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PROFITEZ DE CETTE OFFRE EXCEPTIONNELLE 
POUR VOUS ABONNER DÈS AUJOURD'HUI SPECIAL tlJI li ( ! 

ABONNEMENT MICROLOISIRS : BON POUR UN 
VITE ABONNEZ·VOUS 1 ABONNEMENT D'ESSAI 

11 NUMEROS AU LIEU 1 

POUR 2X~F : 
A COMPLETER ET RETOURNER À TILT 

BP 73, 77987 SAINT-FARGEAU PTHIERRY CEDEX 

Je désire m'abonner à TILT pour un an. Je 

ET RECEVEZ EN CADEAU UN SUPERBE POSTER 1 Oui recevrai 11 numéros normaux + 1 numéro 
hors-série: le Guide 1988 des Jeux et Micro, 
au tarif préférentiel de 198 F au lieu de 249 F 
(prix de vente au numéro). 
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DE PLUS TILT M ' OFFRE GRATUITEMENT EN 
CADEAU UN SUPERBE POSTER EXCLUSIF TILT 

1 D Ci-joint mon règlement à l'ordre de T 1 L T 

1 D Je préfère régler plus tard sur facture 

1 NOM -------------
1 PRÉNOM-------------

1 N° ----RUE-------------

• 1 CODE POSTAL ~I ......_...____.____.__, 
I VILLE ____________ _ 

N'OUBLIEZ PAS : 
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JILJ teste pour vous impitoyablement tous 
les nouveaux logiciels et vous donne son 
hit parade. 

D ans chaque numéro, des jeux à program­
mer vous-mêmes, des bancs d'essai soft et 
micro pour savoir acheter sans vous tromper 
et SOS Aventure qui vous aide à trouver les 
solutions des jeux les plus inextricables. 

C haque mois aussi un grand dossier et dans 
Tam-Tam-Soft toute l'actualité micro. 
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TILT JOURNAL 
-~ '. Le PC Atari arrive! Super-star du C.E.S. de Las Vegas, Atari frappe 
d très fort. Comment réagissent les autres? Mathieu Brisou vous 

dit tout du plus grand salon des U.S.A. Et toujours : les nouveaux langages 
sur Atari, Amstrad, Commodore , le point sur le futur salon de la micro­
informatique française. des news. des indiscrétions ... 
TUBES . 

~ B"•· _ .. Toujours plus fort! Seize pages de Tubes, toutes les nouveautés 
~ 1 ;m , du mois critiquées impitoyablement par les spécialistes toujours plus 

nombreux de Tilt. 
CONCOURS TILT ÈRE INFORMAT! UE 

200 softs à gagner 
ourles. lus ra ides d'entre-vous ... 

TILT PARADE 
' Génial ! Defender of the Crown sur Amiga fera date dans 

· · l'histoire du soft. C'est probablement aujourd'hui le plus beau logiciel et 
le plus étonnant. Digitaliseur Vidi et Aliens, pour Amstrad CPC, Plus paint 
pour At(iri ST sont plus classiques mais méritent d'être connus. 
BANC D1ESSAI 

~;,, X Press 16. Bonnes performances et prix mesuré, cet ordinateur qui 
~wr~.\.- ~ se situe à la croisée des M.S.X. et des PC réussira-t-il à damer le pion 

aux ST et autres PC 1512? Tilt répond. 
SESAME 

Deux listings seulement mais quels listings ! Free Fall fera transpirer 
_ les possesseurs d'App/e et Alien donnera du fil à re.tordre aux 

amateurs d'Atari ST ... 
TAM-TAM SOFT 
·;,; 7 L'actualité de la micro, en bref et en vrac. Le hit-parade des 
5_J,~ ... meilleures ventes ... 
INDEX 

U~ .. AlNouveau ! Vous cherchez un article paru dans un ancien numéro, un 
.::.· .~1banc d'essai, un test de logiciel? Plus de problèmes, reportez-vous à' 
notre index et complétez votre collection. 
PETITES ANNONCES 

... %0, Achats, ventes, 
-" IJjJ clubs. échanges. 

CHER TILT 
Le courrier des lecteur~. vos idées, vos suggestions et. .. 
~vos crîtiques. 

DOSSIER 
.. _· ,· 

:1·· lLes simulateurs de vol restent toujours aussi fascinants. Denis 
.. $cherer «< Kamikaze», assisté de Jacques Harbonn «Chute libre» et de 

Olivier Hautefeuille «Crash», s'est mis aux commantles des meilleurs d'entre 
eux. Il ne s'est pas encore remis du choc. Les autres non plus, d'ailleurs ... 
Vous pouvez leur envoyer des chocolats au centre hospitalier de Tilt, 
service. « incurables »... · 
LIVRES· ET MICRO 

t !'t ·10 To.us les livres indispensables 
~L (Jaux micro-programmeurs, et aux autres . 
KID'S SCHOOL : ' 

Giboulée sur les Thomson. Trois logiciels géométriques et un Basic 
Jfrancisé gui vaut le détour. 

S.O.S. AVENTURE 
Sram li, pour Amstrad, est encorè plus réussi ·que son prédécesseur ; 

_" .. ,_.,.·. ,King of Chicago, pour Macintosh, mérite plus que de l'attention; 
'Fer et Flamme,, sur Amstrad donne la vedette à Conan le Barbare, 
qui pour une fois, n'est pas si barbant que ça. Et toujours Message in a b.ottle, 
dj)( nouveaux softs d'aventure et la solution lecteur du Pacte, pour Amstrad. 

Ce numéro comporte un encart abonneme.nt non folioté en 'pages 3 et 4. 
Code des prix utilisé dans Tilt : A= moins de 1 OO F B = 1 OO à 200 F C = 200 à 300 F D = 300 à 400 F E = 400 à 500 F F =plus de 500 F. 

Directeur de la puti ·ca.tion: Jean-Pierre ROGER - Dépôt légal: 1er trimestre 1987 - PhotocomposJtion et photogravure: l.M.M.· A., 94700 Mai· 
sons-Alfort. - Impri erie: Sima, Torcy·lmpression, 77200 Tôrcy · 'Distribution: N.M.P.P. - Numéro de commission paritaire: 64 671. 
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Choisir son futur, c'est faire un compte à 
rebours. On décide que dans 5, 7ou10 ans 
on doit avoir réussi à conquérir sa place, 
la meilleure. 
Reste à travailler pour y parvenir. 
Et à choisir le meilleur partenaire pos­
sible : le CPC 6128 Amstrad. 
Avec lui pas de problème : il-a toute la 
puissance nécessaire pour vous épauler, 
depuis la sr jusqu'à l'université ou la 
grande école. 
Mathématiques, sciences, gestion, arts 
~"' graphiques ou musique: il est repéti­

.,, teur, professeur, outil de création 
et partenaire de jeu intelligent 

. Choisir le CPC 6128, è est choisir le 
standard d'aujourd'hui : celui pour 

lequel on crée chaque jour le plus grand 
nombre de programmes éducatifs, scien­
ti{iques, professionnels et de jeux (jouer ~ 
est aussi une façon d'apprendre). 
Choisir le CPC 6128 d est encore choisir le 
meilleur rapport performances/prix du 
moment ~ 
2 990 F avec écran vert: le futur est à vous. 

PC:IJ~s~écranco~ r 

·Prix généralement constaté 

LE MORDANT INFORMATIQUE 
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IL Y A LES CLIENTS COCONUT ... IL Y A CEUX QUI CHERCHENT ENCORE. .. 

COCON UT 
RÉPUBLIQUE 
13. boulevard Voltaire 
75011 PARIS 0 43.55.63.00 
Métro Oberkampf 

AMSTRAD CPC K7 AMSTRAD CPC DISK COMMODORE 64 
1---------------~~~~~~~~~~-+---------"------.1 JACK THE NIPPER 99C 

AGENT ORANGE 99 ACROJET 145 POWER CARTIOGE 475K JACK THE NIPPER 1690 
ANNALS OF ROME 140 A.C.E. 169 TSUSHIMA 4900 llGHTFORCE 99C 
ATHLETE 180 ANNALS Of ROME 180 U.S A.A F. Ol~d llGHlfORCE 1490 
AMSTRAO ACAOEMY 95 AMERICA'$ CUP 139 CHESSMASTER 2000 4500 LEGENO OF SIN8AO llOC 
A.C.E. 120 ALIENS 2 145 BATTLEFRONT 4600 LEGIONS OF OEATH 95C 
ACROJET .• 89 AVENGEA 132 GULF STRIKE 3900 LABYAINTH 1900 
AVENTURES OE JACK BURTON - 95 AFFAIRE SYDNEY 190 LEGIONNAIRE 4600 LES AVENTURES DE JACK BURTON! 20C 
Al.1ERICA S CUP 89 ATTENTAT 145 eANSER GRENADIER 5300 LES AVENTURES DE JACK BURTONl600 
ASTERIX 120 BATllEFIElO IN GERMANY 190 WINGS OF Y/AR 2900 
ALIENS 2' 95 BOB WINNER 169 MECH BRIGADE 540 
AF~AIRE SYDNEY 145 BILLY BANLIEUE 164 ROAD WAR 2000 4600 
BATllEFIELD IN GERMANY 140 81GGLES 139 BATTLE GROUP. US SSI 6550 
COBRA 85 CAULORON 2 130 JET US SUBLOGIC 570D 
CAMELOT WARRJOR 120 COBRA 139 NEWSROOM US 3900 
CAULDRON 2 79 DEEP STRIKE 169 REACH FOR THE STARS US 460D 
COLOSSUS CHESS 4 14D OANOY 149 AGENT ORANGE 99C 
DUEL .... 110 OONKEY KONG 160 AGENT ORANGE 1490 
OONKEY KONG - 89 DEMAIN HOLOCAUSTE 235 ACE OF ACES 99C 
DEEPSTRIKE 89 ORAGON'S LAIR 130 ACE OF ACES 149 0 
DRAGON'S LAIR 89 ORUIO 169 ACROJET 95C 
ElEVATOR ACTION 89 ELEVATOR ACTION 139 ACROJET 1490 
EXPLORER 130 EXPLORER 170 AllENS 2 llOC 
ELITE FRANCAIS 190 ELITE FRANCAIS 270 ALIENS 2 1600 
FUTURE KNIGHT _ 95 FER El FLAMME 245 /\VENGER 11 OC 
GREATESCAIŒ _ 89 FUTURE KNIGHT 145 AVENGER 1600 
GAUNTlET 95 GREATESCAPE 139 ASTERIX llOC 
GRAND PRIX 500cc _ 110 GAUNTLET 145 ASTERIX 1690 
GOLIATH 99 GRAND PRIX 500 cc -·· 180 80ULOERDASH CONS! KIT 99C 
GHOST'N GOBUNS 78 GHOST'N G08LINS 135 80ULOEROASH CONSL KIT 1490 
GREEN BERET 75 GOONIES 145 BARO'S TALES 1950 
GOONIES 99 HÂRRV ANO HARRY 169 COBRA __ 89C 
HM S. COBRA • 259 HEARTLANO 170 COBRA 145D 
HIT PACK 99 H M.S. C08RA 299 CAMELOT WARRIORS 130C 
HACKER 2 130 HIT PACK 155 CRYSTAL CASTLE 95C 
IMPOSSABAlL 89 HACKER 2 180 CRYSTAL CASTLE 1450 
INFILTRATOR --···· - ···· 95 IMPOSSABALL 149 CHAMPIONSHIP WRESTLING 99C 
INTERN/\TIONAL RUGBY 120 IKARI WARRIOR 139 CAULORON 2 90C 
INTERNATIONAl KARATE ~ 89 INFILTRATOR 139 DOUBLE TAKE 1 IOC 
JAIL BREAK 95 JAIL BREAK 145 DOUBLE TAKE 160D 
KATTRAP 110 KATTRAP 149 DESTROYER 1800 
KONAMI COIN OP HITS 90 KONAMI COIN OP HITS 145 ORAGON'S LAIR 99C 
LES PASSAGERS Ou VENT 290 LE MASOUE 179 ORAGON'S LAIR 1490 
LEADER BOARD -- .. 89 LES MINES OU ROI AOUANTUS 190 ORAOON'S LAIR 2 99C 
MUROER OFF MIAMI 89 LES PASSAGERS OU VENT 464/664260 ORAGON'S LAIR 2 149 O 
MA.ABLE MADNESS CONST KIT 120 LES PASSAGERS DU VENT 6128 260 ORUIO _ 99C 
MASTERS OF UNIVERSE 95 LEADER BOARD 139 ORUIO 1650 
MIAMI VICE 85 LES AVHITURES OEJACK 8URTONl50 ELEVA TOR ACTION 89C 
MERCENAIRE - - ···- 99 lfPACTE 210 ELEVA TOR ACTION 1290 
MISSION El EVATOR 89 MURDER OFF MIAMI _ 139 ELITE 135C 
MOVIE • -- 89 M'ENFIN 179 ELITE 1!150 
MEURTRES S/ATlANTIDUE 199 MASTERS OF UNIVERSE 145 FIELD OF flRE 95C 
MEURTRE A GRANDE VITESSE _ 180 MISSION ElEVATOR 159 FIELD OF ARE 1450 
R0880T 120 MEURTRES Sil AlTLANTIOUE 270 F0018ALLER OF THE YEAR llOC 
SHORT CIRCUIT 89 MEURTRE A GRANDE VITESSE 210 • FOOTBALLER OF THE YEAR 1690 
SHRINK MAN 99 ONE ISO FIRELORO llOC 
SHAOllN'S ROAD 99 SHORT CIRCUIT 149 FUTURE KNIGHl llOC 
SILENT SERVICE 88 SHRINK MAN 149 FUTURE KNIGHT 1600 
SPACE HARR1ER - 85 SHAOLIN'S ROAD KUNG FU J49 FIS! 2 95C 
STARGLIOER -- - 170 SllENT SERVICE Î39 FIST 2 1450 
STARSTRIKE 2 92 STARGUOER 230 FllGHT SIMULATOR 11 Not Fr. 5700 
STRIKE FORCE HARRIER - 88 STAASTl\IKE 2 169 GRAPHIC AOVENTURE CREATOR 25DC/D 
SPITFIRE 40 86 SAPIENS • 180 GEOS 4900 
TENEBRES - 99 SRAM 2 240 GAUNTLET 119C 
T.T. RACER 120 fENEBRES 145 GAUNTLET 1690 
THANATOS - 89 T.T. RACER • ·149 GALVAN 89C 
TRIVIAL PURSUIT 190 TERRA CRESIA - 1.39 GHOST AND G08UNS 95C 
TRAILBLAZER 88 TRIVIAL PURSUIT 270 GHOST AND GOBUNS 1450 
THAI BOXING • 85 TRAILBLAZER 128 GREEN BERET 89C 
TEMPEST 12D THAI BOXING 129 HYPABALL 99C 
TOMAHAWK __ 94 TEMPEST 169 HOIYARO THE DUCK llOC 
THEY SOLDA MILLION 2 110 TOMAHAWK 145 HOIYARO THE DUCK 169D 
THEY SOLO A MILLION 3 115 THEY SOLO A MllllON 2 14D HACKER 2 99C 
WEST 8ANK 69 THEY SOLO A MILLION 3 145 HACKER 2 1750 
WARRIOR • -·- 95 WEST BANK 99 HEARTLAND 119C 
WORLO GAMES 95 WINTER GAMES 145 HARRIER STRIKE FORCE 120C 
WINTER GAMES 90 WARRJOR < 145 HARRIER STRIKE FORCE 150D 
XEVIOUS 89 XEVIOUS 139 INFllTRAlOA 99C 
YIEARKUNGFU2 89 YIEARKUNGFU2 149 INFILTRATOR 149D 
101h FRAME 89 101h FRME 145 INTERNATIONAL KARATE 69C 
1942 89 1942 139 Jl\IL BREAK 95C 
30 GRAND PRiX 88 30 GRAND PRIX 14D JUOGE OREOO llOC 

LEADER BOARD 
LEADER BOARO _ 
MASTER GAMES 
MUROER OFF MIAMI 
MUROER OFF MIAMI 
MARBLE MAONESS 
MERCENARY COMPENDIUM 
MERCENARY COMPENDIUM 
MASTER OF UNIVERSE 
MASTER OF UNIVERSE 
MISSION El EVATOA 
MISSION ElEVATOR 
MEURTRE A GRANDE VITESSE 
MEURTRE A GRANDE VITESSE 
MUSIC SYSTEM 
PLATFORM PERFECTION 
RAID 2000 
RAl02000 
RETURN TOOZ 
SHAOLIN'S ROAD KUNG FU 
SHAOLIN'S ROAD KUNG FU 
SHORI CIRCUIT 
SHORT CIRCUIT 
STREET MACHINE 
STREET MACHINE 
SUPER HUEY 2 
SUPERHUEY2 
SOLO FUGHT 2 
SOLO FUGHT 2 
SHOOTEM UP 
STARGllDER 
STARGLIOER 
SHANG Al 
SHANGAI 
SPACE HARAIER 
SPACE HARRIER 
SUPER CYCLE 
SUPER CYCLE 
SILENT SERVICE 
SILENI SERVICE 
SUMMER GAME$ Il 
SUMMER GAMES Il 
TERRORS OF THE OEEP 
TERRORS OF THE OEEP 
TT RACER 
TRIVIAL PURSUIT FRANCAIS 
TRIVIAL PURSUIT FRANCAIS 
TOMAHAWK 
TOMAHAWK 
TASS TIMES 
THE ART STUDIO 
THE ART STUDIO 
TRAIL8LAZER 
TRAILBLAZER 
THE PAWN 
THEY SOLO A MILLION 3 
THEY SOLO A IAILLION 3 
THEY SOLDA MILLION Il 
THEY SOLDA MILLION Il 
UCHI MATA JUDO 
VIKINGS 
VIETNAM 
VIETNAM 
\YORLD GAMES 
WORLO GAMES 
WINTER GAMES 
WINTER GAMES 
VIE AR KUNG FU 2 
10th FRAME 
10th FRAME 
1942 
1942 
1943 
1943 

95C 
1450 
99C 
95C 

1450 
2900 
149C 
180D 
119C 
1690 
95C 

1490 
190C 
2300 
174C/D 
99C 
99C 

1490 
99C 
99C 

1450 
. 89C 
1450 
110C 
1400 
95C 

1450 
95C 

1450 
99C 

160C 
1900 
llOC 
1800 
99C 

1490 
99C 

149D 
95C 

1450 
89C 

1390 
99C 

1450 
1690 
190C 
2700 

99C 
1690 
190D 
160C 
190D 
95C 

1450 
1990 
llOC 
1450 
95C 

1250 
99C 
99C 
99C 

1490 
119C 
169D 
89C 

1390 
99C 
95C 

1450 
99C 

1490 
99C 

1490 

TOUS OUVERTS DU 
LUNDI AU SAMEDI 

DE 10 H à 19 H 

ATARI 520 / 1040 STF 
ART OIRECTOR __ 560 
ARENA _ 325 
BASIC G.F.A. 495 
BLACK CAULORON ··- 390 
BRATACCAS -··· 320 
BRIDGE 4.0 .. - ··- -··- 300 
BORROWED TIME - _ 250 
COMPJLATOR G.F .A. 450 
CliAMPIONSHIP WRESTl!NG _ 390 
CAD30 450 
CALCOMAT. TABLEUR Fr. _ 450 
CHESS. PSION ···- ~-··· 320 
OEEP SPACE 370 
OATAMAT ST __ _ 450 
D.E.G.A.S. 375 
EDEN BLUES ·-- _ 320 
EREBUS 230 
ELECTRONIC POOL -·--····· . ····- 250 
EZ TRACKS STUDIO 20 PISTES 950 
EASY ORAW 1650 
FIRST SHAPES _ 450 
FIRE BLASTER 250 
FLIGHî SIMULA TOR Il Nol. Fr. _ 570 
F15 STRIKE EAGLE 399 
GA TO _ . ·- ···-····. _ 399 
HARRIER STRIKE MISSION ·- 590 
HACKER2 255 
HOLE IN ONE -- 340 
HACKER 250 
JEWELS OF OARKNESS --··- 230 
KARATE KIO 2 .. 240 
KING OUEST 2 -··- 475 
I<- SEKA. ASSEMBLEUR 465 
LES PASSAGERS OU VENT 290 
UTTLE COMPUTER PEOPLE 290 
LEADER BOARD 270 
MACADAM BUMPER 290 
MEAN 18 ···-·- _. --·- 430 
MERCENARY COMPENDIUM FR _ 249 
MIDIPLAY 576 
MINOSHAOOW -··-- _ 250 
MUSIC STUDIO _ 340 
NINJA • , _ 140 
PHANTASIE _ 460 
PHANTASIE 2 390 
PAINTWORKS - 320 
PLUS PAINT ST • 395 
PRINT MASTER ---- 400 
PAWN 225 
O. BALL _ 210 
QUASAR ·--220 
RENEGADE 140 
ROGUE __ 400 
SOUNDWAVE 8 2990 
S.0.1. •... ·-·· 490 
SKYFOX 3911 
STAR RAIDERS -- _ 350 
STRIKE FORCE HARRIER 290 
SPACE PILOT _ 180 
SUPER CYClE - ·- -· 390 
SUPER TENNIS 280 
SHANGAI _. 280 
STARFLEET 1 - ··- ..... 690 
STRIP POKER 240 
SUPER HUEY _ --240 
STAR GllOER _ 250 
ST KARATE -·- ·- --·-·-· 225 
SILENT SERVICE -··- ·-·· ... 290 
TEE UP .. --·- ·· 230 
TURBO GT 180 
THAI 80XING _ 180 
TVIO ON TWO BASKETBALL 350 
TERRESTRIAl ENCOUNTER 170 
TIME BLAST • . 140 
TASS TIMES • • 590 
TEXTOMAT __ 450 
TIME BANDIT • 250 

- TEMPLE OF APSHAI TR!lOGY _ 340 
WANOERER 220 
WINTER GAMES - -- . 290 
WORLO GAMES 290 



A.T.A.R.I. 
ATAAI ACES .... -·- 120C 
AZTEC ···- ··-··- ······-····- · ·- ··- 120C 
AZTEC --····-·~ • 1750 
ARCADE CLASSICS ~··--··-··~· 95C 
AIAWOLF ....... _ 95C 
BEACH HEAD 2 ... ····-···--···-·-··- 1690 
BOULDERDASH CONST. KIT .. 1 lOC 
BOULDEROASH CONST. KIT -·- 1800 
BOULDEAOASH Il .. ·-···- ·· ..... ····- noc 
BOULDEROASH Il _ ._ --·- 1800 
BRUCE LEE -··- ··- ··- ··- ···-·- ··- 144C/O 
COLOSSUS CHESS 3.0 ,. . 130C 
CAUSAOE IN EUROPE · · - ·· ····- ·- 160C 
CHESSMASTER 2000 • -·- 4500 
FOOTBALL MANAGEA ····- ·· ···- ·- 139C 
FIGHTER PILOT ... ····- • ····-·-· 95C 
F 15 STRIKE EAGLE - ··- ··-· .. - 144C/O 
Fl\GHT SIMULATOR Il Not. Fr. _ 6750 
GOONIES .. --·-- . 95C 
GHOSTBUSTERS ··-- - ·- ·- 120C 
HARDBALL ·--· .... _ ··-·- 120C 
HAROBALL ---·· -···--···--···- 1900 
HACKER _ -·-··- ·-···· 95C 
HACKER - ···-- _ -· _ 1450 
INTERNATIONAL KARATE ·····- ·- ···· 90C 
INTERNATIONAL KARATE 1490 
JEWELS OF DARKNESS - ·· - ·- 180C/O 
KNIGHT OF THEOESERT • 145D 
KENNEDY AP.PROACH -·····-·······- ···- 144C/D 
LEADER BOARD __ 1 lOC 
LEADER BOARD ··- ·-·--···· ·- ·- 1690 
MAIL OROER MONSTER -·-·····- ···- 2800 
MERCENARV COMPENDIUM ··- 160C 
MERCENARV COMPENDIUM - ··- 1900 
NINJA········-····-··-·····-··· .. _............ 69C 
PLATFORM PERFECTION - ···-- 120C 
POLAR PIERRE -- ....... - .• - 120C 
POLAR PIERRE - ·· - -···-···· - ··- ·- 1800 
RAID QVER MOSCOU ... ····- ····- 120C 
RAID OVER MOSCOU .. - ··- ···-··- 1500 
RESCUE ON FRACTALUS - ····- ·· ··- 1450 
RESCUE ON FRACTALUS 95C 
SP1TFIRE40 ·-······- ·- ··- ······- 110C 
SPffFIRE 40 ··· -·~ 160D 
SHOOT EM UP - ··-·-···-····-···-·-···- 120C 
SUPERHUEV ____ ··- ······- 120C 
SUPER HUEY - ·- ··- ···- .. ·-··· .. - 1800 
SOLO FLIGHT 2 ·-··- ··- ··- ··-·- 11 OC 
SOLO FLIGHT 2 ····--···-..... 1600 

. SILENT SERVICE ·-······· - ··- ··- ·····- 1450 
SPY V SPV Il ··--- • ···- 95C 
SPY V SPY Il ···- ···--···-···········- ·-···- 1450 
S.UPER ZAXXON .. . ..... -...... 95C 
SUPER GAMES (epyx) - - - ···-- 1800 
TOMAHAWK _. ·-···-···· - liOC 
TRAILBlAZER - ···--·· ·-····- · .. ·-- 120C 
TIGERS IN THE SNOW - ···- ·- ·- 1450 
U.S.A.A.F - ···- ····-··-·· ·······-·· .... • 6500 
ULTIMA4 ·-··--··- ··- ·····- ··- 1450 
VIETNAM - ···-····-· ... - .......... - ..... 1690, 
WIZARD CROWN .. ·- ···- ·· - ··-···- 4800 
WARRIORS OF RAS ... - ... - .. ·- ······- · 95C 
ZORRO - ··- ··- ··- ···- ···--···- 95C 

SPECTRUM 
ALIENS2 _.____ .... -· 110 
ANNALS OF ROME - ··- ··- ···· ·-··· 140 
AVENGER . 99 
ASTERIX - ·- ···- ··- ···-···-·- 99 
BA TTLEFIELO GEAMANY • 140 
BOBBY BEARING --····--··- ··- ···-90 
BIGGLES -· ... 95 
CRYSTAL CASTLE.. .... ... _ ·- 99 
COBRA ···-· ·- ·-··-· -·- .... - · 99 
CITY SLIKER ... 120 
CAMELOT WARAIORS ···- ···- 99 
COLOSSUS CHESS 4 110 
CAULDRON 2 ~ ·-- 89 
OEEPSTRIKE - ··- ····· ---···- ·-·· - 110 
DRUIO ... _. . 95 
DRAGON'$ LAIR ·-······- ···- ·-·-···- ·· 99 
EXPLORER _ 89 
ELITE ··- ·······-·-···- ··-·····--·-·- 179 
FOOTBAlLEl1 OF THE YEAR __ 110 
FUTURE KNIGHT - .. ·--·- _ 95 
FAIALIGHT 2 -·······-···- -- ··- ··- 99 
GAUNTLET . • ... ., 99 
GHOST AND GO BLINS --·-··- 99 
HYPABALL -"····-·· ..... .._.. .. 110 
HACKER 2 . ·-····--··--··-- 110 
HAIGHLANOER ---··-····--·····-- · ··-···- 99 
HARRIER STAIKEFORCE .. 110 
IMPOSSABALL _ ····-·· - --·--· - · 110 
INFILTRA TOR .. 99 
JAIL BREAK 110 
JACK THE NIPPER 110 
JEWELS OF DARNESS - ··- ·- ·- 150 
KONAMl'S GOLF ............. " . 99 
KONAMl'S COIN OP HITS --····- ···- 120 
KAYLETH -·--····-·-··-·-·- 99 
LES. LAUREATS .. .. ......... ··-·- 190 
LEGEND OF KAGE - ·-··- ··- ···---···-- 99 
LEADER BOARD .. • 99 
UGHTFDACE - ·- ··-···-··--····--- ···- 129 
MAST ERS OF UNIVERSE .... ....... 110 
MARBLE MADNESS CONST. SET __ 140 
PSI CHESS ····--····- ···- ··---- 149 
REVOLUTION ·····- ···---···- 89 
SHORT CIRCUIT ······- ··-···-······- ···- 89 
SPECTAUM STINGERS .... - 120 
SILICON DAEAMS - ··-···--···- ···- 199 
STARGUOER - ·······- ···-·· -~ 170 
STAASTRIKE 2 ·-·--··-·-··-- ···- 99 
SHAOLIN'S ROAD KUNG FU ····- ···- 95 
Sll ENT SERVICE .. -·· - ........... - ... - 95 
TOBAUCK - ·-···- ·····- ··- ···- · - ··- 99 
THE HIVE •. 110 
TOP GUN - ·· - ·· ··- · - ······- ·· - ···- 99 
TEMPEST -·--· ·- · ... 95 
TRAITBLAZER -······- ··- ·····- ·- ··- 95 
THEY SO.LO A MILLION 3 ---·- 99 
T.T. RACER -··-··-·- ···- ·-- 110 
THEY SOLO A MILLION 2 ···-···- ··- 99 
THE WAY OF THE TIGEA --··--·-- 89 
XEVIOUS ··---···--·-····- ·- ······- 99 
XARO - ·---......... , .............. 120 
VIE AR KUNG FU 2 ~·-·· ·-··-·-··- 95 
1942 - ·····- ··- ··- ···- · --· 95 

VENTE PAR CORRESPONDANCE 
!France Métropolitaine) 

Chêque bancaire à /'ordra de : COCONUT 
Frais de porf 20 F 

RÉSERVATION POSSIBLE PAR TÉLÉPHONE 

DES SPÉCIALISTES 
UN CLUB (MOINS 10 %) 

THOMSON 
AVENGER . _ ···- ··- ··-- 145 
ASTERIX ·-······ ····· -···~ 190 
AIGL~'OR .... ---···- 175 
AIR ATTACK ··- ··- ·····- ··- ··· 150 
BACTAON -· . , ... ·-··- 145 
BATAILLE DES BREVETS -···- . J-90 
BARRY MC GUIGAN'S BOXING ...... 140 
BEACH ~EAO ..... 189 
CHATEAU DE LA MORT fT071 M05) 120 
CHOpLIFTER -- --- - 290 
COLISEUM ·--···- ··- ····--.. -···- 140 
DIEUX DE LA GLISSE (M06) 180 
DOSSIER BOERHAAVE ---···-···- 145 
DIEUX OU STADE ... .. __ ..• .., ... 159 
DIEUX DU STADE 2 -----·- _ 175 
ELIMINATOR _···- ···- ·-·- _ .. 120 
EMPIRE .... .... ... _..... ...... 160 
FELONIES - ···- ··-··- ··- ·- ···- ··- 180 
FLIPPER .. • 140 
GRAND PRIX 500 cc - · - ···- ····- 169 
GESTE .D'ARTILLAC -· .. "- -" .. 245 
HACKER _ · - ··-- _ ··- 145 
KIO KiT __ -·- ···- ··---···- 290 
KARATE .. . 99 
LES CAVERNES OU THENEBE -···- 145 
LES PASSAGERS 1>U VENT .. 285 
L'AFFAIRE SYDNEY ···--··-····-- 180 
L'AFFAIRE VERA CRUZ - ·- ··- 149 
LE TEMPLEDE OUAUHTLI .... 180 
L'EVADE DU TAPIOCATAAZ ·· - ··-··- 180 
L'HERITAGE Il , 150 
LA MINE AUX DIAMANTS -···- ··- 145 
LA NUIT DES TEMPLIERS 145 
LAS VEGAS .. --····-···-··-···· 195 
MISSIONS EN RAFALE 145 
MONOPOLY 175 

THOMSON DISK 
ASTERIX _ ··- ·-·-- ··- ··-·--··- 260 
BARRY MAC GUIGAN'S 210 
BACTRON - ···- ··- ·····,·- - ·-········- ··- 195 
BAT AILLE DES BREVETS 240 
'DOSSIER BOERHAAVE - ··- ···- ··- 195 
DIEUX OU STADE 2 _ -······- 195 
DIEUX DE LA GLISSE ·--···-...... _ .. 195 
GREEN BERET _ - ··- ··- 195 
GRAND PRIX 500 cc .... 220 

K HACKEA -- ·- ···-··---·-···- ·· - 240 
KUNG FOU .• -··-···- 195 
KID KIT -·--·- ·--·--···--·· 290 
KARATE --·-··- ··-···-· ···- ····· 250 
LEGENDE -- _ .... 195 
L'AFFAIRE SYDNEY ····-- ··- ······- ·-·· 240 
LA MINE AUX DIAMANTS ., 240 
LES PASSAGERS DU VENT - ·····--·· 290 
L'HERITAGE 2 . - 210 
LE TEMPLE DE OUAUHTLI - ........ ~ 195 
L.AIGLE O'OR ... -·- 225 
M.G.T. ···--···-··- ···-·-···- ··--··- 195 
MONOPOLY -·-···-···-······- ··-·- ··· 225 
MEUTAE SUA L.ATLANTIOUE -·-- 320 
MEU TRES A GRANDE VITESSE -···- 250 
MULTIPLAN TOB ...... -.. ..., .. .. 690 
PARAGRAPHE TOB ···- ···· - ······-···- 690 
SOLEIL NOIR 220 
SAPIENS ···--···- ····- ···- ··-···-· 195 
SPINOIZZY ,, .. .. -· 195 
SAPHIR - ··- ·· -··-·-··- ···- ·····-··- ·· 240 
SORCERY - _ 195 
T.N.T. ··-···-·········-·-····--··-- ···- 195 
VAMPIRE _ -- --···- 240 

IBM 

MINOTAURE -- ···- ·· ··-· ·--·-···- ···· 140 
MEURTRE SUA L'ATLANTIQUE 195 
MANDRAGORE ·-·-······--·· - ··- 195 
MEUTRE A GRANDE VITESSE _, 149 
MISSION DELTA ·-·- ·--·- 160 
MINER 2049 - ···-- ······- ·--- 290 K 
STO.NE ZONE • 160 

ARCHON ·····--··- ···---···-.. ·- 390 
BATTLE FOR NORMANDY --·· -·- 480 
COMPUTER DIPLOMACY - ·-·····- 6!10 
CERTIFICATE MAKER ._... .... 690 
COMPUTER BASEBALL .... - ··- ··- ··· · 280 
CRUSADE IN EUROPE -···-···- .. 480 
CHESSMASTER 2000 ··-·-· --···-· 550 
CHAMPIONSHIP GOLF - ···- ··- 550 
FLIGHT SIMULATOR ..... -- 690 
GULF STRIKE ··- ····- · - · -·-··- 350 
GALACTIC GLAOIATOR .. 280 

SPINDIZZY ···- ······-·-···- ··-···-·- 145 
SPEEDWAY _ .. 160 
SPACE SHUTTLE --··-··---··- 260 
SAPIENS __ ···- ···- ···- ·· ···-···- 165 
SAPHIR ~ --· ····-· .. ·--··- 145 
SUPR ANDAOIDES -···-··~- _ 175 
SORCERY ........ .... • ,., .... 145 
SCARFINGER -- ···- ···-·- ··- ···- 230 
SUPER TENNIS • " 175 
SORTILEGES - ··- ····- ·······- ··- ·- 169 
T.N.T. "~ .......................... _ .... ····- 149 
TYAANN ... ---···- ···--··- ····- .. ·- 150 
VAMPIRE·· --·-- ··- ·- ·-- 169 
VOL SOLO . ··-- 185 
WAY OF THE TIGER -··- ··- ··-···- 140 
X RAY ·-· .- .... _.. ..... ...,. 149 
YETI --·- ····--··-·· -··- ···- ··--··- 160 
5~ AXE ---··-·"-···- - ··- 120 
30 FIGHT _ ···- - ···-- - .. - 180 

HACKER 2 ... - ···-···-······- ·······-····-- 224 
INFILTRA TOR - ···--···- ··-··- •. 290 
JET -·-···-··· ····--· .. --...... ··-- 665 
KING OUEST Ill -···-···--·- ··---·-· 490 
KNIGHT OF THE DESERT 480 
KARATEKA ·--·---··- -··- 320 
LES PASSAGERS DU VENT ·- 290 
LODE RUNNER .. _ _,_ ·-··· 350 
NEWSROOM · -··· ---··-- · ··-~-·· 750 
Pfl'STOP 2 -·- 390 
SPACE OUEST - ··- ··--· - ··· ·-· · 350 
SHANGAI - ·---··· 350 
SOLO FLIGHT 2 -··-···-·····--···- 450 
SILENT SERVICE - ··- ··-··-· ·- ···- 299 
TASS TIMES -- -- ... , __ 460 
WORLO GAMES ---=- -- ···-··· 380 
WORLD KARATE ···-·-···.. .. . ... 346 

APPLE 
ARTICFOX .. .. ...... _._ 360 
AOVENTUAE CONST .. SET - ··-· ··· 320 
BALTIC 85 -····· 390 
BROAOSIDES ··-····-- ··- ··- ···- ···- 480 
BA TTLE OF NORMANDY ..... 480 
BOB N' WRESTLE ····- ····-······-· ·- ····· 390 
CARRIER FORCE -··-·· -·-··· 690 
ELITE •.• ---···--···-·-·--·· - 360 
FIGHTEA COMMANO -·-···-···- ·· 690 
FLIGHT SIMULA TOR 2 .. -···- ·- 570 
GEOPOLITIQUE 1990 - · - ···--···- 480 
GUNSLINGER ·---·· .. ... .. 380 
Kl\AATE CHAMP - ··- ·····- ··· ···- 390 
LA GESTE OU BARDE -- .... 320 
INFILTRATOR . - ·- ····- ·- ·······-·-··- 390 
MECH BRIGADE ··---- • ... , 690 
MOEBIUS -··- ·- - ,_ .. ~O 
NORWAY 1985 --···--··- 390 
NAPOLEON CAMPAIGN - ·- ··- 690 
NORTHATLANTIC86 -·- 690 
NEWSROOM ... . .. .• __ 395 
PHANTASIE 2 ····-····-··-···- ···---- 480 
RAIL WEST •. ... - 490 
RDF 1985 - ··-· - ···- · --·-··- 390 
SKYFOX --· .. .... .. . , ,.. 250 
SILENT SERVICE - · - ······- · - ·· - 290 
SU.MMEA GAMES .... .... • 290 
SUMMER GAMES 2 ··- ·- ·- ·····- 260 
TIGER IN THE SNOW ... 480 
TRILOGY OF APSHAI ·-•-··- 320 
ULTIMA3 - ····--···-···-···- .. 490 
WINTER GAMES 260 
WORLD GAMES - -·- · --···- 260 

AMIGA 
ARCflfOX .. ·-··-·-.. - ·--·- ··- 395 
ARCHON 2 -···--·· --·· ··--·····- ·- ···-·- 450 
ADVENTURE CONST. SET ... . - 395 
ARENA .... -·-··--·-·· - ····- ····- 290 
BARO'S TALES -··--······- ···--.. - 450 
BRA TACCAS , ·-- - ··- ··· 350 
BORROWEO TIME ··- ···- ······-···- 245 
CHESSMASTER2000 .• ,--- ~O 
OEFENDEA OF THE CROWN - ·-··--··· ll&O 
OEEPSPACE - ·· - ··-·-···- - ,, 290 
GRAND SLAM TENNIS -- ····-·-··-- 450 
GRIDIAON FOOTBALL .. ··- ·····- ···- 590 
KING OUEST 3 ··-...... _ .. _. __ 450 
LEADER BOARD - · - ··-·--···-··- 290· 
LITTLE COMPUTER PEOPLE .. ...... 350 
MARBLE MADNESS ···- - ·-··-····- 350 
MINQSHADOW ···-·-·· ·- ····-· ... - ... 220 
MUSIC STUDIO --··- ·- ·'- 390 
PAWN -···· ---···-··- · ···-······- ···-···· " 290 
SPACE OUEST - - ······ 490 
STRIP POKER ····-···- ···· - ··- ··- 350 
SHANGAI ····-··········· - ·· 280 
SUPER HUEY .. .... ·- · - ·--··- · 430 
SKYFOX -·- ··-··~ ···--- ....... 395 
TWO ON TWO BASKETBALL - ····-··· 490 
TASS TIMES - ···- ··- ····- ···- ····· 390 
TAILOGY OF APSHAI "' _ 450 
WORLD GAMES - ·- ··- ··- 460 



ttlCRO~~~~s~ 
BP 3. 06740 Châteaune~OUVEAUTES 

• 

SPECTRUM 
INCROYABLE ! 

ENSEMBLE LF.s l.AUREA1S NF 
+ SILENf SERVIŒ 
-i;~CAULDRON 2 . 

,,,;l;..GREEN BERET 
KONAMIS GREATEST HIIS :i-• 

+ GREEN llERET 
+PINGPONG 
+ HYl'ERSPORTS 
+ YE AR KUNG FU 

95 F 

THEY SOLO A MILLION 3 ~t 
+ KU};(j FU MASTER 
+ GHOSTBUSTER 
.,. RAMBO 
+ FK iHTER PILOT 
ARCADE ACTION ~ 
.,. SPY IM-.1TER 
+ ZAXXON 
+ BUCK ROCiERS 
+ TAPPER 
SPECTRUM STlNGERS ·1: 

+BRUCE LEE 
+ ZORB.9 
+ CYBERUI\ 
+ POLE POSrrJON 

95 F 

95 F 

95 F 

THEY SOLO A MILLION 2 r.1'1 
+BRUCE LEE -
+ MATCH POINT (tennis) 
+ KNICJHTLORE 95 F 
+ MATCH DAY (fooc) 

THEY SOLO A MILLION 1 ~r) 
+BEACH HEAD 
+ DECATHLON 95 F 
+SABRE WULF 
+ JET SET W!LLY 
ARCADE HALL OF fAME ,@ 
+ RAID OVER MOSCOW 
+BLUE MAX 
+FLAK 95 F 
+ HUNCHBACK Il 
+ROCCO 

• NOUVEAUTES 
Les jeux présentés dans ccne liste som ceux dom la sor· 
tk esr prévue pendant la période de parution de cc 
mogazinc. Compte tenu des aléas inhérents à. la fabrica· 
tion de logiciel, il est préférable de nous consulter pour 
connaitre la disponibilité exacte de ces produits. 

BON DE COMMANDE 
PAGE SUIVANTE 

GB: les progrnmmes proposés dans cette 
liMe êcam princip;ilemem d'impcmation 
dire<.\e d'Angleterre, les notices d'insCTuc:· 
tians som en anglais , "NF" à côté d'un citrc 
indique qu'une notice en français est dispo• 
nible. 

ACROJE~'f .. ........ .. 9SF 
CRYSTAL CASTLEl\Ê). . . . . . 95 F 
CYBERUN~FI ..... . . . . ... 89 F 
DONKEY KOl'iGN(} .. .. . ... 89 F 
DOUBLE TAKENP, .. . . .... . 79 F 
EXPRESS RAJOERt;Î '. . . . . . . 95 F 
FUTURE KNIC,HTNF;. ...... 95 F 
GAL VAN~F .. . . . . . .. .. . . 79 F 
OUNSLINGER~} ... . . . .... 89 F 
HUMAN TORCHEt\~ . . . . . . 89 F 
!KARi W ARRIOR.\.t. . . . . . . . 89 F 
JAILBREAKt\'F .. .. .. .. . . . 89 F 
JEUX SANS FRONTIERES& . 79 F 
KA YLETH~' . . . . . . . . . . .. 89 F 
KNIGHT RIDE.RN~ . . . . . . . . 89 F 
KONAMl'S TENN ISKF) . . . . . 79 F 
LEADER BOAROifF ....... 95 F 
MA<,MAXNJ. . . . . .. . .. . . . 79 F 
PARAUAXF'P . . . . . . . . . . . 79 F 
REBEL PLANETENE .. . • . .. 89 F 
SARACENNFJ. . .. . .. . . . . . 89 F 
SCOOBY DOŒî~- ... ..... 89 F 
SHORT CIRCUITW . . . • .. ' 89 F 
SPACE HARRIER~ ..... .. 89 F 
STREET HA WKf-,r . . . . . . . . 79 F 
SUPERCYCLEt-:~ ........ . 89 F 
TENTH FRAME@, .. .. . .. 89 F 
TEMPLE OF TERRORNV . . . . 89 F 
THE OREA T ESCAPE@' . . . . 79 F 
WORLD UAMES@) .. .. .. . 85 F 

HIT PARADE 
ANTIRIAD~E- ... . ....... 75 F 
A VENGERJ;.F . . . .. .. . • . . . 95F 
BATMANKF ............ 75 F 
BEACH HEAD 21q) .. .. .. .. 8SF 
BIWLES@' .. . .. .. . .. . .. 95F 
BOMBJACK,\il' .....•..... 85 F 
BREAKTHRUN.P. . .. • .. . . . 89 F 
CAULD_l\pN 2@ ..... .... 89 ~ 
COBRANF . . . . . . . . . . . . . . 79 F 
COMMANIXX'!' ..... .. .. 75 F 
DESERT FOX:--~ .......... 95F 
194Z@ ................. 79 F 
(,AUNTLET@ . . . .. . .... . 95F 
GHOST N GOBELINii . .... 79 F 
HIGHLANDERNFJ. . . . . . . . . 79 F 
L'\FILTRATO~F ......... 95F 
KONAMl'S C;()Lfl..'f>.: . . . . . . 79 F 
KUNG FU MASTERifE> . . . . . 89 F 
LEOEND OF KAGE@. . . . . . 89 F 
MASTERS OF UNIVERS@. . 89 F 
MWvU VICE~F). . . . . .. .. . . 79 F 
MOVJE{I": ......... , .. .. 89 F 
PAPER lbYfF' ....... . .. 79 F 
PING PON(, KONAMI :F .. .. 89 F 
POLE POSITION!©. . . . . . . . 85 F 
REVOLUTION "' . . . . • .. . . SSF 
RAMBo@ .......... .. .. 85F 
SCRABBLEl\F\ . .. .. .. .. . . 185F • 
SILE.NT SERVICE@; ....... 9S F 
SKYFOXir .. " . .. . . . . . . 79 F 
TERRA CRESTA[~ . .. .. .. . 79 F 
THAI BOXING~ù. . . . . . . . . 89 F 
THE GOONIES@= .. . . .. . .. 89 F 
THE DAMBUSTER@). . . . . . 89 F 
THE WAY OF EXPL, FISTNf'. 89 F 
THE WA Y OF THE TIGERSt{f) 89 F 
TOP GUNfi . . . . . . . . . . . . . 79 F 
TRAILBLAZER@'. . . . . . . . . 79 F 
V!l! °fJ .......... .. .... 85F 
WINTER GAME&\'& . . . . . . . 89 F 
WORLD CUP 8<»W . .. . . . . . 89 F 
XEVIOUStfF' ...... .. ..... 89F 
YE AR KUNO FU@. .. . .. . 79 F 
ZORROiFI . ..... . . .. . ... 85F 

ATARI 
600/800/XL/; 30 

SMASH HIT VOL 6 tÎ<'.!\ 
+ ELECTRAGUDE 
+ FORT APOCALYPSE 9 5 F 
+ TIME FUP 
+ ORELBS 
ARCADE CLASSICS NE 
+ POLE POSITION 
+ PAC MAN 95 F 
+ DIG DUO 
+ MR DO 
SMASH HIT VOL 5 l;<!F> 
+ ELECTRA GUOE 
+ MEDIATOR 95/145 F 
+ CHOP SUEY 
+QUASIMODO 
SHOOT THEM UP t\°T 
+ SUPER ZAX XON 
+ DROP ZONE 109 F 
+ BLUE MAX 2001 
+ FORT APOCALYPSE 
ATARI ACES Nt 
+ ZORRO 
+ UPNDOWN 109 F 
+SPY HUNTER 
+ TAPPER 
PLATFORM PERFECIION rtF: 
+ ZORRO 
+ BRUCE LEE 1 09 F 
+ BOUNTY BOB 
+ CJHOSTCHASER 

'i. Americao'lr 
OLLiEs FOLLIESKF . . . . • . . . 35 F 
SHAMUSNF . . .. . .. . . . . . . 35f 
NEW YORK CITYNF . . . . .. . 35F 
scoo~ . . . .. . . .. ..... . 35 F 

NOUVEAUTES! CJD 
Bataillon Commanderl(i;,I. . 951145 F 
BEACH HEAD 21\t.... l'iD/145 F 
BLACK MAGIÜSF. . . . . 9)1H5 F 
CRUSADE IN EUROPE. 951145 F 
DECISION in the DESERT 951145 F 
C;AUNTLHNt . . . . . . . 951145 F 
FIELDS OF FIRENF' ... .. 145 F 
FIGHT NIGHTNf. . . . . . 951145F 
FIGHTER PILOT:;r. . . . . 95112; F 
C,EMSTONE Warriort;F..-. ND/145 F 
C;REEN BERETfa . . . . . 95 F 
<;UNSUN(;ERf'.JF) . . . . . . 95114 5 F 
LEADERBOARO~F . . . . 95/HS F 
MASTERS OF Ul'\IVERSG' 951145 F 
QUESTRON . . . . . . . . ND/H5 F 
SARACEN'~ . . . . . . . . . 951145 F 
SMASH HIT VOL 4i%. . 95 F 
SOLÇJFLHIGHT2~. . .. 9?1145 F 
SUPER HUEY 2N~-.. .. 9,/145 F 
TOAM HA WK~-V . . . . . . 90/130 F 
TRAILBLAZER . . . . . . . . 951145 
ULTIMA 4 ........ . ND1145F 
VIETNAM . .. . .. . .. ND/145 F 

HIT PARADE 
ALTERNATIVE realt(NP ND/145 F 
BALL BLAZERl:r. . . . . . 951145 F 
ELECTROGLJO~ . . . . 951135 F 
C1REAT US road racel;V. . 99!145F 
HARDBALLl-{fJ . . . . . . . . 951145 F 
HUMAN TORCHNJl. . . ND/145 F 
KENNEDY Approoch@ .. 1451145 F 
KNIGHT of the dcsertNlf. . 14 5 F 
MERCENARY ZND city~ 85/125 F 
RAID OVER MOSCPW!§ 95/145 F 
REBEL PLANETEt:if). . . ND/145 F 
RESCUE on Fracca!!Js~- . 951145 F 
SILENT SERVICEl.Ji:). .. . 951145 F 
SPY VS SPY ~'f.l. . . . . . . 95/145 F 
ASYLUM~. . . . . . . . . . 951145 F 
BEACH HEADNf:: . . . . ND/145 F 
CJHOSTBUSTER 'F .•..• 149 F 
HACKE~. . . . . . . . . . 95/145 F 
MERCENARYJ::i~.... .. 95/135 F 
SPITFIRE ACEN~ .... . . 95F 
STRIP POKER@'...... 95 F 
WARRIORS OR RAS . .. 95/MS F 

THOMSON * 

+ GREEN BERET 
+ MONOPOLY 
+ SUPER TENNIS 
+ RUNWAY 

-245 F 

THOMSON 
NOUVEAUTES 

AVENGER ...... ..... .. 145F 
FELONIES (MO) . . . . . . . .. 135 F 
HERITAGE Il .. .. . . . . .. . 145 F 
KIJN(, FOU ..... ....... llSF 
LE DIEU DE LA ULISSE M06 165 F 
MISSION EN RAFALE . .. .. 145 F 
MONOPOLY . . ....... .. 175F 
QRISP(MO} ....... ..... 145F 
STONE ZONE . . . . . .. .. . 115 F 
SUPER TEST !Rcathlon . . . . Ji9 F 
YE AR KUNG FU 2. . . . . . . H5F 
XRAY ... .. . .. ........ 139F 

HIT PARADE 
BEACH HEAD .. .. .. .. .. HS F 
BOXll'C1 . . . . . . . . . • . . . . 145 F 
DIEUX DU STADE ....... 159 F 
<iREEN BERET. . . . . .. .. . 149 F 
GRAND PRIX 500 CC . . . . . 169 F 
HACKER . .. . . . . .. . .. .. 145 F 
SAPIENS . . . . . .. • . . . . .. 16; F 
SCRABBLE . . . . . . . . . . . . . 175 F 
SORCERY .. .. . . .. . . . .. 129 F 
THE W A Y OF THE TIGER . . 149 F 
TNT . . .. . . . . . . .. . . . . . 129 F 
VAMPIRE ........... . .. 169 F 
VOL SOLO (solo Oight) . . . . . 185 F 

AIGLE D'OR .. . . . .. .. .. 139 F 
AFFAIRE SYDNEY ....... 165 F 
AFFAIRE VERA CRUZ ... . 149 F 
BACmoN . ' . ' .. ' . ' ' .. . 145 F 
CHIMERE ... . ..... . ... 145F 
CINQUIEME AXE ........ IZS F 
DIEUX OU STADE 2. ..... 179 F 
DOSSIER BOERHAAVE . . . . 149 F 
KARATE ... ... .. . .. ... 175 F 
LA GESTE D'Arcillac ... .. . 245 F 
LA MINE AUX DIAMANTS . 149 F 
LAS VECiAS .......... .. 195 F 
Les ca~nes de THENEBE . . . 115 F 
L'EVADE de Topiocatraz ... . 115 F 
LE TEMPLE DE QUAUHTU 165 F 
LES PASSAGERS DU VENT . 289 F 
MANDRAGORE ..... .... 195 P 
MEURTRE SUR Atlantique .. 195 F 
MEURTRE A CJRAl\DE VTS 149 F 
~-1c;r . . . . . . . . . . . . . . . . . 129 F 
NUMERO 10 (Platini) ... ... ll9 F 
OMEGA Planère invisible . . . . 195 F 
REFLEX . . . . . . . . . . . . . . . 139 F 
RUNWAY ....... . . . ... 145 F 
SAPHIR ............... H9 F 
SORTILEVE . .. . .. . .. .. . 169 F 
SPINOIZZY . . . . . . . . . . . . . 145 F 
SUPER TENNIS . ..... . . . . I75F 

NOUVEAU 
THOMSON DISK 
ALBUM THQMSON Nf 
.+ GREEN B!;RET 
+ MONOPQl!Y. 
+ SUPfR TENNIS 

JlUNW.A . 
SEM AXE .. .. ....... . .. U5F 
AFFAIRE SYDNEY .... . . . Z45 F 
AFFAIRE VERA CRUZ . . . . 245 F 
AIGLE D'OR . . . . .. . . . .. 225 F 
BACTRON . .. . . . .. . .. . . 195 F 
c,RANO PRIX ;oo . . . . . . . . 2Z5 F 
GREEN BERET .. . . .. .. . . 195 F 
KUN(, FU .. . . .. .. . . . .. 14SF 
LA MINE AUX DIAMANTS . 245 F 
LE(;ENDE . .. . . . . . .. . . . 195 F 
Les cavernes de THENEBE ... 145 F 
LES DIEUX DE LA C1LISSE . . 195 F 
LES DIEUX DU STADE 2 ... 195 F 
M<JT .... ... ....... .. . 195F 
MONOPOLY . .......... 225 F 
RUNWAY 2.. ..... .. . .. 195 F 
SAPHIR .. .. . . . . . . • .. . . 245 F 
SAPIENS ............. . 195 F 
SORCERY ...... ....... 195 F 
SORTILEGES .. . . . .. . .. . 245 F 
SPINO!ZZY .. . .. . . . . .. . . 195 F 
STONE' ZONE . .... ..... 145F 
SUPER ANDROIDES ... ... 245 F 
TEMPLE DE QUAUTLI . . . . 195 F 
THE WA Y OF THE TIGER . . 195 F 
TNT . . . . . . . . . . . . . . . . . 195 F 
VAMPIRE ....... .. ..... 245 F 
YE AR KUNG FU 2. .. . . .. 195 F 



NOUVE~ poUR ST 
OU SO HIT PARADE 

111cROl1~~~~2 
BP 3. 06740 Châteaun~~~VEAUTESI * 

COMMODORE 64 ALBUM GREMLIN@ • . .. 115/149 f 
IN"DO ABLll: 1 ALLEYKA!@ . . . ... . . . 89!129F 
~ ... ~ ~ ARCHONOID@. . . . . . . 891135 F 

J:lt!MBLE IBI 1.AUIŒATS NF BATAILLON Commander@ 95/MSF 
+ $IUNf SEL\:\llq: BLACK MAGIC@ . . 951145 F 
+CAULDRCJN 175 F BOMBJACKz@ .... .. .. 891129 F 
±i1.lBEEN,.~ Champion Ship wresdin@. . 951145 F 
HIT PACK . CYBERUN@l . . . . . . . . . 95 F 
+

80
COMMMANOO DEEPER DUNGEONS@. . 951145 F 

: AJR &~~ 99/149 F EX,PRESS RAIDER@." . . . 9~1145 F 
FRA C RUNO FlELDS OF FIRE~. . . . . . 951145 F 

1LB~ ~too~XJNC; HRE LORD@. . . . . . . . . 89/129 F 
Nf) FUTURE KNIGHT@. . . . 9.11145 F 

+THE WAY OF EXPL FIST CUNSLJNC'Enr.:. 9"14' f ROCK N WRESTLE J 1 N'itl· • . • . . . . JI ' 

:REDHAWK 115/145 F HIGHWAYEncoome@ ... 851145F 
+ STARION HUMAN TORCHP@ .... 89/129 F 
11.AP SIZZUR Mi lKARI WARRJOR@ ... . 89/129 F 
+ z JAILB~. . . . . . . . . 95/145 F 
t MONTY ON THE RUN KA YLETJ@. · · · · · · · · · 951145 F 
+ BOUNDER 95 F KNUCKLE BUSTE!@. . . 951145 F 
+ STARQUAKE KONAMIS <X>u@ . . ... W129 F 
KONAMIS GREATEST tuTS KWAH (RED HAWK 2@. 95 F 
+ OREEN BERET LECiENDOF KAGf@.... 81)!125 F 
t PINCPONC 95/14 5 F LEVIATHAN@.······· 951145F 
+ HY~ERSPÛRTS <IUNSHJP$ · · · · · · · · · · 951145 F 
+ YE AR KUNG RJ MAG MAX@. . . . . . . . . 89112? F 
THEY SOID A MlillON J MASTER Of UNIVERSli@ 95.% F 
+ KUNC FU MASTER MONOPOL~. . . . . . . . li5F 
+ GHoSrnUSTER 951145 F MOVIE MONSTER@ .... 951145 F 
+RAMBO MUTANT(i) .... . . . . . . 89/129F 
+ ACHTER PILOT SAJ<.iON@. · · · · · · · · · · 145.' 95 F 
BRODERBUND BI.ASTERS f.~ SARACEN@. . . . . . . . . . 9;/145 F 
+ KARATEKA SENTINEL@ . . . . . . . . . 95 F 
+ STEALTH STREET HAWI@ ...... 891129F 
+ CHOPLIFTER 99 F SHORT CIRCUIT@. . . . . 89/129 F 
+ SPELLUNIŒR SWOLD SAMOURA@. . . 951145 F 
ARCADE ACTION @ SUPER HUEY ~. . . . . . 95/145 F 
+ SPY HUNTER TAO Tcam WRESTllNO@ 9)1145 F 
+ ZAXXON 99 F TENTII fRAMKW.. .. .. 951145 F 
+ BUCK ROGERS TEMPLE OF TERROR't,). . 951145 F 
+ TAPPER THE GREAT ESCAP!$.. 89/129 F 
PLATFORM PERFECTION@ WARRIOR ~ ..... . .. 95/145 F 
+ ZORRO XEVJOUS@ . . . . . . . . . . 951145 F 

t BRUCE LEE 99 F "SOLDES" C/D 
t BOUNTY BOB ST BACK 
+ GHOSTCHASER DEMENTI 35 F/49 F 
SHOOT THEM UP @ 
+ SUPER ZAXXON 
+ DROPZONE 
+ BWE MAX 2001 99 F 
+FORT APOCALYPSE 
ARCADE CIASICS@ 
+ POLE POSnlON 
+ PACMAN 95 F 
+ DIG DUG 
+ MROO 
THEY SOLD A MlillON 2 i@ 
+ BRUCE LEE 
+ MATCH POINT (1cnnis) 
+ KNIGHTLORE 95/125 F 
+ MATCH DA Y (foot) 
THEY SOLD A MILUON 1 !{if 
+BEACH HEAD 
+DECATHLON 951125 F 
+ THE ST Aff OF KARNA TH 
+ JET SET WILLY 
ARCADE HALL OF FAME@ 
+ SPY HUNIER 
+ TAPPER 
+ UPNDOWN 75/125F 
+BLUE MAX 
+ AZTEC CHALLENGE 

ACE OF AGESNP. . . . . . 95114; F 
ACROJET ~·........ 951145 F 
AMERICA CUP~'f. . . . . 951145 F 
ANTIRIAO({f\ ... ~ . . . . . 89/129 F 
AVENGERNF ........ . 951145F 
BIGGLEs,\i\ . . . . . . . . . . 95F 
BREAKIBRU !F • • • • • • 951145 F 
CAULDRO~'l-). . . . . . . 79 F 
CAULDRON ~'?. . . . . . 89/129 F 
COBRA@. . . . . . . . . . . 89/129 F 
CRYSTAL CASTLE@.. 951145F 
DESERT FOJ®I. . . . . . . 891139 F 
DOUBLE T AK~. . . . . 89/129 F 
ELEVATOR ACTIONt-;â. 89/129 F 
FIST @. . . . . . .. . . . . 951129 F 
GAL VANN') . . . . . . . . . 891129 F 
Ci A UNTLE'JiNè . . . . . . . 95/14 5 F 
C.iHOST N GOBBELINS@ 95/145 F 
LWEND OF KAC.)lifè.. 951145 F 
YE AR KUNG FU Il@.. . 891129 F 
HIGliLANDER~ . . '. . . . 891129 F 
194tiW ..... ' .. ' .. . . 95/145F 
INFILTRATORiN"F>. . . ... 95/14SF 
INTL KARA mà. , . . . . 69 F 
KENNEDY APPROACH,"· 89/139 F 
KNJGHT GAMESf~· . . . 951145 F 
LEADER BOAROt-:.F.). . . . 951145 F 
MlAMl VICE li!).... . 89 F/129 F 
NEXU~ . . . . . .. . . . . 951145 F 
PAPER BO~ f. . . . . . . . 951145 F 
PARALLAX $....... 891129 F 
PIN<, PONC,~. . . . . . . . 891125 F 
QUESTRON . . . . . . . . . ND/145 F 
RAMBO@ . . . . . . . . . . 851139 F 
REBEL PLANET1'P. . . . . 891139 F 
SANXIOI'@. . . . . . . . . 951145 F 
SCOOBY 000 '6. . . . . . 891129 F 
SCRABBI.$ . . . . .. . . 185F 
SlLENT SERVIC~P. . . . 951145F 
SKYFOX~.......... 951125F 
SOLO FLIGHT 2@ . . . . . 951145 F 
SORCERY~ ......... 9S F 
SPACE HARRIE~}. . . . 891129 F 
STRIKE force harric~S. . . 951145F 
SUMMER GAMES li@. . 89/139 F 
SUPERCYCU!SiP.. . . . . 951145 F 
Superscar ~ING PONC@. 951145 F 
T ARZANf\F). . . . . . . . . . 89/129 F 
TERRA CREST~ .... 89/129 F 
THE OOONIES@". . . . . 89/139 F 
THE WAY of exp fis@ . . 851125 F 
TOP GUN~f,, . . . . . . . . 89/129 F 
TRAILBLAZEl\lli). . .... 95/145 F 
VJ! J@ . . ... .. . ..... 89F 
WINTER GAMESt:i);.... 89/139 F 
WORLD GAM. 951145 F 

ASSAULT MACHIN~ 89/129 F 
BATAJLLE d'Anglcterré.'I~ 119 F 
BATAILLE pour Midwa~ 119 F 
Beyond Forbidden Fores@ 951145 F 
DESTROYERS@ ...... ND/145 F 
ELECTROCiLIDE~ . . . . 89/IZ9 F 
FlGHTING WARRIOI@. 85 F 
OHOSTCHASER9 . . . . 75 F 
c;REA T ROAD RACH$. 95 F 
C1REEN BERE'J9...... 891129 F 
HACKE~ .......... 9SF 
HYPERSPORT. . . . . . . . 89 F 
IMPOSSIBLE MISSION@ 851139 F 
JEUX sans FRONTIERES.f} 891129 F 
!Q.:JGHT of 1he DESERT. 891139 F 
LAW OF THE WES@. . 951145 F 
LITTLE COMPura@ . 95 F 
MASTER of 1he LAMPS$e 95 F 
MIG ALLEY AC!@.... 891149 F 
MUSIC STUDI()l.l). . . . . 991149 F 
PENTOGRAM@. . . . . . SSF 
PITSTOP ~.... . .. . . 891139 F 
RAID OVER MOSCO\\@ 891139 F 
RED HAW~ ........ 89 F 
RESCUE on Fracrnlus@. 951145 F 
ROCKY horror show@. . 89 F 
THAI BQXINC~...... 89/129 F 
SCALEXTRIQB°R . . . . . . 115 F 
SPY VS SPY@. . . . . . . . 951125 F 
THEATRE EUROP~~- . 110 F 
UCHI MAT A JUDOS!). . 951129 F 

WARRIORS OF RAS.. . 951145 F 
WORLD CUP 86@. . . . . 951145 F 
ZORR0-8. . . . . . . . . . . 89/139 F 

ATARI ST 
ARCHONO~ . . . . . . .. . 149 F 
ALT~ .......... .. . Z75F 
ALTERNAIT REAUTY@.. 245 F 
BLACK CAULDRON@ . ... 295 F 
CHAMPION SHIP Wresdinie 245 F 
CHESS PSION@ .. . . . . ... H5 F 
ELECTRONIC POO!@. . . . 175 F 
FUPSIDE@ ...... . .. . ... 195 F 
GAUNTLET@ .......... 195 F 
GRAND PRIX 500 CC@ ... . 219 F 
HACKER 2.~ . .. . . ...... ·295 F 
JEWELS OF15ARKN.ESS@ .. 195 F 
KARA TE KID 2@. . . . . . . . 245 F 
KING QUEST ~- . . . . . . . 295 F 
LEADERBOARD~ . . . . . . . 245 F 
Les PASSAGERS du VENl@ 275 F 
MGli@' . . . . . .. .. . . . . . . 195 F 
PARCOURS Leaderboard,~ .. 145 F 
LITTLE COMPUTER !JC2Pie@> 325 F 
MACADAM BUMPEi@ . . . 275 F 
MAJOR MOTIONN'». . . . . . 145 F 
MERCENARY Compendium~ 245 F 
MIOHTY MAlf® ... , . . . . 295 F 
MOONMIST@ . .. . . . . . . . 295F 
MUDPIES@ . . . . . . . . . . . . 145 F 
MUSIC STUDloW ... . ... 295 F 
PAWN@ . ........... .. l45F 
PINBALL FACTORY@ . . . . 175 F 
QBALL@. . . . . . . . . . . . . . 195 F 
QUESTPROBE human tore!@ 195 F 
SHANGAL~.. . .. .. . .. .. 229 F 
SILENT SE1fVIC~. . . . . . . 245 F 
SPACE PILOT@ ......... 149 F 
ST ARGLIDE!l@ . . . . . . . . . l45 F 
STRIKE FORCE HARRIER@ 245 F 
STRIP POK~. . . . . . . . 195 F 
SUPER CYCL~. .. .. . . . 245 F 
SUPER HUEY@. . . . . . . . . 195 F 
SUPER TENt\1$ . . . . . . . . Z25 F 
SKYFOJC@. . . . . . . . . . . . . 345 F 
TASS TIMES in Tonero~. 245 F 
TEE UP GOu@ . .. . .. . .. 195 F 
TEMPLE OF APSHA)@ . . .. 245 F 
THAI BOXJNC~. . . . . . . . 195 F 
TIME BANDIT@: . . . . . . . . 195 F 
WINTER GAMES@ ....... 245 F 
WORLD GAMES@ .. . , . . . ]45 F 

MSX 
ALIEN 8@. . . . . . . . . . . . . . 89 F 
ACROJET@ . .. . . . . .. .. .. 95 F 
AIGLE O'ORîW. .. . .. . . . . 169 F 
BATMAN@ . ...... .. . ... 89F 
BEACH HEAffiW . . .. ... . . 95 F 
BOUNDER@ . . .. . . . . .. . . 89 F 
CYBERUN@ . . . .. .. .. .. . 95 F 
DAMBUSTERS@ . ..... . .. 95 F 
DECATHLO~ .. . .. .. . .. 89 F 
DEEPER DUNGEONS@. . . . 95 F 
DESOLA TO~.. . . . . .. . . 75 F 
DONKEY KONC@ ........ 89 F 
FUTIJR KNIGHT@ . .. . .. . . 89 F 
GAUNTLE"I@ . . .. . . . . . . . 95 F 
GROGS REVENGI@ .. . .. . 89 F 
GUNFRIGHT@ .......... 89 F 
HERITAGE@ . . . . . . . . . . . 165F 
KNIGHT LORI@ ......... 89 F 
NJGHT SHAD~ ......... 89 F 
PENT AGRAM@ .. ........ 9S F 
TARZAN@. . . . . . . . . .. . . 89 F 
THAI BOXINO@ ......... 89 F 
THE WAY OF THE TIOffi®. 89 F 
TRAILBLAZE~ . . . . . . . . . 95 F 
JACK THE NIPPER@. . . . . . 89 F 
WALKY~ . ..... .. . .... 89F 
WINTER GAME~ .... ... 95F 

'+\ N ( 

MSX CLASS1cse 
+ GROGS REVENCE 
t BOUNDER 119 F 
+ WALKYR 
t GUNFRJGHT 
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Las Vegas: 
Tramiel hit the jacbot 

L'Europe est loin. Dans l'enfer du jeu yankee, l'arrivée 
d'Amstrad passe inaperçue, les consoles soulèvent toujours 

l'enthousiasme et Atari explose en verrouillant tous les créneaux 
du marché. En vedette, Jack Tramiel qui crée l'événement en 

présentant contre toute attente un compatible PC. Véritable ville 
dans la ville, le show accueille le monde de l'électronique pour 
une semaine d'effervescence au rythme des machines à sous. 

~ Au cœur de l'action, Mathieu Brisou a traqué pour vous les 
dernières nouveautés. 

Comme d'habitude aux USA, les consoles 
étaient là. Venus en force , Nintendo et Sega 
réiJRaient en maîtres incontestés. Atari tirait son 
épingle du jeu, mais les visiteurs ne profitaient 
pas moins de l'occasion pour.jeter un œil sur les 
consoles alors qu 'ils venaient pour les PC et le 
Méga ST. Enfin , lntellivision désespérait de voir 
son stand désert. Il est vrai que la comparaison 
entre ce système déjà ancien et les Nintendo 
Entertainement System et Sega Master System 
n'est pas à l'avantage de la console américaine. 
La plus grande originalité des consoles réside 

dans les méthodes utilisées par leurs fabrîcants 
pour générer du développement logiciel. 
Contrairement aux ordinateurs, les consoles sont 
complètement verrouillées. Il est impossible, 
pour un éditeur, de sortir un jeu destiné à l'une 
des consoles japonaises sans l'accord de son 
fabricant. Cela n'empêche pas les adaptations 
de • micro hits • sur consoles : Nintendo et Sega 
achètent des licences aux éditeurs. Ainsi, 1942 
et Ghost and Goblins sont disponibles sur 
Nintendo avec une qualité à faire pâlir les 
versions C 641128 qui pourtant sont réputées. 



Il en est de même avet la version Sega 
de Space Harrier et les versions Atari 7800 
de Choplifter, Summer games ... 
Mais, une question se pose : pourquoi limiter la 
création logicielle? Officiellement, cela permet 
de sélectionner les programmes et donc de 
niveler, par le haut, la qualité globale des jeux. 
En fait la réalité est assez différente ... Afin de 
propo~r leurs systèmes à des prix accessibles 
les fabricants compressent au maximum les prix 
de revient et leurs marges. Et comment faire de 
gros bénéfices en vendant à !Ilarges réduites? 
Simple : il suffit de contrôler la production des 
cartouches afin de faire le maximum de profit 
sur ces dernières .. . Ce principe est viable si le 
produit connaît une large diffusion. C'est le cas 
pour Nintendo: environ dix millions d'unités au 
Japon ·et plus d'un million aux USA. 
En revanche le Sega Master System, malgré sa 
supériorité technique évidente, atteint 
difficilement les 50 000 unités vendues 
aux OSA. En position de force Nintendo est de 
plus secondé par des marques proposant des 
périphériques. Ainsi, Bandaï et son • Family Fun 
Fitness». Relié à la console par la prise joystick, 
et géré par le logiciel, ce tapis permet de faire 
du « sport en chambre •. Le principe est le 
suivant : en sautillant sur des zones du tapis, 
le joueur fait avancer un petit bonhomme à 
l'écran. Course à pied, sauts de haies et autres 
sont déjà disponibles. Ce produit augure bien dè' 
la dynamique que risque d'engendrer la 
diffusion du Nintendo Entertainement System. 
Ce n'est pa,s le cas de Sega qui est seul, pour le 
moment, à soutenir son système. Cela n'enlève 
rien à la qualité des périphériques tels que 
pistolet ou lunettes 30. Similaires au LCS pour 
Atari ST, elles sont complétées par deux 
programmes. 3D Guner est un classique jeu 
d'arcade, sans commentaire. En revanche, Wall 
Ball jouit d'une plus grande originalité et met en 
scène une balle que l'on doit faire rebondir 
contre des pans de mur coulissants. 
Mais, direz-vous, pourquoi parler de nouveau 
des consoles alors qu'elles ne sont toujours pas 
disponibles chez nous? C'est simple: 
le Nintendo Enterû.linement System sera 
commercialisé dès avril aux alentours de 
1200 F. De plus, Sega cherche un distributeur 
pour la France ... En revanche, Atari est toujours 
dans l'expectative. 

Atari : le concept de gamme est roi 
Comme nous allons le voir l'offensive Atari est 
tous azimuts. Ce constructeur proposera sous 
peu une gamme complète de systèmes capables 
de se nicher sur divers créneaux sans se 
chevaucher de façon exagérée. Atari est en 
passe de devenir un constructeur majeur, maii; à 
la différence de beaucoup, sur ces deux 
marchés essentiels que sont l'Europe et les 
USA. Seul Apple et Commodore ont eu une 
position aussi forte. les restructurations chez 
Apple et les récentes difficultés de Commodore 
amènent à penser que cette situation risque de 
n'être que porictuelle. C'est oublier le concept 
de gamme. Des sociétés comme Apple ou 
Commodore étaient vulnérables du fait d'un 
manque criant de diversification. Par la 
présentation de nouveaux produits, Atari évite 
cette situation difficile et prend une sérieuse 

assurance sur l'avenir. De plus, ils n'hésitent ·pas 
à aller chercher les concurrents là où ils se 
trouvent: Amstrad en France, 
Commodore en Allemagne ... 
Cette politique volontariste n'est cependant pas 
dénuée de risques. Imposer plusieurs machines 
différentes sur des marchés différents implique 
une politique globale qui respecte les spécificités 
culturelles propres aux marchés abordés, mais 
aussi des structures de distribution 
indépendantes. On imagine la difficulté de mise 
en œuvre d'une telle politique. Le moins que 
l'on puisse dire c'est qµe cela à relativement 
bien marché jusqu'à présent. .. 

Les nouveaux XE 
Sortir un ordinateur 8 bits alors que 1' on se 
nomme Atari peut sembler illogique. l e but 
avoué : rénover la gamme XE. Celle-ci a été 

Le nouveau design de l'Atarl 800 XL sufflra-t-11 
à assurer la relance d'une machine vieillie. 

mise à mal par les Amstrad en Europe et le 
marché US est, en fait, moins ouvert aux petits 
systèmes qu'on ne le pense couramment en 
Europe. Ici les ordinateurs bas de gamme sont 
utilisés comme consoles de jeux, ce n'est pas le 
cas aux USA : là-bas elles n'ont jamais 
réellement disparu. C'est ce qui explique 
l'existence des consoles 2600 et 7800 d'Atari et 
la présence de Nintendo et de Sega sur le 
marché américain. C'est aussi pour cette raison 
que les Japonais ont cessé tout effort de 
promotion du MSX (pas un seul modèle n'était 
présent sur le CES, même chez Philips et 
Son y). Dans ce contexte donc, sortir une 
évolution du XE est' bien risqué. D'autant plus 
que cet ordinateur n'est en fait qu'un 65 XE 
(c'est-à-dire un 800 XL) recarrossé. 
Plus ou· moins présenté comme .une console 
évoluée, il propose un nouveau design fort 
attrayant: clavier détachable, boîtier très plat, 
touches de fonction aux coloris pastels aisément 
accessibles ... Mais, cela suffit-il pour convaincre 
un acheteur potentiel? En Europe ces machines 
seront durement concurrencées par les ... ST, et 
aux USA elles devront affronter les consoles. 
Le succès de ce modèle semble donc plus 
qu'aléatoire, et même Atari ne paraît pas trop 
y croire puisque ni prix ni disponibilité n'ont été 
annoncés. 

Les nouveaux ST 
L'évolution des 520 et 1040ST se nomme 
Méga ST. La base reste id~ntique (68 000 
cadencé à 8MHz, Tos et GEM en Rom ... ) mais 
une capacité plus importante de Ram est 
disponible. Celle-ci va de 1 à 4 Méga Octets. 
Ces machines proposent, de plus, une 
horloge/ calendrier sauvegardée, un connecteur 
de bus (en plus du port cartouche des 520 et 
1040), et indnable. D'un très sérieux •look•, 
les Méga ST se présentent sous la forme d'un 
boîtier de faibles dimensions. Sur la face avant 
nous trouvons un lecteur de disquettes trois et 
demi de 720 Ko form~tés. La sortie imprimante, 
le port série et le connecteur de bus sont, quant 
à eux, situés à l'arrière du boîtier. A noter qu'un 
nouveau disque dur à été présenté. 
Nommé SH 205, il ne diffère du SH 204 
que par son boîtier. ~ 
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Le Sega Ma$ter System, la console la plus 
spectaculaire a un marchf de retard sur Nintendo. 

Flashant, les lunettes à cristaux liquides 
réinventent le relief. 

Le marché visé est celui des applications 
professionnelles et de la Publication Assistée par 
Ordinateur. Les prix s'échelonneront 
probablement de 8 500 à 12 000 F. Ces 
machiMs devraient être disponibles aux USA 

• vers avril 1987. Atari a aussi présenté une 
imprimante laser. D'une résolution de trois cents 
points par mi!Umètre, elle imprime à la vitesse 
de huit pages par minute. Son prix très 
compétitif, aux environs de 10 000 F, est 
possible grâce à une simplification de 
l'électronique de commande. Contrairement à 
ses concurrentes, l'imprimante laser Atari utilise 
la mémoire et le processeur de l'ordinateur hôte. 
Ceci explique son prix ultra-compétitif, mais cela 
limite son utilisation : il faut des machines 
possédant une grande capaciM mémoire (d'où le 
Méga ST 4 Méga Octets). Elle ne sera disponible 
que vers avril 1987 sur le marché américain . 

TILT JOURNAL 
Les n ouveaux softs pour ST 

Parallèlement à la présentation des Méga ST, 
de nombreuses nouveautés soft étaient 
exposées. La première, mi·hard mi·soft, est la 
version définitive du Liquid Crystal Shutter. Ces 
lunettes à cristaux liquides donnent un effet 3 D 
spectaculaire : netteté des contours, effet de 
champ ... Les lunettes de couleurs différentes 
font piètre figure face à ce système. Bien 
évidemment, le LCS nécessite des programmes 
dédiés exploitant au mieux les effets permis. 
La société Antic Software, qui distribue ce 
périphérique aux USA, développe actuellement 
une version dédiée du célèbre CAD3D. 
D'autres éditeurs travaillent aussi sur ce 
système: c'est le cas de Pyramide avec 
Wanderer. Enfin, sachez que les lunettes seront 
commercialisées en France d'ici quelques mois 
et que le prix sera inférieur à 1 500 F. Moins 
révolutionnaire, la dernière production lnfocom 
(Hoflywood Hi Jink) possède toujours les traits 
caractéristiques propres à cet éditeur. A savoir: 
aventure textuelle en anglais seulement. 
Activision exposait fièrement trois produits de 
médiocre qualité : Football, Baseball et 
Basketball. Bref, des programmes qui ne "'.aient 
pas le déplacement. Ce n'est pas le cas de 
Midimaze. Edité par Xanth, ce programme est 
une sorte de « Pac Man» 3 D avec capacité de 
réseaux. L'animation est très rapide, les 
graphismes honorables et la rigolade assurée. 
Dungeon Master de FTL est un jeu d'aventure 
entièrement graphique qui possède une 
convivialité exceptionnelle (tout est géré avec la 
souris). Le monde contenu ici est 
particulièrement riche et de nombreuses nuits 
blanches seront nécessaires pour venir à bout de 
multiples monstres présents. Moins original mais 
de grande qualité malgré tout, RPV et un jeu 
d'arcade 3 D dans le genre Mercenary. 
Graphismes fils de fer, animation ultra-rapide et 
jeu à deux ordinateurs sont au rendez-vous. 
Pour les amateurs d'aventures, signalons Guild 
of Thieves de Rainbird. Ne reniant aucunement 
sa parenté avec The Pawn, ü possède des 
fonctionnalités identiques à ce dernier. Enfin, les 
stratèges en herbe ne seront pas déçus. 
Firebird a pensé à eux avec Univers of Mi/itary 
Simulation. Original à plus d'un titre, ce 

Dan dore, le pilote du futur. A 11enir, une superbe m>enture ... 
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wargame propose une représentation 
tridimensionnelle du terrain des opérations et 
permet de simuler les campagnes 
napoléoniennes aussi bien que la bataille des 
Ardennes. Pour termin.er signalons deux 
produits de Publication Assistée par Ordinateur. 
Reet Street Editor de Mirrorsoft et Publishing 
Partner de Softlogik sont largement inspirés de 
Page Maker et permettent de faire un fanzine ou 
un prospectus à moindre coût. Ces deux 
programmes sont proposés à moins de 1500 F 
(l'équivalent sur Mac est aux alentours de ... 
8 000 F) et devraient faire parler d'eux. 

Le PC 
Plus que les nouveaux ST ou l'imprimante laser, 
c'est l'Atari PC qui a fait l'effet d'une bombe. 
Son boîtier occupe la surface de l'écran et sa 
hauteur ne dépasse pas dix centimètres. 
Comparé aux colosses taïwanais ou à fimposant 
PC 1512 le progrès est réel! Hélas, ce PC 
nécessite un boîtier supplémentaire pour le 
branchement de cartes d'extension . Côté 
performances, il reste classique. Architecturé 
autour d'un 8088 cadencé à 4,77 commutable 
8 MHz, il possède 512 Ko de Ram en version de 
base. Il émule la carte CGA (320 par 200 en 
4 couleurs, 640 par 200 en monochrome) et 
Hercules (720 par 348 points). Le mode EGA 
est aussi supporté par l'Atarl PC, mais 
contrairement à ses concurrents, ceci en version 
de base. Il culmine donc à 640 points par 350 
en seize couleurs parmi soixante-quatre. 
Ces performances graphiques ont, de plus, 
l'avantage d'être standards (ce qui n'est le cas 
des PC 1512 ou X'Press 16. Les interfaces en 
version de base sont : port série, sortie 
Centronics et interface joystick/souris. 
A noter qu'il est livré en version de base avec 
une souris et GEM. L'Atari PC s'avère d'ores et 
déjà comme le plus compétitif du marché [prix 
annoncé : 499 dollars sans écran (soit environ 
3 500 F)]. Comme les Méga ST et l'imprimante 
laser, il devrait être disponible vers avril 
aux USA. D'autres nouveautés 
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seront présentées au Cebit de Hanovre (au mois 
de mars) et que ces produits devraient être 
réellement disponibles en France cet été. 

Les autres 
Apple n'était pas présent sur le C.E.S ., 
cependant il était possible de voir deci-delà 
quelques Il GS sur les stands de développeurs. 
Les programmes se comptaient sur les doigts de 
la main et concernaient le Macintosh. 
Fidèle à la tradition, le nouveau jeu d'aventure 
Mindscape propose des graphismes de qualité et 
une convivialité extraordinaire. Dans 
Shadowgate, vous devez détruire l'immonde 
Warlock tout en déjouant les pièges d'un 
château maléfique. Chez le même éditeur, et 
pour la même machine, un programme original 
nommé Comicworks. Ersatz de Page Maker, 
il permet la composition de pages -en texte 
et graphisme puis de sortir le résultat sur 
imprimante. Toujours pour Mac, l'adaptation du 
fameux The Pawn de Rainbird. Inconvénients 
du Moc: le manque de couleurs ... A noter que 
ce programme existe aussi sur les App/e li, mais 
en version texte uniquement. Tou jours chez 
Rainbird, l'adaptation prochaine de Tracker et 
de Starglider sur Mac. Les autres nouveautés 
concernaient les professionnels ou l'éducatif, 
c'est-à-dire rien de bien passionnant! 
Le stand Commodore était relativement 
fréquenté, pourtant peu de nouveautés. A noter 
le positionnement du C 128 en tant que 
machine sérieuse et semi-professionnelle. 
Il serait cependant étonnant que les 
acheteurs se laissent convaincre par des softs 
comme'Word Writer 128 de Tuneworks alors 

• que les Atori ST possèdent des programmes 
plus performants et d'un coût identique. 
Côté jeux signalons Street Spor~ d'Epyx. 
Cette simulation de basketball s'avère assez 
décevante. Les graphismes sont moyens et 
l'animation correcte. Le plus gênant est son 
manque d'originalité. Signalons la venue 
prochaine de Ta/king Teacher. Ce jeu éducatif 
est annoncé par Firebird comme étant 
révolutionnaire. Destiné aux enfants de deux à 
huit ans, il se distingue par une styntèse vocale 
ne nécesslt~nt aucune extension. Suite au lifting 
du C 64, Commodore a décidé de rajeunir sa 
gamme de périphériques. Trois produits sont 
annoncés. Le nouveau lecteur de disquettes 
(dénommé 1581) aura une capacité maximale 
de 808Ko. Utilisant le format trois et demi, il 
sera trois fois plus rapide que le 1541. ' 
L'extension Ram de 256 Ko, référencée 1764, 
devrait bientôt arriver. Livrée avec deux 

La console Nlntendo, plus d'un mllllon 
d'exemplaires aux Etats-Unis, arrioe en France. 
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utilitaires, elle se comporte en disque virtuel et 
est compatible GEOS. Autre nouveauté, la 
souris 1351 sera utilisable selon deux modes. 
En tant que joystick ou bien en tant que souris, 
dans ce cas de figure elle sera reconnue comme 
telle par GEOS (ce qui décuple l'efficacité de cet 
intégrateur graphique) . La disponibilité de ces 
produits devrait intervenir vers le mois d'avril. 
L'Amiga, entouré de nombreux programmes 
sérieux, a réussi sa reconversion. 
Les professionnels de l'image ont à leur 
disposition de nombreux outils performants 
comme Aegis Image, Aegis Animator ... 
Cela n'empêche pas la sortie de nouveaux jeux 
pour cette machine. SDI et Sinbad 
(les nouveaux Cinemaware) seront prochainement 
disponibles. Le premier est une adaptation d'un 
programme récemment proposé sur sr. 
Le transfert d'une machine à l'autre est réussi 
puisque musique, graphisme et animation sont 
de meilleure qualité que sur ST. Sinbad est un 
jeu d'aventure entièrement graphique qui 
propose un monde particulièrement riche. 
Personnages nombreux, situations diverses et 
savant mélange d'arcade et d'aventure le 
rendent encore plus attrayant que 
De/ender of the crown. 
Commodore reprend du poil de la bête. Pour la 
seconde fois consécutive, un exercice trimestriel 
s'est révélé bénéficiaire: de juillet à septembre 
1986, les bénéfices se sont élevés 
à 3, 7 millions de dollars. 
Depuis.sa percée en informalique Amstrad a 
toujours-essayé de prendre pied aux USA. 
Rappelons qu'à la base le CPC 6128 était 
destiné à ce. marché. Le faible succès de cette 
ma~hine aux Etats-Unis est explicable par un 
réseau de distribution peu convaincant (il en est 
de même pour les PCV.I) . C'est pourquoi un 
nouvel importateur a été choisi. Il s'agit de 
Wlco. Cette firme espère imposer le PC 1512. 
Cela semble assez aléatoire. Pour réussir aux 
USA, il faut proposer un produit compétitif et 
avoir des stocks de relative importance. Ce n'est 
pas le cas de Vidco : deux mille machines sont 
en stock, avec lesquelles il faut tenir jusqu'à 
mars ... Deux cas de figures sont envisageables. 
Si le PC 1512 convaint les acheteurs américains, 
Vidco sera en rupture de stock. Si Amstrad 
prélève sur ses stocks européens pour satisfaire 

la demande du marché US, les acheteurs 
européens risquent d'être mécontents et de se 
tourner vers les concurrents. 
Seconde hypothèse : Amstrad ne prélève pas 
sur ses stocks mais augmente les cadences de 
production. Cela signifierait faire attendre 
l'acheteur américain, en effet il faudra satisfaire 
les demandes émanant d'Europe et des USA. Il 
n'est pas certain que les Américains soient aussi 
patients qu'ici. .. L'effet serait désastrew< pour 
Amstrad : cela se traduirait par la perte. pure et 
simple du marché américain. 
Dans le second cas de figure , le PC 1512 n'a 
pas le succès escompté. Plusieurs éléments 
penchent en faveur de cette hypothèse. 
Débutant à 799 dollars, le PC 1512 est 
beaucoup moins compétitif qu'en Europe. Il est 
possible aux USA de trouver de nombreux 
compatibles moins chers et aussi performants 
(sans écran, U est vrai). Amstrad n'a pas encore 
conquit le marché américain ! 

Conclusion 
Ce salon est riche d'enseignemènts. Il prouve 
tout d'abord l'existence de deux marchés bien 
distincts : les consoles et les ordinateurs. Les 
premières, destinées à toute la famille, se 
placent en tant que périphériques du téléviseur 
(comme un magnétoscope ou un vidéodisque). 
En revanche, l'ordinateur vise un marché plus 
restreint. Chez soi il reste un hobby, au bureau 
c'est un outil. Autre phénomène intéressant: 
le marché du PC se cherche. Bien que 
relativement répandu, les PC souffrent d'un 
manque chronique de nouveautés jeux. 
Une percée importante dans les foyers pourrait 
rétablir cette situation, mais aux USA, où elle 
est déjà effective, les efforts des éditeurs 
semblent très limités .. . Autre élément 
d'importance : la disparition des MSX. Est-ce le 
signe avant-coureur de l'abandon de ce qui 
aurait dû être le standard de la micro familiale 
ou bien la préparation des assauts d'un standard 
rénové à coup de CD!? L'avenir nous le dira! 
La seule chose certaine est que ce CES a 
confirmé le boum Atari et que Commodore peut 
enfin espérer voir la fin du tunnel. Cela nous 
réserve de beaux affrontements pour demain, 
preuve que les microloisirs ont encore un bel 
avenir, n'en déplaise à certains ! 

De notre envoyé spécial Mathieu Brisou. 



MST RAD 
~1sauETTES IBM 

pC 1512 
SUPER PROMOTION 

3 DISQUETTES 
VIERGES 99 F 

DERNIEliE MINUTE 
ENCOREPWS 
INCROYABLEI 

MELBOURNE @ 
+ RED HAWK 
+ ROCK N WRESTLE 145 F 
+ STARION 
+ LANCELOT 
ALBUM GREMLIN 
+THE WAY OF THE TI<iER 
+ BEACH ~IEAD 2 145 F 
+ BARRY MAC GlJICiAN BOX 
+ RESCUE ON FRACTALUS 

HIT PACK ~f} 
+ COMMANTiû 
+ BOMJACK 
+ AIR WOLF 

145 F 

+ FRANCK BRUNO BOXING 

KONAMIS GREATEST HITS ' 
+ GREEN BERET 
+ PING PONCi 
+ HYPERSPORTS 
+ YE AR KUN(, FU 

145 F 

THEY SOLO A MILLION N°3 , F 
+ KUN(, FU MASTER 
+ GHOSTBUSTER 
+ RAMBO 
+ FIGHTER PILOT 

145 F 

AMSTRAD-GOLD HITS @ 
+ BEACH HEAD 2 
+ SUPER TEST DECA TH LON 
+ RAID 145 F 
+ ALIEN 8 
AMTICS A(X,'01..ADE ~ 
+ STARQUAfŒ 
+ SWEEVO'S WORI.D 
+ BOUNDER 145 F 
+ MONTY ON THE RUN 
ALBUM FIL @ 
+THE WAY OF THE TIOER 
+V! ... VISITEURS 195 F 
+ C;UNFRIC,;HT 

THEY SOLO A MILLION N°2 @ 
+ BRUCE LEE 
+ MATCH POINT (Tennis) 
+ KNIGHT LORE 145 F 
+ MATCH DA Y (Foot) 

THEY SOLO A MILLION N°1 ® 
+BEACH HEAD 
+ DECATHLON 145 F 
+SABRE WUlf 
+ JET SET WILL Y 

NOUVEAUTES !* 
ACE OF ACES~".} ........ 145 F 
ARCHO~OID if . ... .. . .. 145 F HIA 
i~~~ ...................... .. :~~~ CR011A 
ASPHAL~ ...... .... .. 165F Ml 
ATHLETE~!' ........ . .. 175 F 
Aventures JACK BURTOI\€ . 145 F 2 
BLACK MAGIC~ ....... 145 F. .Tél. 93.42.57 .1 
BOMBJACK lti~· ... . .. . . 139 F 3 . 06740 Châteauneuf . . . . 
CRYSTAL CASÏLE>€) . . ... 145 F BP - KNK H · ESf 135 F 
DANDY~11. · · · · · · .. · .. · 149 F KUNC · ~u<JMAAMS-TEDR<;,,: · .. · 135 i 
DEEPER UUNC,;EQ'NS© ... 145 F HIT PARADE ' J r . ,.... V ··'· · 
DRACiONS LAIR© .. .. . . 14? F L HERJTACJE}~t; · · · · · · · · · 189 F 
FIST lt:I). lh F GAUNTLET~F) ..... . .. .. 145 F les PASSA<,l:J\S du VENTQ'J} 295 F 
HACKER 2~· · · · · · · · · · · · 149 i GRAND PRLnoo cc.._r .... 169 F MACADAM BUMPER~"f)· .. 175 F 
HEARTLANb~~ . ....... . !49 F <1HOST N GOBBELll\$f;F' .. 139 F MARACAIBO@. . . . . . . . . 169 F 

HARRY ET HA!i"R. y· ·.,;... • • • • 169 F HMS COBRA~fl ......... l99 F MISSIOI\ ELEVA TOR~ .. IS9 F 
• 1\ ~:~·. . IKARl WARRI R""' 139 F MC T ' 169 F HOWARD THE DU\-~ . . 145 F · "" · · · · · · ' ~· · · · · · · · · · · · · · · · 

KAYLETHWd'). .. · .......... . 139 F INFlLTRATOR f ........ 139 F NEXUS~!'). ....... .. ... . 145F 
LEADER ARD i'\ 139 F KNIGHT RIDER~~F. .. . .. .. 135 F ROBBOT~<to . .. . .. .. .. .. 169 ~ 

. 'fiF/ · · . · · . . KONAMl'S COL <•n 135 F RODEO 169 F LE PASSACJER DU.TEMPS@) 195 F .1 ~~ .... • 1:1! · • .. • • • .. • .. • 
LE PACTE~ 199 F LEGEND OF KA<JE~ ... . 145 F SKYFOXti · . .. ..... ..... 145 F 

AX~! .... . . : . . .. 39 f Les Pyramides d'Atlanm~!) .. 169 f STIKE FO CE HARRIER~~ . 129 F 
~~~H~TT~ ·95·~ ..... :49 F LlvHT FORCEt<r1- ....... 139 F TANK COMMANDER® ... 135F 
MASQUE .. .. ·.,79 F MIAMI VICEl\'F,. . . . . . . . . . 139 F T ARZANt-F, . . . . . . . . . . . . 145F 
' :f-1'' · · • · ·......• '"'URTRES ...,,., SERJESrci-< 299 F TAU CETr. 1•s F MASTERSOF UNIVERSE© 145 F IYl.L l;I~ \;;I' . • ••••••..•.•. ' 

M'ENFIN f\ 179 F MONOPOLY FR.\h .•.•... l4S F TENSION~'f) .. ... ... .. .. 169 F 
PAPER ~~ .......... 135 F PACIFIC~,. . ........... 139 F lllAl BOXIN<J~ ........ 129 F 

SAIGOt·~~ .. · : : : : : : .' .' : 1:~ ~ ~~~~~;~N_r<?. '_ '_ '. '_ ". '. '_ '_ l~? ~ itt~~~i~~~OPE°ë. '. '. '. '. [~; ~ 
~ST~R~Y~KTE9i ûiré '.'.'. '.'.'. :~~~ ~~~dJ:y ~ô~r,::::; ::: :~~~ ~~~~l~t~~~©:::::: :n~ 

~1·~· • • • • • • • • • • • • SCRABBLE FR ,,.._ 220 F ZORRO~f' . . . . . . . . . . . . . 145 F SUPER CYCLE~'i'.) .. .. .. . 139 F N.E .. .. .. .. ._, 
TEMPLE OF TEKROR@ ... 135 F SCRAM® . . . . . . . . . . . . . 165 F NOUVEAU 
~~~~~K@ ....... . .. :~~ ~ ~~~~:::::: :j~ ~ IBM PC 1512 
WORLO (~~iES~ ...... 14? F STREET HAWK,<.;~ .... .... IJ5 F ALTERNA.TE REALITY~ .. 195F 

' . . . . . . ' TEMPLIERS D'ORVEI" F .•. 199 F 1\1\CIENT ART OF WAtq:!F. 345 F 
PROMO 75 F TENTH FRAMEfr ..... .. . 145 F BOB WINNER~ . .. . ..... 220F 

BRUCE LEE THE GOONIES ~1~ ••. .•... 145 F Bl'UCE LEE 195 F 
HYPERSPORT TERRA CREST~F) ...... 139 F Ch . 1 --~itJ ..... . ~~ 195 F 
MINDSHADOW THE UREAT ESCAPE~ï:}. . . 145 F ampions~•P e runneru . 
MOVIE THE ~AY OFTHE TIUtR~ 120 F DESTROYERt) .. · .. · .. · 245 F 
PIN<, PONCj TOP C;UN(li'). .. . . . . .. .. . 139 F E~SEX,.I) ·-.... · .. · .. · .. 34? F 
SUBTERRANEAN STRlKER TOP SEClŒT~ ........ no F (,AUN'f(ETf"I\ ... . . ..... 19) F 
nL TRAILBLAZER~.. • . . . . . . 139 F GRAND PRIX-'500 CC '!\. . . 195 F 
V ! WINTER (,AMESflF' ...... 145 F llACKER."". . . . . . . . . . . • 195 F 
WHO DARES Wlî\ l XEVIOUS@ . . . . . . . . . . . . 139 F KARA TE~NK. . . . . . . . . . 345 F 
WORLO CUP 86 YE AR KUN<; FU ll~F' •. ... 139 F MASTERS OF UNIVERSÔ 195 F 
HIT PARADE ZOMBl~F) ...... .. : ..... I65F MIND WHEEL_N~ ...... .. J45F 

CROJETNI 139 F AUE~~~ . . ..... .. .. . . 145 F 1-~0V~ONS'l'E~d· . ... 245 F 
ANTIRIAD~· . ' . ... . ... ' 129 F AFFAU{t SYDNEYt<I) ... ' . . l95 F p ,A N + DLCJ (, 
A l' .. .. .. . .. . AFFAIRE VERA CR1JZeP' ... 195F + MR DO)'lf., .. ......... . 195 F 
AVEN(,ER · · · · · · · · · · · 145 t BAT Ail.LE d'Anglcrerr~ .. 195 F 1>s1 S TRA'DINU companyf. 195 F 
BACTRON ...... .... . 169 F BATAILLE pour Midway'3). 195 F SAICiONrFr . ......... .. 195 F 
BILLY~~ÉJIEUE.t) ... !~~ BATMANt-!' ............ J30F SHAN<JAI~ ........... 195F 588 JN~ PR&° ........ :iO F BIGGLEWl'J ............. H9 F STRJP POKER~ ......... 195 F 
~dj KTHRU<;i!\ ... . .... 139 F CONTAMTNATION~f o. ... . ICXl F SUPER TENNlS~f. . ....... 195 F 

A b · · · · · · · · · DEMAIN HOLOCAUSTE(! . 245 F SUMMER (;AMES ll~"r . .. 195 F 
CAULDRON l© · · · · · · · · IJO F EDEN BLUJ~!) ...... .. l\Xl F SWORLD SAMOUR.A'.~-. .. 195 F 
g~~~ 'rà °XUNK@)'.'.'. :~~ ~ FIRELORD@ ... · ...... · 145 F TEMPLEOF APSHAltJ ... 245 F 
1942tfr'). . . . . . . . . . . . . . . 139 F GESTE D'ARTILLAC@ ... . 295 F THE DAMBUSTERSfa .... 195 F 

~LEITATOR ACTIOW'"' . . . 13? F <;REEN BERETN~ ... · ... 135 F THE CJREAT ESCAPEN"- . . 195 F 
~ _ IMPOSSIBLE MISSION F • • 145 F v 

EXPRESS RAIDE~ .. .. Hl F JAIBREAK@ 145 F ULTIMA JNfv . ......... 195 F 
FER ETFLAM~E@.\. ...... 249 F JACK TiiE NÎPrER~ : : : : : 119 F WINTER dAMES~ . .. .. 195F 
FUTURE KNK,HT@. . . • . . 145 F JEUX SANS FRONTIERES~ 139 F WORLD GAMES>JF ... .... 245 F 

Votre jeu chez ·vous dans 48 h* en téléph'onant au 93.42.57.f2 
• Puin cou( progromme <ltS(>onibl.:i cm scock, nous idrplwm'T poiu corwairn• la c.lispcm1fn'lm· e.xacce. E111.,oi le iow· rfü.'rni.• c.le la rec.:pciort Je lu .:ommafüfr par fXU/W.'l posce urg<mt. 

BON~êoMMANIJk :ÎXPR~~~r à MICROMANIA - B.P. 3 )&740 CHAlIBAllNEUF-
. . TITRES . . .PRIX NÜM ..... .... " . ; .... > .. · .. .. -

ADRFSSE .............. '"· .. -............ -- ........ . .. ... . 

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

Oisk 0 Total à payer = F 

Dlmdi;iqw ~aiire . uccr • mat4/at ·kure ;'] ;. pr<fen: """" O"• focceur a .rec.;pril>• (tn ajt><~mlt 16 F "°"' fra;. 1k '""'"°"~mt111) 
AMS"fll.-\1) TOir'/Cl T06 MO' .\.IOb ~!SX Cl>/ \',.,..,.,J...._mhn: 1 1 1 1 1 1 



Visiophone 
Le visiophone est le téléphone de l'avenir 
développé par le CNET à Biarritz. 
Un avenir lointain vu le temps que le produit 
met à passer du stade de prototype à celui de 
fabrication en série. Depuis un autre projet est à 
l'étude, le visiophone portable de la taille d'une 
grosse mqntre bracelet. Ce système de 
télécommunication serait basé sur les fréquences 
UHF les faisceaux infrarouges. 

Un nouveau diplôme 
pour un nouveau métier 
L'apparition des nouvelles technologies de 
l'information suscite un nouveau champ 
d'activité où se croisent les préoccupations des 
professionnels de l'éducation, 
des loisirs ou de la communication et celles 
d'informaticiens professionnels. 
L'Institut Universitaire de Technologie organise 
un stage très complet à l'IUT de Villetaneuse, 
qui vise à former des _responsables de projets 
·d'animation micro-informatique, des agents 
chargés du développement local, des 
concepteurs/ adaptateurs de logiciels _éducatifs 
ou ludiques, des formateurs aux usages de 
l'informatique. Au cours du stage l'accent sera 
mis plus particulièrement sur trois domaines : 
l'utilisation des applications pédagogiques de 
l'informatique et des logiciels d'aide à 
l'appropriation des techniques informatiques, 
le fonctionnement des clubs ou ateliers 

• informatiqÙes et télématiques, en liaison avec 
le développement local, le développement d~ 
l'informatique dans le contexte ~ducatif social et 
culturel : E.A.O., texte, jeux, image, 
télématique. Au sortir de cette formation, 
les stagiaires devront être· capables de concevoir 
et de gérer des projets, de proposer des axes de 
développement aux structures qui pourront avoir 
recours à eux. L'admission se fera après une 
procédure approfondie (séance d'information, 
entretiens, tests) précédera l'admission 
pédagogique prononcée par un jury. Un point 
important, un certificat sera délivré par 
l'université attestant le suivi d'un cycle à niveau 
Bac + III (diplôme en cours d'habilitation par 
l'université) . Centre de formation continue, 
I.U.T., avenue J.-B.-Clément, 93430 
Villetaneuse, tél. : 48.21.61.70 et 48.26.93.42. 

Le « Canard » 
• Floopy, le journal magnétique 
" Imprimé,. sur deux luxueuses disquettes 
pour Commodore 64 sort son quatrième 
numéro. Floopy fait des petits : un clone 
pour Amstrad, un autre, annoncé, pour 
Atari ST et le dernier prévu pour 
tourner sur IBM·PC et compatibles. La 
flnltlon est soignée, peut-être trop. Même 
les petites annonces sont agrémentées de 
petites animations et défilent à une allure 
consternante. Au menu : critiques de jeux, 
échos, c trucs», bandes annonces 
publicitaires de nouveautés et jeux 
dont une aventure textuelle peu 
enthousiasmante. Floopy réalisé par 
lnfomédia BP 12 66210 Lesoler. 
(Prix : 41 F). 
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Tout oour assembler sur Amiga 
Nous avons testé pour vous K Seka et Macro asm, deux assembleurs 

sur Amiga accompagnés de l'indispensable « debugger ». 

Le premier est facile mais limité face au second plus exceptionnel. 
Les nouvelles machines et le perfectionnement Il permet d'exploiter à fond le 68000. Conçu 
des outils de programmaÜon - les langages, les spécifiquement pour la programmation de 
méthodes structurées et les compilateurs - font l'Amiga, ses fichiers de définition contiennent les 
dans la plupart des cas disparaître l'impératif de constantes et les structures de la machine. 
!'Assembleur, seuls les passionnés de li implique un cyale de développement long 
programmation apprécieront le pla'.sir d'aller au puisqu'il faut éditer le fichier, le « linker •:, . . 
fond de la machine. Programmer l Amigo en exécuter puis reprendre le source, etc. L ed1tion 
Assembleur permet de gagner quelques cycles de liens par le linker Alink est terriblement lente 
par rapport au code généré par un compilateur. mais elle permet de mélanger le produit de 
Les programmeurs en A Basic (le Basic compilateurs et d'assembleurs. 
Microsoft interprété qui est fourni avec la Pour finir ce tour d'horizon du parfait 
machine) ont beaucoup à gagner avec l'écriture programmeur sur Amigo citons le • debugger » 

en Assembleur des quelques routines critiques multifenêtres Metascope. li exige une bonne 
de leurs programmes. Ces routines écrites par connaissance du 68000 et des principes 
l'utilisateur peuvent être dans le corps du fondamentaux du système et permet de 
programme ou faire partie des bibliothèques désassembler un programme - ou d'assembler 
systèmes, les routines ~déjà incorporées de nouvelles instructions - de l'exécuter en 
dans la machine. . . continu, instruction par instruction ou avec des 
Deux Assembleurs existent sur Am1ga : le K- . points d'arrêt, et de visionner les emplacements 
SECA et le Macro-Asm de Metacomco qui fait mémoire. Même les appels aux routines du 
partie du_ kit de dévelo?pement de Commodore. système peuvent être analysés. Ces possibilités 
Le premier est un Assemble,u~ mo~o-~asse, sans sont accessibles simultanément au travers de 
édition de liens et avec un editeur mtegré. . menus et de fenêtres multiples qui apparaissent 
Rapide~ il ;e suffit à lui-'!1ê~e et per~et d'é~nre à la demande. Facile et complet, Metascope 
d~ code, 1 assembler et 1 executer e~ interactif. constitue un outil sans égal pour les mises au 
L assemblage et le program~e se ?eroule_nt point difficiles ou l'apprentissage du langage 
alors sous vos yeux, en entier ou instruction h' 68000 (K-SEKA de Kuma Computers 
par instruction, ce qui permet de repérer les m~c ii:e 

1 
t ST p . . 

70
0 F ) 

erreurs Cela facilite la mise au point mals existe ega emen sur · nx · . · 
augme~te d'autant Je risque de perte des Macro-As~ qui appartient au kit d_éveloppeur 
modifications à cause d'une exécution cotlt~ environ ~OO F. Metascope diffusé par 
·maladroite qui • plante •. Cet Assembleur ne Capncorne ; pnx: 1000 F. N.C. 
permet pas la segmentation du code et des 
données, tout doit être dans la mémoire en une 
seule pièce. De plus il n'est pas prévu pour 
l'environnement spécifique de l'Amigo, ce qui 
oblige l'utilisateur à se référer en permanence à 
la notice. K-SEKA est d'une façon générale, 
agréable, facile mais limité. 
Macro-Asm est un produit beaucoup plus 
complet et versatile mais aussi plus contraignant. 

Bretons bronchés 
• Guénaël Lo uër nous s ignale l'existe nce 
d'une é mission d e radio consacrée à 
l'informat ique s ur Radio Mene -
101,6 'MHz - tous les m ercredis après· 
midi entre 13 he ures et 11 h eures. 
Ma Doue Mlliguette I 



89 bis, rue de Charenton, 75012 PARIS - Tél.: 43.42.18.54 + 
Ouvert du mardi au samedi de 10 h à 19 h, le lundl de 14 h à 19 h 

Métro : BasHlle, Ledru-Rollin, Gare de Lyon 

ORDINATEURS MSX1 

CANON V20 : 850 F 
SONY HB 501-F: 1 990 F 

ORDINATEURS MSX2 

SONY HBF 700 F + Les Passagers du 
Vent: 4 990 F 
PHILIPS VG 8235 + Les Passagers du Vent 
+ L'Affaire + Meurtre sur l'Atlantique : 
3990 F 
PHILIPS VG 8235 C (avec moniteur 
couleur) : 4 990 F 
PHILIPS NMS 8250 + souris : 4 390 F 
PHILIPS NMS 8250 avec Music Module 
4 990 F 
PHILIPS NMS 8255 (2 Drives) : 4 990 F 

LECTEUR D'E DISQUETTES 

SONY HBD30-W (720K) complet : 3 490 F 

LECTEURS DE CASSETTES 

SPECTRAVIDEO SV·667: 290 F 
PHILIPS VY0030 : 350 F 

1 IMPRIMANTES MSX 

SONY PRNC-41 , COULEUR : 990 F 
SONY PRN-24 : 2 290 F 
SONY PRN-Me9 : 2 990 F 
CANON T22·A : 1 490 F 
PHIUPS VW 0020 : 1 490 F 
PHIUPS VW 0030 : 2 490 F 

1 ACCESSOIRES MSX 

DISQUETTES 5"1/4par10: 49 F 
DISQUETTES 3"1/2 OF/OO: 190 F 
PHIUPS MUSIC MODULE : 1 290 F 
PHIUPS TABLETTE GRAPHIQUE 
NMS 1150: 990 F 
MANETTE QUICKSHOT 2: 125 F 
SOURIS PHILIPS sec 3810: 350 F 

1 JEUX EN DISQUETTES 

JEUX EN CASSETTES A 49 F 

ARTIST, DYNAMITE DAN, FORMULA ONE SIMULA· 
TOR, FRONT LINE, JUMPIN ' JACK, LE MANS , 
PROFESSIONAL SNOOKER, SOUL OF A ROBOT, 
SPEED KING, STORM, TIMETRAX, TURMOIL, 
VAMPIRE, VIDEO POKER, WINTER OLYMPICS, 
XYZOLOG 

JEUX EN CASSETTES A 95 F 

AVENGER, BATMAN, CITY CONNECTION, CHOPPER 1, 
CYBERUN, O-OAY, DESOLATOR, FORMATION Z, 
FUTURE KNIGHT, GROG'S REVENGE, INTERNATIO· 
NAL KARATE, JACK THE NIPPER, NINJA 1, NINJA 2, 
SORCERY, SPY VS SPY, THE WAY OF THE TIGER, 
TOP ROLLER, TRAILBLAZER, VALKYR, WINTER 
EVENTS, WINTER GAMES, ZORNI 

JEUX EN CASSETTES A 120 F 

DAMBUSTERS, DAWN PATROL, SPACE SHUTTLE, 
THUNDERBAL 

1 CARTOUCHES A 230 F 

CHEAT CARTRIDGE, COASTER RACE, DIG DUG, 
EGGERLAND MYSTERY, GALAGA, GALAXIAN, HOLE 
IN ONE PRO, DUNKSHOT, KNIGHTMARE, MAGICAL 
KID WIZ, MIDNIGHT BROTHERS, MAPPY, NEMESIS, 
PAC-MAN, PENGUIN ADVENTURE, THE GOONIES, 
TWIN BEE, YIE AR KUNG FU 2 
GREEN BERET 190 F 

CARTOUCHES A 290 F 

RAMBO, VAMPIRE KLLER (MSX 2) 

CHOPPER 1, FLIGHT DECK, GREEN BE.RET, HAPPY FRET, JET BOMBER, NORTH SEA HELICOPTER, OIL'S WELL, PICO PICO, POLAR STAR, POLICE ACADEMY, SCIENCE 
FICTION, SPY STORY, STAR FIGHTER, STAR WARS, TIME CURB, un seul prix: 145F 1 CHOPPER 2, DAWN PATROL, THUNDERBAL : 185 F pièce. 
L'AFFAIRE, HYDLIDE, BAD MAX, INFINI: 290 F pièce. PYROMAN, RED LIGHTS OF AMSTERDAM, ILLUSIONS, MANAGER : .190.f .plèce. L'HERrT-AGE: 1115-F (K7: ~65F.). 
MEURTRE SUR L'ATLANTIQUE: 315 F (K7: 255 F). KID KIT: 299 F. LAYDOCK, WORLD GOLF : 345 F. 

COMPILATIONS EN CASSETTES 1 

SILICON DREAMS (Snowball + Retum to Eden+ The wonn ln peradlse) : 149 F. UNBEUEV ABLE (Nlgllllhade, Gunfrlght, Allen 8, Knlghtlore) : 149 F ! 

Trop de nouveautés pour les faire tenir lei ! Mals ... notre catalogue complet ''TOUT SUR MSX'' 
avec toutes les nouveautés et nos lm ports en exclusivité vous sera envoyé gratuitement sursimpl~ 
demande! 
Ou mieux ! Abonnez-vous à MSX NEWS et vous recevrez automatiquement le catalogue, les 
nouveautés et les 'promos spéciales abonnés"! 

MSX NEWS, le journal des hyper-branchés MSX : des bandes dessinées, des jeux d'aventure, 
les secrets des jeux et les trucs techniques, des listings Inédits, les scoops et les exclusivités ! 
"Tout ce que vous avez toujours voulu savoir _sur le .MSX et que vous n'aviez jamais osé 
demander ... " au prix de 99 F pour 6 numéros! 

DANS IA LIMl1E DES SI'OCKS DISPONIBLES CRÉDIT CREG TMMÉDIAT 

BON DE COMMANDE à retoumer l MSX VIDEO CENTER - 89 bis, rue de Charenton - 75012 PARIS 

Nom -------Prénom 

Adresse 

Ville - --- - - -- Code postal ---- -

Mode de règlement 
D Chèque D Mandat-lettre joint 

D Je m'abonne à MSX NEWS 99 F 
D Je vous commande le matériel suivant: 

Pour un prix de -------------
0 Frais de port jeux et accessoires : 20 F 
D Frais de port matériel : 90 F 
TOTAL 



patrice 
Drevet, Io star 

j0ur11ol. 
du rnlnl 

Pied de nez 
auSICOB 
Le mini-journal prend le contre-pied 

du Sicob en organisant la fête 
des jeux sur micro ouvert à tous 

et surtout aux jeunes. Bravo ! 
•Nous, on n'est pas sectaires. Si le SICOB est 
interdit aux moins de dix-huit ans, on fait un 
salon pour tout le monde, même s'il uise en 
priorité les moins de dix-huit ans, un salon 
logiciels, jeux uidéo, musique et graphismes. 
Pour nous c'est un festiual qui doit être plus fou 
et plus destroy que le SJCOB-costard-crauattes­
rilleUes sous le bras. On fera appel à tous nos 
copains : vedettes, groupes de rock, sportifs, 
joueurs d'échecs ... » A l'image de son émission, 
le Mini-journal qui passe tous les jours à dix-huit 
heures trente sur TF1 - la seule émission de 
télévision qui présente l'actualité des jeux sur 
micros - Patrice s'adresse aux jeunes. Cette 
exposilion-microloisirs tant attendue se tiendra à 
la Villette fin mars en collaboration avec le salon 
de !'Etudiant. D'après les prévisions, une 
centaine d'exposants accueilleront cinquante 
mille visiteurs pendant cinq jours. Difficile 
d'avoir plus de détails, l'équipe du Mini-journal 
n'est pas fanatique des plans à longue 
échéance. c Normalement on s'y prend deux 
semaines à l'avance, alors que là nous prenons 
des contacts depuis plus de trois mois. » Cette 
exposition est amenée à devenir annuelle et 
décentralisée, dans un premier temps sur 
Toulouse «la ville la plus chaude de France» 
affirme Patrice Drevet entre leffeuillage du 
courrier, la prise des rendez-vous du lendemain, 
l'extrait sportif de l'après-midi et le choix crucial 
du restaurant du midi. Henry Legoy, 
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le spécialiste informatique de l'équipe, moins 
surmené, a pu répondre à nos questions. 
- Quels sont les résultats de 
l'opération-ordinateurs ? 
- Nous voulions récupérer tous les micros qui 
ne servent plus et les mettre à la disposition des 
enfants qui font de longs séjours en milieu 
hospitalier. D'une part cela peut créer des 
passionnés et d'autre part ce type d'initiatiue 
donne une meilleure image de la micro­
informatique. Nous auons reçu pour le moment 
une centaine d'ordinateurs dont une vingtaine 
émanent de particuliers. Atari nous a donné dix 
130 XE et un 520 ST. Philips, une dizaine de 
VG 5000. Sony, Thomson, Commodore ou 
Amstrad n'ont pas voulu participer. 
En revanche, Micropool nous a proposé des 
logiciels. Nous comptons sur les clubs pour 
installer le matériel dans les CHR. 
L'opération est d'ailleurs prolongée 
jusqu'aux vacances de Pdques. 
- Comment sélectionnez-vous les jeux 
diffusés dans l'émission? 

La sélection est immédiate, tout ce qui est 
trop cher, nous ne /'acceptons pas. Pour les 
machines nous ne prenons en ce moment 
qu'Amstrad, Commodore 64, Thomson et 
Atari ST. Apple est trop cher, quant au Mac, 
il faut couper le prix en deux pour obtenir le 
prix réel. Pour les jeux, il est nécessaire qu'ils 
me plaisent en trente secondes sinon ce n'est 
pas la peine. Soixal)te pour cent des jeux que je 
reçois sont débiles, aucune idée originale, ce ne 
sont que des copies et des recopies de jeux déjà 
existants. Tout le monde glorifie les 
programmeurs, leur fait des ponts d'or alors qu'il 
f au droit embaucher des graphistes, 
des scénaristes, des créateurs. Les gens 
devraient se comporter comme des auteurs. 
- Quel est votre public? 
- Les jeunes bien sôr mais aussi tous ceux qui 
sont dans la mouvance de la culture rock. 
L'informatique est une des parties les plus 
suivies de l'émission pour laquelle on reçoit Je 

courrier le plus important. L'ordinateur est un 
moyen de communication énorme qui m'a fait 
rencontrer des gens très différents. 
C'est un moyen et non un but. 
- Beaucoup de filles suivent-elles 
l'émission ? 
- Non, nous auons très peu de filles dans le 
public. Parmi toutes les personnes que j'ai 
c polluées• avec les ordinateurs à TF1 , il n'y 
auait pas une seule fille. L'ordinateur est encore 
un appareil électronique qui s'adresse à ceux qui 
ont une dme de technicien. Il n'est pas 
suffisamment convivial, sons compter que 90 ~ 
des jeux sont des jeux guerriers. 
- Que pensez-vous du monde de la micro 
en général ? 
- La micro est encore au niueau du bricolage. 
La plupart des constructeurs prennent leur 
clientèle pour des cons, Io machine ne vaut pas 
le tiers du prix vendu. Sauf Atari dont les prix 
ont été cassés. Les distributeurs se font des 
marges de 30 % qui n'existent nulle part 
ailleurs. Les gens qui vendent de la micro sont 
des anciens marchands de tapis ou de uidéo qui 
se foutent de leur clientèle. Il n'y a encore 
aucune moralité sur ce marché passionnel qui 
fonctionne au coup de cœur. 
Si votre ordinateur dort dans un placard, 
n'hésitez pas à les contacter, ils sauront en faire 
bon usage. • Opération ordinateurs », TF1, 
Mini-journal, • Mini-mag '" 15, rue Cognacq-Jay, 
75330 Paris Cédex 07. 
Propos recueîllis par Nathalie Mèistermann 

L'agence artificielle 
• L'intelligence artificielle a maintenant 
son agence qui se propose de promouvoir 
l'IA et la productique auprès d es 
entrepreneurs. L'AIA compte organiser une 
série de forums en 1987. 
Le premier concerne plus particulièreme nt 
le marketing et aura lieu les 30 et 31 mars 
à Paris. 

La créatrice du mois: Béatrice Langlois 
Enfin un peu de charme féminin dans cette profe.s· 
slon tristement monopolisée par la gente mascu­
line. Béatrice Langlois est coauteur aoec son frère 
de Wanderer édité par Pyramide sur QL et ST. 
Contrairement à beaucoup de figures célèbres de 
la micro ludique, faute de combattantes, Béatrice 
réalise aussi bien la programmation que les graphis­
mes ou la musique. Lorsque l'on œuvre laborieu­
sement sur l'informatique professionnelle et les 
gros systèmes et que l'on est passionné de musl· 
que et de photo en relief, la voie est toute tracée. 
Malheureusement, la sortie de la première version 
sur QL a colncldé avec la déconfiture de Sinclair. 
Un coup d 'épée dans l'eau pour un jeu développé 
en neuf mols, le temps nécessaire pour posséder 

l'Assembleur de la machine et réussir le mouvement réaliste des objets dans l'espace. Ce 
semi-échec est vite contrebalancé par l'adaptation sur Atari ST qui utilise également le 

procédé de l'anaglyphe. Cette technique, bien connue au cinéma, donne l'illusion du relief 
en jouant sur la séparation des couleurs, le bleu et le rouge, accentuée par les lunette5 
à verres colorés. Toujours sur la même lancée, leur société, &IL Langlois, sous-traite pour 
l'éditeur américain Antlc, une version de Wanderer adaptée aux lunettes à cristaux llqul· 
des qui font fureur outre-Atlantique. Les plaques de cristaux liquides des lunettes cllgno· 
tent en phase auec le déroulement des pages écran pour simuler le relief. Pianiste jazz 
rock dans un groupe amateur, elle projette de concurrencer Pro 24, la Rolls des logiciels 
musicaux sur Atari ST, et travaille actuellement sur la digitalisation sonore. Sans 
compter que dans les cartons sommeille un progTamme de dessins animés à la Tex Avery. 
Exciting isn't it? 



Un serveur aux dents longues 
Calvacom se dit capable de relier tout ce qui est connectable. 

Nous avons visité ce serveur haut de gamme. 
Un serveur aux dents longues 
Calvacom, nouvelle appellation de Calvados, 
est un serveur dont tous les aspects 
reflètent l'ambition. 
Quand on rentre sur Calvacom, on a bien 
affaire à un serveur comme les autres : on saute 
de menu en menu, on passe par des forums, 
glissant au passage quelques missives dans des 
boîtes aux lettres, puis après lecture du fil de 
!'AFP et consultation des cours de la Bourse, 
vous envoyez à l'agent de change lié à 
Clavacom les ordres qui feront trembler 
le Palais Brogniart: •Vendez tout! ». Comme il y a 
moins de chichis, dessins et autres pièges 
à secondes, donc pièges à centimes, que sur 
d'autres serveurs, Calvacom est remarquablement 
rapide au regard de sa complexité. 
Reste l'ambition du projet. Première 
caractéristique : l'accès à Calvacom se fait 
surtout à partir de micro-ordinateurs, 
éventuellement à partir du Minitel, le réseau 
étant né comme un réseau connecté 
exclusivement à des Apple. Deuxième 
caractéristique : • vous êtes des abonnés 

originaux et non pas des anonymes sans relief». 
Autrement dit le réseau veut partiellement se 
substituer au courrier comme au télex des 
abonnés. Pas de ~ Gigi cherche Zézette • : on est 

entre responsables et décideurs. Certaines 
• Cités •, c'est-à-dire un ou des forums 
particuliers sont privés, sous la responsabilité 
d'une personne, appelée •maître de la cité., 
qui sélectionne les adhérents. Le parfum de jeu 
de rôle masque une ambition très prosaïque : 
louer des messageries privées, obtenir que des 
entreprises donnent, après leur adresse postale 
et leur numéro de téléphone, la mention • vous 
pouvez aussi nous joindre sur Clavacom "· 
La plupart des cités publiques sont dédiées à un 
ordinateur: Apple, Macintosh, IBM-PC et 
Atori ST. Vous pouvez y deviser gaiement sur 
les charmes cachés de votre machine préférée et 
télécharger des logiciels. Un coup d'œil rapide 
sur les bibliothèques IBM, Moc et Atori laisse 
penser que la proportion de logiciels intéressants 
dépasse celle des compilations de • public 
domain •. li existe une longue série de polices 
(de styles) de caractères pour le Moc. Les jeux 
disponibles ne méritent pas le Tilt d'or. Le prix 
de l'abonnement varie entre 59 et 95 francs 
TTC l'heure de connexion, selon les services. 
La morale de cette histoire? C'est qu'un tel 
réseau est considéré par des institutions tout-à 
fait sérieuses comme un investissement. Ainsi la 
Caisse des Dépots et Consignations et le Crédit 
Agricole participent au capital de Calvacom. 
Et ces financiers ont lu La Fontaine : rien ne sert 
de courir, il faut partir à point. En visant 
10 000 abonnés par an, Calvacom veut partir 
avant les autres et courir plus vite! D.S. 

SILENT SERVICE 
1942. Pea~ Harbor vient d'être 
anéantie. Seul maître ô bord 
de .votre sous-marin, dans les 
eaux profondes du Pacifique 
sud, vous n'avez pas le drdt 
ô l'erreur. 
Soudain un écho sur l'écran 
radar. Branle-bas de combat 
de la tourelle ô la salle des 
machines. Sortez le périscope. 
Navire ami ou ennemi? 

·Prf• public moximtm eoraeilé. 
(Tnomson MO-TO d e 145 F" ô 195 F". Co.selle ou 
disquefle.) 

••• • • • • • .. ,. .. 
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L'ensemble •Music Tutor » s ur Amstrad comprenant un synthétiseur musical et un clavier. 

Sy_nthèse familiale 
T echni Musique est le champion des produits musicaux 

et de la synthèse vocale sur nos micros. Son ambition : établir un 
standard dans le domaine avec des produits simples et peu chers. 

Techni.~usique a deux passions: la synthèse 
• vocale et les produits musicaux. Cette société 

qui développe aussi bien sur Amstrad, 
Thomson, Oric, Commodore 64 que sur MSX 
caresse l'ambition de devenir le standard 
national multiordinateurs et multifonctions. En 
attendant ses produits moyen de gamme offrent 
un bon rapport qualité/ prix. Cours de Solfège, 
choisi par !'Education nationale pour la valise 
T07 !70 et diffusé à trente-trois mille 
exemplaires, a mis à flot la société. Elle s'est 
depuis attachée à l'étude du matériel et des 
périphériques vocaux et musicaux et plus 
particulièrement à la synthèse vocale. A la 
différence de nombreuses sociétés, Techni 
Musique travaille en « diphone >, une technique 
de codage des phonèmes qui intégre les 
transitions et limite ainsi le côté saccadé du 
rendu. Si l'on décompose le mot «bonus» en 
phonèmes on obtient l'enchaînement des cinq 
sons B-0-N-U-S-. En diphone, le premier son 
sera composé de B-0 , le second de 0 - N, le 
troisième de U- S, etc. Pour obtenir un résultat 
parfait, il faut encore intégrer la p~osodie qui 
donne l'information dans la phrase. 
Malheureusement, le prix du matériel est encore 
trop élevé pour le marché familial. Le même 
problème se pose pour la synthèse directe à 
partir du texte. Vocagraphique, un ~s 
programmes complémentaires des synthétiseurs, 
donne une-représentation graphique du son 
numérisé, décomposé en plusieurs paramètres 
tels que l'amplitude de la voix, sa hauteur, etc. 
On peut ainsi séparer les syllabes, augmenter les 
silences pour améliorer la prononciation finale. 
Techni Musique fournit également des 
catalogues de mots préenregistrés sur disquette 
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dans différents registres tels que le langage de 
survie. Au-delà des applications gadgets, la 
synthèse vocale s'adresse aux handicapés, aux 
jeunes .enfants ou encore permet l'apprentissage 
des langues. Les touches parlantes dans 
« Vocaclaliier » ouvrent l'information aux 
aveugles. Pour les enfants, • Vocaclavier » fait 
appel à la mémoire visuelle et auditive lors de 
l'apprentissage de la lecture ou de lécriture. 
Dans le domaine musical, Techni Musique s'est 
fait un nom grâce à ses éducatifs sérieux qui 
enseignent la musique selon les méthodes 
traditionnelles, Music Tutor, leur tout dernier 
produit sur Amstrad est un synthétiseur douze 
voies, stéréo. A 1 200 francs il ne prétend 
naturellement pas concurrencer les DX7 et 
autres synthétiseurs professionnels mais offre 
une bonne approche du clavier. Avec quatre 
participations à l'écran, l'utilisateur peut jouer à 
quatre mains pendant que l'ordinateur exécute 
sa propr'e, partition à concurrence de douze 
notes simultanées. T echni Musique ne vous 

Les cours de solfège et de flûte à bec. 

promettra jamais de faire parler votre micro avec 
les intonations sussureuses de Marilyn. 
Le gadget spectaculaire n'est pas leur fort. 
En revanche, leurs produits cohérents et sérieux 
étendent les capacités de vos ordinateurs pour 
un prix raisonnable. 
Le prix des logiciels est compris entre 100 et 
200 francs, entre 300 et 500 francs pour les 
synthétiseurs suivant les machines et le support, 
disque ou cassette, et les haut-parleurs valent 
environ 200 francs. Techni Musique. 
Centre commercial, rue Fontaine du Bac, 
63000 Clermont-Ferrand. Tél. : 73.26.21.04. 

Coûteux 
• « Compte tenu des faibles revenus que le 
Docteur T. Mohamed de Blackburn a tiré 
de la uente de logiciels piratés, le bilan de 
son corn merce est plutôt déficitaire I > 

L'ironie de John Symes de Microdeal 
survient à l'annonce de la condamnation à 
9 262,98 livres sterlings d 'amende d 'un 
pirate qui revendait 30 livres sterllngs une 
compilation de jeux Mtcrodeal. 
L'affaire était depuis 1984 entre les mains 
de la justice britannique. C'est un des 
premiers jugements de ce type à être 
rendu en Grande-Bretagne. Microdeal 
espère qu'il fera jurisprudence et en 
profite pour annoncer la mise au potnt 
d 'une méthode de protection 
particulièrement efficace destinée aux 
disquettes Atari ST. 

La cassette qui fera DAT: 
Après le microsillon, c'est au tour de la mini­
cassette de se mettre à l'heure de 
!'audionumérique. TDK annonce pour 1988 
l'avènement de la ~digital audio tape » (DA T), 
sorte de micro-cassette sur laquelle pourront être 
stockées plus de deux heures de musique 
enregistrée. Ce nouveau produit, qui se pose 
d'emblée en concurrent du disque compact, est 
le résultat d'un travail de normalisation entrepris 
à Tokyo dès 1983 au sein d'une 'conférence 
regroupant quatre-vingt-un fabricants . 
Les lecteurs-enregistreurs emprunteront au.X 
magnétoscopes la technique des têtes de · 
lectures rotatives et utiliseront une fréquence 
d'échantillonnage supérieure à celle des lecteurs 
de disques compacts (48 kHz contre 44, 1 kHz) . 
La légère amélioration de la bande passante 
ainsi obtenue aura-t-elle des répercussions 
sensibles à J'écoute? Les responsables de TDK 
l'affirment en tout cas. 
Les cassettes de musique pré-enregistrée 
offriront par rapport au disque compact, sinon 
l'avantage d'une meilleure qualité d'écoute, celui 
d'une durée de programme sensiblement accrue. 
Mais il y a gros à parier qu'il sera fait Je même 
usage de la DAT que des cassettes 
conventionnelles: l'enregistrement de disques 
occupera sans doute une place de choix parmi 
les applications futures de ce produit. 
Malheureusement, le standard adopté pour le 
stockage des informations sur cassette digitale ne 
devrait pas permettre un report direct sur la 
bande des données numériques accessibles 
grâce à la sortie digitale des lecteurs de disques 
compacts. Cette regrettable impossibilité ôterait 



Plus pdite qu'une cassette normale (uoi; photo), 
la DAT te"orlse les géants du disque compact . 

un argument de poids à la DAT: il eût été 
particulièrement avantageux de s'affranchir, lors 
de l'enregistrement d'un disque compact, d'un 
passage inutile du signal à travers des circuits de 
conversion analogique/ digitale, de filtrage el de 
préamplification entraînant nécessairement une 
dégradation de la qualité d'écoute. 
Les constructeurs feront-ils le nécessaire pour 
assurer une certaine compatibilité entre les deux 
systèmes? Cela fait partie des nombreux 
mystères qui entourent encore un produit dont 
tous les aspects techniques et commerciaux 
n'ont peut-être pas encore été définis en détail. 
Si les fabricants de cassettes et d'enregistreurs 
digitaux entendent vraiment concurrencer le 
disque audionumérique, ils devront proposer 
leurs produits à des prix réalistes et affronter la 
concurrence prochaine des lecteurs-enregistreurs 
de disques compacts. J.-P. D. 

Graphiste du mois: 
chinoiseries 

• La pixelllsation du mois, "Shangaï­
Express », est signée François Rimass'on. 
A s eize ans, cet élève de seconde habitant 
l'llle-et-Vllalne n'en est pas à son premier 
coup de souris : li suffit d 'ouvrir son Tilt 
hors-série (guide jeux et micro 87) à la 
page consacrée au concours d e création 
graphique pour constater que nous 
sommes e n présence d'un récidiviste. 
Le micro d e ses rêves? L'Amlga, bien silr, 
en raison des attrayantes possibilités que 
cette mac hine offre aux d essinateurs. Mais 
le dessin n 'épuise pas la totalité du plaisir 
que l'on peut tirer d'un ordinateur : 

François Rlmasson, qui envisage des 
études d'Informatique, joue aussi avec son 
Commodore, à Ghost'n Goblins et 
Splndizzy ... 

Deux garfons 
dans le vent 

La micro-informatique aime le show-business 
surtout en Grande-Bretagne où il est conseillé 
de rouler en Porsch et de se montrer dans les 
endroits à la mode. Les "patrons• de findustrie 
ont tous leur légende. Jeff Burton, président de 
US Gold, a traîné ses guêtres sur la scène rock 
des années 70 à la tête des • Muscles • ; 
David Watd, président d'Océan/ lmagine, 
animait les folles nuits d'Hollywood .. . 
La petite histoire de Virgin et Palace Software 
illustre bien cet état d'esprit. 
1969 : Richard Branson et Nick Powell lancent 
un mini-journal, « Student ». 

1987: dix-huit ans après, derrière ces deux 
noms se cachent une compagnie aérienne, une 
chaîne de magasins, une maison d'édition de 
disques, deux sociétés de softs de jeux, une 
maison de production cinématographique. 
En deux mots Virgin et Palace, deux sociétés 
dont la réussite est faite d'une succession 
d'échecs. 
• Student • est leur premier fiasco. 
Pour renflouer les cais~es, ils décident de vendre ~ 

VIE AR KUNG-FU Il 
Votre vieil ennemi l'empereur 
Vie. Gah est de retour. Il a 
réduit toute la Chine ô sa 
merci. Seul et sans arme. votre 
science des arts martiaux est 
votre unique alliée. 
Vous devez anéantir Vie Gah 
et ses seigneurs de la guerre 
pour que la paix règne enfin. 
'Ptix p ublic moximlm conseillé. 
(Thomson MQ.iOde 145f " ô 195F· Cossette ou 
Cf<$quette.) 
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des disques par correspondance sous le label 
Virgin. Nouvel échec, nouvelle entreprise. 
La chaîne des magasins Virgin voit alors le jour 
sans plus de succès. Et au moment où tout le 
monde commence à parler de ces jeunes 
managers brillants, les deux amis courent. 
toujours après leurs sous. Détour vers la 
musique, ils montent un studio d'enregistrement 
dans un château anglais, «The manor », devenu 
depuis un lieu de culte pour le rock anglais. 
Leur premier disque • T ubular Bells » de Mike 
Oldfield, refusé par tous les éditeurs, se vend à 
six millions d'exemplaires la première année. 
La dynamique est lancée, Virgin est maintenant 
une société tentaculaire dont on découvre sans 
cesse les ramifications. En 1982, l'association 
des deux amis a fait long feu. Nick Powell quitte 
la société, plusieurs millions en poche pour créer 
Palace, l'équivalant de Virgin dans le domaine 
de l'audiovisuel. Depuis, Palace a produit. 
Absolute Beginners, The Company of wolves, 
Mona Lisa en sus de leur activité de distribution 
et de vente de vidéo. Palace c'est aussi-et bien 
sûr: Cauldron (Tilt d'or 1985), Cauldron Il (Tilt 
d'or 1986) et l'armure sacrée d'Antiriad. Virgin, 
après une succession de softs médiocres s'est fait 
un nom avec Sorcery (Tilt d'or 1985). N.M. 

lnterllreteur C 
surAtariST 
L'interpréteur C édité par Loriciels 

facilite la programmation 
dans un langage qui gagne 

à être connu. 
1 

1~- "'' 

Contrt.lez uos résultats au fur et à mesure. 
Loriciel s'apprête à diffuser un interpréteur C sur 
Atari ST. Conçu par Pierre Morel-Fournier que 
nous vous avons présenté dans le n° 37 de Tilt, 
ce programme sera vendu autour de 350 francs. 
Un interpréte.ur est un programme qui permet 
de tester les programmes en cours d'élaboration, 
de visualiser l'exécution de chaque ligne. 
En effet, la traduction en langage machine 
s'effectue ligne par ligne. Or le langage C e5t un 
langage compilé, autrement dit un langage 
autorisant habituellement le test d'un programme 
une fois qu'il est compilé, c'est-à-dire traduit en 
bloc en langage machine. L'interpréteur proposé 
fait donc gagner du temps et de l'énervement 
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au stade de la programmation. Le programme 
obtenu peut malgré tout être compilé, ce qui le 
rendra plus rapide à. l'exécution qu'un 
programme en langage interprété classique, 
comm~ le Basic, où la traduction en langage 
machine se fait à chaque nouvelle 
exécution . 
Ce nouvel interpréteur C est aussi un éditeur 
qui facilite la programmation: par la gestion, 
duplication et déplacement de blocs, en 
positionnant le curseur sur des marques ou en 
début de bloc ... 
Les touches de commandes ont leur fonction, 
pour l'édition, mais on peut créer dix macro 
commandes et éviter ainsi la frappe répétitive de 
chaînes d'instructions. Un menu « info » permet 
de connaître létat des variables, de la pile et de 
la mémoire (en hexadécimal et en caractères 
ASCil) . Les programmes créés avec 
l'interpréteur pourront être compilés avec des 
compilateurs ordinaires. L'usage de l'interpréteur 
rend en quelques sorte le C programmable 
comme le Basic, et fait gagner en souplesse et 
en confort au stade de la programmation. 
Le langage C est un lï!ngage autorisant la 
programmation structurée, qui a une parenté 
avec le Pascal, mais qu'on appelle langage 
intermédiaire car il permet d'accéder au niveau 
élémentaire de l'ordinateur avec la facilité 
d'utilisation d'un langage de haut niveau. 
Ce sont essentiellement des programmes de 
gestion qui sont écrits en C. Qu'en sera-t-il 
demain? O.S. 

Salons et expositions 
• Plus de deux mille exposants répartis sur trois 
cent mille mètres carrés montrent leurs dernières 
nouveautés au Cebit d'Hanovre, un des plus 
grands salons informatiques d'Europe, du 4 au 
11 mars. Nous vous en reparlerons 
plus tard. 
• Les foires d'occasion font recettes. Après 
Midéocase en novembre, Or~ipuce offre aux 
micromaniaques d'acheter ou de vendre Jeurs 
matériels. Ce salon lancé avec Microtel il y a 
plus d'un an ouvre ses portes les samedi 14 
et dimanche 15 mar~ à la salle Danton, 
rue Danton à Vanves de 13 à 19 heures. 
Pour du matériel de moins de 5 000 F, il vous 
en coûtera 70 F la journée et 130F pour deux 
jours, comptez 100 et 180 F pour les valeurs 
supérieures avec une réduction de 50 % pour 
les adhérents des clubs Microtel. . 
Renseignêments au (1) 45.44.70.23. 
• Plus spécialisé, Securicom 87, le cinquième 
congrès mondial de la protection et de la 
sécurité informatique et des communications, 
axe cette année sa réflexion sur la sécurité des 
réseaux. Il se déroule du 4 au 6 mars 
au P.LM Saint-Jacques à Paris. 
EgaÎ~ment au programme, 
des sÙjets d'actµalité tels que l'ingéniérie 
architecturale pour la protection des installations 
informatiques contre les attaques terroristes, ou 
les nouvelles stratégies d'identification des 
utilisateurs. Un vocabulaire guerrier qui montre 
la détermination des professionnels. 
Le salon est précédé d'une journée de 
formation , le 3 mars, centrée autour des ·réseaux 
et des systèmes de chiffrement. 

Données et images 
Un logiciel de base de données n'a guère 
d'intérêt ludique mais Superbase Personnal 
fonctionnant sur l'Amiga fait exception. 
Son principal atout est de permettre l'insertion 
d'images, rFF (un standard américain 
d'enregistrement d'images) dans ses fichiers. 
Tout système de gestion de base de données 
(SGBD) doit permettre de stocker et de trier des 
informations diverses. Pour une entreprise les 
données comptables oti commerciales, pour un 
particulier des dépenses ou un carnet d'adresses. 

Une gestio11 de fichiers et d'images sur Amlga. 

Superbase Personna/ est une version • familiale » déjà 
extrêmement puissante qui permet d'organiser et 
d'éditer simplement des dossiers compléxes. 
Sa puissance même en multitâches, sa simplicité 
apparente et la facilité d'emploi procurée par un 
manuel bien fait et par l'interface souris de 
l'Amiga en font un outil exemplaire. Mais nous 
àvons surtout été impressionnés par la possibilité 
d'établir des banques d'images provenant des 
logiciels de création graphique. D'une manière 
plus générale, l'apparition conjointe des logiciels 
de créativité ou de gestion pour des machines à 
moitié familiales (Commodore Amiga et Atari 
Mega ST), et des logiciels raffînés de jeu et 
d'éducation pour des machines professionnelles 
confirme l'unification des marchés engagés sur le 
plan matériel. Même , les nouvelles consoles de 
jeu risquent de pâtir d'être cantonnées au 
domaine familial-ludique. (1450 F, importé 
par Micro Application). N.C. 

Contrat martial 
• Le critère tempête, cela vous dit 
quelque chose? li s'agit de la norme de 
solidité et de sécurité imposée pour 
l'informatisation de l'armée de l'air 
américain e . Tandon vient de décrocher un 
contrat de plus de dix millions de dollars 
pour l'informatisation des bureaux de 
l'état-major. Les compatibles du numéro 
un mondial dans la fabrication des 
disquettes résisteront-ils à la tempête qui 
fait rage autour de l'administration U.S . ? 

Le fichier sur ST 
Les noms changent, les programmes restent. 
Chez Versasoft, cela s'appelait DBase Ill, cela 
devient DBMan pour Atari. Gestionnaire de 
fichiers, particÛlièrement effîcace, ce logiciel est 
à lui seul un monument. Si vous l'avez, vous 
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La meilleure ge•tlon de fichier• sur Atad ST. 

pouvez jeter tous les autres. Possédant bien sûr 
toutes les options et fonctions des gestionnaires 
de fichiers traditionnels, DBMan vous en donne 
plus. Dès la création du fichier, la puissance du 
programme et la souplesse d'utilisation qu'il 
possède se révèlent : ici , on ne choisit pas une 
option d'un menu ni une icône quelconque, on 
donne simplement l'ordre de création (create) , 
le programme se changeant alors après 
quelques questions à l'utilisateur, de gérer 
lui-même le nouveau fichier. L'exploitation des 
fiches suit la même logique : un ordre suivi de 
critères de recherches. Mais DBMan possède 
également un véritable langage de · 
programmation, s'apparentant au Basic et 
d'accès relativement simple, bien que la syntaxe 

soit parfois délicate. Cela permet entre autres de 
développer des applications pour obtenir un 
outil totalement transparent à l'utilisateur, par 
exemple par la création d'un menu dont ma 
gestion est assurée par le système. A noter 
également qu'on peut avoir jusqu'à dix fichiers 
ouverts en même temps, et qu'il est possible 
d'effectuer des calculs (DBMan possédant un 
nombre impressionnant de fonctions). Enfin, les 
heureux possesseurs d'écran couleur pourront 
gérer jusqu'à quatre couleurs. Un point noir 
cependant : pour pouvoir bénéficier de toute la 
puissance du programme, un disque dur est 
vivement conseillé. (Disquette Atari/ Versasoft 
pour Atari ST. Prix : 1 780 F.) D.G. 

Les aventures 
du bout du monde 

• Le joumav des adhérents du c lub micro­
informatique du Crédit Agricole de Rennes 
a sorti en décembre son numéro 18. 
Ce journal, type fanzine, est maquetté et 
composé sur Apple, i l p arle des logiciels 
qui sortent, de graphlsmes, de mise en 
page mais aussi de jeux, en particulier de 
jeux d'aventure. Le club, âgé de cinq ans 
a déjà collaboré à la c réation d'une 
quarantaine de clubs de micro-Informatique 
dans le département d'ile-et-Vilaine . 
Microcam Crédit Agricole, 19, rue 
du Pré-Perché, 35040 Bennes Cedex. 

Mourousi Vidéo Mensuel 
•Edité par V.W.N., VideoMag est le 
premier magazine sur cassette vidéo. 
Dirigé par Yves Mourousi, il propose trois 
heures d'enregistrement par mols. Son 
contenu est varié: dessins animés, séries 
Inédites, reportages, etc. Disponible pour 
57 F, il est vendu par les Fnac, 
hypermarchés, vidéo-clubs, réseau Locatel 
et autres. Enfin, sachez qu'il n'est 
disponible qu'en VHS. 

Téléphonie Mania 
Le téléphone n'échappe pas à la vague de 
miniaturisation. Tricrif, une société installée dans 
les Alpes Maritimes mène une recherche sur ce 
qui pourrait être lt> plus petit téléphone du 
monde. De la taille d'un paquet de cigarettes, 
ce pico-téléphone serait relié par infrarouges à 
un poteau de réception de deux mètres huit de 
haut. Le système est en cours d'étude avec les 
ingénieurs du CNET, qui songent à remplacer 
les publiphones par ces bornes de 
télécommunications. Raoul Parienti, l'inventeur 
de ce .système téléphonique révolutionnaire 
émet quelques réserves sur son utilisation. La 
faible portée des faisceaux oblige les utilisateurs 
à se trouver prêts des pilones de réception. 
D'autre part, le téléphone à infrarouges est 
personnel et donc beaucoup plus onéreux. 

AVENGER 
La suite des aventures 
entamées dans The Way of 
the Tiger ... De nouvelles 
épreuves vous attendent ; 
Yaemon-Le-Terrible a 
asservi le Dieu KWON en lui 
dérobant les parchemins 
de Ketsuin. Dans le Donjon 
du Désespoir, trois gardiens 
vous guettent. Votre seule 
arme , un shuriken. Votre 
quête , récupérer les 
parchemins et libérer le 
Dieu KWON! 
• Prix public mdximum consed!é . 
(Thomson MO-TO. De 14~ f ' o 195 f '. Cas.ette ou 
d tSQuette) • 
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Les prix FIL 
sont imbattables. 



Firelord : la quête de Sir Galaheart conli· 
nue sur C 64. (cf Tiit 39) la présente ver­
sion possède un graphisme supérieur aux 
logiciels Amstrad et Spectrum. Les person· 
nages, bien que petits, sont de même ani­
més avec plus de précision. Un jeu difficile 
et relativement varié. (K7 Hewson pour 
C 64. Prix : B. Intérêt : 14). 
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Druld : dernier représentant des Grands 
Druides, vous ·devez combattre les quatre 
princes d'Acamantor. Le contrôle que vous 
possédez sur les éléments vous sera très 
utile. La version Spectrum ne perd rien de 
ses qualités face à celle de l'Amstrad, 
excepté l'animation sonore . ( K7 Firebird 
pour Sp11<trum . Prix : B. Intérêt: 12). 

Marble Madness : vous contrôlez une 
boule soumise aux lois de l'inertie sur un 
parcours aux reliefs mouvementés très bien 
rendus en • 3 0 • : précipices, trous, piè­
ges . .. et le temps vous est compté. Il es1 
même possible de créer son propre par­
cours. (K7 Melbourne pour Spectrum . 
Prix : B. Intérêt : 15). 

J.-egeno or l\age: la princesse vient d'être 
enlevée sous vos yeux .. . A travers le feu 
des soldats et archers ennemis, vous par· 
tez à sa recherche. Ce logiciel d'action est 
bien peu convi>incant. L'animation e t les 
graphismes sont aussi simplistes que le scé­
nario .. . (K7 Océan pour C 64. Prix : B. 
Intérê t : 7). 
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Breakthr u : une voiture se lance à la con· 
quête d'une route semée d 'ennemis. Dom· 
mage que les compteurs ne soient là que 
pour le plaisir de l'œiL. Tirez, sautez, évi· 
tez les obus ennemis et ne comptez pas sur 
l'animation pour vous venir en aide! Sans 
(i>utre) commentaire .. . (K7 US Gold pour 
Amstrad. Prix : B. Intérêt : 5). 

3 As : est une compilation de quahté 
moyenne. Les programmes présentés n'ont 
qu'une seule ambition : distraire. Mais, la 
r4!alisalion, de qualité très relative, de 
l'ensemble permet de se poser certaines 
questions! Le p rix assez élevé aussi du 
reste... (K7 et disquette Minipuce pour 
Thomson. Intérêt: 7) . 

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. 

Devll's Crown : retrouver les sept pierres 
précieuses dispersées dans les quarante 
cabines de ce navire englouti ne parait pas 
facile. Cette épave es1 gardée par âe nom· 
breux fantômes de pirates et en plus, abrite 
des poissons carnivores. Un jeu très moyen. 
(K7 Mastertronics pour Spectrum. Prix : A. 
Intérêt : 8) . 

Trallblazer: un jeu qui va vite, très vite, 
un scénario simple, très simple. A un ou 
deux joueurs, Il s'agît d'emmenér le plus loin 
possible sa balle sur un tapis parsemé 
d'embOches. Grande habileté absolument 
requise pour ce jeu au graphisme et au son 
bien dosés. (Disquette Gremlin's Graphie 
pour Atori XL Prix: B. Intérêt: ). 

Astérix: pour Thomson? Non, il ne s'agit 
pas du soit Melbourne House mais cela ne 
lui enlève rien. Incarnant Astérix, vous 
devez réunir les ingrédients nécessaires à 
l'élaboration d 'une potion magique. Gra­
phisme. animation et bruitage sont honnê· 
tes. (Disquette Coktel Vision/Vifi Nathan 
pour Thomson. Prix : B. Intérêt : 14) . 

W.A.R. : vous constituez le dernier rempart 
de la Terre contre l'invasion ennemie. A 
bord de votre vaisseau, vous devrez vous 
frayer un chemin et tuer tout ce qui bouge. 
Mais l'action ne se déroule que dans un petit 
carré de l'écran et Je vaisseau réagit trop len· 
tement. Un logiciel peuëttrayant. (K7 Mar· 
tech pour Spectrum. Prix: B. Intérêt : 7) . 

Eden Blues : à la fois un jeu d'aventure et 
d 'action où vous devez vous échapper d 'un 
pénitencier. Vous pouvez définir les prlnci· 
pales caractèristiques du personnage, force 
et constitution. Si une porte résiste, enfon­
cez la d'un coup de pied . Accessoirement, 
cherchez la femme. (Disquette Ere tnforma­
tlque pour Atori ST, Prix: D. Intérêt: 10). 

Deaktivator: dôté d'un graphisme simple, 
ce programme est plein de suspens et d'ori· 
ginalité, arriverez-vous à retrouv<?r et à neu· 
traliser les bombes cacMes, à l'aide de vos 
quatre robots télécommandés tout en fai· 
sant preuve d'adresse et de stra tégie : fris· 
sons garantis. (K7 Reaktor pour Spectrum. 
Prix : B. lntérêt: 16). 

Dragon's Lair : nnfâme dragon Singe 
vient d'enlever une princesse. Aurez-vous 
le courage d'affronter les difftdles épreuves 
qui se dressent sur le chemin de la renom· 
mée. Ce très bon logiciel d'action brille par 
sa diversité et par l'originalité des épreuves. 
Bonne adaptation. (K7 Software Projects 
pour Spectrum. Prix: B. Intérê t : 13). 

Orbiter : simulateur de navette spatiale, 
Tilt d 'or en 1986, ce logiciel allie la fldélité 
de la simulation, la diversité de.s missions 
à une facilité d 'utilisation qui rend l'appren· 
tissage agréable dès les premiers vols. (Dis­
quettes Spectrum Holobyte pour IBM-PC, 
deux lec!eurs de disquettes . Prix: F. 
Intérêt : 18). 



Academy: pour faire partie du corps d'élite 
des pllotes galactiques, 11 vous faudra mener 
à bien vingt missions fort périlleuses. Vous 
choisirez votre vaisseau ou définirez vous· 
même ses caractér1stlques. Un excellent jeu 
de stratégie et d'action qui prend la relève 
avec brio de Tau Cetl. (K7 CRL pour Spec· 
trum. Prix : B. Intérêt: 15) . 

Erebus : vous propose une petite balade 
dans l'Antarctique. Le but: à vo1.1s de le 
découvrir. Moins attrayant que les versions 
ST et Thomson, ce programme contient 
oependant des graphismes de quabté. Mals 
le principal avantage de ce soft réside dans 
sa convivialité. {Disquette Titus pour Thom· 
son. Prix : B. Intérêt : 12). 

Bobby Bearlng : ça roule pour Bobby 
De tableau en tableau, il progresse entre les 
minces couloirs, plates· formes ou virages 
relevés. Une bonne oonception • 3D • qui 
se dévoile malheureusement sans aucun 
scrolling. Le jeu pe.rd un peu de sa sponta· 
néïté... (1<7 The Edge pour Amslrad. 
Prix :B. Intérêt: 14). 

Hardball : avant de jouer, commencez 
surtout par vous Imprégner des règles assez 
oorilplexes du baseball. Vous dlsposez 
d'une équipe oomplète et il vous faudra 
savoir changer à l'occasion de lanceur ou 
de rattrapeur en fooction de leur état de fati­
que. Le jeu est bien rendu. (K7 Advance 
pour Spectrum. Prix: B. Intérêt : 12). 

Tarzan : pour délivrer Jane, notre héros 
doit récupérer les sept pierres arc-en-ciel. 
11 lui faut affronter fosses et sables mou­
vants, lions féroces et serpents subtils, flè­
ches empoisonnées et balles . Il ne dispose 
que de trois Jours! Quelques objets trouvés 
lui seront d'un grand secours . (1<7 Martech 
pour Spectrum. Prix: B. Intérêt : 13). 
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Head Coach : vous allez• manager• une 
équipe de lootball américain . Mise au point 
de l'équipe, choix des matchs, échange et 
prise en charge de nouveaux Joueurs, la 
simulation se traduit par une série de menus 
et tableaux. Un programme réservé aux 
passionnés.. . (1<7 Addictive pour C 64. 
Prix : A. lnMrêt : 11). 

Oragon's Lair; existe désormals sur Ams· 
trad. Moins attrayant que la version C 64, 
ü propose cependant des graphismes agréa· 
bles et une animation de qualité. En revan­
che, les commandes sont décevantes. Mais 
ceci est le fait de la 3 D qui n'en est pas vrai· 
ment. .. (K7 et disquette Software Projects 
pour Amstrad. Prix : A ou B. lntér~t : 13). 

Kwah : ce mot transforme Kevin Ollver en 
Redhawk, un surhomme. Prolltez-en pour 
débarrasser la Terre des vilains et prévenir 
l'holocauste nucléaire avant l'heure du thé 
Un bon jeu d'aventure doté d'un bon analy· 
seur de syntaxe dont les graphismes se pré· 
sentent comme une BD. (K7 Melbourne 
pour Spec:trum. Prix : B . Intérêt: 13). 

·--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~,~~~ 

Coi:i-Quest. Storm et Formula 1 : sur 
une même disquette . Si les programmes 
sont classiques dans leur forme : une course 
l!lutomobile, une aventure arcade vue ver· 
ticalement (Storm) et un jeu aux multiples 
salles (Con-Quest/,le dernier est récent. 
(Disquette Masterironlc pour AmstTad CPC. 
Prix :B. Intérêt : 12), 

Hit·Pak : quatre en un, une formule qui 
fait ici merveille . Cette compilation est 
essentiellement basée sur l'action. Frank 
Bruno's Boxing, Alrwolf. Bomb Jock et sur· 
tout Commando. un cocktail explosif 
réservé aux nouvel!lux venus qui ne possè­
dent pas déjà les originaux ... (Disquette 
Elite pour Amstrod. Prix: B. Intérêt : 14). 

Green Beret : version classique de l'action 
qui ne valait que par son rythme endiablé. 
Hélas les mouvements englués et un dérou­
lement irréguller des décors, laissent 11,ppa­
raitre la niaiserie du scénario. Le jeu reste 
difficile et exige une grande silreté de geste. 
Pour amateurs. !K7 F.1.L. pour Thomson. 
Prix : B. Intérêt : 8). 

Retum to Oz : parviendrez-vous à retrou­
ver le pays d 'Oz, avec son fion peureux et 
son gentil épouvantail? Ce jeu d'aventure 
s'adresse aux débutants, toutes les actions 
s'effectuant par un choix d'options. Trop 
simpliste pour les aventuriers chevronnés 
avec des graphismes moyens. (1<7 US Gold 
pour Spectrum. Prix: B. Intérêt : 10). 

Donkey Kong : difficile de comprendre 
cette nouvelle parution... Donkey Kong 
revient sur C 64 après plus de quatre ans 
d'existence. Si le logiciel a déjà lait ses preu­
ves et que l'on peut à nouveau prendre plai· 
sir à déUvrer la malheureuse captive , 
l'ensemble reste sans surprise 1 (1<7 Ocean 
pour C 64. Prix: B. Intérêt : 10) . 

Shanghai : le but est de retirer les pièces 
par paires à partir d'une position première , 
en pyramide. Pour être ·enlevées, les piè· 
ces doivent glisser llbrement sur la droite ou 
sur la gauche. li existe sur la disquette plu­
sieurs positions de départ. Graphisme éton· 
nant. (Disquette Activision pour Atori ST, 
App/e Il, Amiga. Prix : D. Intérêt : 15). 

Con-Quest : il court à travers tout le châ· 
teau, attrape un globe de protection. une 
clef, une hache, tue deux serpents veni­
meux pour accéder au deuxième étage ... 
Aventure/action des plus classiques, 
Con-Quest est un logiciel simple, résetvé 
aux purs amateurs! (K7 Mastertronlc pour 
Amstrod 464. Prix : A. lnt~rêt : 10). 

HawaT : prenez fait et cause pour Antoine 
Lemolneau, anti-héros par excellence, rond 
de culr minable qui rêve de partir à Hawài. 
Une aventure classique dans le fond, plus 
origlnale dans la forme avec ses gags lour­
dlngues et ses graphismes style BD. (Dis· 
quelle ExcaUbur pour App/e Il et Amstrod. 
Prix : B. Intérêt: 14). 
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SPECTRUM 128 K+2: 
UNE NOUVELLE PUISSANCE , . 

A NE PAS METTRE ENTRE 
TOUTES LES MAINS. 

Le nouveau ZX Spectrum + 2, 
c'est bien plus qu'une mémoire monstre. 
C'est le dernier-né surdoué de la prestigieuse 
famille Sinclair. 
Il possède un véritable clavier machine, un lecteur de 
cassettes intégré, deux prises de joysticks, de superbes 
capacités graphiques et une fabuleuse bibliothèque de 
plus de 1000 jeux et programmes disponibles partout. 
Nouveau ZX Spectrum + 2 : un monstre de puissance 
à un prix qui est loin d'être monstrueux : 

• 
1590 F TTC . 

Prix généralement constaté. 
Avec un joystick et 6 cassettes de jeux 

AISIR MONSTRE 

'I 

5iinc:lair-
----------------·---~ 1 Mercidem'envoyerunedocumentationcomplètesurleSpectrum 128K + 2. 

1 Nom =---------------~ 
1 Adresse - - - ------- - - - - -

1 ------------------~ 
j Code postal 1 1 1 1 1 1 Ville----------~ 
,J Renvoyer ce coupon à : 
J Sinclair France, BP 12 j92312 Sèvres cedex 
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•LTRATOR 
FIST Il 
PAPERBOY 
SLOOSERYŒ 
LEADERBOMD 
STAR GLl>ER 
TRACIŒR 
'w"ORIJ) G N"'ES 
SUPERIUY2 
DRAGON'S LAR 2 
Al.ENS 
ON"'E MAKER SPORT 
GN-E MN<ER se. raoc 
XEVIOJS 
FLOCP1' 64 
DESTROYER 
PO'A'ER CARTRIDGE 
GM.MLET 
FRAME 
OAMEMAKER 
MTUOX 

140F 
140F 
140F 
1'40F 
1'40F 
180F 
180F 
180I' 
1&0F 
1'40F 
140F 
1'40F 
140F 
140F 
140F 
140I' 
38F 

1SOF 
4SOF 
1'40F 
140F 
190F 
190f' 

Dnva 1010 
At116A 
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LOGICIELS At116A 

TENNIS GR~ SLN1 45Œ 
nE PA\IN 229F 
DELUXE Yl>EO ~ 
DELUXE PAINT2 1350F 
YP 1790F 
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Cassettes, cartouches, disquettes : 
la sélection du mois 

Jeu de guerre 
Un jeu de guerre et d'action qui témoigne 
des nouvelles ambitions de Cocktel Vision. 
Commandant d'un porte.avions, vous devez 
vous emparer de la principale base enne· 
mie de l'archipel de Macapaouro. Tentez 
aussi de détruire les bases moins importan· 
tes de ce labyrinthe d'îles. de détroits et de 
mers intérieures. 
Choisissez la répartition de 1os moyens ; 
quatre cents unités à distribue~ ehtre les 
hélicos. avions, chars, hC"nn es ainsi 
qu'entre balles. obus, torpill•3S ,1t mines. 
Vous décidez, au vt.. des renseig11ements, 
des instruments de l'attaque. Quel que soit 
lti niveau de difficulté sélectionné parmi les 
trois possibles, l'affrontement sera bref, 
mais décisif. Une seule défaite mettra en 
cause toute l'opération. 
Vos chars et vos hélicoptères devront frap· 
per la tourelle des tanks ennemis avant 
qu'ils vous aient dégommé. Ils tirent vite, 
mais, le fait mérite d'être souligné. ils se 
signalent avec gentillesse au moyen de lon­
gues antennes. Contre les avions ennemis, 
la DCA ou vos avions feront des merveilles. 
Si les~omportements des différents engins 
sorit bien individualisés, en revanche, les 
attaques de bases se ressemblent trop. La 

victoire appartient à ceux qui se lèvent tôt ! 
(Disquette Cocktel Vision pour Amstrad 
CPC). D.S. 

Type - - --- - jeu de guerre/action 
Intérêt · 12 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Le petit c hjmiste 
L'infortuné professeur Nitro, pionnier des 
recherches sur la réduction des cellules 
vivantes, vient de faire les frais de sa pro· 
pre découverte. Après absorption involon­
taire de sa préparation. le savant imprudent 
se voit réduit à une périlleuse cohabitation 
avec les insectes, locataires peu amènes 
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de la poubelle dans laquelle il vient de tom­
ber. Se nourrissant exclusivement de tro­
gnons de pommes, Nitro évolue dans une 
jungle de détritus en tentant de rassembler 
les fragments épars du brouillon sur lequel 
il avait griffonné la formule d'un antidote. 
Dans cet univers de déchets. les occasions 
de se transformer soi-même en dépouille ne 
manquent pas : flaques. gouttes d'acide, 
mouches, fourmis et chewing-gum oppo­
sent leurs pièges mortels à l'avancée labo­
rieuse du très digne professeur. Les rares 
survivants de cette première partie du jeu 
devront ensuite faire apparaitre la formule 
de la potion à l'aide d'un révélateur, puis 
retrouver dans le capharnaüm du labora­
toire les différents produits entrant dans la 
composition du mélange. 
Si l'adresse et l'habileté du joueur sont plus 
fréquemment sollicitées que ses connais­
sances en chimie, il faut néanmoins veiller 
à respecter les proportions et l'ordre des 
ingrédients introduits dans l'alambic sous 
peine d'explosion fatale. Graphismes amu­
sants, scrollings omnidirectionnels et rapi­
des, musique propre à soutenir l'action sont 
quelques-uns des ingrédients entrant dans 
la formule de La Formule. (Disquette et cas­
sette lnfogrames pour Amstrad CPC 464, 
664 et 6128.) J.-P.D. 
Type : _ ____ ______ action 
Intérêt : 14 
Graphisme: -------­
Animation : - - - - - - -­
Bruitage: --------­
Prix=----- ------'=-- - -

Le regard du vampire 
Que les amateurs de boum-boum tac-tac 

.passent immédiatement ce paragraphe, 
ceci ne les concerne pas. Sentinelle est un 
jeu de réflexion et de siratégie entièrement 
novateur. Si, si, c 'est possible. Le joueur 
pénètre dans un univers géométrique fait 
de dalles, de blocs de pierre, de sapins, de 
robots et... d'une sentinelle. Une seule 
forée: l'énergie; un seul but : détrôner la 
sentinelle pour prendre sa place. Heureu· 
sement, à chaque début de partie, le pro­
gramme affiche la carte des lieux (le jeu 

compte plus de dix mille u parcs 11 diffé­
rents) ce qui permet de localiser la 
sentinelle et d'embrasser les reliefs. 
Vous débutez avec un certain 
quotient d'énergie qui vous 
permettr:;i de vous dépla· 
cer, ou plutôt de vous 
neutraliser, ailleurs. En 
absorbant les sapins ou les 
blocs de pierre vous augmentez 
votre réserve d'énergie. Cha· 
que robot vaut trois points, 
les brocs de pierre, deux, 
et les sapins un. Mais pour 
ce faire il faut apercevoir 
la dalle sur laquelle ils repo· 
sent. La sentinelle n'est per· 
due que lorsque vous pou· 
vez également apercevoir 
sa dalle. Celle-ci pivote sur 
elle-rrfême et absorbe toute 
l'énergie visible, supérieure 
à une unité . Lorsque vous 
êtes dans son champ de vision 
ou dans celui d'un des << sentry i> 

qui aident la sentinelle, elle pom­
pe rapidement vos réserves. Pour 
échapper à ce regard vampire, le 
joueur se projette dans l'espace au 
prix de trois points. Le but du jeu est 
donc de s'approcher progressivement 
de la sentinelle. Le robot que vous habi· 

tez ne peut se matérialiser que sur une case 
visible. li est souvent conseillé de se pla­
cer sur un bloc de pierre, piédestal qui offre 
une vue plus large mais vous rend égale­
ment plus vulnérable. 
A tout moment vous pouvez regarder à 
droite, à gauche ou faire un demi-tour. Quel­
ques touches exécutent les différentes 
actions : créer un robot, un sapin ou un bloc 
de pierre, transférer, absorber, etc. Le jeu 
est très déroutant au départ : face à une 
muraille acérée. le joueur saisit mal le che· 
min à suivre, mais très vite il apprend à se 
déplacer et le jeu devient alors passionnant. 
A chaque réussite, le programme indique 
le code d'entrée au niveau suivant et ceci 
jusqu'aux dix millièmes. Bon courage. 
(Cassette et disquette Firebird pour Com­
modore 64.) N. M. 



Type - --------- stratégie 
Intérêt 18 
Graphisme * * * * Animation __________ _ 

Son ** 
Prix B 

Guerre et paix 
La grande tendance actuelle en matière de 
wargame se dessine petit à petit. Un nou­
veau type apparaît où le combat est loin 
d'occuper l'essentiel du temps du joueur. 
Avec lncunabula vous n'aurez pas seule­
ment à combattre et vaincre un adversaire, 
mais aussi à élever votre tribu au rang de 
clan, de nation et finalement en empire. 
Derrière la stratégie du combat se trame 
une stratégie économique, voire pour ce jeu 
une stratégie sociologique. Le jeu com­
prend de un à six joueurs et six tribus qui 
veulent imposer leur culture au .monde. 
Chacun de ces six joueurs commence par 

se définir une personnalité parmi les seize 
combinaisons possibles. La personnalité 
que vous vous fixez reste immuable pen­
dant toute la durée du jeu et influence votre 
environnement. Les batailles ont lieu auto­
matiquement quand deux joueurs, non 
alliés. occupent le même emplacement. 
L'algorithme du combat relativement sim­
ple tient cependant compte du niveau 
d'évolution de la population. 
Dans ce jeu vous n'obtiendrez pas la vic­
toire uniquement par les armes, il fàtJdra 
que les conquêtes territoriales de votre peu­
ple s'accompagnent d'une croissance cul­
turelle (musique, littérature) .. sociologique 
(théologie, philosophie), et économique 
(agriculture. biens de consommation). Tou­
tes ces évolutions vous permettront d'aug­
menter le niveau de vie de votre peuple, de 
lui donner par exemple le moyen de lutter 
contre les épidémies, ou de profiter des 
évolutions techniques dans l'agriculture. Le 
jeu comprend une phase d'échange où cha­
que nation propose sa production à u.n cer­
tain prix. Les transactions se font par le 
biais de l'offre et de la demande. 

Un excellent jeu qui met bien en valeur les 
avantages du micro comme gestionnaire 
pluridisciplinaire. (Disquette Havalon Hill 
pour IBM) 

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

Tarte à la crème 
Un jeune homme déçu par le cirque, il n'en 
faut pas plus - hélas - pour créer un logi­
ciel. C'est l' histoire d'Arnold, douze ans qui, 
allant au cirque n'y trouve pas le plaisir qu'il 
attendait, et pour mettre un peu d'anlma- ~ 
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fion dans la salle, lance quelques 1artes à 
la crème à la figurè des elowns. Ceux-ci 
paradoxalement ne trouvent pas la plaisan­
terie à leur goût (aucun sens de l'humour) 
et vont poursuivre Arnold à travers les sal­
les et la piste du cirque. Le but du jeu est 
simple pour ne pas dire simpliste: faire ·le 
plus de points posSibles. -------=~ 
Dès qu'Arnold pénètre dans une des ~~~~~~~~==~~~~~~~~~~~~~~~~======~=:~L-~~:;;;:;;:;:;;•~~ry salles, les clowns se lancent à sa pour ~ 
suite ; pour se défendre, ce cher ba fl'h o 

bina à sa disposition des tartes qu'il doit ~ 
1 

ffl>~~~~~=:~~1iFïŒ~~[1~~~5~~@~~ lancer pour faire tomber ses poursuivants. <fJ ,,..fJ 
Il y a en tout et pour tout six salles à par- V/ 
courir pour passer le premier niveau, la dif· 
ficulté étant d'atteindre les portes. Pour 
ajouter à la difficulté, les clowns lancent 
parfois des quilles de jongleurs sur notre 
héro~ Comme si cela ne suffisait pas. le 

• cher petit doit également se nourrir. Dans 
le cas contraire, sa vitesse de déplacement 
se trouve réduite de moitié. L'appréciation 
sur ce jeu est à la hauteur du scénario : 
outre la reprise d'un gag qui ne fait plus rire 
personne, Mudpies ne se rachète pas aux 
niveaux du graphisme et de l'animation, 
tout juste moyens, ni à celui du bruitage 
inexistant. Microdeal signe ici une réalisa· 
tian qui porte une sérieuse atteinte à sa 
réputation de sérieux. En conclusion : du 
travail baclé, sans le moindre intérêt. 
(K7 Microdeal, pour Atari 57) D.G. 

Type --- - ------- action 
Intérêt 3 
Graphisme * * 
Animation * * Bruitage ___________ _ 
Prix C 

Pièges et précipices 
Nous voici sur la planète Cosmia. De redou· 
tables goules ont capturé tous les Kreezers. 
L'un d'entre eux est pourtant parvenu à 
s'échapper. Mals Il se retrouve au plus pro· 
fond d'un gigantesque réseau de cavernes. 
Il doit réussir à sa frayer un chemin jusqu'à 
la sortie et récupérer au passage cinq 
autres Kreezers retenus prisonniers. Mais 
à propos, j'ai oublié de vous présenter les 
Kreezers ! Il s'agit de sortes de vers dont 
le mode de déplacement est tout à fait par­
t iculier. En effet, au lieu de ramper sur le 
sol, ils progressent en roulant« cul par des· 
sus tête». Ils sont aussi capables de saut 
34 

en hauteur. Bien qu'ils soient dépourvus de 
bras, cela ne les empêche pas de tirer à 
l'occasion sur leurs ennemis (ne demandez 
pas comment, cela fait partie des mystères 
de l'informatique !). Bien des obstacles en 
tout genre vont gêner la progression de 
notre ·ami. Il faut déjà compter avec les 
nombreuses créatures voraces qui peu­
pl~nt ces cavernes. Vous pouvez vous en 
débarrasser d'un tir bien ajusté, si toutefois 
il vous reste encore quelques munitions. 
Dans le cas contraire, c 'est dans la fuite 
q!Je se trouve le salut. Ailleurs ce sont des 

·-gouttes d'acide, des précipices ou autres 
piéges qu'il vous faudra éviter soigneuse· 
ment. Au cours de sa recherche, notre ami 
peut s'approprier certains éléments utiles. 
Ainsi les« bonbons" rouges le font aller plus 
vite, les bleus sauter plus haut et les verts 
tomber de plus haut. Il peut refaire provi­
sion de munitions. Certaines plates-formes 
de saut lui rendent accessibles des endroits 
interdits autrement, même après l'absorp· 

Type _____ _ __ action-aventure 
Intérêt 12 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

En plein dans le mille 
Simple et original , ce jeu de fléchettes vous 
oppose à huit champions, maigres ou ven· 
tripotents habitués des arrière-salles de 
cafés. Après un rapide entraînement, vous 
entamez la partie contre l'un des opposants. 
Dans un contexte graphique réaliste et pré· 
cis, la main tente de se stabiliser sur le cen· 



tre de ta cible. Trois fléchettes par tour de 
jeu. Vo1re premier adversaire est un profes­
sionnel. La cible, constituée de vingt tran­
ches graduées, vous permet d'atteindre 
bientôt le score désiré, sans dépasser d'un 
point le compte final. La simulation est inté­
ressante mais le jeu est trop constant. Il 
n'est pas facile de maintenir l'ambiance et 
la concentration nécessaires au succès. 
(Cassette Mastertronic pour C 641128)).0.H . 
Type _ _ _ _ _ _ ___ _ _ arcade 
Intérêt 11 
Graphism e - -------
Animat ion _ ________ _ 
Bruitage _ ______ __ _ 
Prix ___ ___ _ _ _ _ _ _ _ 

Planèt e en danger 
Inspiré d'un célèbre jeu d'arcade, Xevious 
existe pour Commodore 64 et ZX Spectrum. 
Le scénario est on ne peut plus classique : 
empêcher l'invasion de votre planète. Mais. 
la comparaison entre l'original et les ver­
sions sur micro s'arrête là. Les éléments 
qui font la qualité d'un j eu de café sont: 
rapidité de l'action, qualité des graphismes, 
précision de l'animation, commandes bien 
gérées et bande sonore réaliste. Et il n'est 
pas toujours possible de mettre tout ceci 
sur micro ... Ainsi, la version C 64 propose 
des graphismes tristes car desservis par 
des teintes pâlottes. En revanche, l'anima­
tion est irréprochable. Ce n'est pas le cas 
des commandes qui semblent avoir du mal 
à suivre. Regrettable pour un jeu d'arcade ... 
La bande sonore est, comme toujours sur 

·.·: 
. -
... 

les Commodore, de bohne factu re. La ver­
sion Spectrum est très proche de ce qui 
existe sur les C 64 et 128 , cependant les 
couleurs sont encore plus pâles. L'anima­
tion, modèle de précision et de rapidité, 
mérite toutes les louanges. Ce n'est pas le 
cas du bruitage (défaut chronique des Spec· 
trum) ni des commandes d'ailleurs. Mais, 
cela reste honorable. Le bilan global est 
mitigé. Scénario classique et réalisation dis· 
cutable sur certains points contre attrait 
d'un« hit » et distraction garantie. Bref, un 
soft moyen. Mais une question se pose : ce 
programme ne souffre+ il pas trop de la 
comparaison inévitable entre adaptation et 
version originale? (K7 et disquette US Gold 
pour C641128 et ZXSpectrum.) M.B. 

Typ e _ _ _ ___ _ _ _ a rcade / action 
Intérêt 12 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix A/ B 

En..-ste en pastilles 
Classiqu~ et original sonlles deux mots:qui 
qualifient le mieux ce programme. Il sait 
allier progressivité de l'action, variété des 
situations et poncifs du jeu d'arcade. Votre 
mission : détruire le quartier général des for­
ces ennemies. Votre équipement : un vais­
seau spatial très évoh . .1,é. Pour triompher, 
vous devez traverser.sept niveaux divisés 
en trois phases. La première vous met aux 
prises avec des vaisseaux ennemis. Parti­
culièrement mobiles, ils se révèlent redou­
tables. Conclusion : prudence ! 
Ap~ès avpir StJrmonté G,e~ premières atta· 
ques, vous vous retrouvez dans un labyrin' 

the infesté de robots destructeurs. Ici, le 
principe est identique à Pac-Man. En se 
déplaçant l "0n récolte des pastilles d'éner­
gie. Les robots sont présents pour vous 
empêcher de mener à bien votre tâche, 
d'ailleurs ils le font très bien. Heureuse· 
ment, les détruire est tout à fa it possible et 
même recommandé ! Si l'on parvient à 
récolter toutes les pastilles, un mot de 
passe apparaît. Puis, nous passons à la troi-_· 
sième phase dans laquelle vous devez 
reconsti tuer le mot de passe. Vous l'ave2. 
oublié? Tant pis, il ne vous reste plus qu'à 
gonfler votre score grâce au bonus. En 
revanche, le reconstituer vous permet de 
passer au niveau supérieur. 
Côté réalisation, ce logiciel propose des 
teintes brillantes et des graphismes 
attrayants. Les commandes ne peuvent 
être prises en défaut et le fond sonore est 
de qualité. Bien réalisé et fort distrayant. 
(Cassette Dureil pour C 641128.) M.B. 
Type _________ a rcade / actlon 
lntér~t 16 
Graphisme * * * * * 
Animat ion * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix A 

Picadilly-Bombe 
Les récents événements terroristes ayant 
frappé les grandes capitales européennes 
semblent inspirer les programmeurs puis· 
que vous devez, sous l'aspect d'un agent 
très spécial dénommé Slick, contrecarrer 
les ténébreux projets de Abru Cabadda. Ce ~ 
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dernier a en e1fetplacé une machine infer· 
nale destinée à faire sauter le parlement 
anglais, le mécanisme d'horlogerie de la 
bomne ayant été réglé pour minuit vous dis­
poserez donc d'un temps limité pour trou­
ver les différentes pièces du désactivateur 
de bombes répandues dans la ville. 
Il vous faut prendre garde aux nombreux 
malfrats et aux pièges de toutes sortes qui 
peuplent la ville (Londres est donc si dan· 
gereuse ?). A noter que vous pouvez à votre 
tour agresser vos éventuels détrousseurs. 
Au diable la morale ! 
Ce programme bien que relativement clas· 
sique quant au thème jouit d'un graphisme 
agréable et d'un nombre considérable de 
tableaux (plus de cinquante), son point fort 
reste cependant la finesse et la fluidité de 
ses animations. Les explosions de bombes 
sont une réussite aux niveaux du bruitage 
et de l'animation, en regard des possibili· 
tés du Spectrum (on a presque envie de 
laisser exploser les bombes). D'un point de 
vue technique les tests de collisions des 
personnages sont d'une grande précision 
(au pixel près). Cityslicker pourra être joué 
au joystick ou au clavier avec le même 
confort. 
Les amateurs de « Technician Ted » et 
autres «Jet Set Willy» seront aux anges 
compte tenu de la sophistication technique 
de ce logiciel« terroriste ». (Disquette Hew· 
son pour Spectrum) E.C. 

Type --- - ------ - arcade 
Intérêt 13 
Graphisme----- --
Animation _______ _ 
Bruitage------ -
Prix. ____ ___ ___ _ _ 

Action tous azimuts 
Voici présentés deux titres sous la mê· 
me bannière, deux cassettes pour une 
seule jaquette ... Uridium, version re· 
vue et corrigée et Paradroid, une 
aventure/action futuriste. L'action 1-----.,_....;~ 
est une lois de plus au rendez· 
vous... Uridium vous propose 
de combattre une quinzaine 
de planètes envahies par 
une armée ennemie. Peu de 
différence en fait avec la 
première version (voir Tilt 
n° 31) si ce n'est quand __ _._ ___ __.,___ ___ .__ ___ _._ ___ _._ ___ __..__ ___ ..._ ___ ....A. ___ _.. ____ .-:i 
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même une meilleure animation et quelques 
«plus» côté scénario. Paradroi'd est sans 
doute plus intéressant. Il s'agit ici d'enrayer 
l'offensive des robots rebelles dans un laby· 
rinthe composé de multiples niveaux. Votre 
propre engin va tenter de maîtriser les 
u droids » ennemis, et ce à l'aide de divers 
moyens d'action ; destruction à tir laseC:r 1!!i!iD~î"J 
ou connexions électroniques, la straté· 
gie de cette mission met en place divers 
tableaux de jeu. Ce « double-pack» est bien 
entendu axé sur l'action. Et si les scénarios 
manquent parfois d'originalité, le contexte 
graphique et sonore de l'ensemble promet 
d'agréables heures de lutte. A noter enfin 
que chacune de ces deux missions est par· 
ticulièrement longue et difficile. C'est un 
des atouts majeurs du programme. (Cas­
sette Hewson pour C 64!128.) O. H. 
Type _____ action, action/stratégie 
lnthêt 13, 14 
Graphisme * * * *· * * * 
Animation * * * * 
Bnlltoge * * * *, * * * * 
Pr~ B 

ER 

Un an trop tard 
Largement inspiré de 1942, 43 ne possède 
aucune des qualités de son prédécesseur 
et ne peut même pas bénéficier du phéno· 
mène« nouveauté» puisqu'il ne s'agit que 
d'un plagiat. Cela est fort regrettable ; au 
lieu de «pomper » lamentablement sur les 
autres, certains éditeurs feraient mieux de 
rester couchés ! Mais, ne nous emballons 
pas ... 
Pilote d'un P-38 Lighting, vous luttez contre 
les Japonais dans le Pacifique Sud. Votre 
mission: venir à bout des forces de l'ami· 
rai Yamamoto. Seul? Evidemment, n'êtes· 
vous pas un super-héros? D'après la 
jaquette, ce logiciel contient quelques 
999 tableaux et près de six heures de spec· 
tacle. Le vérifier est une autre histoire: 
dépasser les cinq minutes de jeu relève de 
l'exploit. Techniquement ce programme ne 
tient pas ses promesses. Certes, les serai· 
lings sont doux et précis, mais diable pour­
quoi des graphismes aussi sommaires ? 
Un exemple: le P-38 est un appareil bi· 
fuselage. Cependant, votre avion n'est des· 
siné qu'avec une seule queue. Le summum 
est atteint avec les projectiles réduits à de 
simples points noirs. Cela rend le pro· 

gramme injouable 
ou presque. En revan­

che, bande sonore et animation 
sont d'un niveau correct. Avouez que ce 
sont là de bien maigres consolations. De 
plus, les commandes ne font pas pencher 
favorablement la balance. 
Ce logiciel apparaît tout simplement anach­
ronique si on le compare à ce qui existe ; 
il est apparu un an trop tard ... (Cassette 
Greve Graphies and American Action pour 
Commodore64!128.) M.B. 

Type----- - - - --- arcade 
Intérêt 8 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prl.x A 

Musclor and Co 
Vous aimez le dessin animé? Vous voilà 
comblé puisque les Maîtres de l'Univers se 
sont reconvertis dans la micro. Pour situer 
la trame, l'ennemi juré de Muscler, Skele­
tor qui n'en est plus à son premier méfait 
vient de s'emparer du château de Gr~ys· 
kull grâce à la pierre magique de lle.arth 
Stone. Votre rôle consistera, à l'aide de 
votre épée et de votre force titanesque, à 
délivrer Orko le petit magicien, enfermé 
dans l'une des tours du château, car seule 
sa magie pourra transformer votre épée en 
«arme ultime» qui détruira Skeletor et sa 
horde malfaisante de clones. Outre votre 
force vous ferez de gigantesques bonds qui 
vous permettront de franchir certains obs­
tacles. L'intérieur du château reprend la 
présentation classique des jeux de 
tableaux, des monstres de toutes sortes 
s'ébattent dans des décors écarlates. De 
nombreux items parsèment cet étrange uni-

vers, ils seront nécessaires à la libération 
de Orko. L'i;:mimatioh des'Pe~sonnages est 
correcte et les décors ont fait l'objet d'un 
soin certain. Cependant les tests de gestion 
de Muscler sont imparfaits, puisque vous 
pourrez marcher sur l'eau sans que l'erreur 
soit détectée. 
D'autre part le passage de votre person· 
nage sur les décors n'est pas réussi car ces 
derniers disparaissent lors des superposi­
tions. Les possibilités sonores du Spectrum 
ne sont effectivement pas fabuleuses, mais 
cela ne justifie pas l'absence totale de brui· 
tage. Ce programme n'est donc pas ce que 
nous avons de mieux sur cette machine. 
(Cassette U.S. Gold pour Spectrum.)E. C. 

Type------- arcade/ aventure 
lnthêt 11 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Prix B 

L'ultime chasse 
Hermann Kruud n'en était plus à sa pre· 
mière tentative d'annexion de Novénia, 
pourtant ce coup-cl il avait réussi. Faisant 
preuve de toute la fourberie dont était capa· 
ble son peuple, il avait travesti sa flotte en 
un innocent vol de Stargliders, de gigantes· 
ques et mystérieux oiseaux interstellaires 
protégés par la S.P.A. novénienne. Il ne 
reste plus que vous pour épargner à la pla­
nète le dictat Egronien, grâce à un chasseur 
révolutionnaire: l'A.G.A.V. 
Ce programme, qui à l'origine apparut sur 
ST, semblait être le prototype des jeux sur 
micro seize bits, et pourtant sa version 
Spectrum existe désormais avec des qua­
lités jusqu'alors rarement vues sur cette 
machine. Le graphisme jouit d'une repré· 
sentation vectorielle animée avec une stu· 
péfiante fluidité, compte tenu de la sophis­
tication du jeu. Les scènes où évoluent.les 
Walkers (sorte de tanks bipèdes) sont hal· 
lucinantes de réalisme. Vous disposerez 
d'un laser qui désintégrera tout sur son pas­
sage, ainsi que d'un missile télécommandé 
que vous dirigerez sur le blindage de vos 
adversaires. Bien que limitées, les possibi­
lités sonores du Spectrum ont été poussées 
dans leurs derniers retranchements. Il est 
à noter que ce programme dispose d'une 
version spéciale 128 K qui dispensera de 
la musique et des commentaires audibles ~ 
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Le complément indispensable 
de votre AMSTRAD 
Présentation : classeur à feuillets 
mobiles 400 pages grand format 
(21 x 29,7 cm). Prix de lancem ent 
375 F TTC j u$Qu'au 30.06.87. 
Après cette date, 450 F TIC. 

OUI, faites·moi par\'Cnir, dès sa parution. un exemplaire de "C omment 
exploiter toutes les ttssoun:cs et augmenter les performances de 
votre AMSTRAD". j'ai bien nocé qu 'en réservant cet ouvrage dès 
aujourd'hui. je.> bénélicie du prix spéci<1l de lanœmcnr. Je recevrai également 
les complémencs e t mises à jour ( je garde la possibilité de vous les retourner 
sans rien vous de\'oir, dam, un délai de 15 jours après. chaque envoi). 

Je joins Je montant de ma ~ouscri ption (>oit 37; F TIC) par 
0 chèque bancaire 0 \'Îrcmcnt postal 3 l'olers à l'ordre des Edition> Wcka. 

Nom _ 
Prénom 
Adresse ___ _ 

Profitez vite de notre: otî~ 
de lancement ! 
Pour passer Je plus vite possible à la 
pratique sur votre AMSTRID, réser­
vez dès aujourd'hui votre exemplaire de 
"Comment exploiter toutes les res­
sources cr augmenter les performances 
de votre AMSTRAD:' Remplissez et 
renvoyez sans plus anendrc le Bon de 
souscription ci-dessous, ,aacomp~né de 
vorre réglement. Vous êtes ainsi assuré de 
recevoir cet ouvrage dès sa paruti1,>n et 
vous réalisez une économr!! ~e 20 % par 
rapport au prix public ~ parution. 

Code postal Ville 
Date _ Signature 
c• OfTrt valablt Jusqu' au 30.06.87) Tii T 7:108(15 
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lors de certaines phases du jeu. Ceux qui 
avaien,t déjà enterré le Spectrum revien· 
dront sur leur jugement car ce petit 8 bits 
concurrence désormais les grands 16 bits. 
(K7 pour Spectrum 481128 K) E.C. 
Tppe ____ ____ __._ _ _ arcade 

lnthft JS 
Grophi11me * * * *· * 
Animation * * * ** * 
Blvltage * * * * * 
Prix B 

Les monstres du dédale 
Deux guerriers, trois donjons et quelques 
milliers de créatures assoiffées de sang ... 

Dandy est classique, très classique! La vue 
aérienne des salles et couloirs permet bien 
vite de comprendre le danger. Araignées 
velues ou fantômes, il faut tirer dans le tas, 
passer outre quoi qu'il advienne. Pas de 
mort subite à redouter, votre quotient vital 
va tout simplement décliner plus ou moins 
vi te selon que vous touchiez ou non quel­
que monstre. 
Il est bien entendu possible de reprendre 
des forces (poulet, poisson, etc.), de refaire 
le plein d'énergie, de collecter des clefs 
pour ouvrir de nouveaux passages, de 
découvrir des sortilèges ou des trésors pour 
accréditer votre bonus .. . 
Si ce scénario manque un peu d'originalité, 
sa mise en place graphique est efficace. On 
oubliera bien vite les sauts d'écran 
de l'Amstrad pour ne plus se 
concentrer que sur l'enchaîne­
ment des salles, la découverte 
du labyrinthe. Le jeu à deux est 
également très intéressant puis­
qu'il permet aux participants de 

lutter côte à côte. Passages secrets ou esca­
liers cachés, la stratégie fait de rares appari· 
lions. Le logiciel séduira cepe11dant bien plus 
vos joysticks que vos cellules grises. (Cassette 
ElectricDreams pour Amstrad.) O. H. 
Type ____ ___ action/labyrinthe 
lnthft 14 
Groph,_e **** 
A nhnatfon * * * 
BruftllfJ« * * * Prix IJ 

Trois donjons 
La version Spectrum soutient la comparai­
son sur .le plan du graphisme. En revanche, 
on regrette l'impossibilité d'utiliser une 
manette de jeu connectée sur Interface cur­
seur (la plus répandue en France), seules 
les interfacas Sinclair 2 et Kempton étant 

reconnues. D'autant 
que les touches 

ne sont pas 

redéfinissables et bien qu'étant assez erno­
nomiqu~~. il existe un problème de pJaqe 
dans le jeu à deux sur les Spectrum· à cla­
vier gomme. Trois donjons différents sont 
proposés dans cette version, chacun d'eux 
se chargeant à tour de rôle. (K7 Electric 
Dreams pour Spectrum) J .H. 

lntirl t -----------~·10 
Graphisme * * * * 
Anlmotlon * * * 
IJrvftege * * 
Prix A 

Créez votre flipper 
Second flipper pour ST, ce programme est 

de grande classe. Entièrement paramétra­
ble, il propose une foule d'options destinées 
à la création et à la gestion d'une « flippo­
thèque ». Fabriquer un flipper est très sim­
ple, il suffit de pointer des objets (target, 
bumper, cibles ... ) avec la souris et de les 
disposer à sa convenance. D'accord, pra­
tiquement tous les flippers sur ordinateur 
peuvent le faire. Mais ici nous avons un 
plus: le graphisme. Intégrer des images 
venant de Néochrome ou équivalent ne 
pose aucun problème. La présence d'une 
loupe et d 'un crayon permettent de fignoler 
sa création au pixel près en laissant libre 
cours à son imagination. Les parcours sont, 
bien sûr, sauvegardables et peuvent être 
modifiés à tout moment. Enfin, sachez que 

l'inclinaison du ·flipper, l'élasticité des 
bumpers, et la vitesse de la boule ... 
sont réglables. Bien évidemment, 

util iser des parcours que l'on a fa­
briqué esi possible et même for­

tement recommandé. Comme 
sur un vrai flipper, il faut met- ~ 
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l@ de l'argent puis sélectionner le noru­
tire de joueurs, ensuite te jeu peut corn- ' 
:mencer. C'est alors que l'on mesure réel· 
tement la qualité de ce logiciel. Comman· 
des pré.clsès, rapidité épo~stouflante d~ 
l'action, qualité des graphismes et brui. 
tage réaliste vous en tnettront plein les 
yeux et les oreilles. Au fait, il est possi­
ble de bourrer le flipper. Mais, faites le 
doucement : il y a un tilt... (Disquette Ere 
Informatique pour Atari ST.) M.B. 
Type arcade 
~thft 15 
Gnrphl•me * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix c 

Apocalypse : no ! 
Premier logiciel Cinemaware pour ST, SDI 
se révèle assez décevant. Contrairement à 

De tender of the crown et à King of Chicago, 
il ne possède aucune qualité particulière. 
Trouver les situations originales s'avère 
trop difficile. Des extrémistes du KGB ont 
pris le contrôle des armements nucléaires 
soviétiques. Incapable de réagir efficace­
ment, le Kremlin demande l'aide des USA 
pour " éliminer ces éléments incontrôlés» 
et pour éviter une nouvelle révolution. Les 
«rebelles», rejoints par certains militaires 
soviétiques et prêts à tout pour qu~ l'i nter· 
nationale communistre triomphe, déclen­
chent un conflit avec les USA. Le risque 
d'utilisation de la bombe devient réel. Heu­
reusement, Soviétiques loyalistes et Amé· 
ricains s'entendent pour contrer les extré· 
mistes en partant des bases spatiales US 
installées dès les années 1990. 
En tant que capitaine des forces spatiales 
américaines, vous prenez la tête d'une atta­
que visant à assurer le contrôle des missi­
les nucléaires détenus par les «rebelles». 
Votre mission est composée d'action et de 
stratégie. Il faut agir à temps et au bon 
endroit. Mais, de bons réflexes sont néces· 
saires car l'on se trouve mêlé au combat. 
A bord de votre vaisseau spatial, vous pour­
rez admirer la rapidité de l'action et la qua­
lité des graphismes. Les commandes très 
précises permettent de sortir des mauvais 
pas et les multiples indicateurs apportent 
une aide précieuse. Côté bruitage: peut 
mieux faire. En conclusion : un programme 

de qualité tnais trop complexe. (Disquette 
Cinemaware pour Atari 87). M.B. 

Tppe -~....,.--------- action 
lnth~t H 
Graphtsri1e * * * * 
Animati on * * 
Bruitage * * * 
~h D 

Vaincre l'ordlnatem 
Voici un programme qui fera parler de lul. 
Ici vous n'affronterez pas un ennemi ima­
ginaire. Non, vous devez lutter contre votre 
ordinateur ! Mais contrairement aux logi­
ciels de dames ou d'échecs, votre machine 
possède ia faculté de s'adapter à votre 
comportement (du moins, aux dires de ses 
concepteurs ... ). Et comme il s'agit d'un jeu 
d'action, cela"s'avère très prometteur. 
Afin de dominer une planète, vous devez 
maîtriser ses réseaux de communication. 
Bien entendu, ces derniers sont efficace­
ment protégés par des robots policiers, les 
Cycloïds, le tout sous l'étroite surveillance 
d'un super ordinateur. Pour remplir votre 
mission, vous disposez de huit appareils et 
de votre intelligence car développer une 
stratégie est nécessaire pour vaincre. La 
meilleure est donnée dans le livret d'utili­
sation. Elle consiste à s'emparer d'une zone 
afin de l'isoler du reste du système et de 
s'en servir comme tremplin pour conqué­
rir d'autres zones. Grâce· à 
ce morcellement, l'ordi­
nateur central ne 
peut réagir effi· 

Q 

Q 

Q 

0 

cacement : le détruire de\(ient envisagea­
ble. La réalisation de l'ense'mple est irrépro· 
chable. Il est possible de sauvegarder une 
partie, de paramétrer l'écran ... Tout est 
conçu pour un agrément maximum. Les 
poursuites en 30 sont rapides mais au détri­
ment des graphismes exagérément stylisés. 
Les commandes, quoique bien gérées. 
s'avèrent désagréables: les va-et-vient cla­
vier/joystick sont énervants. La bande 
sonore est, comme toujours sur Commo­
dore, de très bonne facture. (Cassette et 
disquette Rainbird pour C 641128.) M.B. 
Type ________ ~combat3D 

Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prlx B ~ 

0 Q 0 0 c. 
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irudltlon 
~ufset «Remue Méninge» pour la· ver~ 

française de ce best·seller mondain 
leuxde société. Le principe est simple : 

évoluez sur un parcours où chaque 
uteur correspond à une question sur un 

thème : art et littérature, histoire, géogra· 
J)J'jle. science et natufe, sport, loisir et 
dJvertiS'Sements. A chaque bonne répbnse 
sur les cases-bonus vous plaèez un pion de 
couleur sur votre camembert. Toute 
réponse juste sur une case simple vous 
donne le droit de rejouer. Le but étant, bien 
sor, d'obtenir un bonus pour chaque thème. 
Tout le s~I du jeu tienf dans le côté dispa· 
rate des questions. S' il est relativement 
facile de trouver l'abonné erroné au numéro 
du château de Moulinsart : la boucherie 
Sanzot, il est, en revanche, beaucoup plus 
difficile de donner le vaînqueur du 
championnat des poids n:ioyens eu· 
ropéens en 1965. Enfin, vous l'avez 
compris, tout dépend de vos domai­
nes de prédilection. L'adaptation of­
ficielle (de nombreuses autres ver· 
sions plus ou moins réussies ont dé­
jà vu le. jour) reprend fidèlement 
les règles tout en tirant parti de 
l'ordinateur. Ainsi, pour cer· 
taines questions, un schéma 

trad de Trivial pursuit n'éclipse pas la ver-
• sion originale. L'ambiance d'une table de 

jeu est difficilement adaptable sur micro. 
Les goQts et tes couleurs... (Disquette 
Domarl< pour Amstrad). N;M. 

Twe -----------
l ntlrft ----------- 14 
GnrplJ .. _ * * * Animation, _ ___ _ _ ____ _ 

Jlruftose·------"------~ 
Pr~---_._~-=-''-"'-~----'= 

s'affich~· ou une petite musi- ·"'1ii 
que nasillarde s'échappe ~.. · 
du haut-parleur de votre .~~ ~ . ··-. ·--,. 
Amstrad. L'ordinateur se 11 li\._ 
charge de tirer les dés. ts.10i~~e," 
Malheureusement le jeu '!es 
n'intègre que deux part ici- ~~~ 
pants contre quatre dans 11.,;~rt~'lt 
la verslon « carton- is 
née » et n'analyse 
pas vos réponses. 
A vous de répon· 

dre oralement pour, par la suite, valider 
avec fair-play l'option «réponse juste)) ou 
« réponse fausse». En revanche le pro­
gramme se charge de tirer les dés, d'indi­
quer les différentes options qui s'offrent à 
vous suivant le numéro obtenu et d'établir 
les scores en cours ou en fin de partie. 
Finalement, si vous avez épuisé le lot de 
questions initiales vous avez la possibilité 
de recharger d'autres.questions. Amusante 
et bien réalisée, cette adaptation sur Ams· 

Stratégie à l'orientale 
Pour tout savoir sur la vie des pierres, les 
territoires ou les handicaps, voilà un 
apprentissage du Go, le jeu japonais d'qri­
gine chinoise, réussi tant dans sa présen· 
tation que dans son contenu. Le jeu met en 
scène deux joueurs qui placent alternati\te­
ment leurs pions sur un damier afin d'encer· 
cler le maximum de« cases» ou territoires, 
le vainqueur étant celui qui possède ie ter­
ritoire le plus vaste à la fin. Ici il s'agit 
d'apprendre les règles - fort simples -
et de s'imprégner de la philosophie -
beaucoup plus complexe - d'un jeu, qui 
fait autant appel à la stratégie qu'à l'intui­
tion. Une fois les principes.de base posés, 
la leçon se déroule à travers différentes par· 
ties commentées point par point. Dans une 
métaphore toute orientale, chaque partie 
ou leçon est symbolisée par un tronc 
d'arbre dont les branches constituent les 
variantes possibles. Le joueur peut sélec­
tionner le mode« jeu », l'ordinateur se limite 

alors à chronométrer la partie, le mOde 
«élève• qui anime une partie ou exécute 
une leçon et le mode c mattre . qui ~ la 
leçon proprement dlîe. . . : . 
Coloriées ët claitts, lis Çiltférentes opftens 
sont accessibles par menu et par feilêtres 
et changent agréablement des habillages 
fréquemment rencontrés sur l'écran des 
compatibles. A la fin de chaque partie. le 
prograrru:ne définit le profil de l'élève : .plus 
ou moinsagressif, .lmQ1.0tdf ou ortgloat. 0.e 

toute façon vous ne pouvez ~chapper à 
son jugement. A chaque solution, l'or· 
dinateur associe une qualification et ne 

se prive pas de vous donner. ~on 
avis dans le style « mets-toi ailleurs 

imbécile». Cette leçon drôle, vivante 
et riche est une approche intéressante d'un 
jeu peu adapté à la micro. (Disquette AB 
Soft pour compatibles PC). 

Type ---- ---- l-.:on tfe .Go 
Int~t 16 
Graphl• m e * * * * Anlmaffon ___ _ _ _____ _ 
81'Ultage _ _ ________ _ 
Prix _ ___________ _ 

CD t 
Cttl'TXC" 

lGP S 

6 o. 147 

Ce surfer de rues fait de la planche à rou· 
lettes sur route. Poussez la manette vers 
l'avant: il s'accroupit et accélère, tirez-la: 
il se redresse et ralentit. Il doit éviter les 
poules qui traversent inopinément la chaus­
sée, les flaques d'huile et dégager quand 
les voitures qui veulent le dépasser klaxon­
nent. Pour passer d'une étape à l'autre il 
a besoin de boire les bouteilles de Coca· 
Cola qui sont accrochées sur les voitures 
à l'emplacement du rétroviseur droit. Pour > 
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porter son ravitaillement, Il ramasse les 
sacs qui traînent sur les bas-côtês de la 
route. Nonobstant l 'idée du véhicule, rien 
de très original. Mais le rythme d'enfer. la 
musique qui accélère avec l'action, la pos­
sibilité de rattraper les voitures qui vous ont 
dépassé, la difficulté à saisir une bouteille 
sur une voiture qui roule sans se faire éta· 
Ier comme une crêpe sur la route. tous ces 
détails réunis font de Street Surfer un jeu 
amusant, et avec lequel Il est difficile 
d'atteindre des scores élevés. (Cassette 
Mastertronic pour Commodore 64). 
Type ___ _ _ . action, course sur route 
lntérlt 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
BnJltage * * * * * 
Prix A 

Rock and rolle r 
A ma gauche, " un roller» plein d'ambition, 
à ma droite, la terrible bande des « Stime 
Rat Skaters » ... Pour gagner la confiance e-t - - ­
l'admiration de ces derniers, le chaleureux 
joueur va affronter une dizaine de parcours. 
Trottoirs, voitures, chiens ou piétons, les ~"'~~~=iiii.ijf;f'I 
embûches surviennent de tous côtés ... Unst. _ _ : 
mission qui nécessite un très sérieux entrah+{ ( 
nement ! Skate Rock se manie au joystick. 

Vous voici sur votre planche à roulettes, en 
équilibre sur le bitume. Une poussée.sur le 
manche, vous partez pour la grande aven­
ture ! La simulation est particulièrement 
intéressante. Non pas que les graphismes 
soient exceptionnels, il s'agit seulement du 
réalisme des mouvements ainsi que de leur 
variété. Vous pouvez en effet accélérer, 
ralentir, tourner de droite ou de gauche, 
sauter sur la planche, lever l'avant du skate 
pour descendre les trottoirs ou encore tour­
ner sur place ... 
Chacune de ces manœuvres est de plus 
servie par une animation précise. Le pied 
pousse la planche qui se lève elle-même 
lorsque l'on freine ou que l'on passe cer­
tains obstacles. Il reste enfin à noter la 
difficulté du parcours. Pour remporter 
l'épreuve, vous devez ramasser des dra­
peaux fixés soit sur la chaussée, soit sur 
les trottoirs. Il est parfois nécessaire de 
fa ire des allers-retours, d'utiliser des trem­
plins ou autres éléments bien dangereux ... 
Et puisque le temps est limité à quelques 

brèves minutes, autant apprendre par cœur 
le plus court passage, mémoriser la meil­
leure stratégie. Une mission captivante et 
difficile, digne des meilleurs planchistes 
du pays ... (Cassette Bubble Bus pour Com­
modore 641128.) O. H. 
Type _ _ _ _ simulation de skateboard 
lntér~t 15 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Les grandes manœuvres 
Version informatisée du célèbre Diplomacy, 
bien connu par les joueurs de wargames 
cartonnés (chez le même éditeur), ce jeu 
offre tous les avantages de la micro : rapi­
dité de dépouillement des phases de jeu, 
clarté des cartes où aucun pion ne se perd, 
possibilité de jouer tout seul ou contre la 
machine, plus quelques particularités que 
n'offrait pas la version cartonnée (mise à 
jour des saisons, horloge interne qui limite 
le temps de jeu, etc.). Les avantages sont 
nombreux. Le jeu comme son nom l'indique 
n'est pas seulement un wargame mais 
aussi un jeu de diplomatie. Aux comman­
des d'une des sept grandes puissances 
européennes, vous manœuvrez pour impo­
ser votre suprématie. Manœuvre sur le ter­
rain, mais aussi manœuvre politique. Grâce 
à des négociations, à des alliances avec 
d'autres nations vous établissez un plan de 
campagne qui doit vous mener à la victoire. 
Trois possibilités de jeux sont permises. 
Dans la première, tous les pays sont partie 

prenante et si vous n'êtes pas assez nom­
breux: autour de la machine, le programme 
se charge de tenir le rôle de plusieurs pays. 
Dans I~ deuxième option. seuls certains 
pays sont en conflit, les autres gérés par 
l'ordinateur, restent neutres. Enfin, la trol· 
sième option est bien pratique pour se fami­
liariser avec le jeu. Dans cette option, la 
machine joue à elle seule tous les camps, 
vous avez le rôle du spectateur fasciné : 
pratique et reposant ! Chaque phase de 
diplomatie peut être ajustée de une minute 
à une heure. La partie peùt quant à elle 
comprendre jusqu'à deux cents tours de jeu 
(plusieurs dizaines d'années réelles simu­
lées). Les scénarios peuvent être remode­
lés. Vous les prenez tels quels, ou vous les 
recréez selon des conditions qu 'il vous 
appartient de définir. Le jeu peut bien sûr 

être sauvegardé à tout moment durant la 
partie. La carte, trop grande pour tenir 
entière à l 'écran peut défiler dans tous les 
sens, et le graphisme honorable est, 
contrairement à beaucoup de wargames, 
d'une grançle clarté. Un excellent jeu, 
chose tout à fait normale si l'on considère 
la qualité de la version cartonnée. (Dis­
quette Havalon Hiii pour /BM) L. S. 

Type ,....---- - ------wargame 
Intérêt * * * * * 
Graphisme * * * 
Animation * 
Bruitage * 
Prix F 

Batailles médiévales 
Au début du X8 siècle, les royaumes 
d'Europe sont déchirés par des guerres 
intestines. Des barons contrôlant de petits 
domaines, profitent de la nonchalance des 
empereurs pour essayer de s'étendre sur ~ 
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tes fiefs voisins. Bataille, all iance, écono· 
mie et développement, voi là ce que, vous 
propose ôe jeu. Le but de ce wargame, qui 
oppose de un à six joueurs, est de dévelop· 
per et de diriger la plus large partie possi· 
ble de territoire. Les terres que vous pos· 
sédez affectent d irectement votre écono· 
mie, ainsi les forêts et les champs repré· 
sentent les terrains qui ont le plus haut ren· 

dement, et qui sont donc les plus lucratifs. 
Pour les entretenir, vous asservissez des 
vassaux lors de vos conquêtes. Vos diffé· 
rentes productions vous permettent de 
lever et de maintenir des troupes. Au cours 
du jeu, vous aurez la possibilité de faire des 
alliances ou de les rompre. 
Les avantages des alliances ne sont pas 
uniquement militaires. ainsi les accords 
entre deux joueurs favor isent leurs échan· 
ges commerciaux, et vous pouvez même 
dans certaines conditions faire' cadeau de 
l'excédent de votre production contre de 
menus services. Pour favoriser vos tracta· 
lions commerciales vous utilisez des ducas. 
Le programme tient compte de certaines 
règles d'économie. Si soudainement la pro­
duction augmente alors que les besoins res­
tent constants, la monnaie est dévaluée, 
inversement s'i l y a trop peu de monnaie 
en circulation c'est l'inflation. Prenons un 
exemple sur le terrain : vous décidez de ras­
sembler une grande armée. Cela entraîne 

de nombrel:lses dépenses donG une varia· 
tion des cours du ducas accompagnée 

' d'une dévaluation de votre monnaie. Une 
stratégie qui risque de coûter très cher à 
votre royaume. Parallèlement à cela vous 
pouvez organiser vos conquêtes en déve­
loppant des villages et des châteaux, en 
entretenant des sièges et, c'est normal pour 
un wargame. en combattant. A l'occasion 
d'une batail le les possibilités sont fonctions 
des troupes. Par exemple un archer n'a que 
peu de chance de faire un prisonnier, alors 
qu'un chevalier peut parfaitement capturer 
un baron. Pour ceux qui ne tiennent pas trop 
aux réalités historiques, il est même possi· 
ble de faire intervenir la magie grâce aux 
sorciers. Un excellent wargame qui promet 
quant à la .qualité des jeux sur /BM. (Dis· 
quette Havalon Hill pour IBM.) L. S. 

Type----- ----- wargam e 
lntéri t ., * * * * * 
Graph ism e * * 
Anim atio n * 
Bruitage * 
~X F 

Les conquérants 
S'il y avait eu des armées on l'aurait appelé 
''wargame», mais fau te d'avoir ces petits 
symboles que l'on déplace au gré des tac­
tiques, nous devrons nous contenter de 
l'appellation jeu de stratégie. Stratégie.'7'1e 
direz-vous, c 'est un terme bien vaste. qui 
s'applique à l 'heure actuelle à beaucoup de 
jeux. Mettons alors: stratégie de conquête 
territoriale. 
Au début du jeu , les terres sont divisées 
entre les différentes parties, chacun choi· 
sissant à tour de rôle une parcelle de son 
territoire. Bien sûr comme le monde est mal 
fait, il y a des terres riches et des terres vrai­
ment déshéritées. Le nombre de ressour· 
ces accessibles varie avec le niveau du jeu. 
Citons pour exemple: l'or, les chevaux, le 
fer etc. Chaque tour de jeu occupe une 
période d'un an divisée en quatre ou cinq 

phases : une phase de développement, 
avec croissance de vos vi lles et de votre 
armem·ent, une phase de produc tion qui est 
proportionnelle aux ressources planétaires, 
une phase de diplomatie, pendant laquelle 
vous pouvez passer des accords avec les 
autres joueurs, une phase où vous pouvez 
organiser vos positions et enfin une phase 
de conquête pendant laquelle vous pouvez 
partir à l 'assaut des territoires voisins. les 
combats sont calculés en fonct ion du nom­
bre de territoires adjacents à ceux où la 
bataille se déroule, ainsi qu'en fonction des 
forces des deux parties (sous forme d 'ar­
mes, de chevaux, de villes ou de bateaux). 
Durant chaque année, le joueur a la possi­
bilité de s'étendre sur les territoires de ses 
voisins, donc d 'augmenter son capital. Le 
premier joueur réussissant à édifier trois vil­
les à la fois est déclaré vainqueur. Le jeu 
est facilement abordable par tous, le gra­
phisme dépouillé contribuant à sa clarté. En 
option au début de chaque partie, il y a la 
possibilité d 'assister à une démonstration 
ou de créer ses propres terrains de jeu (le 
programme en contient déjà une bonne 
quarantaine). Toute la partie peut se jouer 
au joyst ick avec une série de menus sim· 
pies à comprendre. 
Le jeu cont ient quelques effets sonores 
ainsi que l'option du nombre de participants 
(de un à quatre joueurs), humains ou non. 
Une seule ombre au tableau : la machine 
est parfois longue à jouer. (Disquette Eon 
pour Apple.) E. C. 

Type --- - --- --- stratégie 
Intérêt * * * * 
Graphisme * * * 
Animation * 
Bruitage * * 
Prix E 

Bataille de l'air 
Sinistre duel entre deux chasseurs aériens. 
Les pilotes ont pour mission de détruire 
l'adversaire au plus vite. A peine avez-vous 
décollé de la base, c'est une veritable par­
tie de cache-cache qui va décider de votre 
sort ... Qu'il s'agisse du mode un ou deux 
joueurs (l 'ordinateur reste toujours prêt au 
combat !), l'écran va se diviser en deux 
fenêtres qui représentent, en fa it, les cock· 
pits des deux concurrents. 
Manié soit au joystick, soit au clavier, votre • 
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'Jeu a bonus-duo· 
Pas encore sorti, action 

simuttanee a deux 
joueurs 



appareil est signalé sur te radar de votre 
ennemi. Il est donc possible, à tout moment, 
de regarder tout aussi bien l'ennemi que 
son propre avion. Cette disposition est par­
ticulièrement intéressante. En effet, il va fal­
loir maintenant prendre l'adversaire en 
chasse, sans jamais lui laisser la possibi­
lité de se retourner. Outre les virages. plon­
gées ou loopings, vous contrôlez également 
la vitesse de l'appareil et divers modes de 
combat. Mitraillette pour le tir rapproché, 
missile radioguidé pour les longues portées, 
toutes les manœuvres doivent être préci­
ses et régulières. 
La représentation graphique du jeu est sim­
ple. Cependant. le réalisme des appareils 
(3D) et la qualité de leur animation dans 
l'espace confè rent · à Top Gun une 
ambiance captivante ... De quoi mettre en 
valeur un scénario des plus classiques! 
(Cassette Ocean pour Amstrad CPC.)0. H. 

Type - --- - - - combats aériens 
lntérl t 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Mini-pompiers 
La vie de pompier n'est pas rose tous les 
jours. Mais il n'y a qu'à Sid !'Embrouille que 
pouvait survenir une telle mésaventure. 
Alors qu' il combattait l'incendie d'une 
usine, il est tombé dans une machine à 
rétrécir. Le voilà maintenant réduit à la taille 
d'un lill iputien, ce qui ne peut guère 
convenir à un vaillant pompier tel que lui. 
Pour sortir de cette galère, une seule et uni­
que solution : retrouver les cinq morceaux 
de la machine à retendre et les rassembler. 
Dans sa quête, notre ami doit se méfier des 
fantômes et des vampires qui hantent 
l'usine. Mais vous vous apercevez vite qu'ils 
ne sont en fait guère dangereux, se conten­
tant d'effectuer un trajet fixe sans chercher 
le moins du monde à vous poursuivre. Il 
sera en revanche beaucoup plus difficile de 
pénétrer partout. Certaines issues se trou­
vent en effet au plafond et il faut penser à 
aller les chercher là. De plus un certain 
nombre d'entre elles nécessitent la posses­
sion d'un objet particulier pour daigner 
s'ouvrir. Les objets qui traînent sont assez 

nombreux. Contrairement à ce qu'on pour­
rait penser de prime d'abord, ce n'est pas 
un avantage en soi, car la plupart d'entre 
eux sont totalement inutiles. Comme vous 
ne pourrez transporter plus de cinq objets 
à la fois, il faut souvent déterminer leur inté­
rêt potentiel. ce qui n'est pas toujours évi-

dent. L'usine est vaste et s 'étend sur plu­
sieurs niveaux et vous avez tout intérêt à 
dresser un plan succinct pour ne pas vous 
perdre. Un jeu simple mais agréable, qui 
s'adresse surtout aux débutants. (K7 Mas­
tertronics. pour Spectrum) J.H. 
Type _ ____ _ _ _ aventure-action 
lntérlt 10 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage ** 
Prix A 

Héros canin 
Etes-vous prêt à incarner ce chien héros 
d'un célèbre dessin animé? Le scénario est 
Je suivant : la machine " Mystère " vient 
d'arriver au château en ruine. Comme de 
bien entendu, notre joyeuse équipe n'a plus 
qu'une hâte : l'explorer. Mais alors qu'ils 
traversent une lugubre plèce. d'immenses 
mains se saisissent de Velma, Daphné, 
Shaggy et de Fred. Dans cette atmosphère 
déjà angoissante, un chœur de voix se met 
à chanter : << Nos expériences sont bientôt 
terminées. Rien ne peut plus nous arrêter. » 
Scooby se retrouve donc seul. 
Vous connaissez, je pense, son 
courage ineffable qui lui fait 
se terrer au premier bruit 
suspect. Mais cette fois, 
c 'est l'amitié qui 

G 

est en jeu. Il doit secourir seul le reste de 
l'équipe. Deux principaux problèmes se 
posent à lui. Tout d'abord, il ne sait pas où 
ses amis sont maintenus prisonniers et le 
château est vaste. Ensuite l'exploration de 
ce château est loin d'être facile car fantô­
mes et démons se pressent de toutes parts 
pour attaquer notre ami. Leur contact est 
immédiatement mortel et fait perdre une 
précieuse vie à Scooby, à moins qu'il ne 
réussise à les tuer avant, de ses petits 
poings nerveux. Parfois devant des agres­
seurs trop nombreux et surtout venant à la 
fois par devant et derrière. c'est dans le 
changement d'étage que se trouve le salut, 
si toutefois vous vous trouvez près d'un 
escalier. La piste de Scooby Snax pourra 
peut-être vous aider dans vos recherches. 
Le graphisme est excellent, vraiment très 
proche du dessin animé original. L'anima­
tion est, elle aussi, tout à fa it correcte. 
Seul défaut, l'action est un peu trop répéti­
tive. (K7 Elite, pour Spectrum). 

Type ----------- action 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * 
Prix B . 

Arts martiaux 
Décidément, c'est la grande vogue des 
combats d'arts martiaux .. Comme toujours 
dans ce type de logiciel, Je scénario est 

réduit à sa plus simple ex­
pression. Cette fois, vous 

allez vous retrouver pri­
sonnier dans un temple 

\ ~ ! 
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tenu par les redoutables adeptes de Trial. 
Combattre ou mour.ir, il faut choisir et de 
toute manière ce choix s'impose de lul­
même. Les adversaires que vous affronte­
rez vous assailleront de face ou de dos et 
utiliseront tous les moyens en leur posses­
sion pour vous faire un mauvais parti : atta· 
que directe, coup de pied volant, jet de 
flammes, coup de poing et diverses autres 
amabilités. 
Pour vous défendre. vous ne disposez au 
départ que de vos facultés physiques: coup 
de pied ou de poing, saut par dessus un 
ennemi ou pour changer d'étage. Mais la vic­
toire sur certains de vos adversaires vous 
apporte, si vous savez l'utiliser, des 
pouvoirs magiques supplémentaires 
propres à faire le vide autour de vous. 
Evidemment, plus vous approchez de la sor­
tie, plus les combattants sont nombreux 
et disposent d'attaques dangereuses 
et variées que vous devez apprendre à 
connaître. 
Les décors ne sont que moyens et les pos· 
sibilités de combat vraiment trop limitées. 
Bref, un logiciel qui n'a pas su vous enthou­
siasmer, bien en deçà du jeu d'arcade cor­
respondant. 
(K7 The Edge pour Spectrum) J.H. 
Type ___ __ combat d'arts martiaux 
Intérêt 9 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * 
Prix A 

Palmé à Cannes? 
Bien qu'étant bâti autour d'un scénario un 
peu plus élaboré que ceux auxquels nous 
ont habitué les jeux d'action, Howard the 
duck ne peut être tenu pour un jeu d'averi· 
ture, contrairement à ce que laisse suppo­
ser la jaquette. 
Dans la peau d'un canard marchant au pas 
de l'oie, vous déambulez dans les allées 
d'une île volcanique. à la recherche de deux 
compères retenus prisonniers dans l'antre 
du Suzerain des Ténèbres (un des multiples 
postulants à l'emploi de maître du monde). 
Chaque buisson paraît vous épier, et l'île 
oppose à votre avance ses riv ières et ses 
flaques glissantes. Peu avare de coups de 
pied et de poing, vous assommez des 
mutants qui semblent tout ignorer des 
règles élémentaires du savoir-vivre. Pour 

venir à bout de ces adversaires coriaces, 
vous disposez également de moyens plus 
modernes de défense et de locomotion, en 
rapport avec votre condition d'extra­
terrestre : le désintégrateur portable et 
l'ULM pliant.,, 
Votre périlleuse expédition vous conduit 
jusqu'au oœur du volcan dans le repaire 
même du sinistre suzerain des Ténèbres, 
un être sans scrupule plus redoutable que 
la lave en fusion que vous auriez pu trou­
ver en cet endroit. Les stalactites aiguisées, 
qui n'ont de cesse de pleuvoir sur vous, 
vous distraient quelque 

peu de vos observations vulcanologiques. 
Il vous faudra occire votre danger01,JX 
adversaire pour obtenir la libération de· vos 
amis. 
Fair Play, le jeu vous laisse choisir entre 
quatre niveaux de difficulté. (Disquette Acti· 
vi~ion, pour Commodore 64) J.P.D. 

T~ action 
lnt"'t J2 
Groph~me **** 
Animation * * * 
BR1ftage * * 
~â B 

Hitchcock spatial 
Le soleil du système planétaire de Ernon est 
en train de mourir, ses planètes périphéri· 
ques sont progressivement envahies par le 
froid. Seule la petite colonie scientifique de 
la planète Xénon garde espoir, car elle tente 
de mettre au point un générateur d'étoiles 
qui permettrait de transformer une planète 
froide en un soleil vivifiant. Les premiers 
tests du générateur à bord du vaisseau 

Arcada donnent toute 
.. .... .._._ ___ ·- -- .. ___ -

- - -

. ... .... 
satisfaction. C;est'lë· moment que 

choisissent des pirates de l'espace, 
les Sariens, pour s'emparer du vais­
seau en massacrant tout l'équipage 

sauf le préposé au nettoyage que vous 
incarnerez, et qui devra les empêcher d'uti· 
liser le générateur comme arme contre sa 
propre planète. 
Ce type de jeu d'aventure animé ne sur­
prendra pas les émules de King Ouest li car 
la représentation des paysages ainsi que le 
contrôle des personnages sont similaires. 
En effet à l'aide de la souris et du joystick, 

~ vous acheminerez votre personnage dans 
un environnement riche de détails et de 
dangers. Vous pourrez introduire vos ordres 
par le clavier et voir obtempérer immédia· 

tement votre personnage. L'élément 
fondamental de ce programme pro­

vient de l'atmosphère de suspens 
distillée tout au long de votre pé­
riple.Les bruitages ne sont pas 
en reste puisqu'ils ponctueront 

de nombreux événements ~ 
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(tirs des Sariens). On pourra cependant 
regretter que les program.rnes n'aient pas 
davantage Utilisé la finesse de résolution 
du ST. Cependant Space Ouest demeure 
un excellent jeu d'aventure aux graphis· 
mes animés. (Disquette Sierra on Une 
pour Atari ST.) E. C. 
Type ___ aventure, graphismes anlmu 
Intérêt 17 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Prix F 

S.O.S.Planète Dragon 
La société Elite s'est spécialisée dans 
l'adaptation des jeux d'arcade sur ~ 
micro-ordinateur, cependant les der-
nières réalisations sur les machines de fluide et rapide des diverses créatures et 
cafés jouissent de telles performances de votre héros. 
techniques que cela semble tenir de la Les différents décors sont dotés de cou-
gageure de tenter de les introduire sur des leurs chaudes et chatoyantes. Les effets 
machines familiales : Space Harrier est l'un "3D ,, et la sensation de vitesse sont relati-
des défis à l'entendement. vement réalistes. 
Vous incarnez un vétéran des guerres inter- Le jeu dispose de bons bruitages et d'une 
planétaires qui met sa vie en danger pour excellente musique d'accompagnement. Il 

pourra se jouer au joystick ou à l'aide du 
clavier. redéfinissable pour l'occasion. Il est 
vraiment dommage que le graphisme des 
monstres ne soit pas à la hauteur. (K7 Elite 

~ pour Amstrad.) E. C. 

~ Typ e arcade 
,~ >' Intérêt 14 

protéger la planète Dragon envahie par une 
horde de créatures malfaisantes. Lors du 
chargement le programme vous présente 
une magnifique page-écran semblable à 
l'originale des cafés (un mammouth à l'œil 
de cyclope). Cependant les analogies 
s'arrêtent là car Space Harrier démontre 
bien les limitations de la machine: la visua­
lisation des différentes créatures, dragons, 
robots et insectes de toutes sortes n'est pas 
en surface pleine mais en «silhouette fil de 
fer» (même les explosions), ce qui nuit 
beaucoup au réalisme. Néanmoins le pro­
gramme présente à son actif une animation 

Graphisme * * * * Animation _ _ _____ ..,._ _ _ _ 
Bruitage _ _ __ -.r-.,__--,,1 

Prix --- ----=--

Exodus 
Après avoir victorieusement affronté les for­
ces du mal dans Ultima Il, vous pensiez 
jouir d'un repos bien mérité, mais les hor­
des maléfiques ne prennent pas de vacan­
ces et sont de retour pour exercer leur ven­
geance en détruisant le royaume de Sosa­
ria. L'ambiance mystérieuse de ce jeu de 
rôle se manifeste dès l'examen de l'embal­
lage. Outre son excellente présentation 
extérieure, îl dispose de tous les éléments 
nécessaires pour vous imprégner du monde 
des dragons et de la magie : vous trouve­
rez une magnifique carte en tissu des ter­
res et océans connus, ainsi qu'un répertoire ~ 

~ 
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ml la voie de la liberté. 
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des influences astrologiques (vous pourrez 
en avoir besoin). 
contrairement à Ultima Il dont l'adaptation 
sur ST étai t troj) dépouillée, Uftima Ill béné· 
ficle de réelles améliorations-graphiques et 
d'animations agréables bien que rudimen­
taires. L'environnement sonore n'est pas en 
reste puisque de très jolies mélodies vous 
accompagneront tout au long de votre 
quête. Vous pourrez créer durant la phase 
de préparation du jeu jusqu'à quatre per­
sonnages (contrôlables individuellement) en 
choisissant leurs caractéristiques raciales. 
sociales. physiques et intellectuelles Ces 
différentes opérations, ainsi que le contrôle 
dés personnages pourront être effectués à 
la souris, il ne vous restera alors plus qu'à 
faire preuve de bravoure et d'astuce pour 
affronter les mille et uns dangers qui vous 
guettent. Heureusement, au gré de vos 
réussites, vos personnages gagneront en 
expérience. Uftima If/ est au j.eu de rôle ce 
qu'est le caviar à la gastronomie ... (Dis· 
quelle Origin Sys.tem lnc pour'A.tari ST.)E.C. 

Type --------- jtru de r61e 
lnthlt 18 
Graphism e * * * * 
Animation * * * 
Bnlltage * * * * 
~~ F 

Bowling, fléchettes ... et palet 
Il y a deux manières de pratiquer le sport : 
dehors, sur le terrain et chez soi. Pour ce 
programme, il s'agit plutôt de la deuxième 
formule. Pas seulement par~ que vous le 
pr-atiquez devant votre micro ~vec un joys-

tick, mais aussi parce qu 'il s'agit bien de 
sports uniquement praticables sur terrain 
couvert. 
Premier jeu proposé : le bowling. Avec le 
joystick vous choisissez l'endroi t d 'où le 
joueur lâche la boule et la direction qu'il 
veut lui donner. Quelques essais vous suf­
firont pour voir qu'il n'y a là rien d 'évident. 
En haut à gauche un personnage ponctue 
tous vos échecs de grimaces et vos quel· 
ques succès d'un charmant sourire. Ne 
désespérez pas, il reste encore deux autres 
sports pour remonter votre prestige. 
Le deuxième sport est internationalement 
connu : les fléchettes. Vous définissez, tou­
jours au joystlck, la direction et la force de 
l'envoi. Plusieurs essais seront nécessaires 

pour arriver à un contrôle 

Type ----------- arcade 
lntéri t ** * 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Prix C 

Faire carriè re 
Il ne s'agit pas ici d'une simulation de foot· 
ball proprement dite mais plutôt de la ges· 
lion intel ligente de la carrière d'un footbal­
leur. Vous commencez à l'âge de dix-sept 
ans avec un avoir de 5 000 livres et dix 
"cartes de buts " · Si vous êtes novice, je 
vous conseille fortement de débuter dans 
un club de quatrième division avec toutes 
les subtilités du jeu avant que les difficul· 
tés ne soient trop importantes. 
A chaque tour de jeu, vous prenez les déci­
sions qui s' imposent. Ainsi, vous pouvez 
choisir d 'acheter une carte de transfeq à 
un prix en fonction de la div ision à laqqelle 
vous appartenez. Cette carte vous permet 
d'être « remarqué,, par un entraineur qui 
vous propose alors de vous transférer dans 
un autre club de la même division ou d 'une 
division supérieure. Cela vous rapporte une 
prime et la possibilité d'un meilleur salaire. 
Si vous aimez le risque, vous pouvez déci· 
der d'acquérir une carte ''incidents». 
Ces incidents sont loin d 'être tous négatifs 
et dans certains cas vous rapporteront des 
cartes de buts gratuites, des salaires ou des 
primes diverses. Mais d 'autres inc idents au 
contraire se traduisent par une perte sèche 
d'argent, de temps ou de capacité. 

L'achat et l'utilisation des 
cartes de buts est le point 

le plus stratégique du jeu. Ces car­
tes vous permettent de tenter de marquer 
des buts supplémentaires dans une rencon· 
tre. Comme vous ne pouvez guère les gas­
piller, vous avez tout intérêt à les réserver 
aux rencontres délicates dont l' issue est 
loin d 'être fixée. Vous vous retrouvez face 
au gardien devant les buts, éventuellement 
avec un ou deux défenseurs qui cherchent 
à vous subtiliser la balle. Vous devez fein­
ter pour tromper le gardien et tirer rapide· 
ment avant de vous faire prendre la balle, 
sans pour autant manquer la cage. Ce n'est 
pas toujours facile. Vous verrez que la route 

est longue avant d'être sacré footballeur de 
l'année. Un jeu intéressant mais trop répé· 
t itif. (K7 Gremlins, pour Spectrum.) J. H. 

Type _ ____ ~slmulation d e gest ion 
lnt~.rit 12 
Graphisme * * * 
Animatio n * * 
Bruitage * 
Prix B 

Les malheurs de Fred ... 
Plombier armé d'un pistolet, ce courageux 
travailleur doit entretenir les mult iples 
tuyauteries d'un pipeline. Le réservoir de 
pétrole est situé en h~wt de l'écran. Le car- ~ 
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burant s'écoule lentement à travers un laby­
rinthe complexe. Tout irait pour le mieux si 
une armée de tournevis, chignoles ou cha· 
lumeaux ne venai t à percer sauvagement 
le tuyau ... 
Votre tâche consiste donc à trouver un ou 
deux « aides-plombiers » et à les emmener 
sur le lieu du drame. Coups de marteau par­
ci, sparadrap par-là, la brèche sera vite 
comblée pour peu que vous détruisiez sans 
cesse les nouveaux assaillants. Pipeline est 
un logiciel cc primaire», au bon sens du 
terme ! Pas de stratégie complexe, encore 
moins d'énigmes ou portes cachées ; il 
s 'agit de manier le joystick avec sagacité, 
de jongler avec l'équilibre pour bientôt 
atteindre le deuxième tableau de jeu. La dif· 
ficulté de votre mission est, bien entendu, 
croissante. Certains adversaires immortels 
vont très vi te surgir à vos côtés. Il faudra 
alors sacrifier l'un de vos employés avant 
que ne s'épuise votre patrimoine vital... 
Dans un contexte graphique classique mais 
précis, cette mission compense son man­
que d'originalité par la simplicité et l'effica­
cité de son maniement. Un délassement qui 
ne risque pas de provoquer une méningite ! 
(Cassette Mastertronic pour Amstrad.)0 . H. 

vous allez trop lentement, il faut craindre 
, de ne plus être dans la course. Pour repren­

dre du fuel, vous devez localiser à l'aide du 
radar ta station la plus proche et mettre le 
cap sur elle. Quand vous arrivez à 50 milles 
de la station, montez dans la cabine de pilo­
tage et rapprochez-vous à vue. Lorsque 
vous arrivez à proximité, le remplissage des 
réservoirs s'effectue automatiquement. 
Votre radar vous sert aussi à vous préve­
nir de différents obstacles bateaux de 
pêche, iceberg, épaves et bien d'autres. 
Dans ce cas deux solutions : couper les 
moteurs ou mettre la barre à droite ou à 
gauche toute. Mais ce n'est encore que 
dans la cabine de pilotage que vous pour­
rez faire l'un ou l'autre. C'est toujours grâce 
au radar que vous connaîtrez la direction 
à prendre. Il vous faudra donc éventuelle­
ment changer de cap. 
La carte de Ravigation vous informe par ail­
leurs de la meilleure route possible, de votre 
position et de celle des tanks de ravitaille­
ment. Bien entendu, toutes ces occupations 

logiciel de stratégie en« temps réel» où l'on 
ne sait rapidement plus où donner de la 
tête. (K7 Virgin, pour Spectrum). J . H. 
Type : slmulatlon de course transatlantique 
Intérêt 13 
Graphisme ----- ----
Animation ______ ""?'......,.:--:--

Brult~--~--::::::::-:::::::::-----f 

ne doivent pas vous faire oublier de man- \ 
ger (malgré la perte de temps que cela ~ 
implique) car vous ne tiendriez pas bien 
longtemps en jeûnant. Comme vous demeu-
rez, même sur les mers, un hor11flle , :? 
d'affaires avisé, vous avez fait 1 ({!" " . ~ :__) 
Installer un télex. Dès qu'un ~ . ~ -
message arrive, allez le consul- l ( }\( · 
ter et prenez la décision qui l · V 
vous semble s'impo-cr '--
ser. Le programme . . 
vous dit après si \ ~~ 
vous avez gagné ~c ( 
ou perdu de 
l'argent. Un bon 

k~~ ( 
( c.. "_ l~ . 

Type :-----==:-::==-- action/échelle 'ü 
Intérêt 12 '- '- ,...... { . 
Graphisme * * * - , \ 
Animation * * ** ~ ,,,_~ · Bruitage ___ .. _ -________ ~-~ 

Prix A ~ 

Record à battre 
Vous voici engagé dans une course à tra­
vers l'océan Atlantique. Parviendrez-vous 
à battre le record fatidique de trois jours et 
dix heures pour la traversée? Votre bateau 
est assisté par ordinateur, ce qui va vous 
décharger d'une partie de votre tâche. 
N'imaginez pas pour autant que vous pour­
rez vous allonger dans une chaise longue 
et suivre le déroulement de la course d'un 
œil distrait ! Tout d'abord, il faut détermi­
ner votre cap et votre vitesse, si vous allez 
trop vite, votre carburant s'épuise rapide­
ment et vous oblige à des réapprovisionne­
ments fréquents, sans compter que vous 
risquez alors de faire surchauffer les 
moteurs et même de les faire exploser si 
vous n'y prenez pas garde. Si, au contraire, 

~----~ l.- -... 



A gfluche sur l'écran : vous ... L'issue de l'assaut final dépend du réglage de la catapulte Image fixe en guise d'interlude 

~~~~~~~AMmA~~~~~~~ 

Defender of the crown 
Soft de référence par excellence, Defender of the crown conjugue beauté des graphismes 

et des animations pour entraîner l'Amiga dans une épopée médiévale 
à la mesure de ses atouts techniques. Ce logiciel hautement sophistiqué annonce-t-il 

la naissance d'un art du jeu informatique? On ne demande qu'à le croire .. . 
En micro comme dans d 'autres 
domaines, les avancées majeures 
prennent souvent l'allure de 
« bonds qualitatifs '" les progrès 
des logiciels suivant ceux du maté­
rie l avec un temps de retard. 
D'une certaine manière, Defender 
of the crown explore une voie 
nouvelle en matière de jeux infor­
matiques. Aussi faut-il espérer, 
pour l'avenir d'un Amiga en proie 
à une douloureuse pénurie de 
softs à la hauteur de ses possibili­
tés, comme pour celui du logicie l 
de jeu en général, que l'exemple 
de Defender puisse susciter chez 
les éditeurs et les programmeurs 
un é lan de créativité, d'innovation 
et de saine mégalomanie. 
Cinemaware, société éditrice de 
ce logiciel, affiche des ambitions 
qui feront peut-être sourire les 
cinéphiles patentés. Pourtant, 
même si les nombreuses référen­
ces au cinéma (photo de pop-corn 
et dessin d 'un guichet ornant la 
boîte, baratin explîcatif, généri· 
que, etc.) fleurent bon le coup 
publicitaire et si l'appelation de 
« film interactif » relève pour une 
part de l'abus de langage, le résul­
tat justifie à lui tout seul la démar­
che suivie. 
Defender of the crown s'inspire 
d 'lvanohé et de Robin des Bois 
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L'accueil n'est pas des plus chaleureux ... A l'attaque I 

pour nous transporter dâns l'uni­
vers exaltant qes grandes épopées 
médiévales. Tout à la fois jeu de 
stratègie, d'action et d'aventure, 
ce programme mélange les gen­
res avec bonheur en évitant le 
piège des juxtapositions artificiel­
les : les séquences de différentes 
natures qui a lternent en perma­
nence s'inscrivent parfaitement 
dans la continuité de· l'action. 

Vous incarnez, au choix, un des 
quatre personnages présentés en 
début de partie, et dont les apti­
tudes guerrières varient selon le 
!YPe de combat. A partir d'un ter­
ritoire que l'ordinateur vous attri­
bue, aléatoirement semble-t-il, 
vous devez entreprendre la 
conquête de l'ensemble du pays. 
Vous déterminez votre tactique à 
l'aide d'une carte mise à jour après 

chaque action. Vos adversaires, 
pilotés par l'ordinateur, mènent 
leur propre stratégie de conquête : 
à vous de savoir attirer leurs riva­
lités. Votre territoire n'échappe 
pas à leur convoitise et en cas 
d 'alerte, vous devez choisir -
mais très vite! - entre l'attaque 
féroce , la retraite piteuse ou une 
attitude purement défensive, en 
sélectionnant l'option voulue dès 
l'affichage de l'état du rapport des 
forces. Le trésor de guerre rap­
porté de chaque expédition victo­
rieuse, qui vient s'ajouter à la 
manne des impôts d'un rende­
ment proportionnel à l'étendue de 
votre empire, sera utilement placé 
dans l'achat de soldats, chevaliers, 
catapultes ou châteaux ... Vous 
pourrez ainsi consolider votre 
armée de campagne sans trop 
dégarnir la défense de votre fort. 
Tout ceci suffirait amplement à 
faire de Defender of the crown un 
exce llent wargame. Mais les indé­
niables qualités du sénario sont 
quelque peu éclipsées par la 
sophistication du graphisme : en 
exploitant - enfin ! - les capacités 
de l'Amiga, Defender disti lle tout 
au long du jeu des scènes animées 
d'une étonnante beauté, qui 
confèrent à l'action un réalisme 
hors normes. Séquences de tour-



noi à donner le tournis, siège d'un 
château à vous clouer sur le votre 
ou combats d'épée à couper le 
souffle requièrent toute votre agi­
lité dans le maniement de la sou­
ris, que ce soit pour guider la lance 
vers ·les parties vulnérables de 
l'adversaire, pour positionner le 
levier de la baliste de façon à ce 
que l.es projectiles ouvrent des brê­
ches dans les remparts du château 
ou pour asséner le coup de glaive 
fatal. Les secousses de _l'image au 
rythme du galop de votre cheval, 
rémiettement progressif des rem­
parts sous le choc des boulets, la 
lueur vacillante des torches proje­
tant sur les murs de pierre les 
ombres mobiles de vos ferraille­
ments, l'orage à l'horizon ou une 
étoile filante traversant la nuit, tout 
témoigne du soin extrème apporté 
aux détails. Et si vous ne restez 
pas sourd aux appels angoissés 

d'une jeune saxonne emprison­
née, Defender of the crown vous 
livrera peut-être, en tout bien tout 
honneur, quelque scène d'amour 
(soft comme il se doit) pour 
récompenser votre cour.ageuse 
initiativej 
Cette véritable machine à remon­
ter le terhps n'occupe pas moins 
de deux disquettes, ce qui péna­
lise légèrement les utilisateurs dis­
posant d'un lecteur unique en les 
contraigriarit à quelques entr'actes 
forcés. Un' exemple à suivre, y 
compris en matière de simulation 
historique à vocation éducative? 
(Disquette Mindscape pour 
Amiga) J. -P. D. 

Type ________ wargame 
lntérét 19 

Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix D 

", 
Les contrastes du mode 2 accentuent la dureté des traits 

- - AMSTRAD cpc·---
Digitaliseur Vidi 
Délaissés les huit bits? Finis les Amstrad CPC? 

Les mauvaises langues peuvent ravaler leur 
salive : le digitaliseur Vidi tombe à pic pour 

donner un second souffle à vos chers micros ... 
La prolifération des softs et des 
périphériques exploitant pleine­
ment la puissance de calcul et les 
possibilités graphiques des ordina­
teurs 16/32 bits vient renforcer 
l'engouement des amateurs de 
micro pour des machines qui ont 
rapidement ravi la vedette aux 
anciennes stars de l'informatique 
de loisirs. Dans ce contexte, la sor-

tie d'un digitaliseur d'images vidéo 
pour Amstrad CPC apparaît 
comme un événement d'autant 
plus intéressant qu'il témoigne de 
l'aptitude des huit bits à relever le 
défi des applications dites « haut 
de gamme ». Sans prétendre 
accéder aux mêmes performances 
que ses concurrents les plus pres­
tigieux, le digitaliseur Vidi de 

Rombo Productions peut ouvrir, 
pour un coût modéré, des hori­
zons nouveaux aux nombreux uti­
lisateurs d 'Amstrad CPC passion­
nés par les images sur ordinateur. 
Ce produit, de bonne mais raison­
nable facture, réunit un qoîtier 
renfermant l'électronique et un 
logiciel stocké sur disquette (la ver­
sion sur cassette n'est pas impor­
tée pour l'instant). Les utilisateurs 
de l'Amstrad CPC 464, qui n'est 
pas muni de lecteur de disquettes, 
devront donc se procurer une 
copie sur cassette de ce logiciel 
non protégé. 
Aussitôt le programme lancé, 
l'image apparaît en un dégradé de 
teintes bleutées. Avec ses 16 Ko 
de mémoire vive et son contrôleur 
vidéo intégré, le digitaliseur Vidi 
saisit en permanence plus de six 
images à la seconde. L'intérêt pra­
tique de cette technique saute aux 
yeux : non seulement elle auto­
rise, en haute et moyenne réso­
lution, la saisie d'images en mou­
vement - qu'elles proviennent 
d'une caméra vidéo ou d'un 
magnétoscope - , mais l'affichage 
sur l'écran de l'ordinateur de ces 
digitalisations successives permet 
de procéder aux multiples régla­
ges préliminaires à la capture défi­
nitive de l'image en faisant l'éco­
nomie d'un moniteur vidéo de 
contrôle. La présentation et le 
mode de sélection des nombreu­
ses commandes du logiciel répar­
ties entre plusieurs menus spéci­
fiques alternant au bas de l'écran, 
procèdent d'un même souci de 
clarté et d'accessibilité. 
Le menu principal permet un con­
trôle précis du cadrage de l'image 
(la portion digitalisée ne représen­
tant que les trois quarts de l'image 
vidéo) , de la luminosité et du con­
traste avant saisie. Des menus 
secondaires ont en charge la 
modification de la coloration de 
l'image digitalisée par réaffectation 
des couleurs de la palette et la 
sélection du mode graphique, la 
sortie sur imprimante avec choix 
du sens et de la densité d'impres­
sion, ainsi que I~~ pccès au sup­
port de stockage (sauvegarde, 
chargement ou suppression 
d'images digitalisées, affichage du 
répertoire etc).· Les images sauve­
gardées peuvent être ·ensuite 
retravaillées avec The Art Studio 
de Rainbird, seul logiciel de créa­
tion graphique, à notre connais­
sance, avec lequel elles soient 
compatibles. 
L'aspect final de l'image dépend 
dans une. large mesure du mode 
graphique sélectionné. Le digita­
liseur Vidi utilise tous ceux de 

l'Amstrad CPC. Le mode 2 (haute 
résolution, deux coul~urs) produit 
des images aux contrastes violents 
et aux contours nets tandis que le 
mode 1 (moyenne résolution, 
quatre couleurs) semble être le 
plus apte à retranscrire les· nuan­
ces du sujet original, ave€ une 
définition qui reste néanmoins 
correcte. Les résultats obtenus en 
mode 0 (basse résolution, seize 
couleurs) après superposition de 
seize trames successives - l'image 
vidéo devant alors rester immobile 
- , se caractérisent par une colo­
ration fantaisiste et artiffcielle, sans 
rapport avec la réalité mais sans 
doute propre à satisfaire les ama­
teurs d'effets spéciaux. Il est éga­
lement impossible, en raison des 
limites de la palette de l'Amstrad, 
d'obtenir dans ce mode des ima­
ges monochromes comportant 
seize nuances d'une même cou-

Mode 1 : l'image gagne en nuances 

Les effets spéciaux du mode 0 

leur. Ces contraintes ne consti­
tuent pas une entrave majeure 
à la réalisation de dessins 
attrayants : les digitalisations obte­
nues avec le Vidi offrent aux ama­
teurs de graphisme informatique 
une excellente base de travail. 
Ceux qui seraient rebutés par la 
simplicité d'emploi du Vkii se 
rabatteront sur les nombreuses 
commandes RSX (extensions rési­
dentes du système complètant les 
instructions du Basic de l'Amstrad) 
qui sont fournies sur la disquette, 
et grâce auxquelles il est possible 
d'accéder aux principales fonc­
tions du digitaliseur. (Sur disquette 
uniquement.) J.-P. D. 

Type ____ digitaliseur d'images 
lntérét 18 
Accessibilît.é * * * * * 
Potentialité * * * * 
Prix 1 150 F TTC > 
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Dominante rpuge sombre pour u ne atmosphère oppressante. 

--- AMSTRAD- - -

AlienS 
Tiré d'un film au scénario simplet : «tuez-les 
tous !», le jeu étonne par sa complexité. Six 
guerriers à diriger pour détruire la reine des 

' .Aliens . Soyez stratège et tirez à temps! 
L'équipe est au grand complet: 
l'adjudant Ripley, seul rescapé 
d'Alien, le lieutenant Gorman, le 
caporal Hicks , Bishop, un 
androïde dévoué, Vasquez et 
Burke. Du film au logiciel, les six 
personnages de cette terrible mis­
sion vous confient leurs angois­
ses ... Et si l'on reste loin des 
sueurs froides du grand écran, 
cette présente aventure ne man­
que ni de stratégie, ni de difficulté! 
C'est à partir du M.T.O.B. (Mobile 
Tactical Operations Bay) que vous 
allez contrôler les membres de 
l'équipage. 
L'écran de jeu représente votre 
poste de pilotage. La fenêtre 
supérieure donne une vue des 
pièces visitées. Au-dessous s'ins­
crit la fiche du personnage :;élec­
tionné (nom , visage, conditions 
physiques el score total) . Sur les 
côtés vous découvrirez les six 
fiches indicatives de l'équipe." Au 
début de la partie, tous les person­
nages se tiennent dans la première 
salle de la base. Cette dernière est 
en fait constituée de trois cents 
pièces et corridors. Musique 
d'ambiance, graphisme de qualité, 
vous visionnez les diverses issues 
de cette première cabine. li s'agit 
avant tout de repérer le nombre 
de sas puis d'ouvrir les portes blin-
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dées à l'aide de votre laser. Pour 
se lancer à la recherche de la reine 
des Aliens, les membres de l'équi­
page reçoivent vos ordres sous la 
forme suivante : une direction sui­
vie du nombre de pièces à traver­
ser d 'affilée. Inutile bien sQr de 
progresser trop vite en début de 
jeu. Il importe de complèter avant 
tout la carte fournie avec la notice, 

Vasquez est trè.s exposé. 

d'apprendre à se repérer dans ce 
labyrinthe. Le graphisme des piè­
ces est en effet peu varié et seule 
la couleur du décor (ou le numéro 
des salles) pourra venir en aide au 
chef d'équipe. Il est malheureuse­
ment impossible de suivre « de 
visu » la progression d 'un person­
nage. Après avoir communiqué 
un ordre de direction, il vous faut 
sélectionner un autre membre de 
l'équipage pour que le premier 
entame sa progression. 

Seul l'écran de contrôle permet de 
visionner les changements de salle 
(le numéro des pièces traversées 
s'inscrit sous le nom de chacun) 
ainsi que l'état physique de vos 
coéquipiers. Les Aliens vont dès 
lors attraper les premiers arrivants. 
Signalé par un « bip »sonore, 
le combat vous oblige à sélection­
ner au plus vite le personnage 
concerné afin de l'aider à détruire 
son adversaire. Muni d'un « détec­
teur de proximité», chacun peut 
à tout moment tirer sur l'ennemi 
ou venir en aide à l'un de ses amis 
capturés. La stratégie de tous ces 
déplacements est difficile et parti­
culièrement captivante. Et puis­
que les ordres ne sont exécutés 
qu'après coup, il faut sans cesse 
anticiper sur les agissements de 
l'ennemi. Le but de cette péril­
leuse mission consiste bien sar à 
atteindre la chambre de la reine , 
ce qui n'est pas une mince 
affaire ... 
Plus que le scénario ou les gra­
phismes, c'est la difficulté du 
maniement simultané des six 
joueurs qui séduira le chef d'équi­
page. Entrecoupée de courtes 
phases d'action, la stratégie de 

Au détour des SOO plèoes ... 

rôdent de voraces rencontres . 

cette mission est d'une complexité 
bienvenue ... (K7 Electric Dreams 
pour Amstrad) O .H. 
Type action/ stratégie 
~~~t 15 
Animation * * * * 
Graphisme * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

--- ATARIST - - -

PIUSIJQÎRf ST 
Souple, net, de haute résolution en noir et blanc, 

Pluspaint ST facilite beaucoup le travail du 
graphiste. Des résultats élégants, intégrables aux 
autres logiciels graphiques ou de textes sur ST. 

Textes et dessins souples. 

Ce logiciel fonctionne exclusive­
ment avec un moniteur monoch­
rome, et avec un TOS français 
(que l'on peut se procure r gratui­
tement) . Premier choix néces­
saire : celui du format du docu­
ment entre AS, qui permet de tra­
vailler sur 640 x 400 pixels simul­
tanément visibles à l'écran , ou A4 
dont les 640 x 800 pixels ne se 
travaillent tous que si l'on fait se 
dérouler la fenêtre. Pluspaint per­
met d'ouvrir simultanément trois 

Loupe et fonctions c lassiques. 

fenêtres , donc de travailler sur 
trois fichiers. Des cadres de petite 
taille, appelés blocs, peuvent, par 
l'intermédiaire d'un stockage dans 
les fichiers particuliers, être copiés 
d'une fenêtre à une autre. li suf­
fit, à partir du menu «bloc'" de 
sauvegarder la partie choisie de 
la fenêtre dans un fichier de la 
forme * .blk, puis d'activer une 
deuxième fenêtre . 
li faut alors charger le bloc parmi 
ceux préalablement sauvegardés 



et activer la commande« copie». 
Le travail s'effectue ainsi simulta­
nément, avec les trois fichiers gra­
phiques. L'autre originalité princi­
pale de Pluspaint ST réside dans 
la souplesse du maniement des 
blocs : ce programme ajoute au 
classique déplacement et au non 
moins classique copiage des blocs, 
quatre modes : premièrement, 
«opaque » : toute la surface du 
bloc recouvre l'ancien fond, 
deuxièmement, «transparent» : 
seule la partie dessinée du bloc 
recouvre l'ancien fond. Troisième 
option,« inversé» : le bloc écrase 
le fond mais ses couleurs sont 
inversées, le blanc devient noir et 
vice-versa. La dernière option 
« XOR » est une transparence 
dans laquelle les tracés noirs du 
fond noir deviennent blancs sous 
une image noire. Pluspaint ST permet le tTavall simultané sur trois fenétres. 

d'annulation de la dernière opé­
ration, un stock de motifs de tra­
mes corrects mais pas modifiables 
se mai1risent rapidement. 
Le livret est clair et en français. Les 
fichiers sont compatibles avec les 
logiciels d 'aide à la création gra­
phique Degas,. Logo, Doodle, les 
éditeurs de texte Textomat ST, 
ED, First Word sont combinables 
avec Pluspaint. 

Les fonctions «texte» de bonne 
qualité offrent huit tailles de carac­
tères, plusieurs formes (gras, ita­
lique, souligné etc.) et différentes 
polices de caractères (à condition 
de les charger à partir d'un traite­
ment de texte, car la disquette 
livrée ne contient que le style stan-

dard). La direction de l'écriture 
(de gauche, à droite, de haut en 
bas, de droite à gauche et vers le 
haut) détermine aussi celle des let· 
tres. Des fonctions« miroir» (ver­
ticalement et horizontalement) et 
une rotation à 90 ° complètent la 

gamme des outils disponibles. 
11 va sans dire que la forme et la 
taille des brosses et des bombes, 
la détermination de formes .ellip· " 
tiques et parallélépipédiques aisé­
ment paramétrables, les déplace­
ments de la loupe, la fonction 

La qualité générale du pro­
gramme n'exclut pas des lacunes : 
point de déformation du contenu 
des blocs en taille et en orienta· 
lion. Pas d'éditeur de trames. 
Les auteurs, annoncent une nou­
velle version disposant de la cou­
leur, utilisable sur les moniteurs 
couleurs. N'ayant pu encore la 
tester nous ne savons pas com­
ment se comportent les fonctions 
de transparence, d'inversion ou 
XOR. (Disquette Micro Applica­
tion pour Atari ST) O.S. 

Type ____ création graphique 
Intérêt 15 
Animation sans 

Accessibilité * * * * * 
Potentialité * * * * 
Prix D 

3 mois 

6 mois 

1 an 
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S'U est une société méconnue en informatique, 
c'est bien'Spectravideo. Ce nom vous dit 
forcément quelque chose : rares sont les 
amateurs de jeux d'arcade ou d'action n'ayant 
eu entre les mains un • Quickshot '" 
Plus récemm.enl cette société s'est illustrée 
avec le Robotarm, un petit robot facilement 
programmable et commercialisé à moins de 
mille francs. Bref, Spectravideo est associé, dans 
la tête de bien des Tiltmen, aux périphériques et 
uniquement à cela. C'est oublier un peu 
rapidement que SVI fabrique aussi des 
ordinateurs. La philosophie des machines SV! 
est assez dualiste et se perd dans les méandres 
du légendaire ordinateur •semi-professionnel • 
dont tout le monde parle mais que· personne n'a 
jamais vu ... Ainsi , il y a environ un an SV! 
présentait le X'Press. Ce MSX possède un 
lecteur de disquettes trois et demi intégré, une 
carte 80 colonnes, une interface série. Livré 
avec CPM et plusieurs logiciels, il se voulait être 
sérieux mais aussi joueur. Résultat: le X'Press 
ne s'est pas imposé. Les raisons de cet échec 
sont multiples. Tout d'abord, le prix de cette 
machine était prohibitif. Comment pouvait-on 
espérer vendre un MSX 1 sans réels atouts dix 
fois plus cher que les autres, c'est-à-dire au prix 
d'un MSX 2? De plus, ce MSX gonflé ne 
pouvait résister aux assauts des PC taïwanais et 
à la venue des 16/ 32 aux dents longues. Mais, 
il en fallait plus pour décourager Spectravideo et 
de cette expérience naquit le X'Press 16. 
L'approche semble ici plus convaincante : plutôt 
que._Q'adopter un standard défini par un accord, 
on choisit celui du marché (à la norme MSX on 
préfère la compatibilité PC). Cela ne resoud pas 
tous les problèmes, il reste à définir une 
approche de la compatibilité. Il existe plusieurs 
manières de faire et de vendre un PC. Il est 
possible de fabriquer une machine très proche 
de l'original tout en la vendant moins cher que 
son modèle, c'est la méthode taïwanaise. 
Ou bien, à l'image de Tandy, on propose un 
maximum de services quitte à faire quelques 
concessions à la compatibilité. Ou on révise les 
bases du PC et 'on propose un •sur-ensemble • 
tout en assurant une compatibilité ascendante. 
C'est le choix d'Amstrad et de Spectravideo. 

- - --- Points forts----­
Architecturé autour d'un 8088 cadencé à 
4, 77 mégahertz et de 256 Ko de Ram en version 
de base, le X'Press 16 apparaît comme un PC 
relativement classique. Il possède un lecteur de 
disquettes cinq un quart de 360 Ko formatés, un 
boîtier qui fait sérieux ... Mais, à la différence de 
ses cousins, il est livré avec un joystick et son 
principal point fort réside dans ses aptitudes au 
graphisme. Identique. à celle des MSX 2, sa 
résolution propose un maximum de 512 points 
par 212 en seize couleurs. La basse résolution, 
quant à elle, permet un affichage en 256 par 
212 points avec 256 couleurs. La palette 
contient 512 couleurs. Cela est possible grâce à 
la présence d'un V 9938 (ce processeur vidéo 
équipe aussi les MSX 2) et de 128 Ko de Ram 
dédiés au graphisme. Notez que ces derniers 
sont indépendants de la mémoire centrale, 
le X'Press 16 possède donc en réalité 384 Ko 
de Ram, et permet d'avoir jusqu'à trente-deux 
lutins simultanément à l'écran. Les as de la 
64 

BANC D'ESSAI 

Le port monette accepte tout joystick aux normes PC, mals Inutile d'en acheter un : Il est livré 
avec la machine. La sortie Imprimante est compatible Centronlc. 
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A gauche le port souris et crayon optique, à gauche le connecteur TTL/ RVB et au milieu les 
sorties vidéo composite et audio. 

compatibilité peuvent toujours arguer que tout 
ceci est très performant mais non compatible. 
C'est oublier que les modes CGA classiques 
(320 par 200 en quatre couleurs et 640 par 200 
en monochrome) sont parfaitement accessibles. 
Enfin, un étonnant mode •superposition • 
affiche un fond d'écran en mode graphique 
étendu et une image CGA en avant-plan . 
Ses performances graphiques le situent donc dans 
le peloton de tête, entre les MSX 2 et Amiga. 
Le second plus de cette machine, par rapport à 
un PC ordinaire, c'est le son. Le programmable 
Sound Generator (plus précisément un 
A Y-3-8912) intégré propose trois canaux 
simo.Jtanés, plus un générateur de bruit. 
A l'image de la vidéo il existe aussi un mode 
d'émulation imitant la triste voix monocorde du 
'PC de base. Une fois de plus nous nous 
trouvons face à l'équation son + graphisme, 
à qui tant d'ordinateurs grand public doivent 
leur succès. La présence d'un port joystick et 

• d'une sortie péritel ne font que renforcer la cible 
· familiale du X'Press 16. La machine possède 

aussi un port Centronics, une prise souris/ stylo 
optique, une sortie vidéo composite. et même un 
bouton de reset. Enfin, tout est prévu pour le 
branchement d'un second lecteur de disquettes. 

--- - Points faibles---­
A lire ceci on pourrait penser que nous sommes 
enfin en présence de l'ordinateur familial par 
excellence! Ce serait faire une grosse erreur : 

bien que jouissant de qualités évidentes, 
le X'Press 16 possède de nombreux défauts. 
La première critique concerne l'alimentation 
qui est juste suffisante pour assurer le bon 
fonctionnement de la machine et la température 
atteinte après un quart d'heure d'utilisation en 
laissera plus d'un perplexe. Second gros 
reproche: le clavier. La disposition des touches 
n'appelle que peu de commentaires, si ce n'est 
l'implantation horizontale des touches de 
fonctions. Sa texture est cependant désagréable 
et le guide incertain. Plus ennuyeux: 
les touches ont la factieuse habitude de rester 
enfoncées. Oui, enfoncées! Enfin, le connecteur 
clavier/ ordinateur fait souvent défaut. 
Bref, changer de clavier est impératif. 
Autres reproches : la présence d'un· seul slot 
d'extension et l'absence de réglage de volume. 
Ceci semble de prime abord peu important, 
mais l'on se rend bien vite compte des 
problèmes posés par la restriction du nombre de 
cartes utilisables simultanément et des nuisances 
dues au volume exagérément élevé du haut­
parleur interne. Signalons tout de même que 
ces deux imperfections devraient rapidement 
être gommées par Spectravideo. 
Ainsi que l'absence de port pour 
coprocesseur arithmétique. 
A la lumière de tout ceci il apparaît que le 
X'Press 16 est un PC inutilisable dans le cadre 
d'applications professionnelles. Son champ 
d'action se trouve donc limité au domaine 



familial. Mais une question se pose: un PC est 
une machine relativement complexe et lpurde à 
maîtriser. Peut-il convenir dans un cadre 
domestique? Comme élément de réponse nous 
pouvons dire que charger le Dos, et 
éventuellement le Basic, après chaque reset, 
jongler avec les CD, DIR/ W et autres 
raffinements propres à MS Dos sont de~ 
opérations qui semblent très éloignées qe la 
simplicité d'utilisation que requiert tout 
ordinateur dit familial. Le PC chez soi est certes 
envisageable, mais ceci dans le cadre très 
spécifique qu'est celui du hobbyste. 

---- Côté «bidouille» ---­
L'accès à l'électronique du X'Press 16 renforce 
son caractère de machine de • bidouilleur • . 
Comme tous les PC, il possède des facultés 
d'extensions. Ici elles ne sont pas d'un abord 

A 
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1 

l'organisation des fichiers, en passant par toutes 
' les commandes, jusqu'aux notions d'autoboot de 

linker et autres, tout est décrit avec précision. 
Le second manuel expose les différences qui 
existent entre le X'Press et les PC plus 
classiques. Les renseignements fournis sur 
l'organisation mémoire, les composants utilisés 
et leurs modes de fonctionnement s'avèreront 
précieux au programmeur en Assembleur. 
Il décrit aussi les procédures d'installation d'un 
second lecteur de disquettes, d'un ventilateur, 
d'une carte d'extension .. . Enfin, signalons la 
présence des brochages des connecteurs, d'une 
table ASCII et la description des extensions du 
GW Basic propres au X'Press. En effet, autre 
originalité de cet ordinateur, il est livré avec une 
version étendue du GW Basic. Largement 
inspirées ·de certaines instructions du Basic MSX, 
des fonctions permettent l'exploitation du 

La face avant propose deux emplacements pour lecteur de di11quettes cinq un quart, un bouton de 
reset et le connecteur clavier. 

simple. Nous l'avons déjà dit: le X'Press ne 
possède qu'un slot d'extension. Il n'est, de plus, 
accessible qu'au prix d'un démontage en règle 
de la machine. Contrairement aux autres PC, 
celui-ci ne possède pas de boîtier avec capot 
amovible. Un recours au tourne-vis est 
nécessaire pour ouvrir la machine et donc avoir 
accès au slot. Mais ne pensez surtout pas que le 
seul retrait des vis permette laccès direct au 
slot ! Positionné bizarrement, il oblige l'utilisateur 
à reprendre son tourne-vis et à sortir les lecteurs 
de disquettes. Simple, non? Autre problème de 
slot: au cas où l'on désire utiliser plusieurs 
cartes simultanément, il est nécessaire de 
bricoler deux sorties de bus à partir d'une seule. 
Autrement dit, il faut manier avec douceur et 
précision le fer à souder (ce qui n'est pas à la 
portée de tout le monde). Nous le voyons 
aisément, les multiples manipulations que 
nécessite cette machine pour la connexion de 
cartes d'extension sont plus que rebutantes. 
Sauf, bien évidemment, pour un bricoleur 
passionné et prêt à tout pour tirer le maximum 
de sa machine. Autrement dit : un bidouilleur ! 

----- GW Basic -----­
Le X'Press 16 est livré avec le classique manuel 
du MS Dos, le non moins classique User's 
manual et un manuel plus rare : celui de 
GW Basic. Le guide MS Dos contient neuf 
chapitres au cours desquels l'utilisateur découvre 
les secrets de ce système d'exploitation. De 

générateur de sons et des capacités graphiques 
de la machine. Ainsi, nous avons l'instruction 
•play• qui interprète une chaîne de caractères 
afin de produire de douces mélodies. Basé sur 
un principe identique, le «Graphie Macro 
Language • permet la création de motifs 
géométriques simples et complexes. L'instruction 
« screen" change le mode écran et gère la 
cohabitation entre le mode étendu et le 
mode CGA (notamment la superposition des 
deux modes). A signaler enfin la fonction de 
remplissage « pain! • qui accepte des trames 
définies par l'utilisateur. Ainsi, il est possible de 
tirer pleinement partie des capacités de cette 
machine. Ceci grâce aux outils fournis, mais 
aussi parce que la documentation importante 
permet de se plonger directement dans 
le vif du sujet. 

.. 
----Trop capable?---­
Le problème posé par le X'Press 16 est 
identique à celui du PC 1512. Basées sur une 
norme minimale (la compatibilité PC) , ces 
machines sont relativement inexploitées, voire 
même, au moment de la rédaction de cet 
article, complètement dans le cas du 
Spectravideo. En ce sens, il s'avère que nous 
nous trouvions en face d'un retour en arrière. 
Le débat semble de nouveau se situer sur un 
plan logithèque. Voici quelques années, de 
nombreuses machines furent présentées sans 
soutien logiciel (Yeno SC 3000, Memotech 

MTX 5001512; Lansay 64 ... ) . C'est précisément 
cela qui rendit nécessaire l'existence d'un 
standard. Trop souvent ces ordinateurs, du fait 
d'un nombre restreint de programmes, ne 
purent se vendre en nombre suffisant pour 
assurer la pérénité de la marque ou de 
l'importateur. Un standard résolvait le 
problème: l'acheteur, quel que soit la marque 
de sa machine, est théoriquement certain de 
pouvoir l'allmenter en programmes nombreux et 
de qualité. Un compatible PC proposant des 
capacités supplémentaires et non standards est, 
d'une certaine manière, comparable aux ro 7 et 
MO 5 qui sont tous deux compatibles car 
proposant un Basic d'origine Microsoft. Cette 
compatibilité n'est qu'un trompe l'œil ! Le danger 
de ces « PC Plus » réside donc dans le 
cantonnement que risque de connaître l'acheteur 
du fait d'une diffusion limitée de la machine qui 
ne saurait être génératrice de développement 
logiciel. Dans ce cas de figure, l'utilisateur ne se 
servira que des classiques tournants sur son PC 
(par exemple : Flight Simulotor li, Hacker ou 
Wordstar), et n'aura donc pas accès à la 
logithèque qu'auront suscitée les machines les 
plus vendues. Et comme les possesseurs de 
Yeno, Memotech et autres, il n'aura plus qu'à 
changer de machine .. . Et vous verrez qu'un jour 
il y aura un ingénieur génial qui proposera la 
création d'un standard afin de sécuriser 
l'acheteur éventuel ! 
D'après ce que nous venons de voir : la 
question essentielle est donc de savoir si oui ou 
non le X'Press 16 sera capable de générer le 
développement de logiciels spécifiques. En 
d'autres termes : sera-t-il un succès commercial? 
Cela semble difficile. Cette machine possède des 
qualités indéniables, mais son prix risque d'en 
faire hésiter plus d'un. Plus cher que l'Amstrad, 
il n'est pas livré avec moniteur. La relative 
méconnaissance de Spectravideo en tant que 
fabricant d'ordinateur~ risque aussi de le gêner. 
D'autant plus que de nouveaux ténors arrivent 
sur le marché du PC avec des produits bien plus 
abordables, en particulier Atari. Dans ce 
contexte, la réussite du X'Press 16 semble 
fortement compromise. 

Mathieu Brisou 

RADIOSCOPIE 
Origine: Hong-Kong. 
Connexion T.V.: Péritel, vidéo composite et 
TTLRGBI. 
Microprocesseur: 8088 à 4,77 MHz. 
Mémoire vive disponible: 256 Ko plus 128 Ko en 
Ram Oisk, spooler ou pour vidéo. 
Mémoire morte : 8 Ko 
Haute résolution : 512 par 212 en 16 couleurs . 
Palette: 512. 
Son : 3 voix sur 8 octaves, plus un générateur de 
bruits. 
Souris: oui, en option. 
Prix: 6 990 F TTC. 

TIL TOSCOPIE . 
Esthétique : * * * 
Clavier:* 
Graphism e : * * * * * 
Son:*** 
Facilité de programmation : * * * 
Stylo optique: oui. en option. 
Joystlck: oui, livré en version de base. 
Ludothèque : * * 
Bibliothèque: * * 
Qualité/prix: * * * 
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LE SPÉ.CIALISTE JJ~ATARr HORAIRES~ 

LUNDI 14h30-19h 

DU MARDI AU SAMEDI 
10h30-13h et 14h-19h 

PROMO 
1040 STF + Rom 
écran monochrome iM 1211nouveau moclMe) 

··+ imprimante cltlnn 120 D 
+ 1 o disquettes + trait. tede + tableur + fichier 
1040.STF + ROM 
+ écran monochrome + pack buriaûtique 9 990 F 
Avec moniteur couleur 10 910 F 
520 STF + Rom + 1 monitell' couleur Thomson 1880 F 
Unité centrale 512 K clavier uerty et lecteur 360 K Intégré,~ pour 
brancher sur votre tjlévlalon ou moniteur couleur. 

120 STF + Moniteur couleur Atari SM 1224 6490F 
3990F -'20 STF + Rom + 8 jeux en Cldeau 

520 STF + Moniteur monochrome SM 121 4 990 F 
DJsksvi-.s31/2 1'9 Fies 10 
Monitew monoClvoint H.R. . . 1 ll9CI F 
Monlt8ll' COI.Nil' HA 2 ll9CI F 
Lec:teur M SF 354 • 380 K 2 000 F 
l.ec:tN dllll SF 314 dotmll flet 720 K 2 700 F 
Modem Emulcom, llnUatu Minleel cilparlllle llO F 
Disk lb 20 rnega 8180 F 
Dlgl~d'lmages.profelllonnel 3480f 
Digltalileir ~ 2 480 F 
capot dl protection 125 F 
Lectu cllk Ki111111a 1 Wgi 1811 F 

JEUX 
Altemltt rllllty 
Bôm>wed îlme 
Brataccaa 
Chets IPllonl 
les efilfr9' li les lellres 
Crafton 111 lri . 
Eden Blues 
Fanlasy 
ltight slmulltor Il 
Gato 
HacklrH 
Harrier llJlle mission 
lntemationll klrlle 
Jewelsoldlrknea 
KaratêKld H 
l,fdrboard 
Leardeibolrd lournltMnt 
Utile ~People 
llacedlm lunper 
Ogr9 
Les pamgera du vent 
Pinbll Fldoly 
Silerit ....vice . 
Skylox ==-
~ 
SUperHue'f 
TheJ)IWll 
T11111 llllllit 
TmboGT 
tntima• 

310F 
199.F 
330F 
225F 
280F 
280F 
270F 
310F 
380F " 
jtOF 
MIF 
370F 
198F 
185F 
105F 
27QF 
125F 
270F 
270F 
35GF 
&F 
210F 
239F 
330F 
370F 
410F 
.210F 
310F 
290F 
210F 
239F 
310F 
1IOF 
450F 

Willer Olmes 290 F 
Wortel O.. 2eo F 
LOGICIELS UTILITAIRES 
Mgm inirllllot 570 F 
Alt llredor 480 F 
Boffin (lralt.tulll 950 F 
CAO 3D (dellln 3dl , 4eo F 
Ctlcomlt llbleur 4eo F 
ColJIPla·MemlOfl 1 llllO F 
Dltamat llcldlr . 4eo F 
DH\ln(Dbael) 11IOF 
DegasBle . •F 
Devpack .OF 
~dlaon 1llllOF 
Eny Draw lllO F 
Emulcom . • " 880 f 
EWIUtiOnitrlii. ltml 19llOF 
Evolullon (IUllllll l80 F 
Flin dirlctor 9IO F 
GFA ll8IÏI: 480 F 
GFA~ 4110F 
Hab1wri1er Il 750 F 
~-C llOF 
MCC Pa1ell 7IO F 
Mla..xC t•F 
OSSPaal 710F 
Maclo~ 8F 
Mc llaR MenllGft 1 llO F 
Platile ST . 1750 F 
Power vliion (gr\lplilém8) 250 F 
Pro fortran 1 290 F 
Rlllrn lime clocll (llDlloge} • F 
TIXlomlt 450 F 
YJ.P. (SOOI gem) 1-F 

NOYVEAU 
Tuner Télévision Pal/Secam, 
compatible tous moniteurs, 
prise canal + 1290 F 
Amstrad 

CADEAU 
Pour l'achat d'un Amstrad CPC 4 Jeux + 1 manette de jeu 

Amstrad CPC 6128 Amttnd CPC 464 
Monochrome 2990F Monochrome 1990F 
Crédit: comptant 590 F + 12 mensualités de 226,80F Crédit: comptant 290 F + 12 mensualités de 207,40 F 

Amstncl CPC 6t28 Amstrad CPC 464 
Couleur 3990F Couleur 2990F 
Clédit: comptant 500 F + 12 mensuaités de 321,60 F Cridt: comptant 590 F T 12 mensualtés de 226.SOF 

Lect. disk + Contrôleur 1990F Grand prix 500cc ·CID 135/180F 
Adaptateur péritel 390F Great escape • CID 891130 F 
Crayon optique 290F Hacker Il • CID 99/135F 
Adaptateur 2 joysticks 220F l 'Héritage Il • CID 1351175 F 
Synthétiseur vocal français 490F Highlander ·CID 891155 F 
Câble imprimante parallèle 150F Hitpack·CID 99/130 F 
Disquette 3 pouces, les 10 350 F lkari warrior ·CID 95/125 F 
Adaptateur peritel DMP2 490F lnfiltrator • CID 105/155F Graphiscope Il 990F Jail break· CID 89/140 F Modem Digitelec à pattlr de 1490F 

Konami's coin·up hits ·CID 99/150F 
LES DERJllEJIS HITS.~ Laureats· C 155 F 
1942 · CID 951135 F 
3D Grand prix CID 95/145 F leader Board • C 95F 

Ace·C/D 105/145F Ught force· CID 95/140 F 
Acrojet • CID 99/145F Mandragore • CID 230/245 F 
Affaire Vera Cruz • CID 140/185F Master of the univers .CID 99/140F 
Affaire Sidney • CID 140/185F Meurtres en série· CID 225/'245 F 
Aliens · CID 89/125 F Le Pacte· D 205F 
America's cup • CID 99/139 F Les passagers du vent· D 285F 
Antiriad ·CID 89/125 F Révolution • CID 105/145F 
Astérix · CID 149/189 F Sapiens • CID 130/165F 
Batman ·CID 991135 F Scoobydoo • CID 95/140 F 

Bob winner • D 165F Sepulcri • CID 99/165 F 

Bobby bearing • D 155F 
Shogun·CJD t05/160F 
Silent service • CID 105/155 F 

Breackthru • CID 991149 F Skyfox · CID 105/165 F 
C.A.O.· D 350F Sold a million Il • CID 105/145 F 
Cauldron Il · C/D 951135 F Sold a million Ill · CID 951145 F 
Colossus chess IV • CID 1051150 F Sorcery + · CIO 95/140F 
Dandy·CID 89/125 F SRAMll · D 175 F 
Oragon's lair • CID . 89/125 F Starglider ·CID 125/175F 
Druld ·CID 89/Î30 F Sbike force harrier • CID 89/125 F 
Ellte· C/D 175/235F Tarzan· C 105F 
Explorer • CID 891125 F Tempes! • CID 105/135 F 

Thaï boxlng ·CID 89/125F Falrlight ·CID 99/150 F Top gun ·CID 99/145F 
Fer et flammes· D 245F Trivial poursuit· CID 170/220F 
Galvan·CID 991145 F Way of the tiger • CID 951135 F 
GaunUet • CID 99/145F Wlnter games • CID 110/1SO F 
Geste d'artillac • CID 225/245F World games • C 105 F 
Ghosts'n goblins ·CID 89/135 F Xevious ·CID 99/145F 
Gold hits • CID 1n!V1MF Yie·ar kung lu Il • CID 99/140F 



.. 

7590F 

890F 
890F 
790 F 

1290F 
1590F 

390F 
1990F 
1150F 

890F 
360F 
290F 

1450F 
350 F, 
290F 
255F 
990 F 
790F 
290F 
990F 
790F 

1250F 
310F 
350 F 
275F 
290F 
275 F 





------------~---SESAME 
APPLE 

Freefall 
Des pierres - précieuses - tombent du haut d'un échafaudage. 

Selon l'obstacle , chaque pierre sera déviée de façon différente. 
Fortement inspiré du Pachinko, ce jeu mettra vos réflexes à rude épreuve. 

Les commandes sont : 9 et 0 pour déplacer le point de lancement, 
1, 2 et 3 pour gérer la balle. Si vous désirez abréger vos souffrances, tapez F. 

10 REM *** FREE FALL *** 
20 REM 
30 REM *** PLACE OBSTACLES' 

*** 
40 DIM D$(40,23): DIM î$(4·0,23> 
50 HOME : FOR X = 1 TO 40: FOR 
Y = 1 TO 23 
60 T$<X, Y) = u 

11
: NEXT Y: NEXT X 

70 HOME 
80 FOR T = 1 TO 100 
90 X = INT ( RND (1) * 10) + 1:Y 
= IHT ( RHD (1) * 7) + 1 
100 X = X * 3 + V:Y = Y * 3 
110 Z = !NT < RHD (1) * 3) + 1 
120 IF Z = 1 THEN HTAB X - 1: 
UTAB V: · PRHH "-11 :T$(X - LY> = 
,·,_ .. , HTA'B X: VTAB Y: PRINT 
"0": î$(X, Y> = "0": HTAB X + l : VTAB 
Y: PRINT "=":î$(X + 1, Y> = "=": 
HTAB X: . UTAB Y - 1: PRIHT 
"-":T$<X;Y - 1> = 11

-
11

: HTAB X: VTAB 
Y + 1: PRINT "=":T$(X, Y + D = "=u 
130 IF Z = 2 THEN HTAB X - 1: 
UTAB Y: PRIHT "- 11:T$(X - LY> = 
"-": HTAB X: VTAB Y: PRINT 
"0": î$(X, Y> = 11 0 11

: HTAB X + 1: VTAB 
~' : PRINT "=": T$<X + 1, Y> = "=": 
HTAB X: VTAB Y - 1: PRIHT 
"=":T$<X,Y - D = "=": HTAB X: VTAB 
Y + 1: PRINT .. -":T$<X, Y + D = "-" 
140 IF Z = 3 THEN . HTAB X - 1: 
UTAB Y: PRIHT 11=":T$<X - 1, Y> = 
"="= HTA:B X: VTAB Y: PRIHT 
11 0 11

: T$(X, Y> = "0": HTAB X + 1: VTAB 
Y: PRINT u-

0 :T$(X + 1,Y) = "-": 
HTAB X: UTAB Y - 1: PRIHT 
"-":T$(X,Y - D = "-": HTAB X: UTAB 
Y + l : PRINT "=":T$(X, Y + 1) = ''=" 
150 IF Z = 4 THEN HTAB X - 1: 
UTAB Y: PRINT "=":î$(X - 1,Y) = 
"=": HTAB X: UTAB Y: PRIHT 

"0": T$(X, Y> = 110 11
: HTAB X + 1: VTAB 

Y: PRINT "-":T$<X + 1, Y> = "-": 
HTAB X: UTAB Y - 1: PRIHT 
"=":î$(X,Y - D = "=": HTAB X: VTAB 
Y + 1: PRINT 0

-
0 :T$O<, Y + D = "-" 

160 HEXT T 
170 REM *** SAUVEGARDE DES 
OBSTACLES *** 
180 FOR X = 1 TO 40: FOR Y = 1 
TO 23:D$<X, Y> = T$<X, Y> 
190 NEXT Y: NEXT X 
200 REM *** PREPARE CHARIOT 

210 A1 = !NT < RND <D * 20):A1 = 
A1 + 12 
220 IF INT «At - 1) / 3) > !NT 
«At - 2) / 3) THEN A1 = At + 1 
230 HTAB X= IJTAB 1= PRINT "*"= 
HTAB Al 
240 IJTAB 23: PRINT "V"=Z.$ = " " 
250 REM *** COUP JOUEUR *** 
260 : HTAB 1: IJTAB 1: GET A$ 
270 IF A$ = "9" THEH HTAB X: 
UTAB 1: PRIHT " "=X = X - 1 
280 IF A$ = "F" THEH COUP = 
100: GOTO 950 
290 IF A$ = 11 0 11 THEH HTAB X: 
UTAB 1: PRIHT 11 " =X = X + 1 
300 IF A$ = "2" THEH E$ = 11 

": 

GOTO 370 
310 IF A$ = 111" THEH E$ = " ":Z$ • 
= "-": GOTO· 370 
320 IF A$ = "3" THEN E$ = 0 ":Z$ 
= "+ 0

: GOTO 370 
330 IF X < 1 THEH X = 1 
340 IF X > 39 THEN X = 39 
350 HTAB X: VTAB 1= PRitH "*" 
360 GOTO 230 
370 COUP = COUP + 1 
380 REM *** CHUTE DIAMANT *** 
390 FOR Y = 1 TO 22 
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70 

SESAME 
400 IF T$<X, Y + D = 11 0 11 THEN 
450 
410 IF E$ = 11 11 THEN 790 
420 IF ES = 11 = 11 THEN 490 
430 IF ES = 11

-
11 THEH 590 

440 REM *** TEST SI CASE EST 
' O' *** 
450 IF Z$ = 11 11 THEH HTAB X: 
UTAB Y: PRIHT T$(X, Y): GOTO 230 
460 IF 2$ = 11 + 11 THEN T = X + 
1:U = Y: GOTO 890 
4 70 IF Z$ = 11

-
11 THEH T = X -

l:U = Y: GOTO 890 
480 REM *** TEST SI CASE EST 
,=, *** 
490 IF. T$<X - 1, Y> = "=u AND 
T$(X + 1, Y) = "O" THEH 550 
500 IF T$<X - 1, Y> = "O" AND 
T$(X + 1, Y> = "=" THEN 550 
510 IF T$<X - 1, Y> = 110 11 THEN T 
= X + 1:U = Y:Z$ = 11 + 11

: GOTO 890 
520 IF T$(X + L Y> = "O" THEH T 
= X - l:U = Y:Z$ = "-": GOTO 890 
530 GOTO 490 
540 REM *** DIAMANT PRIS 

ENTRE DEUX '=' *** 
......_ 550 FOR H = 1 TO 25: FOR I = 1 

TO 6: HTAB X 
560 VTAB Y: PRINT " " : NEXT !: 
FOR I = 1 TO 6 
570 HTAB X: VTAB Y: PRINT 
T$(X, Y): NEXT l : NEXT H: GOTO 230 
580 REM *** TEST SI CASE EST 

590 IF T$(X + 1 .. Y> = "O" THEN 
7'00 

600 REM *** ROTATION DE 
L'AXE INVERSE SENS AIGUILLES 
MONTRE *"'* 
610 T$(0,0> = TS<X, Y): T$(X, Y> = 
T$(X - LY - D 
620 TS<X - 1,Y - D = T$(X - 2,Y) 
630 TS<X - 2,Y> = T$<X - LY + 
D :T$0C: - 1, Y + D = î$(0,0> 
640 HTAB .X= VTAB Y: PRINT 
TS<X, Y>: HTAB X - 1 ~ 
650 VTAB Y - 1: PRINT T$<X - 1, Y 
- D: HTAB X - 2 
660 l.ITAB Y: PRINT T$~X - 2, Y>: 
HTAB X - 1 
670 VTAB Y + 1: PRINT T$<X - LY 
+ 1) 
680 T = X:U = Y + 1: GOTO 850 
690 REM *** ROTATION DE 
L'AXE SENS AIGUILLES MONTRE *** 

700 T$<0,0> = T$<X, Y):T$<X, Y) = 
TS<X + LY - D 
710 T:f<X + 1,Y - D = T:f<X + 2,Y) 
720 T$(X + 2,Y) = TS<X + 1,Y + 
1):T$<X + 1, Y + D = T$(0,0) 
730 HTAB X: UTAB Y: PRINT 
T$(X, Y): HTAB X + 1 
740 VTAB Y - 1: PRINT T$<X + 1, Y 
- D : HTAB X + 2 
750 VTAB Y: PRINT T$0C: + 2, Y): 
HTAB X + 1 
760 VTAB Y + 1: PRINT T$<X + 1, Y 
+ 1) 

770 T = X:U = Y + 1: GOTO 850 
780 REM *** AFFICHE 
MOUVEMENT SI CHUTE LIBRE *** 
790 T = X:U = Y + 1 
800 HTAB X: VTAB y, PRINT E$:E$ 
= T$<T ,U) 
810 HTAB T: VTAB U: PRINT "*" 
820 X = T: NEXT Y 
830 GOTO 930 
840 REM *** AFFICHE 
MOUVEMENT SI '-' *** 
850 E$ = T$<T ,U): HTAB T: lJTAB U: 

PRINT "*" 
860 X = T: NEXT Y 
870 GOTO 930 
880 REM *** AFFICHE 
MOUVEMENT SI '=' *** 
890 HTAB X: VTAB 'r': PRINT E$:E$ 
= T$<T,U) 
900 HTAB T: UTAB LI: PRINT "*" 
910 X = T: GOTO 400 
920 REM *** TEST SI GAGHE ~** 
930 IF X = Al THEH 950 
940 HTAB X: UTAB Y: PRINT " ": 
GOTO 230 
950 HOME : PRIHT "VOUS AVEZ 
FAIT "1000 - COUP * 10" $" 
960 COUP = 0 
970 REM *** BRAUO !!! *** 
980 PRINT "UOULLEZ-UOUS 
REPRENDRE LA MEME PARTIE ? 
(0/H) 11

; 

990 INPUT A$: IF A$ = "N" THEN X 
= 0:Y = 0: SOTO 50 
1000 HOME :X = 0:Y = 1 
1010 X = X + 1: IF X = 41 THEH X 
= 0 :Y = Y + 1: GOTO 1010 
1020 IF Y = 23 THEN 230 
1030 HTAB X: VTAB y , PRIHT 
D$(X, Y>;: î$(X, Y) = D$(X, Y) 
1040 GOTO 1010 
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CPC 464 COUlEUR -····· 2 ltO 
CPC 464 Mc .............. - ...... 1 tlO 
CPC 6128 COULEUR ......... S t90 
CPC6128Mc ...................... 2tto 
PCW 8256 ............................ 4 4IO 

UTILITAIRES 
AMSWORD .... - ............ 2U 
ANGLAIS 

2ot 

ASSIMIL . ..................... an 57t 
CAO .............................. 2tt STI 

JEUX 
1942 ·--.. -................... " lst 
3d GRAND PRIX --- 105 15!1 
ACE·--·---·-- 105 141 
Al.IEN HIGHWAY __ lot 145 
Al.IENS ----·-.... 16 125 
AMERICA"SCUP_,_ nt ltl 
ANTIRJAO ___ ..... " 12t 
ASPHAI. T _, ... _ ......... 11t ltl 
ASTERIX··-·-·--·- 15t 1• 
BACTRON ....... - ... - 12t ltl 
BIG BAND ........ -......... 0 2tl 
BILLY LA BANLIEUE .. 1'1 171 
BLUE WAR ....... _........ 0 211 
BOB WINNER .............. 0 let 
BOBBY BEARING ....... 0 159 
BOMB JACK2 ............. H 1111 
BREAKTHRU ............... tOI 15t 
CAULORON 2 .............. Dt 141 
COLOSSUS CHESS .... H 155 
CRAFTON ET XUNK ... 121 1ot 
CRYSTAL CASTLES ••• " 14S 

PC151200 
COULWR -··-·---·- 1 ltO 

UTILITAIRES 
CAl.COMAT --·--···- no 
COMPTA MEMSOFT ..... - .. 1 tlO 
0 BASE 2 Pc ------· t90 
DATAMAT ,_ .................... _. no 
EVOLUTION SUNSET .... -. t90 
FRAMEWORK PREMIER ..... t90 

JEUX 
BLACK CAULORON ........... 321 
BOP'N'WRESTLE ................ 2'5 
CHESS PSION ..................... sn 
CONFLIT IN VIETNAM ....... 321 

BIGGLES ------ n 121 

GOONIES -·-··-·- 71 125 
TOMAHAWCK --- 141 
AU.EYKAT ....... - .... îS 121 
DESERT FOX -·---... n 1st 
HIT PACK ... - .............. " 14t 
DANDY ......................... " 141 
CHESS MASTER ·-·· .. •• 1'50 
FLIGlfT SIMULATOR 2 .... 441 

UTILITAIRES 

JEUX 
ADYENTUflE CONSTR. SET •••• Sst 
ARCHON 2 __ ....... -......... '41 
ARENA ................................. 2tt 
ARTIC FOX _..................... 2tl 
BAAD"STALE -·-·----· M 

CASSETTES 
s 6 

SAS . ........ _ ..... - .............. X X 
Sème AXE ............................ X X 
AFFAIRE SIDNEY .. ,_., .... _ X X 
AFFAIRE VERA CRUZ ....... X X 
ANOROIDES ....................... X X 
ASTERIX - .......................... 
ASTERIX ............................. 
ASTERIX _ _ , ..................... X 
BACTRON ._ ...... __ , .... _ 
BARRY Mc GUIGAN ...... _ X 
BEACH HEAD ..... - .......... - X BILLARD _ .. _____ 

X 
COLISEUM _ ...... _ ........... X 
CUBE INFORMA TIQUE ........ X X 
DIEUX OU STADE -- X X 
OIEUXOUSTAOE2--
DIEUX OU STADE 2 --- X X 
DOSSIER BOERHAAVE -- X X 
DOSSIER BOERHAAVE ····-
EMPIRE ........ _ .................... X 
FBI · · ·--.. --.......... - ...... X 

DISKETTES 
s 6 

Sème AXE. ............................ 
BACTRON ........................... X 
COLISEUM ......................... 
DIEUX DE LA GLISSE ....... 
GREEN BERET .................. 
KARATE ............................. 
LAS VEGAS ,_ .................... 

AMSTRAD CPC 
PCW8512 ...... _ ..... --...... 5 4IO 
ADAPT PERIT EL MP-2F ..... 450 
CRAYON OPTIQUE ........... 290 
CRI\ YON OPTIQUE 
DKT ................ - .................. 1IO 

CALCOMAT - .............. 0 421 
08ASE2 . ... - .............. 0 711 
DAMS ............................ 2Q 2ot 
OATAMl\T .................... 0 '" 
DANDY ........ --··- n 129 
DESSERT fOW ·-··- 105 lQ 
OONKEY KONG -·- " O 
DRAGON"S LAIR -- 7t lst 
OAUID -· .. --·-· Dt 0 
EDEN BLUES ·-- - 1st 1• 
ELITE ·--·--- 17t 2st 
EXPLORER-·---·- lot 1st 
FAIRLIGHT ··-·-···· 125 175 
FER ET FLAMME ......... 0 241 
FIVE STAR ................... 105 141 
FUTURE KNIGHT ........ Dt 145 
GALVAN ............. _ ....... 105 141 
GAUNTLET .................. 105 151 
GHOST'N'GOBLINS ... n 1'5 
GOLO HITS .................. 111 115 
GRl\NO PRIX SOO<:c ..... 1'1 1tt 
GREAT ESCAPE .......... 105 1st 
HMS COBRA ....... _ ...... 241 2tt 
HACKER 2 -................. Dt 1st 
HARO BALL ................. 105 149 

EXT, 256K 
RAM DKT ............................ 780 
EXT. 64 K RAM OKT ........... 4'50 
IMPRIMANTE 
OPM 2000 ............................ 1 tlO 

OAORAW ..................... 0 5!19 
GRAPHIC CITY ........... 159 , .. 
LORIGRAPH ................ 0 290 
MULTIPLAN ................. 0 590 

HARRY ET HARRY _ _ 0 10 
HEARTLANO ·-·--· 105 1st 
HIT PACK --- lot 141 
IKARYWARRIORS - tl 141 
IMPOSSIBU: 
MISSION -·---··- t9 171 
INFILTRATOR -·- 108 1M 
JACK THE NIPPER··- '5 15' 
JAIL BREAK ...... _ .. __ 15 145 
KIO KIT . ....................... 0 2tl 
KNIGHT GAMES ._.... tl 149 
KNIGHT RAIDERS - ·- Dt 0 
KONAMl"S COIN UP 
HIT ................................ 1ot 151 
KUNG FU MASTER ..... 111 141 
LAUREATS ................... 15t 0 
LEADER BOARD ......... Dl 14t 
MACADAM 
BUMPER ....................... 149 1ot 
NPW GAMES 5 ............. 109 0 
PACK FIL ..................... 1.. lTI 

LECTEUR 001 ................... 1 t90 
LECTEUR F0-2 
PCW 8256 ............................ 1 7IO 
LECTEUR FOI .................... 1 5IO 

MUSIC SYSTEM .......... 141 2Dt 
SUPER PAINT .............. 0 371 

TASCOPY ..................... 0 2H 

PACTE .... -.................. 0 2ot 
PAPERBOY --- tl 141 
PASSAGERS OU 
VENT --·- --··-.. - O 2t1 
REVOLUTION -·- 1ot 159 
SAMANTHA FOX·- 1ot 149 
SAPIENS ,_ .. _,, ___ 1st 17t 
SCOOBY 000 ..... - t1 14t 
SCRABBLE _ .. , ... _ .. _ 1tl 22t 
SHOGUN ..... - ........... _ 1111 151 
SILENT SERVICE ........ t1 14t 
SKYFOX ........................ 16 141 
SOLO A MILLION 2 ..... 115 141 
SOLO A MILLION 3 ..... tl 155 
SORCERY PLUS .......... 16 141 
SPACE HARRIER ......... l ot 151 
SPINOIZZY ................... ff 145 
SPITFIRE 40 ................. t1 15 
SRAM _ .......... --........ 0 1ff 
SRAM 2 ........................ 0 2ot 
STARGLIDER ............ 141 1TI 

SILICON OISK ........ _....... llO 
SOURIS MSX ...................... HO 
SYNTHVOCAL 
SSA·1 .................................. no 

T ASPRINT ... _ ............ 0 2H 
TASWORO ... - .... ........ 2tt 441 
TEXTOMAT ................. 0 34t 

STAOŒFORCEIWWEIL t1 141 
TT RACER --- lot 151 
TARZAN---- 1ot 0 
TAUcrn ---· .. 151 
TEMPEST ·-·----· .. .. 141 
TEMPLIERS --·--· 0 1• 
THANATOS ----- 10S 141 
TOBllOUCK ·····-···· lot 115 
TOMAHAWKS ·--- " 141 
TOP GUN ........ _ ....... lM 141 
TOP SECRET .... -....... 0 21t 
TRAILBLAZER .. -........ tl 141 
TRIVIAL PURSUIT ...... 171 21t 
UCHI MATA JUDO ....... H 0 
WAYOFTHETIGER .. H ln 
WINTER GAMES ......... H 1n 
XARQ ......................... .. H ln 
XENO ..... -................... H 12t 
XEVIOUS ..................... 1ot 119 
YE AR KUNG FU 2 .. _ . Dt 12t 
ZOMBIE ...................... 0 115 

AMSTRAD PC 
PC 151200 
MONOCHROME ---7 3IO 

FACTURATION STOCK 
MEMSOFT ----.. - ....... 1 ltO 
GEM ORAW ····-······-···- ltt 
GEM FONT EOITOR · ···- 17t 
GEM JT BASE ............ -....... 5tl 
GEM WRITE ............... _ ...... 170 . 
OAMBUSTER ....................... 211 
DECISION IN THE 
DESERT ...... -....................... 211 
F 15 STRIKE EAGLE ... 211 

PC 1512 SO COULEUR - ·- 7 9IO 
PC 1512 SO MONOCH. _ 5 no 

GEM"S PROGRAMMERS 
TOOLKIT ............ - ........ _ 1 no 
MUL TIPLAN JUNIOR ....... Ill 
PAYE MEMSOFT ............ - . 1 5IO 
REFLEX WORKSHOP .... _ . -
REFLEX L'ANl\LYS'TE .... - . l70 

FLIGHT SIMULATOR 2 ...... 17t 
GATO .................................... 251 
INflLTRATOR ..................... 215 
JET ............................. - ........ 42t 

IMPRIMANTE 
OPM 3000 ·---·-·-.. 2 290 

SIOE KICK ·-··---- 330 
SUPERCAl.C 3 ------ 750 
TEXTOMAT ....... - ............ _ -
TURBO DATA 8ASI! ····- Ill 
TURBO EDITEUR 
TOOLBOX ...................... - ttt 

KING OUEST ....................... 511 
MEAN 18 
GOLF .................................... 2Dt 
PITSTOP 2 ........................... 291 

TANOON BUSlNESS 
CARO 2llM - - - ·-·- 14IO 

TURBO GRAPHIX ·--- an 
TURBO PASCAL 87 --- 1 DIO 
TURBO TUTOR ..... - ........ NI 
VP PLANNER _,, __ , ....... 1 DIO 
WORO JUNIOR ·· --·--·- 1 DIO 
YES VOU CAN .................. 1 Olt 

SILENT SERVICE ............... 259 
SUMMER 
GAMES2 ............................. 241 
WORLO GAMES ................. 321 

COMMODORE 
HOWARD THE OUCK •• " 121 
ORAGON"S LJJR - -- " 12t 
GOLF CONSTR. SET-· " 1Q 
BOOLOEROASH 3 - .. ,. 
ASTERIX --·-···-- • ,. BOBBY BEARING _ ... 1st 
OEACTIVATORS - ·- .. 1st 
ELITE .................... _ ..... 121 17t 
EXPLOOING FIST 2 .... .. IH 

AEGIS ANIMATOR ............. 1 DIO 
AEGIS ORAW ...................... 1110 
OB MAN ............................... DIO 

BASKET BALL .................... 119 
BORROWEO TIME ... _ ...... 221 
BRATTACAS ............. _ ...... S2t 
CHESSMASTER 2000 ........ S2t 
OEEP SPACE -·-·-·-- 2tt 

DAN OARE ·--·--·- 75 
GAUNTLET --·-·-

.. 141 
ACllOJET ---·- 15 145 
GAME MAJ<ER -- 15' 
BOMB JACK --- t2t 
FIVE STAR ----- 15 
AMERICA"SCUP -- " COMMANDO --.. - • BASKET BALL ·--.. •• Tl 1H 

AMIGA 
DE LUXE PAINT ................. 790 
DE LUXE PAINT 2 .............. DIO 
DE LUXE PRINT .............. - no 

FLIGHT SIMULATOR 2 .. _ 490 
HACKER ............... _ .. __ llO 
HACKER 2 --·-·--··- 2" 
LEADER BOARD - --.... - 271 
L.ITTU COMPUTEll PEOPLE - 271 

THOMSON 

7 8 9 9+ s 6 7 8 9 
X lt 221 FELONIES ........................... X X 
X X 113 FLIPPER ... _ ........................ X X 
X X X X 112 GESTE D'ARTILLAC .......... X X 
X X X X ,., GESTE D'ARTILLAC .......... X 
X X X X 1t4 GRAND PRIX 600cc ........... X X 

X X 251 GREEN BERET ................... X X x· X 
X X 258 HACKER .............................. X X x· 'x 

25t HERITAGE2 .......... - .......... X X X li X 
X lU HITPACK ................... - ...... X X X X X 

X X lU INVASION ........................... X X 
X X X X ltl KARATE ---·--·· .... X X X X X 
X 1ot KIDKIT ..... _.-..... - ...... _ X X 
X lU KIOKIT ··-·-----·-- X X X 
X X X 32t LAS VEGAS ---- X X 
X X X 1t4 LAS VEGAS ----...... X X 
X X X 1t4 LORAN.N ··----·--·· X X 

1114 MGT-·----- X X 
112 MANDRAGORE - .. -.--... X 

X X X 112 MANDRAGORE ......... - ...... X 
X 17'1 MEURTilE A GAANOE VIT ·-·· X X 
X 113 MEURTRE 51#1 L'AlUHT - ···· X 

1 8 9 9+ s 6 1 8 9 
X lt X 2St LEGENDE .................. - ...... X X 
X X X 259 MGT ..................................... X X X 

X 257 MINE AUX DIAMANTS ...... X X 
X X 211 N10 + BEACH HEAD ...... : .. X X 
X X X 1TI RUNWAY 2 .......................... X X 
X X X - 5"PHIR ............. - ....... - .... X X 

X 2t7 5"PIENS ...... ·-·--····-·· X X 

HIGHWAY a«XlUNTtR- .. l st 
MOVIE MONSTE!I ... _ • •• MISSION ELEVATOR . 7t 12t 
SPINOIZZV ·--·- 16 121 
TASSTIMES --- ,,. 
ULTIMA4 -·---·- 15t 
KONAMI c:otff.UI' H!TS .... .. 149 
NEXUS _ ._ .................. • 111 
PAPER BOY •• - ....... 16 ,. 
K SEKA ................................ tlO 
MCC PASCAL ..................... 7$0 
MUSIC STUDIO .................. 241 

MEAN 18 -·······-·---····· .. • SSt 
MINOSHAOOW ···--·-··... 1H 
ROGUE ... - ............. _ .... _ 311 
SEVEN CITIES OF GOLO • 2tO 
SHANGAI __ ................. llO 

YE AR KUNG FU 2 - ·- 15 121 
SHANGHAI--- - 15 121 

PITSTOP 2 -·--- ·- 1111 

GEOS -·---··--· -GEOS OEX_ ...... _, _ _ , no 
GEOS OESK No, 1 _., -PRINT MASTER .... - .... "° 

SUPERBASE PERSONAL .. ltO 
VIP ............... - ..................... 1 llO 

SKYFOX ... --.. - ........... 2tO 
TASSTillEtNTOHETOWN ...... _, 
TEMPLE OF APSHAI ......... 290 
VIDEO VEGAS ·-······-·-·· 2tO 
WORLOGAMES .. ---· 31t 

9+ s 6 1 8 9 9+ 
ltl MEUTRE SUR L'ATLANT ... - X m 
151 MINE AUX DIAMANTS ...... X X X X X 111 
217 MONOPOL Y ....................... X X X X 111 
2t7 OMEGA PLANETE 
112 INVISIBLE ........................... X 2t7 
17'1 PACK FIL ............................. X X X 219 
1t4 PASSEGERS OU VENT ...... X X 343 
1145 PULSAR2 ..................... - ... X X X 151 
253 RUNWAY2 ......... - •• • .. - ··· X X X X X 1IO 
141 SAPHIR ............................... X X X X X 111 

X 21t SAPIENS ··-·--·---·- X X X X 145 
344 SORCERV ... -·-··-- X X X X X X 151 

)( 344 SORTILEGES ·--·--· X X 211 
2S7 SORTILEGES ---- X X X X 211 
2S7 SPtNOIZlY ---- X X )( , .. 
17'1 TNT _ ...... - .... • .. -·-·-- X X X X X X 1t1 
1'1 TEMPLE DE 
211 OUAUTHLI --"---·- X X X 113 
211 VAMPIRE ·--................ - X X X X X 2ot 
111 VOL SOLO _ ........ - ............ X X X X X X ltl 
:m Wt.YOFTI1ETIGER .... -- X X 1• 

9+ s 6 1 8 9 9+ 
X 211 SORCERY ........................... X X X 2ot 
X 22t SORTILEGES ..................... X X X 2tt 
X - STONE ZONE ..................... X X X X X ln 
X 231 TNT ...................................... X X X 211 
X Ut TEMPLE DE OUAUTHL ~ ....... X ns 
X - VOL SOLO+ 

235 TEMPLIERS ........................ X X X 2H 
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SESAME 
ATARIS.T. 

Alien 
Programme de jeu en Assembleur sur ST, Alien est le premier à être publié 
dans une revue. Il se présente comme un Space lnvader classique. S'il a été 

écrit en Assembleur, c'est parce que le Basic d'origine du ST est bloqué et interdit 
donc les lignes de datas. Mais le jeu - passionnant - en valait la chandelle ! 
;-----

1 TRAIT: 
MOVE #19,DO 

;ALIEN ecrit par 
;Pa~l-Henri MATTHEY MOVE #0, <AO>+ 
; (10/1986) MOVE #$FFFF, <AO>+ 
; ----- MOVE #$FFFF, <AO>+ 
; ----- emplacement de l ' écran MOVE #$FFFF, CAO>+ 

MOVE #3,-<SP> DBF DO, TRAIT 
TRAP #14 LEA TABOBJ,AO 
ADDQ #2,SP MOVE NBTAB,DO 
MOVE.L DO, ECRAN AND #3,DO 

;----- initialisation des couleurs ADD #2,00 . MDVE.L #PALETTE,-<SP> MOYE .i.2_. !AO).i-
MOVE #6,-CSP> ~ CLR <AO>+ -TRAP #14 MOVE DO, <AO> + 
'ADDQ.L #6,SP i MOVE #5,CAO>+ 

;----- supprimer 1 e curseur - CLR <AO)+ 
MOVE #O,-<SP> MOVE DO,<AO>+ - MOVE #21,-CSP> ff MOVE #8, <AO> + 
TRAP #14 :-CLR <AO>+ 
ADDGl.L #4,SP MOVE oq, CAO)+ ·-----' ~OVE #11, CAO>+ 
MOVE #7999,DO LR (~0)+ 
MOVE.L ECRAN,AO MOVE DO, (AO)+ 

EFSC: t MOVE #14, <AO>+ 
CLR.L <AO>+ - CLR CAO>+ 
DBF DO,EFSC MOVE DO, (AO>+ 
CLR TOP 

~ MOVE #17, CAO>+ 
; -€LR ~AO> + JOUER: MOVE DO, CAO>+ 

JSR PRESENT MOVE #10, CAO>+ 
CLR SCORE HOVE #160, CAO>+ 
MOVE #0,NBTAB --eLR CAO) 
CLR COMPT JSR AFSCORE 
MOVE.L #TEXT,-CSP> CLR TX 
MOVE #9,-<SP> CLR TY 
TRAP #1 BOUCLE: 
ADDQ. L #6,SP JSR AFOBJ 
MOVE· TOP, DO ~SR CLAVIER 
ROL #8,DO MOVE #15,07 
JSR AFCHIF BOUC!: 
MOVE TOP,DO JSR TIR 
ROR #4,DO .. DBF D7,BOUC1 
JSR AFCHIF JSR VITESSE 
MOVE TOP, DO JSR MOUVE 
JSR AFCHIF JSR ENNEMI 
CLR DO ADDQ #1,COMPT 
JSR AFCHIF CMP #100,COMPT 
MOVE.L ECRAN,AO BNE BOUC2 
ADD.L #176*160, AO CLR COMPT 



3, rue Perrault, 75001 PARIS 
Tél. : 40 20 01 20 

Unités Centrales 
Imprimantes 
Ecrans 

Livres et presse informatique 
a consulter 

Métro Louvre à 15 mètres 
Parking à 20 mètres Manettes 

Lecteurs 
Interfaces 

Plusieurs centaines de logiciels 

Possibilité de crédit Métro LOUVRE à 15 mètres 
Livraison gratuite en région Parisienne pour tout achat supérieur à 5000 F. 

EN DIRECT AVEC INFOMANIE SUR MINITEL TAPEZ: 3615 t SAM • ATA Mot Clé INFM-LE SERVEUR SPÉCIALISTE ATARI 

ATARI ST 
520 STF ....................................... 3 990 Drive ATARI Simple Face ... 1 990 Moniteur Mc SM 125 ........... 1 990 Imprimante STAR NL 10 + 
520STF +Moniteur Mc SM 125 ..... 4 990 Drive ATARI Double Face ....... 2 690 Moniteur Couleur SM 1224 .... 3 900 Cartouche et Câble .............. 3 490 
520 STF + Monit. Coul. SM 1224 ... 6 490 Drive CUMA NA 3 1/2 ......... 1 950 Extension 512 K RAM ........ 1 100 Imprimante STAR 
1040 STF + Monit. Mc+ Drive CUMANA 5 1/4 ......... 2 450 Disque dur 20 M ATARI GEMINI 160 .............................. 2 490 
Pack Bureautique ................. 9 990 Digitaliseur Print Technick Pro .. 2 750 SH 204 ......................................... 6 900 lmpr. ATARI SM 804 ........... 2 490 

520 STF + Moniteur SM 1224 + STAR NL 10 + 3 LOGICIELS .......................................................................... 9 590 
1040 STF + Moniteur SM 125 + STAR NL 10 + 3 LOGICIELS ..................................................... - .................. 11 900 
1040 STF + Moniteur SM 125 + STAR Nl 10 + DISQUE DUR ....................................................... - ................ 17 400 

UTILITAIRES Compta Memsoft .......... 1790 Fleet Street Editor ........ 1 250 K Ressource ................... 369 Paintworks ...................... 329 
DB Man (0 Base 3) ...... 1 290 Fonts, Primitives ........... 279 K Seka .............................. 449 Pascal QSS .................... 790 

Aegls Animator .............. 579 
Animatic ........................... 299 
Animator .......................... 289 
Art Director ..................... 590 
Art Gallery 1 ................... 259 
Art Gallery 2 ................... 279 
BCPL ................................. 989 
Back Pack ....................... 549 
Back Up ........................... 229 
CAO 3d ............................. 390 
CORL ................................ 249 
CZ Android ..................... 829 
Calcomat ......................... 450 
Cambridge Lisp ............. 1 390 
Compilateur Basic GFA.. 495 

JEUX 

Altair ................................. . 
8 Ball ................................ . 
Alternate Reality ......... .. 
Arena .............................. _ 
Basket Ball .................... .. 
Black Cauldron ........... .. 
Borrowed Time ............. . 
Brattacas ......................... . 
Championship 
Wrestling ........................ .. 
Chess Psion .................. .. 
Chiffres et Lettres ·····-· 
Crafton and Xunk ....... .. 
DeepSpace ................... . 
Donald Ouck ................ .. 

290 
399 
339 
289 
179 
329 
239 
329 

289 
289 
299 
289 
349 
329 

·--- - --

OB Master One .............. 590 GFA Basic ....................... 495 K Spread .......................... 299 Platine .............................. 1 790 
Oatamat ............................ 450 Haba Dex ......................... 599 K Swllch ........................... 299 Plus Paint ........................ 379 
Degas ................................ 390 Haba Marge .................... 399 Lattice C .......................... 1 090 Prlnt Master .................... 349 
Degas Elite ...................... 890 Haba View ....................... 699 M Copy ....... _ .................. 439 Pro Fortran ..................... 1 390 
Desa .................................. 249 Habawriter 2 ................... 699 M Disk ............................... 149 Quick Mind ..................... 339 
Oevpack ........................... 539 Hippo Oisk Utility ......... 199 MC Base .......................... 1 690 Real Time Clock ........... 490 
EZ Track 20 pistes........ 822 Hippo RAM Disk ........... 199 MCC Macro Assembleur... 529 ST Toolkit ....... ................ 299 
Easy Draw ....................... 850 Hippo Sound Oigitizer ... 1 890 MCC Make ...................... 479 Studio 24 ......................... 2 500 
Emulcom .......................... 850 Hippo C ............................ 399 MCC Pascal .................... 890 Textomat ......................... 445 
Evolution Sunset ........... 990 Hippo Concept .............. 699 MC Emulator .................. 1 890 Time Llnk ........................ 1 190 
Expert ......................... - ... 1 590 Hippo Pixel ........ -.......... 319 Megamax C ..................... 1 890 Trimbase ......................... 749 
Fast Basic ......................... 885 K Comm ........................... 580 Mi Terrn ............................. 305 Twin Pack ........................ 235 
Film Oirector .................. 690 K Graph ............................ 349 Modula 2 .......................... 1 390 UCSO Pascal ................. 890 
First Word ........................ 589 K Minstrel ................ ........ 289 Music Studio .................. 289 .Utilities ............................. 429 
First Word Plus .............. 669 K RAM .............................. 389 Pack Bureautique Atarl .. 950 VIP (Version GEM) ...... 1 890 

Eden Blues ...................... 289 Leader Board ................. 299 Rogue ............................... 289 Super Huey .................... 229 
Electronlc Pool .............. 195 Leaderboard Toumament.. 149 SOI ..................................... 429 Super Tennis ................. 289 
Erebus .............................. 239 Little Computer People .. 289 ST Karate ......................... 289 Tass Time in Tonetown .... 239 
F 15 Strike Eagle ........... 249 Macadam Bumper ......... 299 $T Protector ................... 249 Temple of Apshal ......... 299 
Fire Blaster ...................... 259 Major Motion .................. 199 Shangai ............................ 199 Thal Boxing .................... 189 
Flight Simulator 2 ......... 490 Mean 18 ............................ 369 Silent Service ................. 279 Tlme Bandits ................. 289 
Flip Side ........................... 149 Mercenary ....................... 239 Skyfox ............................... 329 Time Blast ....................... 179 
Gato ................................... 339 Mindshadow ................... 229 Space Pilot _.................. 149 Transilvania .................... 179 i:l 
Grand Prix 500cc .......... 239 Mudpies ........................... 149 Space Ouest ................... 399 Trifide ............................... 229 s:i 
Hacker ........... ................... 219 Passegers du Vent ........ 329 Space Station ................. 259 Trlnity ............................... 269 i: 
Hacker 2 ........................... 239 Pawn ................................. 229 Star Fleet 1 ...................... 429 Turbo GT ........................ 199 ' 
Harrier Strike Mission.. 389 Phantasie ......................... 339 Star Raiders .................... 339 Ultlma 2 ........................... 319 _ 
Jewels of Oarkness ...... 189 Phantasie 2 ..................... 325 Starglider ,,_.................... 249 Ultima 3 ........................... 499 411 
Karate Kid 2 .................... 249 Pinball Factory .............. 229 Strike Force Harrier ..... 219 Wanderer ........................ 229 ë 
King Ouest ........ :............. 369 Q Ball ................................ 229 Stri.p Pocker .................... 199 War Zone ........................ 249 8 
King Quest 2 ................... 419 Quasar .............................. 249 Sµndog ............................. 369 Winter Garnes ................ 279 :!! 
King Ouest 3 ................... 419 Red Alert .......................... 229 Super Cycle .................... 299 World Garnes ................. 289 vi 

--~--
BON DE COMMANDE PAR TËLËPHONE ou COURRIER : ENVOI sous 24 H 

Nom ................................................................................ Prénom ............................................................................... . 
Designation Quantité Prix 

Adresse ............................................................................................................................................................................... . 

Code Postal ............................................................................ Vi lle ........................................... _ ........................... . 

Téléphone ................................... ..................................................................................................................................... . 

Machine ............................................................................... Type .............................................................................. . 

REGLEMENT : 0 Chèque 0 C.C.P. 
CATALOGUE GRATUIT SUR DEMANDE Frais de port ............................. . 20 F 

A renvoyer à INFOMANIE, 3 rue Perrault, 75001 PARIS. Tél. (1) 40 20 01 20 TOTAL T.T.C .......................... . 



SESAME 
ADDQ #1,NBTAB MAN3: 

BOUC21 CLR CHOIX 
MOVE •:s,oo RTS 
LEA TABOBJ,AO ;gestion tir 
MOVE TABOBJ+36,D1 ;-----

BOUC3: TIR: 
CMP #159,2<AO> T$T TY 
BLS BOUC4 BEQ TIRF 
CMP.B #1,5<AO> MOVE.L ECRAN,AO 
BNE FIN MOVE TY,Dt 

DOUC4: MOVE TX,00 
AOOQ #6,AO MULU #160,01 
DBF OO, BOUC3 MULU #8,DO 
BRA BOUCLE ADD.L DO,AO 

;-fin de partie AOD.L D1,AO 
;---~- Cl:.R.L <AO>+ 
FIN: CLR.L CAO> 

MOVE SCORE, OO AOD.L #156,AO 
MOVE TOP,01 CLR.L <AO>+ 
CMP. 01,DO CLR.L <AO> 
BLS JOUER SUB~ #1,TY 
MOVE DO, TOP TST TV 
BRA JOUER BEQ' TIRF 

;présentation du jeu SUB. L #324,AO 
;----- MDVE.L #$01800180, <AO>+ 
PRESENT& MOVE.L #$01800180, CAO> 

MDVE.L #PRES,-<SP> ADD.L #156,AO 
·MOYE #9,-<SP> MOVE.L #$00000180, CAO>+ 
mru> iU MOVE.L #$00000180, <AQ> - ADDQ.L #6,SP LEA TABOBJ,AO . 

• PAUSE: MOVE #5,00 
MOVE 1255,-CSP> MDVE TX,01 
MOVE #6,-<SP> MOVE TY,D2 
TRAP #1 IIB2; 
ADDQ.L #4,SP CMP <AO>, D1 
SWAP DO BNE TIR3 
GMP #$1C,DO MOVE 2 <f'.IO>, 03 
BNE PAUSE CMP D2,03 
RTS BHI TIR3 

;gestion du clav ier AOD #16,03 
·-----' CMP 02~0~ 
CLAVIERs BLS TIR3 ' 

MOVE #255, - <SP> èMP.B #1,S<AO> 
MOVE #6,-<SP> BEQ TIR3 
TRAP tu MflVE #$0F01, 4 '<AO> 
ADDQ.L #4,SP MÇlVE #7 , -<SP> 
SWAP DO MOVE #2;-<SP> 
CMP f.$39,DO tRÀP #1 
BNE MAN1 ADOQ.L #4,SP 
MO\?E #3, CHOI•X MOVEQ #1,DO 
RTS MOVE SCORE,01 

MAN1: CLR 02 
CMP #$4B,OO MOVE #0,CCR 
BNE MAN2 .. ABCD 00,01 
MQVE #~,CHOIX ROL #8,01 
RTS ABCD 02,01 

MAN2: ROR #8,01 
CMP #$40,DO MOVE 01,SCORE 
BNE MAN3 JSR AFSCORE 
MOVE #2,CHOIX CLR TY 
RT? 
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SESAME 
TIR3: MOVE #15,D4 

ADDQ.L #6,AO EFFAC11 
DBF DO,TIR2 CLR.L <A3>+ 
RTS CLR.L (~3) 

TIRF: ADD.L #1S6,A3 
CMP #3,CHOIX DBF 04,EFFACl 
BNE TIRF1 RTS 
MOVE TA~OBJ.+36, TX ;gestion mouvement des aliens 
MOVE #160,TY ;-----

TIRF1: . ENNEMI: 
RTS MOVE #S,D6· 

;gestion vitesse du jeu LEA TABOBJ,AO . -----' ENNE1: 
VITESSE: MOVE <AO>,DO 

MOVE NBTAB,01 Ct:1P 1160,2<AO> 
CM.P #48,01 BEQ ENNE2 
BLS VITO ADlJQ 11,2<AO> 
MOVE #48,Dl CMP.B 11,S<AO> 

VITO: BNE ENNEA 
MOVE #4i;J,DO SUB.B 11,4<AO> 
SUB Dl,00 TST.B 4<AO> 

VI Tl: BNE ENNEA 
MOVE 11oqo,~1 BRA ENNE2 

VIT2: ENNEA: 
OBF D1,VIT2 AODQ.L #6,AO 
DBF DO; VITl DBF 06,ENNEl 
RTS RTS 

Jge\otion mouvement du vaisseau ENNE2: 
;----- JSR EFFACE 
MOUVE: CLR 2<AO> 

MOVE CHOIX,DO MOVE NBTAB,00 
CMP #~,DO AND #3,00 
BEQ MOUVE! ADDQ #2,DO 
CMP 12;00 MOVE D0,4<AO> 
BEGI MOUVE2 MOVE.L AO,-<SP> 
RTS HOVE #17,-(SP> 

MOUVE1: TRAP #14 
TST TABOBJ+36 ADDQ.L #2,SP 
BEQ MOUVE11 MOVE tUS, Dt 
LEA IaBOBJ±.3~ AC• AND OO, Dt 
JSR EFF:ACE AND #1,DO 
SUBQ #1,TABOE<J+36 AOD DO,D1 

MOUVEl 1: SWAP DO 
RTS AND ~3,DO 

MOUVE2: .AM DQ,IH 
CMP #19,TABOBJ+36 MOVE . L <SP>+,AO 
BEO MOUVEll MOVÊ 01, <AO> 
LEA TABOBJ+36,AO ADDQ~L #6,AO 
JSR EFFACE ., DBF D6,ENNE1 
ADDQ #1,TABOBJ+36 .RTS 
RTS ;affichage du· score 

;ef~acement d'un objet ;-----
;----- AFSCORE: 
EFFACE: MOVE.L #TEXTl, - <SP> 

MOVE · <AO>, 03 MD~E #9,-<SP> 
MOVE 2(AO>,D4 TRAP #1 
MOVE.L ECRAN,A3 ADDQ.L #6,SP 
MULU #160,04 MOVE SCORE, DO 
M!JLU #8,03 ROL #B,DO 
ADD.L 03,A:S JSR AFCHIF 
ADD.L 04, A::S HOVE SCORE, DO 
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SESAME 

ROR #4,DO DC.B 'RETURN' 
JSR AFCHIF DC.B 13,0 
MOVE SCORE, DO PALETTE: 
JSR AFCHIF DC.W $000,$000,$770,$000 
CLR DO DC.W $037;$000,$600,$000 
JSR AFCHIF oc.w $777,$000,$740,$000 
RTS oc.w $005,$000,$070,$777 

AFCHIF: VAIS: 
AND #15,DO DC.W 0,$0180,$0100,0 
AOD tt4B,DO oc.w 0,$0180,$0100,0 
MOVE DO,-<SP> oc.w 0 ,$0180,$0100,$0080 
MOVE #2,-CSP> DC.W 0,$0180,$0100,$0080 
TRAP #1 oc.w 0,$0180,$0100,$0080 
ADDO.L #4,SP oc.w 0,$0180,$0100,0 
RTS oc.w 0,$0180,$0100,0 

; affichage vaisseau et a liens oc.w 0,$43C2,$0200,$0180 
;----- oc·.w 0,$47E2,$0600,$41CO 
AFOBJ: DC.W O,SÇDB3,$8D40,S42A2 

MOVE #6,06 oc. w O,SCDB3,$8F60,$4282 
LEA TABOBJ,AO DC.W O,$D99S,$9F70,$468A 

AFOBJ1: DC.W O,SD18B,$9F78,$4E82 
MOVE <AO>+,DO DC.W O,SD18B,S9F78,$4E82 
MOVE <A0>+,01 DC.W O,SDDBB,$9F40,$42BA 
MOVE <A0>+,02 DC.W O,$C7E3,$8700,$40E2 
AND #,255,02 EXP: 
MOVE.L ECRAN, Al oc.w o,o,o,o 
MULU #160,01 oc.w o,soeoe,soaoa,o 
MULU #8,DO DC.W 0,$43A0,$43AO,O 
ADD.L DO,A1 DC.W 0,$6FD4,SOFD4,0 ........_ 
ADD.L D1,A1 DC.W 0,$3FFD,$393D,S06CO 

• LEA VAIS,A2 oc.w 0,$5FFC,$501C,$0FEO 
MULU #128,02 DC. LIJ O,SlFFE,$1006,$0908 
ADD.L D2,A2 DC.W O,$BEFC,$B004,$0D18 
MOVE #15,05 DC.W 0, $1C78,S1008,$0BFO 

AFOBJ2: oc.w 0,$3E7A,$301A,S09AO 
MOVE . L CA2> +, CA1 > + DC. LIJ 0,$7FFB,$6018~$1260 
NOVE'.L CA2> +, <Al) oc.w 0,$3FF4,$2034,$1ECO 
ADD.L #156,Ai DC.W 0,$3FE1,S3861,$0780 
DBF D5,AFOBJ2 DC.W O,SOFE8,$0FE8,0 
DBF D6,AFOBJ1 DC.W 0,$28AO,S28AO,O 
RTS DC.W 0,$420Î3,$4208,0 

;---·-- TAB1: 
ECRAN: DC.L 0 DC.W o,o,o,o 
TABOBJ: BLK.W 21 oc. w o, o,o, 0 
SCORE: DC.W 0 oc.w O,Q,S03CO,O 
TOP: DC.W 0 DC.W 0,0,$0FB0,$0E40 
NBTAB: DC.W 0 DC.W 0,$1818,$1BF8,$0~00 
TX: DC.W 0 oc.w 0,$1C38,$3FFC,$2380 
TV: DÇ.W 0 DC.W 0,$0C30,$2DFC,$21CO 

CHOIX: Dè.W 0 oc.w 0,$0420,SE7FD,$E3C2 

COMPT : DC.W 0 DÇ.W O,O,$DFFB,$DF80 

TEXT: BLK~B 25,10 DC.W O,O,$E7E7,SE604 
DC.B 13,'SCORE : . oc.w ·o,o,$E427,SC40o 
BU<.B 

. . DC.W O,O,$C3C3,S8302 23,32 · 
DC.B 'TOP : , DC.W O,O,$C003,$8002 
DC.B 0 DC.W O,O,$C003,$8002 

TEXT1: DC.B 13,. SCORE : . ,o oc.w o,0,$80o1,o 
PRES: DC.B 13,10,10,10,10,10 oc.w 0,0,$8001,0 

BLK.8 14,32 TAB2: 
DC.8 'A L I E N • DC.W o,o,o,o 
DC.B 13,10,10 ,10,10 oc.w 0,$0180,$0102,$4101 
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TAB3: 

SESAME: 
DC.W 0,$0370,$B204,$ô203 
DC.W 0,$05FO,$F5BC,$1583 
DC.W 0,$03FO~$D3CA,$13C5 
OC.W 0,$01E0,$91EC,$11EB 
DC.W 0,$03CO,$BBDE,$3BDD 
DC.W 0,$01CO,$D99C,$199F 
DC.W 0,$02EO,$C2BB,$0287 
DC.W 0,$03CO,$F38C,$0383 
~c.w 0,$01aO,$E1oc,s1103 
DC.W O,O,$C004,$2003 
DC.W O,O,$C006,$2001 
oc.w o,o,scoo2,•2001 
oc.w o,o,saoo2,$40o1 
DC.W 0,0,$8000,$0001 

DC.W O,O,O,O 
DC.W 0,$03C0,0,$03CO , 
DC. W O, $_0FFO, $0EOO, $01FO 
DC.W 0,$1FF8,$1F00,$00BB 
DC.W 0,$3FFC,S3FS0,$006C 
DC.W 0,$7FFE,S7FBO,S006ô 
DC.W 0,$7FFE,S7FOO,SOOF6 
OC.W O,$FFFF,$A800,$57FF 
DC.W o,o,o,,o 

TAB4: 

DC.W 0,$1FF8,$1FF0,$0008 
OC.W 0,$07E0,$0700,$00EO 
DC.W 0,$0A50,0,0 
DC.W 0,$1248,0,0 
DC.W 0,$2424,0,0 
DC~W 0,$4422,0,0 
DC.W 0,$0810,0,0 

DC.W o,o,o,o 
DC.W O,O,O,O 
DC.W 0,$4002,0,0 
DC.W O,$E187,$8100,$8100 
DC.W O,$F3CF,$C308,$C308 
DC.W O,$FBDF,$E31C,$EOPC 
DC.W O,$FBOF,$F31C,$FODC 
oè.w O,$FBDF,$FB9C,$FB9C 
DC.W O,$F3CF,$E30E,$EOCE 
DC.W O,$E~C7,$C306,$ÇOCô 
DC.W O,$C3C3,$8302,$8302 
DC.W 0,$83C1,$8300,S8300 
DC.W 0,$83C1,$8300,SS300 
DC.W 0,$8181,$8100,SBlOO 
oc.w · o~s4102,so100,so100 
DC.W O,S2004,0,o 

- --- ---------Erroto Micro-jeux-------- -----

Double haute-résolution Tracourbe 
Angoisse 1 Le programme ·oouble haute résolution· destiné 6 l'Apple ne 
tourne pes. Non sens raison 1 Nous avons purement et simplement oublié 
une routine assembleur. Le voici ; vous pouvez le rentrer dens l'ordinateur 
6 tout moment. Elle pennet de charger les dessins, de les stocker, les 
reppeler ou encore de les Imprimer. 

Nous avons également eu un problème d'impression dans le progremme 
Trecourbe en pege 28 du Micro-jeux 6 le ligne 2410. Voici le rectificatif : 
2410 IF Peek(0):136 then HTAB Ht: Normo1:2 A$(1);: 
1 NVERSE HT ABG 1: 

ROUTINE ASSEMBLEUR DU PROGRAMME DOUBLE HAUTE RESOLUTION 
APPLE II 

TILT HORS SERIE NUMERO 3 / MICRO JEUX 
4000- OO 20 eo 20 OO 21 so 21 
4008- OO 22 80 22 OO 23 80 23 
4010 - 28 20 AS 20 28 21 AS 21 
4013- 28 22 AS 22 2S 23 AS 23 
4~20- 50 20 DO 20 50 21 DO 21 
4029- 50 22 DO 22 50 23 DO 23 
4030 - D8 78 8D 54 CO A9 01 20 
4038- 95 FE A9 89 20 ED FD A9 
40 40- DA 20 ED FD A9 SD 20 ED 
4048- FD A9 98 20 ED FD A9 D4 
4050- 20 ED FD A9 Bl 20 ED FO 
4058- A9 86 20 ED FD AD 5E CO 
4060- AD 50 CO AD 57 CO AD 52 
4068- CO 8D OO CO 80 01 CO SD 
4070- Q4 CO 80 02 CO A9 OO 80 
4078- OA 03 SD 11 03 A9 FF 80 
4080- JO 03 2C OO 03 10 10 AD 
4088- 10 03 49 FF 8D 10 03 2C 
4090- 10 03 10 03 CE OA 03 A9 
4098- 8D 20 ED FD A9 9B 20 ED 
40AO- FD A9 FO 20 ED FD A9 FF 
40A8- 60 OB 03 A9 OO BD OC 03 
4080- A9 98 20 ED FD A9 C7 20 
4088- ED 1-D A9 81 20 ED FD A9 
~oco- 81 20 ED FD A9 82 20 ED 
40C8- FD A9 BO 20 ED FD 4C Dl 
40D0- · 40 A9 FF EE OB 03 4D OC 

40D8- 03 BD OC 03 8D 55 CO DO 
40EO- 06 8D 54 CO CE OB 03 AD 
40E8- OA 03 OA AA BD OO 40 85 
40FO- 18 BD 01 40 2C OO 03 10 
40F8- 08 2C 10 0.3 10 03 18 69 
4100- 10 85 19 A2 OO AC OB 03 
4108- A9 OO 80 11 03 81 18 9D 
4110- 02 03 ES ~O OS FO J 8 2C 
4118- OO 03 10 OA AD 11 03 49 
4120- FF 8D 11 03 DO E7 A9 04 
412B- 18 65 19 B5 19 DO DE AO 
4130- 07 A2 08 5E 01 03 2A CA 
4138- DO F9 80 54 CO 2C 01 -03 
4140- 10 02 49 FF 20 ED FD 2C 
4f4B- OO 03'10 03 20 ED FD a~ 
4150- DO OF A9 27 CD OB 03 FO 
415B- 03 4C Dl 40 A9 OO CD OC 
41 60- 03 FO 03 4C Dl 40 EE OA 
4168- 03 A9 03 85 FF A9 30 85 
4170- FE A9 OO 20 ED FD C6 FE 
4176- DO F7 C6 FF DO F3 A9 18 
~180- CD OA 03 FO 03 4C 82 40 
41B8- 80 54 CO ~D 51 CO 8D OO 
4190- CO A9 8D 20 ED FD A9 03 
4198~ 20 95 FE A9 BD 20 ' ED FD 
41AO- 60 

"' 
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CONCOURS "GRAPHISTg 
DU MOIS" Til T 
Deva.nt le succès remporté pa.r le 
concours de création d'images sur 
ordinateur et la qua.lit~ des dessins 
qui nous sont parvenus <voir TILT hors 
série1 novembre 1986>, nous avons 
décid' de sélectionner et 'de publier 
chaque mois l'oeuvre qui se 
distinguera par son originalité, son 
humour ou sa perfection ·esthètique ... 
le gagnant du mois recevra une reliure 
TILT. 
Faites parvenir vos disquettes et 
cassettes, accompagnées d'un bulletin 
de participa. tion 
dôment rempli, à TILT Rédaction, 
"concours graphiste du mois•, 2 rue 
des Italiens, 75440 Pa.ris cedex 09. 

REGLEMENT 

Article 1: Tilt Microloisir5 , 2 rue 
des Italiens, 75440 Pa.ris cedex 09, 
organise un concours de création 
d'images réalisées sur ordinateur, 
intitulé •graphiste du moito". 
Article 2: Ce concours, uns 
obligation d'achat, est ouvert à tous. 
Article 3: Poùr. participer à ce 
conccru-rs, il suffit d'envoyer une 
disquette ou cassette sur laquelle 
sont sauvegardés le ou lH dessins 
réa.Usés par le corcurrent St.r son 
micro-ordinateur à Tilt, concours 
"graphiste du mois", 2 rue des 
Italiens, 75440 Paris cede>< 09. 

·rAM-TAM SOFT 
Article 4: Le concours est mis en 
place ~ur une durée indfter-minée, 
Tilt se réservant le droit de 
suspendre à tout moment et sans 
préavis son déroulement! Aucun envoi 
en recommandé ne sera accepté. 
Article 5: En aucun cas les disquettes 
ou casstttes envoyées ne seront 
retournées à leurs e1<p,diteurs. 
Article 6: le j.ry, composé des 
membres de la. rédaction de Tilt, 
dlectiome chaque mois la ou les 
meilleures cré&tions. Ses décisions 
sont sans appel et ne peuvent faire 
l'objet d'aucune réclamation. 
Article 7: les organisateurs du 
concours se réservent le droit de 
publier les oeuvres les plus r-éussies 
dans Tilt ou de les r ' unir dans une 
e1<position publique et gratuite. 
Article 8: Ln particip&nts s'engagent 
à accepte!' que leu!'s oeuvres puissent 
faire éventuellement pal'tie de cette 
e><position et de toute autre organisée 
pa.r Tilt, et à ne récla.mer aucun 
paiement de droit pour ce là. 
Article 9: la participation a.u 
concours entrafne la pleine 
acceptation du présent réglement qui 
peut être obtenu sur simple demande 
auprès da Tilt, demande qui doit 
être accompagnfe d'une enveloppe 
timbrfe et adressée. 

ACCESSOIREMENT 
Disque~tes, listing, étiquettes, 
bottiers de classement, aérosols, 

CC©OOCC©lUJ~~ aJ®~~~IHJD~îlE @lUJ IMJ©)D$aJ 
euueUn a rerrcillr et à nous renvoyer .n Rime ~ 4"0 vos dmlns. 

RAPPEL : Nous IWCl5 absolllTlellt besoin de la sawegrde n r:l ou disquette de YO' dessins et, si 
pcssible, do photos, 

N<r1 DE L ~INA TElR UTILISE : .......................................................................................................... . 
NCt1 OU (DES) lOGICIEl(S) UTILISE(S) ( 1) ................................. - ......................................................... . 
.............................................................................................................................................. " ................... . 
~1i"5MM~ëi·vœëëSSüiS .. i2i':::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::: 
•o ou•••••••u•oou••••••·:•••••••• •••••u•u•••~••·• ••t••••••••H1t11••••••••tttO•t••;_- ••·•••••UOM~• uouoouoou••t•tu1oofn•u.•t•••·••••u••••••u•U•••• 

........................................................................................................................................................ ...... 
t01 : ................................................................................................................................................. . 
~: ••••••••••••• ; ............................. ~ . ............ . ........... 1 . ................................. ................... ................... . 
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~SSE ! ............................... H••······· .. ·········· .. •····•····· .. ········; .............................................................. . 
~'i>é .. m:iiiéH··;·:::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::!::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::.:::::::::::::::::::::::::::: 
( 1) ltldlquez Ici le nOm du OU des l~lclels cp VOUS Cfll. wvl à rbllser YOln dessin ($>11" exemple : 
Ntodv'Ome). 
(2) lndlqvez le<s> nomCs> sous le(s)JJll(,)vous awz sauvegardé wn Cws> dessltû) 311" dlsqueUe ou 
K7, dt façon à ce que nous puissions ln dllrger à non lN' pour les prendre en photo. 
ltfOO.IANT : TILT se riserw le droit de contacter dlnclemenl ln auf.eln si le dw'Qemenl do lein 
sorts PoSt problème, pour IN" demander en parUculler "" copie du sof\ qui a serA à la rbllsaUon du 
ou clos dessins. 

chiffons ou l<it de nettoyage sans 
oublier les supports ergonomiques. 
Vous trouverez tout cela dans le 
catalogue Supinfo dédié à 
l 'environnement informatique et 
audiovisuel. Accessoire mais important 
tout de m~me. 

Il EST FRAIS MON 
POISSON 
Hicrotel organise les 14 et 15 mars 
1987 à Vanves, les ,k..ur-nées de lêi 
micro-informatique d'occasion de 
"padiculier à particulier" . Tous les 
produits sont acceptés, du ha.rd au 
soft, en passant par les pfriphériques 
et extensions diverses ••• Les 
emplacements coôtent 70F la ~urn'e 
pour le matériel en dessous de 5000 F 
et 100 F au dHsus. L'entrée es t 
gratuite pour les &cheteurs. 
Ordipuces, salle D&nton 92170 Danton. 
Pour en sa.voir plus: 45 44 70 23. 
Rappelons qu'il existe environ 250 
clubs Microtel à l 'hel.IN! actuelle. 
Cha.que club ut indépendant mais 
bénéficie des subventions du ministère 
des télfcommunications pour lu 
projetis.concerna.nt les nouvelles 
technologies ou la. sensibilisation l 
la micro-informatique sous forme de 
machine5 ou de crédits. Pourvu 
na.turellement que le matériel acheté 
soit fra.nça.i5, lt premier club 
Microtel, crée en 1978 à Issy les 
Moulineaux, ut l'auteur du micro 
Goupil LE tonnant, non? 

RIEN N'gST SIMPLE 
Dans le challenge du numéro de février 
Spindizzy a ftf attribuf 1 Loriciels. 
C'est vrai mais incomplet. loriciels 
n'est responsable que de l'adaptation 
du jeu sur Thomson. les autres 
versions, Spectrum1 Commodor·e 64, 
Atari 800 et Apple II sont éditées p1r 
Activision • 

TOUT SE COMPLIQUE 
Sai Combat crH A l'origine par 
Mirrorsoft est édité en version 
française sur Amstra.d et Spectrum pa.r 
Ere Informatique. l'initiiltive est 
suffisamment rare dans le flot de 
logiciels anglo-sa1<ons qui échouent 
wr nos r ivages poUI' que cela vaille 
la. peine d'être précisé. 

RESTONS CALME 
Enfin Erebus de Titus existe fgalement 
en cusette sur Amstrad et en · 
disquetta, cassette et QDD sur 
Thomson. Nous n'avons testé que la 



version destinée à l'Atari STt ce qui 
explique la mauvaise note attribuée au 
logiciel malheureusertient identique sur 
toutes les machines. les graphismes 
négocient mal leur passage de 
l'Amstrad au ST. 

EDUTB:L=AIDE UTILE 
Il n'y a pas que des messageries 
rons sur Minitel. La preuve: le 
Ministère de l'Educa.üon national• 
·doilt mettre- en place au début du mois 
un serveur mir:ütel accessible par le 
36•13 <code: EDUTEU. Trois services 
stront propods p0ur le prix d'une 
communication tf lfphonique locale. 
les agents de l.'Educaüon nationale 
trouveront dans Edutel-infot bulletin 
de communication interne, une rubrique 
d'actualitét dru; informations 
administratives, des dossiers sur des 
sujets d'actualité et une base 
d'informations permanentes. 
Edutel-magazinat qui s'adresse en 
revanche aux usagers du syst~me 
éducatif, présentera des faits 
d~actualitft des données statistiquu, 
une sélection de livres, 

d'expositio'ns, de manifestations 
<sic!> en relation avec 
l'enseignement, ainsi que des offres 
d'emploi, des renseignements pratiques 
et des dossiers historiquea. En outre, 
une rubrique informatique rendra 
compte de l'actualité du logiciel. 
Tout service télématique se devant de 
disposer d'une messagerie, ce rOle 
sera dévçilu à. Edutel-dialogue. Au 
programmet mini-sondages ·en direct et 
bofte à idées. 
Edutel sera en mesure de traiter 
l!squ'à 600 accès simultanfs dans un 
premier temps. 

SERVEURS 1'.'ENTEL 
Pour tous les û'tmsateurs de Kentel, 
la société E.nter vient de lancer deux 
serveurs. le premie.r est ûn serveur de 
démonstration réalisé gr.tee À cette 
bofte à outils télématique 
accessible du lundi au vendredi au 
42 26 32 OO. le second se propose de 
mettre en contact les possesseurs de 
Kente.l. Il propose de multiples 
bidouilles et trucs de programmation 
pour améliorer votre micro-serveur 

ainsi que des pages d'information et 
des concours. Sur Télétel 2 au 36 14, 
code enter. Rcwpelons que Kentel 
permet de créer sep micro-serveur, de 
composer ses ,pages et détecter les 
sonneries sur Amstrad pour 380 F. 

AMSTRAD EN CHIFFRES 
Impressionnant: un million deux cent 
mille micro ordinateurs Amstr-ad ont 
Hé vendus dans le monde en 1986. En 
Fr-ancet Amstrad r-éalise un chiffre 
d'affaires de 800 millions de francs, 
en augmentation de 60 % par rapport à 
l'annél' précédl'nte, avec 209 443 
ordinclteurs (décembre a enregistré le 
record de 48 287 micros familiaux> et 
35 615 chaines Amstrad vendus l'année 
dernière. Fin février 38 000 unités de 
PC 1512 avaient été livrées. A noter 
lei; baisses de pr-i.x enregistrées en ce 
début d'année, le CPC 464 .en ver-sien 
couleur coôte à présent 2990 F, le 
6128 couleur 3990 F quant au 
traiteme-nt de texte il faut compter 
4750F pour te PCW 8256 et 5930 F pour 
le PCW 8512. Amstrad France prévoit un 
milliard de chiffre d'affaires en 1987!! 

VOUS DESIREZ UN CREDIT? Ac.cord immediat sur place à partir de : 1500.FRS 
Toute notre Gamme: AMSTRAD - ATARI _COMMODORE- COMPATIBLE PC XT _ 

VENTE PAR 
CORRESPOND ARCE 

PAIEHENT.C.BLEUE C64N: 1990 F 464mon: 1990F 520STF: )990F 1000 !rançais 
1541 : 1890 F 464coul: 2990F 520STFM:4990F version PAL 

OCCASIOB~ DU llOIS C128: 2790 F 6128mon:2990F 520STFC: 5890F AZERTY avec . 
PAVER JUSQU'a -50% DU NEUF C128D: 5790 F 6128coul: )990F en cadeau . moniteur H.D 

DISQUETTES BOITE DE l O 15'30 : 315 F DMP2000: 1690F 1 Joystick+jetix 640X400 .~tereo 
. MPS1000: 2990F 1ect.DD1: 1690f kume.na:1990F 9990.I 

5.1 /4 DDl49FRl·FUJI 3.1 /2 l169FRJ mon.cout: 1990F et tous les P.C CITIZEN 120D :+- 2•tecteur:2190 F 
JOYSTICJC: 49 F 1512 CABLE : 2490 r 2 11., •• +:7890 r 

NOS LOGfCIELS NOUVEAUX SONT ARRIVES 
TELEPHONEZ: 43 42 22 50 



OYEZ ATARIENS 
le Club Micro 2000 de Manosque a 
recentré ses activitfs sur l 'Atari ST 
pour devenir le Club informatique des 
utilisateurs de ST. Au programme: des 
cours de programmation, des concours 
de dessins, une heure tous les 
mercredis aprl!s-midi rl!servl!e aux 
avent1..riers, une activitf de critique 
de logiciels et l.lle boutique de 
prêt. Il envisage de crl!er d'ici peu 
un servel.I" sur ST. (HJC de Manosque 
04100) les Atariens de toute souche, 
XE XL,ST ... peuvent d'ores et dl!ja se 
retrouver sur SAM•ATA sur le 36 15. 
Outre les messageries et forum 
classiques ils pourront consulter ou 
participer aux tests des logiciels et 
des boutiques, le tout entrel.irdl! par 
moultes publicités. la revue de presse 
était bizarrement inaccessible. 
$ F anha.rd que se passe-t-il? 

LES NOUVEAUX AMIGA 
Commodore continue sa sensationnelle 
politique dt marketing. les nouveaux 
Amiga existent, tout le monde le sait, 
mais personne ne peut dire exactement 
quand ils .irriveront et quel sera leur 
prix-... Çela entratne un flot de 

• rumeurs ou de bruits de couloirs qui 
ne peuvent faire que du tort aux 
produits "annoncfs". En gros la 
machine se scinde en deux pour donner 
naissance à un modèle haut d• gamme, 
l 'Amiga 2000, et un modèle bas de 
gamme, l' Amiga 500 <son nom n'est pas 
encore fixf>. le premier est 4quipé, 

TAM-TAM SOFT 
en plus du microprocesseur 68 OOQ 
originel, d'un 8088 permettant 
d '4muler un PC, un ml!ga. de ml!moire 
vive et prl!voit la place de deux 
lecteurs de disquettes et d'un disque 
d1..r. Son prix en version de base, sans 
lecteurs de disquettes ou disque dur, 
devrait avoisiner les 13 000 francs. 
Le tout a étè conçu et réalisé en 
Allemagne et donc adapté au marché 
européen !standards ..• ) La machine 
devrait étre lancée en ce début de 
mois au Cebit d'Hanovre, et arriver en 
France pour le Sicob d'avril. Le noir 
le plus complet plane sur les 
caractéristiques de "1' Amiga 500", 
beaucoup plus intéressant pour nous. 
On ne sait encore ni son prix, ni sa 
capacitl!. Il devrait échouer sur les 
rivages français au mois de ~in. 

RIEN NE PRESSE 
"Pour rapprocher le milieu étudiant de 
l'industrie du logiciel" le HBA 
lnsti'tute1 une école de management 
franco-aml!ricaine 1 organise pour la 
seconde fois le Grand Prix du Logiciel 
Etudiant. Le concours est ouvert à 
tous les étudiants du cycle supérieur 
programmant à des fins 
professionnelles sur IBM PC et 
compatibles, Apple Il et Macintosh. 
Date limite d'envoi des inscriptions 
le 22 j.Jin ét date limite d'envoi des 
logiciels le 23 novembre. Pour en 
sa.voir plus adressez vous au HBA 
Institute, 38 rue des Blancs-Manteaux 
75004 Pa.ris. 

Nous remercions les magasins Qui ont participé à ce hit parade: 

FNAC ETOILE, 26 av de Wagram 75008 Aubagne; JEAN LOUIS DAVAGNIER, 3 place 
Paris; JBG ELECTRONICS, 163 av du Jean Marcellin 05000 Gap; MAJUSCULE 
Maine 75014 Paris; ELECTRON, 117 av de INFORMATIQUE,129 rue Jean Jaurés 29200 
Villiers 75017 Paris; EDEN COMPUTER, Brest; MIL 27 rue Ambroise 53000 
102 av du général Bizot 75012 Paris; Laval; FNAC TOULOUSE, l bis promenade 
FNAC Lyon, 62 rue de la République des Capitouls 31000 Toulouse; ERE 
69000 LYON; FNAC MULHOUSE, 1 place BINAIRE, rue du Char 14100 LISIEUX; 
Franklin 68200 Mulhouse; TEMPS X, 8 PIXI~OFT, 1 rue de Metz 31000 
rue de Chart>st 62100 Calais; TEMPS X, Toulouse; FNAC LILLE, 9 place du gal 
centre commercial Eranéoud 13127 de Gaulle 59000 LILLE. 

t ,.... _ - -------------------------------------------, 
PART 1C1 PEZ AU H 1 T PARADE DES LECTEURS 

Classez par ordre œ préférenœ 1~ ~ met 1 leurs l()Jtctels du mots. r ·2 _______ _ 
3 4 __________ _ 

Marque œ votre ordlnatet.1r: ------------
Fccultatif: Nom Tél __ _ 

Adresse I Envwez-nous le bon à ~per ci-œssus à TILT, 2 rue œs Italiens 
75009 PARIS. 

L - ---- - ----------------------------------.:.J 
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SOFT BRITISH, LE LUXE! 
Star trel< de Beyond So-ftware sur Atari 
ST est enfin terminl!. le resultat 
pardonne tous les retards, c'est 
somptueux. la synthèse vocale trace 
les humeurs du docteur Spocl<, les sept 
personnages, vraiment reconnaissables 
à l'écran, gardent leurs caractères 
belliqueux, technicien ou diplom.ite. 
Action et str.itfgie se relayent dans 
un jeu proche d'Elite ou dé Tau Ceti, 
graphismes en sus. The Golden Pa.th de 
Firebird tou~s sur ST vaut 
également le dl!placement. Proche des 
jeux d'avent1..re/action, il reprend les 
pfrégrinations d'l.Kl vieillard à la 
recherche de la sagesse orientale. Il 
s'ensuit de multiples !!changes, 
rencontes et combats finement conçus. 

AGENDA 
Aprl!s Monte Carlo, Paris se met à 
l 'heure des nouvelles images avec 
Parigraph du 9 au 12 mars au Cnit de 
Paris-la- DtHense. Ce "troisième marché 
europl!en du traitement et de la 
synthèse d'image" se veut avant tout 
professionnel avec un droit d'entrée 
de 100 F. Outre les stands de tout ce 
qui fait la synthèse d'image en 
France, et le film show permanent, la 
filière •art et technologie" de 
l 'universitl! de Paris 8 organise un 
stage d'initiation au traitement et à 
la synthèse d'image en trois 
dimensions. Signalons !!gaiement lt 
salon suisse de la micro informatique 
du 18 au 21 mars à Berne. 

HIT PARADE 
DES BOUT I QU:-::E::-;s:-==~ 
1 -IKARI WARRJORS ELITE 
2 -L IGHT FORCE FTL 
3 -TOP Gl.t-1 OCEAN 
4 -tJORLD GAMES EPYX 
5 -1942 ELITE 
6 -MEURTRES EN SERIE COBRA SOFî 
7 -SILENT SERVICE NICROPROSE 
8 -GRAND PRIX 500CC NICROIOS 
9 - PASSAGERS DU VENT INFOGRAHES 
10-f!WTI RIAD PALACE SOFnolARE 

HIT PARADE 
DES LECT EU ;:;:R s~========::::. 
1 -SILENT SERVICE 
2 -IKARJ WARRIORS 
3 -PASSAGERS DU VENT 
4 -GRAND PRIX SOOCC 
5 -WORLD GAHES 
6 -MEURTRES EN SERIE 
7 - LI GHT FORCE 
8 -MACADAM BlttPER 
9 - GREEN BERET 
10-FLIGHT SIMULATOR 

HICROPROSE 
ELITE 
INFOGRAHES 
HICROIDS 
EPYX 
COBRA SOFT 
FTL 
ERE INFORMATIQUE 
Jto~GlNE 

II HJ CROSOFT 



FIL, premier éditeur français de logiciels 
fait appel à tous les créateurs. A vos claviers 1 
France Image Logiciel attend vos créations pour développer son catalogue. Déjà plus de 120 titres ont été publiés, dont 
de nombreux best-sellers dans les domaines du jeu: de la création graphique, des langages et du professionnel. 
Branchés de la micro-loisir, nous vous attendons. 
Vous voulez être riche et célèbre? FIL vous guidera vers le succès. Une présence constante en publicité et dans tous les 
points de vente assurera une large diffusion aux meilleurs. . , 
En 19'87, FIL répartira plusieurs millions de francs à ses auteurs. . 
Rejoignez-nous, écrivez à FIL Tour Galliéni Il, 36, avenue Golliéni, 93175 Bagnolet cedex. 

••• • • • • .. ,. .. 
• • • • • ••• 

FRANCE IMAGE LOGICIEL 



• 

'91 •] get.î: (•] ~ l'es~~!:e l!J>I~~ 

FPCW P'JSi 880 

•~u: L11cteur ~256 1990 

*9urODI 19llO Extension 2 K .(90 
Lecteur TRAH 51/4 +câble 1990 Souris 1490 

ltnpttmante DMP 2000 1690 JBJX: 
Qraphleçop Il reg Strlke Force arfière 199 
SovrlaAMlt Hl~tolre d'Qr 249 
Leè1!Wr K7 + cêble 390 Trivial Pur'tUlt 290 
=optique 290450 Tomawak 198 

E (émul. Minitel) 590 UTLrTAIAES : 
~thé, tecttnlmualq"' 490/560 . Autoform, assembleur 295 1 htrfaée RS~2ê 590 cooor 790 Mercltel CPC 1 + modem 2290 LangageC 790 Multil1ce2 590 Multiplan 499 

- -X: . Pocket 1>11r 690 
1291149" Pocketoàl • 490 

3:0 Voiœctlesa PCVfGl'llpll SOS Alllen hlOhway 89/139 
Badrnax 129 Système eicpen 990 

~demalcl) 991149 818UOGRAPHE: 
Bdtmân; . 89/14~ l'llen débu\er 129 
Bli!Y Ill. bllnlleue 139/19 Grarid livre du PCW 179 
BfueWr.t' 180 Amatrad CPIM PCW 148 
BQb. Wlnrlei" /22(j 

~mando. 89/139 
êlt •" 1791249 

~:Flammes 195/2'20 

-~re 
/290 

l'iftlt A1ds 89/t29 
Fi:\,nck !!fûno Qoxlng 791129 
F.·w•trtor eiJ)tlaf · 195 

~~soocc 991149 
149/HlS 

CID 
G'"'1 . Ja 891149 

PBllPH!:RIQUES : 
imemrttonàtltaraté 951139 

Arsene (emul. minitel) 590 . -1(1 . ~99 
~Cobr& 249/2{$ Clavier mécanique T07 /70 590 

1-~duVent 289 Clavier mécanique M05 540 

Lepacte ~, 220 Contrôleur manetles 160 

• 11,tli.cadam:t!umper 1291195 Extension M05 1290 

Maraoàlbo . 1391180 Ext. 16 KO T07 490 

MQq1141 150/195 Ex!. 64 KO T07·70 990 

Yisalon 6téva10r 991139 Ext.64 KO M05 1190 

M'Entln 1!50/195 lmprimlfnte courrier 80 colon. 2950 

PinOPol'lg 7911"65 Imprimante 40 colonnes 790 

Raid sur Te11ere 119 Lecteur dlsk 320 K.O 5 1/4 2990 
·Rambo 79 Manette de jeu 120 

Rèvolulion 99/149 O.D.D. 850 

Rodéo 195 Synthêtiseur vocal 490 

'SJlplens 129/180 Moni teur couleur H.R. 2490 

scrabble 1951249 JEUX : 

Sco~Doo 89/159 Affaire SydnP.y 1951249 

Silent Service 99/159 Airbus (KJ 295 

Tension 1491195 Blitz(K) 390 
Mlllion1 · 76/119 Contrôle aérien(K) 390 
Million3 991149 Dieux du stade 2 1691195 

T.LL 99 Dossier Boerhave 179/220 

Tenn/S 160 Dieux de la glisse 195/249 

TrMal pu")Jll 249 Les passagers du vent 299 
Kil·Kil 299 Tonytrualld 129 
M.G.:r. 139 Top Guo 99/139 

Trail blazer 991149 Mineaux diamants 195/249 

Way of 1he ttger 139 Saphir 149/249 

Wlnter games 69/139 Sapiens 139/220 

World cup o'arnlval 791149 Scrabble 2451290 

Zom> 69/129 Sorcery 149/195 

Pack jeux fd 145/195 Sortilê~es 195/249 
Year Kung Fu If 145/195 

l!:Ql.ICfoTIF'S : T.N.T. 179/220 

œ~7 - 195/249 Vampire 195/249 
1580 Vamplre(O) 249 

Pack j eux fil (3 j eux) 245 

UTIU1'AJRES : t:OUCATIFS : ; 

Artetlldlo 229 Animatlx 249 

Alltof. Assembleur 1951.295 Conjuguer 199/295 

Calcumat 450 Cube Basic 195 

Communiquez avec ams. 150/249 Lire vi te et bien 195 

Datamat 450 Microscillo 249 

Spaee t;Aovi'!9 2~5 Piqtor M05 (K1: 295 

Gestion de fichiers 198 Point Bac Math 1 2491390 

Jmtiatlon au basic 198 Point Bac Malh 2 2491390 

i..~lution;(text.+Dat.+Calc.) 9li0 Point Bac Math 3 2491390 

M111t1plal\ 499 Point .Bac Français 249/390 

iluper Painf /a!IS UTILITAIRES : 

Textomat 450 .Assdessas 3491490 
Basic 128 {K) 590 

.. OGRAPHIE: Coforpaint (K) 590 

G:Ommuiïiqùe:t ave.c Amstrad 9Q Paragraphe :ros /690 

'.Jouez avec Amatrad 45 Ml•lliplan T08 /690 

J,.anguage machine {Micro appl.) 129 Studio CK) 590 

Le livre du CP/M 149 Studio + colorpainl (K) 790 

~perJeu>i? 120 Super Business T09 590 

ieux progtamme( . ·< . ~5 BIBLIOGRAPHIE : • 

Musique sui AMSTflAD 148 Trucs et astuces Thomson . 149 

102Progremrnes 120 102 programmes M05 120 
Super j eux M05 T07 120 

.... ~. T Tn - · · •-<1t-t1 rnc 

C : Cassette 
D : Disquette 
K :·Cartouche 
S : Softcard 
Q : Disquette QDD 

•AMSTRAD 
CPC 6128 COULEUR 5-296"F" 3 990 F 

2 X Spectrum + Il + 6 jeux + Manette 1590 F 
PHILIPS VG 8235 + 3 Log. 3990 F 
ATARI 130 XE + Lect. 1050 + jeux 1990 F 

gJA&fiiEi -· ==---
Prix T.T.C: - ....--..! Prix T.T.C: 

CID 

Pt:RIPHÉRIOUES : 
Graphiscop Il 990 
Power printer 1095 
Sound expander 990 
Tablette Koala pad 990 
Sound sampler 990 
JEUX : 
A vlew to a klll 89/ 139 
Astérix 991 159 
Back Io the future 1t91 149 
Bombjack 1191 169 
Bounges 79 
Buck rogers (K) 195 
Chopllfter (K) 195 
Commando 991 149 
Congo bongo (K) 195 
Deactivalor 119/ 165 
Dragon·s lair 99/ 149 
Elite 1601 199 
Flstll 1191 165 
Flight simul8tor 590 
Gateway Jo apshaî (K) 195 
Game killer (K) 195 
Ghost'n gobllns 1191 145 
Green beret 1091 149 
Hackerll 89/ 139 
H.E.R.O. 59 
lmftossible mission 119 
lnf ltrator 991 149 
Jumpman junior (K) 195 
Koronis rift 89 
Little com. people 89/149 
Mission élévator 1291 159 
Paperboy 119/149 
Parallax 99/ 149 
Ping Pong 891 139 
Pl tstop Il t09/ 195 
Seven Cilies of Gold 195 
Solo fllght Il 1191 159 
Sanxion 119/ 159 
Silent service 129/ 159 
Summer Garnes Il 991149 
Super cycle 129/ 189 
Trivial pursult 249 
Urldium 125/ 159 
Winter games 1191 195 
1942 99/ 169 
camlga) Brataccas 349 
(amiga) The pawn 290 
(amiga) Marble madnes 295 
UTILITAIRES : 
Super pen 128 350 
Free2e Friend 490 
Power cartridge (K) 490 
Superbase 495 
Virgule senior 750 
GEOS 490 
(amiga) K Se ka 790 
camiga) Super base 1490 
(amiga) V.1,P. 1850 
BIBLIOGRAPHIE : 
102 programmes C12B 120 
Bible du 12$ 249 
Langage machine T1 149 
Langage machine T2 149 
Le livre du 1571 • 179 
Livre du lecteur 1541 179 
Trucs et astuces i 28 149 

CID 

~·: 
Clavier prole»lonnel 295 
Exelmodem 990 
Exelmémolre 590 
Exeldrums 990 
Exelpalnt + Souria 990 
lmpnmante EXL 80 2990 
Lecteur diaq, EXL 35 2990 
;JEUX: 
Pinde (k) 249 
carcras11 159 
Kungfu 129 
MQnopollc 195 

· Tankattak 195 
Wortdwar3 129 
â>uc:ATFS : 
Corps hum,ein 99 
Sphynx 1,49 
UTIUTAIRES : 
Fixtab 169 

~E8: 
Tablette tactile 
Volce master 
JEUX : 
Blue max 2001 
.Srucelee 
Decathlon 
Gllostbuater.s 
Médi.tor 
Mfs pac man (K) 
Nostradamus 
Rescue on fractalus 
Sltent~ 
Summer games 
Solo ftlght Il 
star raidels (I<} 
l,Jttima IU 
ll:DUCA11FS : 
Chas&e aux.,{aut8$ 
Ouète dll Graal 
Chiffres et lettres (K) 
UTLITAIAES : 
(;estlon de données 
Geetion familiale 
Syncalc 
Synfile 
8IBUOGRAPftlE: 
102 programmes Atarl 
Périphtrlques Atarl •. 

~ 
P~IPHl!RlOUU : 
Lecteur curnena 3" 1/ll 
W!Cleur Cumana 5 114 
Lecteur disq. 500 KO 
Moniteur couleur Thomson 
JEUX: 
·Maë.aam Bulflper 
Flight Simulator Il 
lellder boarll 
Pàs•1'8duJ111f11 
Super t1mnia 
Stàrglldèr 
Thepawn 
TurboGT 
W10tergames 
âJUcATIFS: 
Chiffres et lettres 
UR.JTJURES : 
C compiler GST 
Basic GFA (micro applie11tlon) 
D.atamat 
Calcomat 
Evolulfon sunset 
Comptlll8Clr GFA 
Macro asaembleur GST 
Mod111a2S1 
Music studio 
Platine ST 
Plus peint 
f'ro lortra11 
Pro pascal 
APl..68000 
CA030 
V.I.P. professionnel 
B1BUOGRAPHIE : 
Sien débuter avec ST 
Graphisme en 30 
L'Atari ST en action 
La bible de rAtari 
Le livre dt! GEM . 
Mise en œuvre du 66000 

ACCESSOIRES : 
cassettes (les 10) 
Disquettes Fuji 5 1/4 SFDD 
(les 101 
Disquetles Fuji 5 114 DFDD 
(les 10) 
Disquettes Fuji 3 1/2 MFIDD 
(les 10) 
Disquetles Fuji 3112 MF2DD 
(les 10) 
Elîsquettes 3 AMSOFT CF2 
(l'unité) 
Disquettes 3 AMSOFT CF2DD 
(l'unité) 

CI D 

650 
990 

149 
1291149 
99 

229 
99 

195 
290 

99 
1&l 
159 
160 

195 
19 

249 
249 

295 

120 
65 

1990 
2890 
1490 
2490 

195< 
19S 
480 
480l 

79 

t 29 

149 

199 

249 

35 

79 



EXCEPTIONNEL!!! . d p . 1 n1cro e a.ris .... ATARI 520 STF + Moniteur Monochrome HR SM 125 4990 F 
6490 F 

DISPONIBLE Ill 
ATJ\RI 520 STF + Moniteur couleur SC 1224 

!..----_ flSJ--.-------.· 
Prix T.T.C: 

P~AIPHÉRIQUES : 
ynthe vocal français 
ablette Philips 

Lecteur K7 MSX + cêble 
oystick Infra rouge 

Imprimante courrier sony 
able traçante sony 
usic module 

JBJX : 
Allien 8 
A v\ew Io a ki ll 
Batman 
barn stormer (SJ 
Bridge 
Chessgame 
Chock'n pop ($) 
Choro q CS) 
737 flight si mulator 
Green Berel 
Hydlide 
Hyper rallye (K) 
Hypersport 1 (KJ 
International karaté 
La geste d'artillac 
Laydock 
Le Mans li CS) 
L'héritage 
Lode runner (K) 
Macadam bumper 
Mandragore 
Meurtre sur l 'atlantique 
Midnight brothers (K) 
Nightshade 
Ninja 
Ping Pong (KJ 
Red lights amsterdam 
Shark hunier ($) 
Super golf (KJ 
Sweet a corn($). 
Trait blazer 
Yiear kung tu Il (K) 
UTa.ITAIRES : 
Data cartridge (K) 
Graphie master (K) 
K1Jma forth 
Music studio (K) 
Prin! lab (K) 
Tex 
lllBUOGRAPHIE : 
102 programmes MSX 
Super j eux MSX 
Trucs et astuces MSX 

CID 

560 
990 
390 

290 
2990 

990 
1490 

99 
129 

119 
195 

2491249 
195 

160 
160 

160 
239' 

450 
239 
239 

119 
249 

450 
195 

169 
239 

170/195 
195 
2491295 

239 
119 
89 
239 

229 
195 
195 
160 

99' 
239 

295 
390 

390 . 
390 
390 

249 

120 
120 
149 

r3f?J9 c, 
CID 

Bany MC Gulgan bolring 
BombJack 
Impossible mission 
Kakotonl wolf 
Manager 
MUQllY 
Prtnt i" 
Toy bizarre· 
(ZX81) 30 formule 1 
(ZXét) Hopper 
(ZX81) inlarc. cobalt 
(ZX81) Interface manettes 
(Ql)Ch-
(Ql) Complabfflté personnelle 
(QlJ TroH 
(QL) Wanclerer 
COL) Hyperdrlve 
(Ql) Superchatge 
COL) Assembletir 
<OL) Lisp 
(Ql)P11cal 
(Ql) graphl O l 
tOL) lecteur dlsq. 3 112 

et COmJHltlblH 

JEUX : 
B:hec30 
Jet 
les Pallagera du vent 
lnfiltNtOt 
Fiiant almulator 
Solo llight 
UTIJTAIRl:a : 
Compta memsoft 
Fr•meworl<~reml!lr 
Dbase Il C . . 
11Au11lcsludo 
Sldek!cl< (borland) 
Reflex (borland) 
Evolutlon aut11et 
Yesyoucan 
BmllOGRAPHE : 
Le livre da l'Amltrad PC 
Le livre du GW basic 
Guide de MS DOS 
MS DOS approfondi 
Guide de basic 2 (PC1512) 
Amstrad PC 1512 
guide de DOS PLUS 

89 
99 
89 
89 
89 ' 
89 1 

120 

89 
89 
89 ' 

11 
350 
390 
390 
390 
295 
990 
790 
590 
990 

. 590 
2990 

Prix T.T.C. 
CIO 

199 
450 
299 
260 
590 

. 195 

1990 
if190 
1190 
21!5 
395 
990 
990 

1190 

99 
.149 
210 
278 
128 

128 

l'~space 
le plus micro 
de P•rls 

AMSTRAO PC 1512 

NRIP"8RIQUES : 
lnterfaoe menettes 
...X: 
Buslneaman 
Chess 
Cock'ln 
Dtfense forqe 
Frelon 
La tour fantastique 
le nlallOlr du Dr Genlus 
Macadam bumper 
Ml•lon dette 
StyX 
Triathlon 
UTl.ITAIRES : 
Cqmpllataur grai:Jhlque 
D.A.O. Oeesln üslaté 
Lorital M05 .: 
Mastérpalnt 
Orle-phone 
Traitement dé texte 

sur tous les logiciels 
• : adhésion "nnuelle : 200 F. 

Nom ____________________ _ 
0 Je vous adresse la commande suivante : 

Prénom _______ _ _ ___ ________ _ 

Adresse 
Code Postal _ _____ Ville _________ _ 

Téléphone _________ _______ _ 

D Je désire recevoir une documentation sur:------ -
0 je souhaite recevoir ma carte d'adhérent, ci-joint un chèque 

de 200 F. 

DÉSIGNATION 

-

O Je vous joins mon règlement par : Montant total TTC 

~~---

Joindre 3 timbres à 2,20 F pour frais d'envoi. 

D Je possède un micro ordinateur : D Chèque bancaire D CCP L-"--"..._-........i 



COMPLETEZ VOTRE COLLECTION TILT 
En choisissant parmi les sujets de Tilt ceux qui vous Intéressent et nous retournant le bon de commande cl-dessous 

ACTUEL 

Le C.E.S. de Chicago 1986: 
n° 34, p. 70. 

La création d 'entreprùe : n° 22, p . 24. 
Le deaaln animé par ordinateur : 

o 0 27, p . 16. 
Le détourne ment d 'un 727 par un jeu 
à cristaux liquides : n° 12, p . 16. 
La distribution des jeux vidéo : 

n° 7, p . 16. 
Devenir pr09JlllDIDeur: n° 3, p. 18. 
Les éditeurs de logtclels en France : 

n° 38, p . 92. 
Enquête aur le marc.hé 
de l'informatique : n° 19, p . 22. 
&elvlslon: n° 21, p. 18. 
Le Festival lntetnattonal 
de la Technologie: n° 28, p . 64. 
L'intelligence artificielle: 

DO 32, p. 118. 
M!s jeux d'arcade : n° 33, p . 98. 
Les jeux eur vidéodisque : 

nO 15, p. 16. 
Les jeux vidéo et leurtl dangers : 

nO 5, p . 28, 
Jeux vidh : les Français attaquent: 

nO 8, p . 24. 
Les obsédés des jeux vidéo : 

no 4, p . 17. 
L'ordinateur du cinéma: n° 39, p. 60. 
Le piratage: n° 6, p . 18 

et n° 24, p. 70. 
Les progJammeurs et l'argent : 

Do 14, p . 16. 
La protection d'un soft : n° 9, p. 18. 
Musique et Informatique : 

n ° 310 p. 94. 
Les nouvelles lmagff : n ° 25, p . 76. 
Le téléchargement: n° 16, p . 16. 
Voyage dans le cerveau 
d'un Jol#eur : n° 10. p . 16. 

. -
BANC D'ESSAI/ MICRO STAR 

Adam B.E. : n ° 13, p. 22. 
Amlga B.E.: n° 32, p .. 106. 
Amstrad CPC 464 

B.E. n° 18 p . 48 : MS n° 23, p. 68. 
Apple 11 M.S.: n° 25, p. 86. 
Apple Il GS B.E.: n° 38. p . 88. 
Aquarlus B.E. : n° 9, p . 24. 
Atarl ST B.E.: n° 24, p. 78. 

MS : n ° 33, p . 92. 
Atart 130 XE B.E.: n° 22, p . 72. 

MS: n° 28, p . 86. 
Atari 800 XL 

B.E. : n ° 9, p. 21. MS : n° 28, p. 86. 
AtJnoa B.E. : n ° 11, p. 40. 

MS: n° 29, p . 96. 
Colecovlslon B.E. : n ° 5, p . 53. 
Commodore 16 B.E. : n ° 22, p . 68. 
Commodore 64 B.E.: n° 7 , p . 24, 

n° 22, p . 70. n° 24, p . 22. 
MS : Do 27, p. 108. 
Datavlslon B.E. : n ° 6, p . 24. 
DX7 ,CX5M B.E. : n° 29, p . 90. 
Electron B.E. : n ° 11, p . 38. 
&eltel B.E. : n ° 39, p . 88. 
EXL 100 B.E. : n ° 15, p. 26. 

MS: o 0 35, p . 11. 
G 2700 Phllipa B.E.: n° 3, p. 38. 
H.B. 500 B.E.: n° 27, p . 105. 
H.B. 700 B.E.: n° 36, p . 92. 
Home arcade B.E.: n° 6, p. 22. 
lntelllvlslon B.E. : n ° 1, p. 54. 
lntertron B.E. : n° 6, p. 26. 
Lanaay 64 B.E.: Do 19, p. 48. 
Laser 3000 B.E.: n° 14, p . 28. 
Macintosh B.E.: n° 31, p. 100. 
Minitel B.E.: n° 34, p. 106. 
MO 5 Thomson B.E.: n° 14, p. 26. 

MS : n° 30, p. 88. 
MO 6 Thomson B.E.: n° 35, p. 108. 
M.S.X B.E.: n° 18, p . 40. 

n° 23, p . 62. 
MS : n° 32, p. 110. 
MTX 500/512 B.E.: n° 16, p . 24. 
PC et compatibles 
B.E. : n° 28, p. 82. MS: n° 37, p . 108. 
PC 1512 B.E.: n° 37, p . 114. 
PencW 11 B.E. : n ° 19, p . 46. 
QL B.E. : n ° 20, p . 55. 
SC 3000 

B.E.: n° 9, p. 27. n° 12, p. 42. 
Spectrum MS : n° 34, p . 114. 
Spectrum +2 B.E.: n° 36, p . 88. 
Squale B.E.: n° 21, p. 49. 
Supercbargeur pour VCS 2600 

SV 318 
Tl 99/ 4A 
TO 7 Tbomson 
TO 8 Thomson 
TO 9 Thomson 

Tronlc 
TRS 1000 EX 
Vectrex 
VG 5000 
ZX81 

B.E.: n° 10, p . 25. 
B.E. : n° 10, p. 22. 

B.E.: n° 2, p . 36. 
B.E. : n ° 30, p. 88. 

B.E. : n ° 35, p. 108. 
B.E.: n° 25, p. 82. 
MS: n° 30, p. 88. 
B.E. : n ° 6 , p. 28. 

B.E.: n° 37, p. 114. 
B.E.: n° 5, p . 58. 

B.E. : n ° 18, p. 46. 
B.E. : n° 24, p . 82. 

CARTE POSTALE 

Le C.E.S. de Chicago 1984 : 
n° 15, p . 104. 

Le C.E.S. de Laa Végu 1983: 
n° 4 , p . 77. 

Le C.E.S de Las Végas 1984 : 
n° 10, p . 98. 

Le C.E.S. de Las Végae 1985: 
. n ° 19, p. 78. 

Une cqllectlon de Flipper•: n° 6 , p . 
88. 
Coney Island : la folie du jeu: 

oO 3, p . 90. 
En plein cauchemar: n° 13, p . 88. 
Epcot Center : n° 5, p . 92. 
The Last Stuftghter: 

n ° 13, p. 88. n° 16, p. 108. 
Le musée Imaginaire de l'arcade: 

n° 11, p. 76. 
Le palace Pler à Brighton : 

n° 1, p . 64. 
La presse Informatique '1nmgère : 

Le scénario du 
Dreams• : 
Vialte d'Atut US : 

n° 22, p. 106. 
film • Eletronlc 

no 20, p. 98. 
n° 7, p. 106. 

CHALLENGE 

Astrologie, Blorytmes : n° 27, p. 148. 
Boxe: n° 28, p . 116. 
Contrl>le a&ten: n° 34, p. 146. 
Enquêtes policières: n° 1, p. 18. 
Goff: n ° 35, p. 132. 
Guerre soue·marlne : n ° 36, p . 124. 

· 1.nertte: n° 39, p. 114. 
Jewi: de cartes : n° 30, p . 116. 
Jewi: de raquettes : n° 38, p . 128. 
Jeux olympiques : n° 15, p . 76. 
Otbello/ Re"VWSl : n° 3 , p . 30. 
Ski": n ° 2 , p. 32. 
Tennis: n° 5, p. 32, n° 31, p . 122. 
Wargames: n° 33, p. 122. 

DOSSIER 

Action: n° 38, p. 106. 
Aventure : n° 3, p . 52, n° 18, p . 56. 
A\lellture/ actlon : n° 30, p. 94. 
Batailles nava les: n° 19, p . 52. 
120 jeux: au banc d'eaaat: 

Combat: 
Créa.t10n graphique : 

nO 6, p. 53. 
n° 39, p. 96. 

n° 12, p. 62, n° 36, p. 106. 
Création musicale : 

n ° 15, p. 60. n° 29, p. 100. 
Consoles : n ° 2, p. 42. 
Enquêtea polictèrea: n° 31, p . 104. 
Flippers: 0 n° 23, p . 74. 
Génératel119 de jeux d'aventure : 

n° 28, p . 92. 

BON DE COMMANDE ANCIENS NUMÉROS TILT 

84 

A retourner à Tilt, 36, rue Cino-del-Duca, 94700 Maisons-Alfort 

Je désire recevoir les numéros suivants : 

Nombre de numéros [:=J S9mme totale [:=J 

Je vous adresse la somme de 20 F pour chaque numéro par: 
chèque D mandat 0 à l'ordre de Tilt . 

NOM:~~------------------~ 
Prénom: 
Adresse: 

Code postal : ___ ___ Ville: _ ___ _ ______ _ 

Jeux à crlatam: liquides : Do l, p . 27. 
Jeux de réOex.lon : n° 34, p. 124. 
Jeux de r6les: n° 33, p . 104. 
Jol/Stlcks : no 16, p . 70. 
Loglclele éducatifs : 

n° 14, p . 56. n° 24, p . 86. 
Loglclele sclenttflquu: n° 22, p . 76. 
Onze ordinateurs i moins de 1 000 F: 

n° 4, p . 50. 
P&ipUrlquea: n° 25, p . 92. 
Robots• : n ° 11, p . 54. n° 17, p . 30. 
Simulateurs de conduite : 

n° 9, p. 60. n° 32, p . 124. 
Simulateurs de vol : 

n° 7, p . 70. n° 20, p. 60. 
Simulations économiques : 

nô 21, p . 52. 
Space lnvaders : n° 5, p. 62. 
Sports : n° 13, p . 58. n° 27, p. 116. 
Spom d'équipe: n° 35, p. 118. 
Wargamea: 

n° 10, p . 56. n° 37, p . 124. 

LUDIC 

Advanced Dungeona and Dragons : 
nO 7, p . 62, 

L'aigle d'or: n° 12, p . 54. 
Broadeldea: n° 21, p . 68. 
Cauldron Il : Do 34, p. 34. 
Crafton et Xnnk: n° 38, p. 132. 
Fllght Slmulator JI : n° 16, p . 66. 
Fort apoèalypse : n° 13, p . 72. 
Horse Racing: n° 2, p . 60. 
Intercepteur Cobalt : n° 9, p. 48. 
King Quest Il : n° 33, p . 33. 
Manager : n° 11, p. 42. 
Mugsy : n° 19, p. 85. 
Le mpetère de Klkekankol : 

Pac-Man : 
Pltfall : 
Le secret de l'arche : 
Sorcery : 
Spy vs Spy : 

Do 10, p . 66. 
Do 1, p. 47. 
n° 4, p . 38. 
n° 5 , p. 36. 

nO 25, p, 115. 

n° 20, p. 52. n° 28, p . 122. 
Stampede : n° 3, p. 60. 
Utopla : no 4, p. 42. 

SOLUTION LECTEURS 

Eureka: n° 20, p. 76. 
n° 21, p. 76. n° 22, p. 98. n° 30, p. 
138. n° 31, p . 141. n° 32, p . 158. 
n ° 33, p . 147. n ° 34, p . 162. 
The foreat at World'• end : 

Hacker : 
The hobblt: 
Masquerade : 
Mlnd Shadow : 
Orphée: 
Scoop : 
Sram : 
Zlm Sala Blrn : 
Zombi : 

n° 29, p . 126. 
n° 39, p . 12'7. 
n° 30, p . 140. 
n° 27, p. 170. 
D O 35, p. 154. 
nO 31, p. 142. 
n° 28, p. 138. 
nO 37, p. 172. 
n° 27, p. 168. 
nO 38, p. 143. 

SOS AVENTURE 

L'affaire: n ° 36, p. 150. 
L'affaire Vera Cruz : n° 30, p. 129. 
Age of adventure : n° 39, p . 121. 
Allen : n ° 21, p . 72. 
Autovi.uel : n ° 37, p. 162. 
Aztec tomb revlslted : n° 23, p. 89. 
Ballade pour un apectre : 

n° 14, p . 54. 
Baratin Blues: D 0 31, p . 129. 
Borrowed tlme: n° 30, p . 128. 
Calixto Island: n° 31, p . 130. 
Canal meurtre: n° 35, p . 146. 
Dallas : n° 23, p . 91. 
Déjà w : n° 33, p. 143. 
Dossier Boerhaave : n° 38, p. 136. 
Dragonworld: n° 31, p. 131. 
The fourtb protocol : n° 28, p. 132. 
La femme qui ne supportait pH les 
ordinateurs : n ° 31, p. 128. 
Le fétiche : n° 30, p. 130. 



F.R.E.E.: n° 27, p. 163. 
La geste d'Artlllsc: n° 29, p . 125. 
Histoire d'or: n° 37, p . 160. 
The hltc hlker'• 911lde to the galaxy : 

n O 39, p. 122. 
Invincible Island : n° 13, p . 46. 
King Quest Il : n ° 32, p . 150. 
Las Vegas: n° 29, p . 123. 
Lord of the rings : o 0 29, p. 122. 
Le menolr de Mortvlellle : 

n° 35, p. 148. 
Mandragore: n° 19, p. 72. 
Meurtre 1 grande vitesse : 

n ° 23, p. 88. 
Meurtre sur lAtlantique : 

o 0 30 p. 132. 
Mlnds tone : n° 36, p. 152. 
Le mur de Berlin va sauter : 

n° 27, p. 162. 
Mu.rder on the Mississipi : 

Do 34, p. 151. 
Nlne princes ln Amber : 

n° 38, p. 138. 
OO Topos : n° 33, p . 142. 
Orphée: n° 29, p . 124. 
The Pawn : n° 32, p. 149. 
Perry Masson : n° 38, p . 137. 
Phalsberg : n° 35, p. 147. 
Phanta&le: n ° 32, p . 151. 
Prophétie: n° 28, p . 134. 
Questroo : n° 20, p . 78. 
La quête du chevalier: 

n° 28, p. 133. 
Roadwar 2000: n° 38, p . 139. 
Scoop: n° 22, p . 88. 
Shard of Sprlng: n° 37, p . 159 
Shogun : n° 34, p. 152. 
Sram: o 0 35, p. 145. 
Taram et le chaudron magique: 

n° 33, p. 144. 
Teropête sur les Bermudes : 

nO 34, p. 150. 
Thétis : o 0 37, p . 158. 
La trilogie du temple d'Apahal: 

Troll : 
Unlnvlted: 
Vahalla : 
WaJdor: 
Wlsard's crown : 

n° 32, p. 152. 
n° 39, p . 120. 
nO 34, p . 154. 

n° 15, p . 50. 
n° 16, p. 54. 

n° 36, p. 151. 

TILT PARADE 

Aegls anlmator: n° 35, p . 60. 
The 11nJm11tor: n° 35, p . 59. 
The artlst: n° 27, p . 62. 
CAO : n° 30, p . 56. 
CAO 3D : n ° 35, p. 61. 
Contr61e 11érlen: n ° 29, p. 87. 
The Dambusters: n ° 24, p . 48. 
Dega& ; O O 32, p . 52. 
Dega& Elite: n° 39, p . 53. 
Deluxe palnt : o0 32, p. 54. 
Deluxe Vldeo Construction Set : 

o 0 38, p. 58. 
Dlgttallsateur : n° 36, p. 56. 
D.P Sllde: n° 34, p . 69. 
Deetroyer: n° 39. p. 54. 
Elite : n° 29, p . 89. 
Exeldrum1: n° 26, p. 53. 
Exelpalnt/ Exelmouse: n° 30, p. 57. 
L'expert: n° 33, p . 62. 
Explorateur Ill : n° 38, p. 59. 
Fantavlslon : n° 34, p. 66. 
Game Maker: n° 32, p. 55. 
Graphie adventure creator : 

n° 36, p . 54. 
Gemdr11w : n° 24, p. 49. 
H.M.S. Cobra: n° 39, p. 55. 
lnftltrator: n ° 38, p. 60. 
lnetant Music : n° 37, p. 68. 
Jet : n° 30, p. 59. 
Kennedy approach : n° 28, p . 52. 
Ught pen : n° 29, p . 86. 
Uttle computer people: n ° 28, p. 51. 
Lortgraph: n° 28, p . 50. 
Movle Maker : n° 33, p. 59. 
The Mu1tc Studio: n° 37, p . 70. 
Music Studio 07 : n° 32, p . 54. 
The Music system: n° 31, p . 49. 
Music Wrtter : n° 25, p . 54. 

P.A 
The Newsroom : n° 24, p . 46. 
Néochrome: . n° 32, p. 52. 
North sea h~llcopter: n° 31, p. 51. 
Opération Mercury: n° 25, p. 52. 
Palnt Works : n ° 35, p. 62. 
Les passagers du vent: n° 39. p. 52. 
Photo : n° 27, p . 63. 
Prlnt Master : n° 38, p. 58. 
QL Peintre: n° 30, p . 58. 
Ready set go: n° 29, p. 88. 
Radio Controlled Fllght Slmulator : 

Red Arrows: 
Sclence Tooklt : 
Sllent service : 
Star Trek : 
Starship Andromeda : 
Studio: 
Tau Cet! : 
Trail Blazer : 
Vol solo: 
Wanderer: 

n° 25, p. 53. 
n° 27, p. 64. 
n° 34.,p. 67. 
n° 35, p . 60. 
n ° 36, p . 55. 
n ° 33. p . 61. 
n° 37, p . 69. 
n° 31, p . 49. 
n° 37, p. 68. 
n° 31, p. 50. 
n° 33, p. 60. 

PETITES ANNONCES 

VENTES 

AMSTRAD 
Vends Amstrad 464 monoch. t7ès bon état + adaptateur 
lV + Joyslidc + de nombreux jeux + manuel + riwe, 
le lOUI : 1960 F. ,..._.... PINEAU, ,.,.,,,,,.,. T61.: 
4UU7.17. 

Vends CPC 1164 aoOl 86. °"*"' + lecle.s de K7 + 4o jeux 
IZœü, Smm, Sram 2. Orpheo. Ga<Wldet. Eden blles}. Prix : 
3 500 f, Fobrice M<*B, n, Yole de Chalienay, t1319 
V•riraellM1Dr• Tt&. : llJO.G.19. 

Vends K7 Amstrad: Wr>ter Gmnes, 5 A'!reS, Saboter, Expl. 
FIS!, Sorœry, Stcy F'ol(, Flgh!er Pilot, Sold Milion 1. Oise V, 
Spïidzzy. AdaptlltAIUr lV (4641. Alumlh CHARTRE, 34, 
n11 de li~CllGO--T61.: 77.5Ull.ll. 

Vends Ams!11d CPC 464 avec un Joy;tick + une vingtai1e 
de rewes et de nombreux jeux dont les meieu!s. Valeur : 
14000 F, aidé : 4 000 F. Y ... COUZl T61.: 42.27A22. 

Vends Amsuad CPC 464 cOIMur t logiciels + manettes. 
Prix de 3 500 f . ~ geremie 8 mois. Ta&.: 41Aoe.71. 

Affaire 1 Vends Amstrld CPC 464. mooodirome + jeux : 
2 400 F. Amoud FOlflfREYOE. 38, ........ Tl1'ophilo 
Gauller, 7581• Pa T61.: 4&.27.22.41. IAjrie 1thJ. 

Vends Oisq Ams11ad orlgln. Srmn. Meurt/ Atlant Wr>terg. 
Scrabble. Tenm 3 D. Mand~ Meled de Than. Movied. 
lœibi. Gesle d'Artiiiae !· 30%1 . ........ OUVERGER, U, 
1111 PU Jonot, l10M ~ T61. : IL36Jl.111. 

Vends CPC 464 qxj. + 20 jeux + 2 K7 de ll3Ît. de teXU> 
+ 1 K7 de gesôon d'enlreprile + crayon optique t + 1 K7 
d'usage!+~+ n.b. lioûngs + cadesu3000 F. Th> 
mM CHENOT, 12.,,,. dl Melle, 7lilllOI ,..._ 161.: 
a..&4..a12. 

Ver>dsAmstradCPC6128Moniteurcouleur + Joystldc t 
rMeS + nombreux jeux + CO<don pour lecteur K7 + lec­
teur. le tout cédé seulement à 4 500 F. X8'ior KERVA­
GOREf, 3, cour de la homo, 144'9 V........,_ T61.: 
-.87-07. 

Vends CPC 464 cooleur t !Mt + 14 jeux d'orig. récents 
(la G. d'Artilsc, Knight Lore, Soncery, y-,. Ar Kung-Fu, 
Krighl Garnes. etc.I Le 1ou1 pour 3 500 F. Moltilu BON­
DUEl, 1, - .......... a17' CIGls. TM. : 21.1U1.51. IA 
11h.311. 

Vends CPC 464 couleur + joystfd< + crayon optique + 
housses...,. clavier et mooiœur + nomllfaJx logiciels, jeux 
et muftigestion + reVuet : 3 700 Fou à débattro. CATllE. 
RINE. Til: I0.17.48.71. 

VendsCPC464mono. + DOi t 60<isc. + Je0x + adap­
tateur. Peritel + !Mec + boite de rang. te toul en T.B.E. 
5 000 F. a......,. AUFOllT, ~._V-Hugo, 
Cldu &14,- ~V..,...._ Til: 7UUU2. 

Vends Amstrad 6128 monoc:lwome, JoySlick pro., adapta· 
!1!1r l'Mtel, ~to. t.b ••. 5 000 F. a.- GOllll. 
3, .... ~IMOU... TM.:nlll.aAK 

VerdsCPC464mooochrome t joyslick + tmnomllreux 
jeux+ livTes t programmes. Trèsbonétatsousgarantio. · 
Cause besoin d'argenl. Prix : 2 500 f. 8anolt DE MDIJIA. 
Til: 48.42.18.14. 

VmdsAmstrad CPC 464 monochrome, lecteur de disquettes 
001· 1 (SOUi !ll""'tlel et ellerche Atari 520 ST et contact 
Alari!ial ST. Cyril HIRBROl\-clola l.nlt, Urrl­
Pilne, 72231 Rlllucln. TM.: 4l1U2 ... 

VendsAmsttadCPC464cooleur, 1~+14cassen.s. 
3 000 F ~ débattre. """' HANRARD, l, IUI dol Aewlot· 
loo, 71410 AaborgaowllL Til~ JIM.25.05. 

Vends CPC 6128 + 50 discs + Joyst. Canon + boiœ de 
n111QOmOM. Valeur61i!ill F. l etaut :4 500 F. Cadeau ivre 
CPM d'wre valeur de 150F. ~ IAlMON, 2l,.,. 
dit,. JLAIC, st1U S.... TM. : ._OUI. 
Vends ou 6change jeux pour Amstrad wr K7. Rechelche 
nouwau16s. FNdiriclt GRANET, 3, 1111 dl Il ......, 
... Pll!llgnen. 

Vends CPC 464 couleur a11ee Tuner pour moolteur 
16 chao"hes couleurs PAL/SECAM r6gloçe éleetronJque. 
JCJV$1ick + 20 loglàels de jeux ŒéC1111&I. Prix: 4 000 F le 
IOUl ~ COMPTE.a.-dll l.la TM.:W'IAU2. 
(lprtoabl. 

Vends CPC 664 + 2 D disqoettrts + nombreux P«J118!1r 
mes de jeux + 2 Mes. Prix: 4 OlO F. Jomaoudt DllET, 
1.-•~C..-.KllD i...,..s.n. TM.: 
41.7U1.14. (l'adl741. 

Vends pour Amslrad: 7 K7, demlershitaetjamaisutisées. 
Ceuse : emJur d'achat IK7 au lieu de disq.I. Profrtez·er> 1 
i...-it COURAUD, - do ........ 44539 ....... 
~ TM.:40.01.41.21. 

Affaire 1 Vends ou échange programmes pour Amsbad CPC 
464 . ........ DE SACHY, 2S,,,,. du Qu6, 95218 L'lsl. 
..._..TM.:34.IUUll. 

Ver11ls CPC 464 coulew + jeu• + lnitirlion au basic t 
revum et lisûlgs. étlt neuf, embaloge d'origile. Prix: 
3 200 F. ~GAUTIER, Il, 1111 .-..-. SZ111 
~Til: 41.11.32.& 

V..-.ls Am.suad CPC 464 cculeur l\'8C 4 K7 Silent service 
Cclmmatldo, Who 0..es Wn Il, Green Beret. Prix: 2 750 F 
(Garantie mai 871. Rlc:hlrd VINÇONIEAU, CD <!02$ept­
Ur>llautlon; 1'1GO C:....,. TM. : 45.35.21.i'S. 

Venda Ams\rad CPC 4ô4 couloor + foystick + 10 jeux + 
rewes Amslrld. le tout 3 000 F. Vlll6rit FAGEOH, ""'° 
....... P-,'D,•--•11 DMoion .......... 942111 
C........ Til : 4UU7.71. 

Vends Amsar.d CPC 464 + monlteu< coulew t joyslic:t 
+ ISjewdorigil!t.od t Mt!S. m:el1nU11t(cartmeneu1l. 
Prix: 3500F (A saSI. - DRAPIAU, 12, -
a-tooo DllmU., .,_ Ewy. T6l: IOJl.11.94. 

Verds Ams1rad CPC 464 ooûe\lf 2 000 F Timer pour mori­
teur coule"' 1 600 F Atari 13:> XE • locteur de disquette 
2 000 f . Piene WllGAUDRIE, .,,_du 81111111 &cll­
....... 313211 ca.-Taloeon. Til: 91.11.0Ull. (18 à 
2'hl. 

Vends Amstrad 6128 coulein (Aoot861 + li' Axe + Cau~ 
dton + Raid O\ll!C Moscow t Metro 2018 + autres 1og;. 
ciols. Le tout: 5000 F. G6nod COUT\Jllf.11, ..... 
- ~.m. Roilrr_.._ 
Vends CPC 464 couloor aclitté Io 6 d6œmb<e 1S86 (Sous 
g11antiol. Peu ..,,,.; + 8 logiciets originaux + joy>tick. La 
tout: 3 600 Far liou de 4 200 F. Hoo NG\JlDI HUNG, 
24, 1111 ... a.t.Air, 7l&10 A111H1y. Til : 38.74.1D.17. 

Vends AmS1rad CPC 464 mohoctvome + 1 super joystü 
t 40 logiciels de ~x + manuel + garantie encore de 
7 mols. T.B.E. Prix:3 000 F. AlllnMAREAUD,&2E,rue 
dll~Bmll~ TM.:'IUU3Jl 

Possesseur CPC 6128 et Dric/Atmos. Vends ou échaogo 
jeux et utiilUes: IDisl< ou K7 pour CPC, K7 p0ut l'Dricl : 
+ nbx titres. 1Narry MAISONOlf, 7, - Joon Gôw­
-.. aeoe Clww-Hlr•ld.. 

Vends Amstr1d CPC 464 monochrome awc 18 jeuJc ((:taf· 
tori, Spyvsspy) et deux !NteS de prognimmos po<.r la ba{ia· 
Mlle de 2 000 f. Mdlric GUIUARD, Zlll, ~ ....... 
.-.-., 11U1Z Perte. T6L: 4172.IUZ. 

Auœur de·Ve,...Cruiet Sidney. Venduon compactBur gra· 
phique pour AMSTRAD 612H64-464 avte 001 + notice 
explicative: 200 f. Glha 111.ANCON, 8km '°"'"de 
a--. 97.tM 1""t de - !J'w ~ T&.: 1!51 
-..U..48.~ 

Vends orOOa!eur Amstrad CPC 6128. E!Ot neuf. Avec 
12 jarx t<llph6o. Stam, Eite, Cardron. C/11ton, fOO(. w ... 
œt games. .. 9 IMes pour Amsufd + 5 epc. Prùt : 4 500 F. 
Anno GICOGUBf. 44, - • r.o....,. S11n1-0oàa, 
7&110 Perte. TM. : -.n.41.42. !Â por& de 211 N. 

APPLE 
VendsApplellC128Ko +écran+ Wpporlsoori! + Pmtel 
+ nbx logiciels + !llO pag..i de docs + eo<don minitel. 
990 F àdéba1tle. Olwier BARntEUMY, 211, ~ • 
Cairlill, li71GO Thlort ... V .... _ T61.: CZ.U.13.19. 

Vends jeux..,, disquetl29 peur Apple U E. Y-PEl1EI. 
....... Altltty, 74a0 n.-111 ..... 

Vends Alll)le Il C + mon. 2E + driw 2C + IOOris + jop­
lict + nombreux logiciels + prÎl8 Nriul + pMe ir4>rimarl10 
+ bolles dt rangement. 7<XXJF • .a.. MATOll, 7,­
.,..,_ .-,1111Ueln• O.•<lho dao•• TM. : 
IO.IU7A 

Vends Apple Il plus 64 K 2 80 col. + chai mawe + drives 
+ joystick + imprimante t Péritel + nombréux jeux + 
utillteies + docs +livres. Valeur56000F...tu ISOOOF. 
-PRAZBIES, 14,bd~MIJll .......,._ 
Mimi. TM.: 41.17JU8. 

Vends Applc Il E 66 C02 Aletty t chai mau"" 128 K 80 
col + Jmprrn.ite + joystkk + souris + ,..., cale + livres 
+ 80dioql. V*"r : 18000F. Prix:9000F . ........ ~ 
REi, .._... c l.o Pàwe1t,Clda 1tl,3m8 Claloo. 
TM.: 71.0UUI. 

Vends comp. Apple Il + 2 drives + émul. + ]orstic:lt awc: 
pa-M num. t 2410Uehos~ +carte AGR 
œeox 1921 t <Mte 80 col. fmlllrMI ROIEllT, a.­
Allllr6 .... , M110 s.lntMour. TM.: a.&IA.12. 

Vends/IPPt PC + moniteur monochrome + soiris + Jov· 
stick :+ 50 jeux t~eMSI et utiitaîres (Mult\olan, Image wri­
te<I + llYnls de pralique. Pl'ilt à débattre. l'l6cNttc WWAZ, 
16, .. .,... do C.... 74000 AnlWCf. TM.: I0.&7.1S.1'. 

Vends Apple Il E 64 Ko + Duodiil<; + moniteur + nom­
breux ~ (48 disquellesj + doc. :7000F. c.t.. 
rint CHEVALIER. 3, ... do CrinNe, J&m-.._ Til: 
a5U7.DL 

Vends Apple l C 128 K t !oct,.. 5" 1/4 iitjgn, RVB 1'91-
tel, souris Mousepmt, Mousedeslt, Extasie. Lo tout: 
6100 F, 6 d!lletlre • .-.More ROUSSEAU, 11, Noldlt1oo 
Vlftollt6, NI de llouoqlrMtt, .... Anllot. Til : 
11.31.17.41. 

Vends Apple 11 E 128 K + mooiteur emb<e t 2 dtlvœ + 
cl1at mauve + supe< llétfe t imprimante lmegewritei + 
livres t progrs. 1300F, à débattJe. hui LAUEll, 11,1111 
deo AlouotlH, 17134 Dlollofl. T61.: 12.&1.12A 

Vends Applo Il C+ moniteur vett + suwart + 128 K + 
logiciels utiitaim + ocuis + chat mauve. Sovs gerentie 
106.86). 6 lilXI F, • débat1re. MicNI 119AUOIN, •, n11 
deo ....... n1t0~-S.O.... TM. : IU7.1Z:& 

Affeire 1 Vends Awl& Il C 128 K + éaen + 11.wort + sou­
ris + ivlH + nbx logiciels + 2 lecteurs 5,25 en perla~ état 
(voleur 20000 FI. C4dê à 12000 F. Ohill BARMl.EMY, 
2t,.,_.C.ml,&71GOTNonwm.V ....... Til : 
82.11.0S.Jt. 

Vends Apple Il E + carte 8l col. + moniteur couleur + 
lecteur de dlsquettes + )eux. Po!l>iriité de vente séperée. 
Ensemble •wiron 6!>IOF. Joml GAUDB. Le...._, 
- v-T61. : 71.12.11.51. 
Vends Appe Il C t monitBur + scuis + lec18Ur IX!. + 
inptinlnte tcriJe + «rail plat t !M'es + nomtn... logj. 
ciel. Prix t cl6œm. PMldi: RA YJrlAl, 241111, ._. 
lroglrde, 111• ...... (Todomol. TM. : 11.l!UlA (lip6o 
11hll. 

Vends unhé centrale compatible Apple Il plus avec axttn· 
sion 16 K et carte 80 colonnes., Prix: 1300 f. Mld!el 
TAQUET, 2,.,. Verdng6Co!tx. 9580t Eaubonr1a. Til: 
38.51.54.A 

Vends Applo Il C + moo. + sup. + souris + manU11ls + 
prise P6ritel + impriman1e scril8 color + logiciels + jeux 
:9500F.-.......PIEJl\,1,._dll ....... 
31520 llor"°'rr• SolntAgna. TM. ~11.13.&11. (lrprh 
WN. 
Vends Comiieti* Apple Il plus avec : moràls ""1. 2 tfrsl< 
drNes, call8 *1gage, carte 80 ait.: 6000 f . POlllclo nom­
b<.,._corteseter>iron 'IOlogicîelsà ""1dre. hllllri llOlE­
FliYIOT, Lo ,.,,,.., rit Conont, 74209 n- TM. : 
60.71.31.37. 

Vendscompatille Apple U a11ee pavénumer + Z8021ect. 
ditquettes + mon. vert Philîps + di""'11 progr. (Righi Sim. 
Il, Conan, Skyfox. •. I: 39JO F. ~de UEClfTENS. 
TDf, 3,1111 de • .., .. orx:y, ... ........._Til: 
.... :i. .. 

Vencà Al!J'le Il e !sous gldlliel + 2 dtMe + moniteur 
vert + foystick t progs : Assanblel.I, Compi 8osic + :r1 
jeux ... Prix : 7«œ f , à tMbattre. '""'""ICHIPBIS, 
41..-.-c1o1ollivioian~·17'.,...... 
..... TM. : 3U4.1UI. 

Vends Apple 11, 64 K. Slcoloones t imprimante + moni· 
teur N/B + carte couleur + 1 drive + joystlck. Le tout: 
4000 F + nombreux logicièls. i.- alEHANGE, 
21,- G. a.-.:-. 7'110 Lo Vtlolnet. T6L: 
&5112.0I. 

Vendsordlna18Ur ApplellC, juillet85, seM3mois, 128Ko 
+ moniteur v«t. joys!icl: + pr~ utitalres, jeux 
+ !Mo de~ + sac: 5500 F. l'U LOYBI, 
m.-s.i...1, ............. lolnt-AN!M. 
T&.: 94.11.JZ.• 

Vends Apple Il E, ro col •• 128 K + monitalr ambre + 2 
lecteun; + Joystlck + livres + programmes et jeux nom­
breux + Îrl'Clflmante Silen1l'Jl0. Cédé pour 7 lilXI F. Guy 
COULON, 2,MI Berœd 1'1111y, MZllO ....,_&!ne. 
Til.: 4Ul.74.31. 

Vends Awle 2 Plus. 64 K, look IBM, clavier d'tach. + 1 
driveHalfSIZE + certecontnlle + ZSllCP/M) + monh. 
mono t nbx jeux et uti. : SOOOF. PferN DaUllEAU, 
Je, NI ............... t1171 V~ TM.: 
llMAJ.5I. 

ATARI 
Stcp 1 Allaire. Aœri lilXI XL + magn4!10 XC 2 + joy. t 
tab. gnl?hlquo + 20 jeux K7 origirulux Il.Nd. Boonll. Le 
tout ou "'*': 2 200 F à débattro. TBE. Urgent. ONor 
VtNDEL. 15,-do Mlcon, DllO NokV*Gllnd. Til: 
a.M.12.&6. 

Vtnds pour Alarl ST 11/'•d poUT r6aliser vos rêves: sa\J..,. 
ganlet voe prog. llnmo JOONNEKl'l, 1, 1111 dol Mlltyn, 
M110 A1art11. ra: 4Ut.2U7. 
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Ver.1s loc1zoJr K7 1010, :!OO F et nombreux logiciel$ bas prix 
P<lur AtariaxlXL-130XE. Lisl!!cont111timbre, r6ponseassu­
rée, .IMnGHOMlll,4,""~Apptt,79000 
Nioo1. T6l: '824.&11. 

Venda pupilJes do jeux pour micr~ prise jo'j$tidt 
norme Awi. Qualité rtneontrée sur les jeux vidéo. '-­
VIMM. •.rue r1H MirondolM, llOIO Niort. T61.: 
49.a1a.a 
Vends Atari 130 XE + lecteur K7 + 40 ]oux + adap. 
antenne + manett& pour 1 800 F. Uonol DUllAN, -• 
Pammr-, 812111 Dlmfty. T61.: l3.2t.14.11. 

v-..ou écllangejD.Dcpour Ai.i!il!JST.~ 
CAllllf, IO, - ~I. IOlllO - T61. : 
22.43.Al.77 ... 1111). 

Vends Atari 000 XL + US! + 1010 + log. (30 disq. et 
710) + boite de rangement. Prix : 3 000 F. V"'1te sépar6o 
Passible ; TBE (Music Studio). W1ly BLAIN, Ecole J..,. 
Jazy, 125811111-. 

Vlflds pour Alllri axlf8JO XL. lS ,;/ jeux do !iO à 100 F 
rt.llitlltPllie Position, FortApoc., Raid over Moscou, Pac 
'-'an, P~. 2, Resc. m Frac .. B8' Bis.~ IWICHEll, 
18,"'8 de VOllP\. 9137' V...-.....Bulllon. T61. : 
8l.a.3uz. 
v..,ds Atari 000 XL + 1050 + lecteur. de cessette XC 12 
+ cassette do jeu• + demiêrea nouveautés sur disq. + 
cartouches + livres + tablette toctile: 3 600 F. F1'cl6ltc 
lAlllENT,~-1\:::;uis ~94100~. 
l61. : 41.15.32.e. 

Vend$ pour 800 XL/ 130 XE nombreux jeux en disquettes 
+ jeux pour 100 F et nombreux jeux en ca...iies, 4 jeux 
EO F. snJlff.UIE. T61.: 4U1.0U1 (8rlft 1t h et ?1 hl. 

Vends Atari 130 XE + drivs 1œD + impfimonte 1029 + 
tabl. tac11'k> + cablage Pal/Pérltel + nombreux logiciels 
(Hader, Solo AV>L .. ): 3 000 F. Rœwt MARTW, 'li, "'° 
l.4cUo, 71G17 PlriL T6l: 4Z.IUU1. 

Y"'1dl A tari 800 XL + lect. K7 + lect. dlsq. + nombreux 
Jelllt + 4 ~pour apjl(endra t progremmer + tablette 
tactie. Le toot: 3 œl F, t dibattre. U.... llllAllCKAND, 
224, - Champôomot. 71011 hris. T61.: CUUU7. 

Vends Atari 800 XL + 1010 avec de nombreux jeux (Hand­
Baa, Hicke.-, ecc.1. 1 400 F à débanre. Wïlmft SAMAN.A. 
TM. : 3Ul51.G4. 

Stop affaire: liquidatjon de mes logicieis peu Atllri 130 XE. 
Nombreux programmes jeux et utaitaires. Entre 20 et 50 F 
l>ièœ. ~ llENICHOU, 11,"" des""'*-, DOO 
~ T6l : 41.IUl.-45. 

• Vends Atari EOl XL + lectell' K7 XC 12 + 6 cartouches 
+ 2 manettes + tablette tactie + prise Péritel pour 3 500 F 
+ 11 1:1 de jeux. MECANOROANE. 1 .. .,. de Il 
lloquotto, 75011,..... Till. : 4173&34. . 

V..,dsAtari130lŒ :OCIJ F + casoettesdejeu. Prixàd4bat· 
Ife. htriclc HURE.AU, 4, nie de Io M6di1811•o6o, 921IO 
AnDw,. T61.: 41.llJD.17. 

Possesoe.ir Aœri 520 ST vends K7 origJlales à bes p.-U txll, 
l'llddles lneufsl 130 F, joystick A tari (import USI è téléoom· 
mande(portée10m)300 F. RoddpheCZUIL\ 10I,­
• V-. I010ll c..il. T61.: 44.lS.&7.24. 

Vends jeux,;/ Atari XL/XE, joystfdc H~-Bit JS-56, Laser 
200 + extensios + jeux. Prix tràa bas. Cherche contactll 
POur Atari ST dans ma région. PNlppo JOVET, 79, • • 
,_ doo T ......... mJll ""'*'-T6l: 7U7.ll0.41. 

Vends pour Ateri XLfXE nombreux prognimmes sur K7. 
Recherche une imprimante A 1029 pour moins de 1 000 F. 
~FRANCK, 22,Jdn clos TrAollol, 67980 Die­
~ T61. : 17AUUl 

Vends Atari 800 XL + lecteur de cassettes XC 12 + inter· 
face + 22 logiciels et 2 cart0uches + 2 lillree l!)écia<I• + 
tJanstonnatu inteffoœ: 2 100 F. Xovier GODET, 
15,avo,... lllouM)oly, bloc C, ll200 Nice. Till. : 
93.83.1U9 l.lprM 11 hL 

Vends lecteur disq. 1(6'.I, nombreux jeux 1 200 F. Echange 
Jeux en ,;/pour llOO XL Olerehe nou-.-ités en K7 • .-Y 
lllDDUX. 11, - lwba~ '3130 No1of*Soc. 
T61. : 41.47.15.29. 

Vends pour ax> Xl, drive 1œo (08.-85) + jeux (Beach Head, 
Silent SeMoe, Tho Eidelonl + 9 rfmq. vierges, aousgaran­
tie Tl!E. l'lix : 1 800 F, à d~. ~ MOUA.15,­
des ci--, 810ll AJençcn. TM.: 33.&35.351.oprM 
18hL 

Vends 810 CNp Atari + ardlMer + lcgjciel : 2 œ> F; logi­
clefs : 10 F par cisquea8; edapta4eur ~; rims. M­
cMrio ou Mk:hol FERLA, 20,...,.. Touuoint-SaNit, 
73008 ...... T61.:91.40.2L07. 

Atari XE: vends ou 6change jeu, 15 ,;/ : Sior11 Service, 
Han<b!I~ Eidolon, KOllll1Î>, Hacker, Raàngœs, Znno, Lode 
Runner. 30, etc. Prix modique. x..;., l.AlARUS, 88,IMI 
.. f""""8S, 90230 cr..nbly. Till.: 31.34.ll27. 

Vends ou 6chango jeux en al!q . ...- Atari 800 Xl/130 XE 
el autres jeux en K7. Achète aussi Ultima N. C<lntacter: 
~ BOURl.ES,21.A, 1119 ~92140Clanwt 
Till.: 41.46.7UI. 

Affan: vendsllOOXL+ drive1000t 1010 + tallt.tactile 
+ lillrel + péritet + nombreux jeux et prognimmes. Le 
tout : 3 000 F. fmmlnal GUBllN, 3,"" P-, 77IOI 
Choleo. Till.: 14.21.11.8t. 
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P.A 
Vends nomlJteux logiciels peu Aœri llXl XL, 130 lŒ ... K1 
et disq., ex. : Free, Hatker, Remb!ant, Synlie, Karatdta ..• 
Entre JO et!iO FI Mnr:k BENICll00, 11,-dal l'tata­
-. aeoo ~Solo. 
Vends810 + Cheop, interface HllJP'(/AtchMr USA pour 
drive 1œo, disquettes. Chen:he dble inprimame entre Star 
et XL J6t&M PEYROfll, 14, rue m Cloe, 7&1120 Poria. 
T61.: Wt.27.11. 

Affaln : Yeflds llXl XL + dtMI 1()60 + monilour couleuf 
+ jeux sur disquettes. Le tout : 6 000 F. en cade>111 magn6-
t0fll10lle XC 12. E1ietlil CABAS, 84630 La CendlimN. 
T61. : 12.IU2M-.... 17 h 30 9t 1t N. 
Vends AteriOOO XL + drive 1œo + 1010 + imprimllllte 
1027 + 1020 + Atari a10. drive chipé + 10 cartoucnes + 
programmes + lV CIR. Fnndl DBIR~51,~ ... ,_... 
Plie, Mlle~ T61. : G.ll.CZ.11. 

Vends Ateri 28)() + :iJ) K7 + Pl>ddles lltl prix extraonf111~e 
de 1 990 F 1 PNllllPo VERBEKf, 18,,,. lllofflbion, 69130 
lmlbtrurt. T61.: 20.9U3.77~11hl. 

Atari 000 XL + drive 1000 + nombroux programnm + 
noOOes, 1 llX) Fou 2 &X) F MC Hoppy System; vends car­
toucne tennis, Pac-Man. Jeoft.J- CONN.ANGLE, 
7,~ de Il Thko, -.0 Montgreoin. Till.: 
44.18.13.21. 

Vends 2 K7 Atari River Reid + Dmpzooe + Last VB gra· 
tuit IK7 originales). Faire offre. Cl18fche piogrammes sur 
520. ChristoPio LEPOIVRf.. 72IOI LucfiM'ring6, T61.: 
43.45.45.1 S. 

VendS Ateri 800 XL + drive 1050 + lecteur K7 1010 + 
inprimante 1020 gref)hique + nombre<ix logiciels s111 rflS\ 
et K7 + livres. Prix à débattre. Qwidopho DESSAGNES, a..-... 743311 ,.,. 

Vends Atari 800 XL + drive + piogramm• + livr• + 
adresses u1ies + revues : 2 000 F (à débattre!. Echange 
nombreux pr- pour llXl XL à prix trb bas. Ben­
jomn RTZMAN, 30, ...,_ Clwte1 i»Glulla, 922111 
Neully__.... T61.; 47.31.27.65. 

Vends Atari 000 XL (Pal) + interface + drive 10!i0 + loc· 
t ... ,;/ 1010 + joysdcb + nomtnux logiciels + TV mu­
leur mars 86 Schneid ... Le tout : 5 000 F environ. Pleml 
GUERN, 1.ea c._._ 1, Bit a. m10 B~ 
Robert. T6l: 14.0UÎ,97. 

Venrls ou 6change programnes peu Atari 20 F pièœ (Ni';I. 
Solo Fligh12, Seed King, l.eildet Besrd, Fligh Night, Music 
Studio, ext •.. J disq., K7. Niooloo PISTRE, 41, •-de 
~. 1211111-.. T61.: 11.42.59M. 

Vends aur A tari XLfXE: jeux rfrlk et c:assett• bas prix et 
écha11ga ou vends cartooches vidéopac TBE. Liste sur 
demande. Réponse eS&Urée. - BECUWf, 161-
notionllo Dury, I04ll Solaul. Til: 22.8t.54.7t. 

Vends Ateri llX) XL + drive 1œo + lecteur K7 1020 + 
tablena graphique + 6 IM-es + nombr&Ul< logiciels. Le 10\ll : 
2 500 F. ChellM 8LONDEl. 120, rout8 d'Elboul, 78470 
~Till.: 36.77.5Ul. 

Affaire 1 Vends Atari 800 XL + ma9né10 + mooiteur 
monocl-.ome + env. 37 logiciels !Zorrol Star!igh1er + Spy, 
Goonies. Boulder. .. ) : 2 200 F. Yvm MORIN, Saint-J .... 
ci.a..-~ .. 1'1.:7UUGA31o...i. 

Vends Atari 800 XL .+ cime 1œo + lectu ,;/ + 30 jeux 
+ joystidc + livres. Le tout: 2 000 F. ~ ESTIENNE, 
7,bolrlonrd~ 13013....._ T6l : 
tl.11.G5.74. 

Vends drive A tari 1œo + dislc$ me programmes (FS2, Lea· 
der B., etc.I el uM imprimante 1027 O. oourrfet + T. de 
T. + uds. Faire offre. Julon MINOIS, 29, porc M....,.. 
.._ 71171Lea...I.TM.:15.15.11.41. 

Vends Ateriax> + drive 1060 + très nontireux jeux + fout· 
nitures + livres en très bon état. Le tout : 5 000 F. Allin 
GUYOT, &, .... de la ,......,widdo, 17170 O..... 
bnr•Toun. TM.: 0.27.5L11lonlre14het17 h 30I. 

Vends Ateri 800 XL + drive 10!i0 + megnelo 1010 + 
li!i logiciels (sur di$quej + 20 logiciel• sur O . le tout : 
2 000 F. Lionol EVANO, 23, nlo M.-ller1holot, 94140 
--. T61.: 43.71.71.15. 

Vends Atari 130 XE + lecteur de K7 XC 12 + 40 jeux + 
jo)'S1ÎCI( + adap. ant. ~1 OCIJ F. lioriil DURAN,t.­
~ 1108UJarçon. T61. :33.A1U1. 

Vends Atari 130 XE + moniteur vert + l«œur disquettes 
+ lecteur K7 + documents + norim.eux jeux + 2 manel· 
tes. Le tout avec emballage pour 2 900 F. ~ 

:r;::1:9·""~• 7llOOS--.. Till.: 

Vends pourAtariST: SuperHueyet SuperTemis : 1 3XJ F 
pièœ lneufsd'orVineJ. Gillo NATO,?!,""• CcnlN, 
9422l> ChonrmolL T61. : 43AM.33. 

Venda CBS + Adept. Atl!fi + 1 joystick + 9 cassettes. 
Prix·OCIJ F. - CHOUET, 22,-Lalo, 75111 PlriL 
T61. : 4U0.47.$7 (I* apk 20 N. 

Vende ou échange conlJe drive Atari magn, K7 TBE + 
210 jeux. Echange Jau K7. Si 11ouva drive, donnerai adresse 
pour 6ch. K7 à autre échangeur K7, même si drive ablrM 
se INldre. a..-TOURN.ADE. 55,-rll v--. 
123!0~ 

Vends Atari 800 XL + driva 1(8) + lacteur K7 + nom· 
breux logiciels + notices + inrorface Pal/P6ritBI + Péri· 

tM/Anœoœ, pour toutes TV. Urgent. 3 500 F + aide ti 
achat. """8111 VAN ASSCHf, 11,"'" de Io 0--, 
m20 Ywemoilloo. 

Vends Atari 800 XL + moniœur monoctwome + lecteur 
de disq. + lecteut de K7 + logiciels + joys1icb + paddle 
+ livres + rewes. Le toot pour 2 &Xl F. DlnWI JAU.ON, 
3Z. Ruo de Caumiers, 94130 ~rsne. T61.: 
48.71.21.31. 

V"'1ds pour Ateri ST Hacl:er Il et JrNlll of Dalt:nest :IOO F 
chacun. Echange Degas conn Sient Ser;ice ou autre jeu. 
Llllw1tVATERKOWSKJ. .-...-u~N110 
Am611lallloft. T61.:ll.3U7.IOlllP'Ù 11N. 

VendsAtari800 XL+ Péritef500 F, 10rf"'!uettBSjeuxori­
gin8Ull (Zom), Ballbllrze.-, Goonios, Gho61bustsB. Summer 
Gaclet, Eidolon •.• ) 500 F. P-1BEDDU, 844IO Jmou. 
Till. :61.13.00.& 

Vends Atari 000 XL + drive 10!i0 + lectet.r de 1<71010 + 
logiciels + notices français + joystick + l1VJes. Le tout 
(TBE) : 2 700 F è dêb;mre. Merci d'avance . .......... LES­
TIENNE. ?1, rue ........ 75008 Paris. T61.: 43.25.74.4 

Vend1Atari 130 XE + 1541 + 1010, 2 500 F + nombllux 
programmes sur disk + programmes K7 sur CBM 64. 
....,._ LEROUX. 5,place ~ 13200 
"'*1vilo. T61.: 11.37.1ut. 

Ateri Xl et ST siori 1 Vends logiciels à piix tris bas (Eden 
Blue, Vrp, Skyfox ... , etc.) Eric ABEi.LO, s.- Monlll­
p ,'47000 AgorL T6L: 53_....85. 

Vends Atari ml Xl + ext. 64 Ko + driYe 10!i0 + 14 rflSb 
de jeu + branchement Péritel. Prix msembfe : 1300 F. Ja> 
- DEVROC, 14, Mde laH._, 13310 Slint,,.._ 
....C.... T61.: IG.47.25.70. 

VendsAtari520ST!TosenROM,dme•6J + OUicb· 
hot 2 + !iO cfists (Ster Gider, Super Cycle, Wortd Garnes) 
cause double e~: 4!iOO F (à débatlJGJ. PhiÎl'l'O 
BAROIN, l , "" 1.oui9&11nd. l?t21 M-., Till.: 
41.515.71.14. 

Vends Atari 600 XL + tab. tact. + Star Raider.1 + Don· 
key Kong (cart.I + 1 joystick ; 1 000 F. Vends llXl XL + 
rnag*o 1010 + K7 !Spy2. Merœnary 1 et 2. Rescue, H:c> 
ker ... ). Gw.i LECAJWER, .. ""Min, 11100 Rcaioil. 
Till. : 20.73.lUO lipr6o 101. 

Vends Atari 1Ô'IO STF parfait 6tat (oct. 861. l'lix: 6 700 F. 
Robtot FRANCHI. T61.: 30.35.12.86 là ..... de. li hl. 
S~ 1 Vends Atari llXl XL + ltct. ,;/ + jeux (Goonles, 
Theelre·Europe F15, .Stike, Ëllgle .•. I moins d'un an, le tout 
POLI 900 F seulement 1 Vite ••• Loic VECHf.. 20, .... flon6. 
Glloe, mlO Deyvilors. Till.: 29.34.0.11. 

Vends ou édlange logiciels Atari 800 XL, bas prix, nom­
breux littes. Lionol MAll.INID, 71, ... ..,. ~ 
ll04ll s.loull. TM.: 22.n.55.& 

Vends Atari 810 + ~ 2 300 F + tablette blet. 400 F + 
A tari texœ original( KI 500 F + Basic microo Il (KI original 
'100 F + Atari 1010 :!OO F t cours bas 123 150 F. TOU­
LIS. La~ Soint__,.,...., !GO Ollla>. 
T&: 31AUU2. 

Vends Ateri 520 STF prix întéreSISan~ 30 disquettes de jeux 
!iOO F, Super Cycle, Starglidar, Turllo Rex, Warrome Sinu· 
lateur 2 ext. Henri CAJmtDNNET, 132, rue da C.... 
lao, 1310I a..,_rtfllra id. T61. : 73.37.21.33. 

Vends Ateri 130 XE + 810 Chip + 1060 Happy + Jli!flJ 
+ livres + tablette + eo1doo imprimante + disU. Le tout 
non s6paré: 10 000 F + emb. origine. SerVo lllOJCIAN~ 
35, ~ .... CouclrioltlM, 71191 ~ T61. : 
30A2.7!i.37. 

VendsAtari800 XL+ imprimonte4couleurs 1020 + livfes 
etdoc:s. LatartOOO F. V111te '6paréepossille, port"'1IUI . 
Be-nd LE$0T, 11 • ..,. H~. l24IO 
~thuno. 

V"'1dl ou échange jeux sur 520 ST. Possède les Pa ... gers 
ru ven1. Eden Blues, lnœrnaticnal ICaratl', i<.ate Kidz. The 
l'awn, Macadam B1111per, Sl1ike Fœ:e Hamer. Flght s-....... 
lator 2, Mean 18 (50 jeux en tOIJt dont importalion}.origi­
naux. Vends au$$l Amstrad CPC 464 + jeux + manette 
pro !iOO. Michol HECOUET, 10, place ~ de 
..... 71301 Poilly. T61.: Jl.7U0.33. 

V"'1ils810 + Cheap, interface Hl!Jpy/ArchivefU.S.A. ~ 
dtive 118l, cf15quettes. Cherche dble fmprimanta entre Star 
et XL J6r&. PEYRON, 14, NO ... ac., 75':!0 Pori&. 
T61. : 43.7127.11. 

Vends Atari 1~ XE t.b.4. + emballage + drive 1000 + 
syntt>Me voc. + jeux (Flight sim. Il, Sargon Ill, Free, V8, 
Ninja ... ). Prix massacra JWme lltŒllllT, 1,"" •la 
Sllltion, lœso 8-- TM.: 3t.I0.1t.M. 

C.B.S. 
Affaire 1 Vends CBS + 4 jeux. Lourent DUFOUR, 9!ii71 
MoiMIM. T61. : 3U1.30.tl. 

CBS. Coleco>o1ision vends cartouches : Pitatop, Tarzan, 
B.C. Ouest. Smurf ... Prix: 100 F pièce. Vends aussi bloc 
aiment.ttion et ~tioo Pirhel/*>!enne. ca.. BEYEll, 
lo--...m 1 Lee a.-t, 2t11t C:O.-.-. T61. : 
9817.81.'1. 

Vends Adam CBS + console + imprimante + lecteur de 
~ + mocNle tdurbo + adaptateur multi K7 + 8 
cartouches + 4 ,;/ + cane de club Adam. Prix: SOOOF. 
CyrilDUQIJENNE, 17,Nedes.Abcndor-,92180 Boit­
...... T61.:46.03.1t.62. 

Vends œs + o. Kong + JR + Q. Bert + !U!t>o + 
module. Prix dbisons, à d6banre. Cherche COC ~ ou 
6128. U~. lld...i RlVAUl.T,25.-GeaovolQe. 
,,_ 71111 Le V•inet ni.: 39.52.7U&. 

Vends CBS Coleco + 7 K7 !Tutankham, Fllhom, Decadl· 
Ion, Dootey Kong Junior, Mause Tnp. D<dey Kong, 
Schroumpf. Prix : le tout 1 000 F, pas de wnte sépar6. 
LE COMPl"E. l'ortt des UIM, T61.: 43.11M.12 lipr61 
21hl. 

Vends CBS Coleeovision + ~ de l)iolage + IUI>· 
ce<ilfllil~ + 15K7 (Turbo, Dkukes, Rod<y, Frontlile, Tor­
"'"' Footboll us, etc.). Prix: 2300F. OlwlwPAllAUlT, 
52. - c1e a.-, 75011 Pa111. na.: a.sus.1c. 
Vends ,;/ CBS (Pcpey, P-llfall 11, Choplifter, Space Fury, 
Lady Bug, Golf, Frogge<), prix :1!i0Fp;èce + Tarian: :axJF 
+ Donlley Kong: 100 F. Bruno ZJLBER, 1, ,...._ .. 
V...., l5400 ~ T61.: 3UU1GI. 

COMMODORE 
Vends programmes C64: ZllOton, Tool Extra1 Tool Raid 
°""' Moscow, Canbat Lynr, W11teogames, Surrmergsms, 
Skyfox, Re.s Commando, etc. (,;/fDl originawt. 'l1llony 
FRAYSSINET, 0."" ~ 7!i015Pllla. 
T61.: 41.54.A.84 l.lprM 19hl. 

Vends C64 Péritei + 1541 + disq...nes (toutes"°""""'' 
tés : jeux. utiitairesJ + Powet Certridge + F1oppy n• 1 eu 
5. Prix: 4000 F (à œœterl. Ohior MICHB.ET, 1, .... 
o.ubenton. 91230 ~ T61.: •40.11.7e. 
VendsC64 + ll1CJMew + jeux(IOI+1Mes. l'lix:3500F. 
.,...,.,. FACON. 5, nie~ ll400 ST­
Ouon. ni.: 42.64.6U4. 

Vends C 64 + drive 1541 + lecteur K7 + livres + joysdck 
+ norrlnux logiciels. Le tout: 3000F 15000 F avec TV CC>l­
leur). Imprimante MPS 001 : fOJ F. ~ MEIJ.ANGlll, 
23, .... .-. ~-Hybtrt, 78ISO Lea 
E-*.flol. T41. : 34.IUUI. 

Vends 0 peu C 64 : lnno, Super laxxon, Piuhop 2. Thie 
TunMI. Solo Fligh1, Utile COl'n!J.,·Commando. Prix: !iOà 
OOF la O. li.ac LEROT, 8,1119 G • .Qwpmtlor, 5750ISolnt· 
Avold. Tiii.: 17.t2JIY3. 

Vends lectelJr de dilquetle 1541 MW bile pcu864 OU C 1lS 
+ 3 disquettes : 2000F, neuf encore 3 mois de garalltie. 
Poesibilité de payer en 2 lois. "'1lm'8 PAUIM~ 'li,"" 
Blomot. 75016 PlriL Tél.: 5417.3124. 

Vendl C 84 PAL + înt. Pétitel + lect. ,;/ + nbxjeux + 
fivres (t.b.é.l: 1 '100 F. ChMche contacts et piogrammes 
pour Atari520ST. Gl!AlulM CHAIME,30,MdeMCJn. 
lJeuil. 91140 Vllolian.IYvetà. T61.: ll0.1UU3. 

Ve<lds C 64+ 1541 + 2 joystidts rfrsquenes de jeux ann6e 
86. Prix : 2500 F. ~Luc BIDET, n, nie C..... 
l'ellollln, bit. IO, ..... 21113, 93 Airny-oou.lloil. T61. : 
41.A22.21. 

Vends pour C 84 nomllreusl!s nouveautés en K7 !G""'1t· 
lat, Fist, Breaktfuu, etc.I. Ch .. che Power cart. à 2!iOF. 
C1vlltophe TAIWFER, ccu de la Mairie de Ribemont. 
82241~ 

Vends CBM 64 + é<ran NfB + 1541 + ,;/ + utilitaires 
!Datamat Simon Turbo) + jeux (Summer Garnes Rambo 
Aigh1 Simola!Of 21 + IMes. Prix : 5 500 F . .lelV>Moic POf. 
RAUDEAU, 1f, -awt.-Choplir\. 21• Dijon. T61.: 
18.3U7.D7. 

Vends ou écha119e jeux C 64 demières noweauœs à petit 
prix (dlsq. uniquemenù. Sylwln AMBERG, 111, cid 1111-
.._ mDO ...,..,... T61. : ll.IU!.51 i.r- 11 hl. 

Vend1C128D + mon. 100 + joystick + nbx_ieuxetutil. 
+ livres + doc. + cadeaux. Le tout garanti 8 mois. Prix 
l1ès întén1ssant. Urgent. Qwialophe PIGE.AUD, Ra du 
Fott•Cbly,bdc.noc. t72118Ropn. T61.: 1UU111. 

Vends CBM 64 Sécem + 1541 + livres + dioquettas de 
jeux + boites (bon état). pour 23XJF. frri BITOUN, 
?1,""Alllincll~-Se* T6l: 
44.53.31.37. 
Vends ou échange jeux news pour C 64. tm.ric BERTIN. 
....,.. da -.;no, 65110 Revigny. Til: 29.71.58.&I. 

VendsC64 + ...._casss1t2 + nbxjeux + Îo'l$ÛCIC fWJr· 
sion PAU: 2000 F lseulemetn dons le CelVados). Mlctlol 
COOLON,f, ..... dtl~,21711~ 
n1.: 31.74.11.34. 

Vends magnéto à K7 universel : 1EO F ,;/pour C 64: Wing 
Comm'1nder:20F. f'çtA-Dric: Dolenderfon:e: «JF, Av­
ToAKJLL : !ilf. PourZX81: 20 :30F. WilyFR.ANCflET, 
330, _,_, c.apde Pit, 14880~-Mor. 
T61. : 3t.IU7.& 

Vends CBM 64 + 2 magnélœ + joystidc + Power Cer­
ttldgo + originaux + "'1V. nbx jeux et uti. (Xevious, Tena 
Cre5ta, llcari, ... ) + doc.13-861. Lt tout : 3300 F. J6rtmo 
BUG.ARA, 335, t.on.iM. -'- J.-41......_,,, lllOI 
Soh-olL Till. : 29.$1.51.33. 

Commodore 64 + lect. K7 + lect. 1541 + moniteur vert 
+ 2 111'1nettes jeux + 5 livr• + revues + nbx progs + 
haut·parfe<1r. Le tout: 4lXJF. i.--DOQUlllEZ, 11, 
bd Edgor(bht. l27IO Colomb... Till. : 0.12.74.41 
temre 11 et 22 N. 

Affilh : - ou 6c:hange jeux sur Convnodore 84 sur rfs­
quet!e unÎCJ1811lM( : Gteen 8en!I. Figt1t Simulator Il et beeu­
coup d'aûtres. AM-. DIEFRN111AlB1. 12, "" de la 
Fonl1, 17210llllmonLT61. : 17,98.11.62. 



Vends C 64/128 mol\ileur oovloor 1901 HA. gsanti 1 en, 
prix: 2500 F neuf wec emballage. Vends prgs C 64. 
ConlaCIBZ-mo!. llnwd DEBARRE, 2. - dol ...... 
Vllto. MOI c.,n. T&: 31.1UU7. 

VendsNewspourC64/128surdisq. à bas prix. Possède: 
Amedea CUp, Terracres1.o, lndolor Sports, HowanfThe 
Duck, Stargllder ... et au1res. G ... GlltGolllf. U, -
r-~ 57151 Mw611n1 loo Motz. T&: 
17A47.AI. 

Vends Oemos Graphiques sur C 64 + tous genres: Digiœ, 
BD, Photos. FnrçoioRIMASSO,._cl.af'clndorio1t,35t70 
..... Tfl. : IUUUI. 

Ccmmodote 64 t PéritEI t 2 poignées + lecUIJr de d'~ 
quettes + boll8 de rangement + nbx jeu• + disquettes 
bon état. Prix: 3200 F. LABOlllE. T6L:42A0.33.1Gpoett 
4144 ou 41n o.- do binU. 

Vends ou é<Nnge nbx jeux sur CBM 64/128 uniquement 
sur disq., recherche nouveeut6s sur région parisienne oo 
euue. llllpll9ll HOISMAN, 2 .. .,.. de la......,.., 
IZ42D V*'-on. T6l : 47.41.1321. 

Vends C 64 + 1530 + 50 logicids !Sil«lt SeMc:e, Ca\JI. 
dron 182, Anllrild Fistz, Konami, Coin Hit etc.) + dizaine 
de livres programmés. Le tout : 3 IXXJ F. Jelnhlllce &Ar, 
Cla, l..6t. LM Aruon1on, ~ Gu6ttn, D141 Sir 
Foin. Til. : IUJ.52.11. 

Vends C 64 t lecteur K7 t lect91'r 154t t 2 ~s + 
IMos + nbx P<QS K7 &t disq. + manuels + Périttl + fo" 
mation Basic torne 1 et K7. Prix : 4300F. llnmo PIQUIN, 
Le 8olo d'Ariont, 448115-on. T61.: 40.JUl.22. 

Vends moniteur cooleur «J/IJ> col. Ccmmodote 1901 
(llOO!ll6l: 1300 F. Christcilhe PORTAL, 121,-œ a.. 
..mon. 110t2 Plli" T&: <13.4U2.58. 
1 500 F ! Conmodore 64 + locleut de K7 + "*itel + ~ 
tid< + 15jeuxhous0<iginauxJ +logiciel$ t livresd"onffia. 
don Ue tout en exœlle<lt é13tl. Jér6rno VOG\, 7, -
Moo1eH1ou11. 7&G05 Pllll. T&: 4US.27.27. 

VendsCommdore128D + loc-K7115301 + nbxfMOI 
+ nbxjeuxpoo..,.,. Gannli8mois. Prix: 700lf. Devld 
BARBIER. T&: tull7.11. 

Vends ou échange pour C 64 nouveautés è l1ès bas p<lx 
!Dragon's Laîr 2. Dandy, X.no, Gaundet Alien 2. Cobr.I, 
y.,. Cresta). '-BOUMl:DOAllŒ. 1, - œ Il 
llledoute, 9291Alnl6oe9.T&:47.9UU9. 

C 64 ,..,. module incorporé permet de charger 200 blocks 
en 15 sec. (drive 1541) : 1100 F frais de port inw. Module: 
S- fic : 2SOF, De1a: 200F. ~GASSER. 15,,.. 
Mw6dlll Ledorc, l!79llO ......... T&: 17.12.43.14. 

Stop 1 Vends Commodo" 64 Pal """' lecteur K7 + nbx 
Jeux. doox manettes + livres sur CBM + cartouche + ""'" 
don Péritel tout en tb.é. pour: 1 IOOF. T61.: 4UU5.75 
ou4UISS.51. 

Vends Convnod0<e 128 avec lecteLW de ca-prise Péri­
tel, joyslicl(. 8jeux. Achatmel86, prix: 2000F. DewôdSIT· 
ION, 48, - l'lot. 7!il20 """"T&: G.A.31.14 lt portir 
•1•111. 
Vends pour C 64/128, impiimanlll Convnodore MPS IJ>3 : 
1 OOOF, livressurleC64 ; moitié de leur valeur. A saisir J 11 
Ohior SOULESTIN, 46, .... ~ 91290 St­
~ T&: IUJ.32.& 

Vends C 64 + lectl!ur de disquette 1541 neuf 1871 + lec· 

tetJr K7 + mon~oor ven + nbx r!Ym + 10 jeux. Prix: 
3000 F. Urgent l .Mra!ne DUVIVIER. 12,.....,. dei.­
...... ,.,, ,... 'l'a: 4U7.41.41. 

Verids C 64 + lecœ<lf K7 + 10 jeux + auwlormetian au 
Basic + PWitEI + livre + joystidt. Prix: 2000 F. NP­
RDUXEL, 18,--œla-,78*1.esa.,-.. 
8o1o. T&: 30.51. 12.54. 

Vends C 128 étlt neuf + lectew 1(7 + tous cordons + 
j(l\'Slidc + bons jeux (eoftl + manu•: 2 500 F. Ftmçcio 
DfPATRAS, 1., ........ ~tll•Gff· 
_..y_ T&:•.2U5.11. 

Af!ai'e 1VendsC128 ~ + dioq. jeux et utilitlies + 
1 joystick + OO herdogiciels et 2 livnls sur C 64: 4200 F. 
J.~GAABT, 140,bd~--Vl­
i.;.ït. T61.: 47.a&UI. 

VendsjeuxpcuC64en K7 : "-'lov, SpaœHarrier. etc. 
Echange jewcc:ootre p.,_ Canridge. -CARY. T&: 
WJl.35.15. 

Vends C 128 0 (02-811 + imprimante MPS IJ>3 (œ.861 + 
nbx sorts disqs (jeux, util. 128, erc.J + joyslick t civ. Le 
tout en porlail étlt : 6600 F. llNno SUll1W., 80, .._ 
Lofwll ... , 71381 Poil9y. T&: 3Ul.44.J2. 

Vends C 64 + lecteur disq. + lecteur K7 + imprimante 
lllPS IWXI + monitaJr + Voice Masœr + nbx jeux + livres. 
Prix : 800> F (à débltl7eJ. Gr6iorY MAmT11, • . cl. 
,.,., do SllntJ- 11190 AlllidL T&: 91.85.11.11 

VendsC64 + 1541 + trl!s nornbrauxlogk:ielssur~. (The 
PalWI. Fist li, l\larb1eMadnes$. ••• J + livJes +doc.: 6500F. 
Xnilr llAMf,. 17~ \lloKaol8I, 1MI 11ourva. T&: 
41.IU7.11 

Vends nornb<ruses K7 r6oentes pour Comrnodonl 64 ou 128. 
T rus les jeux sont originaux: 30 à OO F chaque. ......, AfS. 
HARIEH, 15, rue ~. 75011 Paris. T61.: 
41.47.A57. 

Vends Commodore 128 + lecteur disq. + moniteur cou· 
leur 40/00 col. + imprimante + logiciels. Le tout dans 
embollage d'origine en t.b.é. : 7 600 F. Y-OUAJID, 
17, ""' ""'""""'.... 93431 V-.- 1'1.: 
4t23.35.fil. 

Vends jeux pour C 64 sur disq. (W. of the nger, L. Board, 
Super Cycle, Dragons Lair, Caulcà'on 2. Green Beret lnfil. 
- ..• ). petits prix. .loor>f'Nlppe CAM>BA. 27, - ... 
l'lllHou~Etnant. 7t240 Rouon. T61. : 
36.10.11.57. 

Urgent 1 Vends monlltllr couleur t.b.6., bonne qualité: 
1190 F paur Corrrnodore 641128. ....... GIRAUD,36, ,_ 
Anlp6re, M400 VIiiy. T&: 4U1.1t.18. 

Ve.ids jeux News pour C 64, disq. tm.ric BERTIN,""* 
do Nouvlle, !il580I Ravigny. Tél.: 29.71J.51.14. 

Vends~ sur K7 1942 et Saicby-Doo pour Convno­
dore 64. ErnmMlolQUCRU,4, ,..doo Dlag6eolllloit­
.-..11eoo Allnçon. T6L: 33.2UU4. 

Vends paur CBM 64 (disq. ou K7), jeux et utJl. recents : 00 F 
le progwnvœ. Lisle sur demande. Riponse-.rio. ISiorJ 
DELOEI\, c Les C:ourllln, ,. SI lais Jol M"'*Y· 
~-~ ..... T&:2ül83.82. 
Vends CBM 64 + 1541 + lect. K7 + 70 originaux (p<gs 
réoentsl + ~ + joys1Îd< + Pêritol + cilieant. La tout: 
6500 F. Ari DRAY, C..ff. w-.- dol Mortyn, 74411 
Mnll/*-Voux. T61.: llUUl.IO. 

Vends pour C 64 lrès nbx prgs de Cl'J•l~é tt r6cents lsur 
disq. ou K71, à prix super compétitifs. i..-. C:OHON· 
NEii, 12, ,.do leBoloalMe, 211•~ 
~T61.: 32.31.2Ul ... 18hl. 

Vends C 64 + 1541 + monlttur cool. 1702 + MPS 803 
t lect. K7 + 2 joysticb, Vico + Geos + Power Cart. + 

prgs (jeux rOO!nts, u1iit., 1angegos ... t. Prix : 61XXJ F, ~ débet· 
uo. Ohior BENOIT, 146, .. .,... œ V ........ 71i011 
,_T&: 4U7&CZtw ............ 

VendsCommodol1!64tdrive1541et15'.lO + jeuxwr<isq. 
+ 10 K7 + 1 Joystic:I<. Le tout: 3600F. ~PERCIE 
DU SERT, f1,MGory~ 7131!111oolo1111 en '-­
T61.: 3UUl.10. 

Cherche logic. Apple/164. Vends 12 K7 CSS + Turl>o + 
adapt: 7!ll!F. L.ogic. € 64 en K7/0isq. Poss. logic. C64 
rQr\ts (1942; lnfiltrator ... J. Nlcolet llEBEYROlf. "34, ruo 
•Il~ 1179111ànoi81- T&: 55.t!M.11 c..xto 
11h). 

Vends C 64 Périlel + lecœur K7 + nbx jeux. Prix: 1500 F. 
..... GUYARD, 1,. ........ Uphim.c:.mdnol, 91• 
hry. T61.: IL2UU!i Oiotnt do binU. 

• Vends ou échange nbx logidols pour C 64 : Kung.f'u, M ... 
ter, Papa- Bcw. TranslonTIBfS, The Pawn, Antiriad, 1942, 
Druid (dlsquetteat. lftcMrlc HADOAD, 14, ... ,,... Fodl, 
141IO Silint-Mlnd6. T&: <13.MJS.12.. 

Vends K7 peu CBM 64 V.O • ._notice: CMtcin 2, T Oll' 
de Franœ, Leadet Board, Shadow Fire, Oambuster. Win· 
ter Garnes. Surnmer Games2: OOF/K7, rensemble·: 300 F. 
fTeddrFLORET,l,-dooT~62129The­
- T&: 21.J&.OIM. 
Vends oo échange jeux pour CBM 64 en <f15q. !The Great, 
Escape, Cobra, Top Gun, Dancfy, Aliens, Magmax, World 
Garnes, 8()fll Jack 111 .•. J. Réponse assurée. Ohier FlA· 
MlON. 11, - ......... Coonos, 54400 Longwy. 

Vends ou échenge jl!ux pour CSM 64 et <echetctle nouveau­
• et astuces (diSQuette seulement). Envoyez eusal vos lis· 
tes. Réponse a111Urée Ill Plemt VllllCENT, 5, ""' du 
llloyero.541• ~ 

Vends Cornrnod<n 64 + moniteur eotAeur + lect...- K7 
+ lect. disq. + 2 manettes jeux + ivres + jeux + oovn; 
Basic, valeur: 1100JF, vendu: SOOOF. Mdt9 DIDIER. 
13,- dol Caquoa. Ani9tJ.flolly, 02700 Torgnler. 
T&:zus.aa. 

Vends pour C 64/128 originaux K7 : Scarabaeus, Scuba 
Dives, Stealth, Motor Mania, Road Race: 35 F l'un, 120 F 
lesS, etVid6opac + 3jeux + 2menettes: 300F. Fr6d6ttc 
TOURNAT,11,-do ._..PI • ,58*.......,. 
T& : 97.31.11.17. 

Vends C 64 + 1541 + 1530 + lmprim. MPS 803 + iOVo' 
tlck + access. + frvres, rewes + nbx jeux et ulil. orig. 
(Vrg Senior, Datarnat, lJtima, Skyfox. et1:.I : 4 lnl F. 0-
tll UlllANC. T&: 47.14.SUZ. 

Vends pour Cornmodote K7 de jeux twinlllr Ga mes, S11n· 
mw Game et V). Recherche treduction en frallÇais d'Bite 
et da Geme Nakes. AlouNh MAGNIEZ, 16 i., ~ 
vlld.lclfrt, 1_,. llcu9"" Tll.: 4Ul.1UISll!ris 111~ 

Peur C 64, ~ (Jl FI ou kherige prgs pour dàques. NlllO 
COU:HETE, 29, rut1~1IOOt PllÎS. T&: 
42.Bl.21L91. 

Vends C8M 128 + lKl8plateur + !Mes: 32ll of, 1571 + 
jeux + manette dont 81 disq. : 3 500 F. Le tout : SJO F, de 

preférence dans le Vor. Hen6 Ctllf1Z, 20, _... do la 
WiiM la Betgerle, 83400 H,....._ TM. : 94.A.01.71. 

Vends logic8ls C 64 (K71, nbx ti!Jes. R~ponse assurée. -
JONQUET, 140,,. "-D2to la T-

Vends C 128Davec 1571 intégré+ interfaœl'érilel t Jolo>­
tick + revues + doc. + prgs. Prix : 6 000 F (valeur réelle 
wc prgs originaux: 10 (XX) FI. $16pherw IGOi..IET, routa 
doll~~:IGllllllkTill: 
an.a.a. 
Vends C 64 + lect. disq. + lect. K7 + nbx logicie4 + jovs­
tlclt + -cartouche + cordon TV Périiel. Le tout prêt à 
l'emploi: 3000F. TNony. Til: 41.3'1.1t.38. 

VendsC 128 + 10disquenes. Prix: 2000F, eausedouti!e 
001)1oi. ll.dowlcFAllACHE.311, _..,Pin:, 1113IOEi*wt· 
....0.0.. T61.: • .ot.a24. 

Vends C 64 Péri!el + 1541 + modem digitelec + Poign6e 
jeux + ~de vd, Aight w..iaiwr. Jet Merce­
nary, Rovs, etc. <fisq. Prix: 3COOF. Thiony LE POGAM, 
6, .. IM du Mai, m41 lall ~ T6L: 
JUUl.31. 

Vends Ccmmodoro 128 t lecœvr 1541 + 2 joystic:b + 
livres t rowes + nbx jeux. Le tout : 3 500 F (p6S de vente 
séparéel. PMC81 GélARD, f, - Doit-~ ahtz. 
T&: 17.8170.117. 

Vends Canmodole 128 + lecteur K7 + léléYision coulel.r 
+ nbx jeux l Le tout garanti et e.i t.b.6. ! Prix: 6000 F. A 
débattre. Mgit RllBI, n, - do Nonoy, 54D CGnfloN. 
erW<irnlay. T61. : 82.3154.24. 

Commodore 128 + leaeur dehquetteo, 1571 + rNQrléto 
+ cartoud>e fpyx fast"-"ad + livrM t Iris très nbx p<gs: 
5500F. T&: Q.115.12.21. 

Vends CBM 128 D + moniteur couleur 1901 + joystick + 
disquettes de P<QSdont tous les Tilt d'Or 86 + nouveautés 
+ 31ivreeu 128 + chqeu'rapjde. Prix:700>F. Bom­
nad< PffAM, li,_.., 1Moi1945, ll3IO .......... T&: 
48.23&05. 

C 64 : vends jeux et utŒ. (petits p<ix, beaucoup de nouveau· 
tés), disq. ou K7, ex. : Geos, I~ Anliriad. Wortd Gernes. 
DM:IO~ 11, -deo Roua ~ma 
M11111zo1"*m. na.: 81.47.48.15. 

Vends Commodore 64 + lecteur de K7 + monileur cou· 
leur + Sinon's Basic et Tool, el 98jeux Sl.IJ)9rs: 3990F 
&r lieu de: 8600F. Horvl DEGRAN0, 11, - S.W· 
&yqihorien, 7IDCIO Vldliles. T6L: 30.21.19.37. 

Vends CSl\I 64 Pal + housse 64 + lecteur K7 + leux + 
joystid< + manuel frtnçais sur 64. Prix: 2:1DOF à cWbal· 
Ire . ......... LESCURE, '19, ,.. doo Roaap. 11• 
~· T61. : ll.05.f/A 
Vends pour C 64/128 orjginaux sur K7: EIJF sauf 1: IJ>F 
(EJ~el. cisq.: IJ>F. Polo r8CeYOir liste éc:riœ. Marl&Owtotino 
GAVINET, 112 bit, - la Blmqu(. a140 Bandy. 

Vends C 64 RVB •- monitaur monochrome, i.cteur de 
Ki, OO jeux+ 2joysticb + jeuxutüittiresetdisq. + super 
ordinateur. Prix : 4500F. J6r6noo GUETARD, 55, .,. 
_...,_,._ bit. 12, 783IO ~ T&: 
3t.52.51.2l. 

Vends CSM 64 + 1541 + lecteur K7 + PW Certridge + 
nbx jeux dont'des no1,,eautés + Game Killer + le Com· 
modoreencxngarantle 1 an. Po<Jr leprix de :4300F. GoOI' 
loume VAM HECKE, 7, rue SI T .... bit. J 2, 7Sl10 
l'lril. T.._ : UAUU7. 
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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 
participation forfaitaire 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 18900.19Z.). 
l'insertion d'une petite annonce est gratuite pour les abon­
nés. à condition qu'ils joignent à leur envoi l'ét iquette d'expédi· 
tion de leur dernier numéro ou une demande d'abonnement à 
TILT. 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées 
aux particuliers et ne peuvent être utilisées à des fins profes­
sionnelles ou commerciales. 

1 1 1 1 1 1 1 1 
Ne rien inscrire 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: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D ACHATS 
D VENTES 

D ECHANGES 

D CLUBS 

D TOURNOIS 

Vends C 64 + lect. disq. + lect. K7 + 2 joystidts + prgs 
+ livre, Irai$ de port gratui1. le tout : 4 fiOO f li A débettre. 
o.-... KWGHEllTl, 12, - du CardNI llohort 
17111 ....... TM. : 11.31.0l.M. 

Stop l VondsC128 + 1571 + joysticlt +doc.+ fM?s + 
nbx softs + cisq. le tout dine emballage d'~ine et en 
Lb.j . pour seulement : 5000 F. ClwlaHtanii HAllARN. 
T61.: 41.54.41.10. 

Vends C 64 + interface Pérltol + lect. K7 + ]oysticks + 
llvrea +jeux(«)!. Prix: 2000F. Vends Atari26Xl sans joys­
tick: 300 F + Space lnvaden + mOfltteur mOflO + c6ble : 
100 F. Johan PROFCIET, laSorn bit. J 1, 13115 Mar­
..... TM.:tllUU:l. 

V'"1ds KJ pow CBM 64 (S pour 200 Fl, ÙIJlô1alr ~ 
et console CBS fQlltoudlee, modüle Turbo et ada!)tateur 
pour autre console). Cyril llARTMCIJMY, cil6 dao f'lo. 
.tncao, bit. S.-., •ntria 8, SU laaca TK: 
13.21.l&M. 

Vends C8M 1:1B + mon. Phili>c ven + 1541 + magnéto 
+ joyst.: 4000f. 5() jeux et uti., cisq. et K7 64/128evec 
notice cr~ .• au choix + lil'res. .-..cloudt MAllOT, 
11.-•~m•~ 
a..-t.T&:4l2UUl 

Vends C 64 + 1541 + Spe«los + nbx jeux sur disq. + 
livres+ évent~llement tété N/8. Le tout: 4500Fsi po .. 
lllllo sur SllllSbourg. 1)1.;.r l'llFRR.11. ruo dt r.a..­
mDO 11tno11ourv. TM. : 11.27.14.37. 
Vends et éctmge jeux et utlltahs poor Corrmodoro 641128 
poaàdeGhosts'n Gobllns, Green B«'OI. Newsrom;Prin1> 
hop ••. surdisq . .......... WIFMNCHI, ~ IM 
Aloaa, 2' .......... Io ..... Ciel, a.G Ajacdo. TM. : 
IUIAUl 

Urique• L.otœtat » logiciel de recherdie et d'étude des lotoe 
SIC 64 repid. en langage machine: 15() F doc. détail c/en 
vel. timbre. fmmlnuelPAUl,16tdala lerie Fnnoull, 
21171~ 

VandtC128 + 1!00 + nbxjeux. Letout:4!mf. Clouclo 
BUILWO, t , - .......... 75111 ....... T6L : 
47.M.21.a. 

Vends c 64 + 1541 + 15Jl t MPS nbx an + Clrl. MX 
2 (Power + meze Fl + nbteS cisq. + doc. + ro K7 + 
ljoysticb +cent 1hebdo1. Prix: 8!mf, à débattni. 
........ FIM'1Ell. 1, ....... c.n.ta.12710 CoonlML 
Ta.: Z1.JU7.:n. 

Venda ~nte Comnodore MPS 8'.13 + rouleau à picots 
t.b.6.: IJOOF àclébettnl. &da fnnçailada T-do 
T .... 35, - trAb., M71ll ~ T6L: 
CU127SI. 

88 

1 1 1 1 

1 1 1 1 

NOM: 

PRÉNOM 

ADRESSE : 1 

1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 

Vends Commodore C 64 + lect. K7 + manettes de jeux 
+ 50 jeux: 2000 F. ThillTy COUL08, 117,,.. dt Io UJt. 
r--. 18311 Aliert. TM. : 22.7$. 12.05. 
Vends injlrimante MPS 801 pour Commodore (janvier 86), 
jamaisser.1; 1000 F . ..... METRA, 14,,.. LllnbWdit, 
l'9112 hriL T&: 43.44.49.G. 

VendspourC64/128monlteur 1901 couleur HR40/80col. 
Prix: 2fi00 F garanti 1 en, jamais servi. Voods Speed·DOS 
po .. C64. Prix:!D>F. llonwdOEllARIE,2,-V1111, 
l6IOt C..W· TM. : 31.73.IU7. 
Vends ou éc:hmlge nbx logîclols récents C 641128. jeux, utf. 
lilaies.,. disq. ou K7. NollYl'ICBfr, 7,.._ ._ 
_... 514&41 ......,. T&: 2U7.3U6. 

C 64 + dlM 1541 + lecteur K7 + monit. monoclvome 
+ hooses + P'V' + rMes + revues : 4 fiOO F. Jear>Moic 
SCHWARTZ, 1n,,.. clM.........,._IZ700Cclomb-. 
TM.: 47.84.87.16. 

Vernis CBM 128 + lect, disq. 1570 + joystidt + Interface 
Péritel + nbx prgs lutil .• jeux, éducatifs en mode 64/128). 
Prix: SOOOF, à débattre. Flcnnt MOlfm, 1, ruo Bou. 
-. 47311 ...,__ TM.: &U7.02.11. 

Vends ieuX en K7 pour nombreuses nowellltM. Edlmge 
jeux C1)1'11& BD, rnegedne Wf4o etc. Félce CARY, 111, 
,.. dt ....... 71'11 hriL TM.: 42.IL36.1L 

CBM 128 + disq. 1571 + K7 1sao + monlt. couleur + 
cable coul. 40/80 col. + Jane + nbx prgs + doc. + livres 
+ joys. + modem + certouche: 8 !XXI F, à déllatlnl. Rmll 
GUl'ERREZ, 118, - do ...... 7111'1 Pn. TM. : 
4&.53.0U4. • Vends monit. monodwome ne<if poor e 64. polà>li1j de 
~8W!CMJtresordinateurs. Prix : JOOF. Ouidt l 
8'bMtlen RAUlT, ruo do l'f4llloe 11o9 ~ 
711111Domet&TM.! 35.23.4U3. 

Vends C 128 t 1541 + 181:1. K7 + nbx disques + Fast 
load (Epyx) t doc.•·+ joystick. Valeur neuf : 7250 F, 
verdl : 4 200 F. DlllWAllllRt, S7, ruodoa V- 2&7IO V.....,. TM. : 11.17.llLll. 

Vends pour C 64 : Papor Boy, Fist 2. ke of Aœs, Slooby 
Ooo, Galvany, 1942. ASlW. Sut disq., bas prix. ""-' 
lllONS, 2,,.. ~ 4191 V.wwwa-1.ot. 
TM.:~1. 

Vends CBM 64 t.b.6. + 2 loct. 1(7 + adapt. S6cam + 
mantJel + quelques revues + jeux, ex.: Cauldron Il, Flght 
Simu li ... le tout sacrifié à: 2000 f .!llll ~ PARRUfT, n.--. 710lt PW. TM.: C2.IQ.IUI. 

Vends pour C 64 nbx jeux en K7 ou disq. !Aventure, ROie 
simulation sportive). Prix int6ressants. hoall MA1111N. 
ii.- Mluric>Hlnel, lt140 ---~ 

1 

1 

1 

1 1 1 

1 1 1 

1 1 

1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 TÉL. : LlJ 

Vends C 64 + 1541 + MPS 001 + nbx prgs (joux + .....,.. 
bleur + Pasœl ... J +!Mes. Prix:4000F,àdêbattre. ~ 
DUVAi, 11,~~77131,..,_ T6L: 
IUUUL 

Vends CBM 64 + 1541 en bon étJlt de mercha: 2fiOOF. 
EcNnge ou v<flds, ;o..x P<lll' C 64/128. R6pc>Ne esswée. 
a.lotophe DORUAC, •, ruoclM~ 31140 ~ 
.... TM. : 81.7'.3UO. 

VendsC128D + 1901 + 2poignée$ + fr;res + Fastload 
+ prg. + 10 dilq. DFDD vie<ge + bo!1e de rang. Etudie 
touœs ~ MoaAllOIVllJERl.80,ruodu Ren>­
f*l clM Y ..... t7IOl La lloc:hak TM.: 41.41.l4.08. 

Vends C 64.....,. nndo, ~de 1<7, inlorface TV. Le tout: 
1400 F, à dilbeœe. 6. DE CllEZEWS, 131,--Enilt­
Zalo, 7MHi ....... T&: 46.1UU4. 

Vends oo échange jeux news pour C 64. "'-ic BERTIN, 
lbM do ,.....,6&1111 llelôgny. T&:21.1UU4 flp'8 
18h). 

ORIC/ATMOS 
Vends 2 loctan dioQ. jagnjns, neufspow Oric/Atmol téles­
trat etc, prix : 2 SJ0 F les 2 OO I seul I 500 Fà débattre + 
vmds Oric Atmos + !Mes SlO F. Fnndl POTONlllE, 2, 
- dao GWllhl.15431 AuvenlOloa. T6L : Jll.a.12.17. 
V"'1ds Atmos complet + magn. + nbr. jeux et revues : 
61iO F + collec. timbres étrq. 1 700 F oo 4ch. contre C 
64 lrêgion Nord uniq.) 11Wony DllAPICH.,.. -... ...... 
bM, 59211 W........_ TM.: 2UUU5. 

Vends Atmos 6tat "'"'! + Paitel + lect. K7 + 12 ~~ 
mes (Dont Xenori, 3 Dfongus. des 8-nbleurs .. .! + 
21Mes : 9!iO F à cMl>lttre. 'l'em ROYER DE UNCU'IS, 
11,-~ 7I017 Pn. TM.: 4Ul.5Z.t5. 
Vends Atmot 48 K tbé + program 700F; magnéto K7: 
3SO F; TV couleur garantie jusqu'en f6vrier 1988: 2000 F 
+ nbre11x jMJx. N\lhlnl HUElTE. St JMrl dt la ~ 
.. CC N• 2, 71211 llolbac. Tél: 31.Sl.7S.3&. 

Pour Oric/Atmos, je wndsdesjeux à bas prix et des bons 1 
Si tu~ les 6c"-1ges o.k. Al...i IAZIN. 11,,.. 
a.loa, 91231 .......... TK: auaJIL 
Vends Oric/Atmos-48 k + mcnibour mono t KJ + cor· 
don Péritel + COldon magnétophone, le tout (.....,. neuf 
3SXl Fl prix: 1 SJOF. AluÏll MORE, 17, -du""'­
ni. V__._..._ TM. : 3t.71All 

Vends0ric/Atroos48K + normreuxsuperjeuxoriginaux 
(Aigle d'or. Sega, etc.)+ 1 klloderevuesetllstlngs, prbt : 
1500 F. "-PARCEWBI. 10.- Edoulrd V ..... 
31321Caatanat.T&:81JS.7U6 '"""° 11h). 

Vends Oric/Atmœ + alinlenta1iln + K7 u1iitùe (fichier) 

1 1 

1 1 

1 1 

1 1 1 

1 1 1 1 

1 1 UJ LU 

+livres+ revues Théorie: 1300F, tbé, rispeu servi, dler· 
che atarlstes en Charen1e. Damnqua CROSlANO, ir.-. 
-. 18311 Monl8mboeuf. TM.: 4UU2.14. 

Vendsloglciels pow Atmos: rA'tjet101, valeur: lOOF, prix 
15()f {neuf); C8Ul8: dmgemmt tf~. Don! i.œ 
RA1N. ST, ,.. ~ 12Glll la Mai'& T&: 
43.11.14.13. 

SPECTRUM 
Vends, achète oo échange nombreu•feuxsiJr ZX Spectrum 
dont beeucoup de nou\llllux. R6ponse assurée . .MoqllM 
BOUCHET, i... Oa1nrta. mlO V..._lllina. TM.: 
15.37.44.23. 

Vends $pectzwn 48 K + périœ1 + edlp4atavr N/ 8 + !Mes 
+ 15 logiciels. Prix: 500F. - ROUIUIER. 71. -
a..d, 7al11PlriLT&:42.B.15.27. 

Vends Spect111m 48 K + péritel + Kempston + .Joyslick 
+ nombreux logiciels + livres et dOC\JrTlentations, t.b.é, 
prix : 1 500 F. lftdlrio llOM'EAU, 1, ruo J1o l'&pinnœ, 
221• Dinln. T61, : 91.39.42.71. 

Vends jeux pour Spectn1m, 15F plb: Tllboespi. °'sabo­
œur, Green Ber-. Ba!man, ICnlght Lc<e, lono, Pole ~ 
tion, &nM. Spifft, 111lilnt1artres. '-llCMllE1f,, 
• . La vm..a. 96D1 o.i.-, TM.: aJUUL 

Urgent 1 Vends Specinln 48 K T pWitel + !T181Jléto + 
60 jeux (valeur 2 700 F, vendu 1 200 f! ; MSX HB 75 $ony 
106196) + cordons + 17 K7 (Knightmlre) po.. I «X> f. M 
cl6ric atAMBOULETRON, 27, ,.. dao~ 95ml 
1:"'9J. TM. : 3U2.34M. 

Vends ZX Spectnim + 4B K + i*itel + livres + 13 jeux 
d'criaht. Le tout: 900F oo faire offre. Emnwiual llEL­
LEYILU, 17,-dolo ...,., l«Mt L~ 
T&: 41.11.SUt. 

Vends Spectrum 48 Ko + péfltel + lnt. joystidc + Ouick 
shot 2 + MM!S intert.lœs + nombreu• logiciels{P-Boy, 
Tomahawk! + revues (1001. Faire offre . .laar>fnn9olt 
KlOl'STEIN, 71,"'" • la ~ .... Hauts. 
Ccn11t. m10 c.. ...... - Til.: liU1.11.84. 

Venda $peclrum 4B K + périt& + lnt. joystict fK~ 
+ 2 ]Drsticb + magnélo + 26 p~: 6-n Reret, 
llatmir\ rt1tg111. 1Mratœ. etc. Prix : 1 500 F. Allen Œlll­
NES&EAUX, •• - ....... o.moure, 7I017 ....... 

Vende SptCll\lm + 48 K + périt el + lntllrfaoe 2 + 13 logf. 
ciels dont Eurol<a, trèsbon état, le tout: 1lllOF. Edou.d 
FARINES, - d'A'9*\. 14170 Montmux. TM. : 
IUl.2UI '"""° 11 hl. 
VendsSlleclnrn48K + claviorméclnlquo + ZX2 + micr& 
driver t 2 Péritd + nbx jeux + joystict + IÎltafaœ iO!$-



tlck + magnéto + TV, c6d6 4 600 F à débattre. F""6olc 
CHASTIN, 22, ,.. K-, 94100 Saint.,._. TM.: 
&D1.J4Ji8. 

Vends Spectrum 48 K + prbe et adapta1eU' + i*il8I + 
.._ Prix: 1 OOOF. ~ l'OUARD, 71, - doo l'lrc 
.fw.foulono,11140 WW.......Y- T61.: m.tt.211a 
lt ... L 
Vends Spectrum + moniteur v<lrt, Interfaces programma­
ble et ZX 2, rallonge bus SO<Jple, 9 jeux, lnttlatlon do&>in 
et code mac:lline, Evres, revues. Prix: 3 500 F • ..ledt PiAu, 
..... Aouwiioe81, 83,bcdtvonldu~ 1J10t-. 
..... T&:ll.41..01.11 ...,_........_ 

Vtnds "°"' $pectnJm 48 K, 2 mictodriws + impima<lte 
+ monlll!IJr + 40 K7 jeu + fM!pléto + doc..-nentatioo. 
l& tout : 2000 F. Jom""'9alt FRJQUET, 1,IUt .,.,.._ 
•nt Sannois. T&.: 31.11.IU2. 

Vends Spectrum + lntarlace périt« + lntarface joystick 
+ 30 lc!giciels jeux. LI tout: 1500F (avec 1 io'fsticl<I. 
,....WAllaRGW,21,_clos_d'fi-. 
.-11, 7n12 "--'"· TM.: •. 61.17.56. 

V1ndo zx Spectrum 48 K + péritel + cartO<Jche joystick 
+ 2 Quisk Shot + 2 magnélos + 3 manuels + Joux. Très 
bon état, moins d'un en, prix: 2500F à débattre! MldMll 
lllDAO, 202, baulo...s VallolN, 751111 PW. Ta: 
a.71.JUO. 

VI/Ids"°"' ZX 81: K7 ....-nbleur ZXAS: 30F + ivre 
ISIMlbleur: 50 F + exte11slon 16 K: 100F . ...... ~ 
HOMME.,4, CRS du D...,..,., 04IO ~ 
TM. : n .22.33.54. 

Urgent 1 Vends ZX81 + dM!r mécanique + mémdre 16 K 
+ 10 K7. Prix : 1100 F awc 130 programmes à tllper {gra­
litl. &ic FOURNAUX, 411io, .......... 12217 .... 
....._TM.: 21.Sl.71.34. 

THOMSON 
Vends contr61oor lect. disq. 320 K, pO<Jr Thomson T, peu 
servi + d~. + Ile$: 2 000 F, V"'1ds· Hecke< cess. + 
légende disq., 100F' et lflOF. &le IMIGt.ADE,-"' 
Dodord Bt 151, 11210 Il AtnlncMilol-id. T61.: 
~ 

Vondo MO 6, bon éll!I + 1eC1N de cassat1e + 7 Jeux IMar>­
dfa, le gem) + ext. l!llaique + 1 manette Péritel, le tout 
2300F. llorioJOSEIH,27,-Junol,7I0111'1111. TM.: 
42.23.'IU6. 

Vendt M05 + leet. K7 + ext. music et jeux + 2 minet­
* + aayoo op1iilJe + manuels + boi!eslf orVlne + Mes 
+ nbx joux. !lrix: 2lllO F. °"'*'Phi JEAlll, 11,.,. .­
hny ~ a322I Sie.Foy~. TM.: 
17MA0.1L 

Vends MO 5 + 2 Joysticka + lecteur de C8SSettes + crayon 
optique + 7 jeux + .......,e15, le tout poùr 5000 F. 8t6-
...... ETRE, 51, -. ...... 38218 V1oNw. Ta: 
74.IUUCOeàl. 

Vends MO 5 + lecœut K7 + 4 jeux (MPorl Oeb. Man-
1h9ote ... J,le tout 1700 F. lonoit JACOT, Cle6 !Mo""' 
........ Bt C-. 11, 1131111 llfWICY. Ta: 4UU1a. 

Vonds T07/70 t.b.il. magné. K7, lect. con1. dlsq., cart. 
Batie, manettes périph., nbrx )eux. cassettes, manuel$, 
- pr~mes. -1.11 t. l'ens. °" sépa,., Aloin 
llBLUIGEON, 'D, - CllUllt llenwd. nt• ....... 
TM.: IU1.21X ou tu. tM. : 46.IUUI. 

Vends C1$$811es MO 5 h.b.6.}, P""I BI f pib: Elônina­
tllt, Stanley, lntox et Zoe, Mente-Carlo, Rocl<y 2, M®ure, 
30, Soleh llOi', F.B.I.). ClvlttopMBIANADET,1,­
del Doua Croix, 78IM 8t-lllantla......._ T&.: 
M.12.I0.25. 

Vends TO 7 + Minitel + tee. cess. + 16 K + îeu• 6duca­
tifa + ilnes: 2000f. ,.... MAMll0,0.. ........ 
ota...6ot.341tt a.n_. r!MoUL TM. : 17A3Ut. 

Vends jeux originaux M06: Green Beret: BIF, Sapiens: 
BI F, The WWf of Ille r'IJer: BI F, Sortilège : 60 F, Flipper: 
«lF, Milautore : !iOF, PUisar: 50F ... OMor DH1.MAUX, 
11, .,. do lt "°""' 71'60 a.n.y. T&.: IU4.JG.l1 

v..is MO 5 tétai ....i. acl>eCé en 19851 + l!llgllélo + 
Ol'j'Ol1 optÎlpl + 3 logir:ieli + rnnJelcM05 li~ ...... 
nique, prix: 200JF • .W.0.... GUCEMAS, """---
1-ir, lt ............. ltfOI i.av-. TM.: 13.51.72.A 

Vends jeux ioctroniques et 1(7 pour MO 5 à partir de 100 F, 
urgent. P...., BOUCHfl,. 1, ,.. do Il .._.., 
...., ........ TM.:>MM.n.13. 

VendJ <5sq. l'OU'î08, T09, TMT: 1!ilF, Sati!Jgos: l!ilf, 
3As 111lF.QnqllOGOOUON, 18,1111duM.....,.. 
Foch, m• l'haolunY· TM.: IUU'1.lil. 

Vend1 lec111Ur de disq. 320 Ko pour TO 7 /70 + Basic 128 t 
Dol 1.0 + logo + Dos Logo + 25 disquettes de jtux, llrix 
INs lntêressent. JoM.o,.t DB.ORME, 10, - Selnl9-
....-. moe~ T61.:2U1.IZJ9 .. ~ 
Venda 8 logiçiels jeux peur TO 7, TO 7 no: Ill F rune °" 
!iOO F, le tout: Pop-Pop, Cap sur Dakar, Androôda, PoseT­
don, Clltlital, Mllsion, ... ......., CU>UVEl,tœle~ 

--~-..--. Ta:7UU1Jllou "'-: n.11.n.11. 

Vends MO 5 + lect. K7 t ext. musôc:fieu + 2 """· Quist 
2 + stylo + 28SlllJ<f1ogl + doc. : prg, clef MO 5, dfcou-

- MO 5 + assembleur saœ + Microtom 1 à 5: 2 100 F. 
M;guol DIAS,1, flll do DrMlil, ltieo .Mlly. T6L: 
.. 4UZ.17. 

Vends Thomson TO 7170, dl!VÎtf mécanique + ext. musi­
que et jeux + lecœur K7 + manettes + IMes + îeux. le 
tout parfait état: 1900 F. Plllldc HAMEUN, 14, 1111 • 

La V-7l208 .,....Ville. T61.: 3UZ.19.24. 

Vends M05 t b.é. + lecteur K7 + manettes de jeux + 
2 jeu• + flvre Basic + livre 18 jeux à programnw, boites 
d'Ofigine, vends 0td'1111teur Ma1tel. ~ JUUOT, 
, .. .,.. ... fv ~ 7ID1t PB. TM.: 4ZA2Al.l4. 

Vends MO 5 + monit. """'""' + m'9'éto + crayon opt. 
+ 2 manettes + Interface + nbx logs + 4 !Mes Ba>lc et 
8$$$!lbie<ll, tb.é., verxru : 4lllO F. 8"""' BONHOMME, 
4,coura du Dooiphin6, 4240t S~ T6L: 
77.22.33.&4. 

Venda TO 7170 + lecteur de cassettes + pri$e Péritel + 
extension musique et jeux + man1tte de jeux + logic:Ws 
dont Sor1ilêges. ~et carlOU<hes. 400:) F. Derâ OU.­
PEI.AIN, LI ....,., 22'tt T~ T6l: a.23.7'.29. 

Vends MO 5 Thomson dav. m6ca. + lecteur cassettes + 
crayon optique + 2 logiclels + guide, prix: 1 lllO F • .lflo. 
..-LElllETOH. i2,pmcedeltMlme,77331Lallgny. 
T61. :tt.02.0UI. 

Vends TO 7/70 t.b.é. + Lep + 14 jeux + 2 éducrtils + 
ÎO'fSÛC*S + ext. mwique et jeux • livres......-: 61Dl F, 
vendu : 3500F là débam). Fl"'6ric ESCIAMOM!f. 
16241 A-T&.: 81IUU4. 

DIVERS 
Vends ZX 81 Sinclair avec extension 16 K ext.nsion son + 
manon. jeux t cassettes jeux. Prix 1 200 F. Mlrcol llAR­
~LI ,..,.~-Morgoua.TM. :SUUZM 
(lpr6o 17 N. 

Très urgMt vends 2X 81 + 16 K HRG noml><elrx logiciels. 
P\'ix WO F. O.• RUDEN, 31 blo, - lilbomo, 47Deo 
Ago1t. TM.: SUIJl1.14 ~ 2lJ heurell. 
Vends ZX 81 + mem 18 K + alimentation + c.lblcs + 
manuel (français) + llOll'obr9ux prograrrmes lutilair11 et 
jeuxJ + liYrls, prix à déllotue. T61.: il.37.51.11. 

Vends ZX 81 + 15 K + claYlef méca. + s,nth. voc. + 
carte jeux + manette + 46 jeux 15 K + rewe. Vendu 
1 IDl F • .-wlldlol l,IA.US, 111,--da Il DMllon­
Lldlft>, 13700 o.-y. TM.: 41.32.22.41. 

Vendt 2X 81 Slndù + deu• manettes + in~ + 
mémcin 16 K + ~o + 6 K7 + deux !Mes de iog;. 
c:iols. LI 1out 18Xl F à débam. ~ JAe­
QU91, u..lten ,,_.,. Aoooilua-i'MlrNt. 11210. 
Ta: 74.tl.a.27. 

Vends Casio interface FA-2 + Imprimante FA-10 (très pou 
ser;r1. Prix: 8Xl F. ,_.I CHAllTON, 21, 1111 VaDon, 
18111~T61.:24.22.tU2. 

Vendsord.dapoclieFXlmPCuio + ~te t dia-· 
gutPfC9'81'M1118S:11DlF, ..... sille,vdsZX-31 + ffiK 
+ dav. li>s: 2!iO F. Joe.Noll BEAUFl.S, 171, Nt Mo­
tidio lllllAND,Magny~11121JO ~ 
.,_ T6L: 44.13.11.30. 

Vends EXL 100, moniteur mono, clavier pro. RS 
232 C : 1 500 f . J oHpll MEUDEC, Le P1vt11..._ 
11321 &w..-lndm. Till: 47.aM.15. 

Vr:Ms EXL 100 + monita<Jr mono + 2 logiciels + mlGl'é­
tophone + câbles + Exel Basic, "" tres bon éiat, pri• : 
1500 F, urgent. Eric MAURUS, 11, nie .U.. a...rdol1, 
7!01~ l'lril. T&.: 43A8U3. 

Ulgent "8nds EXl 100 davier pro, mag>élo étal neuf, couse 
double emploi, venriJ : 2000F. f- LAIJGIEll, a.. 
"*'rltt~l.-......,_,ILIG.do. T6L: 
1124..17.11. 

Vends Ex.lvisk>n avec davier Plo + 2 fMes de progra,,.. 
mes + manettes de j81lx + 10 logiciels + 50 logiciels pa• 
écrit, prix: 3000 F, à débattre. Chio1zl.,ile GERAUD, 
4,i-- ... Roi, 33111~T&.: 5U9AU2. 

Vends EXL 100 + mon~eur mono + jeux + lel:leura cas­
setleS t proO .. idtafres + maMt1BS + !Me de ""91M· 
mes, etc. Elle PAZZAGUA, Mio ~ d6pt. 
22111,0lllt Glrniirn. T6L : 13.ou&.71. 

-Vends EXL 100 +lecteur K7 + joysticks + 2 clavleto + 
13 K7 deprog. pro+ cartouches+ 21ivrespourEXl,prix: 
1110F, à débe!lre. -BAUQETET, lf.1111clel'lttr­
mil8gt, 031tt ~TM.: 'IU6.C2.lll. 

Vende monill!IJI Exelvioion monoct1. : 700 F, 6 K7 origft. 
les Am11rad : 2!iO F + Ecran Fantastique 1 à 73 uuf 2 
et 4: BIO F + Tilt 11 è 38: 2!iO F. htrick CHARTOH, 
112, nie cl'~. 181111 ~Voeges. TM.: 
21s21a{lprM t1h). 

EXL 100 + davier + moniteur + priae Péritel + logiciels 
jeux Il 6cb:atlls + ~ + K7jeux + megn61ophone, 
ll'èsbon6tat. AnMPOMlÈIÉ,11,--~ 
44* .._Ta: 40.AUUI. 

VendsMSX Yamaha~uipenientmuskalCOO'fl(et + 1 C85-
sette Benque de Salons + magnéto + cordon achaü 8XXl F 
vendu 4000F. Fteddy FLORET, f, nie éleo T....._ 
....... 12121--T61.: 21.95.llM. 

Vends pow MSX lacœl.-dîoq Sony HBO 50, 360 Ko + nbx 
logiciot& : 1 900 F à déllattnt, vends IUSSi cartOJChes 1 foc(, 

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

la vitrine de 
l'authentique 

spécialiste 
62, rue g-d • 7s013 PARIS o""ett 7, ruede l'Eglise· 92220 NEUtLLY·SUR..sEINE 
Tél. : (1(45.81.51.44 duL . de fOhé Tél. : (1)46.40.73.26. 
n teK : RUNINFO 270841 F "'ndl •u ...... !9. h M6tro et Bus PONT DE NEUILLY 
M6tto PlACE D'ITALIE --·-/ Sortie de Métro RUE DE L.'tiGUSE 

ATARI ST 
la puissance révélée 
PROMOTION fOAO BUAEAUT10UI : 
UN 1040 STF + 4 l.OQlctELS 
1040 STF Monocht'Ome • • "90 F 
1040 atF Couleur . • • • • 1'tHO F 
SF :!.54 Lee. DiSQ. 500 K • , 1000 F 
SF 31' Lee. Di9q. 1 MD • • 2700 F 
SM 125 Motltl- Mono. HR • t.O f 
SM 1224 Monlt._Co!A. ••• • 3MO F 

CREDIT CETELEM 
IMMÉDIAT 

CONSULTEZ-N OUS 

e J-xATARJ 
Al.. TUWAMCE AEAl.lrY . • • M F 
tlASl(eTT 8ALL . , . . . . . • . . tll F 
C .. FFRCS ET LETTRE$ • . • 2:10 F 
COMPO .. IOGE .,... . . . . . . :MO F 
DEEPSf"ACE .. .. . .... , . , 320F 
DIABt.O .. . ...... .. . ... . 2'0F 
OUNGEOH MASTEA - .. •. , UD F 
EDE" 8WE9 .. • .. .. . .. • 2IO F 
EIGHT BAl.L •• •••••• ••• • 410 F 
FAHRENHEIT 451 •••• •• • • 411 F 
HAMQ S1lW(E ao F 
lEADIER BOARD • • • • • • • • • 380 F 
AiOOUE . ..... ... . .. . . . . *' 
Sot ..... .... . . • • · ····· . 400f 
SILENŒSEIMŒ . . • 380F 
SPACE QUEST . .. . ., . . .. 3'0 F 

e «d'-jéwcllTARJ 
STAA Rtt'I' 1 • • . • • • • .. .. 40& F 
STAAOUDEA ... ....... MF 
~CYCLE .. ........ 320 F 
$UP€A TEHMS.. .. . • • • • '80 F 
Ul.TIMAllf ...... " ...... MF 
UNYl!RK Il . .. . . .. . • . • . MO F 
WINUR GAMU . • .. . . .• • *' 
WOALO CAMES ...... . .. 320 r: 
FUOHT StMUl.ATOA n . 491 F 
OAT03MF -OGAE »OF 
KAR.Art 1100 1 • • • • • .. • • 2'0 F 
ST KARATt • , • • • .. • • • • • • 200 F 
JEWE.L.S Of OARKHESS • 2itO F 
MIERŒNAf\Y . • • . .. • .. 2i4a F 
$1UNr SEA\/lœ • • • .. 380 F 
KtNOQUQTtll . .. ...... aGF 

CPC 464/ 6128 
CPC *' Monoctwn. . • t MO F --··· __ , CPC 1128 Monodwom• , 2990 F 

Couleur • , , , . , MO F 
IMPAIMAHTE DMP 2000. 1tlOF 
LECTl!UR 0!$0. 001 .. .. 1880 F 
MULTIFACEH . -· ·· · .. . C 460F 
DEMAIN HOLOCAUSTE. , 0 W F 
IKAAIWAA.AIORS , C 160 llOF 
PA.$.SAOERSDUVENT •• 0 aGF 
am!IF~ ------ - D*F 
FtfUT R.AMME .. . . .. D 2tO f 
THANATOS .• • • . ••• • •• C to F 
DeEP8TAOtE .... . .. .. C 1Cl5F 
C11'Y SltCICER .. .. ... , C 10IS F 
GAONTLET' , , ... C 109 0 180 F 

COMMODORE 64/ 128 
ET LEURS ACCESSOIRES : 
CONSULTEZ-NOUS 

SOLOFLIOHTH •• • C .950 1~ F 
TR. PIJlllSUIT • • • 220 ~ • 0 290 F 
LEADm 80AAO C 96 F - 0139 F 
l... B 'tOUANAMINT C 70 FO I& F 
ACE OF ACES .. C 19F·0 14$F 
YEAREKUNR.IU • • •• C MF 
PAPEA80Y •• •• C 96F-O t50 F 
kOHMM'S CCMH OP • • • • C «5 F 
• . .. . . . . . . .. . ... . . . . .. 0145, 
81.G NAME 80NANZA . . C 1315 F 
OOUBU TAU C 85 F .. 0112$ F 
DRAGON'S l..AIRllC 80F 0125 F 
FUTURE KNIGHf . , . . • • C SIS F 

• encoredff~tu 
FUTUREKMGHT ••• • • • C MF 
HOWAAI> 
TIŒDUIŒ .. .. C 15F-0155F 
WWT'Efl GAMU • . . • . . . 0 180 F 
AYENGER .. , • C l&F • 0 148 F 
CAUU>AON Il • • ~ .. . . . , C 120 F 
GHOST AND 008UHS , , D 145 F 
HOTWHE.B..I . C 99F-015DF 
HITPACK .. • C 105F-D1&0F 
.. Fa.TRATOR . C 110F-D 175 F 
~vtœ" ... C 89F- 0 140F 
NEXUS . .. .... C MF -0 1-41SF 
PARA!AX •••••••• • ••. • C MF 
ROOMTEH ... C 8'F·0140F 
SUPER CV'Cl.li: C 915F • 014.SF 
WARAIORtl , , C 95F·D14.SF 

• -tu 
NEWS A00M • MISE EH PAGE 
T6CTE ET DESSINS .. .. • D 480 F 
C91CtMT ANALYSER • . - D 222: F 
MOUSE CHllSE . . • . . . C 4S F 
POWERCAATMIDGE •• •. 480F 

• trllit.,,..,,r d4t te.te 
V1ZAWRiTE .. , , ••• .. , • C 850 F 
TASWOAD64 . C t40F-0180F 
ECIWAlrfDEPOCHE .• 0339F ·-128 HACKPA.Ct< • • ••••· ·· • • · 390F 
GRAPtOC IXPAHDER , • • • 150 F 
RY'TMllKINO 12S . . ... .. . 408F 
ECAlVAIN DE POCHE • • • . 4' F 
GESTION BAHCAlAE •• · - . 350 F 

e -~pourAMSJ'RAO 
~SERVICE: •• •• , • C 105 r 
OOCIHIES . . ... .... -·· C 100 F 
CATTRAP .. . C • F ·0131$F 
LEGEND 
OF CAGE . .... C 80F• 0135 F 
'f'EAAEKUNFUllC Cl.'F 0135F 
AMEfUCA'CUP •• C 12SF • 0 145 F 
OAAGOH"S LAIR . . ... .. C 110F 
M"ENflM (U&I) , ••• , • • , . 018SF 
MASSACRI l L.A TOMATEC 120 F 
MASQUE • • • • .. .. • .. • 0195 F 
nRAŒR ... . . . .. ..... .. N.C. 
Tm.IAHAWK .. C 99F- D146f 
TOPGUN ...... . .. . . . C 8S F 
lMPOSSIBL!: •• C eo F • 0 136 F 
AUEHS .. .... C 135F-0189F 

AMIGA 
512 11CoRAM 
1 1ectew dei flli~• :a.a• 
1 m~ couleur HR PRIXCANOH. COHSUL:ttZ· l '' . 
·NOUS . i 

~ 
BIDE.CM DlSPOJ'IBlA IU 
Lec:teut OiÏque •IMf'M . . 2383 F 

CLUB AMIGA/RUN 
le lieu de tenoonb'e dM utlisat«n 
d'-
00$ ~ts. des llvrtt i pftx riduil. 
~ nouveauté&., 
~eJotgnez '8 clVb AM10A/ RUN 

LOGICtB..S - JEUX • ACCESS. 

e fJl'aphlOlflO 
AEGlSANIYATOR • •• . 1~f 
OEWXEPAINT2 ••••• . t 300F 
DYNAMIC CAO ICAOI • • 4000 F 
• mus/quo 
DELUX~ MUSIC • • .. • . 990 F 
INSfAHT MUSfC • , • • • . . l520 F fl"' O~Y R&A (ll'ltt. .); 310 F 

·--D8MAN .. .. . .. .... . . IZJ!IF 
Ml MMGA A..E 2 • • • • • • • 1150 F 
vtP .. • .. • • .. . .. • ... • • t9SOF 
• ;.wc 
MA.ABLE MAOHESI • , • • • • 380 F 
DERNOER 
OFTHECROWN . ,. . .. .. . <450F 
&KYFOX300F OGAE410F 
AR11C FOX . . • .. • .. • • • .. 300 F 
R.tGHT SIMULA.TOR 1 •••• 540 F 
LEADER 80AftD • • • • • • . • . 380 F 
SPACE OUIEST • • • • • • • • • 490 F 
STAR R..EET 1 . • • • • • • • • • • 6'° F 
VIDEO VEGA$ . , ••• ~ · • . . , 330 F 
ICI . . . .. .. .. ... . . . . . . . 475F 
Cf<ES$ MASlUUOOO .... S80F 
NO\NEMITts : noue coNU!tw 

e OOCOffl- /OUKllMSTRllD 
ELEVATOA AC110H ..• • C 85 F 
AYEHGER • •• C tl5F-0139F 
8ATMAH . .... C t&F-0 1SOF 
8AEAK ntROU C • F 4 0 135F 
CAULDROH• . 0 106F C 7tF 
DEACTSVATOR.6 C 120 F•D1Mf 
OONKEY KONG , • .. • , C 180 F 
DYNAMm?DANll •.. . C110F 
GAL.VAN ...... C 85F-0139F 
GOLD HITS • . .. • .. .. • • D t80 F 
CREAT ESCAPE • • • • .. C 05 F 
teCHUHDER ••• , •• , • • C 85 F 
SOl.D A t.M.UOH NI • , . ~ 0 1«1 F 
SA.AMI .. . . .. ...... .. 0 220F 
TRAR.81.AUER •• C 990 139F 
TRIVl.Al Pl,JASutr 0 240 F C 199 F 

PROttoez voTRE MICRo DIGITALISEURS Joysticks 
==~. ::: ~== W1•fC'Cll ...... ... . . ,_, AMtUOREZ VOS SCORES 
6121 ""°""'(l~ •• tOOF ATAFUSTPRO fCICIJ • • • • mor THEMOFEl8IONAL . 
t~~~~): : :: 

1

:~ ~~~~~~~-:: =~ :sa.. . 
PCW(3houa.sea.) , ,, , ,, •• 116F AMSTRAO CPC- VIDI • .• 1150F . Pt4claSon 

64/t21J(lhousse) • . • .. •• 40F •===========• : ~°'"C:~.SQ• · 
DATASETTI!CON(l llOU..... ... IMPRIMANTES A.GTANl)AAl) ll&F 

:==..7:::::: ::: ===~·- }i~=-
GT-MOH0(3tlo ..... ) ..... 1-0F - llM ........ ... $450F .-.R-
ST·COUlEUR (3 hou$ses) • t4$ F CITIZEN 1100 .. • • • • • • 24&0 F • COftk>n de 1.,50 ln 

ce que vous ne trouvez pas en vitrine est sûrement a l'inteneur, 
demandez notre liste de produits, log1c1els et Jeux. 

BON DE COMMANDE à renvoyer à RUN dép'. VPC : 82, rué Gérard • 75013 PARI~ 

Nom ..• • ••• • •••• ~ .' ••••• •. , • • • • • • • • • • • • • • • • • . . • • Pr4nom • • •• . , • . . . • . . • • . • • • . . . • . • • • . • • . . . 
AdreaM ···· · ······· · • •~ ·······•• • • · · •••·• ••·••• ·• •• •··• •' ···· · ······•• · •·• ••••··· . . ..,. 
•• . .•• .. ...• ······· · · · · · ·· -.· • · · ••••· ····· · ·, ... T61.,, • • .• ••• ••.• . ,,, ·· ····· • . • ••••. §: 

:::.-:-<:::::::::::-:·::::::::<:-:-:-:-"::-::""""::::::::::::·L:-":::::-"<":::::: 
Frais de port {FNlnce mêtropolilailnt) : 1.og:del6 ao F, Mat61lel par 
&ERNAM IXP'AESS 200 f. Sup.. S)OUt oontre·~boUIMfr\Ol'll 30 F. • • • • •••. • • ••••••• •• •... 
Ci-jOit\1 "'°" 1èQ1emen1 par ehbQue b•no•lre 0 ou CCP 0 

: ~=::,:,l)lllt191'1$pourlH "'°'°'de '8ans. TotM " ' .... ...... · ' · · · · · · · · 

• . . CREDIT CETELEM IMMEDIAT: NOUS CONSUL TER 
• Je prtlfè/9 règler par certe de crédit bancaire no de carie 

• Expire il fin ... /... I 

DEMANDEZ 
NOS LISTES 
DE PRODUITS 
POUR : 111111 11111 11 111111 1;1 

=-~~~: ~,E; .... .. .... ...... ..... : 

VOTRE MACHINE : • 

• •• •••• • • •• • ••• •••••• •• •• • •••• •• • •••• ••• •••• • 
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Boxe. Ping1Jong, 60 LFI : 100 F em1. lbiony T AllDIVBll', 
2,,,,. Hoc:he, 91339 ",,.._nt: a4UU9. 
Vends Lespassagersduwot IMSX21, étltneuf, prix: 28'.lF 
contre 3\iO F dans le commerce. °"-Duc TA. 84, bd 
Mooo6119, eppt 10ll, 76'13 Piiia. T61. : 45J138.13 ...... 
zo,_.i. 

VendS MSX HB 501 F, avec 40 jeux (Ping-pong. TeMis, 
Soa:er •.. 1 + cartouche + lecœllr K7. etc., le tout : 1 9l> F. """"'° PADOOX. 50,"" Pione SWlrd, 9l1• Naioy­
i.&oc. TM. : 4&M.'48.17. 

Vends MSX 64 K + Mml>tauxjeux. le tout pour: 1100F, 
excellent état, cherche petsonnes désir1111t écll011ger pour 
MSX dans la région 92. OIMor BEST, 32,"" de la 1149111 
llonlfen8, 82700 C<llomboo. T6L: 47 .• .36.15. 

Vendl MSX lmO + lecteur de dbq. 3,5 2 + nbx prgs + 
joys + Me. prix : ~ 000 F, irrcxiMnte MSX 8l col + papior, 
prix : 1 Jll) F, rnoruœur mono, prix : 500 F. 0-. HUllarT, 
13, .... ~t1IOO EVIY. TM. : IOJ7.31.25. 

Vends MSX Sony HB: 75 F + lect. disq. HBD 50 + impr. 
PRN C41 + i<>lsticlcinfrarouge +jeux. letoutpot.<95lXJF, 
eehal fait en 86. Julon HAUM~ t,"" du Pont...,.. 
.......,., 1&0M PlriL T6L: 42.72.79.39. 

Vond• ordinateur laser 500 64 K, Péritel neuf + lecteur K7 
1ar DIGI + COISSde Basic (c:lasle<nm K7l, prix: 2200 F, 
.1oo6 IBIREIRA, .. nio du MaulJoll. t530t ...,,__ T&: 
30,32.7U1. 

Vends PR :JOOF ou échange contre ~ants 110271: lec· 
teurK71010 + 5jeux1Had<er ... I + 9cartouches, urgent, 
Vrd~P'"' C 52 Philips + 5 jeux : 500 F. 8'boltion CHE­
VA~R. '"-du Pain de Seigle. 6oooo Sair1M.6. T&: 
nos.so.:ia. 
Vends moniœur monoclwome, lràs peu servi (Philj>s, valeur: 
1 llllFI, vendu !15JF, vends 116c:tiar1gejeux CBM 64, K7 
etdisQIJellA r.6dirir:HOCHEJaY,I, ,,..........,_ 
MZlf Ki--•o. TM. : 47.21.24.73. 

Vends jeux MftCC'O. MM:IOVÎIÎO" '* 5 K7 intercf\;lng811lfet 
+ s eutresjeux:~F. ou échangecontre3disquettespour 
Atsri ST ou 4 K7 pour MO S. ~LEROY, 1, ._ -
......,~ .... 71411M~Arnowy. 
TAL: 34.11.00.23 ...... 1111). 

Vends Lynx 96 Ko + moniteur couleur + magnétophqne 
+ 31(7,,.,. + liYres,exœlentétat fiagmtfl, prix: 4000F. 
1NofTY SAJllTBUIE, 9, NI Cl..too N!J.iy, TM.: 
aeM-1222. 
Vend• ~de disquettes 1641 + lecte\Jr de c:asserœs 
+ logiciels. état neuf, pratiquement pss utJlisé, prix: 2000 F. 
...,,,., MAUIBIBE, 39, rue Gobriol ~ 
M1ZO~Bois. T61.:41.75.31.83. 

Vends canoo X.(17, très bon étal, achatê en 8( jmnais aer;I, 
prix : 1000 F. ~RAMBERT, t-• la Beovorle, 
71541Y_... T61.:31A74.M. 

Vends OL éosq. 3 P1/2 douille densité tiOO Ko + interflce 
+ 1 disq. jamais sevi, cause double emploi, le tout llXl F 

1111 lieu e 3000F. Serge BAICLE, a-tiot St.Yenm, 
...... Piotmert. 

Vends MZ-1!7JO Sharp + lecteur K7 + lmp.-0 .. 4C + joys· 
riel< + 12 jeux + utili. + K7 8asic/SP + cordon + 
20 """" Sharp + ace. divers, 61at neuf : 2 !iOO F à d6. 
P9trk* COSMIOES, ... IO Goy~ 13116 Monol-
lal. T61.: t1.IUU2 ...... ahl. 

Vends ordînata1r MZ 810, ac:hett en juile( 86 + lecteur dit­
quertes 5P 114 Sharp, le tout3200F. prix à débattre. QI. 
viorONGAAO, 11,aNedes .......... M4900nn--. 
T6L: 4$.14.81.11. 

VendsVG!iOOJ + alirn. + ext. 161<o Ram40Ko. syntM· 
Ûl8\I, octaves. état neuf, jomois sorvi, ge~ê à un jeu, prix : 
S«) f. Nicollt CUMENT, 7, ... des ........ 
543llO l.llnévk 
V8f1ciS Vdlo Pacl< Plliips écrin incorporé M>C 8 casset· 
tes, le tout: 1000 F, à débattre, khange 15 jeux pour XL 
conJ1$ ralJfe tactie et complète • .Hr&MSCllEVINGT, i.­
H~ 422240 UniMd. T6L: 77.35.14.11. 
.... 11h301. 

Vends K7 pour .10 F pièce« cauldron 2, Shadowie, V, Born­
jlcl<. Fronck Bruio, Ghosl'n Goblins, bploding flSI >. Sli­
,,_ AIAM~ l5bil, ..........i Ney, 7!î011 Plris. T6L : 
42.57.&03. 
Vend• TI 00/4A awc nombreux p4ripMrique à pelits prix. 
Vl ... nt MISElllAUD, Z llM ... P....,, 11400 0111y. 
1&: a 1 .. n.n. 
Vends 8 f(7 Vecllec: Serzeert. NarZOD. Hypercllase, SUI,. 
c~. 81i1z, Starhawk. Spike, Scramble, prix: 900 F, vente 
eu détei possible. Minillo BROCAS, 312. w. du .,,.... 
dolll Moon.13211 la f'lllrw St Donio. TéL: 42A3AA6. 

VendS ....,.tellf Aquarius (16 ""'*""simultanémrnent 
hde x 5odaves310 X :IOOPilœl$llJHFouPêritel:500f. 
P11nO FLAMENT,31,avt..,.. Vonb!,11155 ~ 
........... TM.: 21L97,0U1. 

Vends 1541 neuf (garantie 10 moisi + jeux (Commando, 
Kuno·Fou .... I + disquetta vierge, prix: 1700F. Bruno 
VARIN, 39, ,.. lagout l.ougt, 76280 Pont.il.-. 
T6L : 35A35.25. 
Vends canon x-01, peu servi, 1.b.6., acheté en 84. prix : 
1000 F. Rai>IMlil RAMBERT, 1. ruo o..nt de le llergt­
rit, 7154t V- T6L : 31&74.A 

90 

P.A 
Vtnds console fntel 'Mslon + 9 K7 + syth. voix + onfnl-
18Ur + 0<9ue: 1 900 F, ZX 81 + 16 K + nombreux pro­
gremmes: 900 F. Micho! BOMN, M,,.,. PYppt de 
Gfrerd, hril. • T6L : 42.I0.72.78. 

Vends jeu lnrellivision + 4 cassettes, prix: !iOO F lpeu ven· 
drelescaS$8111S!éparementl. Yn>PBLIEC,~ 
AnthJ, 742111 ~ 

Vends Double RopjJy + 2 devin 1100 et 200I + 1 6aan 
monochrome IBM, le IOUt ç0<1"'8tiile. JoonMchol PETTT, IO,,..• Belnw, •oo ~-Vit. T6L : 
51.515.91.42. 

Vends console de jeu bon état Mattel + 15 cassettes + 
synthêtisaur de parole + + jeux pa~anis introuvables + 
manuels pour moils de 1000 F. ~ DUXIN, 5, w. 
• Io F.......,, 78400 Chotiou. 1'1.: 30,5151.17. 

fBM PC e1 con1JOIJ'blet : ceuse dlc>an étranger, vends logj. 
ciels jeux et u1iliai'es ainsi que de nombreux ivres. ...... 
BENLAlll!I, 124."""- .._., 9:1I01 ~ 
T61.:4Ul70.1t. 

Vends je<Jx connus, comme neufs, pour 20 à !iO F (Com­
mando, Alien, Ace at des n• 1 aglais pour 300 FI. JHn. 
Frlfl90io li DOUARIN, 3, "'" GMlon Phi.....,., 
l3280 5*1-Donio. TiL: 42.35.42.74. 

Vends Vidéopac Phiips avec plus de 40 jeux et 1 livre, le 
tout lroF. Gllel DE Cl4EZnlfS, 139, ov. Emie l.oll, 
1W15 l'llio. TM. : 4&.Jl.IU4. 

Vends !Il cassettes WMo \IHS sous boitiers plastiques MC 
jacquettes genres policier, fiction, comédie, \vestem. des· 
sils animés, 1200 F l'une. POITRENAUD, 21,"" de Io eor.-• ..... 933DO ~ T6L :41.33.34.111. 

ACHATS 
' 

AMSTRAD 
~Poil< Amsttld lecteur de disq. DD 1 en bon élat et 
complet {CPN + nocicel Peris et ~ parisienne ...... 
ment : 900 F • .,,,,,.... NAl.lll, 1, -du 1Mii1M5, 
t:l29t T1•-, lot G'" TM. : 34.a 14.11. 

Achète K7 pour Amstred CPC 4&1. Tous jeux et pas trop 
cher. Ecrire S.V.P . .Nnlme PINOT, 7, bolileY8ld o.... 
44500 la BaM. T6L: tt.I0.31.28. 

Urgent 1 Actœta Amstrad CPC 464 t.b.é. + montteur ...,_ 
leur + manettes + plusie<n K7 si po$Sible sous 911antie. 
Prix maxi'nurn : 3000 F. Johom FOURNEi, u.,.. y,. 
-., Z!530 ......_...TM.: 91.21.57.21. 

Ad1ète fMeS, cflSIQ. sur le CPC 6128 s.wtout utili!air-. jl<lx. 
log. éducatifs et chercho 1ur la région parisieMe clubs el 
contacts. Slliphlne LEUX, 14, ll6e des Demodet."""' 
Il, 82800 ,,.,_, TM.: 47.21.27.81. 

Achète Amstrad 664 monochrane, clave neuf 1 an, gara"' 
lie + joyslick + jeux !Commando, Dragon'• l.lr s ... I + 
rnagnélo K7: 21JX>F. Sébostim MUUBI, 4, "8 do la 
l.Wnlian,p,..a.....,smos.n~• Eaa. 
T6L: 27 AML2t. 

Adlète ou échange nombreux jeux sur K7 pOU< Amstrad 
CPC 4&1, étudie loutœ propogttions. ~ MORIAUD, 
BeullOl1I, 74190 JulieiHDGenavois. T6L : 50.43.70.16 
latri• 17 h 311. 
Ct>trehe pour Amstred renseignements $1Jr Zombi, Fer et 
Aarrrne. Bactron, Scoobr-Ooo, Pacte, Crafton : 15 F. lft. 
d6itc~1Z71111, ...... ,. ....... -Bion. 

ATARI 
Achète lectet.W de disq. A 1060 pour Atari XL/XE, bon 6œt, 
environ 800 F. Metci. Cyyl, ANOIÉ. 10, ,.. • S.. à 
rMaure, 81100 Abbé.ma. TM. : Z2.21.1L$5 lapè1 11 hl. 

Achète drive 1060 pour Atsri 9l> XL: 700 F. ainsl qu'une 
teblsttatactile: XK>F. Vends jeux ou échangesurlellXJXL 
et 130XE. Achète ~l<JZJ. AmUI MAUD, 11,NI 

a.tto le M..i. 22000 s.o.t-lrltuc. T6L: IU3A45. 

Cherche rewes et !Mis 1Ur Atari 520 ST, tous genres, bas 
pix. ~ GllEI,. 11, Ne de la Cloix, 44141 Lo 
Bignon. TéL : 41.14.72.211 ~ 

Achète imprimante 09"'11'1tibla A tari ST (Star. Epson, Citi· 
zen, 1BM ... couleur ou monochrome), drive. Vends 8119$1 
matériel pour Atsri XL. Htn6 LAHAUSSE, Lo ReV<lllt­
Ma, 38441 smrt~y. TM.:74.61.10.15. 

Achète moniteur aiuleur en bon état et pas trop cher et 
llmi mooodvome. Vends nbx jeux sur disq. pour IJX> XL 
....... VANOOllUlCIŒ, 1, ....._, ... Yol-Ylhm, 
8M10 lloilrla-Wt. T6L : 34.72.83.11 • 

Achète imprimante graphique couleur pour Atari 9l> XL 
lenwon 7()1).81){) F meximuml, et Voies Master 1100 F). 
Amlud OUEii, 2. rue Boe-i, 48300 alOlel. TM.: 
41.,12.39.17. 

Recherche pour Atari IJX) XL. 130 XE, tous ph1>hérlques 
.,, état ou hors d'usage {transfo. ccrdon. drive, etc.), impri­
mantes 1020, 1029 s'abstenir • .........._ CONNAN-

GIE, 7, .._de Io Tllke, I05tl-..,-. TM.: 
44.I0.83.21. 

Achète lecteur de K7 1010 pour Arari !X> XL. en bon état 
de marche entre 200 et 300 F. Cherche aua,i jeux en K7 pas 
chers. Faire offres. Olhier VENDB. 16, ""• Meooo, 
93180 N~nind. T&: 43.M.12.56. 

Adièœ pour Areri 9l> XL Pal, 1 interface Pal-Péritel. Prix : 
250F. 5'boodonCAIUET, 12,rue de~ 12100 
• r u• ..,IO!Wt. n L: 4U5.34.6'1latrie111r1. 

Recllerd1e pour A tari XL: Basic XL OSS ou Basic XE OSS. 
Ech811ge logiciels IUr disq. Hubolt MARTIN, NI. °""" 
mon! B 21, Clca ""-', 8flOIO Amlena. 

Achète Atari 520 STF evec souris + Plritel + divl!fs log;. 
ciels. Le tout en bon état pour 2 000 F. Pllllloe GARCIA, 
1-1, .... ~deFol••t• 76'12 Porlo. T6L: 
43AMU3. 

Achète mm 1œo pour Atari 1ro XL en bon 6tat awr llen­
t<lt.IS'de 100 F. Vends K7 IGoohesl ou échlnge contre bon 
jeu IOOn ératl. ~ VENIOUX, 7, - • -· 
75Plrie. T61.: W7.SZJ8lapàs1811). 

Acheta jeux POU• AUlrl ST, Spectnun. Echmigo ]e\JX ..... 
iMtic BSITRAND, 4,"'" • ~ 121• Miu­
T&: 15.81.7U1. 

Achàta pour Ateri 130 XE : talllette taelile evec A tari Artist 
el manuds + ~ Kl20 et rewes + ClltOUChes !bas 
prix) et rechetche crAtarientn"' 1, 2, 3, 4 et 8 + livr$ 
pour 130 XE ou 9l> XL tric COUllAGEOT, 2,,,,. du Or 
Gu6rirl, 112111> a..-Aubo. T&: 25.27.lLM Ue al. 
Achète pour A tari XL: Righi simulalor Il pour - de 160 F, 
Wlnter Garnes, Summer Games Hl, Kereteka pour - de 
75 F runité. r.,. BAMCAVONG, 1, ... Lo "*""tt, 
932711 S....... TéL: G.l6.46A&. 

COMMODORE 
Cherche ~ 64 + lecœolr K7 pour moins de 
1JlllF.Faitesvftef Am!WACHMK,2,N1•~ 
68141,,___ TM.:27..111.54.44. 

Possesseur d'un CBM 64. Cllarche biblette grap'11Que, laire 
offre. ,....,.,. SALZMANN, 141, - dt Selnl-Awold, 
67890 Pon:lotiL TM. : rl.11.0U7flpiào11hl. 

Achète lecteur de disq. 1641 Poil• Commodore. Si possi­
ble avec nombteu .... Vends 10 pour Oric. Urgl!f1I f Didier 
JACOI, 2, .,,_.. • 1..ongov91, 51• Corine. T6L : 
37JIU6.t9. 

Ct>trehe copieur K7 poi. C 64 à un prix raisonnallle, écrire 
ou b!léphoner aux he\Jres des repas . .....,_ COUJEll, 3, 
161. PladCaid'\lldeuqllt, Loe T..._IQOO C.V ..... 
T&: 90.'71JS.M. 

Cherche pour C 64 lec1Bur <ilq. - de 1 !m F. tnlllressê llUllsi 
par logiciels ""' dioq. Patrid< SBIE. ,.,.... P1auvitn, 
21212 PloboMtc. TM. : IUUIJ2. 

Urgent ! Ch«che ~nte pour Commodore 64 pour 
!iOOf. V11e. -llcHAHN, 17.-durt.ut.0.., ln!ll 
Vendenheim. TM. : aa.40.22. 

Achète Wargames et jeux de r/lla pour C 84. Envoyœ liste 
avec prix. T ..... GODET, 3 RC Ece, 8.P. ZM, 54301 l.ura­
willa Cédez. 

Cl1Ellte très urgent l Ucl!ur <ilq. 1571 {ou 6qu .... U "°" 
CBM 64. R4ponse assurée, si moins de 2000 F. ~ 
très vite vos °"""· Chriolion llllEDIN, 27, ... ~ 
Monnitr, - v-
Achète drive 1541 pour C 64 en bon état env. 1000 F + 
Power Canridgo: 250 F. P8lridl D0$$1NGER, 46, rue de 
la 0-.., t7llO SchweighoutHur-Modtr. T&: 
88.12.8UI. 

Achète pour CPC 464, lect...-de <ilq. DD 1 ~ (notice 
+ CPt.11 bon '131, r6gion parisienne e< Paris saulemet1t. 
Domlnlquo NAU.ET, 1, .... GJ 1 Mal 114&, lml 
T~ T6L:41.81.47.71L 

Achète peur C 64 edspt. Pal/Sécam. Prix à dlbetlnl. lft. 
d6tic BACHEUT, 5, ""' Rolle~na. Til. : 
39.88.14.91ÛlltfOd,13h30~ 

Achète cenouche Expert, Tsepi<: ou Fineu Cartrldge ou 
autres pour CBM 64. Budie toute propolition. ll6gls STA­
CHOWSIO, 14, NI• Dljol\ 12428 Uy Moi ... 17, T&: 
21.75.UJO. 

DIVERS 
Recherche rense~nements sur Ultima Ill, Ultlma IV, Spy 
vs, Spy, Trilogy ApshaT, Eidolon, Karetaka. Mttc FOflEI. 
TIER, 47, evenue Clobrie!Hri, 82liOO Ruol-Mlln"'"""• 
T&: 47.32.11.M lapèe 18hl. 

Urgent 1 Cherche drive 1050 + notice entre @ et 500 F 
bon état+ disq. pasche<. Veods K7, jaux. Cherche Sient 
SetW:e 10. Md6llc &Al.l.AY, Lo lllrbmlt Eel. Lo Cdlrw, 
83270 s.ncy.......-. TM.: 94.2U7A 

Achète console Mattsf tnœnivÎ!ÎOn m F sans cer\Wche pàJS 
cher avec cenouche. Achète 8'<1en!ion Dktronlc 64 K pour 
Amstrad 464. Guy LENOIR, 3, al6e du Ornl China, 
93470 Coubnn Ta.: 46.0U0.71L 

Achère monit!ur ou TV couleur pour $jlectrum. Achète 
allSsi canouches.de jeux pour f'nterface 2 Sildar. Xnitr 
VEllllllSI, 10, NI JorloHwry, M'IGI Stlnt-. T6L : 
4UUU5. 

Achèœ "°"Cric 1 kigiâels Mal!:h Pci>l 11 Scr1bllle en trm>­
çai$ IPsionl, pœsibilité d'écllange. cw.ord 80USSEAU, 
&I,"'" a..to.Golmod. 334ot T.,_ Ta. : 5&.a.&31. 

Achète Power Cartridge: 2SO F. Vends k7 CSS Donkey· 
Koog: !Il F. Melhlal CHEIEI', ... P,,lf1M ....... , 443eO 
Coodon* TM.: 4Cl.57.86.78. 

Cheret>t logiciels pour TO 9 (disque tOl/les 3 1/2), à prix 
n1hessanis. F•n offres. Merci. Fr"'6rlc DB'REUX. 57 
bis, ... d1lnt, 11• C:-TM. : R1U1.43. 

Adlète à bat prix jeux K7 pour MSX. Echange berion 
contre awe <*touche ou vends: 170F. llt6pl-. GOUST, 
1, -M6111Me, 181&8 Le a.on.y. TM.: 31.54.111.32 
latri• 18hl. 
Achète tous jeux pour M.S.X. Pour un prix de 10 à 20 F 
par ,,.,x ~ste bon jeuxl ou alo!$ échange contreaut~ J'ai 
40bonsÎ"11t. Ft6c161tcPADOUX,lil,-~ 
131• lllokv~ TM.: 4'MM.17. 

VendsAdlmC8S + coosde + 7101Dragon'sla~. b<Jd< 
Roge11, 8esic ... J + cartooches + ncmlnux P"'9'"'"mes. 
t.b.é., prix : 79l>F, à débat1Je. ~ atARBONNEl. 
1913' Vlgnolt. T6L: 55.26.11.91 

.J. ~choc.10Uche Tennis pourc:cnsolecoloooCBS, fsire 
offre 1pr~120 heures. Michel Mout.IN, 22,"'" • Pnoi­
- IC.....ty -' 282, 50311 M..-.,.. T6L: 
33.21.11.31. 

Adlète tout pour A""'9 et Atari ST. KNow HUA, 1, -
~ 01100 Oymu. 

Cherclle PoW1f Cartrigde en bon éret et 6galemMt rensei­
gnements sur Sard'• Tala. Mme PEUERIN, Lo M­
tilre, 2,llM dos Chllloigniett, 94410 VllMl'Amy. TM.: 
47.18.67.21. 

Achète pour TI 00/4A Basic étendu + manuel français, 
tflon:he .... 1(7 de jeux. !Mes b.6., prix radonnable. ~ 
5allAlfT1, 13, ... Mric:hll l'odl, 17120 Mollhelm. 

Adlere pour Tancly TRS !Il modèle Ill emattBs de jeux et 
rnanetlll$ . ...... GUOUBIHEIM,34, NI ........ 7!itt2 
PlriL T6L : 43.43.91.77. 

Achèœ tousje\Jx M.S.X. pour un prix de 10à20F par jeux 
Ouste bon jeux] ou aklls échangar controautre. J'ai«> bons 
jeux. Ft6d6oic PADOUX, 6',""' ~ 93!lO 
~T6L:4U4.Al.17. 

Adlère à bu prixjewr K7 pour M.S.X. Edllttga EmiDn 
contntauncortoucl-eou .....œ: f70F. ~GOUST, 
1, _M611rn6e, 71151 Lo a-..,. T6L : 31.14.ot.32 
latrie 11hl. 

ECHANGES 

Echange logiciels pour Commodore 64 contre logiciels de 
jeux pour T07n0 wr K7. !WMno SADOUS, 34, bd des 
R-, -.0 SoinM'rioot. 

Echange jeux SUI CBM 64 doot : Lude< Boerd, Ghosl'n 
Gobins. Pilg-Poog, Conan le Barbere, Masque<M, etc. 
Vends lntelrrvision. ClwiMlopla l'fflUOOR, 116,""' .. 
'*81, 7llOO M~. T6L:ll.12.09.91 lapàs 
Hhl. 

CBM 64/128 : échange jeux wr vo1re micro préfén!. Chet· 
CM conrtcl amlcal et <lnble SU' région pari!ienna ou autre. 
~amtlSAK,t.-• ......... 77181Na> 
sitl. T&: IO.OU0.97. 

CBM 64/128 '°'*'!le OOUYOll!tm wr disq. 9-Bz vos 15-
teS, fa mitnne en retour.~ HU1S11A11, 2.--= 
• le .......... 12112G V- TM.: 47A1.11lll. 

C 64/128 di9q. K7 échange logiciels contre mtme chose ou 
IMœ utiltalres. Réponse assurée . ....,. CAMEAU. A.­
.,.._ 11.P. 30, i:.n.11 ...... """""" fnnçM. 

CBM 64 : ~enge nombreux programmes réœnts surcfrs­
quelt8 unlquamenL Réponse assurée. Attends listes nt&­
remnœs. P.S. :~origillux. ~DElllAA­
NB'R, t?l, n8de~,m1A-a.lalquo. 
T&: 1137.74.Zl 

Echange pour C 64 nombreux jeux sur K7, recherche lord 
ol the Ring, jeu et guide of Middle E.erth, fivre. Réponse 
assurée. GI ... REYNE, 343, ............ Ntdanol, 13003 ,...... 
Cède 42 Î"IX disq. Atari !X> XL/XE (Karateka, Beach 
Head 2...1 contre monteur monochrome ou toute autre 
extension mizo, 1021, drive 1œo •.. 1. ~ JAOIES. 
Lo - a.8rw. 1291 Nauct1o. T&: IUl.3'7.81. 

Edlange K7 pour A tari XL/XE. Chen:he lecœur dedisquenes 
et loglciel de dœsin. Ecl1ange disquettes Amstrad. IJonol 
OUllAN, t, ruo Claud&-llenwd, 810IO Altnçon. ni.: 
33.2.1.14.11. 

Echange nombreux jeux pour Awi XLIK7, Disq.). Rocher· 
cheGaun11et, Trol Blmr, Hacker2. Vends PC 1211 IJlll A 
en TBE. ~ llEU<ADf, 1, ,.. lullof\ 722811.o Fi. 
cllo. T6L : 4UUU7. 
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Ch81cha eeol!lcts pour écllanges sur Atari 520 ST. Sli­
,.__ T&: M.97.94.27 n~h ou WMk•ndl. 

Echange sur Al!lri ST Karate Kid 2 oontn! tout outre soit 
origNI. °*the contacts sur Bm1. ll6'lt MADB. 11, 
LeDNff, 212U .......... DwllM T&:11.AU2.21. 

Echange ouwnclslogieiels (disq.I sur Alllri XE/XL. OoMe 
jeux contn! tout malériel: i~te. mor1Îteur, d~. 
~·maSl!I< ... P1i1iA>e GUIUAUMIN, 1, llNe dm Qoe. 
-.. 12%10 8Glt-Cdombeol. T&: 42A2JU1. 

Atari 8 bits. Donne, échange, achèœ progrommes sur dlsq. 
Vends nombreuses interfaces, Chip, Happy, OUIJficator, 
Tr1ns. Vends Atari 800 eau'8 XE. Réponse 8$sur9e. ()1. 
•MEYER, 1,ruedllal.»ellorl.71431C ............ 
-seine. T&: M.23..3&.34. 

EcNnga pour Alari XUlŒ logiciels en K7·0isq (Rac:ing 
Oost., Sience SeMea, l.8SI \l8l etc. PU MAllCON, 
M.- MINdlll-i.yau18y, 11* ..-,. T&: 
3'.Jl.1t.75 ... 21lhl. 

Apple 2e/2c idlange oontacts et oombreux programmes 
+ docs en tous geoies 1 + che<che prog. tournant sous 
CPMl. Serge PERRIN, 3, lr•-de la Plvollàre, 3ll90 
~ 

SpeetNmanlaque H éléphonu donc au 66.60.78.61. ft6. 
d6iic llOITIIAND, 4, rue dl~ 12190 Mmou. 

Ech.-.go pour CPC 464; K7; IMandragor1, Grap'1ic City, 
GtMd Prix !iOO cc. lire, c.attmet )(ri).~ 8ECU, 
33..,_..,~- ......... T&: 
71J1A1ttw..i. ...... 

Echlngepour CPC464nornbreuxjeu~ etutifl!Jinls. a.;. 
"""'"MOHTIGNY, S..,. fl•IÇOirl'ogo\ •tM o.t6lo-.. 
T&: 42.2Z.40.l4 ... 19 h}. 

Oitq Amstred CPC : HMS Cobra, Dragon lai', F81 et Fillm· 
mes, Passager Vent, Histoire d'or, H81T'f, M~mlVice, Ught 
F<rrco, F~elol<I. Extraglide, Eidolon. l'llrldt CONAN. N­.. .._.,Mm li T-d'Aigu& 

520 STF 6change logiciels (jeux, utilitans ... ). Fttd6llc 
MOS88.. a,.,. IM!on, !1112211°"""'T&:27M.JUZ. 

Echange jeux lllf disq pcxn CSM 64. DlrOoL T&: 
'7.311.aM c.ne 2'111. 

Edllnge logjciels.,.... Commodore 64 contre logiciels dt 
jeux pour T07/70 sur K7. ~ SADOU8, 34, bd d8a 
R- .OO Seint.frieot. 

Echange jeux sur CBM 64 dont : Leader Board, GhO<t'n 
Goblns. P!>g-Pong. Conan Je Barbare, Masquer8de, etc. 
Vends ln~. CIWIOphe l'tlUDOll. 115,.,. dos 

• ca....,.... M-.....ullïne. T61.: a .1uu111prte 
11111. 

CBM 64/129 : 6change jeux,.. votre micro pr61W. Cher­
elle contlel llT'ia!I et cbable ... région parisieme ou IUl1L 
~ &mllSAI(.,,.,....., 8"ielol\ m• ti 
lÏll. TM. : IOM.011.17. 

C1!M64/1296chenge oouveautJ!sStJrdlsq. Enwyei vœ& .. 
tes, la mienne en retoor. ~ HUISMAN, 2.av•­
de la ............ 1242' VaucraDœ!. T61.: 47.41.13.29. 

C 64/t29 diSq. K7 échange logiciels contre même ch0<e ou 
livres utiltarll$. Réponseassurée. Piene CARREAU,~ 
-.. ..... .. ~uehlne. PolrMela ,.._ 
CBM 64 : 6chan90 nombreux programmes r6cents Sii' dis· 
quen. u"""°"'ent. R6ponsa assurée. At1Bnds btes inté­
msantes. P.S. : programmes originaux. Dnllll DE MAA­
Ntm. 121, ..... ...._,, 1111-..1111g1que. 
T&: 13.37.JUl. 

Edian90 pour C 64 notnt...ux jeux &ur K7, recherche Lord 
of the Ring, jeu et guide of M'iddle Earth, liwe. Réponse 
assume. cm.. REYNE. 343, bolllenrd NM!oriol, t.:i 
~-
CMo 42 jeux ditq. Atari 800 XL/XE (K811teke, Beach 
Head 2 ... 1 contre moniteur monoelvome ou toute autre 
extenaion (1020, 10'0, ~ 1050 ... J. V.- JAQUES, 
Le Muot o.m., 12IOI iw-.11. T61.: IUU7.IO. 

Echqt K7 pour AtariXLJJŒ. Ch..-che ltctlU' de~ 
et logiciel dt dessin. EcharQe disquen.s Amslrtd. Ucnel 
DURAN, 9,ruo .,,.d a.-11, 11DOI ~ T&: 
3121.14.tt. 

Ei:hange nombreux Jeux poli' Atari XL IK7, Oisq.). Rache<· 
d1e Geuntlel, Trai Blazer, Hacker2. Vends PC 12111300 FI 
en TBE. llemlrd BELKADI, 9, rue BuffOll. 722llO li Mo 
die. TM.: 43.M.14.17. 

Che<che contaC1S pour khanges .,. Atari 520 ST. !Ili­
..,._ T61. : IU7.M.27 (1"20h ou ........... 

Echange .., Atari ST Karate Kiel 2 contre 10UI tU111 ooft 
originll. a.dw contac(S sur Brest. Mgio MADB. 1', 
le DNff, 21213~T&: 11M..1Z.a 

Echange ou vends logiciels Cdisq.I,.. A tari XE/XL Donne 
jeux conne tout ma*iel: imprimante, moniœur, drive, 
~·m8$tll< ... l'tillllPtGUIUAUMIN, l, .... duCI<» 
Flouri, 12%10 aa.cclombta. T61.: 42.42.7121. 

Atari 8 bits. Donne, échange, acllète programmes sur df$q. 
Vends nombreusas interfaces, Chip, Happy, Olljllicatot, 
Trans. Vends Atari 800 cause XE. Réponse ISSIJrée. 011-
... MEYBI. 1, M dl 11IJMnrllon.77438 ~ 
-W.. T61.: IU.U&..34. 

Echqe pour Atari XUXE logiciels en K7·0isq (Rac:ing 

92 

P.A 
Oest., Silence Service, Last VS) etc. , .. MAllCON, 
54,t_,. Mar6c:hiM..-V, 1'309 Polloy. T61. : 
:ISJ9.11J& (oprk 2t hl. 

Apple 'à/2e éehangl contacts et nombreux progo:­
+ docs en tws gerwes 1 + ~prog. toument sous 
CPMI. Serge Plillllllf,3,-dtla .,..,...,.,. 
VMonainor. 

Spectrumanieque 7 T61'1ihonez donc"" 65.81.76.61. ft6. 
délie 8Ell1RANO, 4, rue do Slrlllllourg. 12100 Mlllttu. 

Echange poUt CPC 464 ; K7 ; (Mandragore, Graphie Ctty, 
Grand Prix !iOO oo, Elite, Crofton et Xlllkl. 91iP- lllCU, 
3311is,-du~ 581111M ....... 1'1.: 
27.17.$2.1S lweok•ndl. 

Echange pour CPC 464 nombreux jeux et utiitaires. a.ri.. 
....... MONTIGNY,&..,. FlaiÇOirl'ogo\ •1t1 Ollimto. 
T61.: 4U2M.54c.ne11 111. 

IJisq Amsutd Cl'C : HMS Cobra, Owagon Lair, Fer et ffam. 
mes. Passager Vent lflStoirtd'or. Hany, ~Vice, L.lght 
Force, F'irelo<d, El<traglide, Fidolon. Pllridt CONAlll, M 
gus A.-.., 14Mt li T ... d' Aigues. 

520 STF échange logiciels lieux. utilitaires ... ). Ft6d6ric 
BROGEI., 29,.,. lullon, 118221> Denllr\ T6L: 27 MJU2. 

Echange jeux SUI dlsq pour CBM 64. Den.a. T&: 
(7JUU4 ... 21 ltl. 

Am5trad Cl'C 6129 chordte contacts pour échanges de jeux 
(8'f'dlt des nouveautés!. Possedant lecœur 5, 25 pouces, 
égalernen1. ~ lfCOMTf, 75,tW du ....... 
Lederc, 4l400 s-. ni.: 41..St.11.21 '""'" 
18hMntl. 

Echange nombteux jeux sur disq. pt>.< Amslrad 6128 contre 
imprimante en bon état, et 50 je<Jx oontre joystictc. G6rol­
.._FONTAINE, 14, 1111 dl l'Allne, 71179 Sairtl.f'""­
T&: I0.81.04.27. 

Echange contact pour CPC 6129, échange trucs et asruces 
et d'autres échanges plus intéressants. a.- PIQIJ6. 
MAU.3.-Ettpely, 1-Ilet ........ do Il Mot. T61. : 
IU1.17.75. 

~les-* 1 Tous les clas:siques, - • CPC 
6129, alors éaiwi vite. PNlppo MARTl'I, 2 Mr, rue Bot­
Ullor, m. i-. 
A tari 520 échange jeux. fflndc CHANCSIB,. U,,.. .­
Argelos, 8Ull .11Moy.tll'()ig1. Ta: •ZU:t74. 

Ch .. che logiQels récents et notices pour 520 ST. Clwlotio­
plte BAMET, 11, M VllllH 8aWe °-" T61.: 
304.71.0I. 

Echange jeux sur disq. pour Atari $lO XL (Spy vs lllV 1 et 
Il, Raid ov .. Motoou .... ). "*'9oiol lfRRlt. .. bollll.ad 
~ tt• Nortionna. T61.: 8UZAl1. 

Redien:l!e anciens ..,molnrux dt ST Mirgame et cones­
pondanis "" ST dans ma région si possèle. Clwletopho 
GUIUET,4,1111Nfv~bel.1 ... 7,- .... 
vlÎo. TM. : 4U2.22.81. 

520 ST ch. contacts pour éch. P'1lS Starglider Ch ... 30 
Flight Simolator Il etc ... Fabrice BUATOIS, 8, &planodo 
do a...tily,mllO ~---
Echange jeux, utitllr1pourAtari520 ST/100 ST, éc~ 
également jeux sur Atari lm XL. 1:ll XE (disq. Lriquement). 
_... DIRAND, (7,_.., """"'*" 70* f'tol. 
dec:andw. T61.: MM.Ka. 

Echange sur Aœri axl XL·lŒnomblall: grammesendisq. 
doot nombreux utili11itn. Mllhilu RWOUIUET· 
HANGAU, 17, tW dl....,,.., eam Sonls. TM.: 
44.WJ7.lill. 

Echange oombf'OIJX jeux ''" Atari 800 XL·XE sur K7, dis· 
quettes oo vends jeux à bès bas prix. Olwllr IETIER, 
12,116edeta..-ult.71410V~.T&: 
39.7U4.1l. 

C 64 éch~ Ill jeux K71Hacke<, imp. miss .. Rescue, ~. 
Sup. Zaxx., N. mission, C8uldron, TeppeJ, Pharaon, Miner 
2 049, Zepplin, David&, lntsoc:cer. Héro. wp.... 32, tW 
dmllC:0.---.117tU..,..Gotw•iMacleeloil. T&: 
• • 15.11.32. 

~pour CBM 64, pr'9"'M1es"" cisq. lriqutment 
S...-.JAUNIN.it.t1a,.-...e.1•.1ongny • .-. 
Echange ou vends programmes pour CBM 64 (Silent Ser· 
vice, Boolederdesl> Ill, et plein dt nouwaut'9l, rechercha 
joy$tick Kraft (bon 6tatl._lltrlr8nd HETIEY, lolillement 
li Pon:"-, MOll I/_., T61.: 14.7U1.70. 

Ei:hange jeux C 64 et vends zX 81 : 1 llO F, à <lébattr1, 1Yec 
3 atSStttes, tràc bon 'tat: Cyril LENDRlll, 11, ..-dl 
Vllllun, m1ll S.v•w>T6L: 41J3..2l.lS. 

Echenge jeux peu CBM 641129 sw disquettes contre 
d'aoms jeux ou 1ect ... tfisq. 1541, reponc1re f81lidement 
S.V.P. Phmppe IAUMANlll, ch. du -.., 10, 
119Zi.or- W... T&: 11.41.21.51.54.21. 

Echange jeux & d810os grapliiques pour C 641129 disq., 
cherche nou...eautés mais ausa p<gspour C 129 et CPM 111sl 
que des prgs de dessins. fnn9oia RIMASSON, 1 le Fon­
tlorin, 36170 llnlz. T61.: H.52.93.M. 

De toute urgence! J'échange K7 pour C8M 64, possibilit6 
vente oo 6chenge contre le Volee Masœr neuf S.V.P. 
fdndl ROSSION, 117, ruo de la Justioo, smo LudrM. 
Til : IJ..64.74.&I. 

Echalge jeux pow CBM 64 + 1541 : Wortd Games, Ultina 
IV, Super Cycle, FISt Il. Clwlltopho RESSIAN, 21, nw 
Piene t1 Morio Curie, IG1• c..11. T61. : 44.25.57.28. 

Echange pour C8M 64 nombreux p<0g<ammes sur K7 et 
dioq. ~ ~ lreehetche C<llJÎe'K ,.. cisq. pour 
1571 + 129). Rlymond HECHT, 10..,. de la~ 
17100 Slralltowg Noudoff. T&: R.14.48.lil. 

Lycéen cherche pour son Commodore 128, contacts pour 
échange de prog, trucs, nouveautés, cherche contact ayant 
résolu Uttîma IV. Sylvain LEMARll, 31, M du Verllolt, 
I0300 E~ T6L: 14.21.11.87. 

Echange ou VMds : jeux sur disq. pour C 64 (Spy vs spy 
3, Miie, 1942. leader Board 2, An1irlad, Hacke< 21, cher· 
elle utlitai'es9"'Phiques....,.,,,, QIASSARD,....,. 
i..T-711318 ~ T&: 84.IU2.ll. 

Echange oo vends nouvea.rtés peu C 64 et 129 ,.. disq. 
(Gaundot Cobnr, A&ens, Scooby doo, l!Kl, etcl. T&: 
17•.62.11. 

Ediange jeux StJr CBM 64 .+ cfoquettos, ...,1emen1. Dlniol 
OOl.48,2,,.. .Jun.Udoux ln,.i..34&11G hzlen. T&: 
17.31.118.14 ...... 21lhL 

CBM 69/129 échange jeux toumant sur Power caitrigde, 
envovei liste, réponse assurée, vends aussi jeux pour CBM 
64 fQtiginauxl, K7 moitié prix 1 Cyril CHAST, 7, ,... Aml-
111 CO<btrf,. 941IO Sein!....._ 
Cherche contact Amiga pour 6chengos de prg. possàde 
WO<td Garnes, The_,, Défende< on the C.-, ett:. ft6. 
dlric HAHN. 17, nw dm lllutll.r, 11W Vendonboim. 
Til: 11.35.11.91. 

Amiga : débutant en programmation LN 6 llXlll et cherche 
correspondant &ur Amiga, échange dt softs et d'astuces. 
........ GUll.LCJ!Brl, n, ... ............ '31511 Le .... 
Mtenl. T&:4U7.1UI. 

Anjga c:herdle éc:Nngos id6es jeux et professsionnel. Altr9-
lwn GARABB>IAN, U. rue Rogor V.-...C. 9t700 s.n. 
Genov•n clee llais. T61.: •16.47.IO. 

Echange pour CBM 64, jeux 8llr K7, prix modique, posses. 
teur de Power Carlrigde, r6ponsa 1Sa116o. Fnnei< .._ 
11, ....... Primorint, 71330 o... .. ,. ...... 
Echange jeux c 64 disq./K7 : Onad Oragons laÎ', Bite, ~t 
SIM2. Ghost'n Goblins, Jet Wimd C. Set, Juper cyde, 
1942. etc. Clwiallljlho LOUVION, A,,.. Jean 8luctlez, 
'711et PllppMlt. Til : '7.a.M.33. 

Ei:hange pour Commodore 64, )eux tootes demièr!'S ncu-
1"!8utés (World Garnes, Gunship, Antiriad, Tarzan, Aven· 
ger, Breal<tlvu, etc). V'noenl MOUSSE. 41. nw de Ver­
clwl. 57700~TM.: 12.14.1117. 

Rec:he<cl>e initiés jeu Ahemote, Realitis, pour échaiger 
romaissanœs, trucs, astuœs, peul'(JO dlpa$ser ' lewl 7 •, 
eonvnGr\t tu« les nobles, p-dts 1 "'- Gl.GAGUEJll. 
14,ruo lig St Dnl, 7I01t , .... T&: 43.12JU1. 

Echange nombrarx jeux pour C 64 rrrrne Tunnel, Zono, 
Skyf0< ... J Np... BOOS. 1, tW do Il Zorn, l7l40 Kll­
lett. 

Echange de logiciels pour T07 !70. /e possède de nombrtux 
jeux: Gr991>81$t, James Oeb 46, Sapiem.. H..cker, Vamp~. 
Dieux ôJ Stade 2 et d'autres ... lltuno MARTIN, 18, ... 
dos Polmien, 44111 li ClwwoMra. T6l: 40.31.33.• 

CllerchecomactsApple Il, vends ou 6change1Meset docs. 
....... DUCOS,"-......_.. GouJ, 71529 Boa. T&: 
35.a.25.31. 

Echw>ge pour Apple Il, jeux actions, roues, Stratégies : 
Summer Games I, IU, Wonter Gomes, C.ptain Goodflight, 
Cooan, achète toub!O notJ11•au!H. OvillOjtM BONIS, 
l,M de 81-Genttoin, 787M M~. 

Echange nombleux /eux aur Specuum, échawe aussi 
manuels et solutions de jeux aven1ures. Mac GAllAND, 
89MCltan1~valon. TM. : IU4.1U3. 

Echange logiciels dt jeux et u1i1taires, si po9Siile région Gre­
noble.~ PIC, 3840l 9t~ 

Possède 11 jeux poor CBM 64 (Beac:h Head, Aoo of Aœs, 
Siellt S«W:e, Hanitr Stlb Foree, Râde, Ping Pong}. 
R«herche America's CVP, TorNl!av.t. Anthony. TM.: 
3U1.I0.34. 

Echange oo wnds p~s dt 50 jeux en disq. pour Atari 
!Dl XLII~ XE et aussi 50 8lltres )eux en K7, cherche Ultina 
rv. ~&OURLES, 21A. .. o."""' ...... 921'11 Cltt­
nwt. T61.: 4'.45.7U6. 

Vous po5Sédez un Atarl 520 ou 1040 ST, alors téléphone~· 
moi ... Vends magnéto toto pour XL. XE + unité centrale 
axJXL: 400F. ~IAllOIN, 1, ruol.atrilROUAND, 
12121Momougo.T61.:4Uli.71.14. 

Atari ST cherche ccnurcts 3irituL Igor OVSEC, Vrtgno 
._, 113511 Doncllooy. T&: 24.2Ul51. 

Céderai 10 jeux''" Atarl 620 ST ISundog, ST Kanné ... I 
contre lDlXL. 1:llXEou~riquel1020, 108l, 1027 ... 1. 
V'_.,. JAD.UES, li Mme Olth, 1• Nmatle. TM.: 
IU9A77. 

Atari 520 STf k!iange programmes ljeu~. utilitaires, ia... 
gages, etc ... ) et nouvaaut'9. Md6tlo BROISEI., 21,­
lluffon, li9220 Darwin. 1'L: 21 MJ&.32. 

Echange logiciels,.. Atari 520 STF (Skyfcx. Slc>er cycle ... ), 
utiilaires et jeux. nouveaut6s esries. ~ flB. 

NICI, 13, les ........... tmo llouou.Alr. T6l: 
42.22.11.41. 

Atari 5îll cherche jeux: ST Karaté, 500 CC, Si.rglidtr, 
Mlcadarn 8til\'c>er, ()Jasar, Trifide, e1c. &le PIATEZ. Til : 
•.91.47.A 

Atad ST éehlnge logiciels jeux, rnusiqti., Drai>hismes et 
6change moniteur couleur contre noir et bllne. lawtnl 
ROBElfT, 11, ruo dts BridomM, 8970t T-

520 STF Amri cherche contact pour éehlngos revues, trucs, 
astuoos, etc. Vends matériel 800 XL. .. Jeen-Fnnçolo 
TEIGNY, 4, plooo de Il SlplNke, M470 lloluy-$Wgw. 

8lO XL échange jeux sur disq. (Silent SeMôe, Cooan ... I. 
échange ou SSI sofl contre tabl. et tecdlo ou imprim.inte, 
réponse 1U5Sllfée . .......... CANBllf.. 21, bd Mllarl 
~ 14130 le Portlet. Til : 90.J1.01A 

Donne 12 jeux sur 520 ST (Sundog, ST Kltarj ... ) contte 
un 8Xl XL ou tout awe onfmtaur dt 64 Ko, 6tudie t1lutes 
possilllit6o. Jeon.louil MAI, Anilll, 1212' C..,... 
8egonn. T&: 1115.a.37.98. 

Echange ou achète programmes sur 520 ST. S~ 
IAGAGUO,-'*'•le•~•. 1:!330.,_.,.. 
T61. : •.&6.04.11. 

520 ST cherche contacts. t.nnt ROBERT, 1t, ntt dos 
lllidonMo, 1971G TotVWna. 

~· nombnux jeux pour Oric 1 et Atrnos, ~e jeux 
pour Zrih lcxro..,alille IBM). OMor ll()fllN(AU, 38, 1111 

du ......... llouway, ~ 2111G v-
01efc"9 p<nomes possédant txt Oriel Atmot pour 6chlrlger 
je<Jxet infos. li possible écrivez en anglais ou en allemand. 
_. SIEGEi., ~. 19, 1310 Bonn. 3 RFA. 

Echange ordinateur ou coosole contre Simca 1100 Bloal<. 
pour pièces 77 oo vollllrett& 1:!5 CC 77 C8briolot, étudie tou­
tes propositions. Ron6 BROSSEAU, &l,M 8trlnt-Lourft, 
491• Angors. T&: 41.48.81..19. 

T07 /70 ~nge logiciels tous genres. roJchwcho cartou· 
cht lssembleur, For1ll, Logo, votre iste + enveloppe~ 
brét. llorri .... 1 bolr, a.... dt .. .._, 
-Atlmonl. 

Echange prograrmies pour ZX SpeetrUm. t.u..c TONI. 

21, ... - · - Loon. 
Echange tous softs ST (floms), f ei Brat, Super Cycle, Karml 
Kld Il, Champlon Weastling ... Répon'8 assùiie. Amui 
MOREi., 19,ruodllelAir,21lllllDijon. TM.:111.45.24.93 
laptù18hl. ' 

Amiga échlnge logiciels, ctaehe contacts en vue d'un clJb. 
C:.... AYATA. 17, ,.. llnlior, 71117 Palo. T&: 
4UU2.47. 

et.erche _...,. tBM PC ou compatJile pour~ 
jeux, ren a (Décision in the deseo!. .. l. chorcht llKIDUt jeux 
avenrures. ltimrt DBl.JBIS, ~ 1133t 

Neuwv~·-· 
Dfpot.WVU dt """'""s, recherche ~x donnateur dt 
tout melériel '1formatique même hors d'uuge, frais d'envoi 
rombourœ.. ~WAGNER,l,rueclMT ........ 57381 
Dltblèlg. T&: '7.12.SUS. 

Amwed 464 échange logiciels de tout genre, beaucoup de 
nouvuutés. Recherche imprWnante contre nombreux logi­
ciels. PhiA>o VRAMMOUT, 105, ...... dos Soulle, 
1910 ......... TM.: 21123.22.51. 

Amsorad foo de jeux d'.......m.e chetttle ams. pour""""" 
ges de trucs et d'utuees str 1 TOP Secret 1 et • Fer et 
Flammu. Slliplwne. TM.: t1l IU2.IL40. 

Echenge jeux sur CPC 6129, possède !Zombi, 30, Grand 
Prix, Infernal Runner ... ). Nic:deo DllCLAIR, ....,..._ 
du Cloa 8.ct019t1, ..... 8'om, 91130 li , ..... 
~ T&:34.13.73.1S. 

Echange jeux pour Amstraa CPC 464 SUI' Lille et ses envi­
rons. local c.lb clM .-.., 17', 1111 Hom 0-. 
li811i5F..._.~ 

Echqe ou YBnds nombreux logiciels de jeux pour Apple 
1, Amsnd 664etZX81. Piene SCllUTlt, 1 . .......... 
........... l2700 Colamboa. T&: 47.IUUG. 

Echange nombreux logiciels pour MOS et Amstred sur K7, 
/ltJX r6cent:s. Olioaaplw llAlllOS, le .... du~..,... 
suot, 3l2IO .,...... Ta: 1uue.n. 
Echange pour Atari XL, ~li Hli, Technlcs réf, SU !Klll + 
eesquo + not. en t.b.é. Contre imp. 1027 oo 1029 torrc>lè­
tes, 32œbtlctilescontre102llou 8lltrep4r~ .. guide de Tlt 
lfl contre lt 86, cherche runoei. de Music Studio, envoi sol'de 
à mes frais. ~ISSU!ie. ~CARRIERE, 
11, .._ ........, l.edltc. 401a C:--. TM.: 
il.l'UUI. 

Cherthecontactpour Alai520 ST pollèdt (Silont Serviœ, 
ClwM. Music Studîo, rme Bard'its. .. l. Ftertdi CIOllAM>, 
405, - St~. l&O La a.y_..,, TM.: 
14.IUI ... 

Echange loglelels pour Atari 520 ST, possède 80 progr..,. 
mes. chwche tous logieWs music«JL ..., llOUCl8'. 1, nw 
T ....... 1Wll ..... T&:-tlUl 

Al!lri ST 6changt logiciel& r6cents et informations, -
listt . ...... ~ lm. ........... 1A. 
11• ,_, R.F.A. 



H
IT

ll
lr

lD
 

M
IC

R
O

 
IN

F
O

R
M

A
T

IQ
U

E
 

L
U

D
IQ

U
E

 

1
9

 R
U

E
 V

IC
T

O
R

 H
U

G
O

 3
5

0
0

0
 R

E
N

N
E

S
 

T
E

L
. 

9
9

.3
8.

91
.9

4
 

o
u

ve
rt

 d
e 

10
 H

 à
 2

0
 H

 d
u 

L
u

n
d

i 
a

u 
S

a
m

e
d

i 

~
A
T
A
R
I
 

M
A

TE
R

IE
L

 G
A

R
A

N
T

I 
·2

A
N

S
 

A
ta

ri
 5

2
0 

S
TF

 +
 2

0 
lo

g
ic

ie
ls

 +
 J

o
ys

tlc
k
 

39
90

F
 

A
ta

ri
 5

2
0

 S
TF

 +
 m

o
n

ite
u

r 
co

u
le

u
r 

P
h

ili
p

s
 C

M
8

5
2

2
+

 2
0

 lo
g

ic
ie

ls
 

+
 J

o
ys

tl
ck

 
6

0
9

0F
 

A
ta

ri 
5

2
0

 S
T

F
 +

 m
o

n
ite

u
r c

o
u

le
u

r+
 2

0
 lo

g
ic

ie
ls

+
 J

o
ys

ti
ck

. 
58

9
0F

 
A

ta
ri 

52
0 

S
TF

 +
 m

o
n

ite
u

r A
ta

ri 
m

o
n

o
ch

ro
m

e
 H

R
 +

 2
0

 lo
g

lc
le

ls
 

+
 J

o
ys

ti
ck

 
4

9
9

0
F

 
A

ta
rt

 5
2

0
 S

T
F

 +
m

o
n

ite
u

r A
ta

rl
 c

o
u

le
u

r H
R

 +
 2

0
 lo

g
ic

ie
ls

 
+

 J
o

ys
tic

k 
· 

64
90

F
 

M
on

it
e

u
r 

co
u

le
u

r 
P

h
ili

p
s 

C
M

 8
5

2
2

 (
m

on
tr

e,
 s

o
cl

e
, ..

. ) 
_

_ 
2

1
9

0F
 

M
on

it
e

u
r T

ho
m

so
n 

H
R

 3
6

9
3

6
 

2
4

9
0

F
 

M
o

n
ite

u
r T

ho
m

so
n 

3
6

1
5

0
 

1
9

9
0F

 
Im

pr
im

an
te

 E
ps

on
 L

X
'8

6 
(a

ve
c 

cê
b

le
) 

3S
SO

F 
Im

pr
im

an
te

 A
ta

rt 
S

M
M

 8
0

4 
(a

ve
c 

ca
bl

e
) 

25
50

F
 

Im
p

ri
m

an
te

 S
a

n
yo

 S
P

 8
0

 (a
ve

c 
câ

bl
e)

 
29

90
F

 
L

e
ct

e
u

r C
um

an
a 

1 
M

e
g

a
 

1
9

9
0F

 
L

e
ct

e
u

r C
um

an
e 

5
.2

5
 p

o
u

ce
s 

2
6

9
0F

 
D

is
qu

e 
d

u
r 

6
9

9
0

F
 

E
xt

en
si

on
 5

12
 K

o
 S

TF
 o

u 
S

T 
89

0F
 

C
ab

le
 m

in
ite

l 
1 

SO
F 

JE
U

X
 

LE
AD

ER
 B

O
AR

D 
32

0 
ST

RI
P

 P
OK

ER
 

18
9 

LE
AD

ER
 B

OA
RD

 T
OU

RN
AM

EN
T 

14
9 

• 
SU

PE
R 

HU
EY

 
22

9 
M

AJ
OR

 M
O

TI
O

N 
' 

22
9 

S
il E

NT
 S

ER
VI

CE
 

33
0 

AL
TE

llN
AT

E
 R

EA
LI

TY
 

4!
IO

 
1"

91
Œ

H
AR

Y 
(V

fl 
1 &

 M
 

23
9 

TA
SS

 T
IM

E 
Il

 T
O

NE
TO

W
N 

26
9 

AR
EN

A 
29

0 
LE

S 
PA

SS
AG

al
S 

OO
 V

B
IT

 
29

0 
TI

U
Fl

lE
 

1 9
9 

CA
RO

S 
19

9 
Pl

N
BA

!.L
 F

AC
TO

RY
 

24
9 

TW
D

 O
N

TW
O

 
25

0 
CH

ES
SM

AS
TE

R 
20

00
 

23
9 

PH
O

EN
IX

 
25

9 
TR

AK
ER

 
NC

 
CH

AM
PI

DN
SH

IP
 W

RE
ST

LI
NG

 
32

9 
PE

RR
Y 

M
AS

SO
N 

46
9 

UL
TI

M
A 

111
 

51
0 

DO
NJ

ON
 M

AS
TE

R
 

NC
 

PH
AN

TA
SY

 1
 

39
9 

U
TI

LI
T

A
IR

E
S

 S
T

 
EL

EC
TR

IC
 P

O
O

L 
20

9 
PH

AN
TA

SY
 I

l, 
32

9 
ED

EN
 B

LU
ES

 
28

9 
OG

RE
 

43
9 

BA
SI

C 
M

 C
O

M
PI

LE
R 

12
79

 
EI

G
!IT

 B
A

U
 

•3
9 

QU
AS

AR
 

22
9 

BA
SI

C 
G

fA
 

49
5 

fl
lG

HT
 S
~
T
O
R
 1

 
5

10
 

AO
OE

O 
N

C
 

CO
M

Pl
lA

TE
U

I G
FA

 
47

9 
DO

NA
LD

 O
UC

K 
36

9 
S

 D
l 

41
1'3

 
CA

!.C
O

M
AT

 
45

0 
FI

RE
 8

lA
S

TE
R

 
26

9 
SE

AS
TA

LK
ER

 
19

9 
DA

TA
M

AT
 

45
0 

G
AT

O
 

34
9 

SP
AC

E 
OU

ES
T 

39
9 

DE
G

AS
 E

LI
TE

 
79

0 
HA

RR
IE

R 
ST

R
IK

E 
M

IS
SI

ON
 

49
9 

SM
AR

T
 C

OO
KI

ES
 

33
9 

EZ
·T

RA
CK

 S
T 

96
9 

HA
RR

IE
R 

ST
R

IK
E 

FO
RC

E 
42

9 
SU

PE
R 

CY
CL

E 
32

9 
FA

ST
 B

AS
IC

 
89

0 
HA

CK
ER

 1
 

29
9 

SU
Hl

lO
G

 
35

9 
K·

SW
llC

H
 

31
9 

HA
CK

ER
 I

l 
29

0 
SU

PE
R 

TE
NN

IS
 

25
9 

M
US

IC
 S

TU
O

IO
 

35
C

 
JE

T 
NC

 
SH

AN
GA

I 
25

0 
H

A
B

A
W

R
IT

ffi
l 1

 
73

9 
JE

W
ft

S
 O

f 
DA

J!
KH

ES
S 

24
9 

St
AR

G
U

O
ER

 IV
FJ

 
25

9 
Pl

!ll
lT

M
A

ST
ER

 
35

0 
KA

RA
TE

 K
il 

li 
23

9 
SK

YF
O

X
 

38
9 

PA
SC

AL
 

79
0 

KI
NG

 O
UE

ST
 I

ll 
39

9 
ST

 K
AR

AT
E 

2:.
,, 

TE
XT

O
M

AT
 

45
0 

LI
TT

LE
 C

O
M

PU
TE

R 
PE

O
PL

E 
39

0 
SP

AC
E 

ST
AT

IO
N 

26
9 

TI
M

E 
CL

OC
K 

49
5 

A
C

C
E

S
S

O
IR

E
S

 

C
O

M
P

E
T

IT
IO

N
 P

R
O

 
1

6
9

 
G

A
M

E
 K

IL
LE

R
 (

C
6

4
/1

2
B

) 
18

9
 

T
H

E
 B

O
S

S
 (W

IC
O

J 
1

9
5

 
F

R
E

E
Z

E
 G

A
M

E
 (

C
6

4
/1

2
8

) 
4

9
9

 
S

P
E

E
O

 K
IN

G
 

1
5

9
 

D
IS

K
 3

,5
 S

F
O

D
 F

W
I 

(l
e

s 
1

0)
 

1
7

0
 

O
U

IC
K

S
H

O
T

 11
 T

U
R

B
O

 
1

5
9

 
D

IS
K

 3
,5

 D
F

D
D

 F
U

JI
 (

le
s 

1
0)

 
2

7
0

 
O

U
IC

K
S

H
O

T
 I

l+
 

1
3

9
 

D
IS

K
 3

 M
A

X
E

L
L

 (
le

s 
1

0
) 

2
9

0
 

O
U

IC
K

S
H

O
T

 9
 

1
9

9
 

O
IS

K
 5

,2
5

 (
te

s 
1

0
) 

9
0

 
M

O
O

N
R

A
K

E
R

 
9

9
 

R
A

L
L

O
N

G
E

 J
O

Y
S

T
IC

K
 

8
9 

T
H

E
 S

T
IC

K
 

1
7

9
 

C
A

B
L

E
 C

E
N

T
R

O
N

IC
 

2
5

0
 

P
A

S
S

E
Z 

V
O

S
 C

O
M

M
A

N
D

E
S

 P
A

R
 M

IN
IT

E
L 

R
E

S
U

M
E

 D
E

S
 L

O
G

IC
IE

LS
, H

rT
 P

A
R

A
D

E,
 

2
5

0
F

 
IN

FO
S

, M
E

S
S

A
G

E
R

IE
, J

E
U

X
 ...

 
LE

S
 P

A
S

S
A

G
E

R
S

 D
U

 V
E

N
T 

K
ID

 K
IT

 (
6 

lo
g

ic
ie

ls
) 

36
.1

5 
+ 

S
L

T
 

(K
 C

o
m

m
o

d
o

re
c 

0 
KN

1G
t11

 Rio
~ 

KN
IG

HT
 G

AM
ES

 
AN

TI
RI

AD
 

10
91

49
 

LA
BY

RI
NT

HE
 

AC
RO

JE
T 

11
9 

17
9 

L!
GH

T
 F

OR
CE

 
AL

lE
R

N
AT

E 
RE

AL
IT

Y 
17

9 
LE

G
IO

N
 O

F 
DE

AT
H 

AM
ER

IC
AS

 C
UP

 
1 0

9 
17

9 
M

IA
M

I V
IC

E 
8A

R
ll'S

 T
AL

E 
Il

 
NC

 
M

ER
llA

JO
 M

AO
NE

SS
 

81
1E

AK
TH

RU
 

10
9 

16
9 

!.'.
AR

BL
E 

M
AO

.'IE
SS

 
CO

M
PU

TE
R 

HI
TS

 J 
11

9 
M

ER
CE

NA
RY

 1
 

CR
IS

TA
L 

CA
ST

LE
 

99
 1

79
 

M
ER

CE
NA

RY
 11

 
DR

UI
O 

99
 1

59
 

NE
XU

S
 1

 
DA

ND
Y 

11
9 

17
9 

NE
XU

S
 11 

DR
AG

ON
'S

 L
A

IR
 Il 

10
9 

17
9 

NE
XU

S
 Il

l 
DE

ST
RO

YE
R 

19
9 

PU
B 

GA
M

ES
 

FI
ST

 11
 

99
 1

79
 

PA
PE

·R
 80

Y
 

FO
UR

TH
 P

llO
TO

CO
l.E

 
24

9 
PA

CK
 P

AA
AO

RO
IO

 
FA

IR
U

G
H

T 
99

 1
99

 
Pl

lC
O

IG
Y 

G
EO

S 
5

10
 

PA
CK

 E
llT

E
 

G
HO

ST
'N

 G
O

BL
IN

G
 

99
 l

59
 

PA
AA

Ll
AX

 
G

AL
VA

N 
99

 1
59

 
TO

P 
GU

N
 

G
AM

E 
M

A
KE

R 
22

9 
TH

AI
 6

0X
IN

G 
(1

28
) 

G
AU

N1
LE

T 
99

 1
69

 
TA

RZ
AN

 
G

AT
O

 
25

9 
SU

PE
R 

HU
EY

 Il
 

KN
UC

KL
E 

BU
ST

ER
 

10
9 

17
9 

SO
LO

 A
 M

IL
LI

O
N

 3
 

JE
T 

NC
 

ST
AR

G
LI

O
ER

 
KO

NA
M

J H
IJ

S 
10

9 
16

9 
TR

AC
KE

R 

c 
0 

99
 1

69
 

99
 1

59
 

99
 1

39
 

10
9 

1S
9 

10
9 

16
9 

16
9 

99
 1

59
 

18
9 

10
9 

15
9 

10
9 

15
9 

15
9 

16
9 

16
9 

10
9 

16
9 

11
5 

16
9 

13
9 

19
9 

U
9 

10
9 

17
9 

10
9 

16
9 

16
9 

15
9 

11
9 

16
9 

10
9 

16
9 

11
9 

16
9 

1 9
9 

c 
0 

TH
UN

DE
R 

CH
OP

l'E
R

 
HC

 
TE

RA
 C

RE
ST

A 
10

9 
16

9 
UP

 P
ER

IS
CO

PE
 

NC
 

W
DR

LO
 G

AM
ES

 
11

9 
19

9 
XE

NO
 

99
 

TO
M

AH
AW

K 
11

5 
16

5 
DO

UB
LE

 T
AK

E 
10

9 
14

9 
TH

EM
O

VI
E 
M
O
N
S
T
~
 

11
9

17
9 

AU
 C

Œ
lM

I D
E 

l'A
FR

IQ
U

E 
17

9 
TR

M
A

L 
PU

R
S\

llT
 

19
9 

25
9 

EL
IT

E 
20

9 
SP

LI
T 

PE
RS

DN
NA

LI
TI

ES
 

13
9 

A
RT

IC
FO

X 
11

9 
17

9 
W

HE
RE

 IN
 T

HE
 W

DR
LD

 
IS

 C
AR

M
EN

 
\ 

S A
N 

DI
EG

O
 1 

28
9 

"O
llW

A
Y

 8
5 

29
9 

T
IE

 C
AV

E 
O

F 
TI

M
E 

21
9 

SI
RU

S 
Il

 
1•

4 
"1

US
IC

 C
ON

ST
RU

CT
IO

N 
SE

T 
16

9 
SP

OR
T 

4 
99

 
H

IP
AB

A
LL

 
11

 S
 

NO
W

 G
AM

ES
 3

 
11

9 
AR

CA
NA

 
99

 
flJ

TU
R

E 
KN

IG
H

IS
 

10
9 

00
!.P

H
IN

 (
H

AJ
VI

 A
C

C
El

EA
AT

EU
ll 

DE
 D

RI
V

E)
 

87
0 

l;L
'.b

il
:l:

l1
l 

A
m

st
ra

d 
46

4
 m

on
o 

+
 5

 lo
g

. +
 J

o
ys

ti
ck

 
19

90
F

 
A

m
st

ra
d 

46
4

 c
o

u
l. 

+
 5

 l
o

g
. +

 J
o

ys
ti

ck
 

2
9

9
0F

 
A

m
st

ra
d 

6
1

2
8

 m
o

n
o

+
 5

 lo
g.

+
 J

o
ys

tic
k 

2
9

9
0F

 
A

m
st

ra
d 

6
1

2
8

 c
o

u
l. 

+
 5

 lo
g.

 +
 J

o
ys

ti
ck

 
3

9
9

0F
 

Im
pr

im
an

te
 D

M
P

 2
0

0
0

 
16

90
F

 
L

e
ct

e u
r 

D
ls

k 
00

11
 

19
90

F
 

L
e

ct
e

u
r D

is
k 

0
0

1
 

1
6

9
0F

 
K

id
 K

it
 4

64
,6

12
8

 
2s

oF
 

c 
0 

AS
PH

AL
T 

NC
 

NC
 

OR
AG

OH
'S

 LA
IR

 1
 

AT
AH

U
l.l.

PA
 

16
9 

IX
E

L 
AH

TI
RI

AD
 

10
9 

14
9 

EX
PL

O
RE

RS
 

AC
E 

11
51

59
 

Fl
'IE

 S
IA

R
S

 
AC

RO
JE

T 
11

9 
FU

TU
RE

 K
NI

G
HT

 
AN

N
AL

 O
F

 R
OM

E 
13

91
89

 
FI

RE
LO

RO
 

BR
EA

KT
H

RU
 

11
9 

16
9 

30
 G

RA
ND

 P
RI

X
 

BI
LL

Y 
LA

 B
AN

LI
EU

E 
10

9 
16

9 
GO

ON
IE

S 
CO

FF
RE

T 
FI

U
. 

14
5 

19
5 

HA
RR

Y 
AN

D 
HA

RR
Y 

CO
M

PU
TE

R 
G

AM
ES

 3
 

99
 

HE
AR

TL
AN

D
 

OE
EP

 S
TI

UI
Œ

 
11

9 
16

9 
IM

PO
SS

U
llE

 M
iS

SI
O

ll 
DO

llK
EY

 K
ON

G 
16

9 
JA

IL
B

l!E
A

K
 

c 
0 14
9 

79
 

10
9 

14
9 

11
5 

16
9 

10
9 

15
9 

16
9 

11
9 

10
9 

21
9 

10
9 

14
9 

11
9 

15
9 

11
9 

14
9 

c 
0 

U
T

IL
E

 C
O

M
PU

TE
R 

PE
O

PL
E 

13
9 

LE
S 

PA
SS

AG
ER

S 
OU

 ll
9I

T 
(6

12
8)

 
10

01
 B

.C
 

M
AC

AD
AM

 B
UM

PE
R 

M
AS

Q
UE

 
M

' E
NF

IN
 

M
EU

RT
R

E
 EN

 S
ER

IE
 

NE
XU

S 
1 

Pa
O

PH
ET

IE
 

R
EV

O
l.U

TI
O

ll 
S

llE
H

T
 S

ER
VI

CE
 

2S
O

 
15

9 
·~
 

14
9 

18
9 

19
9 

28
9 

16
9 

22
9 

17
9 

16
9 

M
S 

X
 2

, T
HO

M
SO

N 
M

O
S,

 M
06

, T
08

, T
09

, A
M

ST
RA

D 
46

4·
 61

28
 

S
l'f

T
fll

lE
 4

0 
SI

A
R

6U
O

El
l 

SC
O

TT
 W

lN
OE

R
 

SC
O

UB
ID

O
U 

SH
OG

UN
 

1 0
9

14
9 

16
9 

23
9 

14
9 

99
 

11
9 

16
9 

Tl
llV

1A
L 

PU
RS

UI
T 

TT
 R

AC
ER

 
TO

PO
UN

 
TH

E 
G

RE
AT

 E
SC

AP
E 

XE
VI

O
US

 

19
9 

25
9 

11
5 

10
9 

15
9 

11
5 

15
9 

17
9 

VI
E

 A
R 

KU
NG

 F
U 

1 
15

9 
TE

XT
O

W
.T

 
45

0 
C

AL
 CU

M
A 

l 
45

0 
CO

LB
ER

T 
10

 
24

9 
J.<

EN
TE

L 
CO

RE
AT

IO
N 

SE
RV

EU
R)

 3
80

 

JA
M

IG
A

 
M

A
T

E
R

IE
L

 G
A

R
A

N
T

I 
2

A
N

S
 

A
m

ig
a 

51
2 

K
o

+
 m

on
ite

ur
 c

o
u

le
u

r+
 J

o
ys

tlc
k 

+
 2

0
 lo

g
ic

ie
ls

 
97

90
F

 
E

p
so

n
 L

X
 8

6
 +

 i
n

te
rf

ac
e

 
3

9
9

0
F

 
E

p
so

n 
co

u
le

u
r J

X
 8

0 
+

 i
nt

e
rf

a
ce

 
7

4
9

0
F

 
L

e
ct

e
u

r 
ex

te
rn

e 
3.

5 
2

3
8

0
F

 
F

u
tu

re
 s

o
u

n
d

 (d
ig

ita
lis

e
u

r 
d

e
 s

o
n

s)
 

2
1

1
0

F
 

In
te

rf
a

ce
 m

id
i 

6
8

0
F

 
S

id
e

ca
r 

(é
m

ul
at

io
n 

IB
M

) 
7

so
o

F
 

L
e

ct
e

u
r 

e
n

re
g

is
tr

e
ur

 v
id

éo
 d

is
k 

la
se

r 
3

9
0

0
0

0
F

 
D

1s
k 

la
se

r 
vi

er
g

e 
35

00
F

 
G

e
n

lo
ck

 
N

C
 

JE
U

X
 

AD
 VE

NT
UR

E 
C

O
NS

IB
UC

TI
O

N 
SE

T 
32

0 
A

 M
IN

D 
FO

RE
ST

 
VO

YA
GI

NG
 

NC
 

AR
CH

O
N

 1
 

32
0 

AR
CH

O
N

 Il 
37

0 
AR

EN
A 

29
9 

AU
TO

 D
UE

L 
HC

 
BO

RR
OW

EO
 T

IM
E

 
32

9 
BA

RO
'S

 T
AL

E 
45

9 
BA

LA
N

CE
 O

F 
PO

W
ER

 
42

9 
BA

LL
YH

OO
O

 
39

0 
CH

ES
SM

AO
TE

R 
20

00
 

26
0 

CU
TT

HR
OA

TS
 

NC
 

CR
IM

SO
N 

CR
OW

M
 

25
9 

co
vr

n
ro

 M
IR

RO
R 

NC
 

CO
M

PU
TE

R 
BA

SE
BA

LL
 

NC
 

DI
AB

LO
 

24
0 

DE
AD

LI
N

E
 

39
0 

OE
FE

NO
ER

 O
F 

TH
E 

CR
OW

N 
35

9 
DE

JA
 V

U 
42

9 
EN

CH
AN

TE
R 

NC
 

FL
IG

HT
S 

SI
M

Ul
.A

TO
R 

Il 
57

0 

FE
AR

Y 
TA

LE
 

N
C

 
G

AM
E

 M
AK

ER
 

NC
 

GR
ID

IR
ON

 
NC

 
GO

LD
EN

 O
LD

IE
S 

39
0 

DE
LU

XE
 M

US
IC

 
87

9 
BA

LA
NC

E 
OF

 P
OW

EA
 

42
9 

KI
NG

 O
F 

CH
IC

AG
O 

NC
 

KI
NG

 O
UE

ST
 IQ

 
45

9 
IN

FI
O

EL
 

36
0 

JE
T 

NC
 

LE
AD

ER
 B

OA
RD

 
31

9 
M

AR
BL

E
 M

AO
NE

SS
 

26
9 

M
IN

D
 W

A
lK

ER
 

39
0 

P
O

R
TA

ll 
42

9 
RA

DA
R 

RA
ID

ER
 

NC
 

RO
CI

< 
N

'R
O

ll 
26

9 
SI

NB
AD

 A
ND

 T
HE

 T
RO

NE
 

OF
 F

AL
CO

N
 

NC
 

SE
AS

T A
LK

ER
 

31
9 

SO
RC

ER
'R

ER
 

NC
 

S P
AC

E 
OU

ES
T 

1 
41

9 
SU

SP
EC

T 
36

0 
SH

AN
GA

J 
36

0 
SK

YF
O

X
 

35
9 

ST
RI

P 
PO

KE
R 

33
9 

TA
SS

 T
IM

ES
 

IN
 T

ON
ET

OW
N 

25
0 

TR
IL

j.O
PS

 IN
VA

SI
O

N 
NC

 
W

IT
NE

SS
 

32
0 

UL
 TI

M
A 

Ill
 

49
0 

U
T

IL
IT

A
IR

E
S

 
AN

AL
YS

E 
99

0 
AE

G
IS

 IM
AG

E 
86

5 
AE

GI
S 

AR
TP

AC
K 

1 
82

9 
AE

GI
S 

AN
IM

AT
O

R
 

86
5 

AE
GI

S 
OR

AW
 .1.

1 
99

0 
AE

GI
S 

OR
AW

+
 

NC
 

DE
LU

XE
 P

AI
NT

 
95

0 
D

El
U

XE
 P

RI
NT

 
95

0 
OE

LU
XE

 P
AJ

HT
 2

 
NC

 
OE

LU
XE

 V
lD

EO
 

95
0 

DE
LU

XE
 M

US
IC

 
87

9 
M

l·A
M

IG
A 

FI
LE

 
99

0 
PR

IN
T

 M
AS

TE
R+

 
51

9 
TE

XT
CR

AF
T 

89
0 

VI
P 

19
90

 
G

IZ
M

O
Z 

99
0 

SC
R

l8
8L

E 
12

60
 

P
O

R
T

 G
R

A
TU

IT
 D

U
 M

A
TE

RI
EL

 
N

o
m

 

A
d

re
ss

e
 

C
o

d
e

 p
o

st
al

 .
. 

, 
. 

, 
, 
•.

.
.
.

. 
, 
..

• 
, 

, 
, 

.
.
.
.
.
.
.
 , 

.
•

.
. 

T
é

l .
. 
,,

 .
..

.
.
.
.
.
..

•
. 

R
èg

le
m

en
1 

e
n

 :,
 

C
.B

. 
C

.C
.P

. 

Ti
tr

e
 

M
a

rq
u

e
 

P
or

t
+

 1
5 

F
, c

o
n

tr
e 

re
m

b
ou

rs
e
m

e
n

t+
 3

0
 F

 

T
o

ta
l 

..
. 

, 
, 

, 

P
ri

x 
R

èg
le

m
e

n
t c

a
rt

e
 b

le
u

e
 C

.B
. 

1
1

1
1

1
1

1
11

1
1

1
1

11
11

 
d

a
te

 d
'e

x
pi

ra
tio

n
 • 

I 
S

ig
n

a
tu

re
 

o
b

lig
at

oi
re

 

T
o

u
t 

cr
éd

it 
p

o
ss

ib
le

! T
é

lé
ph

on
ez

. 



ELECTRONICS 

ouvert de 10hà19 h 30 du lundi 

MATERIEL 
ATARI 

1 - Atari 520 STF 
2 - Atari 1040 STF mono 
3 - Atari 1040 STF couleur 
4 - Moniteur monochrome H.R. 
5 - Moniteur couleur THOMSON 
6 - Moniteur couleur Atari 
7 - lecteur 360 K 
8 - Lecteur 720 K 
9 - Imprimante Atari SMM 804 

10 - Imprimante Citizen 120 O 
11 - Disque dur 20 M SH 204 
11A - Lecteur 720 K Cumana 

-..... 
• 

LOGICIELS 

12 - Emulcom 
13 - Calcomat 
14 - Pack bureautique 

(OB Master + 1 St Word) 
15 - Textomat 
16 - Basic GFA 
16A - Compilateur GFA 
17 - Megamax C 
18 - Music Studio 
19 - Brataccas 
20 - Macadam Bumper 
21 - Leader Board 
22 - Wrestling 
23 - Ultima3 
24 - Silent Service 
25 - Rogue 
26 - Black Cauldron 
27 - Karaté Kid 2 
28 - Mercenary 
29 - Flight Sim Il 
30 - Sky Fox 
31 - Arena 
32 - The Pawn 
33 - Paint Works 
34 - Real lime Clock 
35 - Passager du vent 
36 - Winter Garnes 
37 - Little people computer 
37 A - Super cycle 
38 - Altemate Reality 
39 - Space quest 
40 - Tass Times 
41 - ThaîBoxing 
42 - Harrier strike Mission 
43 - Gate 
44 - Strike Force Harrier 
45 - Jewels of Oarkness 
46 - Art Oirector 

N.C. 
N.C. 
N.C. 

1.990 F 
2.990 F 
3.990 F 
1.990 F 
2.700 F 
2.490 F 
2.390 F 
6.990 F 
2.000 F 

890 F 
450 F 
990 F 

450 F 
495 F 
450 F 
N.C. 

265 F 
299 F 
255 F 
255 F 
350 F 
430 F 
210 F 
240 F 
255 F 
240 F 
200 F 
390 F 
320 F 
250 F 
190 F 
270 F 
450 F 
N.C. 

270 F 
390 F 
230 F 
470 F 
370 F 
360 F 
160 F 
350 F 
390 F 
250 F 
190 F 
490 F 

Des prix à vou 

NOS SUPER PROMO 

47 - ATARI 520 STF + Moni teur couleur 
THOMSON 5.490 F 
48 - ATARI 520 STF + Moniteur mono ATARI + CITl-

ZEN 120 D 7190F 
49 - ATARI 520 STF + Moniteur couleur 

ATARI 6490F 
50 - ATARI 520 + écran couleur THOMSON + CITI-

ZEN 120 D 7.690 F 
51 - ATARI 520 + écran THOMSON + STAR NL 

10 S690F 
52 - ATARJ 520 + écran mono ATARI + STAR NL 

10 7 690 F 
53 - lmp. CITIZEN120 D 2 290 F 
54 - lmp. STAR NL 10 2 990 F 
55 - Lecteur CUMANA 1 950 F 
56 - Moniteur mono SM 125 1 990 F 
57 - Moniteur ATARI SC 1224 3.990 f 

1 O disquettes 3,5 
100F 

A MST RAD 
79 - CPC 6128 couleur 3 990 F 
80 - Amstrad CPC464 couleur 2 990 F 

AMIGA 
58 - Aegis animator 
59 - Deluxe paint Il 
60 - Deluxe paint 
61 - Images 
62 - Instant Music 
63 - Music studio 
64 - Archon 
65 - Arena 
66 - Archon Il 
67 - Bard Tale 
68 - Chassmaster 2000 
69 - Defender of crown 
70 - Righi simulator 
71 - Leaderboard 
72 - Little computerpeople 
73 - Mamie madriess 
7 4 - Seven cities of gold 
75 - Skyfox 
76 - TassTime 
77 - The pawn 
78 - World games 

970 F 
980 F 
690F 
750F 
269F 
269 F 
245 F 
250 F 
269 F 
375 F 
330F 
360 F 
550 F 
230 F 
260 F 
250 F 
250 F 
250 F 
330 F 
240F 
290 F 



·1sa, av. du Maine 75014 PARIS 
Tél. 45 41 41 63 ou 45 414454 

au samedi uffle 
-couper le so ' • 

AMSTRAD 
CHAINE COMPACT 
471.- CO 1000 4.490 F 

. • 48.lr CO 2000 4.990 F 
CREDIT POSSIBLE 

Exemple: 
Apport TEG Mensualité 

CO 1000 890F 18,24 189,74 X 24 

LOGICIELS 

81 - Knight Garnes 
82 • Fer et flamme 
83 - Aliens 
84 • Samanta Fox strip poker 
85 • Vie or Kung Fu Il 
86 - Street hawk 
87 • Sram 2 
88 · Gaunt1et 
89 • Gold Hils 
90 • Mission elevator 
91 • International Karaté 
92 - Ping-pong 
93 · Impossible Mission 
94 • Mandragore 
95 • Swords and sorcerry 
96 • Winter games 
97 • l 'affaire Sydney 
98 • Knlght rider 
99 - Tarzan 

100 - Geste d'Artillac 
101 - Billy la banlieue 
102 - les lauréats 
103 • America's Cup 
104 - Goonles 
105 - Avenger 
106 • Trivial poursuite 
107 - Passager du vent 
108 - Leader board 
109 - Xeno 
11 O • Hosts' n Goblins 
111 - Eidolon 
112 • Scoubk!ou 

110 F (K7) 160 F (0) 
160 F (K7) 210 F (D) 
110 F (K7) 160 F (Dl 

110F (K7) 
110F(K7l160 F (Dl 
130 F (K7} 180 F (D) 

160F (0) 
110F(K7l160 F (Dl 
110 F (K7) 160 F (D) 
110 F (K7) 160 F (D) 
110F(K7)160 F (0) 
110F(K7)160 F (D) 
110F(K7)160 F (D) 

239 F(K7) 
110 F (K7) 160 F (0) 
1_10 F (K7) 160 F (0) 

110F(K7) 
110 F (K7) 160 F (Dl 
110 F (K7) 160 F (D) 

110 F (K7) 
160 F (K7) 210 F (D) 
180 F (K7) 210 F (D) 
110 f (K7) 160 F (0) 

110F(K7) 
110 F (K7) 160 F (Dl 
200 F (K7) 240 F (D) 

290 F (D) 
(K7) (Dl N.C. 

110 F (K7) 160 F (D) 
110 F (K7} 160 F (0) 
110F(K7)160 F (D) . 
110F(K7)160 F (D) 

COMMODORE 
125 - Comlflodore 64 N N.C . 
126 - lecteur Disk 1541 N.C. 
127 • Lecteur 1<71530 N.C. 
128 • Moniteur mono 40180 C avec son 1.090 F 
129 - Moniteur couleur 1.990 F 

COMMODORE 64 
LQG COMMODORE 

130 • Artic fox 
131 • Oragon's Lair 
132 - Silente service 
133 • Les lauréats 
134 • Space Harrier 
135 • Marble Madness 
136 · Summer Garnes Il 
137 - Winter Garnes 
138 • Ultima Ill 
139 • Game Maker 
140 - Terra cresta 
141 • Ultima IV 
142 • America Cup 
143 - Dragon Lair Il 
144 - Infiltration . 
145 - Power cartridge 
146 - Tracker 
147 • leader board 
148 - Solo fligh Il 
149 • Gertlet 
150 - Destroyer 
151 - Starglider 
152 • The Pawn 
153 • Ace of Aces 
154 • Paper boy 
155 - Crystal casstles 
156 - Les maitres de l'univers 
157 • Felds of Frve 
158 - Frame (bowling) 
159 - Geos 

155F(D) 
95 F (K7) 130 F (D) 
95 F (K7) 135 F (0) 

180F(O) 
95 F (K7) 135 F (D) 

150F(D) 
90 F (K7) 140 F (D) 
99 F (K7) 150 F (0) 
' 175F(D) 

N.C. 
125 F(O) 
175F(D) 

110 F (K7) 
115F(K7)135 F (D) 
90 F (K7) 135 F (0) 

450 F(D)' 
165F(0) 

95F(K7)135 F (0) 
90 F (K7) 135 F (D) 

105F(K7) 150 F (D) 
155 F {D) 

135 F (K7) 170 F {D) 
170 F {0) 

95F(K7) 145 F (0) 
95 F (K7) 135 F (0) 

105 F (K7) 150 F (0) 
N.C. 

105 F (K7) 150 F (D) 
105F(K7)150 F (D) 

445 F (D) 

., 

·M0 Alésia 

MSX 

LOGICIELS 

160 • Eggerland mystery 
161 - Hyper sports 3 
162 • Knight mare 
163 • Vie ar Kung Fu Il 
164 • Basket ball . 
165 - Sorcery 
166 • Mandragore 
167 - Green Beret 
168 • The way of the tiger 
169 - International Karaté 
170 • Boulder Dash' 
171 • Dambusters 
172 • Football 
173 - Nemesis 
174 - Hole in one Professional 
175 • MSX Classics 

180F(K) 
180 F (K) 
180F(K) 
180F(K) 
180F (K) 
110F (Kl 

239 F (K7 
180F(K) 

110 F(K7) 
110 F(K7) 
110 F (K7) 

110 F 
180 F (K) 
180F (K) 
180F(K) 

110 F (K7) 

LOGICIEL 130 XE 
et800XL 

176 • Goonles 
1 n - Leader board 
178 - Alterna1er reality 
179 • Boulder Oash construction 
180 - AY9ht Sim Il 
181 - 7 Cilies of gokl 
182 • Spy VS Spy Il 
183 - Ultima IV 
184 - Solo Right 11 
185 - Crusade in Europe 
186 • Ghostbuster 
187 • Hard Ball 
188 • Raid over Moscou 

110 F (K7) 160 F (D) 
110 F (K7) 160 F (D) 

160 F(O) 
160 F (K7) 
550 F(O) 
160F(D) 

110 F (K7) 160 F (0) 
190 F (0) 
160 F(O) 

110 F (K7) 160 F (0) 
110 F (K7) 160 F (D) 
110F(K7)160 F (0) 
110 F (K7) 160 F (D) 

DIVERS r~--------- ~-------

1 
Indiquez le n°devotrechoix ainsi que les prix . éd\\ c~EG BON DE COMMANDE 

113 - Joystick Konix 
114 - Joystick quickshotll 
115 - Joystick quickshot Il plus 
116 • Joyslick quicl<stiot Il turbo 
117 - Joystick pro compétition 
118 - Disquette 5 p 1/4 x 10 
119 • Disquette 3,5 px 10 
120 - Disquette 3 p x 10 

121 • C64 + 1541 
122 • 1541 
123 • 64 N 
124 - C 64 + 1541 + mooitelJr couleur 

160 F 
80 F 

130 F 
190 F 
190 F 
149 F 
150 F 
350 F 

3590 F 
1800 F 
1800 F 
5 250 F 

~rrespondants · ~' (('éd\a\ à retourner après avoir rempli à : 
H ........... ................... .. ............................ F \((\ · 

l N: .... ... ... ........... :........ .. ............................ F JBG ELECTRONICS 
N.. ............................. .. ................. .. ...... .. . F - 163. avenue du Maine - 75014 PARIS 

1 ~········· ·····-: - ····· :::-•1-· ! ~~~~············· · · ·· · ············· ·········· · · ··············· ······· 
1 

Frais de port IOgiciels 20 F ......................... F 1t 
Frais de port matériel 70 F ............... .......... F ·· · · · ·· ...... l. ·· ············ · · · · ··· 
Contre-remboursement + 30 F. ... .. . ... ............... F CODE POSTAL. .... ... . ........ . 

VILLE .. .................. .. ... .. ...... ........... .. 
Total ................................................................... F TYPE DE CONSOLE ......................... . •c 

• 



COMMODORE 
J'ai acheté un Commodore 128 
parce qu'on me l'avait conseillé. 
Mais je vols dans votre magazine 
que vous n'en parlez que très rare­
ment. Pourquoi ? Quelle est votre 
opinion sur cet ordinateur ? Il faut 
vous dire que je ne l'ai pas pris 
pour m'amuser mais pour essayer 
d'aller plus loin. Et dans ce 
domaine, je crois que c'est un bon 
ordinateur. Et il paraît que tous 
les logiciels de C 64 vont aussi sur 
C 128. Est-ce vrai? 

Christelle Duchamp 
Nice 

Le C 128 fonctionne selon deux 
modes 128 et 64. Dans le 
deuxième cas, le C 128 est un 
Commodore 64. Donc, tous les 
logiciels pour C 64 tournent sur 
C 128. Peu de 'programmes utili· 
sdnt les capacités propres du 
C 128 sont publiés. Mais nous 
sommes convaincus que toutes les 
possibilités des Commodore n'ont 
pas encore été explorées. 

CORRESPONDANTS 
Je suis Intéressé par ton. article 
concernant la demande polonaise 
peu satisfaite au point de vue 
micros.;.. j'espère seulement qu'il 

• restera une petite adresse pour 
moi. J'ai 17 ans, je peux, si besoin 
est, m'exprimer dans un anglais 
correct. 

Laurent Malangin 

Je m'appelle Arnold. Je suis polo­
nais. J'ai 16 ans et fréquente le 
lycée. Je m'intéresse aux ordina· 
teurs. Je sais que dans votre jour­
nal il y a beaucoup d'informations 
sur les jeux et les ordinateurs. En 
Pologne, les jeux sont en retard. 
Je vous prie de me pardonner 
mes erreurs. J'apprends le fran· 
çais depuis à peine deux ans. 

Arnold Nowak 
Chalupld 

POURQUOI? 
Cher nit. J'ai appris le Bask sur 
un Apple et je viens d'avoir un 
PC Amstrad, est-ce que la diffé­
rence entre le Basic Apple et le 
GWBaslc est grosse? Dans le 
n° 37, dans Sésame, j'ai trouvé 
des programmes Intéressants mais 
ils étalent pour EXL 100 et 
Commodore 64. Est-il possible de 
le.s transposer sur un PC au prix 
de modifications relativement slm· 
pies? Je voudrais savoir s'il existe 
des émulateur pour PC, et si oui, 
lesquels? 
J'ai remarqué dans les c Pub ,, de 
Tilt que les difMrences de prix 
étalènt énormes, atteignant 
1 000 francs pour le matériel lnfor-

96 

CHER TILT 
matique et jusqu'à 200 francs 
pour les logiciels. Pourquoi? 
Je n'ai qu'un lecteur de disquette, 
un second lecteur existe-Hl ? 

Anonyme 
- Concernant la " portabilité " de 
programmes en Basic : les pro· 
grammes en Basic écrits dans une 
version peuvent être traduits en 
Basic d 'un autre dialecte à la suite 
de corrections plus ou moins Ion· 
gues, mais un programme qui uti· 
lise à fond les capacités de telle ou 
telle machine aura besoin de 
modifications fondamentales pour 
tourner sur une machine aux 
caractéristiques différentes. Con· 
crètement û est aussi rapide de 
reprogrammer (en utilisant des 
idées trouvées dans un pro· 
gramme} que d'essayer de tra· 
duire. 
- Les prix des matériels et des 
logiciels varient beaucoup. Cela 
s'explique de la même façon que 
les différences de prix entre les 
plaques de chocolat ou entre les 
pots de fromage blanc vendus par 
différents réseaux de distribution. 
Un gros distributeur obtiendra du 
matériel moins cher du fabricant, 
un autre se contentera de marges 
bénéficiaires plus réduites, un troi· 
sième acceptera de ne presque 
rien gagner sur un matériel qu'il 
vendra en promotion, quitte à se 
rattraper sur d'autres matériels. 
- Enfin, le PC d'Amstrad est dis· 
ponible avec un ou avec deux lec· 
teurs de disquettes. 

TILT EST-IL ANTl-APPLE? 
Nous avons reçu quatre lettres 
" d'Appelmaniaques » qui, visible· 
ment, n'ont pas apprécié le banc 
d'essai de l'Apple U GS. Ce der­
nier, fort critique et insistant sur les 
défauts d'une machine chère, est 
qualifié de non objectif. Franche· 
ment, trouverions-nous un intérêt 
à dire du mal d'une machine alors 
qu'elle serait de grande qualité ? 
Nous sommes traités "d'anti· 
App/e • parce que '1'10us sommes 
réservés sur le II GS et parce que 
nous ne porion~ pos des sei-disant 
nouveaux softs pour Apple .. . 
Concernant les logiciels, la situa· 
lion est simple. Vous, pirates 
"Applemania.ques 11, vous avez 
tué le marcné'.du soft pour Apple ' 
Il. Nous ne parlons pas assez de 
softs Apple ? Normal, nous ne 
parlons de programmes que 
lorsqu'ils sont commercialisés en 
France (sauf exception). Le temps 
écoulé entre la commercialisation 
aux U.S.A. et en France permet 
aux pirates de répandre leurs 
copies avant la sortie des produits. 
Résultat: l'utilisateur d'App/e non 

pirate est pénalisé car il ne peut se 
procurer les softs récents. Mais, 
plus grave, les éditeurs laissent 
tomber la machine par manque de 
marché. Deuxième point : nous 
sommes" anti-Apple "parce que 
nous critiquons le Il GS ? (voir let· 
tre intitulée : App/e en panne de 
logiciels} . Nous persistons à dire 
que cette machine n 'a rien 
d'exceptionnel, surtout compte 
tenu de son prix. Toute personne 
objective ne peut être que de cet 
avis, évidemment les extrémistes 
dîront toujours le contraire .. . La 
critique est toujours constructive, 
c'est pourquoi nous l'acceptons 
lorsqu'il y a fieu, nos rares détrac­
teurs le devraient aussi... 
Le microprocesseur du li GS 
n'est pas un 8 / 16 bits, c'est 
un 16/ 24 bits. 
Ce lecteur confond a.dresses et 
données. Un microprocesseur 
moderne possède au moins trois 
bus (données, adresses et états). 
Les lignes de données véhiculent 
des valeurs. Les lignes d'adresses 
sélectionnent les endroits où ces 
valeurs doivent être inscrites. Les 
lignes d'états permettent une 
bonne coordination de tous ces 
événements (inscrire les données 
au bon endroit et au bon 
moment ... }. Notez bién que nous 
parlons de lignes et non de bus car 
ces derniers sont constitués de 
plusieurs lignes. Sur le 65C816, 
le microprocesseur du II GS, le 
bus d'adresses contient seize lignes 
directes et huit autres lignes non 
directes. Ces dernières véhiculent 
aussi des données d'adressage 
mais avec un décalage égal à 
T = t + 1, avec " t » correspondant 
aux lignes directes (cette techni· 
que est appelée multiplexage}. 
Nous avons donc, dans un pre· 
mier temps, seize lignes auxquel· 
les nous devons ajouter les huit 
autres. Cela nous fait bien vingt· 
quatre lignes d'adressage. Etant 
donné que chaque ligne transmet 
un bit, le 65C816 possède vingt· 
quatre bits. Mais comme il ne pos· 
sède que seize lignes directes, ce 
processeur est décrit comme étant 
un 16124 bits. Ainsi, ce lecteur a 
raison. Mais, nous l'avons dit: il 
confond adresses et données. Le 
nombre de bits d'un microproces· 
seur n'est pas fonction du bus 
d'adresses mais de données! Hors 
le 65C816 possède huit lignes 
directes plus huit non directes. 
Donc cé processeur est bien un 
8116 bits. CQFD. 
Contrairement au II GS, les capa­
cités d'adressage des ST et Amiga 
ne sont certainement pas de 16 
Méga Octets. 

Le microprocesseur utilisé par ces 
deux machines est le MC 68000 
de Motorola. li permet /'adressage 
direct de 16 Méga Octets, et théo· 
r/quement il en est de même pour 
les machines l'utilisant. 
Evidemment les ST et Amlga ne 
dérogent pas à cette règle. Mais, 
en toute objectivité, à quoi servent 
16 Méga sur un ordinateur grand 
public? 
Le II GS sera compatible PC, 
pas les ST et Amlga. 
Vraiment? Alors à quoi sert 
l'extension pour Amiga possèdant 
un lecteur de disquettes cinq un 
quart de 360 Ko formatés, un 
8088 et 256 Ko de Ram ? Rappe­
lons que cette extension se 
nomme Sidecar et qu'elle est 
commercialisée aux alentours de 
7 000 F. Pour le ST les choses 
sont différentes. La carte d'exten­
sion MS Dos joue les arlésiennes 
et est désormais prévue pour le 
Cebit de Hanovre . 
Le clavier du II GS est le 
meilleur. 
Argument plus que subjectif: 
Nathalie Meistermann préfère le 
clavier du II GS, Mathieu Brisou 
celui de l'Amiga .. . 
Le synthétiseur intégré du II 
GS propose seize voles, soit 
bien plus que le ST et 
l'Amlga. 
Absolument, d'ailleurs il est écrit 
dans le banc d'essai: "Le Il GS 
est, sans conteste, l'ordinateur le 
plus évolué pour le son ,, . 
Le Basle Applesoft est vieux 
mals plus performant que 
ceux des ST et Amlga, et sa 
présence est nécessaire pour 
a.ssurer la compatibilité avec 
les Apple II. 
JI est vrai que d'un point de vue 
rapidité (et dans certains cas d'un 
point de vue précision), le Basic 
Appelsoft s'avère plus performant 
que ses homologues sur ST et 
Amiga. Cependant, il aurait pu 
être plus évolué tout en préservant 
une compatibilité maximale avec 
les Apple Il. 
li est anormal que ce langage ne 
puisse utiliser pleinement les capa· 
cités de la machine alors que les 
Basic pour ST et Amiga le peu· 
vent sans problème. 
Leu GS trop fermé? Pourtant 
U possède de nombreux slots 
d'extension et Interfaces 1 
Par trop fèrmé, nous pensions au 
soft et non au hard (nous aurions 
da être plus précis}. Le Il GS est 
mal supporté : rares sont les pro· 
grammes utilisant cette machine. 
De plus la politique Apple se 
révèlé étonnante : le II GS n'est 
pas destiné ai.oc gens qui progrom· ~ 

[] 



CBS COLECOV ISION 

A MICRO ORDINATEUR ADAM 1500 F 
B MODULE DE PILOTAGE 690 F 

C avec k7 TURBO ) 
c ROLLER CONTROLER 390 F 

1 avec k7 Sl ither> 
D ROLLER CONTAOLLER 490 F 

Cavec Sl 1t her & Turbo> 
E POIGNEES D'ORIGINE (2) 290 F 
F TRANSFO. D'ALIM. 190 F 

200 SCHTROUMPFS 149 F 
202 CÂRNlVAL 149 F 
203 VENTURE 149 F 
204 TELLY TURTLE CLOGOl 149 F 
205 LERRNING WITH LEEPER 149 F 

C 3 A 6 ANS l 
206 BLACK JACK - POKER 149 F 
2<•8 SPACE PANIC 149 F 
209 SPACE FURY 149 F 
210 PEPPER 11 149 F 
211 MOLISE TRAP 149 F 
213 D• ElERT 149 F 
214 FROGGER 149 F 
216 VICTORY C Rolle r 149 F 
217 ROLLOVERTURE 149 F 
218 TRESHOLD -Space invader-149 F 
219 SMURF - De&ain - 149 F 
222 LOOPING 199 F 
223 FOOTBALL AMERI CAIN ISCl 199 F 
226 OJL'S WELL - pac man - 199 F 
227 DESTRUCTOR lturbo) 199 F 
22':1 OUEST FOR OUINTANA 199 F 
230 J UMPMRN JUNIOR 249 F 
232 FRONT LI NE ISCl 249 F 
234 MOUNTAIN KI NG 199 F 
236 CA&BAGE PATCli KlDS 249 F 
238 WARGANES 249 F 
239 DUKES OF HAZARD (turbo) 249 F 
240 TARZAN 249 F 
241 2010 249 F 
242 JAMES BONO 249 F 
244 PITFALL li 299 F 
247 TIME PILOT 349 F 
250 SPY HUNTER 349 F 
25 1 TAPPER 3"9 F 
252 MONTE2UMRIS REVENGE 349 F 
253 GROG'S REVENGE 3"9 F 
255 ILLUSIONS ( 30.> 349 F 

100 

99 

180 
18 1 
182 
183 
184 
185 
186 
187 
189 
191 
192 
193 

194 

1NTELLIV1 S1 ON 

CONSOLE DE JEU 

!i!lYY~BY 

JOYSTICKS ADAPTABLES 
( la paire ) 

····-----------------
H9!3 liB!:l~li 

SPACE ARMADA 
SPACE HAWK 
STAR STRIKE 
ASTROSMASH 
VECTRON 
SPACE BATTU! 
MISSION X 
DEFENDER 
NOVA &LAST 
SU8 HUNT 
SEA BATTLE 
DEMON ATTACK 

t:!QYYs8l.!!E 

HOVER FORCE 
CSUPERCOPTERI 

590 F 

250 F 

149 F 
149 F 
149 F 
149 F 
149 F 
149 F 
199 F 
199 F 
199 F 
169 F 
149 F 
199 F 

249 F 

1 
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ELECTRON/CS 
71, RUE DU CHERCHE MIDI 75006 PARIS 

TEL: ( 1) 45 49 14 50 

SPECI ALISTE 

DE LA CONSOLE DE JEUX 

IMPORTATEUR EXCLUSIF 
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101 BASE BALL 149 F 
102 SOCCER lfoofballl 149 F 
103 &OWLlNG 1"9 F 
104 GOLF 149 F 
106 HOCKEY 149 F 
107 BOXING 149 F 
108 BASKET 149 F 
109 WORLD CUP SOCCER• 249 F 
110 CHAMPIONSHIP TENNIS• 249 F 
111 SKllNG 199 F 
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112 FOOT BALL AMERICAIN• 249 F 
113 CHAMPJONSHIP BASE BALL• 249 F 
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121 ECHECS 149 F 
122 DAMES 149 F 
123 REVER SI IOTHELLOl 149 F 
124 BACKGAMMON 149 F 
125 ROULETTE 149 F 
126 POKER - BLACK JACK 149 F 
127 HORSE RACING 1"9 F' 
128 UTOPIA 149 F 
129 ROYAL DEALER 149 F 

1 INTELLI VI SION 
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1 
130 TRESOR OF TARMIN 199, F 
131 THUNDER CASTLE 249 F 
132 MAITRES DE L'UNIVERS 199 F 
135 DRACULA 1':19 F 
137 ICE TRECK 199 F 
138 MAZE A TRON 149 F 
139 VENTURE 149 F 

THUNDERCASTLE 
• B~E~E!Ei El S~BE~§s 

ISO SHARP SHOT 169 F 
lSl TRDN DEADLY , DISC 149 F 
152 CARN1VA1' 149 F 
153 BURGER TIME 149 F 
154 PRC MAN 149 F 
155 FROG 8011 149 F 
157 DONKEY KONO JUNIOR 149 F 
158 BEAUTY AND THE &EAST 199 F 
159 SNAFU 149 F 
160 LADY BUG 143 F 
161 MOLISE TRAP 149 F 
162 STAMPEDE 149 F 
163 POPE VE 1"9 F 
164 FROGGER 149 F 
165 CENTIPEDE 199 F 
166 PINBALL C FLIPPER 199 F 
167 llUMP N' JUMP 199 F 
168 AUT O RACING 199 F 
169 MOTO CROSS 199 F 
170 D• BERT 149 F 
171 LDCK N' CHASE 149 F 
172 DRAGONFIRE 199 F 
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173 THJH ICE 249 F 

THIN ICE 
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ment! C'est vrai car pour pro­
grammer un II GS il faut avoir 
recours d /'Assembleur et se pro­
curer, moyennant finances, la 
documentation s'y rapportant. 
Vos principaux reproches 
portent sur des détails (câbles 
ttop courts, intenupteurs mal 
s itués ... ) 
Le Il GS est une machine chère, 
/'utilisateur est en droit de deman­
der un minimum. En /'occurrence : 
des câbles de longueur raisonna­
ble, une ergonomie poussée, etc. 
Le prix du Il GS n'est pas de 
18 857 mais de 15 800 F. 
Et le prix de l'Amlga n'est pas de 
12 000 mais de 7 000 F ! Bien sar, 
cela dans un seul magasin mais la 
mauvaise foi pardonne tout. .. li 
faut se méfier de ces offres excep­
tionnelles qui trop souvent laissent 
/'acheteur dans /'embarras en cas 
de panne. Ces matériels à prix 
cassés sont souvent importés 
parallèlement et en ce cas le repré­
sentant officiel de la marque en 
France n'applique pas de garan­
tie. ll·faut choisir : le prix fort avec 
garantie ou le prix cassé mais sans 
garantie. 
Les questions posées ont été 
extraites de quatre lettres. 
Seul un auteur n'es t pas 
anonYài~: M• Noirez, 57157 

• Marly. 
Nous venons de le démontrer : les 
arguments existants en /aveu~ du 
Il GS sont rares et trop souvent 
contestables. La comparaison 
entre les ST, Amiga et II GS 
démontre l'évidente supériorité de 
l'Atari en tant que machine per­
formante et d'un coat plus que 
mesuré. Enfin pour en finir, nous 
publions ci-dessous la réaction 
d'un acheteur de JI GS qui, 
comme nous, se montre critique 
vis-à-vis de cette machine. 
Si, comme moi vous achetez un 
II GS, attendez-vous à une drôle 
de surprise lorsque vous essaye­
rez de tirer parti de ses « qualités " 
graphiques ou sonores! li n'existe, 
en effet, aucurie instruction Basic 
qui permette d'émettre un son 
(ho~rnis un bip) et la documenta· 
tion nécessaire à la programma­
tion en Assembleur est fournie par 
Apple en échange d'un chèque de 
2 000 F. Payer 18 000 F pour un 
soi-disant super micro et devoir 
«allonger" de nouveau s'appa­
rente au racket! De plus, si l'on 
contacte la direction commerciale 
d'Apple l'on s'entend dire que le 
II GS n'est pas destiné aux gens 
qui programtnent (sic!), que le 
son et l'image ne sont pas ses 
caractéristiques principales 
(resic !), qu'il suffit d'attendre 
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« quelques semaines, quelques 
mois" pour avoir des program­
mes utilisant les capacités de cette 
machine. Et si les acheteuts 
potentiels de Il GS attendaient 
«·quelques semaines à quelques 
mois" avant d'acheter, histoire de 
montrer qu'un succès commercial 
ne s'acquiert pas avec du vent? 

Xavier Lena 
35000 Rennes 

BRIDGE S UR C 64 
A la recherche du jeu de Bridge 
pour Commodore 64 (décrit dans 
Tiit n° 30 page 120). j'ai com­
pulsé en vain les listes de logiciels 
vendus par correspondance, visité 
sans succès les boutiques informa­
tiques de la ville, et écrit une let­
tre sans réponse à Nice ldeas, Val­
bonne. Que faire? 

Robert Fellman 
. 68200 Didenheim 

Vous n'êtes pas le seul d nous 
avoir écrit à ce sujet. Ma/heurëu· 
sement il semble peu probable 
que la version Commodore 64 
sorte jamais. Le jeu existe actuel­
lement en cassette sur Amstrad et 
MSX au prix de 250 francs. Les 
P,.oduits Nice ldeas sont distribués 
par Cadre, et lnfogrames devait se 
charger de l'adaptation. Malheu­
reusement, les développeurs sont 
à présent trop pris par les conver­
sions multiples des Passagers du 
vent. Et d'après lnfogrames /es 
ventes sur Commodore 64 ne 
seraient pas suffisamment porteu­
ses. Une seule solution, écrire 
nombreux à lnfogrames pour 
infléchir sa position. 

PUBLICITÉ 
COMPARATIVE 

Connaissez-vous la publicité com­
parative? En France que nenni. 
Et pourtant. .. Atarien confirmé 
depuis sept ans, après avoir éco­
nomisé, mon frère et moi, nous 
nous sommes acheté un Commo· 
dore 64. La logithèque grandis· 
sante des deux otdinateurs nous 
a fait craquer ... C'est alors que par 
un frileux matin de Noël, me bala­
dant tranquilleçnent sur la planète 
Targ de Mercenary, je découvre, 
ô stupéfaction, un panneau arbo­
rant le sigle Commodore. Amusé 
et continuant ma quête, je croise 
quelques degrés plus loin le logo 
Atarl. lntrigu~ je m'en suis 
retourné vers la pancarte Com­
modore et après une légère pres­
sion du bouton, elle tombe pour 
laisser apparaître le mot" trai1re "· 
La haine me prit ; retour au pan· 
neau Atari, la sueur m'obstruant 
les yeux, j'appuie et comble de 
l'horreur, il était écrit« bravo, bien 

joué! L'action ne sert à rien"· Si 
c'est de l'humour, je l'ai très mal 
pris. Je n'en resterai pas là. Je 
cherche ardemment la version de 
ce jeu pour Atari. C'est une ques­
tion de vengeance personnelle. 
Il y a des fanatiques partout, 
même chez les développeurs. 
C'est un clin d'œil, grossier je vous 
l'accorde. 
Mercenary existe sur ST mais 
nous n'avons pas encore rencon­
tré les panneaux incriminés. 

THOMSON SOLIDARITÉ 
Les lettres polonaises continuent 
d parvenir en force d la rédaction, 
Czestaw Kotodziejczyk cherche 
des correspondants thomsoniens : 

Possesseur d'un ordinateur 
Thomson T07, très populaire en 
France, j'espère que vous pourrez 
m'aider car je ne peux trouver de 
jeux en Pologne. La rédaction de 
Tiit publie des annonces de clubs 
ou de particuliers désirant vendre 
ou échanger des jeux et de la lit­
térature professionnelle. J'aime­
rais correspondre avec eux. J 'ai 
l'intention d'organiser dans l'ave­
nir un club d'usagers Thomson 
mais sans programmation et sans 
jeux cela paraît difficile. 
Ul.B. Prusa 119/149, 41200 
Sosnowiec, Pologne. 

APP\.E EN PANNE 
DE LOGICIELS 

Propriétaire d'un Apple II C et 
habitant une ville de province, 
j'aimerais apporter ma contribu­
tion au débat actuellement en 
cours dans ntt à propos du pira­
tage. Ma situation est la suivante: 
même en acceptant de payer le 
prix (très) fort des logiciels d'ori· 
gine, û m'est très difficile, voire 
impossible, de me les procurer. 
Les boutiques d'informatique riva­
lisent pour vendre du matériel 
mais refusent de diffuser les logi­
ciels : seules quelques grandes 
chaînes (telle la FNAC) prennent 
le risque de constituer des stocks. 
Malheureusement il est très diffi­
cile d'y trouver son bonheur et le 
réassort des logiciels anciens (plus 
de six mois) semble pratiquement 
impossible. li faut donc recourir 
aux détaillants parisiens qui 
s'approvisionnent au coup par 
coup et en petite quantité. Je n'ai 
donc que deux solutions à mon 
problème: 
1° Faire confiance aux éditeurs 
qui poursuivent les pirates avec 
rigueur. J'ai la faiblesse de penser 
que quelle que soit la borine 
volonté des Pouvoirs publics en la 
matière, on n'est pas prêt de voir 

les fruits d'une pareille politique. 
2° Permettre aux utilisateurs de 
trouver auprès des pirates les logi­
ciels qu'ils sont de toute façon 
Incapables de se procurer auprès 
des revendeurs. Je trouve que Tiit 
devrait publier ces adresses, s'il 
estime que la passion du jeu auto­
rise la malhonnêteté indiscutable 
du piratage. 

Vous prenez le problème à 
l'envers. Apple est par excellence 
l'exemple d'une machine dont la 
production logicielle s'est arrêtée 
par la faute des pirates. Les socié· 
tés qui développaient dessus, ou 
les détaillants, vendaient pendant 
une ou deux semaines quelques 
centaines d'exemplaires puis plus 
rien. Les réseaux de pirates pre­
naient le relais. La position 
d'Apple était même assez ambi­
guë malgré des discours officiels 
fermes. Tout le monde sait que le 
piratage était encouragé par tous· 
les revendeurs qui en faisaient un 
argument de vente. Il ne reste plus 
que quelques sociétés aux Etats­
Unis qui produisent sur les 
Apple 2e, 2c ou 2 + , et la plupart 
du temps il s'agit d'éducatifs. En 
France, Jean-Louis Le Breton, 
directeur et programmeur de la 
marque Froggy Software, conti­
nue à sortir des jeux sur cette 
machine. Depuis que cette société 
a arrêté de protéger ses logiciels, 
elle a augmen'té ses ventes, ce qui 
lui a permis de baisser ses prix. 
Mais Froggy Software est une 
petite société chez laquelle un 
" hit" se chiffre à l 700, 2 000 
exemplaires. La majorité des 
grandes sociétés de soft ne peu­
vent rentabiliser leurs frais avec un 
tel chiffre de vente. En aucune 
manière Tilt ne publiera les adres­
ses des pirates qui font marcher 
leur tiroir-caisse aux dépens de 
leurs « clients » et des auteurs. 
Froggy Software, 33, avenue Phi­
lippe-Auguste, 75011 Paris, tél. : 
(1) 43.58.25.98. 

BIDOUILLES 
SAUGRENUES 

Je possède un Atari 520 ST avec 
prise Pérltel. Est-li possible en 
bidouillant un Minitel couleur de 
le transformer en moniteur? 

Frédéric Bertrand , 
12100 Millau . 

Nous n'avons jamais essayé. Avec 
une prise Péritel-Minitel et quel­
ques connexions cela doit être 
possible. Mais l'intérêt est très 
limité car vous n'aurez alors pas 
le son, mais un léger bip bip 
sonor:e et beaucoup de sueurs 
froides. Bonne chance! 



BUREAUTIQUE 

FIRST WORD: 690 F 
HABAWRITER Il : 895F 
EVOLUTION: 1990 F 
EVOLUTION SUNSET: 1100 F 
CALCOMAT: 450F 
V1 P SOUS GEM: 1890 F 
DATAMAT: -450F 
TALENT BASE; 1040F 
OSMAN: 1500F 
SWIFT CALC: NC. 
PUBLISHING PARTNER: NC. 
DBM A NAGER: NC. 
WRITE MICROSOFT: NC. 

LANGAGES 

METACOMPOLATTICEC: 1090F 
METACOMPOPASCAL: 570F 
METACOMPOMACROASS: 570F 
METACOMPOLISP: 1450F 
METACOMPO MAKE EDITOR: 450F 
BASIC GFA: 4'85F 
COMPILATEUR GFA: 495F 
OSSPASCAL: 890F 
PASCAL UCSD: 990 F 
MEGAMAX C: 1750F 
FORTRAN 71: 1500 F 
APL: 1990F 
MODULA Il : 14~F 

CREATIVITE 

MUSIC STUDIO: D>F 
PRO 2-t STENSERG: 2500 F 
DEGAa 380F 
DEGAS Eli TE: 570 F 
ART DIRECTOR: 850F 
ALM OIRECTOR: N.C. 
AEGISANIMATOR: 700F 
CAD-3>: 490F 
COMPLEMENT CAD-3>: 490F 
PlUSPAINT BI FORMAT: 350F 
TYPE SETTER: 490 F 
CARTOGRAPHER: 490 F 
ANIMATIC: 360F 
llAKEIT MOYE: 495F 
POWER VISION SI.IDE SHOW: 495F 
EASY DRAW: 890 F 
COLOR OBJECT EDITOR: 495F 

LES PROMOS 

" '20 STFM .. . 4990 F 
LIVRE AVEC BM IZ& • 20 LOQQELS 

520 STFC .•• 5490 F 
LIVRE AVEC SCl224 + 20 LOGQELS 

1040 ST FM •. 9990 F 
LIVRE AVEC SM t25 

T Ali.Elit· TT Œ TEXT E 
ŒSTION FICMER 

AOŒSOlflES Œ IUIEAU 

MATERIEL 

520 STF ... 3990 F 
1040ST FC .. 119 9 0 F 

MONO.SM125: 19 9 0 F 
COLOSC1224: 3990 F 
D DUR 204: 8990 F 

DIGITALISEUR: 2850 F 
SAMPLER: 2400 F 

1 MPRI MANT ES ., 

ST AR NL · 10: 3800 F 
CITIZEN 120D: 2450 F 
OKI 20 COL,OR:3450 F 

LAS&RS : NC. 
LES l ...... MANrES SONr Ll 'VIES 

AVEC LES CMl.ES Œ LIAISON 
. 

1•r•ntle t an en no1 locaux 

ESPACE MICRO 

JEUX 

FLIGHT SIM 11 : 
HARRI ER STRIKE MISSloN: 
STRIKE FORCE HARRIER: 
GATO: 
SILENT SERVICE: 
SDI: 
Al TERNATE REALITY: 
SPACEWEST: 
KING WEST 1: . 
KING WEST Il : 
KINGWE$T Ill : 
PASSAGERS DU VENT: 
BLACK CAULDRON: 
DONALD DUCK: 
EDEN BLUES 
MACADAM BUMPER: 
EREBUS: . 
TENNIS: 
CHESS PSION: 
TASSTIME IN TOWN; 
PAWN: 
STARGLIDER: 
JEWEL OF DARKNESS: 
LEA DER BOARD: 
WORD GAMES: · 
WINTER GAMES: 
SPA CE PILOT: 
THAI BOXING: 
SUPER CYCLE: 
MERCENARY: 
ARENA: 
DEEP SPACE: 
SUNDOG: 
BASKETT BALL: 

POUR COMMANDER: 

570F 
450F 
290F 
380F 
320F 
450F 
450F 
450F 
420F 
420F 
«IOF 
299F 
420F 
420F 
320F 
290F 
290F 
290F 
295F 
320F 
250F 
~F 
250F 
360F 
320F 
320F 
180F 
180F 
3>0F 
380F 
250F 
250F 
390F 
2eOF 

ECRIVEZ NOUS SERVI CE 
VPC ESPACE MICRO 
32 RUE DE MAUBEUGE 
75009 PARIS 

EXPEDITION PAR SERNAM 
OU POSTE 

FRAIS DE PORT: 
LOGICIELS 20F·MACHINES100F 
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Eteignez vos C!fÎnfureS 
attaChez vos cigarettes ••. 

Ça va secouer ! Les avions simulés par micro-ordinateurs affectionnent la voltige 
et la guerre . En tout cas, les situations précaires. Des grands classiques aux 

plus récents logiciels, nous avons testé un échantillon très représentatif des merveilles 
et des défauts du genre. Entrez les yeux ouverts dans ce monde passionnant! 

Les pilotes civils ou militaires ne boivent Flight Simulator Il : j'ai envie de me déten- systèmes de guidage pour vol sans visibi-
pas. Mais leur carrière, remarquablement dre un peu, aussi je m'inscris dans un club lité. En revanche je note d'emblée que : 
courte, en fait de jeunes retraités ou des privé d'aéronautique.Je ne risque pas de l'altimètre indique l'altitude réelle (par rap· 
gens qui adoptent un autre métier et qui m'ennuyer car il dispose de deux types port au niveau de la mer). Il faudra absolu-
aiment à se remémorer les grands d'avions très différents: un avion de tou- ment que je m'en souvienne si jê ne veux 
moments de leur vie professionnelle. Tilt a risme, le Cesna Turbo Skyline AG Il et pas me crasher lamentablement à l'atter-
lalssé traîner les longues oreilles de cer- · un petit jet d'affaire, le Gates Learjet rissage. L'indicateur de vitesse mesure en 
tains de ses journalistes dans une brasse- 25 G, capable de performances beaucoup fait la pression d'air et sera donc influencé 
rie, proche d'un grand aéroport, où aiment plus impressionnantes, vitesse maximale. par la vitesse du vent. Je découvre aussi 
se retrouver pilotes et anciens pilotes, civils 445 knots et un plafond de vol de 15 000 mè- un indicateur nouveau m'informant si mon 
et militaires ainsi que des gens qui ont tant tres. Je commence sur l'avion de tou- virage est coordonné ou non, chose qui est 
désiré embrasser cette carrière que, risme. Le tableau de bord est déjà très corn· réglée de manière automatique sur les 
l'alcool aidant, ils ne savent plus bien, s'ils plet et l'appareil possède la plupart des appareils plus perfectionnés. Le gyroscope 
l'ont été ou non. Leurs expériences variées 
se sont déroulées sur de petits monomo­
teur~u sur de prestigieux avions de 
chasse. "· 

.. Chaque appareil est affublé d'un surnom 
« IBM »,«Commodore"•« Apple », « Atari », 
« Amstrad », "MSX », « Amiga » ou « Spec· 
trum »,voire" Thomson». Nous vous résu· 
mons leurs aventures. Nous avons dû éli­
miner les récits de ceux qui charrient vrai­
ment : avec Blue Max, un vieux pilote qui 
aurait fai t la guerre de 1914, dans un avion 
sans cockpit. · 11 se souvenait préci-
sément des ' aysages et des condi-
tions de tir et de largage des bombes 

ais ne savait donner aucun détail sur 
" e maniement des commandes de vol ! 

La soirée commence. Certains pilotes 
s'expriment avec plaisir et racontent leurs 
débuts. Pour les uns, sur de petits avions 
civi ls récents. Pour les autres, au feu , pen­
dant la guerre de 14· 18 ou pendant celle de 
39·45 ... Écoutons-les . 
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Comme je n'étais pas parfaitement centré 
sur la piste, il me faut effectuer quelques 
peti1es corrections en agissant surtout sans 
à-coup. L'appareil commençant à rouler 
suffisamment rapidement (en1re 48 et 53 
knots}, je tire à moi le manche à balai de 
deux crans. Me voici sans encombre dans 
les airs. 

me fournit pour sa part des i ndicatio~ --------­

Pour me familiariser avec l'appareil, je tente 
une chandelle. Mais après quelques secon­
des, ma vitesse ascensionnel.le, au lieu de 
croître, commence à baisser et même à 
s' inverser. Je risque de décrocher et tom­
ber en vrille ! Je prends les choses en main 
au plus vite en faisant légèrement piquer 
l'appareil. Cet avion n'est pas assez puis­
sant pour les chandelles, il faudra que je 

précises sur mon cap que le compas 
magnétique, mais il a besoin d'être rééta­
lonné régul ièrement. Enfin l'indicateur de 
vitesse verticale mesure en fait les chan­
gements de pression d'air et sa réponse 
n'est pas immédiate. 
Pour ce premier vol, je profite du peau 
temps et me fait aider par l'ordinateur de 
contrôle. C'est lui qui se charge de mettre 
les moteurs en marche, d'étalonner l'alti­
mètre et le gyroscope. Il s'occupe aussi de 
contrôler le mélange du carburant et sa 
répartition entre les deux réservoirs ainsi 
que de coordonner les virages. Je boucle 
ma ceinture et me prépare. Dans un pre­
mier temps, je centre l'avion sur la piste en 
mettant un peu de gaz et en le faisant pivo­
ter len1ement (il faut y aller doucement car 
un avion n'a qu'une bien médiocre tenue 

de route 
au sol). Je coupe les gaz, 

serre les freins et m'immobilise. Il est 
temps de faire l'indispensable check-list. 
Tout va bien, j'entame la procédure de 

~-,. . m'en souvienne. Je monte tranquillement 
à mon altitude: de croisière et m'y stabilise. 
Le paysage e$t merveilleux. Comme mon 

, cockpit est tr~s dégagé, rien ne m'empê-
""- che de regarder dans toutes les directions, 

décollage. 
Comme la portance de cet ap­

pareil est élevée, il n'est pas indispensable 
de sortir les volets, mais il n'est pas 
contre-indiqué non plus de les sortir un peu 
(20 degrés environ). Je pousse les moteurs 
à plein régime et m'élance sur la piste. 

même vers l'arrière. Merveille de l'informa­
tique, li est possible d'ouvrir une seconde 
fenêtre et d'avoir ainsi deux angles de vue 
concomitants ! Pour avoir une vue plus 
synthétique de la région, j'utilise le radar. 
Il me fournit une image proche d'une pho­
tographie aérienne et dispose même d'un 
zoom pour me concentrer sur une zone très 
précise ou au contraire embrasser un très 
large champ. Il est peut-être temps de faire 

Fllght Slmulator Il 

demi-tour. J'entame donc un virage et cor­
rige la perte d'altitude qui en résulte. 
Comme d'habitude, je commence à redres­
ser l'appareil un peu avant d'avoir at1eint 
le cap voulu pour ne pas le dépasser (il 
existe en effet une certaine inertie qu'il faut 
apprendre à bien évaluer). Je redescends 
progressivement par paliers. Il ne me reste 
plus qu'à m'aligner sur la piste. Plutôt que 
de me fier à la vue, il serait peut-être pré­
férable de recourir au radar, beaucoup plus 
pratique. Mais même ainsi il m'a fallu de 
nombreux passages la première fois pour 
y parvenir. Je me suis enfin aligné. 
J'entame la procédure d'atterrissage en 
diminuant la vitesse de l'appareil et en sor­
tant graduellement les volets pour ne pas 
décrocher. Mon avion n'étant plus qu'à un 
ou deux pieds du sol, je réduis encore la 
puissance tout en cabrant l'avion. Je ne 
tarde pas à entendre le pruit des roues tou­
chant le sol et à voir la piste défiler devant 
moi. J'actionne le frein et m'immobilise ~ 
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Fatigués, les vieux 
toutous? Essayez 

• un peu, pour voir .... 
sans encombre. Un bon conseil : ne surtout 
pas chercher à corriger un défaut d'aligne­
ment à la dernière seconde. L'avion n'est 
guère prévu pour virer sur les chapeaux de 
roues et mieux vaut remettre les gaz et 
refaire un nouveau passage. 
Pour mon prochain vol, j'ai envie de voir un 
peu de pays. Le inonde dans lequel j'évo­
lue couvre les Etats-Unis et s'étend au 
Canada, au Mexique et aux Caraïbes. Il y 
a près de cent vingt aéroports différents, 
chacun ayant sa configuration réelle! J'en 
choisis un autre pas trop loin, je note sa 
direction et sa fréquence balisée. Plutôt que 
de piloter à vue, j'expérimente les systèmes 
d'aide à la navigation dont je dispose 
(VOR. DME et ADF): Je parviens 
sans encombre à l'aérop~rt~·~ 
choisi. Pour le pro~hain ~i_JJ ..J 

~ &')// ~ ~~=---=3ii. 
'. 

'-_, . . ' ~ 

effai1 ·® 
trajet.qe plus ~ ./ longue 

• distance; -il me ~ ~ faut prévoir 
une escale pour ~ me ravitailler en 
carburant. Maintenant que j'ai bien l'avion 
en main, il est temps de me passer du 
système d'assistance. Cette fois, je mets 
en marche les moteurs à l'aide des magné­
tos, règle le mélange de carburation et 
m'occupe de la répartition du carburant 
dans les deux réservoirs. Je dois encore 
réétalonner régulièrement le gyroscope et 
surtout coordonner les commandes des 
ailerons et du gouvernail lors des virages 
pour maintenir parallèles l'axe de l'avion et 
celui du vol. 
Rien ne m'empêche plus de voler au cré­
puscule ou de nuit (lumières allumées si je 
veux voir mon tableau de bord), de choisir 
ma saison et mes conditions atmosphéri­
ques. Le vol effectué par mauvais temps ne 
m'a pas déçu! Je volais en pleine purée de 
pois et j'ai dû monter u dessus des nua-
ges pour retrouver le soleil. Les vents 
latéraux très puissants · ont fait dé-
vier l'avion. J'ai dû dégi r ~car-
burateur car le froid y :::-.._ 
cumulait de la glace. ~ 
Mais le P!re bien 
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été l'atterrissage par fort vent debout. Il m'a 
fallu m'approcher de la piste latéralement 
et virer pour m'aligner au dernier moment! 
Voilà, il est temps d'essayer le jet. Il est 
beaucoup plus puissant et le principal dan­
ger réside dans le fait qu'il faut contrôler 
souvent la vitesse pour ne pas dépasser la 
limite de structure. Paradoxalement, les 
accélérations sont plus lentes. Mais en 
contrepartie, on peut lui faire effectuer les 
figures les plus complexes. Je me laisse 
tenter par une petite bataille aérienne. Par 
la magie de l'informatique, je me retrouve 
en 1917, aux commandes d'un biplan. Ma 
mission est simple : détruire les deux bases 
ennemies. Mais six avions sont là pour les 
protéger. Je vous assure qu'ils ne sont pas 
nés de la dernière plu· et maitrisent par-
faitement la situation. Malgré 
tout ~n /tr~:ement, 

/~ -· 

j'ai bien du mal à sortir victorieux de ces 
affrontements. Ce simulateur est de très 
loin le meilleur que nous ayons testé. La 
version ST stupéfie tant par ses possibili­
tés quasi-inépuisables, que par la qualité du 
graphisme (plein). de l'animation (rapide et 
précise) et des bruitages convaincants. 
L'utilisation de la souris et la possibilité de 
fenêtres multiples apportent encore un plus, 
s'il en était besoin. 
Enfin, ce qui ne gâte rien, le manuel est par­
ticulièrement complet et constitue un véri­
table cours de pilotage, avec les explica­
tions très détaillées des différents instru­
ments et de leur utilisation, en particulier 
les systèmes d'aide à la navigation et les 
cartes des principaux aéroports. Les autres 
versions n'en demeurent pas moins excep­
tionnelles. Un logiciel fabuleux qui comblera 
les plus exigeants. J.H. 

Spitflre 40 : avec Spitfire 40 les anciens 
revivent les émotions de la Deuxième 
Guerre Mondiale. Les souvenirs étonnam­
ment vifs, précis, permettent de mesurer la 
distance qui sépare le vol sur un avion de 



, 

Spilfire 40 

si je l'avais sous les yeux, nickelé et bril­
lant. Deuxième impression : le son, celui du 
moteur qui varie si étroitement avec le 
régime qu'en plein ciel j'ai pu cesser de 
regarder le tableau de bord pour me guider 
à la vue et à l'ouïe. Il faut savoir que l'on 
voit les instruments ou l'extérieur, avec un 
court temps d'accommodation entre les 
deux. 
Les manuels techniques, en anglais, bien 
conçus, et des commandes en nombre 
limité permettaient la formation accélérée 
des pilotes. Le combat utilisant seulement 
la mitraillette, ne laisse une chance de sur­
vie qu'aux pilotes maniant parfaitement leur 
appareil efne reculant devant aucune acro­
batie. L'inertie de l'engin demande de 
savoir stopper assez tôt un mouvement, 
avant de terminer un virage en tonneau ou 
d'exécuter un looping à chaque change­
m~nt d'altitude. Des cartes à quatre échel­
les de plus en plus grandes sont disponibles 
à la demande. Elles indiquent les villes et 
les pistes d'atterrissage. Mes expériences 
sur le Spitfire 40, paradoxalement pour des 
souvenirs de guerre, m'ont laissé une cer­
taine nostalgie. O.S. 

Solo Fllght 1 et Il : à la fin de la guerre, 
j 'avais lerriblement envie de continuer à 
piloter pour retrouver les plaisirs et angois­
ses de mes premiers décollages, mais sans 

Solo Flight l et Il 

pour autant revivre l'horreur de la guerre 
mondiale ... C'est au Kansas qu'a débuté ma 
carrière d'avion-postal. L'aéroport de 
Wichita m'ouvrait ses portes pour un Solo 
Flight, un «vol solo». L'appareil, un Ryan 
ST.A de quatre-vingt-quinze chevaux, pou­
vait emporter environ deux cent cinquà~te 
kilos de courrier. Un boulot passionnant, 
pas toujours facile en tout cas. 
Pour mon premier vol, un instructeur a pris 
place à mes côtés. Pas compliqué, le 
tableau de bord de ce type d'avion est d'une 
simplicité appréciable. A droite, l'altimètre 
et l'indicateur de vitesse verticale; à gau­
che, le cadran des gaz et le compteur de 
vitesse. Au milieu enfin, l' horizon artificiel 
et les divers témoins. Pour ce premier 
décollage, j'ai choisi un temps clair, pas de 
courrier dans la soute et une feuille de route 
qui m'emmenait à Emporia, au nord-est de 
Wichita. Les gaz au maximum, volets à qua­
rante degrés, l'appareil grimpe tout seul. Il 

me suffit de réduire la puissance à cinq et 
de rentrer les "flaps », me voilà stabilisé 
plein nord. Pour rejoindre Emporia, l'instruc­
teur m'a communiqué les reports de bali­
ses : Vor 1 et Vor 2, deux fréquences radio 
qui me permettent de visualiser ma route 
sur. la carte. Après un atterrissage doux et 
précis (système d'approche automatique, 
un viseur permet de centrer la piste), j'ai 
reçu le feu vert pour mon premier transport 
de courrier ... 
Muté du Kansas au Colorado, j'ai baladé un 
nombre incalculable de lettres et colis. Vol 
de jour ou de nuit, dans le vent ou le brouil­
lard, j'ai piloté aux instruments dans toute 
l'Amérique du Nord. Mais la mécanique 
n'était pas loujours très fiable. Lorsque 
l'horizon artific iel ou un quelconque comp­
teur retombe à zéro sans prévenir, c 'est la 
panique. Au pire, c'est le moteur qui cale. 
Tout dépend alors de l'altitude de vol et de 
la position. Il faut réagir très vite et tenter 
un« dead stick», un atterrissage en planeur. 

Difficile, quand les soutes sont pleines, de 
ne pas décrocher. Il y avait aussi les 
témoins d'huile allumés, le compas qui perd 
le nord ou le vent latéral qui vous pousse 
au bord de la piste. Il valait mieux connaî­
tre alors par cœur la carte du pays et avoir 
prévu des étapes supplémentaires ... 
Quand on a vécu l'angoisse des combats 
aériens, on a plaisir à piloter un petit «cou­
cou » comme celui-là, surtout quand il 
répond bien aux commandes. Et même si 
la vue extérieure manque un peu de variété 
(!), il est toujours possible de suivre l'évo­
lution de son appareil, de le voir virer sur 
l'aile pou r s'aligner sur les eaux du lac 
Michigan. On oublie alors la tempête, les 
pannes mécaniques et les sacs de courrier 
trop lourds pour ne plus penser qu'à son 
prochain vol... Superbe ! D.G. 

Fligt:tt Simulation : Je n;en suis pas à mon 
coup d'essai en matière de pilotage, mais 
une angoisse sourde m'étreint. En effet, 
l'impression d'avoir omis de faire quelque 
chose d'important me revient sans cesse. 
Pourtant le ronronnement de mon petit 
monomoteur et les paramètres de mon 
tableau de bord semblent carre ... Non 1 je 
comprends maintenant la raison de mon 
malaise. Fallait-il que je sois distrait pour 
oublier de refaire le plein d'essence. Déjà 
il est trop tard, le moteur crachote, l 'avion ~ 
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& 'hélico déconcerte; 
même les meilleurs. 
&e rolor •.• lue! 
pique du nez. Adieu maman, adieu Tilt et 
tous mes amis ... 
« Vous êtes tombés à 80 nœuds sans 
essence ii, par ce commentaire laconique 
Flight Simulation me tire du choc de l'acci­
dent. Ce simulateur, qui fut le premier 
digne de ce nom sur Spectrum, présent~ 
trois principales options : l'approche finale, 
le décollage et le vol à proprement par­
ler, ce qui peut paraître assez peu par rap­
port aux actuelles réalisations. Néanmoins 
pour corser la difficulté, l'introduction de 
facteurs météorologiques comme le vent 
(vitesse et direction aléatoires), pourront 
figurer dans la longue liste des paramètres 
à prendre en compte. En effet pour ne pas 
« perdre la boussole » vous devrez gérer les 
émissions de sept bornes émettrices dis­
persées aux quatre coins du terri toire sur­
volables. Les informations sur ce dernier 
vous seront dispensées par la carte de navj­
gation. Vous pourrez alors constater que 
vous çlisposez de trois pistès, que trois lacs 
rompent la monotonie du paysage et qu'en 
dernier lieu des montagnes aux hauteurs 
inconnues guetteront vos éventuels insuf­
fisances d~altitude. Le tableau de bord sans 
être idé_al fournit les informations vitales tel-

• les que l ' altitude, la vitesse de prise d'alti­
tude, la réserve d'essence, la position des 
volets {la portance en dépend), la position 
des trains d'atterrissage, la position des 
radio-émetteurs et l'ILS (angle idéal 
d'atterrissage). L'ani­
mation du paysage 
visible du cockpit - -
est fluide et surprend 
par son réa-
lisme. Cependant il 
peut être reproché à ce 
vol, outre le relatif manque de 
variété des missions, le dépouil­
lement des paysages enrichis 
seulement par de furtifs lacs. 
L'absence totale de bruitage 
ajoute à la frustration. Ffight 
Simulation peut malgré tout prétendre au 
rôle d'initiateur, permettant ensuite d'envi­
sager des missions plus-complexes. E.C. 

Acrojet : un avion de poche; à peine plus 
encombrant qu'une camionnette, clou des 
concours de voltige. Le piloter est un pur 
plaisir. Bercé par le bruit du moteur, 
j'imprime au monomoteur blanc les mou­
vements que mon imagination ferti le lui 
impose. Le plus souvent mes mouvements 
sont notés et les figures, slaloms, course 
autour de pylônes sont imposés. Je ne vois 
guère que la piste et les pylônes, ainsi que 
l'ombre de l'avion et, plus surprenant, 
l'avion lui-même! Beaucoup de pilotes se 
défoulent des dures contraintes de conduite 
d'appareils lourds et très rapides en maî­
trisant ce «solex des airs». Plus que tout 
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autre, il permet de sentir l'air, sa résistance. 
La relative lenteur de l'appareil va de pair 
avec une bonne vitesse de réaction des 
commandes. O.S. 

Les hélicos entrent en scène 

Tomahawk : voilà c'est décidé, j'aban­
donne pour un temps les chasseurs de 
combat. Ils m'auront certes beaucoup 
appris, mais je veux essayer autre chose. 
Ça tombe bien, je viens de lire une propo­
sition de recrutement d'un pilote d'hélicop­
tère. Je vais voler sur un Apache AH-64A, 
spécialisé dans la destruction des tanks. 
Comme je suis encore débutant dans ce 

type de pilotage, 
je décide de m'entraîner dans une 
mission simple où les ennemis n'auront 
pas de velléité d'attaque. Le tableau de 
bord se rapproche beaucoup de ce que 
j'ai connu sur les chasseurs. Je décolle 
sans t rop de problèmes et prends rapi-

dement de la vitesse en inclinant légère­
ment l'hélicoptère. Je mets le cap sur les 
cibles en suivant les informations de l'ordi­
nateur de bord. Je les vois et diminue un 
peu ma vitesse pour ne pas les survoler trop 
vite. Arrivé à leur niveau, je les ajuste, 
envoie une rocket et.. rien ne se passe ! Ça 
y est, je comprends. Contrairement à un 
avion, un hélicoptère peut voler dans une 
direction avec le nez pointé vers une autre. 
Et comme il ne tire que face à lui, je ne ris­
quais pas de toucher ma cible. C'est d'ail­
leurs ce que je faisais depuis le début sans 
m'en rendre compte. Voilà donc l'explica­
tion des deux caps affichés sur le tableau 
de bord et qui m'avaient tant intrigué. Je 

corrige 
mon erreur et effectue 
un nouveau passage. Cette fois, tout 
se déroule normalement et la cible ne 
tarde pas à exploser. Je vais maintenant 



tenter une mission plus sériel.Ise. Il va me 
fallQ!r1me battre avec d'autres hélicoptères' 
tout en pensant à détruire les cibles. Au 
point de vue armement, tout va bien : lance­
rockets, lance-missiles, mitraillage, rien n'a 
été oublié pour mé garantir la qualité. Les 
appareils ennemis ne sont pilotés que par 
des débutants et j'ai b.ien du mal à les 
envoyer au sol. 
D'autant que si la maniabilité de cet héli­
coptère est grande, on a tout intérêt à ne 
pas faire de faute de pilotage ca·r les erreurs 
sont beaucoup plus difficiles à rattraper que 
sur un avion. De temps à autre, je jette un 
œil sur les indicateurs de projectile, de car­
burant et de dégat. Il était temps; mon appa­
reil a déjà encaissé tellement de coups qu'il 
ne continue à voler que parce qu'il en a pris 
l'habitude. Je dois me poser au plus vite sur 
un héliport ami, ce qui ne pose guère de 
problème. Les mécanos en profitent pour 
remettre l'appareil à neuf, et refaire le plein 
de carburant etqe muniti.ons. Les ennemis 

Combat Lynx 

restant n'ont qu'à bien se tenir. Cette bonne 
simulation d'hélicoptère de combat est 
complète. 
Les commandes réagissent vite et la repré­
sentation en tfois dimensions au travers du 
cockpit ajoute encore au réalisme. J.H. 

Combat Lynx : la guerre sur ·hélicoptère 
Lynx se pratique depuis plusieurs années, 

avec le soutien 
/ / technique de la 

_ __/ ,,/ marque d'hélicop-
tères Westland. Au 

SuperHuey 

départ je charge l'armement. Puis Fappa­
reil s'arrache au sol. Des collines rousses 1 

parsemées d'arbres, dont les croupes 
cachent des maisons ou des postes enne­
mis, bornent l'horizon. 
L'écran de commandes, offre µne optiori 
permettant de voir la carte de la région, 
y compris l'emplace.ment des ennemis. 
Les canons, mitrat{!eu~e.s1exiprieures et 

/ !// / p._ .. -
-· ..... 

/~~::: aér:~~n~s'- _ ff;BPeront en 

_.../ ·:-;.·;--- ~ / \ 

----· ·~ J ' 

.. , 

_ .. -
avant du 

mouvement de 
.--- l'hélico. En revan-

:-- ~~_,/. che les missiles HOT 
V _ -"' anti-chars et les missiles 

anti-aériens à têtes chercheuses 
se dirigent même vers des directions diffé­
rentes de celle du vol, et ils iront chercher 
les avions, attirés pa:r la chaleur des réac­
teurs. J'ai rencontré quarre niveaux de dif­
ficulté : l'air est encombré, tel un boulevard, 
par la chasse et les missiles de l'ennemi 
dès le premier niveau. Pour échapper au tir 
un vol en.rase-mottes convient, à condition 
de ne pas s'écraser sur la première colline 
venue! 
Bien que la notice en français soit claire, 
le coc:kpit, et surtout la carte ·de repérage 
indiquant des lettres symboles plutôt que 
des .silhouettes, des bases et des véhicu­
les'. sont fatigants à pratiquer. D.G. 

Super Huey : je suis aux commandes d'un 
hélicoptère·expér[mental, le UH-1XA équipé 
bien évidemment d'un ordinateur de bord 
qui affiche messages et commandes sur un 
écran. Dernier-né de la recherché militaire, 
il possède les systèmes de contrôle et de 
stabilisation les plus modernes. Sa cons­
truction, réalisée avec les matériaux les 
plus sophistiqués, tels que la fibre de car­
bone, lui confère un légèreté et un aérody-
namisme jusqu'ici inégalés. • 
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Mal;, la fête 1 Des 
angoisses 1 Essayez 
le siège ék_cfable. 
Le pilotage d'un héli- ·. \ 

DOSSIER 
indications de l'ordinateur de'\ 
bord. C'est la fin de ma pre- , \ 
mière leçon ; il est temps d'at- \ 
terrir. Peut-être est-ce le seul po)~ ' 
commun avec I~ pilotage d'un \ ) 
avion : l'atterrissi:tge est la 
manœuvre la plus ....... .,..... .... 
délicate. Je n'ai 

Les avions de combat : tir groupé 

Skyfox : je suis très troublé. Mes souvenirs 
de Skyfox ressemblent à des songes ou à 
de la science fiction. Certains éléments ont 
le goGt de la réalité : les chars ennemis, la 
traversée du plafond de nuages sous lequel 
on voit le sol et au-dessus duquel règne le 

ciel l bleu. Mais d'autres pro­
viennent sûrement de 

coptère se révèle 
être plus complexe 
que celui d'un 
avion ; en effet, il 
n'existe pas de 
pilotage auto­
matique car 
l'hélicop­

~ ........ ~::::::;::::•~~ rêves: le 
"\1'{1~-.:.....-.:::::~.-.:_ Skyfox, 

tère est 

' ,;;l 

\ Le souci premier et , ' 

\ 

instable par nature. ·\\ 

,
1

constant du pilote est dqnc de conserver 
'équilibre de sa machine. Les traits 

\ rincipaux d'un hélicoptère sont ~~~~~.,-<:: 
\i~il possède un rotor et un rotor ::a~~i;~ 
de'queue. La vitesse d'ascension dépend 
de l'~ngle d'attaque des pales du rotor. ,._.=i-= 
Etant donné que celles-ci tournent autour ~IJ~~~~~~ 
d'un axe principal, il en résulte un effet de il 
«torque» compensé par le rotor de queue. 
Sans ce dernier, l'hélicoptère tournoierait 
dans. le sens inverse de celui des pales du 
rotor principal. Je m'installe donc dans le 
siègENle~ pilotage et mets le contact. 

• Le bruit du moteur me parvient, régulier, 
rassurant. J'entends aussi le lent déplace­
ment des pales du rotor, au-dessus de moi. 
A ce stade, il est demandé de choisir sa 
mission : exploration d'une zone inconnue, 
un sauvetage de personne militaire, un 
combat aérien ou simplement la leçon de 
pilotage. Cette dernière option permet 
d'apprendre non seulement le maniement 
des commandes, mais également l'essen­
tiel de l'instrumentation. 
Après avoir choisi le mode apprentissage, 
et attendu que le moteur chauffe suffisam­
ment, l'ordinateur de bord me demande 
d'engager le rotor de queue. Normalement. 
celui-ci compense automatiquement le tor­
que dO au rotor principal, mais je peux plus 
tard augmenter ou diminuer sa vitesse pour 
virer sur place. Lorsque les vitesses correc­
tes sont atteintes, l'ordinateur affiche sur 
mon écran de contrôle l'ordre de grimper. 
Je tire sur le manche du jostick, ce qui a 
pour effet de faire varier l'angle d'attaque 
des pales du rotor principal. Le bruit de 
moteur s'amplifie et par le cockpit, je vois 
le sol s'éloigner. Rapidement je grimpe à 
5000 pieds. La difficulté consiste alors à 
maintenir à la fois l'altitude, la stabilité de 
l'appareil et la puissance des moteurs. En 
fait, quatre considérations occupent mon 
esprit : le système " cyclic » qui contrôle la 
direction et l'altitude de l'appareil, le 
système « collective » controlant la poussée 
des pales, la puissance du moteur et le tor­
que. Une seule erreur et c'est le crash; il 
est en effet très difficile de restabil iser 
l'appareil. Prudemment, je suis donc les 
108 

à vrai dire pas eu 
le temps de contempler le paysage, tout 
occupé que j'étais à mes commandes ; 
pèut-être lors d'une autre leçon, prendrais· 
je le temps d'admirer la superbe « 30 »en 
couleur et en «lignes pleines» qui défile 
sous mes pieds. 

· .~eut-être aurais-je également l'occasion 
d'entendre dans de meilleures conditions 
les variations du bruit des moteurs qui 
accompagnent mes changements de 
régime et d'altitude. Peut-être me lancerais­
je alors dans le vol aux instruments, sans 
visibilité, à moins que je ne désire voler 
au secours de personnes perdues ou 
découvrir des terres encore inexplorées. 
Quoi qu'il en soit, c'est une bien belle 
machine. D.G. 

malgré la rapidité 
de ses réflexes n'effectue ni tonneaux ni 
loopings. Je me sens englué comme dans 
les cauchemars où certains mouvements 
sont impossibles, j'ai réussi une très grande 
variété de missions différentes. Pire encore, 
j'ai heurté le sol à pleine vitesse, le tableau 
de bord indique: «vous avez heurté le sol», 
et tout repart aussitôt ! A ces mots tous les 
pilotes présents éclatent de rire: «c'était 
sûrement un rêve ! Mais un très beau 
rêve»... O.S. 

Intercepteur Cobalt : comme tout bon 
élève, je commence par lire et relire le 
manuel de pilotage, avant de prendre ma 
première leçon aux commandes de l'avion­
école. Celui-ci est équipé de pompes à kéro· 
sène solide, de réacteurs résistants et de 



• • a: •••• ,.. R A ''M'! 

volets renforcés. En revanche, les pannes 
sont très brutales car il ne dispose pas des ' 
dispositifs de sécurité de l'avion de corn· 
bat. C'est le moniteur qui va se charger des 
émissions radio. Différences encore avec 
les autres pilotages: les commandes liées 
à la chasse ne sont pas opérationnelles et 
je ne pourrai pas utiliser la plate-forme à 
inertie. Ce qui m'obligera à me servir de la 
distance balise pour revenir à la base. 
Une fois ma ceinture de sécurité bouclée, 
je commence la procédure de décollage : 
mettre un peu de volets (20 degrés sont par· 
faits), régler les réacteurs à pleine puis-

sance (9) et la post-combustion à 2 
(la post-

combustion 
est un dispositif consistant à 

brûler une certaine quantité de carburant 
après la sortie de la turbine, ce qui permet 
d'augmenter la poussée de 30 à 50 % sans 
dépasser la tem13érature admissible pour 
les aubes de la turbine). Il ne me reste plus 
qu'à libérer rapidement les freins. L'avion 
s'élance sur la piste. Je surveille l'indica­
teur de vitesse (BADIN). Le voici qui atteint 
400 km/h. Je n'ai plus qu'à tirer le manche 
à moi pour établir une pente ascensionnelle 
de 10 à 20 degrés (au-delà, j'aurais toutes 
les chances de décrocher). L'avion répond 
bien et décolle rapidement. Parfait. Mais ce 
n'est pas le moment de s'endormir. Je ren­
tre de toute urgence le train d'atterrissage 
et surveille l'indicateur de vitesse. A 
700 km/h je remettrai les volets à zéro (à 
partir de 900-1 000 km/h ils se fausseraient 
et me feraient cruellement défaut à l'atter-

rissage). Je n'ai plus qu'à réduire la puis· 
sance des moteurs, à la fois pour qu'ils ne 
surchauffent pas et pour ne pas dépasser 
la vitesse limite de structure. Je monte aux 
alentours de 2 500 mètres et actionne l'ILS 
(Instrument Landing- system). Je pourrai 
ainsi surveiller mes évolutions sur le radar 
de gauche tant que ma distance à la piste 
d'atterrissage restera inférieure à 23 kilo· 
mètres. Je vais enfin commencer à évoluer. 
Mon moniteur me recommande bien de ne 
pas virer avec une trop grande accélération 
car je risquerais alors de rompre une des 
trois pompes à kérosène ou même pire de 
décrocher une aile ! Inutile de vous dire que 
le seul remède dans ce cas consiste à uti· 

liser le siège éjectable. N'étant 
· pas encore ha­

bitué à la puis­
sance de ce 

chasseur, j'ai 
dû mal ter­
miner mon 

virage au 
cap voulu 

et le dé­
passe 

souvent 
un peu. 

Mais avec un 
peu d'habitude, je sens que cela viendra. 
Il est temps maintenant de rentrer. 
En me guidant sur la distance balise, je me 
rapproche de la base et descends à moins 
de 3 000 mètres. Me voici à environ 25 ki· 
lomètres de la base. J'actionne l'ILS et 
suis mes manœuvres sur le radar de gau­
che. M'aligner sur la piste 27 (cap 270 de­
grés) n'est guère aisé et je n'y parviens 
qu'après plusieurs passages (le mieux est 
d'y parvenir à près de 20 kilomètres de la 
piste, à une altitude de 2 000 mètres et 
avec une vitesse de 800 km/h). J'affiche 
maintenant la fréquence d'atterrissage (rap­
pelée en haut à droite de l'écran). L'écran 
de droite me montre alors les indications 
de l'ILS: une ligne horizontale et une autre 
verticale correspondant à ma position rela· 
tive. Pour que tout aille bien, je dols agir afin 
que ces deux lignes se croisent en leur cen­
tre en effectuant les corrections dans le 

sens de la déviation. Je surveille pendant 
ce temps mon altitude et la distance qui 
reste. Attention, cette dernière correspond 
à la fin de la piste et il faut donc retrancher 
les deux kilomètres de longueur de la piste 
elle·même. C'est le moment de sortir les 
volets (60 degrés). Une fois à 50-100 mètres 
du sol, je sors le train d'atterrissage. Un 
petit ressaut m'apprend que les roues vien· 
nent de toucher le sol. C'est le moment de 
se montrer rapide car je roule à toute 

Sky/ox 

vitesse vers la fin de la piste. J'ouvre le 
parachute de freinage, coupe les gaz et 
serre le frein. L'avion s'immobilise. Je ne 
suis pas mécontent de moi car c'est à 
l'atterrissage qu'on reconnait le bon pilote. 
Après quelques leçons supplémentaires, je 
me sens prêt à assumer le contrôle du 
chasseur. Mais avant, mon moniteur va me 
poser une série de questions en temps 
limité pour tester mes connaissances et 
vérifier ainsi qu'il ri'y a pas trop de risque 

Intercepteur Cobalt 

à me confier un précieux appareil. Cette 
fois, c'est la grande aventure. Ma mission: 
protéger le mystère de la fameuse zone 
Delta. Check-list et autorisation de décol­
lage, je suis prêt à m'envoler. Un appel à 
la tour de contrôle m'informe de la fré· 
quence du centre de contrôle que je n'ai 
plus qu'à afficher sur ma radio. Je règle la 
portée de mon radar de tir au maximum et 
je décolle. Très vite je monte aux alentours 
de 2 000 mètres et m'y stabilise. Un mes­
sage du centre de contrôle : un ennemi a 
été détecté. Je contacte le centre pour 
connaître son cap, son altitude et le temps 
sur objectif et modifier mon vol en consé­
quence. Comme l'ennemi risque aussi de 
modifier le sien, des appels réguliers au ~ 
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Ne conlondez pas 
formation serrée el 
aufo•famponneu~es. 
centre de contrôle sont indispensables. 
L'avion ennemi apparaît maintenant sur le 
radar de tir. Je le pourchasse en essayant 
de maintenir la différence d'altitude à 
3 000 mètres maximum. L'avion se rappro­
che. Je règle le radar de tir en portée 2 puis 
1. La distance diminue rapidement: 35 ... 
33 ... 31 ... 28 kilomèttes. Je vais pouvoir 
tirer. Mais l'ennemi n'est pas resté inactif 
et une alarme lumineuse et sonore 
m'informe de l'arrivée imminente d'un mis­
sile. Pas de panique. Je lâche une salve et 
entame un piqué désespéré, tout en action­
nant le leurre destiné à tromper les missi· 
les adverses. Si tout se passe bien, mes 
missiles iront faire exploser l'ennemi tan­
dis que je pourrai échapper à celui qui me 
poursuit. Mais ce n'est pas le moment de 

Red Anoto. 

se laisser griser par l'ivresse de la victoire. 
Le sol se rapproche dangereusement et Il 
me faut redresser l'appareil au plus vite. Un 
coup d'œil à la plate-forme à inertie me 
montre la carte de la France. Je mets le cap 
sur la base 83 pour la protéger et reprends 
mon altitude de patrouille. Il me faut com­
battre de nouveaux avions avant que le cen­
tre de contrôle ne me donne l'autorisation 
d'atterrir. Mais cette zone Delta m'obsède 
et je décide d'y pénétrer sans plus tarder. 
Que se passe-t-il? Mes instruments, les 
témoins et alarmes semblent devenus 
fous ! Pas facile de s'y retrouver dans tout 
cet imbroglio. Et pour compliquer le tout, 
les conditions atmosphériques sont complè· 
tement pourries. Mais ma bonne étoile ne 
me fait pas défaut et je parviens à détruire 
le fameux générateur de zone et à rentrer 
à la base auréolé d'une gloire sans limite. 
Ce simulateur de vol assez complet reste 
très attraétif bien que le vol ne s'effectue 
qu'aux instruments. Les commandes 
gagneraient pourtant à être parfois un peu 
plus rapides. . J.H. 

Red Arrows : ma réputation de pilote émé­
rite commence à être bien connue. Aussi 
est-ce sans grande surprise que j'ai lu la 
proposition d'entrer dans la célèbre forma­
tion des<< Flèches Rouges». Je vais piloter 
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un Faucon, mono-réacteur de 11,85 mètres 
d'envergure, dont la vitesse de pointe 
dépasse 1 000 km/h et qui monte à une alti· 
tude de 15 000 mètres. Le tableau de bord 
est classique bien qu'un peu moins complet 
que ce que j'ai rencontré sur d'autres appa­
reils. Entre autres, il y manque un compas 
indiquant le cap, mais il n'est pas indispen­
sable. En effet, ici point d'ennemi ou de 
base à détruire. Il me faut effectuer sans 
erreur de nombreuses figures aériennes et 
conserver ma place au sein de la formation. 
Comme c'est un domaine qui m'est encore 
inconnu, j'en profite pour lire et relire le 
manuel qui contient toutes les informations 
indispensables, .en particulier la description 
des formations et des ma-
nœuvres que 
j'aurai à ef­
fectuer. Ces 
formations 
sont au 
nombre de 
huit : arrivée 
du grand 
Neuf, 
Losange, 
Pyramide 
Apollo, 
Aigle, 

Manhattan, 
Viggen et Concorde. Les manœuvres pour 
leur part sont les figures que je devrai effec­
tuer en vol, tout en conservant· ma position 
dans ·1.a formation ou en la modifiant pour 
une autre. 
Je commence par voler en solitaire pour me 
fatniliarisér un peu avec les différentes 
commandes. Pour décoller, j'utilise la pro· 
cédure habituelle : mettre les volets (ils ne 
disposent d'ailleurs que d'ur:ie seule posi· 

. tion ce qui exclut tout risque d'erreur) et 
·p·ousse les moteurs à plein régime. Sous 
mon regard étonné, l'avion décolle de lui­
même sans que j'aie à tirer sur le manche. 
Je rentre le train d'atterrissage qui ne me 
sert plus à rien (si ce n'est à me déstabili­
ser) et vérifie ma vitesse. Elle est mainte· 
nant suffisante et je rentre les volets. 
Comme me l'a enseigné mon moniteur, 
j'évite de le faire trop tôt car mon avion ris­
querait alors de décrocher. Un dispositif 

Delta Wlng (p. U2) 

automatique anti-décrochage est présent 
mais ne peut plus rien si l'erreur est trop 
importante. Les ingénieurs ont dû mettre au 
point un nouvel alliage super résistant pour 
le train d'atterrissage. En effet, j'ai pu rou· 
Ier à très grande vitesse au sol sans casse ! 
Ensuite les volets ont dû eux aussi profiter 
de cet alliage car ils semblent particulière­
ment solides et échappent à la rupture, 
même à très grande vitesse. 
Je prends de l'altitude. Il ne me reste plus 
qu 'à essayer les figures de mon choix. Je 
remarque que pour la plupart je dois utili· 
ser une poussée brutale. Pour l'obtenir, il 
m'a suffit de mettre les réacteurs à plein 



régime, activer le <c trein aérien» et le relâ· 
cher brusquement au moment voulu. Il m 'a• 
d'aill.eurs fallu quelque. temps pour évaluer 
la rapidité d'exécution des commandes. Il 
me reste à accomplir une autre manœuvre 
délicate avant de me sentir prêt. l i faut en 
effet que je puisse virer et me retourner à 
basse altitude. C'est loin d'être évident la 
première fois et ce n'est qu'en surveillant 
en permanence mon altitude et en la corri· 
geant que j'évite de m'éc·raser àu sol. Je 
pense maintenant avoir acquis suffisam· 
ment la maîtrise de cet appareil pour ten­
ter l'entraînement 

en formation. Au 
début je m'aide de quelques facilités. Ainsi 
l'0rdinateur dé bord est prêt à me guider en 
m'informant au moment opportun des 
manœuvres à effectuer. Il peut aussi 
s'occuper de.contrôler la poussée des réac­
teurs, les freins et les changements de 
direction horizontaux et verticaux. 
Lors des manœuvres, le leader me signale 
les changements de formation. A son 
signal, la nouvelle formation doit se réal i· 
ser en quelques secondes. C'est l'un des 
moments les plus difficiles. D'ailleurs le 
simple maintien de la formation pendant les 
manœuvres est déjà un exercice pér.illeux. 
J'avoue.Ile pas me sentir très rassuré de 
voler à grande vitesse avec d'autres avions 
quasiment collés à moi. Il me faut veiller en 
permanence à ne percuter ni l'appareil qui 

me précède ni celui qui se trouve à côté de 
moi. Je dispose d'.un radar pourm 'aider. En . 
observant les déplacements de Re.d 9 et en 
effectuant des mouvements exactement 
symétriques, cela se passe sans trop de 
problè.tnes. Si pourtant cela ne suffit pas, 
je peux encore essayer de rattraper la for· 
mation si tant est qu'elle n'est pas trop loin. 
Dans le cas contraire il ne me reste plus 
qu'à cacher ma hont.e et à confier à l'ordi· 
nateur de bord le soin de lui faire repren­
dre ma pl.ace au sein de la for· 
matiôn. 
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paye largement de toutes les angoisses res­
senties. Ce s imulatèur de vol en patrouille 
pèche par certains détails déjà -précisés 
concernant ta simulation de vol proprement 
d ite. De plus les graphismes ne sont pas 
très engageants. Pourtant, il demeure un 
très bon programme plein d 'originalité et 
les commandes réagissent heureuse- · 
ment vite-. A recommander aux amateurs 
de difficultés. J.H. 

Super Sabre: tant qu'à faire, puisque je 
suis dans les chasseurs, de combat 
jusq1..1'au cou, autant continuer. Ce super 
sabre à l'air bien sympathique. Ce qui l'est 
beaucoup moins, c'est que le commandant 
de la base m 'a apparemment dans le nez 
et qu'il ne m'a fourni aucune précision sur 
la conduite de cet avion ! C'est quand 
même un comble. Moi encore cela ne me 
gêne pas trop mais il y en a d~autres (vous 
peut-être) qui peuvent être grandement han­
dicapés. C'est tout juste s'il m'a donné du 
b.out des lèvres la liste des commandes. Il 
ne font vraiment aucun cas de leurs zincs 

et ce n'est pas le bilan de vol 
après chaque accident qui 

~· 
- iJ1lS1" me consolera! Bon, 

je vais donc mettre 
___.- · en pratique ce que j'ai 
~ déjà appris su r les autres chas-
~ ·seurs. Je boucle ma ceinture, règle 

Après quelques séances éprouvantes, je 
me sens prêt à affronter la partie la plus dif· 
ficile: le vol réel. Ici je dois enchaîner'les 
figures les unes derrière les autres, selon 
les or9res dù leader et changer aussi de for­
mation à son signal. Pour y parvenir, j'arrive 
à la conclusion que ma poussée doit oscil· 
Ier entre 90 et 100 % . Mon entraînement 
du relâchement du frein va m"être d'une 
grande utilité. A ti'tre d'information, ma 
vitesse au bas d'une boucle doit être pro· 
che de 650 km/h. La plupart des manœu­
vres s'effectuent à basse altitude (entre 
1 500 et 75 mètres!), ce qui me complique 
encore singulièrement la tâche. Malgré ces 
difficultés, je vous assure que l'impression 
de triomphe que l'on ressent en y parvenant 

les moteurs à pleine puissance, sors les 
volets et lâche le frein. L'avion bondit sur 
la piste. Je surveille. ma vitesse et dès 
qu'elle atteint 350 km, je tire sur le manche 
en adoptant une pente ascensionnelle pas 
trop importante. Puis je rentre au plus vite 
mon train d'atterrissage et remets les vqlets 
à zéro. A ce propos, l'ordinateur de contrôle 
de cet appareil est un peu détraqué. Ainsi, · 
lorsque j'étais encore à l'arrêt, il a coupé 
le~ moteurs et m'a obligé à tout recommen­
cer, tout simplement parce que j'avais 
ouvert un peu trop les volets. Aut.ant cela 
aurait posé un problème à vive allure, 
autant à l'arrêt ce contrôle ne correspon­
dait à rien. Et pour compliquer le tout, la 
manette des volets a du jeu, ce qui rend leur 
ajustement précis difficile. 
Une fois en vol, je décide d'opter pour un 
cont rôle manuel (l 'épisode des volets 
m'incite à ne pas utiliser le pilote automa­
tique). Grâce au rndar de bord, je localise 
l'avion espion et mets le cap sur lui pour 
l'intercepter. Il ne tarde pas à apparaître 
dans mon champ de visibn. Comme il me 
reste encore quelques missiles auto-guidés, 
j'en profite pour lui en balancer une salve 
mortelle. Mais pour les suivants, je serai 
obligé d'utiliser les mitrailleuses en main­
tenant l'avion ennemi su1fisamment long' 
temps dans la mire de. tir . Il cherche pour- ~ 
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Le rêve amérieain 
s'appelle F-rs. Ne le 
pilote pas qui veut. 

tant à se dégager mais 
je le poursuis sans 
relâche. Tout 
à coup, mon 
appareil se 
met en vrille. 
J'ai vraiment dO 
forcer la dose et 
vouloir lui faire 
effectuer des figu es au-delà de ses 
possibilités. Si je ne parviens pas à repren­
dre pratiquement le contrôle de l'appareil , 
je vais me crasher! Tout va bien. je me suis 
rendu maître de la situation. 
La prochaine fois, j'ai quand même intérêt 
à respecter un peu plus les règles de pilo· 
tage malgré l'ardeur du combat. Après avoir 
nettoyé le ciel des ennemis, je rentre à la 
base pour recevoir des fél icitations bien 
méritées. Ce logiciel est doté de graphis· 
mes corrects mais la simulation n'est pas 
très fièrèle et les commandes réagissent 

• trop lentement. J.H. 

Delta Wing : le commandant m'a pris à la 
bonne. Il n'hésite pas à me confier une mis· 
sion de la plus haute importance : décou­
vrir et détruire les avions et les bases enne­
mies. Bien qu'ayant déjà une bonne prati· 
que des chasseurs, le bon sens m'impose 
de commencer comme débutant (quatre 
difficultés sont proposées) et de choisir un 
nombre restreint d'avions et de bases à 
détruire. Je boucle ma ceinture et me pré­
pare au décollage. 
La portance de cet appareil est importante. 
En effet, après avoir mis plein gaz. l'avion 
a quitté le sol de lui-même à la vitesse de 
89 knots, sans les volets s'i l vous plaît., ou 
à 83 knots volets sortis. Voilà qui est vrai· 
ment merveilleux ! Par précaution, je ren­
tre quand même le train d'atterrissage une 
fois en vol et je stabilise l'assiette de l'avion. 
A propos, il ne faut pas que j'oublie de 
réduire la puissance des moteurs car le 
ravitaillement en vol n'est pas prévu et il 
serait dommage de tomber en panne sèche 
au moment critique. 
Il est temps de jeter un coup d'œil à la carte 
de la région. Voici donc la position des 
bases et des avions ennemis. Comme je ne 
suis pas complètement Idiot, je commence 
par m'occuper des avions avant qu'ils ne 
profitent de mon absence pour détruire ma 
base. Certes mon chef ne sera plus là pour 
me le reprocher mais j 'aurais pour ma part 
quelques problèmes pour atterrir ! Je mets 
donc le cap sur l'avion le plus proche et 
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véri fie sur l'indicateur son altitude de vol. 
Le voici qui apparaît dans mon cockpit. Pas 
facile de le centrer dans la mire de tir car 
il a senti ma présence et tente de se déga· 
ger à tout prix. Mais il aura bien du mal à 
se défaire de moi car je commence à bien 
maîtriser ce chasseur. Je l'ai enfin centré. 
Je lâche une salve de mitrailleuse qui 
l'atteint de plein fouet. Damnation, il est tou­
jours là. Après quelques combats je me 
rends compte qu'il faut sept projectiles au 
but pour endommager suffisamment l'avion 
adverse. 
Après avoir décimé les avions ennemis, je 
m'occupe de leurs bases. Un coup d'œil sur 
la carte pour définir le cap à suivre. Me voici 
en vue. J'effectue un passage en rase­
mottes et largue ma bombe. L'erreur n'est 
pas permjse car je ne dispose que d'une 
bombe par base. Lors des missions suivan­
tes, il m'est arrivé de manquer de munitions 
ou de carburant. Il m'a alors fallu atterrir 
pr~ d'une de mes bases. Ils ont tellement 
bien prévu les choses que la piste couvre 
plusieurs kilomètres carrés et je n'ai donc 
pas à m'aligner dessus! 
AQrès avoir stabilisé ma vitesse de des­
cente à moins de quinze pieds/seconde, je 
n'ai plus eu qu'à sortir les volets et le train 
d'atterrissage, à descendre en prenant une 
pente de moins de 22 degrés et à mainte· 
nir ma vitesse aux alentours de 1 OO knots. 
Etant à moins d'un quart de mille de la base, 
les réparations et le ravitaillement se font 
automatiquement. Ce simulateur de vol un 
peu simplifié reste intéressant car il se dou­
ble d'un jeu de stratégie et de réflexes. Les 

commandes réagissent . vite et les gra· 
phismes sont corrects. De plus on peut y 
jouer à deux avec deux Spectrum en 
réseau. J.H. 

Le bataillon des F-15 

Fighter Pilot: décidément les chasseurs 
de combat ne vont bientôt plus avoir aucun 
secret pour moi ! Cette fois c'est dans le 
cockpit d'un Aigle F15 que je me trouve. 
L'avion annonce des ·performances tout à 
fait remarquables. Vitesse maximale : 
2 666 km/h ; plafond de vol : 21 666 mètres. 
Par quoi vais-je donc commencer entre la 
pratique du décollage et du vol normal, de 
l'atterrissage à vue ou sans visibilité, ou du 
combat aérien. Je me familiarise avec cet 
avion en choisissant la première possibilité. 
Et en route pour un nouveau tour dans le 
ciel. Le décollage s'effectue sans problème. 
Avec la puissance dont je dispose, je n'ai 
même pas eu à sortir les volets. Je me sens 
aujourd'hui une âme d'acrobate. Chandelle, 
looping, vol sur le dos, grand huit, tout y 
passe. L'appareil répond particulièrement 
bien. Je tente un atterrissage simulé et me 
retrouve à une altitude de 1 700 pieds, ali· 
gné sur la piste (oh merveille) et à six mil­
les de celle-ci. L'atterrissage ne pose plus 
aucun problème en suivant les indications 
de l' ILS. Comme je ne me suis pas trop mal 
débrouillé, c'est le moment de me poser 
pour de bon. Quatre pistes sont à ma dis· 
position. Cette fois, je dois m'aligner grâce 
aux indications tournies par la carte de la 
région (qui donne aussi ma position 
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actuelle) et le compas qui me renseigne sur 
la distance à la balise et son orientation par 
rapport à mon avion .. Après quelques diffi­
cultés, je parviens à m'aligner et me pose 
sans problème. Avant d'accepter ma mis­
sion, je fais un tour sur le simulateur de · 
combat. 
Me voici à deux milles derrière l'avion à 
abattre et à la même al1i1ude. J'active l'ordi­
nateur en mode combat et me dirige sur 
l'ennemi. Ça y est, je le vois. Tiens, où est­
il passé? Eh bien, ma vitesse était beau­
coup trop grande par rapport à la sienne 
(550 knots) et je l'ai dépassé. Un virage sur 
l'aile et me voici de nouveau derrière lui. 
Cette fois, je le centre dans la mire de tir 
et l'abats d'une rafale de mitrai.lleuse. Les 
choses sérieuses commencent. 
Ma mission est de défendre les quatre 
bases : Tango, Base, Delta et Zulu, contre 
les attaques des avions ennemis. Je décolle 

F-15 Strike Eagle : j'ai vécu avec mon 
F-15« IBM »des aventures qui m'ont pro­
fondément marqué, au physique et au 
moral. Les performances de mon avion ont 
mis mon organisme pourtant surentraîné de 
pilote militaire, à rude épreuve. Je ne me 
souviens que des moments du cœur· de 
l'action: de temps en temps un écran du 
cockpit me demande d'introduire le code 
ultra-secret d'identification, qui empêche 
d'éventuels pirates d'entrer en possession 
de l'appareil, d'en utiliser les armements. 
D'emblée, je me trouve dans la bataille : en 
1972 au dessus du Viêt-nam, en 1973 vers 
l'Egypte, en 1981 sur l'Irak et la Lybie, en 
1984 vers la Syrie et le golfe Persique. 
Pour affronter la chasse ennemie et les mis­
siles SAM protégeant les objectifs que je 
dois bombarder, la machine de guerre 
sophistiquée qui m'emporte dispose de 
toute une panoplie de moyens. Un virage 
pris à 80 ° d'inclinaison écrase le pilote de 
six fois son poids. 
Contrairement à vos vols pépères et civils, 
je n'ai participé, aux côtés des F-15 
"Apple '" «Commodore», « Atari 400, 800, 
1200, 600 XL, 800 XL» qu'à des actions mili­
taires, souvent contre des pays auxquels. 
les USA n'avaient fait parvenir aucune 
déclaration de guerre. 
Je n'ai jamais eu qu'une vue très simplifiée 
des objectifs à terre. En revanche le cock­
pit donne une excellente vue des avions 
adverses, une commande autorisant la vue 

F-15 Strllce Etisie Jet Combat Slmulator 

au plus vite et jette un coup d'œil au radar. vers l'arrière. Les moments des combats 
Ils viennent d'apparaître dans le champ. forment incontestablement le point fort des 
Grâce à l'ordinateur je vais pouvoir les inter- missions: repérer les missiles et lancer à 
cepter. Je me rapproche insensiblement de temps les leurres du bon type, les éviter au 
l'un d'eux. Il est maintenant à moins d'un besoin par des virages serrés des comman-
mille et notre différence d'altitude n'excède des rapides, un écran peu réaliste mais clair 
pas 5 000 pieds. Le voici visible de mE>n · font de F-15 Strike Eagle un programme 
cockpit. Mais il m'a vu arriver. Avant que .! original. D.S. 
j'aie eu le temps de réagir, il se dégage par 
un splendide looping et m'envoie une salve 
de mitrailleuse. Aîe, ai"e, aïe, on m'a bien 
prévenu qu'au-delà de quatre impacts un 
avion ne tiendrait pas. Je me dégage à mon 
tour et le mitraille d'abondance. Heureuse­
ment que je n'en avais pas plusieurs en 
même temps! 
Ce logiciel est l'un des meilleurs sur Spec­
trum. Il est complet. performant et les com­
mandes réagissent très vite. La représen­
tation de la vue au travers du cockpit ajoute 
encore à l' impression de réalité. J.H. 

1 

J Jet Combat Simulator : moi aussi je vole 
' sur le F-15 Eagle de Mc Donell Douglas. 

Mais je n'ai jamats effectué de missions 
militaires offensives. Bien sûr j'ai accom­
pli des missions d'apprentissage, j'ai appris 
à décoller par de mauvaises conditions 
météo et à atterrir dans la brume, sans visi­
bilité. Le tableau de bord est plus complet, 
les commandes plus variées: gouvernails, 
ailerons, ailes avec un contrôle précis de 
la puissance des réacteurs. En revanche 

· le sol me semble réduit à sa plus simple ~ 
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Une commande peul 
en cacher une autre. 
Un clic: grand crash ! 
expression. La carte emmenée à bord per· 
met un repérage facile : j'ai rarement été 
perdu ou désorienté. Les commandes ne 
modifient qu'une des caractéristiques du 
vol à la fois. Un simple atterrissage, avec 
l'aide très précieuse de l'ordinateur de 
bord, au premier des quatre niveaux de dif· 
ficulté causera bien des soucis au novice 
avant de se passer sans casse. D.S. 

Jet : le jet F 18 vient de quitter le pont du 
porte-avions. Je tire sur le manche, l'appa­
reil s'élève dans le crissement des réac­
teurs. Ma précédente mission m'a déjà per­
mis de localiser les installations terrestres 
ennemies. Mais il s'Çtgit ici d'un véritable 
suicide. Des patrouilleurs soviétiques croi­
sent au sud de ma- position actuelle. Pour 
en v~nir à bout, cinq bombes MK 82 et le 
même nombre de missiles AGM 65 ... Vu de 
la tour de contrôle, mon appareil décrit un 
large cercle tandis que je rentre le . 
train et actionne le zoom de visée. 
Pour le reste du travail, il me 
suffit de garder les yeux_ - -
rivés sur le cockpitr · 
de sélectionner mes 
munitions pour 

• «accrocher» 
la cible au 
viseur 
de tir ... 

.- --.. Est-ce _déjcï la 
fatigue ou seulement la vitesse 

de l'appareil. .. toujours est-il que le 
paysage m'apparaît légèrement saccadé à 
travers la vitre de la cabine. Difficile de viser 
juste, il faut sans cesse tenir compte de 
l'inclinaison de l'avion pour porter un mis­
sile au but. Tout en prenant appui sur les 
échelles d'altitude qui remplacent mon hori­
zon artificiel, je rétablis le cap pour enfin 
deviner, à l'horizon, le premier assaillant: 
il s'agit d'un Mig 21. Pas une ~econde à per­
dre, j'arme le missile, augmente le zoom et 
tire dès que le viseur m'indique le bon ali­
gnement... Une première réussite! Rega­
gner la base ne sera pas une mince affaire. 
Quant aux vols de nuit, aux bombarde­
ments, autant de cauchemars qui forment 
peu à peu les pilotes professionnels ! 
Le meilleur souvenir que je garde de mes 
missions en Jet est l'étonnant champ visuel 
offert par la cabine. A l'aide de brèves 
séquences vidéo envoyées par la tour de 
contrôle, j'ai tiré des vues arrière, gauche, 
ou droite une facilité de repérage très 
appréciable. Et puisque le danger de ces 
combats n'est jamais mis en doute, com-
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ment ne pas citer cette cruelle journée où, 
touché par un missile soviétique, j'ai dû éva­
cuer l'appareil et regagner la terre en para­
chute ... Superbe vision du jet qui s'écrasait 
(sans moi!) et de l'ennemi qui regagnait sa 
base ... Un souvenir inoubliable ! O.H. 

Prototype 

Missions en« Rafale» : j'ai eu la chance 
de tester un prototype, le Rafale (version 
FIL), que les usines Dassault espèrent ven-

dre à l'armée française d'abord et 

aux autres pays ensuite. Un avion de 
chasse comme celui-ci n'encourage pas le 
tourisme: du cockpit je ne distingue aucun 
détail du paysage, seulement la piste quand 
j'arrive tout près de ma base. 
Mais commençons par le commencement. 
En entrant dans Rafale je choisis la langue 
utilisée, anglais ou français. Puis j'indique 
mon niveau : «amateur» ou «profession· 
nel » la nature de la mission parmi trois 
options. «Atterrissage», je prends l'avion 
en main alors qu'il rentre se poser volant 
à la bonne alti tude (1 000 pieds}, à la bonne 
distance de la piste (8 km} et à la bonne 
vitesse (200 nœuds c'est-à-dire 370 km/h). 
Avec la seconde option, «combat», j'hérite 
des commandes à 20 000 pieds, 500 nœuds 
derrière un avion ennemi à intercepter. Les 
pilotes un peu aguerris, avec l'option« mis­
sion» prennent en main les commandes de 
l'avion en bout de piste, quand ils appren­
nent que des avions ennemis sont signalés. 
Je suis initié en premier lieu à l'atterrissage, 
niveau amateur. J'avais pourtant déjà piloté 
d'autres avions, des petits et des chas­
seurs, or mes dix premiers contacts avec 
le sol se sont soldés 

par des catas- ''" 1 
trophes, 

/ 
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Mission en •Rafale• 

aimablement expliquées sur l'écran.: train 
rentré au sol, atterrissage hors piste, atter­
rissage trop brutal et vitesse trop impor­
tante au sol. J'ai évité la mention« inclinai­
son trop forte à l'atterrissage» uniquement 
parce que je prenais les commandes d'un 
avion qui vole déjà exactement dans l'axe 
de la piste : je ne bouge Je manche à balai 
ni vers la droite ni vers la gauche, et j'évite 
ainsi de provoquer une Inclinaison latérale 
forte de l'avion qui peut provoquer la rup­
ture du train d'atterrissage. Raison de mes 
malheurs; sur un avion une commande 
peut en modifier d'autres: ainsi la vitesse 

d'un appareil 
augmente sa portance. Il tend 

donc à se cabrer vers l'avant et à monter. 
Au contraire un ralentissement le fait piquer 
du nez et descendre. J'utilise donc la 

manette de droite et le bouton «action» 
pour modifier le« trim de profondeur», dis­
positif qui agit sur le braquage« par défaut» 
de la gouverne de profondeur et me permet 
de me concentrer sur les mouvements que 
je veux imprimer à l'avion sans avoir à cor­
riger sans cesse une dérive permanente. 
De même, l'action sur la manette vers la 
droite ou vers la gauche fait tourner l'avion 
en l'inclinant latéralement. Mais un mouve­
ment de piqué s'amorce aussi. Donc pour 
changer de cap en gardant la même alti­
tude il faut redresser l'avant préalablement 
à la manœuvre. 
Les missions consistent à intercepter les 
avions qui pénètrent dans la zone de sur­
veill;rnce. Je décolle puis cherche sur l'lndl· 
cateur de navigation à me rapprocher des 
intrus, et j'entre en contact radar, enfin 
visuel, avec)'avion ennemi. Celui-ci cher­
che à fuir et évite mes tirs par une course 
désordonnée. Si je le touche ou s'il s'éloi­
gne de ma zone de surveillance les autres 

appareils 
ennemis entrent un à un 

dans la danse. Au retour si j'échappe aux 
pannes ou si je reviens indemne malgré un 
réacteur en feu, le blocage des comman­
des du manche ou les pannes des instru· 
ments, un score est affiché, permettant de 
mesurer mon endurance accrue. 

Le tableau de bord, tout comme le livret 
technique rédigé dans la langue de Molière, 
sont clairs. Les commandes à utiliser sont 
en nombre limité. Ainsi l'utilisation de Rafale 
ne demande pas de longs stages préalables 
de traduction de l'anglais ou de mécanique 
de haut niveau. Et pourtant les effets des 
forces essentielles qui s'exercent sur un 
avion en vol sont mieux respectées que 
dans nombre de programmes. Il faut Impé­
rativement deux joysticks. 
La rapidité de réaction des commandes, la 
souplesse du « mode contrôle » autorisant 
r~pidement un vol instinctif sans consulter 
le livret en permanence font de Rafale un 
des meilleurs simulateurs de vol. 
Un regret : le paysage ir:iexfstant, un défaut 
dans les messages d'erreur. li m'est arrivé 
de me crasher à 75 000 pieds d'altitude (soit 
20 km} parce qu'en montée l'avion ralentit, 
et en dessous de 80 nœuds, il tombe 
comme une pierre : or à mon avis un bon 
pilote devrait quand même avoir une chance 

de rétablir la situation avant 
de heurter le sol ! O.S. 

Simuler sans jouer 

Les simulateurs de vol disponibles sur 
micro-ordinateurs, qui comptent sans 
conteste au nombre des logiciels les plus 
évolués, sont paradoxalement aussi ceux 
dont les limites apparaissent le mieux. 
Les simulateurs: tirent parti, mieux que 
tous les autres programmes de jeux, des 
spécificités des ordinateurs. Un jeu d'aven­
ture se remplace, mais c'est moins drôle, 
par un« livre dont vous êtes le héros». Un 
logiciel de dessin rend plus aisé ce que 
vous pourriez réaliser avec des crayons ou 
des pinceaux. Un jeu de société, du bridge 
aux échecs, peut tqujours s'organiser avec 
un échiquier de pla'stique ou d'ivoire, avec 
des cartes de carton. Un simulateur de vol 
ne se remplace pas par du papier et de 
l'imagination. Il exige de votre machine ses 
meilleures capacités de calcul, de rapidité. 
Certes une petite minorité d'entre nous 
pilote ou pilotera un jour un avion. Mais les 
professionnels utilisent aussi des simula­
teurs pour apprendre. Car écraser au sol 
un F-15 coûter!l fort cher en vie humaine 
(la vôtre) à votre armée. 
L'US Air Force a constaté qu'un pilote 
d'avion de chasse a plus de chances de 
ressortir indemne (et victorieux) d'un enga­
gement s'il en a déjà effectué cinq. Ainsi 
les pilotes militaires effectuent leurs pre­
mières missions, les plus risquées, sur des 
simulateurs, sans perte humaine ou de 
matériel. De plus, une heure de simulation ~ 
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coûte le dixième du prix d'une heure de 
vol réel. Les simulateurs de vol sur micro 
exhibent leurs limites car ils sont compa­
rés aux simulateurs professionnels. Et évi­
demment ils ne leurs arrivent pas à la 
cheville. Les images en particulier, leur 
vitesse de défilement, leur beauté, parfois 
impressionnante sur les vrais simulateurs 
tournant sur de gros ordinateurs, devien­
nent sur les micros une indication de ligne 
d'horizon, et quelques objets, pistes ou 
monuments symbolisés autant que repré­
sentés. 
Les fabuleuses disquettes de paysages de 
Sublogic, constituent la limite du possible 
sur disquettes : sur C 64 er IBM-PC cette 
marque vend pour 200 dollars douze dis-

DOSSIER 
quettes représentant le territoire des Etats­
Unis. Vous chargez l'une d'elles en même 
temps que Jet, que Flight Simufator de 
Microsoft ou que Flight Simulator Il. Et votre 
avion atterrira et décalera sur les quatre­
vingts principaux aéroports américains, 
représentés dans leur configuration réelle. 
Il n'empêche: les graphismes restent fort 
primitifs. Demain se vendront certainement 
des simulateurs de vol sur CD-ROM, sur dis­
ques compacts, stockant les octets par 
centaines de millions et non plus par cen­
taines de milliers. Un nouveau saut quali­
tatif sera alors possible. 
Les simulations que nous avons testées 
montrent une certaine homogénéité des 
meilleurs programmes. quelles que soient 

les machines : ils privilégient le réalisme 
dans les effets des quelques commandes 
principales parfois au dépend de la repro­
duction du tableau de bord qui, trop exhaus­
tive, rendrait l'avion ingouvernable. Ceci 
explique l'absence de programmes récents 
de simulation en gros avions, notre échan­
tillon porte sur de petits avions ou des 
avions de chasse. La représentation des 
s.ols est un atout agréable mais jamais 
essentiel. 
D'autres simulateurs ou d'autres versions 
sont annoncés tous les jours : si dans ce 
numéro nous avons testé Rafale de FIL en 
pré-version d'autres programmes, en par­
ticulier sur Atari ST, seront testés dans les 
prochains numéros de Tilt. D.S. 

r B logiciels de simulation aérienne 
LOGICIU MAIHI OUlllll'm mPOn COMPAnllUd nlltl.nt ........ ..... Wlll1t Ylllht lllltdT .... PllllMlllLI 

COCDIT HYIAM eo11111111a -· ACROJET Miaoprose C64 Oisquelt• Amstrad ****** **** *** ** *** * ***** 18 A·B 
Apple li 
IBM-PC 

Atari XL et XE 

COMBAT Dureil Softwar1 C64 K7 Spectrum *** *** **** *** *** 13 8 19 et 23 
LYNX Amstrad CPC 

DELTAWING CreatJve Spectrum K7 * * * ** ** * ** * ** 9 8 20 
Sparks 

F-15 STRDŒ Micropose lBMPC Disquette C 64, Atari **** *** ** ****** ****** 14 D 20 et 32 
EAOl.E 400,800 

' ST 1200 
600 XL 
SOOXL 
A pp le 

FIGHTE.R PILOT Digital Specirum K7 * * * * ** *** ** * * *** 12 8 20 
lntegration 

FLIGHT Pston Spectrum K7 *** **** *** **** *** 13 A 20 
SIMULATION 

FUGHT Su bloc ST Disquette Apple ****** ***** * * ***** * ***** ****** 19 E 20 
SIMULATOR 11 PC 

C64 

INTERCEPTEUR Er• Spectrum K7 **** **** non ** *** 12 B 9 
COBALT infonnatlque 

JET Sublogtc IBMPC Disquette c 64 * * * * * * * *** * **** * *** 14 D 30 
A pp le (selon niveau (avion 30) (* * sur 

de jeu) C64) 

JET COMBAT 
SIMULATOR 

Epyx C 64 Disquette ***** *** ** **** ***** 15 F 24 

MISSIONS F.l.L. Thomson Disquette ** * ** *** ** * **** ****** 17 8 non 
EN RAFALE 

REDARROWS Database Spectrum K7 Amslrad ** *** ** * * * *** 13 8 27 

SKYFOX Ariolasolt C 64 Disquette Spectrum * ** * * * ** ***** ****** 16 A·D 18, 33 et 39 
AtarlST 

SOl.Ofl.IGHT Mlcroprose IBM,PC Disquette C64 ***** **** ***** ***** **** 17 0(C64) 31 
IETll et o u MOS (avion w de B (M05) 
ou VOL SOLO F.J.L. Thomson ~· TO 7170 l'extérieur) 

· T09 

SPrTFIRE 40 Mirrorsoft C64 K7 Ammad * **** **** ** * * *** * **** 16 8 31 

SUPERHUEY US Gold ST K7 Apple **** **** *** **** **** 15 C sur ST 23 
Disquette C64 Esur Amiga 

Amlga 

SUPER SABRE Sprltes Spectrum K7 * * **** * * ** ** 7 B 20 

TOMAHAWK Digital Speçtrum K7 * ** ** * *** **** *** 12 8 29 
lntegraUon -

116 



1 ,,,, c~~,-·~ .-..i 
~1All 1040 SffM 
1 lecteur disquettes 1 Mo, Moniteur 
Monochrome !)!;90 F 8990 F ne 

Jl\.ATARI 
COlllHiUIA110lll'IOISSIOllll8. 
1040 STF Moniteur Monochrome, 1 lecteur 1 Mo, 1 disque 
dur 20 Mo, 1 imprimante CITIZEN 120 D 14500 P HT 

COllflGURADOll PflSOllllfW 
1040 STFM, 1 lecteur 1 Mo, Moniteur 
Monochrome ~ 8990 F ne 
1040 STFC, 1 lecteur 1 Mo, Moniteur 
couleur J]990'"" 10990 F ne 
l.OG#OflS 

53SFTTC 
395PnC 
535FnC 
320FnC 
1160FnC 
2IOFnC 
235PTTC 

Venez chez Price Computer remplissez votre bulletin de par­
ticipation (sons obligation d'achat) et gagnez une superbe 
chaîne hi-fi AMSTRAD. Tirage tous les mois. 

place 
...__ ____ .---Clichy 

o~:ECIALE 
sd 

Carte disque dur intem~ 
20 Mo KING tMP 

PC 1512 SD 1 lecteur Version Monochrome 
Version Couleur 

PC 1512 DD. 2 lecteurs Version Monochrome 
Version Couleur 

PCW 8256. Spécial traitement de texte 
Avec imprimante 

LOGIQflS SOUS MS. DOS 

flOOF "c 

~ 

5699 F ne 
a170 •ne 
7450 F TTC 

. 9710 F ne 
· 4690 F TTC 

MULTIPIAN Jr·.70Cf500 F TTC WORD Jr ~840 F ne 
WORDSTAR 1512 390 795 F TTC 

NORTON UTIUTIES 1345'" 865 F ne 
TURBO PASCAL .US0-930 F ne 
TURBOGAMEWORKS 
TURBO PROLOG . 
REFLEX+ WORKSHOP 

TURBO TUTOR 3§6"280 F ne 
JM 560Fnc 
.U00930FnC 

J.715" 1395 F ne 
SIDEKJCK ..94e 745FnC 
GEM WRITE ..996" 895 F TTC 
GEMGRAPH 
GEM WORDCHART 
FLIGHT SIMUIATOR 
BILLARD (SNOOKER) 

GEM .DRAW .?9& 895 F TTC 
.99e" 895 F TTC 
..9-9&-895 • ne 
A95-360FnC 
..235- 200 F TIC 

et outres logiàels disponibles sur place ... 
COllSOMMABUS 
............. (prix à l'unité) 
5 pouces en boîte de 10 avec pochette 
3 ,5 pouces SF DD : 12 F ne 
3 pouces (spéciales AMSTRAD): ........ 
Carton 240 X 12" blanc, 2500 feuilles : 

240x·1J ,, blanc, 2500 feuilles : 

3FnC 
DF DD : 17FnC 

25 PTTC 

Carton "TRAIT'TEXT" 240 X 12", 1000 feuilles : 

200FTTC 
180 FTTC 
165 F TTC 

Ouvert du Mardi 
ou Samedi 

de 9h30 à 18h30, 
sons interruption. 

Offres volables dans la limite des stocks disponibles 

Prix donnés à titre indicatif pouvont être modifiés sons préavis. 



LIVRES ET MICROS 
Comte Zero William Gibson, Editions 
La Découverte, Collection Fictions. 
306 pages, 95 F. 
Count Zero interrupt ou c interruption 
provoquée par un zéro• : dès réception d'une 
commande d'interruption, décrémenter le 
compteur à zéro. Un des héros de l'histoire, 
un certain Boddy, dit Comte Zéro, pirate de 
seconde zone va croiser les autres personnages 
principaux au fur et à mesure que les récits 
éclatés qui composent le livre vont confluer en 
une histoire unique. Il est notamment question 
de l'infiltration d'un chercheur de Maas Biolab, 
firme multinationale américaine de bio­
informatique vers Hosaka, firme japonaise du 
même domaine. L'action ou les actions se 
déroulent dans le monde entier : Barcelone, 
Paris, Bruxelles, la Conurb américaine et en 
orbite quelque part autour de la Terre. 
Les personnages, qui branchent au besoin des 
biopuces sur la fiche qu'ils ont derrière loreille, 
ne comprennent pas au départ la portée de 
leurs actions, ni pour quel objectif réel ils ont été 
engagés. Des morts souvent explosives 
ponctuent les chapitres. L'univers m'a fait 
penser à celui du film c Blade Runner:t : 
un futur proche assez brutal et désordonné, 
urbain et mercantile. 
Bien traduit, ce roman efficace est le second de 
Wîlliam Gibson à paraître dans œtfe coUection 
dirigée par trois auteurs de SF, J .P. Andrevon, 
Dominique Douay et Patrice Duvic. 
C sur At.arl ST. Claude Nowakowski·Edîtions 
du P.S.I. 214 pages, 165 F. 
Le làmJage C a beaucoup d'attraits pour les 
programmeurs. Il est structuré à la différence 
des Basic classiques (sauf le Basic GFA lui aussi 
disponible sur sn. c'est à dire_ qu'il facilite la 
rigueur et l'évolution des programmes de haut 
niveau donc agréables à programmmer mais 
cependant proches de la machine. Il n'est pas 
éclaté entre des dizaines de dialectes. 
L'ouvrage initie au langage C sur ST, et non à 
la programmation: il s'adresse à des gens qui 
ont déjà une pratique minimale de la 
programmation, et qui en maîtrisent 
les notions essentielles. 
Super jeux Macintosh. 50 programmes de 
jeux en Basic. Jean-François Sehan. Edit.ions 
du P.S.l. 244 pages, 160 F. 
Vu que la disquette qui contient tous les jeux 
publiés est en vente chez les éditeurs au 
modeste prix de 150 F, l'intérêt du livre ne 
réside pas dans les programmes eux-mêmes. 
Du c taquin • aux tours de Hanoï en passant par 
des jeux d'adresse, tous les classiques des petits 
programmes ludiques sont rassemblés ici. 
L'effort n'a pas porté sur les graphismes, un peu 
en fil de fer, mais sur une courte introduction et 
une explication de chaque programme. 
Voici donc un moyen de se familiariser avec 
le Basic sur Macintosh. 
Clefs pour Lotus 1-2-3 Version 2.Jean-Louis 
Marx et Alain Thibault. Edit.ions du P.S.l., 
270 pages, 230 F. 
Un logiguide destiné • à vous qui utilisez 
couramment Lotus 1·2-3, et souhaitez 
programmer des applications en entreprise ". 
Lotus est un tableur, c'est-à-dire un tableau pour 
lequel on peut définir des relations logiques 
entre les cases, particulièrement utile en gestion 
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Et dans toutes les matières financières. li tourne 
sur les JBM-PC et compatibles. 
Le livre propose des chapitres sur les 
commandes (en fait une explication des menus), 
sur les macros (les macro-instructions permettent 
de constituer un mini programme utilisant 
plusieurs commandes et qu'on fait exécuter avec 
une ou deux Instructions seulement), puis un 
dictionnaire des fonctions 
(c'est-à-dire des commandes qu'on 
rentre au clavier et non à partir des menus). 
enfih des trucs et astuces. 
Jeux-Problèmes : de la logique à 
l'intelligence artificielle. Jean Friant, Yvon 
L'Hospitalier. Éditions d'Organisation. 
204 pages, 158 F. 
« Entrez dans le monde de l'lntelUgence 
artificielle nécessite de connaître et de savoir 
utiliser les outils de séduction logique. > 

Le livre permet de découvrir quelques notions 
de base, divers modes de représentation et 
de traitement des données. 
La lecture en est drôle et prenante : 

. la progression repose principalement sur des 
jeux, des dizaines d'énigmes à résoudre. La 
première d'entre-elles consiste à décrire l'arrivée 
d'une course de vélos, en connaissant le nom 
de six coureurs cyclistes, de six nationalités 
différentes, aux numéros de dossard allant de 
1 à 6 et portant deux par deux les couleurs de 
trois marques. On connait des bribes 
d'information du style • !'Espagnol et le 
numéro 3 portent tous deux les couleurs de la 
marque Fagor>. A vous de tout reconstituer, en 
notant les étapes de votre recherche. Puis les 
auteurs ne proposent pas moins de sept 
méthodes de résolution pour ce problème 
d'apparence anodine. 
Le chapitre c Modes de représentation et 
méthodes de traitement de rinformation > 

s'ouvre sur une page de Gaston Lagaffe, celle 
de la tirade des « Papous à poux et pas papas 
et des Papous pas à poux et pas papas ... » . 

Tout ça pour introduire l'utilisation des arbres 
(des schémas logiques en forme d'arbre). 
Quant aux définitions des conjonctions et des 
disjonctions logiques elles s'éclairent d'un jour 
nouveau avec l'exemple du jeune 
Maurice Fourmi qui mange sa soupe et 
reçoit néanmoins une fessée . 
Le plus gros chapitre : • Exerçons-nous », est fait 
de jeux, groupés par niveau de complexité 
logique: d'abord vous travaillez sur l'énoncé, 
puis si vous séchez, les auteurs proposent des 
indications de solution, enfin vous pouvez lire 
les solutions complètes. 
~ine de.rien vous avez maintenant acquis assez 
d'expérience pour comprendre, 
les prolongements et généraUsations. L'un des 
prolongements est la possibiUté de créer de 
nouveaux jeux ou énigmes. L'autre c'est 
l'utilisation des méthodes de représentation et de 
solution par l'ordinateur. Quand vous en arrivez 
là, Je livre touche à sa fin : le temps de 
consacrer douze pages à l'intelUgence artificieUe, 
de présenter les éléments essentiels d'un 
système-expert, d'expliquer en quoi diffère son 
fonctionnement par •chaînage avant• d'un 
c chaînage· arrière•. 
Que reste-t-il en refermant le livre : d'abord 
plusieurs très bonnes heures de jubilation, 

crayon à la main, passées à résoudre les 
énigmes. Ensuite la maîtrise de quelques 
mécanismes essentiels de logique. 
Les mordus et mordues pourrons toujours 
consulter les ouvrages mentionnés dans la 
bibliographie. 
Mentionnons la raison du caractère si accessible 
et agréable, si concret de l'ouvrage: il a 
bénéficié de l'expérience de près de dix ans de 
stages de formation continue. Autant d'années 
de tests, chacun ayant pu dire : «ce n'est pas 
clair, je ne comprends pas, peut-on trouver une 
autre formulation?» Ce livre se place bien haut­
dessus du lot, sa lecture devrait précéder toute 
incursion dans le domaine de l'intelligence 
artificielle: qu'on ait dix ans ou qu'on termine 
une thèse de philosophie. 
Peintre et musicien sur C 128, Daniel-Jean 
David. Editions Edimicro. 220 pages, 148 F. 
Ce livre est pour l'essentiel le même que celui 
consacré à l'Amstrad par le même auteur dans 
la même collection et que Tilt a déjà critiqué. 
Mais avant de hurler au scandale, considérez 
que l'auteur s'est fendu d'une trentaine de pages 
supplémentaires pour tenir compte des capacités 
supplémentaires du C 128 par rapport à 
I'Amstrad (qui n'est pas une machine dont les 
caractéristiques graphiques et sonores étonnent 
par ses qualités.) 
Le livre donne des pistes sérieuses pour explorer 
l'univers des formes et des sons du 
Commodore, il initie à l'usage des fonctions de 
base dans ce domaine. L'ouvrage est axé 
essentiellement sur les graphiques, 
mathématiques ou de gestion. L'étendue du 
sujet embrâssé, et son corollaire, la minceur des 
chapitres consacrés à chaque sujet, laissent 
craindre qu'ils ne suffisent pas à maîtriser un 
domaine : si les sept pages relatives aux lutins 
de l'Amstrad sont passées à vingt sur C 128, 
réserver onze pages aux progressives et au 
rotations suffit-il pour faire le tour du sujet? 
Ne court-on pas le risque d'être trop elliptique? 
Ce livre est néanmoins un point de départ utile. 
Initiation à la programmation. Claude 
Delannoy. Editions Eyro/les. 192 pages, 96 F. 
Nouvelle édition. 
L'objectif de ce livre est de fournir les éléments 
de base intervenant en programmation, quel 
que soit le langage employé : variable ; type ; 
instructions d'affectation, de lecture, d'écriture, 
structures. Le paragraphe principal du livre fait 
partie de l'introduction : « Ne pas confondre : 
connaître un langage et savoir programmer •. 
L'ouvrage n'a pas dé hautes ambitions 
théoriques; il présente, à faide d'exemples et 
d'exercices corrigés.des notions qu'il faut 
absolument connaître pour programmer et ne 
pas rester prisonnier de la recopie de 
programmes Basic. Pas génial mais utile. 
Je pratique l'inf ormatlque. Le crayon 
optique et les manettes de jeu pour 
M05-T07-107 / 70. 
M. Bussac et O. Rozenkranc. 
Editions Cédic Nathan. 48 pages. 
Tout sur les rapports du Basic et des 
périphériques susmentionnés. Ce Uvret s'insère 
dans une collection d'initiation qui comporte 
aussi Musique et bruits, Chiffres et couleurs, 
Image et imagination. Clair et progressif, 
l'ouvrage s'adresse aux 10-15 ans. 
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KID1S SCHOOL 

Giboulée sur les Thomson. Trois logiciels géométriques. Du plus jeune âge à la sortie 
du lycée, jouer avec les formes. Rien que de très prévisible. Pour la géo aussi. 

Un Basic francisé vaut le détour ... par cùriosité. 

FACIL 
Argument principal de ce logiciel original : 
épargner aux anglophobes chroniques une 
pratique obligée des termes anglais du Basic. 
Cela n'est pas sans rappeler la chasse aux 
anglicismes des puristes de notre langue. Avec 
Fad/ programmez français! Dites adieu aux 
c return », " print > et autre c. inkey$ •... Un 
lexique vous permet d'.écrire plus simplement 
c retour >, c écris ,. ou « captes$ >. 

Séduisante à priori, l'idée résiste mal si l'on 
compare les deux Basic : la plupart des expres­
sions, souvent abrégées, constitue un codage 
spécifique bien éloigné de la langue habituelle. 
Que gagnez-vous à écrire HSD (pour hasard) 
plutôt que RDN (random) ? Saurez-vous 
mieux utiliser c depuis . .. repète"' que" for .. . 
next"? L'essentiel de l'apprentissage d'un lan­
gage informatique en est sa syntaxe, celui du 
vocabulaire se fait de soi-même et le sens cou­
rant des mots importe assez peu. 
Mais ce ne serait rien si le Basic "français " ne 
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vous replongeait illico dans l'autre: essayez 
donc de trouver un livre d'initiation ou un 
manuel de référence qui vous dise « demande 
crayon » au lieu de c inputepen " ! 
A cette conversion français/ anglais, le logiciel 
ajoute quelques fonctions supplémentaires. 
Citons la fonction «swap ,. (échange du 
contenu de deux variables), c find > (recher­
che d'une instruction, d'une chaîne ou d'une 
variable), la création de caractères géants et 
de sprites (de lutins voulais-je dire ... ). 
Cette dernière partie, utilisable pour de peti­
tes animations, ne peut cependant rivaliser 
avec des logiciels d'animation plus spécialisés. 
Même si quelques fonctions peuvent rendre 
service très ponctuellement, cela ne suffit pas 
à faire de Facil plus qu'un gadget d'un intérêt 
bien limité. (Cassette Minipuce pour 
T07+16 K, T07170, MOS) . 

1'.ABLO GEOMETRIQUE 
Ah, qÙ'il est doux Je petit bruit de la craie sur 
le tableau ; quelle est touchante l'image du 
maître appliqué à tracer losanges et cercles 
d'une main experte. Hélas, la nostalgie n'est 
pJus ce qu'elle était et les jeunes loups de 
l'informatique ont encore frappé : cette fois, 

. ils prétendent remplacer la traditionnelle figure 
'géométrique faite main par un logiciel. Plus 
de constructions poussiéreuses, mais la géo­
métrie à la télé ! 
Pour calmer l'angoisse du tableau noir, le logi­
ciel propose, au crayon optique et au clavier, 
des tracés de points, droites, segments, cer­
cles, médiatrices, parallèles ... Construisons par 
exemple un parallélogramme : placer trois 
points Pl, P2, P3, tracer les droites Pl P2 
et P2 P3, la droite parallèle à Pl P2 passant 

• ~otn\. 
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par P3 puis la parallèle à P2 P3 passant par 
Pl , soit P5 leur point d'intersection (P4 a déjà 
été utilisée pour une parallèle . .. ), lister le nom 
des éléments car si les figures restent affichées, 
les noms s'envolent. .. Une vous reste plus qu'à 
tout effacer et à retracer les segments Pl P2, 
P2 P3, P3 P4, P4 Pl! On imagine la partie 
de plaisir pour une construction plus élaborée. 
Quand on pense qu'il existe des appareils per­
mettant de tracer tranquiUement sur écran sans 
quitter son auditoire des yeux. Sans faire de 
publicité pour les vendeurs de rétroprojec­
teurs ... (Cassette FIL pour M05, T07170) . 

PROLOGIC 
Destiné aux enfants de maternelle ou de pri­
maire, Prologlc propose une série d'exercices 
d'orientation et de repérage dans le plan. Qua­
tre options au menu : dans « Quadrillages'" 
il faut reproduire au crayon optique une grille 
dont certaines cases sont noircies ; même au 
niveau le plus élevé (quatre-vingt-une cases) , 
le pointage se fait sans difficulté. 



Avec l'option « Tracette »,c'est grâce aux flè­
ches du clavier qu'il faut suivre les contours , 
d'une figure géométrique. Quatre autres tou­
ches permettent le tracé des diagonales ; sans 
l'adjonction d'étiquettes sur ces touches, la 
manipulation en est peu commode. Le repé­
rage du curseur, point bleu sur le vert de la 
figure, constitue un bon dépistage des défauts 
de vision des couleurs! L'option se termine 
en guise de récréation, par un dessin libre au 
clavier. 
Dans la « Chasse au trésor ,. , il faut guider un 
explorateur dans une grille en choisissant 
directions et nombre de pas ; le jeu manque 
pour le moins de réalisme ... 
Enfin, l'option ~ Dessin programmé » est un 
remake du dessin libre de « Tracette »,avec, 

r ...... . • • • • • •• ......... ?~~ 
• • • • r, ..• 

• • • •• ............ 
en plus, le choix de la longueur de déplace­
ment, et en moins, celui de la couleur. 
L'ensemble est malheureusement traité de 
manière très scolaire pour l'âge visé et la valeur 
formatrice réelle des exercices est desservie par 
la présentation : triste fond noir, graphismes 
uniquement utilitaires, pas de messages 
d'encouragement, de musiques ou d'anima­
tion pour saluer la réussite d'une réalisation ... 
Les instructions, peu homogènes d'un jeu à 
l'autre, sont souvent obscures pour des enfants 
commençant à peine à lire et l'aide constante 
d'un adulte est presque toujours indispensa­
ble. (Cassette FIL pour T07, MOS, T07170.) 

TERRES MERS 
Est-ce une île, est-ce un cap ... une péninsule 
peut-être? Si tout cela vous échappe, ce logi­
ciel est peut-être fait pour vous. Une cassette 

pleine de termes de géographie : de fleuve en 
archipel, de détroit en presqu'île, vous saurez 
tout des lieux où se mêlent l'eau et la terre. 
Trois modules composent ce vaste question­
naire agrémenté de cartes : 
Deux modes pour le premier, « Terres-Mers » : 
apprentissage et test regroupent en fait les 
mêmes questions et l'on ressent la désagréa­
ble impression (ce n'en est, hélas, pas une ... ) 
de faire deux fois le même travail. Seuls quel­
ques détails de présentation diffèrent et l'effort 
a davantage porté sur la quantité de questions 
que sur leur qualité ; ainsi vous demande­
t-on le terme opposé à golfe ou à détroit ... 
Signalons encore, outre l'absence de correc­
tion des erreurs (un croquis montrant, au fur 
et à mesure, les éléments mal mémorisés par 
exemple), d'inexcusables « bugs ,. : méfiez­
vous des réponses qualifiées de fausses car 
elles le sont parfois par pure méchanceté ! 
Le " Voyage ft la puce " vous invite, sur dif­
férentes cartes, à reconnaître les éléments pré­
cédemment étudiés. Passe encore lorsqu'il f~ut 
nommer les endroits pointés par le curseur (la 
pu'ce, pardon) . Mais quand il faut la traîner de 
la Baltique au détroit de Magellan, la pauvre 
bête n'e.n finit plus .. . Quand on pense qu'on 
aurait pu y aller en avion ! 
Si vous ne vous êtes pas endormi en chemin, 
le troisième module consacré aux fleuves ne 
vous surprendra pas davantage. Estuaires et 
confluents se succèdent dans la partie « infor-
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mations » •.. pour revenir en force et dans le 
même ordre dans le test. 
Rien de tout cela ne sort vraiment de lordinaire 
et l'on attend toujours - patience et longueur 
de temps. .. - un logiciel de géographie à 

la fois bien plein et bien fait. (Cassette Edil/Belin 
pour T07 + 16 K, M05 et T07 /70.) 

TRIGONOMETRIX 
n y a les risque-tout, élèves doués capables du 
meilleur comme du pire, il y a les tâcherons 
du logiciel qui produisent péniblement quel­
ques softs soporifiques et inutiles, et il y a ceux 
qui assurent : adeptes des méthodes éprou­
vées, efficaces à défaut d'être révolutionnai­
res, les créateurs de l~ série « Mathématiques • 
d'Edil ne réservent guère de surprise. Si les 
sujets changent, méthodes et présentations 
demeurent invariables. 
Pour chacun des modules, vous aurez donc 
droit à un cours, des exemples et des exerci-

ces à volonté. Bonnes corrections des exerci­
ces, énoncés de cours plutôt clairs, présenta­
tion agréable, facile à lire, évaluation chiffrée ... 
Les sempiternelles musiquettes d'entrée en 
matière gagneraient tout de même à être 
renouvelées ! 
Cinq modules composent Trigonométrix. 
Après un rappel des unités de mesures angu­
laires et une définition des ~gnes trigonomé­
triques, les valeurs des sinus, cosinus et tan­
gente sont visualisées en fonction de l'angle : 
le tracé progressif des courbes, très pédago­
gique, est tout de même bien lent. 
Viennent ensuite quatre modules comportant 
démonstrations, exemples et exercices : 
Trigonométrie et triangle rectangle : pour se . 
souvenir que le cosinus est égal à côté adja­
cent sur hypothénuse ... les calculs numériques 
qui suivent sont d'un intérêt moyen. 
Angles particuliers : pour tout savoir des angles 
supplémentaires et complémentaires, pour ne 
plus hésiter sur le sinus de 45 ° ... 
Tables trigonométriques: apprendre à lire les 
tables à l'ère de la calculette, cela peut sembler 
masochiste. Mais, que faire en cas de panne 
si l'on ne sait rien de l'interpolation linéaire? 
Résolutions des triangles: où l'on apprend 
enfif! que trigonométrie vient des mots grecs 
tri, gonos et métron ; qu'elle doit donc servir 
à calculer la mesure des divers éléments d'un 
triangle. 
Insuffisant certes pour un apprentissage com­
plet, Trigonometrix permettra, de la troisième 
à la première, de revoir démonstrations et 
exercices sans venir trop vite à bout du logi­
ciel. (Cassette et disquette Edil/Belin pour 
T07+16 K, T07/70, . M05, Nanoréseau.) 

Dominique Leclerc 
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SOS AVENTURE 

Le choix des armes 
Magie noire médiévale ou règlements de comptes new-yorkais, 

légions de morts-vivants ou crocodiles géants, 
pas de panique, il suffit de trouver l'arme adéquate . 

Et ceux qui ne la trouvent pas? 
Il leur reste le choix .. . de leur mort. 

Sram Il 
Le chevalier girouette, maintenant 
sous le joug de Cinomeh, part 

détrôner le bon vieux roi. Musique 
soignée, syntaxe évoluée, et 

crocodile pimentent ce deuxième 
volet de grande classe . 

Dewc torchu pour la route aoant de olofer 
mlnutfeu&ement les quatre sépultures. 

Voici donc la seconde édition de Sram. Plus évo­
luée que sa devancière, elle possède des fonction· · 
nalités identiques et jouit d'un scénario plus com· 
plexe. Après avoir Ubéré Egres, vous arpentez les 
routes afin de défendre la veuve et forphelin. Lut· 
tant pour le bien, œuvrant pour le bonheur des i 
autres, vous accomplissez votre noble tâche de che· .. 

i! valier. Vos exploits, chantés par les troubadours, 
devinrent célèbres et rares sont les oreilles, qu1elles j 
soient paiennes, barbares ou nobles, ne connaissant .., 
mille poèmes ou chansons vantant vos mérites et 1 
célébrant votre courage. Mais, les oracles sava.ient "' 
que cela ne pouvait durer : l'usurpateur préparait ~ 
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u c betJaller c harmant embrassa la grenou lfle 
et ffs eurent beaucoup d'enfants ... 

Tiens / U. oendeurs d'Alan Michael Sugar 
fréquentent eux aussi le fJeuoe-égo4t. 

sa vengeance. Déchu le grand prêtre Cinomeh, le 
géôlier d'Egres, s'enfuit dans les montagnes lointai· 
nes des hautes terres. Oublié de tous il se mit à étu­
dier la magie noire, serviteur des dieux il devint 
taquet des démons. Aidé par ses nouveaux maîtres, 
Cinomeh vous lance un sort maléfique. 
Esclave de Cinomeh, vous devez tuer Egres pour 
que ce dernier puisse de nouveau régner. Enfermé 
dans une crypte, vous apercevez deux torches. 
Mieux vaut les prendre : elles pourront toujours ser­
vir. Le manque d'issues oblige à entreprendre une 
exploration poussée de la crypte. Elle contient quatre 
sépultures. La première nous réserve une surprise : 
un escalier! Il s'enfonce doucement dans les ténè­
bres et révèle l'existence des damnés du royaume. 
En échange d'une torche ceux-ci donnent une Ume 
et du vin. Malheureusement, la sortie n'est pas en 
cet endroit. Il est donc nécessaire de remonter vers 
la crypte. La seconde sépulture contient un zombi : 
c'est la mort. Est-ce dé}à la fin de l'aventure? Non, 
la truelle maléfique permet d'entamer sa seconde 
et dernière vie. Une autre sépulture s'ouvre sur un 
nouvel escalier. Ce dernier donne sur le Noirbrud, 
sorte de fleuve-égoQt qu'il faut parcourir à bord d\me 
embarcation. 
Après une courte période de navigation, l'on se 
trouve face à un crocodile géant qui se révèle être 
un précieux ami. Après cette rencontre, il est pos­
sible de s'introduire dans le château. Comme tou­
tes les bâtisses de ce genre, il est étroitement sur­
veillé par des gardes. Faites attention, leurs lances 
sont acérées ... 
En évitant soigneusement les sbires, vous réussirez 
à vous procurer un parchemin, de for et de la farine. 
Le document explique comment tuer Egres. Il suf­
fit de lui préparer une galette composée d'une fève 
magique, de farine et d'œufs de dragon. Evldem· 
ment se procurer de tels œufs n'est pas facile, sachez 
tout de même qu'il suffit d'éteindre le feu ... 

Nous voyons bien le chemin parcouru depuis le pre­
mier Sram : scénario plus fouillé, situations plus 
variées, etc. L'amélioration de l'analyse syntaxique 
est très nette, préciser le sujet n'est plus obligatoire. 
De plus, les mots reconnus changent de couleurs. 
Les flèches de curseur gèrent toujours les déplace­
ments (ce qui, entre nous, est très pratique). Les 
nombreux décors sont somptueux et les teintes choi­
sies avec maestria. Contrairement à de nombreux 
jeux d'aventure, Sram 2 possède une bande sonore 
relativement attrayante. Mais, elle aurait gagné à plus 
de présence. Plus que la réalisation, ce qui fait la 
qualité de ce programme est le déroulement en 
temps simulé. Chaque action dure un certain temps 
et en fonction de cela les situations varient. L'heure La roue tourne : roi de ta pègre un jour, 
a donc une réelle importance. Ce phénomène n'est cadaore refroidi demain. C'en la Io/ du milieu. 
hélas pas suffisamment exploité. Le plµs regretta· 
ble reste malgré tout la présence d'objets du genre 
ascenseur, extincteur et autres qui n'ont rien à faire 
ici. Ils sont totalement anachroniques et cassent le 
déroulement dU rêve dans lequel on se laisse volon­
tiers emporter. Dommage ! A part cela, ce pro­
gramme reste de grande classe et son succès mérite · 
d'égaler celui de son prédécesseur. (Disquette Ere 
Informatique pour AmstTad. Prix: B.) M.B. 

King of Chicago 
Des bas fonds de Chicago au 
luxueux QG du syndicat de la 

pègre à New York, Pinky brûle les 
étapes et les indésirables. Un fHm 
noir et blanc en cinémascope sur 

l'écran de votre Mac. 
Scarface est fini, emprisonné à Scavenforth pour 
fraude fiscale, il laisse derrière lul Oowtown Chicago 
au premier rapace venu. Ce rapace c'est vous, Pinky 
Callaghan, prêt à marcher sur les traces d'AI 
Capone. Nous sommes en 1931, soit onz.e ans a rès 

Les politiciens-ripoux •ont du alll& 
d an. la courwe au pouoolr et a l 'argerit. · 

l'adoption dù Volstead Act qui instituait la prohibi­
tion de l'alcool. Vous avez trois ans pour devenir 
le Boss et être invité aux états généraux du syndi­
cat du crime à New York. Ce jeu d'aventure aux 
accents des bas-fonds américains est la crème de la 
crème sur Macintosh: li est signé Cinemaware, un 
des développeurs ludiques de pointe actuellement 
aux Etats·Unis (voir Defender of the crown). L'intri­
gue se noue à travers les discussions qu'entretient · 
le héros avec les différents protagonistes, amis ou 
ennemis : la pègre, les politiciens véreux, la mère 
italienne, le copain d'enfance flic ... 
Vous intervenez en choisissant les réponses de Cal-

B onboM, ch ocolats, demanda le programme. 
Clnemaware a peaufiné les moindres d étails. 

laghan aux différentes sollicitations, ou en visant 
la bonne cible. Ces choix stratégiques ou tacti­
ques conditionnent la réaction des autres acteurs. 
L'aventure suit le squelette d'un pseudo-film 
composé d'une série de scènes entrecoupées de 
panneaux muets qui commentent l'action à la 
façon d'une voix off. Par exemple: •les politi­
ciens sont les meilleurs amis des gangsters •, 
•l'amour fredonne toujours la même rengaine 
amère » ou encore c la seule sécurité dans une 
colonie de piranhas est d'en être un ... en bonne . 
santé•. 
Les dialogues empruntés au plus pur argot améri­
cain reprennent les expressions qui ont fait la gloire 
des films noirs des années quarante. La richesse du 
vocabulaire est à la fois une qualité et un défaut, car 
seuls le~ angUcistes confirmés en savoureront les 
finesses. Heureusement les réponses sont déjà 
fixées, et il suffit de sélectionner le ton approprié. 
Les options changent à chaque partie qui se joue 
el"\ continu sans sauvegarde possible. A noter les 
visages des malfrats marqués par l'akool et la mau­
vaise vie, particuUèrement expressifs dans le style 
gueules cassées. 
Acte l, scène 1: Pinky Callaghan n'est qu'une petite 
frappe mais il voit grand et est prêt à écraser 
quiconque se met sur son chemin. La nouvelle 
vient de tomber: Al Capone n'est plus rien, il 
laisse la partie sud de Chicago à Tony Santucci. Le 
gang du Nord est encore sous l'emprise du Boss ... 
plus pour longtemps. Inutile d'aller prendre la tem­
pérature auprès des autres membres. Pinky n'a 
besoin de personne pour détrôner Je vieux qui n'est ·· 
plus que l'ombre de lui-même. 
Ade I, scène Il : le bluff fait tomber ses dernières 
défenses et il part sans grande difficulté se 
dorer la pilule sous les palmiers de Floride. Non 
sans avoir préalablement mis le reste de la bande 
au jus. Dorénavant, le Boss c'est vous. 
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Acte Il, scène 1: Il est temps de remettre les pendu­
les à l'heure et de jeter un coup d'œU dans les finan­
ces avec Ben. Immanquablement pessimiste il pré­
voit toujours la faillite proche. Bootlegghers et tri­
pots se la coulent trop douce et le racket faiblit en 

. œ moment. lis ont besoin d'un rappel à l'ordre. Le 
·BQss n'hésite pas à se mouiller dans une descente 
sanglante pour stimuler la loyauté des débits de bois­
son. Côté dépenses, donnez un petit bonus à 
l'équipe, une grosse prime à Ben et freinez un peu 
les caprices de Lola, trop gourmande. Quelques gros 
bras supplémentaires rie feraient pas de mal. Ben 
se charge des nouvelles recrues. 
Acte Ill, scène 1 : le torchon brûle chez Tony San­

tola, une femme fatale et exigeante. n ne faut pu tucci qui n'avale pas votre nouvelle promotion et 
~tre tendre nec lu gfrl• dans ce monde m acho. envoie son tueur Guido sur vos traces. Entre temps 
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vous annexez le quartier ouest en échange d'un sou­
tien actif à la candidature de Burk aux élections 
municipales. Sans dévoiler la fin du film sachez qu'il 
ne faut laisser aucun gang extérieur s'immiscer dans 
le business. Et que Lola aura un poids décisif pour 
refroidir Tony Santucd, votre rival. Devenir roi de 
Chicago est affaire de patience et de stratégie à qui 
sait mener une équipe. U suffit de dégainer vite en 
acceptant les risques du métier. Votre devise: 
«Vivre vite et faire un beau cadavre •. Prenant et 
réaliste, King of Chicago sort du lot. Indispensable 
à tous les possesseurs de Mac qui se font du cinéma 
sur l'écran noir de leurs nuits blanches. (Disquette 
Cinemaware pour Macintosh. Prix: O.} N.M. 

Fer et Flamme 
Conan le barbare en vedette dans 

un jeu de rôle franco-français. 
Une épopée musclée et mag!que 
au cœur du royaume de Thulynte 

accessible tant aux spécialistes 
qu'aux novices. 

Khaal le Maléfique n'a fait qu'une bouchée du 
royaume de Thulynte. Epaulé par ses légions de 
morts-vivants, il a rapidement détrôné le vieux roi 
Ulrick et instauré la peur. Et votre rôle dans tout ça, 
je vous le donne en mille ... vaincre et détruire Khaal. 
C'est follement original. Vous voilà donc à la tête 
de l'équipe de mercenaires engagés par la guilde de 
Kishan pour réussir ce jeu qui emprunte à la fois 
aux jeux de rôle et d'aventure. Les races de candi­
dats au corps expéditionnaire sont les suivants : guer­
riers, magiciens, elies, voleurs, clercs, chevaliers, 
nains et tinigens. Chaque race est définie par ses 
points de force, d'intelligence, de sagesse, d'expé­
rience, de dextérité ... Votre équipe comprend cinq 
personnages au maximum que vous avez définis sui­
vant les races voulues, habillés et armés. 
Lors des premiers pas mieux vaut embaucher des 
gros bras, si l'on veut parcourir le royaume et recon­
nallre les lieux avant d'être décimé pendant des com­
bats. Par la suite vous pourrez affiner les qualités 
de votre équipe. Adop1ez donc le groupe prédéfini 
qui comprend: Conan le guerrier, Merlin le magi­
cien, Gundrud l'elfe, Sinbad le voleur et Ivanhoé 
le chevalier. 
Comme dans tous les jeux de rôle, l'équipe ne peut 
gagner qu'à force d'expérience acquise lors des com­
bats, des conversations ou âes découvertes. 
Jusqu'à présent, l'amateur de jeux de rôle vogue 
en terrain connu. Fer et Flamme se cllstingue par 

Trinquons ami., canUc l/n de Khaol et à notre gloire 
future. Tooemler à boire pour tout le monde 1 



Le quartier •ombre tisse un dédale de ruelles 
glauques, c'est le royaume du petit peuple. 

la beauté des graphismes et la gestion des actions. 
Toutes vos décisions se font via les vingt icônes qui 
défilent au bas de lécran (comme dans Zombi, éga­
lement produit par Ubi Soft). Outre les flèches de 
direction, les action~ simples telles que « prendre '" 
«ramasser•, •acheter », c voler •, • donner ., c mar­
chander. ou «payer" permettent de faire rinven­
taire des troupes, de la santé des combattants etc. 
Plusieurs icônes appellent des sous-menus, ce qui 
facilite grandement les dialogues. Quant aux décors, 
très rfossis, ils retracent brillamment les quartiers des 
artisans du Moyen Age, les églises, les châteaux, 
etc. Dans les villes prenez votre ticket à rentrée, le 
droit de passage est rarement gratuit - la vaillante 
équipée achète des vivres ou des équipements, dis­
cute plus ou moins amicalement avec les person­
nages, recherche les Indices tel ce parchemin trouvé 
dans la demeure seigneuriale. Certaines rencontres 
sont totalement dépourvues d'intérêt, d'autres sont 
plus éclairantes ou dangereuses .. 
Lorsque l'on vous cherche querelle, dans les villes 
ou en rase campagne vous choisissez le volontaire 
au combat et r ordinateur indique alors les coups por­
tés et les conséquences sur les points de vie, de force 
ou d'expérience. Si dès le départ votre combattant 
a moins de points de vie que l'adversaire, fissue ne 
fait aucun doute, vous venez de perdre un ami. La 
fuite est alors la meilleure solution, les effes et les 
magiciens choisiront le s.ort mortel. Au cours de 
répopélil d'autres sorts viendront s'ajouter aux sorts 
de départ. Thulynte éberge non moins de cinquante 
monstres différents tels que les insectes, les lycanth­
ropes, les morts-vivants, dragons ou humanoïdes. 
Hors des villes vous évoluez sur les cent cartes du 
royaume proches des plans schématisés chers aux 
développeurs de èe type de jeu. C'est en errant par 
monts et par vaux que vous découvrirez les rensei-

Sous •a mine avenante le manant cache de noirs 
desseins. Impossible d e découvrir son Identité. 

Dime, gobelle, ou droit de passage, les seigneurs 
de l'époque saoalent rempflr leurs escarcelle•. 

gnements pour déjouer les pièges, le chemin qui 
mène au château et finalement les moyens de met­
tre en échec Khaal. Les légendes placées à la fin 
de la notice renseignent sur l'univers du jeu, pro­
che de I' • heroic-fantasy •. A partir de trente mille 
points d'expérience le personnage passe à un niveau 
supérieur (l'aventure en compte trois) et accède ainsi 
à des sorts et à des armes différentes. Saluons la 
notice, extrêmement claire, qW guide pas à pas le 
joueur dans les arcanes de l'aventure. Moins rebu­
tant que la plupart des jeux de rôle au graphisme 
succincts, Je programme intéressera autant les débu­
tants que les spécialistes. De plus, après Phalberg, 
Fer et Hamme est un des premiers jeux de rôle entiè­
rement en français. Que la force du grand MAA vous 
protège et qu'Ishtar vous vienne en aide. (Deux dis­
quettes Ubi Soft pour Amstrad.) N.M. 
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Salem est plongée dans Io nuit. Opération extincteur à Io cave. Esprit es·tu là ? Que oeux-tu ? Astoth odlle à ùCRlen le mlroll'. 

Au plus JWO/ond de votre sommeil. Romanu corqe et hoche ou hangar. Amok est plus coriace qu'Aatoth. li ne cious quitte pm d'une semelle. 
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• Mols succ~mbe deoant le pentacle. Entrainez Rosùo ou fond du puits. Le dernier sursaut du démon. Lo légende des lieux. 

Le Pacte:Vade retro,Satana 
Notre gagnant du mois a .préféré garder l'anonymat. 

Sage précaution. On sort rarement idem ne 
d'un tel combat et puis, au royaume et l'occulte, Satan 

n'a pas dit son dernier mot ... 

JI n'y a aucune raison de s'affoler, Wilson et Laura 
sont au bord de la crise de nerf, la bâtisse glaciale est 
plongée dans le noir, les escaUerscraquent, des yeux 
injectés de sang vous font risette à travers les miroirs 
et le tout se passe à Salem renommée pour ses crus­
tacés et son vivier de sorcières. Il en faut plus pour 
décourager le justicier en prise avec les forces du mal. 
Pour réchauffer l'atmosphère le tueur de démons 
se dirige d'un pas ferme et assuré' vers cette char· 
mante cave à l'odeur de moisi - non }e ne vous 
dirai pas que la clef se trouve dans le vase placé sur 
le radiateur qui jouxte la porte du sous-sol à gau­
che - . Son sang ne fait qu'un tour et prenant son 
courage et la torche à deux mains il enclenche 
l'extincteur et rend vie à la chaudière. C'est admi­
rable. Non content de ses exploits et après une col­
lation bien méritée il relève le défi terrifiant d'un con­
tact avec l'au-dela lors d'une instructive séance de 
spiritisme. Il est conseillé de se munir préalablement 
d'un verre baladeur àfin de capter sans parasite les 
messages lointains. On en apprend de belles sur la 
bamboula diaboUque qui bat son plein depuis plu­
sieurs siècles au sein de cette avenante demeure. 
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Il est temps de remettre les pendules à l'heure. 
L'action se déroule alors dans la salle de bains ou 
en toute logique notre massacreur de Mephisto pho­
tographie les Uvres volants et brandit un crucifix à 
la face d'Atoh. Et de un 1 Tout cela est éprouvant 
pour les nerfs et un sommeil réparateur remet sur 
pied l'aventurier avide de sensations. 
Il ne s'agit plus maintenant de folâtrer innocemment 
dans la poussière sulfureuse, il faut vous é-qui·per ! 
Défoncer les pUnthes qui recellent poignard et plan· 
ch~s et pillez sans vergogne le hangar à bateaux. 
La seconde bataille demande de minutieuses pré­
çaJJtiàns et notamment la confection d'un piège à 
m~ns au fond des placards souterrains. N'hésitez 
pas à faire valoir vos dons artistiques dans une fidèle 
reproduction du pentacle. Le reste est· un jeu 
d'enfant devant la créduUté d'Amok et Rostre qui 
vous suivent docîlement dans les abimes obscures. 
Comme d'habitude li font les coquets, remplissez 
les formalités d'usage en de telles circonstances : 
prise de photo, intimidation au poignard, etc. La 
vérité se cache au fond du puits dans la salle des 
sacrifices. Et dans un dernier sursaut d'énergie vous 

rampez sur le dallage humide pour en finir avec cette 
tache étoilée et tenace. La légende se résume à une 
banale histoire de famille . Remplacez Caïn et Abel 
par Worgan et Wargon et vous apprendrez le sort 
maléfique qui s'est abattu sur votre gîte d'un soir. 
(Disquette Lorlciels) 
Merci aux aventuriers et aventurières pour 
leurs solutions complètes : Loïc Guyétand de 
Moirans en Montagpe 39260, Dang-Thaï de Paris 
75013, Denis Belain de Colombes 92700, Eric 
Schost de Illfurth 68720, Christophe Nguyen 
d'Argenteuil 95100, Cyiil Paquet de Bourges 
18000, Laurent de? pour le mystère de Kikekan­
koi, Bruno de ? pour Jewels of Babylon, Auréfien 
Jacquiot et Régis Bryrrian de Paris 75019, Pierre­
Yves Orieux de Lussan 30580, Laurent de ? pour 
Zorro sur Atari 130 XE, Sébastien Rangier de Saint­
Germain-les-Vergnes 19330, Ofivier Plez de Orry­
la-Ville 60650, Phifippe Rouch et François Quen­
tin de Gradignan 33170, Anthony Marion de Arc­
sur-TiUe 21560, Fernande Haas de Vendoeuvre 
54500, Jean-Christophe de ? pour fEnlèvement, 
Fabrice Yde de Bruxelles 1030 Belgique. 



Nosleralu 
lhe vompyre 

Vous vendez vat.Te 
maison au comte 

Dracula. Ce n'est pas 
sans risque. 

Le vampire à soif. 
aventure-action : type 

13: Intérêt 
* * * * :. animation 

- :.dialogue 
* ***: difJlculté 

B:prlx 

Treasure Island 
Le trésor des pirates 
est bien caché. Pour 
· le trouver, il faudra 
passer des .obstacles. 

Et découvrir 
la solution. 

m>entu.re : type 
****:intérêt * * * : graphisme 
* * * * : dialogue * * * * : dJJficulM 

D:prtx 

Hérilageil 
Vous devriez hériter 

de votre - riche -
tante d~Amérique. 

Mais pas sans avoir 
retrouvé des papiers 

perdus en Ecosse. 
aventure : type 

15: Intérêt 
* * * * * ; graphisme * * * : animation 

***:.dialogue * * * * : difficulté 
B: prix 

S~oH Winder 
reporter 

Reporter dans un 
journal, vous devez 
rédiger <;les articles. 
Ou plutôt, remettre 

des mots dans l'ordre. 
aventure: type 

8: Intérêt 
**** : graphisme 

- : animation 
* : dialogue 

* * * * * : difficulté 
B : ptlx 

1001 BC 
Transposés sur micro, 
les aventures d'Ulysse 

pourraient être 
intéressantes. 

A condition de 
les analyser et d'agir. 

aventure/ action: type 
10: Intérêt 

* * * * : graphisme * * : animation· * * * : dialogue * * * * : dJ.lflculié 
B: prix 

Vous incarnez un paisible employé: Jonathan Harker. Le·comte Dracula 
s'est porté acquéreur d'une maison de votre ville et vous avez ~t'é chugé 
de lui porter l'acte de vente. Mals réalisant la nature vampirique du per· 
sonnage, vous devez récupérer cet acte et vous enfuir au plus vite de ce 
sinistre c.,_âteau gudé pu de nombreuses créatures m~alsantes. Vous 
trouvez des objets utiles et des armes lndlsperuiables à votre survie. Mals 
comme vous n' avez 'la possibilité d~en ramasser qu'un de chaque, Il vous 
faut souvent faire un cholx·éplneux. Votre tâche est cependant loin d'être 
terminée . Vous contr61ez maintenant tour. à tour Jonathan, Lucy et Van 
Helslng, son pr~endant. Parcourant la ville de Wismar, votre équipe a 
pour but d'exterminer les hordes de rats et de tuer ou de 111ettre à l'écart 
les pauvres habitants devenus vampires eux-mêmes. Mals le ·comte Dra­
cula commence à avoir soif. Seule Lucy est capable de débarrasser la terre 
.de ce terrible fléau en attirant le comte jusqu'à sa demeure et en l'y main· 
tenant jusqu'au lever du soleil. Alors seulement la menace sera écartée pour toujours. Un bon jeu très varié aux sraphis111es de qualité (K7 Piranha, 
pour Spectrum). J.H. 

Vous Incarnez le jeune Jim Hawkins. Votre mhlsion consiste à ·tenter de 
retrouver le fameux trésor des pirates. Pour cela vous devez au préalable 
mettre la main sur le plan qui révèle' où le trésor est enfou:I. Mais.les pira· 
tes veillent et vont tout essayer pour vous en emp@cher. Vous commen· 
cez l'aventure dans une taverne de, Bristol. Au diable l'avarice: offiez du 
rhum à Billy Bones. Il vous fournira une série de renseignements lntéres· 
sants. Mals l'entretien risque d'être Interrompu par l'ibrWée Inopinée d'un 
aveugle. Le message qu'il délivre à Billy tue celiù·ci sur le coup. Un bon 
conseil : penchez-vous pour écouter ses dernières pàroles. Il ne v~us reste 
plus qu'à explorer la chambre de ce malheureux pirate. Là porte est fer­
mée mais vo·us pouvez làfalre facilement sauter d'un coup d'épaule. Bien 
que .vous possédiez la clé de la fameuse malle,. la serrure est rouillée et 
refuse obstlnéinent de s'ouvrir. Observez bien le.contenu de la pièce et 
la solution vient d'elle-même. Les graphismes sont moyens mals le dialo­
gue est facile d'autant qu'une optiqn permet de connaître la liste des mots 
utilisables dans une situation donnée (Disquette Windha111 Classlcs, pour 
Atori 51). J.H. 

La chose est acquise : vous êtes l'héritier légitime d'une vieille tante 
d'Amérique. Mals, ne croyez pas que sa fortune est déjà vôtre. La succes­
sion n'.est possible que si vous pouvei fournir certains papiers. En l'occur­
rence : votre livret de famille et un extralt de naissance. Héias, lors d'un 
voyage en Ecosse, vous avez égaré ces derniers. Vous vous rendez donc . 
dans cette contrée légendaire. Vous savez que vos ·papiers soul quelque 
part dans un cbAteau, mais où? Le nombre Imposant de pièces Implique 
une certaine méthode. Coutolrs; corridors, J>rits et grands salons se res­
&eUlblent et le tracé d'un pJan est fortement recommandé. Vous décou· 
vrez des neveux, nièces et petits cousins, arrières cousines inconnus 
jusqu'ici. Et bien évidemment, tous réclament une part du-gâteau ... Ce 
programme propose un scénario riche et parfaitement mis en valeur par 
des graphismes de qualité. D est regrettable que la variété des décors ne 
soit pas plus grande. Les parties animées sont rares mais d'un niveau tout 
à fait honnête. De plus l'ensemble n'est pas sonorlSé et la gestion du cur­
seur; avec clavier gomme, hésitante. Le bilan global reste cependant posi• 
tif. {K7 et ~uette Infogrames pour Thomson) M.B. 

Ici vous incarnez Scott Winder, reporter d11 journal l'impact. Votre rédac­
teur-en chef vous commande trois articles pour la une. Après avoir pris 
conna,lss.ance d'un sujet, vou.s partez en quête d'lnfom:latlons. Pour céla 
vous pouvez vous rendre à l'étranger et avoir des renseignements sur les 
villes que vous visitez. La rédaction de fartlcle deviendra alors possible. 
Rédaction est un bien grand mot puisqu'en rait cela se résume à remettre 
des mots dans le bon ordre, d'ailleurs contestable. Se voir refuser des phra­
ses parfaitement conectes est fortement Irritant. De pl~s certains rensel· 
gnements so11t cllscutables. Saviez-vous que le moyen de transport le plus· 
utilisé à Londres est l'autobus, et non le bus? De même, à Mexico City 
on emprunte le Métropolitain et non le métro et les New-Yorkals pren­
nent plus souvent l'hélicoptère que le taxi 1 Cdtlquer ce geme de d,étall 
peut sembler dérisoire, l'important n'est-Il pas dans la qualité des graphls· 
mes? C'est oublier que C!!S • petlts détails• sont les fondements de ce 
programme. Peu Importent les graphJsmes, la gestion des commandes ou 
la convivlalit.é·car le manque de tolérance. rend ce logiciel énervant, donc 
lrijouable. (Dlsquettè Ere Informatique, pour Amstrad). M.B. 

Incarnant Ul!l'llse, le valeureux héros de la guerre de Troie, vous affrontez 
les dangers de la Médftérratiée. A la suite de nombreuses aventures, vous 
décidez enfin de rejoindre Ithaque (votre patrie). Hélas, Il semble que vos 
retrouvailles avec votre femme Pénélope et votre fils Télémaque ne con· 
viennent pas aux dleulL Ces derniers vont s'ingénier à rendre votre voyage 
fort périlleux sinon lmpos,slble. Vous et vos compagnons serez mis à 
l'éf)-reu11e devant le Cyclope, les harpies, la violence de Neptune et le chant 
des sirènes. Retrouver ll'Otre famille ne deviendra possible qu'en surmon­
tant ces épreuves •.. Classiquement présenté, ce jeu d'aventure s'avère 
assez ilécevant. Les graphismes sont d'un attrait limité et les putles anl· 
mées plus que critiquables. En revanche, la bande sonore est relativement 
réaliste. Le plus contèstable ICI est l'interface de communication entre 
le joueur et la machJne. Pas de vraie.analyse syntaxique, i>as d'ic&nes, mals 
un système basé sur un 11ombre limité d'abréviations de verbes (c P • pour 
prendre,« L •·pour lâcher ••• ). Le8 possibllltés d'action sont de ce fait rela· 
tlvement restreln~s. Globalement ce· progràmme est peu attrayant, Ere 
ln~rmatlque nous avait habitué à mieux. (Disquette pour Amstrad).M.B. 

127 



• 

Relumlo Oz 
Dans le pays d'Oz, 

tout est magie ou 
fiction : les indices, 
les personnages et 

la mission. 
aventure:~ 

J2: lntér~t 
- : anlmotion 

* * * * : dialogue * * * : dlfflculté 
B: prix 

lqirlig,hl Il: 
Trail of do"ilcness 

Le livre de la lumière 
est plein d'un pouvoir 

bénéfique. 
Retrouvez-le avant 

qu'il ne soit trop tard . 
aventure-action : type 

15: lntérét 
* * * * : graphisme * * * * : onfmotlon 

- : dlologue 
* * * * * : difficulté 

A: prix 

lnehonler 
Magie et sortilèges 

devrâient vous aider 
à vaincre le sorcier 

....._ noir. Pour réaUser 
- la prophétie et 
déUvrer le monde. 

a~enture: type 
14: lntérét · 
- : graphisme 
- : animation 

* * * * : dialogue * * * : dlf/lculté 
D: prix 

& ~nll'e de Gorle 
Bouclier, boÙle de 

, cristal et croix vous 
accompagnent dans cette 

épopée classique 
agrémentée de br~ves 

actions. Suivez le hibou. 
aventure graphique: t)IJ>e 

11: lntér~t 
* * * : graphisme * * * * : dialogue * * • : difftcu lu 

B : prlx 

Seoslalker 
La station de 

recherche sous-marine 
Aquadome est menacée. 
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Sauvez-la . Votre 
équipage .vous aidera. 

Attention au traître. 
mienture type 

14 Intérêt 
- graphlame 
- animation 

* * * * dialogue * * * difficulté 
B prix 

SOS AVENTURE 
Tirée du film de Watt Dis ney, cette aventure graphique s'adresse très cer­
tainement aux plus jeunes héros de la micro-Informatique. Le pays d'Oz 
est le berceau de la magie et de la fiction. Votre quffe vous permettra peut­
être de venir en aide aux multiples habitants de cet étrange unlvefS ... Sem 
par un graphisme sans prétention, le programme a un maniement extrê­
mement simple. Trois touches du clavier commandent toutes vos actions. 
Un menu, en bas d'écran, permet de regarder certains objets, d'lntenoger 
les personnages ou de prendre et utiliser les divers objets découverts. 
Aucun risque de mort soudaine, vous parcoure.z les forffs, déserts ou châ­
teaux en ruine pour collecter le maximum d'indices. Les personnages qui 
enent dans le royaume ont tous une révélation à vous faire. Encore faut-il 
auoclet les Indices dan• l'ordre adéquat pour comprendre le but réel de 
la mission. De par sa très facile prise en main, le logic iel laisse une place 
importante à la réOexioo. On regrettera seulement le grave manque de brui· 
tage qui déprécie bien souvent l'ambiance de l'aventure. Quant au succès 
de votre mission, Il dépend pour beaucoup de la connaissance du film du 
même nom. (K7 US Gold pour C64/128) O.H. 

Vous lncamez lsvar et·une voix vous a dicté d 'apporter le Uvre de Lumlà'e 
à Segar l'immortel. Mals vous avez été trompé et c'es t le .Seigneur du 
Chaos qui s'en est emparé. ll vous faut maintenant retrouver la tour où 
s e cache ce seigneur et parvenir à lu.1 subtiliser le livre avant qu'JI ne réus­
slne à dêtrulre son pouvoir bénéfique. Au colU'll de votre quête, vous ren· 
contrerez nombre de créatures. Contrairement à la plupart des jeux équl· 
valents, elles sonttoutes dotées d 'une lntelllge oce propre et effectueront 
des actes en conséquence. SI elles se montrent agressives, vous aurez tou­
jours la posstbillté de vous en débanasser au fil de votre épée, mais le 
combat n'est pas toujours conseillé car il vous fera perdre une partie de 
votre précieuse énergie. Vous trouverez aussi DD certain nombre d'objets. 
Les plus volumineux po urront être déplacés, permettant ainsi d'accéder 
à d'autres objets plus importants ou à une sortie Inaccessible autre ment. 
Vos cinq poches vous permettront de conserver différentes trouvailles plus 
on moins précieuses mals le poids et le volume de ces objets seront 
d 'autres facteurs limitants. Un excellent jeu très bien réalisé. (K7 The Edge, 
pour Spectrum) O.H. 

Le Royaume d'Eochanter est soue la dominatJon d' un sorcier noir. Tous 
ceux qui ont pénétré dans son repaire n'en sont jamais revenus. Mais une 
anc ienne prophétJe déclare qu'un novice parviendra à le vaincre. Devinez 
qui est ce novice? Vous bien s(lr. Entré à l'école de la thaumaturgie, on 
a découvert en vous de grands pouvoirs, mais l'expérience vous fait encore 
défaut. Certes, votre m aftre vous a donné un llvre de magie où quelques 
Incantations s ont inscrites mals 11 vous manque les sorts plus pul99ants 
qui, seuls, peuvent abattre le sorcier noir. Au départ, quatre sorts vous 
sont donnés : Frost, qui permet de vous éclairer dans la nuit, Nitro!, avec 
lequel vous pouvez parler aux animaux, Gnusto, sort de l'écriture de la 
magie (très précieux pour rédiger les sorts découverts dans votre livre) 
et enfin Blorb, le sort de protection de vos possessions. Le Conseil des 
sages vous a également donné une armure e t une épée, mals seul11 votre 
habileté à découvrir de nouveaux sortilèges pouna vous permettre d 'affron­
ter le sorcier, de le démalre et ainsi de délivrer le monde. Si vous échouez. 
jamais la prophétie ne se réalisera et le monde sera pour toujoura sous 
le Joug du Nécromancien. (Disquette lnfocom pour Atari 51) D.G. 

L'AnlTe de Gork se compose tout d'abord d 'une vaste et dangereuse forêt. 
Le plan des lieux est bien vite tracé: les chemins • 'entrecroisent pour 
mener finalement à quelques découvertes importantes. Un bouclier, une 
boule de cristal, une croix, etc., un message Indique entre autres qu'il faut 
être patient avec le sage Ooooag, hibou de son état. Vient alors une lon­
gue quête basée exclusivement sur la logique des déplacements, la recber· 
che d'indices et la lutte contre les différents monstres qui surgissent à 
vos côtés. Pour ce dernier cas, le jeu s'agrémente de brè ves animations. 
Placez votre curseur sur le point sensible de votre adversaire et survelllez 
de près votre quottent vital. Les points de vie s'épuisent en effet d'une unité 
pour chacun de vos ordres, bien plus encore au coun des combats ... La 
sauvegarde n'est donc pas nécessairement le meilleur moyen de résou­
dre cette énigme, puisqu'elle garde en mémoire votre dernier quotient vital 
atteint. L'Antre de Gork est une aventure des plus classique&. Les graphis­
m es sont simples mais variés. Le dlal.ogue bénéflcle quant à lui de mes· 
sages explicatifs qui favorisent sa compréhension. (Disquette &calibur 
pour Amstrad.) O.H. 

Une aventure dans la plus pure des traditions de 20 000 lieues sous les 
mers. L'Aquadome, la station de recherche sous-marloe est menacée. Par 
quel danger et comment la sauver, c'est à vous de le découvrir. ~"1eou 
par un coup de fil de votre patron, vous gagnez le • Scimltar •, sorte de 
soua-marln de poche aux nombreuses possibilités et doté des derniers gad­
gets de la technique. Partant du laboratoire privé, vous devrez donc rejoin­
dre l'Aquadom.e puis entrer en contact avec le commandant : votre mis­
sion ne fait alors que commenC(!J. Pour vous aider.dans votre recherche, 
vous possédez q11elques hommes d'équipage dont TIP, qui se révélera être 
Indispensable. Pour corser le tout, vous apprendrez qu'il y a peut-être un 
traitre dans votre entourage. D'accès relativement simple, ce jeu consti­
tue, aux dires des concepteurs, une Introduction ao:x jeu:x d'aventure. La 
syntaxe est conecte et on peut, notamment, é crire plu.sieurs ordres à la 
suite, reliés entre eu:x par c then • ou •and • · C ependant, après avoir w 
et lu la superbe documentation allant avec le programme, on se sent pris 
d 'un Immense sentiment de frustratJon lorsqu'on découvre que Je jeu est 
uniquement en mode texte. (Disquette Înfocom pour Atari S1) D .G. 



SOS AVENTURE 

Message in a bonle 
Thomas ~~~-~~~~~~~~~­
Pour Anne-Sophie, (n° 37) dans Sorcery+ : le 
cœur situé au sous-sol se prend grdce à la cassette 

-SITangloope qui se trouve derrière la fameuse porte 
close. Pour échapper à ce cul-de-sac il suffit de pas­
ser au-dessus du crucifix avec un bâton. La porte 
close s'ouvre avec une veilleuse située plus loin. Les 
cœurs (qùatre) servent à tuer le Nécromancien . Il 
suffit d'entrer avec un cœur dans sa salle et 
d'appuyer. 
Le quatrième cœur, bien caché, se trouve avec le 
déguisé. Mais je n'en dis pas plus. 

Jacqueline 
Dans L'Aigle d'or, cela fait des mois que je moisis 
devant le fantôme. Comment peut-on passer? Le 
crucifix ne suffit pas. 
Et dans la salle du diamant bleu, le petit losange au 
sol veut-il dire quelque chose? Et l'aigle en plomb? 
Au secours! 

Thierry 
Dans le n° 38, j'ai donné des renseignements sur 
Ghostbusters et j'ai commis une erreur. 11 faut 
appuyer sur la touche B pour neutraliser les mons­
tres blancs. 

Jeanne 
J'attrape des Insomnies avec Bruce Lee sur Spec­
trum. Un message de Christophe (n° 36) indique 
d'utiliser • Poke 51795,0 • pour avoir un nombre 
infini de vies. Veuillez excuser ma grande naïveté! 
Comment prendre le contrôle entre la fin du char­
gement et le début de l'exécution? 
Deuxième cause d'insomnie : Gyron. Je suis c plan­
tée • vers la moitié de la première partie. S'il existe 
un utilisateur autre que moi-même, s'il vous plait, 
manifestez-vous, j'essaierai de vous expliquer mes 
ennuis. 
Pocker et Hal 800 ________ _ 
Nous vous écrivons pour répondre à Michel (n °37) 
qui voulait connaf!re les codes de Bounty Bob Stri· 
kes Back. Pour la version Atari, les codes sont: 
·pour aller au niveau 4, départ niveau 1, prendre 
le pot de fleurs puis appuyer sur 1 et « start • (en 
même temps) 
- pour aller au niveâu 8, départ niveau 5, prendre 
la cafetière puis appuyer sur c start • ( ... ) 
- pour aller au niveau 14, départ niveau 10, pren­
dre la fourche, puis appuyer sur 5 et c start • ( ... ) 
· pour aller au niveau 15, départ niveau 3, pren­
dre le gobelet (de gauche en haut) puis appuyer sur 
4 et c start» ( ... ) 
- pour aller au niveau 19, départ niveau 16, met­
tre la flèche du tube 1 vers la gauche et prendre la 
tarte, puis appuyer sur 9 et start ( ... ) 
- pour aller au niveau 22, départ niveau 2, d'abord 
tuer tous les aliens puis prendre le rouleau de pein­
ture, appuyer sur 3 et « start> ( .. . ) Bonne chance. 
En espérant que vous publierez ces codes, veuillez 
agréer, cher Tiit , l'expression de nos sentiments les 
meiTleurs. 

Fronzle ~~~~~~~~~~~~~­
En réponse à Emmanuel (n°38) dans Enlève· 
ment : sur les Champs Elysées, il faut taper « regar­
der kiosque•, "acheter journal • (le marchand n'a 
pas de journaux américains), "parler marchand• 

puis c parler Durand., ensuite au pied de la Tour 
Eiffel, il faut taper « regarder buisson • et «fouiller 
Durand•. On trouve des tickets de métro, et il est 
possible de prendre une photo qu'il a dans la main. 
Dans La cité perdue toujours pour Emmanuel 
(n°38), pour ranimer le professeur, il faut c regar­
der pièce•, «prendre verre•, et c ranimer pro/es· 
seur ». 11 demande c avec quoi?• répondre "avec 
eau•. Question! dans Baratin Blues comment 
éclairer la pièce de l'arc de triomphe et où trouve+ 
on de l'antidote ? Comment entrer dans «Notre 
Dame•? 
Naf ___________ _ 

Pour David (n°38), dans Wlnter games pour avoir 
10 au «hotdog• il faut d'abord pousser le joystick 
en diagona.le, n'importe laquelle, puis à gauche ou 
à droite pour faire un saut périlleux. 
Mais attention, car il faut maintenir la manette jJen­
dant un certain temps dans chacune de ces deux 
posiUons, alors, si vous ne vous plantez pas, vous 
aurez votre joli 10. 
Pour faire plus de 210 points au saut à ski, il faut 
appuyer sur le bouton lorsque oous êt.es bien au bout 
du sautoir, sans tomber. PuL~ le plus rapidement pos­
sible stabtliser le sauteur en contrant ses maladres­
ses. Mon record est de 219,3 points. 
Pour Guillaume (n °38), dans Ghostbusters, il faut 
acheter au début du jeu, le • Ghost bait » et pen­
dant le jeu, lorsque les fantômes se regroupent, 
appuyer en insistant sur la touche c B •. 
Je tiens à saluer mes amis qui vous lisent au Gabon, 
ils se reconnartront car Tilt est répandu dans tout 
le monde ... 

Patrick 
Dans le Casse, je n'arrive pas à parler aux clients 
du bar «au bon coin ». Aidez-moi. 

Georges~~~~~~~~~~~~~­
Dans Knight Lore, combien de c charms » faut-il 
pour arriver au bout de ses peines ? 
Dans Tomahawk comment faire pour se poser? 
Dans Rambo, je ne trouve pas l'hélicoptère ! 
Aidez-moi! 
André ____________ _ 

En réponse à David (n°38) dans Winter games : 
pour atteindre et dépasser les 200 mètres au saut 
à ski, il faut avoir la tête, le corps, les bras et les jam­
bes alignés le plus longtemps possible. 

Laurent - ------------­
Dans Free une fois devant le malade, que faire ? 
Pour arriver jusque là dans l'hôpital, va a(J(ls le 
bureau du docteur puis sors. Un taxi t'attendra. 
N'oublie pas le biflet du départ (dans le cachot). 
Ensuite il est facile d'arriver jusqu'au malade. 
S.M.L. ___________ _ 

Pour Emmanuel (n°38) dans Masquerade : on 
ouvre la cage du gorille avec le cure-dent taillé dans 
le bloc du sous-sol. Avant d'entrer dans la cage, il 
faut avoir pris le casque (Helmet) dans le théatre, 
pour aller derrière la grille électrifiée, débranchée 
dans l'office. On y pénètre grâce au badge trouvé 
dans le popcorn acheté au vendeur. 
Derrière la grille aller à l'Est puis au Nord, prendre 
le marteau et la dynamite, chercher un gant dans 
le champ (field). Il permet de prendre le serpent, 

le rocher et le ticket. Poser la bofte à côté de la grille. 
Dans la cage du gorille, poser la cjynamite-et lancer 
l'oiseau. Prendre /'allumette et allumer lq dynamite. 
Descendre dans le trou. Aller au nord jusqu'au rat. 
Lâcher le serpent .. Prendre la boîte et porter la boude 
d'oreille. Continuer au nord jusqu'aux portes. 
Appuyer sur le bouton, ressortir et on se trouve dans 
les c basement corridors ,. et apres ? ? 
Pour Freddy dans l'Aigle d'Or: derrière la porte 
entre deux colonnes, il y a un diamant bleu. Pour 
ouvrir la porte, j'utilise deux pieds de biche car le 
premier se casse après que.lques coups. 
A mon tour: dans Orphée comment tuer la sirène? 
Dans Top secret à qui donner la fleur, (on peut 
voir ses voisins du dessous par «frapper porte à 
l'Est• ou •à l'Ouest• 
Dans Zombi, où trouver le fusîble et où trouver le 
véhicule où l'on prend l'essence? 
Dans Les passagers du vent, j'arrive à un moment 
où le soleil se couche et où le jeu s'a"ête. Com· 
ment continuer si ce n'est pas la fin ? 

Nicolas -------------­
Dans Dragon's Lair, je n'arrive pas à passer la 
deuxième salle, je me fais tuer par l11s chauves­
souris. Que faire? 
Dans Elite je n'arrive pas à me poser sur les étoi­
les, ni à marchander, ni à échapper aux pirates de 
l'espace. 
Merci aux nttmen et aux TI/twomen qui voudront 
bien me répondre. 

Vlncent _~~~~~~~~~~~~­
J'ai un sérieux problème avec Billy la banlieue : 
comment peut-on se procurer un couteau ? Je cher­
che par tous les moyens mals je n'y arrive pas! Je 
craque ! ! Qui peut faire la B.A. du mois? Merci 
d'avance. 

Anne. ~~~~~~~~~~~~~~ 
Dans Boulder dash III' comment faire le tableau 
B ? Dans Gyroscope, comment placer la plaque 
noire du tableau ? Dans Infernal runner comment 
monter sur l'échelle qui se trouve sur le tapis rou­
lant? 
Bellsa _____________ _ 
Qui pourrait me donner les réponses aux énigmes 
posées dans Wizardy Dl, sur Apple aux niveaux 
5 et 6 du labyrinthe, là ou l'on parle d'un jeu de 
tarot? 
Dans The Bard's Tale où et comment les person­
nages changent-ils de niveau? Quels sont les noms 
des sorts que l'on peut utiliser? Et enfin quelle est 
l'utilité des objets de barde ? 
Wandrille. Zaga the first ______ _ 
Dans Ultima IV, je blesse mes adversaires mais je 
ne les tue pas. Pourquoi? Aucun aventurier ne veut 
se joindre à moi. Comment faire? Comment deve­
nir un Avatar? Je ne peux pas enlTer dans certai­
nes forteresses : on me dit que je ne suis pas assez 
fort, comment y remédier? Comment devenir mage 
par le tirage des cartes ? 
Dominique 
Quelques renseignements utiles pour Meunre s ur 
l'Atlao.tlque (version AmstradJ: 
• Le prénom du successéur de Saint-Pierre est 
Achille. 
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SOS AVENTURE 
- Le carton de couleur marron que l'on trou11e au 
stand de tir est du braille. 
Cependant quelqu'un pourrait-il me donner le pre· 
mier code alphanumérique de la sacoche du savant 
Turnig? Et la trappe dans le plafond de l'office pont 
D sert-elle il quelque chose? 
Un détecti11e en herbe viendra-t-il à mon secours? 
Merci d'avance! 

Frédéric~------------­
Help, help. Dans Baratin Blues pour Apple, je suis 
bloqué dans l'arc de biomphe. Je n'arrive ni à avan· 
cer, ni il ressortir. 

Samuel - - -----------­
Mayday ! Mayday ! Quel as de /'aviation pountl aider 
c Jimbo Baby> dans lnfiltrator pour Speêtrum. Je 
me fais toujours descendre ou je tombe en panne 
d'essence. Sur la carte, mon hélico ne bouge pas. 
Est-ce normal? 

Daold ------- --- ---­
Je suis bloqué sur Thomson dans Le temple de 
Quautli. Comment utiliser la partie sau11egardée 
il la deuxième partie du-jeu, et comment passer la 
salle où il y a une statue et des boules de feu. Merd 
d'avance. 

Patrick 
Dans Dallas Quest, je ne sais plus quoi faire après 
mon parachutage dans la jungle si ce n'est me faire 
dévorer. A quoi sert le singe ? 

·Dans Robin of the Wood, comment accéder au 
tournoi et gagner la flèche d'or? J'ai les flèches magi­
ques, mais je ne trou11e pas la fin du labyrinthe. 

Matthieu 
Dans ~awk sur Amstrad comment Kevin peut-il 

• prendre lès superoilains en photo ? Comment les 
arrêter lorsqu'il est transformé en Redhawk? 
De plus le libraire a-t-il vraiment quelque chose il 
cacher? Quel est le rôle de Lesley dons /'aventure ? 
J'ai réussi il récupérer un 11ose de collection caché 
dons /'entrepot (ware house}. Le chemin pour le 
prendre est le suivant : partir de «City Station», se 
rendre il "District Station>. On a respectivement 
c The health lob> à l'ouest, les « docks > au nord et 
à l'ouest des docks, l'entrepôt. n faut prendre le vase 
« search warehouse >, le ramener au musée qui se 
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trouve à "Central Station>, il l'ouest de "Back 
Street». Attention, Kevin muni de son appareil 
photo ne pourra y pénétrer; il faut qu'il se tranforme 
en Redhawk. Ah, j'oubliàis, existe-t-11 un QG des 
supervilains? A-t-il un rapport avec c the old 
sewer»? 
Dons Eden Blues, toujows sur Amstrad, comment 
·le prisonnier peut-il neutraliser les robots? Comment 
faire pour é11iter qu'il choque fois ces sales Mtes 
pompent toute l'énergie de l'icône cœur? 
Dans Dragon's )air, quel est le meilleur moyen 
pour que Dirk puisse rester sur le disque sans être 
précipité dans l'abîme par le génie de l'air? 

Laurent ___ _ ______ _ _ _ _ 
Dans Meurtre à grande vitesse : quel est le code 
de la mulette 11érouillée? Je n'arrive pas à me ser­
vir du Minitel (qui sonne toujours occupé) ni du 
micro-ordinateur. Merd. 

Le &rde errant - --- - ----­
Barde perdu aurait besoin des informations suivantes 
pour Bard's Tale: comment pénétrer dans les 7 
cases bloquées par le téléport dans la case 5N-18 
.E du deuxième ni11eou du chliteau d'Harkyr? 
Que faut-il faire après les trois niveaux du château 
d'Harkyr, et comment y paruenir? . 
Peut-on franchir la neige à l'ouest de Skara Brae? 
Comment passer la « boucle » dei Sinister Street? . 
Pitié; rendez-moi mes nuits blanches moins stéri· 
les! 

Phénix S.A. - - ----- - - ­
Pour Franck (n°38} dans V. Pousse vers le bas et 
positionne le carré sur le symbole vert puis presse 
le bouton de tir. Tu verras apparaître le 'code (dans 
le désordre) en bas à gauche de.l'écran. n faut ali­
gner l'un des signes de la ligne (au choix) sur toute 
la ligne grâce au bouton de tir (méthode qui 
demande de la patience} ou avec les signes qui sont 
en bas à droite de l'écran. Si tu réussis, les champs 
magnétiques disparaîtront pour un temps limité. 
A moi maintenant: qui peut me dire comment accé· 
lérer dans The last V 8, quand on est sous la terre 
O'arrive à 1,5 km puis boom!). 
Comment lancer une bombe atomique dans Tbéâ· 
tre Europe? Dans The Dambuster, comment lar-

guer les bombes ? OÙ se trouve le marteau dans 
Nigbtshade ? 
Enfin ffaut-il que je sois nul}, dons Spidermao co.m· 
ment ré11e11/er doc. Conner? Comment prendre la 
formule? Que veulent dire Ringamster et Mme 
Web? Comment atteindre Mystério? Si personne 
ne répond je .. . Pan! Fin de l'épisode. 

Bernard --- - - --- - - --- ­
Bonjour, le m'appelle Bernard. Je vous écris pour 
vous féliciter de votre bon travail. Ça ne fait que trois 
mois que j'achète votre revue et je suis tombé en 
amour pour elle. J'adore vos rubriques (Messages 
in a bottle, Tubes, Sésame, P.A. .. ). J'aurais deux 
messages à placer. Premièrement, je cherche un cor­
respondant(e} ayant les jeux sul11ants: Paperboy, 
Ogre, Moebius, V, Mindsbadow, Hacker, Back 
to the future, Green Beret, Ultlma 1, Il, ou IV, 
etc. (Pas obligé de tous les avoir} sur le Commo­
dore 64. Deuxièmement, j'aurais besoin d'aide pour 
les jeux sui11ants : 
• Dallas Quest : après avoir charmé les hippopo· 
lames, que faut-il faire dans le village? Où sont les 
œufs ? Où est le chef? 
• The Hulk : comment so

0

rtir après Io métamor­
phose en Hulk? Peut-on tirer l'anneau dans le 
dôme? · 
• Jewels of Babylon : au début, nous sommes sur 
un.bateau. Que faire pour le quitter? 
J'espère que le message ne moisira pas dans la bou­
teille ! Merd à l'a11ance. 

Patrick 
Void quelques pokes pour augmenter le nombre 
de vies pour les jeux du Dragon 32. 
n =nombre de vies de 1 à 255. 
Beamrlder : /aire c reset,. puis poke 7763,n ou 
poke 11840,13 pour vies infinies. 
Chambers: poke 13339,n. 
Dunkey Munkey: poke 15120,n 
Cave Fighter : poke 27078, n (zéro= vies infinies} 
Dark Pit: poke 11255,n 
Danger Ranger : 10510,n 
Eddie Steady Go: poke 27152,n 
Qazimodo: poke 15644,n 
Comlc Croiseur : poke 9398,n (zéro = vies infi· 
nies) 
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SOS AVENTURE: 
Cuthbert in de cooler : poke 8925,n 
Huby Robba: poke 22014,n 
Shocktrooper : poke 1705, 125 = uies infinies 
pour être totalement invulnérable appuyer sur P 
ShljtlO et SchiftlS . 
J et set Willy: appuyer sur Ml AI X en même 
temps puis appuyer sur les flèches pour changer de 
tableau et ensuite appuyer sur la barre d'espacement 
pour déplacer Willy. 
Appuyer de nouveau pour ualider. 
Une question : dans Trekboer, comment faire pour 
trauerser la rivière de lave ? Merci d'auance. 

Anthony~~~~~~~~~~~~~­
- Dans King's Quest , où trouver les projectiles dans 
le pays de géants pour les tuer? Quels sont les noms 
et que sont les petites croix sous l'arbre au pays des 
géants, peut-on les prendre? Quels sont les deux 
objets qui sont au fond du puits ? Comment faire 
pour aller au pays des géants sans se faire uoler quel­
que chose par le nain ? 
- Dans Secret Age nt Mission 1 : que/ est le che­
min dans le labyrinthe qui se trouue au fond du 
puits? 
- Dans Captain Goodight : y-a-t'il un décodeur 
quelque part? Comment arrêter la machine? 
- Dans Karatéka : que faire devant la princesse 
Mariko? 
- Dans Le crime du parking : que faire après auoir 
écouté la cassette dans la chambre ? 
- Dans Castle Wolfensteln 1: que faut-il faire, où 
trouuer les balles? A quoi sert l'argent et comment 
s'en seruir? 
- Que faut-il faire dans Captain Cukoo? 
Fabrice---__, ____ ___ ___ __ _ 

• Pour Frédéric (n°35), dans Spiderman, pousse 
l'ascenseur, pour accéder au troisième étage. 
Pour mélanger les fioles il faut être dans le labora­
toire du second étage, et faire "mix calcium, with 
acid ». Quant à moi, je reste bloqué dans les pres­
ses. J'ai assommé Electro et le 0' Octopus, je les 
ai mis sur la balance, ainsi que tous les objets que 
j'ai pu trouuer, mals je n'arrive jamais à auoir 950 
pounds de papier pour faire démarrer les presses. 
A tous les chasseurs de uampires endurcis dans 
Transylvanla : le deuxième objet pour déliurer le 
magicien est sa cape qui se trouve cachée dans sa 
cabane. Pour pouvoir"la trouuer, il suffit de tirer la 
corne du cerf. Mais une bonne âme pourra-t-elle.me 
dire comment prendre la bague et comment mon­
ter l'échelle dans la chambre ? Dans Amazon, est­
i/ possible de garder ses cigarettes? Toutes les indi­
cations sur Brattacas seront les bienvenues. 
Christian 
Dans Amazon : le jeu d'auenture sur le C 64 qui 
pourra me dire comment sauvegarder le jeu en cours 
de partie. Et en Amazonie comment contacter le 
NRST avec le mini-ordinateur! Merci d'avance. 
Franck 
Dans Dragon's lair sur Amstrad, dans le premier 
tableau, il faut tuer les monstres pour pouvoir sau­
ter sur le tableau suiuant ; lorsqu'on a sauté sur le 
second palier et que l'on a les talons au bord du pré­
cipice, il ne faut pas donner de coups d'épée au ris­
que d'être déséquilibré. Quand on veut sauter sur 
le troisième palier, il faut aller le plus au bord possi­
ble du deuxième palier, donner un coup de joys­
tick uers la gauche et un autre uers l'avant: Dirck 
se retrouue alors un pied dans le précipice mais il 
ne tombe pas. On peut ainsi faire un saut assez long 
pour aller sur le troisième palier. 
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Au second tableau, pour aller sur le disque depuis 
la passerelle, il faut donner un coup de joystick vers 
la gauche, vers le haut, vers la gauche, deux fo is 
uers le haut, deux fois vers la gauche, puis sauter 
et se placer au milieu de la plate-forme. Dès que 
le démon du vent apparait, dirigez-vous vers lui et 
de droite à gauche et uice-versa tout en auançant 
vers lui quand il souffle. Une fois arriué à la 
deuxième passerelle, avancez jusqu'au bout du dis­
que et sautez. Ensuite, donnez un coup de joystick 
vers la gauche, vers le haut et continuez ainsi jusqu'à 
la porte. 
Au troisième tableau, quand les crânes arrivent uers 
uous, Il faut sauter en arrière. C'est à partir de là 
que je suis coincé : la main m'attrape sans que je 
puisse faire quelque chose. Aidez-moi.. . 
Dans La geste d'Artillac, quand j'essaie d'éviter 
la flèche en or dans le couloir de l'édifice, soit elle 
me tue, soit je reste emprisonné dans une trappe. 
Merci d'avance. 

Th e IRQ Warrior _____ ___ _ _ 
Bonjour, pris d'un élan humanitaire, je décide 
d'aider certains aventuriers qui composent vos lec­
teurs en répondant aux questions qu'ils se posent 
et dont je connais la réponse. 
Pour Sébastien (n° 38), pour tuer le ringmaster dans 
Spiderman il faut avant d'entrer dans la pièce fer­
mer les yeux (closes eyes). Puis une fois dans la 
pièce tourner le bouton (Knob)! 
Pour Thierry (n° 38), dans Entombed, pour la salle 
de l'oiseau vert il faut se mettre le plus près possi­
ble du bord et sauter lorsque l'oiseau lâche son 
« œuf • et taper dedans avec la tête . Ceci à recom­
mencer six fois . 
Pour Teddy (n° 38), pour entrer dans la maison du 
gorille il faut le mot de passe (tinplayer) qui se trouve 
dans le bar en montrant son réuolver (show sun) 
deux fois de suite. 
Pour Jean-Pascal (n° 37), dans Lode runner on 
passe en mode éditor (création de tableau) par un 
contrôle. 
Pour Christophe (n° 36), dans Ultima 3 ./e nom 
des runes est donné lorsque l'on regarde l'état d'un 
personnage (commande Z). Tout les temples se 
trouvent dans l'île du tourbû/on (le temple de vérité 
n'existe pas!). 
Pour Philippe (n ° 38), pour vaincre le faucon il faut 
lui taper dessus : original! Franchement tu as des 
questions. 
Bon à moi: pour quelques questions concernant 
Bard's tale, j'ai fini d'explorer le chdteau mais je 
n'ai pas pu aller dans certaines cases du niueau 2. 
Peut-être est ce dû au fait que je n'ai pas pu répon­
dre à la question posée par la • magic mouth • (SVP 
donnez moi la réponse) et à quoi peut bien seruir 
le• si/ver square» que l'on trouve à ce niveau ? De 
mêrhe quelle est l'utilité du • dork ring• de la bloo­
daxe que personne n'est autorisé à prendre. 
D'avance meci. 
P.S. : j'ai fini Ultima 3 et par conséquent n'hésitez 
pa~ à me poser des questions dessus. 

Stéphane 
Help me! Dans Borrowed Time comment éviter 
de se faire tuer au début du jeu ? 
Pour Guillaume (n° 38): dans Ghostsbusters, il 
faut prendre dans le début du jeu au tableau n° 2 
l'arme appelée • Ghost bait •, puis quand le mons­
tre se forme appuyer sur la touche " B •. Cela fera 
se disloquer le groupe formé par les fantômes, tu 
gagneras en prime 2 000 $. Bonne chasse ! 

Je voudrais que l'on m'aide dans Tass Times ln 
Tonetown, j'ai récolté plusieurs objets, mais je ne 
sais pas à quoi ils servent. Merci. 

Christophe 
Dans Sram Il pour CPC 464 (Amstrad), je n'arrive 
pas à prendre l'objet sur l'étagère de la « boulangère 
royale•, j'ai pris la farine , mais je suis coincé à ce 
niveau. Pouvez-vous m'aider? 

Laurent ~~~~~~~~~~~~~~ 
Dans The Pawn, j'ai quelques problèmes: 
- Comment bouger les rochers ronds? 
- Où se trouve la princesse ? 
- Où se procurer autre chose que du Perrier? 
- Comment prendre la lanterne qui est sur le che-
val, ainsi que son Magnum ? 

Michel 
Dans King Que.st l , Frédéric (n° 39), entre dans 
le chdteau et parle au Roi, récupère les objets non 
précieux (ils pourront être récupérés après avoir 
trouvé le coffre magique), apprivoise la chêvre (elle 
adore les carottes), va sur lite, essaye de répondre 
au gnôme (qui de toute façon donne la clef qui ouvre 
la porte de la tour en ruine), bonne chance. 
Dans King Quest li, François (n° 39), lis les ins­
criptions sur la porte puis retourne au bord de mer, 
donne le bracelet (trouué sous le coquillage) d la 
sirène, monte sur l'hippocampe: «ride seahorse », 
donne le trident d Neptune (qui te donnera la pre­
mière clef). n y a trois portes magiques successives 
qui ne peuvent être ouvertes une à une qu'après 
avoir résolu chaque aventure. 
Et pour Fabrice (n° 39), résouds les deux premiè­
res aventures (Neptune et Serpent), lis les inscrip­
tions de la troisième porte, va au sud du lac empoi­
sonné, monte dans la barque: •enter boat• (à 
condition d'avoir revêtu les objets donnés par la 
grand-mère). 
Dans Farenheit 451, Black tiger !n° 39), tape 
•examine the /eaves », • open the grating •, d 
(down), se (sud east) , u (up) et tu te trouves sur 
l'avenue (pas sauvé pour autant mais tu as plus de 
chances de t'en tirer). 
Dans Ultima IV, Donald (n° 39), mandrake root, 
nightshade, skull etc., comme tout objet maléfique, 
ne peuvent être trouvés que par une nuit noire (sans 
Lune). Pour trouuer la• white stone •interroger slo­
ven, pour la « black sfône • questionner Merlin, tous 
deux dans la ville de Cove et pourlori (n° 39), les 
pierres se trouuent dans les "Altar rooms • des don­
jons (autres que celles qui font communiquer les 
donjons entre eux) : 
Deceite: niveau - 7 
Despise : 11iueau - 5 
Hytlothe: niueau - 1 (la pierre n'y est plus) 
Dasterd : niueau - 7 
Shame: niveau - 2 
Couetous : niueau - 7 
Se placer à proximité de chaque autel et taper" S • 
(search). 
Les trois parties de clefs sont trouuées en utilisant 
les pierres dans les • Altar rooms • fa isant commu­
niquer les donjons. Placer un des personnages sur 
l'autel, taper" U • (use), taper• stone •puis quatre 
couleurs de pierres, chaque autel nécessite une com­
binaison particulîère. 
A mon tour de lancer un S.O.S. 
Dans King Quest 1 : quelle est la réponse à la ques­
tion du gnôme (dans /île) et comment déplacer la 
pierre dans la grotte dµ dragon. Grand merci à celui 
qui me donnera ces réponses. 
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