, 2llZ2D a..111. Til: 
75.41.12.24. (Aprto 11 ~ 

Vends CBM 64 + 1tcteu< 1(7 + dMrs 8CœSliORs + ,....is 
ces Co1eco + • K7 + edaptaœur UHF. ~ LEPE­
m, 11, rue l<Ngt<, 954IO Eummo. Til: 39.91.81.38. 

Veods K7 jeux pour CPC 464 + V<!nds un joystid<. + nom­
breux c hebdos» et omSI mogazine : $Ul)e!$ prix I ~ 
LIGNON, 13, rue do ro.n, aooo Cdmar. T6l : 
89.24.44.95. 

VendsjeuxpourC 64, disq: TheGoonies95 F, Danstmaca· 
lxe95 F, Rodl'n\\ftSde(cn:11J90 F, The DambusUn90 F, 
Wolld cup CanWal 95 F. Uonol VAllNEUI, 1t. -
Midielot, 1=-s _....,Til: 91.11.18.45. 

Vends Coownodcn 64 IS«am: 111831 + -K7 ll!illl : 
prix: 1 700 F1~(1111litsl. 1Undc MAllO!ANO, 
14, rue du a..i..a-, 932IO Las-Ulos. Til : 
46.43.11.16. (Apta 11hl 

Vends C64 ~ol + lec1eur K7 + 1 joystidt + 71(7 comme 
neuf peu servi garanti 6 mois: 2 500 F. Alain CHEVALIER, 
10,,,.. lamm11no, 96400 ~ n1.: 31.94.12.98. 

Vends Convnodore 128 + lecte<11 K7 1531 et AT eicoep. 

- SCU$ garantie llendu 2 500 F . .laar>Mnitl SAM­
CHEZ. Til : 47JM2.A5 ....,_ pas111 3114). Til: 
43.33.22.15 (domlcloL 

Vends C128 et 1571 !sous garanliel + cordon «lift) Col 
8"'C nbx jeux et JM.s 7 000 F..,. ou sépar. étudiera tou­
tes propositions. Mlchil BlUMENfflD, S, lot Les ... 
&nandet, 11137 ~. îél: 46.01.36.17. 

Vends pour C 64 : Wid Wes~ Tille Tunnel, They Solde 
miftion n• 1, Cauldron, Blalkwicho, Amazon women, Spy 
vs Spy : n° 11, 66 F. Plelt. Le tout: 43'.l F. Echange possi. 
ble. F!Jilppo LOURD, 10, NO do la Slumoy-. 42100 
Solnt-E-. Til : 77.57.0US. 

Vends C&l l'lll + Jocœl# 1(7 + lecL Disq. 1541 + 2 jo\'sâdcs 
+ !.Mes + nombreux logiàels très boo élat: 3 Dl F 6 
débattre. hlridt BAJW>B. 2, NO da S..-0, 25290 
....._ Til:IU4.12.14. 

CSM vends et 6change nombreux jeux int. Karaté-Us! 
~auldron 2·Gtios~n Gobfons-Lsgend Amazon W°"""'" 
Ace·Ping Pong 2·Grtef1 Beret-Jet. Eric BONDIS, 71i014 
Paria. Til: 45.43.37.20. 

Vends moniteur monochrome vort très bon éœt prix : 600 F; 
cllde aussi nombreuses K7 de logiciels pour C&I f)fix : 50 F 
échange possille. 1119* MABIUE, 21, .. .,.. elle 
Martyn, tl8000 ~Til: 24.57.24.11. 
(Aprà 19hl 

Vends C&I + 1531 + 1541 + $OUIÎ$ + Périlel iMC plus 
de 150 prcgranwnos "'"'1ts. lt lllUt 6 <XX> F à débatue. (li. 
los DE CHE2BilS, 131, -fmleZom, 79115 Pft 
Til : 4S.n.18.24. ' 

ORIC/ATMOS 
Veods Dric/Atmos 48K + joystid<. + 20jeux + 2K7: 
Awendre le Basic + 2 manuels + 2 ccrdons mognéto + 
nombreuxprogr1mma. Velour: 2!0JF, vendu: 1500 F. 
llonis ROUX, 1, NO Jur>by, 13298 Allel. Til: 
9U6.03.l2. 

Vends Oriel Aunos + CSS 13 K71 + magnéto conlons et 
prgs + adaptaœurUHF + rtwespo1# 2ÎXXl Fpossill"d 
yenœ séprie, vends CBM: 2800F. llo<W WATMAN, 
23 ll6o da Efho, M2IG "'-Til: 42.37.55.27. 

Vends ensemble ou à Pl'1 Oriel Atmons + 10 K7 Pêritot : 
!m F et Atari 28)0 + 19 K7 pour !KX> Fou les 2 appareils 
ensembles: 1600 F. LlwtntWILMOTTE, 13,ovonuo do 
la !laine, 77880 RGiuy•n&le. Til : ee.za.:11.00 lwMk· ..... 
Vends Oric/Atmœ + P"itol +adaptateur + touscAbles 
+ moniœl.s monochrome+ 10joux: Tyrann, rAiglod'Or, 
etc.) +,,_,., 1DlFetodapt.09car:200f. Sl6plw1o 
SAIGRE, 40, rue 1'111, 75020 PlriL Til : 43.49.13.911. 

Affaôe 1 Vends Oriel Atmœ + P*iœl + Mcxlll. (N·BI + 
drive Jasmin + 8 mqu. + Mawieto + Joystidt + inter· 
lace + inlel!U!MOU• + 21 1(7 + JMes + Cadons. le tout : 
2 500 F. l.annt HAINNEVlUE, 35, rue des Gabelot, 
94370 ~ T6l: 4U0.7&.07. 

SPECTRUM 
Vends pour Spec1r11m interface joystidt programmable : 
50 F, ainsi que 40 logiciels originaux entre 25 et 35 F (evec 
boo"le et notice). a6i'*lt POUHE,. 52, 1111 Cniil.s.nt. 
Plain, 211• v~ .... 

Vends Spectrum plus 48 K + P"ltol + intorf. joy + interl. 
ZXI + !Mes + logiciels + rnag>éto. Prûr: 2500 F. A débat-
111. dome en prme Voctrn. PNlppo WINKLEll, 3, ll6o 
.., 8arW'ulto, 16121 Ermon1. Til : 34.1UUl2. 

Vends $pectnm + inL Périœl et rNnetta + 2 jovstic:ks + 
magnéto + nombreux jeux K7 : rien que <les hits. le tnut 
en excellent état, c'est rare I Prix 11111 inthessanL MiclMI 
POITIIENAUD,21,ruedtlo~933QO 
~Til : 46.33.34.18. 

Vends Spectre\IÏdéo31B Péritot + loo1eur de K7 + 6K7de 
jeux + eXU!nsion c:le mémoi'e 48 Ko. le tout a 1 500F1 Prix 
à disculer. Trltùn LORACH, ... ~ 773IO Cd­
oonoy. Til: M.31.13.74. 

Vends CU 6change jeux pour Spectrum 481(, 50 f chaque 
(Tlvasman, SUI* tesc.. Green beret. V, Movie. • .I fNdi. 
rie FAMMY, 12,NO Glww, 111Pt n° 15, ~ IA 
~ Til : 1191 !2'I CZll S8U1t. 

Vends K7 prll# Spectrurn : D6eat111oii, Pac Mai, Centipede, 
Tank Attack, Alcaùaz, Prison, Whodiny; prix 20 à 25 F 
l'untté. Ftanclc BERTHO, 9, rue ChoioloA, 9171G lloisay· 
oouo-Saint·Yon. Til: 14.91.33.77. 

Vends ZX Spectrum 48 K, très bon étet + 20jeux donl: 
Euroka, Hobbit, Underworld. Way of Exp Frst, etc. Plix: 
!iOOF. St6phlno OE CHAVAIUE, 3,--.i Com­
munol, 31820 Ftontion+Cepet. Til: 11.ot.K15 llpr6o 
11'-esl. 

Vends SpectnJm 48 K Péritel + ZX 1 + nic:rodriYe + 
int. joystidt + magnéto + 6 liwes + nombralx sof1s 
sur 1(7 et disquettes. Plix : 2 500 F 6 cldbatlre. OhW 
lllOMAS, 'D,rœ du c.lvM, 92210 SlintQoud. Til: 
46.02.20.S9. 

Vends pour Z.X Spectrum 48 K mlcrodrlws + 4 cartouches 
+ joystick ptogrammable + lnt. 1 + livres + OO jeux ; le 
tout : 2 400 F à débat1re. Nlcoloo DEMERCASTB.. 
23,_,;er &1, 14470 Coune .......... Mw. Tél : 
31:17.AIJ8. 

A ~ 1 Spectrum + 1 $pectrllm + HS + 1 inprimanto 
GP 50 + 2jovstic:ks + 2 Péritels + interlace 2 + 90jeul< 
originaux + nbx bouquins : 2 700 F. &le MA TKlERE, 
28,NO do la 6-, 91'50 ll<•uilot-V~ T61. : 
44.5&71JO. 

Vends Z.XSI + mérn. 16K + ar111en1arion ... câbles + 
menue! + rbx prgs (utilitairH el jeux pour (1 et 16 KI + 
liwos, prix bas à déb. Davtd BANGOURA, IA Gnmge 
-.on. 14480 ean-. 
Vends ZX Spocwm 48 K PAU SECAM, Pérltol MC non> 
b<eux programmes fjeux, utiltlires, etc.) + adaptatoul 
P"M!Msion pour TV Ant. à 81. PNlppo OESN!ER, 
71, - do Saint 1-. t5IOO EaMbome. Til : 
M.11.5U2 117 hJ. 

Vends Spectnan plus 48K Pêritef + dMn câbles + 
magnéto + nombr1Ux jeux originaux + livret d'utfisation 
+ rfiven magazWies. Anlhony NAKACHE, t. na do S... 
lou, IO'l11l Gou>ietŒ (OIMJ. Til : 44.57.31.95. 

Vends Spectrum 48 K + Péritel + int. joystick + iJIJiclc&­
hol + 2 auues interfaces + nombreux supers logiciels + 
nombreux livres. Le tout : 3 000 F (A débattre). Jur> 
Fnrl\)Oll KLOPSTBN, 71, rue do la ~. LM 
Houtl do Ccndat. 87110 Candit~ nL: 
55.31.11.84. 

Vends SpecUum + 48 K avec Nritol, inletface 2. Manette 
et 13 logiciels dont Eureb lt tout 11• boo état: 1 800 F. 
~ FARINES, ,_ d'A~ Lot, Fer!, M178 
Momoul. Til : 9U2.2U9. 

Vends 2 X Spectrum 48 K + P6ritef + manuel boo état 
800 F. Ohilr PERRIN, 131, 1...-~. 
9'300 c.Mre. Til: 71.23.21.82. 

Vends Spectrum 48 K Peritel MC son tél4 + Joystick + 
interface l<M"opston + progrommable + lecteur K7 + 
5 livres + 50 jeux: 2 <XX> F. Mlrlorww BARREY, 40, ... 
,.. a.a Giclt, 94Z70 IA ~•e. Til: 
41.19.13.7(. 

VtrdsSpean.m48 K + inllllfacejoysti + nMJeS +log> 
ciels !Swcn! and Sorcory, Shldowfn ... I + 40 K7 viet· 
ges pour micro. Prix: 1 500 F. Aloln ALBANESE, 12, na 
du Pr'9ldent Wilon, 13121 IA c...n.uve. Til : 
4&.38.00.51. 

Vends ZX Spectrum 48 K + Modulateur N·B interface, 
Joystick + 28 K]'de jeux + 2 livres. Ptix : 1 700 F. Rogotr 
BOUSSARD, 33, "'" elle ............ 75'13 Paria. Til: 
4U8.2Ul 

THOMSON 
Vends Thomson MOS + lecœur K7 + crayon opôque + 
nornbrewr jeux, livres et astuceS. Prix : 3 !m F. Sytnin 
CREPS, ~ IA l.ow9, bit. C 1, - do Mont­
femt, 133111 ~Til: MA40.2I. 

Vends MD 5. Lb.é. 119841 + lecteur K7 + manettes de jeu 
+ no~ce +Basic + 18jeuxàfal~ + 2jeux . Prix : 2500F 
à débattre. Vends 0<dinaœur Mattef. P1lx: !iOOF. !'Nippe 
JUUOT, 181,NO du feubourg.8t-Martln, 71i810 Plrlo. 
Til: 42.02.S3.M. 

Vends MO 5 + magnéto + ext. manette et jeux + manet­* + 17K7(Saxe, Mandra, ltGeste, Tyrann,Aiglod'Or, 
etc.), t.b.6.,.-.:6500 F, vendu: l!iOOF. l'llrlldlHAL-



GAND,21ib9,IW~,442!50St~ 
TM. : 4l27.33.72. 

Vends K7 powT07/lO: ~etAiglad'or (JlmaisoeMI : 
200 Fou khlr',ge oon1re K7 Amstrad : Spy .s Spy, Rod<y 
Horror si-. x..ier 1'91ROT, 12. rue do 1o ~ 
... ~ T61.: 2l94.a.52. 

Vends TOJ.70 + Basic + mansion jeu avec manettes 
Thomson ou Atari + nonilcwx logiciels K7 et Ouicb OÎSCI: 
2 llO F à d6bmre avec LEP: 2 EOO F. Aloxil TURPIN.18, 
Nt ci. la C..1 do Cholanoy, nt32 Lmchllnl. T61. : 
M.28.2118. 

V"1dS ThomSOfl M05: Clavier Gomme + lecleUr K7 + 
nornll<eux jeux !Vera Cruz. SOOieges, Yed •.• J. le tout 
2 000 F. POlltii1é ""1!a ~Min: SIROTTEAU, 
.. ..._ ~Ymon.Blrjouw9t.21130 a.... 
TM.: 37.M.17.51. 

V..-.ds M05 + ledeur + monît,... + ~ + 4 logic:iels 
+ livres 3 200 F et ""11$ la serie 310 + lecteur 900 F. 
Uf9el\t !. Fnnçaloe VINCENT, rou111 do Unl.fM>trt, 
57t40 Vigy. TM.: 1!7.n.98.99 laptt 11 hl-

VIJ1ds pour T07 /70 et Mœ rriC1o Sc:rabb1e et P1anè18 incon· 
nue, neub, 190 F. Propag, neuf, acheté 7/00, 90 F. TM.: 
79.82.1UO. 

DIVERS 
Vends pour T199/4A: K7 jeux, 13là 150 F; Basic étendu, 
400F; Geslion ll<Me. 200F; rnane118S50F. Pour A""9 
2 C : moniteur monochrome neuf, 1200 F. ~ 
DOREAU, 10l,bd Ed..V ..... 13m~ TM.: 
4t.33.54.3l 

Vends console Phi!ips Vldeopac + 44 cartouches de jeux, 
rext. Basic, un jeu d'échec, un livre. Le tout : 1500 F. Gl­
lto do CHEZEU.ES, 139,n E.-Zola, 75015 hril. TM.: 
46.71.88.24. 

Vends VG 5 000 Philips t ext. mémoR 140 K RAM) t Jov· 
stid< + 18 programmes + 21ivres. Le tout : 1 500 F. O.. 
do CHEZElllS, 139,n E..Z.... 711115 Pori1. TM. : 
45JUla 

Vends ElolMliorl 100 Mie: 2davien. 2~ 3llogic:iels 
(les molours U, une revue de 6nwnSos. Valeur : 8 500 F, 
""1Cll 3900F, Ul9'flll J6l&N 110011DENX, 45.• ..... 
r..y, 4'110 ......_ T61.: 68.07.11.a. 

Vends k7 Mat!81 t.b.é. dont O. & D. 1, Treasure of Tannin, 
Vectton, Tron Il, Echecs, Snalu, H0<1e Recing, Lock'n 
Ctwe, Burgertime, Mission X. Prix: de OO à 110 F. !Paris 
et sa région uniquement. !Choiloa CHAN. 3, - Roy­
-"- 7(018 Pwto. TM.: 42.81.13.14. 

V«lCb cclectiorl complète Tdt + 4 reliures bleute. Joan. 
lftnçoll RUIU,37,,.m21-11anrnln, 1!7150 &min. 

Affaire ! v ... 1aser200 + ext. MEM 161> + moniratr 
manodvome + led!uK7 + 14K7.Phx:1 200F. T199/4A 
+ llin. + cordon K7 + 5ivres. Phx: EOO F. Fftd6ric 
PARMA, l,n11 Edaumd llNnly, 7ll80 lloltd'Arcy. TM.: 
30.5L25.1L 

Vends Sége·Ybio SC:nJO 32K, touches gomme + Jov· 
stick + 4 cert. + 9 jeux K7 + prognimmes Salie + rewes. 
Prix: 1 500 F. Cherche possesswr Aœri 5211 STF. Phllppe 
SAFfON, 7, NI ~ 11100 Ccwbll­
&aoov.. T61. : IO.ll.11.51. 

Vends Chess CNleliger8, or01111eut d'6choc 91Sitif, 
s.........._ Plilt : P>F. JooMuo lB*OUfOUR, z .... 
dooT..._ 440ll-. 

Vends jeux vid6o OOIAlu Télésa>re, prix : 100 F; Il K7 '1• 
IMsion Armor Bllttle, prix: 30F. ~ DU8NER. 
130,,.. do~ 7!i018 Plril. TM.: 42.52.11.M 
!Alpltellholnll. 

V"1dsSpectrallidéo318Périœi-48K + lecraur K7 + &jeux. 
8oo état 1 Le tout : 1 500 F à débettre. Trfalln LORACH, 
IO,Gnndo Rut, 77390 Cri91Dy. TM. : llUl.G.74. 

Vends colection H.!bdo, Tit. etc. V"1ds lwll : ~ 
et f'W1ll*lques <les M, prix: 8l F; le livTt du MSX. prix: 
8lf · ~du Z8l (E00pegesl, pnx: 150 F; la 
Btiic1erAtlriST, irit:200F. Verds~~lnfor· 
matiqA Sarry SOC !i», irit: 400 F . .-.aulll DllBlill. 
10, IW K..,, 7!i015 P1ri1. T61.: 45.nZIZl.. 

Moniteur monodvorne vert Philips 40 et 8l calomta, bon 
état. Six cents fnlnts(too FJ. Appeler entre 19 hll 11!> hll 
uniquement. Uonol JARIAN, 80, NI ~ 
7î011hril. TM.: 42.56.50.De 

Vends EXL 100 avec Exetmodem et Exalm6molre ( • mlni-
181 couleur avec stocbge pagesl + maneti.s + nbx PIVS 
(cart. et K7l. Valeur: 6500F, ....ctu: 4000 F. JoaqlM 
UWIRAHT, 1.,,.. Moone-fln..,47510~ 
TM. : 61AllUI. 

Vendsou6chango BCPdejeux: Fight N9'~ Corm'ollldo. 
Rambo, etc .. ris, ris bas prix. Version K7 et ~ 
°'* LOCHBIER.18,n11 doo V'--. lml Kldlelrn. 
TM.: 19.47.42.41 .. mnecli do 18h 6 22111. 

Vends ~de 1!i'.lsonspourCX5M ou Y15-8l3 Yarnaha 
tsons mtl1icaux, effets. bruitages), d'une quafüé eccoosti­
que exceptlonnelepour 100F. &mw-..1 BOYAUD, T­
norl. 11300 ... y. TM.: 79.81.IM.23. 

Vends 7 petil$ jeux électroniques à 40 F chlcun. Uonol 
OORAN. 1. .,,. Cloudo Btnwd. 11101 .... ra: 
33.2Ul5.a 

P.A 
Vends modèlt réduite Frog 1 + mot Technit uned + 6 
roues + 2 accus + charg""r + nornbrelses pièces dét> 
chées + 4 ....,.. etc. le tcut pow 2 000 F seulement. ~ 
1r1Gouk.rou111m.ai--.1•1• v~ 
T&:6UU1.47. . 

Vends EXL 100 + MorVlaur Monockome + maneuas de 
jeux + magnétophone K7 + 3 jeux en cartoudles + jeux 
en K7 + rewes prix : 4 000 F. -YALSID, 11, 
rue de Io VIIIe, '1tlGO ~ T61. : 7U3.12.ll 
Vends Y"1o SC-3 000 + 7 cartouches !Dont : Music) + 
2 Joysticks + magnetophone + 2 K7 + cables. Très bon 
état Le tout : 2 500 F. A dêbattre. Dnid RAHAUlT, 127, 
....... 1111 RllPOI. 7iOOe Plril. T61.: 45.44.54.40. 

Vends T1994A + 5 modules de jeux !Munch Man + P•· 
sec + Othelo + T1 lrMders t Tobstone City> + 
2 manetœs de jeux + lvnis de proiJa1T1œS 900 F état neuf. 
Drill SAADDUN. ...... ~ ... -.,. 
-.&io. TM. : 4LA33.3I. 

' 
1 

ACHATS 

Achète in1llrfac:e menettes non ~ pour 
ZX SpectNm. PriJt pes trop chef, à débattre. Fnndr llSl-
1MO, t,1W 0'°'""41'17IO lloilor-S..Yon. T61.: 
84.11.33.71. 
Achète 53>ST avec ou sansmoniraur. Faire offre . ....._ 
BARRIER, 31,route Nldonole, 78440 lsaou. TM.: 
38.93.75.8L 
Stop! Cherche mon~eur couleur pour TO 7/70. Faire offra 
lel*l$rapidement possllije.""""" ASQŒll.115,­
... PoroMai- _,., L-.. TM. : 21UiU3.13. 
Cherche AmstradCPC464 noir et blanc 1500, 
AmslladCOC 664 C018rr ou CPC '464 avec lecœ<Jr dilquol· 
tes. 3œJF +jeux. Jemy A>OUX.1 .. ,,.. ~ 
Bcrir\ 1313' Noloy-IMltc:. T&: 48.47.15.21. 
Recherche imprWnanra grepNque pour ZX Spectrum. maxi­
mum ln> F + intelfaœ pour ilTljllÎmante. Ftbrict OO. 
COURTIEUX, 2,ftll dt la llêunlor\. 92500 Rlllll­
Mllmollon. TM.: 47.51.78.74. 

\ 

Cherche prgs Atari 100 XE echat ou échange t modem 
avec i!roolal!U Minitel pour Atari 130 XE. Faire offre. Dldor 
CUNY, 24,NI m V9'ob1o. 543M ~ 
Achète lecteur disquette 1060 pour Aœri Pl XL, avec eu 
mrioom 40 bons logiciel (MlOUI Aventwel. la tout 
1 œJ F. llenoll LMWOU:Z, 19, ,,. do T ..... 
54111 N9rq. TM. : 13.17.23.45. 

Chertre Atari 1060, Pl F. Happy pour 1060, 700 F, jeux 
en.K7 ou échange jeux en disq. contre jeux en K7. '**' 
lllDOUX.11,ftll ..... ~ S3'130Nolay*8tc. 
T61.: (1) 48.47.86.21. 

Achète cartouches &imulations sportives pour 8lO XL, 
VCS 2IDl el !Mes de progtllnvnation pour XL Vends Atmos 
+ K7 fichier + livres 1 Pl F. Donriqut CROSLAND, 
1113tta.-....-. T61. :41iJU2.14. ..... ,_ ............ 
.rachète vos progs pour A""9 s'is ne sont pas trop cher1. 
Je peux eussi YOUten -.endr91 On peut donc en khwlger. 
Je vousllll!nds\'Ïte l f ~ YANHECIŒ, !il, boulonrd 
do ro..-., MllO Plu. T61.: 5U2.11.79. 

Recherdle impri111"11e Atari 1027 : 11"1ds ou écl1ange ori· 
gi1auxK7. ContaCUllleweek-end. RamuoldPAGIEZ.lot 
m Mant, 71240o.Nx/Gulon. TM.: 7U1.70A 

Adlèle 1641 CBM 64, 1 000 F, si possible le prix à débet· 
tre. C'est très U<gent. fe tt«lCb toutes vos propositions. 
1!6ponse assur6e. Votell MoocSIROTTEAU,•,~ 
f , VWian ~ 21131a....T61.: 37.M.IJJI. 

Clwtl!e CPC 6128 couleur. eicœllent é1at. si possille sous 
ginntie, prix ln..._,te + Mlblelement. l.ogiciols et 
jajmdt. ~ llDGlaAURE. .. dwnin do Clulor\ 
_.__,Tt1.: aa.1ua. 

Oien:l1ejeuxpeoc:herlpourT07/70(Van.,ïre, Temis, Vr:A 
Sdo, 5 Axa, Coq'nn, Les Vegea, Milotaure Beach Head 
Dieux du Stade, Sortlleges, etc.) TM.: n.iz.1uo. ' 

R~he~de ma'*lel pour Dragon 32, à tJœ bas 
pro<. Dnve. lmprwnante. Crayon optique et programmes, 
etc.~ llEAUllllOfn, 1, ..... .........._ 7 .. 
,,,._. T61.: IU7.11.43. 

COMMUNIQUÉ 

c Les Editions Mondiales, éditeurs de Tilt, 
informent les lecteurs que les programmes 
de jeux suivants, parus dans le numéro 
spécial Tilt Mlcroloislrs du dernier trimes­
tre de 1985: 

Las Vegas (page 131); 

Memory (page 133); 

Muslqu'Oric (page 135); 

Carambolage (page 138); 

Attention Fragile (page 140); 

Gare aux Bulles (page 142); 

Téléphones Folles (page 144); 

Cidre ou Pince? (page 146); 

Peinture Party (page 150); 

sont l'œuvre de Monsieur Bruno Dassas. • 

Les correspondants de CHIPOKAZ: 
- DIELON : 36, rue Paten6te - 78120 Ramboulllet 

Tél.: 34.85.74.14 
- ASTROLOC : 15, av. Carnot - 94190 VIiieneuve-St-Georges 

Tél. : 43.84.24.22 
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P.A 
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 
part1cipa11on forfaitai re aux frais de 65 F pour toutes les catégo­
ries de petites annonces. Vous joindrez donc pour toute an -

nonce un règlement par chèque bancaire à l'ordre de Tilt ou 
chèque postal (CCP Paris 18900.1 SZ.). 
L' insertion d 'une petite annonce est gratuite pour les abon­
nés. à condition quïls joignent à leur envoi l'étiquette d'expédi­
tion de leur dernier numéro ou une demande d'abonnement à 
TILT. 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées 
aux part iculiers et ne peuvent être utilisées à des fins profes­
sionnelles ou commerciales. 

1 1 1 1 
Ne rien inscrne dans ces cases. 

à retourner accompagné de votre règlement avant le 15 du mois 
précédent la parution à Tilt 2 rue des Italiens. 75009 Paris 

RUBRIQUE 
CHOISIE: 

ACHATS 

VENTES 

1 1 1 1 

1 1 1 1 

1 1 1 1 

NOM : 

PRÉNOM 

1 1 1 1 1 1 

1 1 

1 1 

D ECHANGES 

0 ClUBS 

D TOURNOIS 

ADRESSE : .___..__..__.__.__.__.__,___.____._.___.__.__._.L..-L..--'---'.__.__.___.___.._.....__.___.__..__.__.__.__.I 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 

l.___,_I ....._I ..__I _._I ..__I ....__._.....___.__.__.___.___.____.__.____.___.__.__.I TÉL : LLI LLI LU 

Edlangojeuxpour0ncl/Alm05, """on901ogiciels. Vend 
jeux 8eclroriquô G;;rne & V.atdl lies l)Clnllienl, prix: 50 F. 
o..kl~o,impeoal_ Y_ 71t11a.-

Edlqe pour Specirum: Fartoghl, Macadam, The W;ry, 
Spy vs Spy, W111a Garnes, Alien8, Eurel<a, Ore Anact, 
lmpœsi)le Misl;ion, ilamoll3191$, Shadowlff, Mugsy. ()1. 
vlorSAHS,4,<ÎllmÎnàuT.....;.v.o,~-­
Tél. : 44.%7.G.12. 

Echange jeux, disq .. K7: pœsède 8oacMlead 2. Lode Run­
ner, lmp0$. M1SS1on, Ghost'n'Goblin, etc. Cherelle S. 
Games 2. Game Mak8' , inlff, Kann•Disl< C 64. Thiony 
SCHWUEl, 24, ... ,..,_, 92210 ~ 
T&:47M.21.81. 

Cllerchecartouelled'accéllr•lion. ex. : Speed Dos, etc. A 
prix rèonnalJle + échange nombteux jeux u CBM lcar· 
louchepou<VC 1541). Thiony WAGNER,t,,..dos T .. 
1a11o. 57460 DiolJlng. T& : r1 .82.41.52. 

Echange Vic 20 + lect. K7 + ext. + Nbs jeu> + adape. 
+ manuels contre une inprlmanco g111phique à friction poor 
Commodore 64. Oivior SUTY, 31, rue do Io a..., 
0.-.., 68151-Vlllo. T6L : llAUl.72. 

C 64, échange ou vends ,eux 25 F l'un + port. J'ai Pit5-
tap 1 et 2. Summer Garnes Il, W11tet Games, Bruce Lee, 
Wiydor. Envoyer lisœ oes ,eux. !Jeux u K7 ou disq.) f'N. 
lippe ot -.; SOICZAI(. Lo Monoo1. Gltls.n. 
Sigolka. T& : 71.ii.14.a 

Edlango poio c 64 origiiaux: lmpossille .......,, Sorœrv. 
Knight Garnes contre lnœmatianal Kanrte ou CoMmlndo 
ou Goonies ou Super Huey. Jocelyn CUMEHT, 131,,.. 
~95100~ T&: 3U2.43A 

Echange nombr8'JX klgiciets sur Àwfe lie. SMplmie 
AlllT1IOI, 47,,.. Garibaki, 941111 !Wftt.Maw. T61.: 
4UU8.71 (lph 19111. 

Speccrumian Chefche en vain auùes Spectrumioos poor 
6clwlger leu• tlhe Way of Exp, Falcon Il, Raspoucc. 50-. 
BAIEll, 15, rue do Io Cigogne, 57458 Dio1J1n!1. 
Echange logiciels Amstrad (Turbo Esprit; 3 D G. Prix; 
Riiiy 2; Sorœry ; Tyrann; Ve.a Qw ... I el 6change ou 
ld>tœ logiicic!ls Apple. Honr6 HOUTHAEVE. UT bS,,,. 
... 661 ... doC•• 5193711 Mom. T&: 2D.04A50 
(lph 11lt381. 

&:hlnge prognirmies ou astuces pour Amsuad CPC 464 
p;wus darw les magazines {CPC, hebdo.) S...,,_ BECU, 
33 bio, .. ,,... ... Roriawnp, 59IOO Moubouge. T61. : 
27.17.92.lf. 

Echange Lynx 48 Ko + 13 jeux + lnœtfece PHS OO oonlre 
monheur vert ou lélévisioo noir e1 blanc. Ndlll\ r6gion 
periolonM. T6L: 48.A1.38.89. ' 

Recherche~ Apple pour échanges de logicills 
e1 cf'dles. Remarque, les corres1>011da11tes SllOl1l 10Ul alSISi 
lesbien venues! Gllrriel~.4, rue do rA..., 
- C.W.s.int~ 

\ 

Echange des jeux !beaucoup Il ... Atari lm X4/MmE. 
Ech. Ill jeux sur K7 contre un drive. A bientôt 1 A• 
chercher concactS u ma vile, aussi. l.adnt TOUR-
NADE, 55, - do Verdun, 12290 Yillhad­
~ 

Ecllange pour CBM64 nombte\I.\ jeux uniquement sur <lislc. 
Envoie la liste, je (e<WB!Tais la mienne. Mme SER-

CLUBS 

YRANCKX. 46, rue dt -· 59210 Coudelconp1-

Branclte. TéL : 28.83.52.93. \ Le club News vient de sortir. Echange jeux poor Alan XL, 
Echange ou vends K7 (Dragon's Lair, Vidéo Tunes, Boui- en possède 230 (Last V 8/ln1ema1ional Karaté, Raid OVOf 
d6f Dash ... J Conue aucres K7 poor micro-ordinateur Adam. Moscow, etc.I. Venez·y 1-Cll.AllERT, 2.,._ dos 
Lionel YEl., l, lot Solnl.ffoncri, 1217, Routa do Jorm, U-. 33271 Rohe. T&: 5Ul-29.01. 
l350ll Lo~. T&: 9U7.5t.33. \ Ctéationd'un clubAtari. Avis aux omateursde XL et ST. 
Edlarige ou veiids nombteuses cassettes SUI CBM 64. Je EaWez en joignant deux <rM4oppes 1"nbrées avec voue 
chen:l1e jeux d'_,tllfl en p.lrtÎClAÎer Mandragore. Ron6 achsoe. CUI Atari 1.AP, S. - MœCligno, 741m "'-· 
OEl.Ofl, 34,,..doloGar9T~789110tgonlo. Clterclte un fan d'Atari dans Io r., de Nantes, pour 
Tél.: 34.17.32.15. échanger des idées et programmes. JNr>l.uc lfOtll. 

Echange C64 ou vonds jeux recents. {Cauldron 2, Nighc· 
Shade, Commando, Ghost Gobblins. Fr19h1Sim2, Zono, 
Spy vs Spy ... ). Prix von10 lrès bas. Jea>f>iorre CHAS. 
SARD, l!ucey ..... Trow1t, 703l0 See~ Tél.: 
14.74.12.Sf. 

Echange ou - nombteux jeux en K7 et disqs poor CBM 
64. Ad>èlB aussi bob de rangement pour 100 disqs, ou 
réchange contre jeux !News!. Benoit ROUX. 2.­
du Calnin, 111• fion. 

DUFOUR, 2.- dos T- 44080 ,.._,Tél. : 
40.3U2.18. 

Cherche possesseurs Aiari 620 et 1040 ST poor création 
d'un club d'éehango en lous genres. Pas slwieux s'abstl!­
nir. Knn SAFAR. S. rue.., _..,27138 ~ 
IUMlon. Til.: 32.3!.21.03. 

Le Club Thomsoo MOS vient des'..,_,.. Organisation de 
COllCOOISet un journal par mois : prix : «J F par an. -. 
tionotDowidR.EURY,Lo llcalonr..t,t1 l•Pud.tAA 

AVIS A TOUS LES TILTMEN 
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Un numéro spécial Hors-Série paraîtra le 17 novembre 1986 

Au menu, cette année, nous vous présenterons 
• les logiciels qui auront eu l'immense honneur de 
se voir décerner un Tilt d'Or ; 
• une sélection de 576 softs ludiques, agrémentée 
de commentaires, appréciations et, pour chacun 
d'entre eux, une photo d'écran 
• le résultat en images du concours 
de création graphique auquel de nombreux 

lecteurs ont participé. 
Nous ne vous dévoilerons pas ici tout Je contenu de 
ce numéro spécial mais sachez déjà que 
les petites annonces envoyées à Tilt 
entre le 13 et le 20 octobre 
seront publiées gratuit ement 
dans les pages du Hors-Série . 
A vos plumes ... 



---------THERE CAN BE 

Manhattan 1986: Dans un vaste garage sous le Madison Square Garden. Z hommes sont enfermes et se livrent un combat mortel. 
Cette énorme caverne resonne du bruit des glaives qui s ·entrechoquent. 

Bien que nous soyons au ZOeme siècle les adversaires se livrent un combat au samoura1 qui ne se termineca que lorsque run d ·eux-sera deecaplte. 
Pour le valnquer il ne s'agira que daglra que d 'une victorle supplémentaire dans un combat qu'il livre depuis 450 ans. 

Ces hommes exceptionnels et maudits à la fois se battent à travers les ages pour atteindre un endroit lointain dans Je temps et J'espace. 
Leur pouvoir d épasse lïmagination. L ·endroit est New York. le temps maintenant. · 



ÉMULATEUR MINITEL? 
Est-il possible de brancher un 
Minitel sur un Commodore 64 et, 
si oui, comment, et avec quels 
cables? 
L'émulateur Minitel, à l'instar de 
Loritel pour Orle et Thomson, 
n'existe pas sur Commodore. Le 
modem le moins cher, le Digite­
lec 2000 V23 coûte 1 490 francs. 

Christophe Tranchand, 
Annec y. 

ILS AIMENT IBM 
Cher Tilt, 
Je regrette vraiment de ne pas être 
un de tes nombreux lecteurs, pour 
la seule et simple raison que tu ne 
traites pas des sujets qui m'intéres­
sent. C'est-à-dire que j'ai chez moi 
un compatible IBM et que ton 
journal ne parle pas de jeux sur 
IBM ( ... ). J'ai fait beaucoup de 
magasins spécialisés en informa­
tique mais sans résultat. Il parat"t 
qu'il y a une grande quantité de 
jeux sur IBM, mais je n'en vois pas 
la couleur. J'arrive donc au but de 
ma lettre : aurais-tu une liste avec 
jeux, prix et description pour IBM 
ou des tuyaux ou adresses où je 
pourrais me renseigner? Je te 
remercie d'avance. 

Christophe Dasse, 
63000 Clermont-Ferrand. 

Nous recevons depuis quelque 
temps des lettres allant dans le 
même sens : c'est un fait, de nom­
breux lecteurs sont aujourd'hui 
intéressés par les logiciels de jeu 
tournant sur IBM PC et compati­
bles. Le prix de ces machines, 
destinées avant tout à un usage 
professionnel, les rendait peu con­
currentiel/es sur le marché de 
l'informatique de loisir. li faut 
savoir qu'aux U.S.A., la situation 
est diamétralement opposée : les 
jeux pour matériel IBM se taillent 
la part du lion . li n'y a donc pas 
pénurie de jeux mais une insuffi­
sance de la demande en France, 
qui incite les revendeurs à faire 
preuve de prudence. Heureuse· 
ment, la situation est en train 
d'évoluer. Il fallait bien .que le 
gigantesque parc français de PC 
serve à quelque chose d'utile! 
Quelques revendeurs viennent en 
effet de mettre un doigt encore 
timide dans l'engrenage. 
Pour les possesseurs de PC, le 
piratage ne sera plus la seule 
issue, tant mieux. Quant à .nous, 
nous · sommes bien décidés à 
accorder aux PC la place qui leur 
revient (cf. les articles sur« Calixto 
Island " et «La trilogie du temple 
d'Asphaï> dans les n00 3 1 et 32). 
Voici pour finir quelques adresses 

170 

CHER TILT 
de revendeurs susceptibles de 
vous secourir : 
Espace Micro, 32, rue de Mau ­
beuge, 75009 Paris . Tél. : 
42.85.25.20. 
Electron, 117, avenue de Villiers, 
75017 Paris. Tél.: 47.66.11.77 
(une trentaine de jeux disponibles, 
importation de tout jeu sur com· 
mande). 
Sivea, 31, bd des Batignolles, 
75008 Paris. Tél. : 45.22. 70.66. 
l/lel, 106, avenue Félix-Faure, 
75015 Paris. Tél. : 45.54.09.22. 
Que les autres se manifestent ! 

PARTI PRIS? 
Cher Tilt, possesseur d'un Apple 
lie il me semble que tu l'oublies. 
Chaque fois qu'un logiciel sort 
pour Amstrad ou Commodore tu 
en parles dès que possible, en 
revanche les nouveautés pour 
Apple sont passées sous silence . 
Pourtant, il y en a pas mal : The 
Way of the exploding fist, Hacker, 
Taram et j'en passe. Ne pourrais­
tu pas faire un petit effort? 

Gregory 
Non, nous n'oublions pas l'Apple 
Il ! La preuve, la critique de Hac­
ker 2 est présente dans ce 
numéro. Le problème est que le 
marché Apple e-St dominé par le 
piratage. Dès qu'un programme 
apparaît sur /e marché il est si rapi­
dement piraté que les éditeurs 
n'ont pas le temps de rentabiliser 
leurs investissements. C'est pour· 
quoi les nouveautés sur cette 
machine sont de plus en plus 
rares, certes un certain regain 
d'intérêt est décelable et nous 
essayons de vous le faire savoir. 
Cependant, s'il nous arrive de 
rater un ou deux logiciels, il faut 
nous pardonner, il en sort 
tellement ... 

LA SOURIS 
Si j'achète des programmes pour 
M.S.X. marcheront-ils sur un /BM 
PC? Qu'est ce qu'une souris, en 
existe· t-il pour M.S.X? 

Alfred Nonyme 
Du côté d'ailleurs 

La réponse à la première question 
est non. En effet, le système 
d'exploitation des deux machines 
n'est pas du tout le même, surtout 
celui dé /:IBM qui ne permet pas 
l'animation de lutins. De plus Il est 
extrêmement difficile d 'adapter 
une cartouche M.S.X. sur les slots 
d'extension IBM. 
Une souris est un petit boîtier per· 
mettant de déplacer un curseur, 
en fonction de sa position sur une 
surface plane. li s'agit donc d'un 
périphérique de saisie qui sert 

comme complèment du clavier, il 
est à noter que cet outil n'est utili­
sable, de manière rationne/le, qu'à 
condition d 'avoir un environne­
ment logiciel spécifique. A l'heure 
actuelle, il n'en existe pas pour 
M.S.X. mais une alternative 
existe: il s'agit du « Track Ball ». 
Celui-ci n'est ni plus ni moins 
qu'une souris retournée, ma/heu­
reusement l'environnement /ogi· 
ciel, dont il est question plus 
avant, brille par son absence, tout 
au moins pour l'instant. 

CP/M 
Certaines rumeurs font état du fait 
que les Amstrad PCW 8256 et 
8512 jouissent d'une certaine 
compatibilité avec la gamme des 
CPC. Ainsi, il serait possible de 
faire tourner les programmes de 
jeu des 464 et 6128 sur les PCW, 
est-ce vrai ? 

Sébastien Kittel 
Hegenheim 

La compatibilité entre les CPC et 
les PCW est réelle, mais elle ne 
s'exprime qu'au travers de CP / M. 
Hélas, les jeux pour CPC n'utili· 
sent pas CP / M, c'est pourquoi ils 
ne peuvent tourner sur PCW ... 

SESAME 
Salut, pourriez-vous me dire quels 
sont les critères retenus pour la 
rubrique c Sésam9. Les pro· 
grammes publiés sont-ils rémuné· 
rés, comment faut-il les envoyer, 
le Basic est-il obligatoire? 

Stéphane Barbé 
Angoulême 

Avant de publier un listing dans 
c Sesame "• nous essayons le logi· 
ciel. C'est pourquoiïl est néces­
saire de nous le faire paroenir sur 
un support magnétique, mais 
avant de le tester nous préférons 
en avoir une approche technique. 
Un listing doit donc l'accompa­
gner. En ce qui concerne les cri­
tères de choix, il faut savoir que 
ceux-ci sont fonction du pro­
gramme. Pour un jeu nous privi­
légions le graphisme et /'anima­
tion, pour un utilitaire son utilité ... 

· Le Basic est bien venu mais nous 
aimons aussi /'Assembleur. Enfin 
le prix varie en fonction du logi· 
ciel. En conclusion : envoyez nous 
vos œuvres! 

CONNEXION 
Cher Tilt, je voudrais savoir s' il est 
possible de connecter un ordina· 
leur équipé d'une prise Péritel sur 
une télévision noir et blanc en pas· 
sant par la prise d'antenne? 

Pascal Souil 

Cela est tout· à fait possible, mais 
il faut passer par un modulateur. 
En règle générale ce genre 
d'appareil est en vente chez les 
revendeurs de micro, les prix tour­
nent aux environs de 200 F pour 
une version noir et blanc, et 5ÔO 
pour une version couleur. Mal­
heure usement, ce n'est qu'un pis 
aller car l'image y perd en qualité. 
Enfin, dernière solution : mettre la 
main à la pâte, et se bricoler son 
propre modulateur ou connecter 
une prise Pérltel sur sa télévision, 
mais c'est une autre histoire ... 

ORDINATEUR DE RÊVE 
Bonjour, je possède un Commo­
dore Vic 20, mais j'aimerais en 
changer. L'ordinateur de mes 
rêves est un ordinateur pas trop 
pro, mais il ne faut pas qu'il ne 
s'adresse qu'aux débutants. En 
plus j'aimerais que sa bibliothèque 
de programmes soit bien fournie 
(surtout pour les jeux de rôle et 
d'action). Peux-tu me dire quel est 
l'ordinateur qui me conviendrait? 

David Sabbagh 
Margency 

JI est très difficile de répondre à ce 
genre de question, en effet David 
ne nous dit pas de combien il dis· 
pose, ni ce qu'il recherche très 
précisément. La question est trop 
vague, cependant il me semble 
qu'un ordinateur 8 bits lui con· 
viendrait. En effet, la logithèque 
de jeu de ces ordinateurs et beau­
coup plus développée que celle 
des machines 16 bits - Atari ST, 
PC et compatibles etc. Donc, il est 
préférable que David s'oriente 
vers une machine du genre Ams­
trad CPC, Commodore 64 ou 
128. D'autres choix sont possi· 
b/es: Spectrum, M.S.X., Thom­
son. Hélas, ces derniers ne pos· 
sèdent pas autant de logiciels que 
les premiers cités. 

PROGRAMMES 
UTILITAIRES 

A la page 74 du numéro 33 de 
Tiit, vous demandez à vos lecteurs 
de donner leur avis sur la néces· 
sité d'ouvrir vos colonnes aux pro­
grammès utilitaires. J'en profite 
pour vous dire que · je crois le 
moment venu pour TI/t de se pen­
cher sur ce type de programmes. 
En effet l'apparition de machines 
comme Atarl ST, l'Amiga, et 
autres machines réellement per· 
formantes et à un prix abordable, 
favorise l'émergence d'une nou~ 
velle catégorie d 'utilisateurs. Ces 
derniers, ayant connu les débuts 
de l'informatique, se tournent vers 
ces machines, mais pas forcément 



pour les mêmes applications. Je 
pense qu'ils veulent exploiter tou­
tes les ressources de ces machi­
nes, ceci au travers d'une utilisa­
tion plus professionnelle. C'est-à­
dire par l'utilisation de program­
mes du genre traitement de texte, 
gestion de fichiers et SGBD, 
tableur et autres. De plus, c'est 
cedainement cette nouvelle 
« espèce d'utilisateur » qui sera 
amenée à exploiter les différentes 
possibilités graphiques et sonores, 
de ces ordinateurs, grâce aux uti­
litaires de dessins, de composition 
musicale, etc. Bien entendu, il est 
probable qu'ils seront toujours 
Intéressés par les jeux, mals ces 
derniers devraient perdre de 
l'importance dans la perspective 
de l'achat d'un ordinateur. Per· 
sonnellement, j'ai commencé sur 
un Spectrum accompagné de 
l'excellent« Masterfile ». Ensuite, 
je me suis tourné vers le QL. 
Hélas, les problèmes de Sinclair, 
et le fait que je ne sois pas doué 
pour la programmation, m'obli­
gent à envisager de changer de 
machine. C'est pourquoi j'envi­
sage l'achat d'un Atari ST. Dans 
cette perspective, je lis régulière­
ment nit afin de mieux connaître 
sa logithèque. Hélas, vous vous 
limitez aux logiciels de jeux, c'est 
pourquoi je vais être obligé d'aller 
chercher ailleurs ce que je ne 
trouve pas dans Tiit. Je pense que 
vous avez compris que vous 
deviez vous adapter à cette nou­
velle situation, ceci pour la plus 
grande satisfaction de vos lecteurs. 

Alain de Hemptinne 
Melle, Belgique 

CRITIQUES 
ET SUGGESTIONS 

Votre numéro de juillet-aoat avait 
un air de vacances, dans le mau­
vais sens du terme. Depuis jan­
vier, Tilt, avait beaucoup pro­
gressé : couvertures de qualité, 
articles intéressants ... Mais déjà, 
au mois de juin, apparaissait un 
défaut : si vous avez changé 
d '_illustrateur , reprenez vite 
l'ancien. A la page 53, deux fois 
la même photographie, vérifiez la 
maquette avant l'impression. A 
propos de photos, pourquoi vous 
obstinez-vous à ne montrer que 
les versions Spectrum des jeux 
d'E/ite? Ces programmes sont 
nullards sur cette machine, alors 
que sur C 64 c'est le rêve! 
Concernant l'introduction d'une 
rubrique BD ou ciné dans Tilt, j'y 
suis opposé. Tilt doit rester une 
revue parlant de softs et si possi­
ble de programmes de jeu. Je pré-

férerais que la rubrique «Tubes» 
soit plu!; étoffée, et à propos : 
pourquoi ne plus indiquer les dif­
férentes versions des logiciels ? 
Autre question : pourquoi ne pas 
réhabiliter la rubrique c Service 
compris», et pourquoi avoir sup­
primé le « Super flop " ? Ces quel­
ques critiques ne doivent pas faire 
oublier les qualités du journal : 
rubrique jeux de rôle bien faite, 
«SOS Aventure» intéressante 
ainsi que c Challenge». «Tubes" 
est une bonne rubrique, mais 
comme je l'ai déjà dit, il faudrait 
en augmenter le volume, et la 
qualité. En revanche « Kids 
school » est à supprimer. 

Michel Coulon 
Bretevlll1,/ Odon 

Concernant l'illustrateur, Je juge­
ment de ce lecteur est1vraiment 
très personnel. Et je rappelle que 
les variables des uns sont les cons­
tantes des autres, et inversement. 
Quant aux doublons de photo de 
la page 53, mystère! Nous ne 
devons pas avoir la même copie 
du journal, ce lecteur serait-il en 
possession d'une copie pirate ? 
Les jeux Elite arrivent en France 
directement d'Angleterre, où la 
version Spectrum est toujours la 
première. C'est pourquoi les ver­
sions Spectrum sont très souvent 
en «Tubes», alors que /es autres 
se retrouvent dans« Coup d'œil ». 

Pour le «Super flop», c'est pas 
notre faute : les éditeurs ne veu­
lent plus sortir de très mauvais 
programmes, enfin jusqu'au pro­
chain ... Pour« Service compris'" 
nous nous talons, qu'en pensent 
les autres lecteurs? Enfin, nous 
sommes atterrés: pourquoi tant 
de haine, « Kid's schoo/" n'est-il 
pas digne d'intérêt? 

NOUVELLES 
RUBRIQUES? 

C'est un de tes lecteurs assidus qui 
t'écris. En effet, j'adore toutes tes 
rubriques, en particulier c Tilt 
Journal», c Tubes parade», 
c Banc d'essai» et, bien entendu, 
c Sésame>. Quant aux dossiers 
n'en parlons pas ... Tout est super, 
on trouve tous les renseignements 
que l'on veut. Pour repondre à ta 
question : «faut-il vous parler des 
dernières nouveautés en matière 
de cinéma, de bandes dessinées, 
etc.» Eh bien, c'est oui! 
Maintenant, laisse-moi t'exposer 
mon problème : je possède un 
Atari 800 XL depuis un an. Hélas, 
je n'ai pas de lecteur-de disquet­
tes, c'est pourquoi cette technique 
m'est inconnue. Donc, voici mes 
questions. Est-il obligatoire de for-

mater une disquette vierge avant 
de l'utiliser? Je sais que lorsqu'on 
charge une disquette, les noms 
des programmes qu'elle contient 
apparaissent à l'écran. Est-ce le 
système d'exploitation qui le fait, 
ou bien la disquette? Je m'inté­
resse à la télématique, mais l'inter­
face RS 232 C reste un mystère 
pour moi. 
En existe-Hl pour les XL et XE, 
Atari et si oui, quel est son prix? 
Est-elle livrée avec un modem? 
A propos de modem, que signi­
fie un signal 1200/75 Bauds? 

David Delos 
Fort-de-France 

Oui, il est obligatoire de formater 
une disquette vierge avant son uti­
lisation. Ceci pour une raison sim­
ple : le formatage consiste d créer 
des « routes » magnétiques sur la 
disquette. Cela permet au lecteur 
de disquettes d'enregistrer les 
informations suivant un certain 

· schéma, permettant ainsi une lec­
ture fiable. Si ces " routes » ne sont 
pas tracées il est impossible de 
relire les données, et de toute 
façon le DOS ne permet pas l'écri· 
ture. En ce qui concerne le cata­
logue, ce dernier est enregistré sur 
la disquette, et c'est le DOS qui le 
gère. A propos de la RS 232 C 
pour XL, il faut savoir que celle­
ci n'est plus, et qu'elle n'a pas de 
remplaçante pour le moment. Elle 
n'était pas livrée avec un modem. 
Concernant ce dernier, sachez 
que 1200175 définit les vitesses 
de transmission et de réception. 
Ainsi, un modem 1200175 émet 
à une vitesse de 75 Bauds et reçoit 
les informations à 1200 Bauds. 

LOISIRS 
Dans le numéro 33 de Tilt, un de 
vos lecteurs vous a fait remarquer 
que vous n'accordiez pas suffisam­
ment de place aux utilitaires. Ce 
à quoi vous répondiez c Tilt s'est 
toujours consacré exclusivement 
aux logiciels de loisirs,.. Dessiner 
à l'aide d'un ordinateur, créer et 
gérer des lutins, construire une 
arborescence ... Ne trouvez-vous 
pas que ces activités sont aussi des 
loisirs? 
Quand vous dites que le lecteur 
dont je parle est, quasi, le seul, 
c'est probablement parce que les 
autres ne vous écrivent pas, sinon 
je suis certain qu'il ne serait pas 
seul. J'espère que vous ferez une 
rubrique utilitaire, à la grande 
satisfaction de tous. 

David Romont 
Milmort, Belgique 

Nous vous avons compris / 

KARATÉ 
En réponse à Alain Fonfride dans 

· le n° 33: il existe bel et bien un 
jeu de karaté sur Oric et je peux 
te dire qu'il est très bien. L'éditeur 
est Gazoline Software qui le vend 
à 99 F. Ce soft mérite de figurer 
dans la rubrique «Tubes». 

Olivier 

TRAVAILLER 
POUR JOUER ? 

A la dernière rentrée, je suis entré 
en classe de troisième. Je suis 
abonné à votre magasine et pas­
sionné par les logiciels : je désire 
connaître la marche à suivre dans 
mes études pour devenir pro­
grammeur (créateur de jeux) en 
informatique. J'aimerai savoir s'il 
existe des stages par correspon­
dance à suivre pour ceci, et les­
quels? 

J érôme Touiller 
La.val. 

La réussite dans le domaine de la 
programmation de jeux nous 
paraît quelque peu aléatoire. La 
création d'un bon logiciel de jeu fait 
appel à des qualités de scénariste 
et de dessinateur autant qu'à des 
compétences d'informaticien 
(dans certaines sociétés de soft, ces 
fonctions sont d'ailleurs disso· 
clées). C'est peut-être ce qui expli­
que la présence de nombreux 
autodidactes dans la profession. JI 
n'existe pas de formation spéciali­
sée pour une activité qui offre des 
débouchés minimes. Le mieux 
serait sans doute de vous initier dès 
maintenant à la programmation en 
Basic et en Assembleur et de com­
mencer à programmer vos propres 
jeux! Rassurez-vous, cela n'est pas 
hors de portée. Les listings publiés 
dans la rubrique «Sésame ,. peu­
vent vous apporter une aide pré­
cieuse dans cette entreprise 
d'apprentissage... D'autre part, 
même si les meilleurs informati­
ciens nef ont pas toujours les meil­
leurs programmeurs de jeux, il faut 
considérer qu'une solide formation 
en mathématiques, préliminaire à 
des études de haut niveau en 
informatique, peut constituer pour 
cela un atout d'autant plus consi­
dérable que les jeux informatiques 
risquent de faire appel dans /'ave­
nir à des algorithmes de plus en 
plus complexes (graphisme en 
trois dimensions, animations, voire 
intelligence artificielle se profilent 
à l'horizon !) . Nous consacrerons 
prochainement un article d la 
question des études en informati· 
que qufsemble intéresser de nom­
breux lecteurs. 
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Préparez vous à 
l'inattendu et battez vous 
pour défendre votre vie 

dans ce superbe jeu 
d'arcade. Apprenez a 

maitriser les dix 
mouvements du kung fu 

et si vous parvenez à 
repousser les attaques 

des experts en arts 
martiaux, ce ne sera que i~:::=:;;;; 
partie remise. Apprenez 

à connaitre les armes 
spécffiquesdechaque 
ennemi, ils ne sont pa 

immortels ... mais vo 
non plus. 

Aidez Mikie à faire 
parvenir son 

message 
amoureux à sa 

petite amie à l'insu 
du professeur. 
Des situations 

burlesques qui en 
ont un jeu d'arcade 

tres drôle. 

Entrez dans 
de l'as des dé 
aux prises a 

dangereux g< 
newyork 

Il vous fauc 
l'astuce e 
réflexes ~ 

découvrir la 
magnétiql 

contient le ni 
secret. L'.alc 

balles et les 1 
rein ne manc 

e jeu de sér 

l.IBEREZM 
ZAC DE MOUSQUETTE · 06740 CHATEAUNEUF· TEL 93 4 



Le meilleur jeu de 
simulation de tennis 

de table jamais 
réalisé. Tous les 

effets du véritable jeu 
y sont récrées, revers 

coupés, smashs, 
balles à effets, vos 

réflexes seront 
souvent mis à 

l'épreuve dans cette 
étonnante simulation 

en 3 dimensions. 

Dans Green Beret toutes 
les sensations d'un 

membre de commando liiiii 
vous attendent. Vous 

êtes super entraînés, et 
tel une machine de l~!!iJ!ÏiÎ 

combat invincible, vous 
ne craignez rien ni 

personne. Pour forcer 
les quatre niveaux des 
installations de défense 
de votre ennemi, vous '~.,,......-: 

devrez vaincre de 
nombreux et danger~ux 
obstacles. Une parfaite 

adaptation du jeu 
d'arcade . 

..-t---~-------·~~~~~--~~~~~~-=~~ ·2 s Prises de vue à partir de divers formats d'ordinateur. 
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